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ปจัจุบนั ธุรกิจเสื้อผา้มือสองไม่ไดแ้ข่งขนักนัเพียงดา้นสนิคา้และราคาเท่านัน้ แต่ยงัตอ้งใหค้วามส าคญักบัการสรา้ง

ประสบการณ์ผูบ้ริโภค การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั และการสื่อสารแนวคิดดา้นความยัง่ยืน อย่างไรก็ตาม ยงัมีงานวิจยัที่ศึกษา

องคป์ระกอบเหลา่นี้ ร่วมกนัในรูปแบบของกรอบการจดัการส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสองค่อนขา้งจ ากดั 

งานวจิยันี้มวีตัถปุระสงคเ์พื่อพฒันากรอบการจดัการคา้ปลกีดิจิทลัเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบั ธุรกิจเสื้อผา้

มอืสอง โดยใชแ้นวทางการวจิยัแบบ Design-Based Research (DBR) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรม การศึกษาพฤติกรรม

ผูบ้ริโภค และการประเมนิโดยผูเ้ชี่ยวชาญ กลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ยผูบ้ริโภคจ านวน 101 คน และผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 

วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถติิเชงิพรรณนาและการวเิคราะหเ์ชงิเนื้อหา 

ผลการวจิยัน าไปสู่การพฒันากรอบการจดัการที่ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ Circular Economy และ 

Sustainable Branding, Digital Retail Strategy, UX/UI Design และ Omnichannel Experience, Servicescape และ 

Retail Space Design และ Customer Experience ผลการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่ากรอบการจดัการที่พฒันาขึ้นมีความ

เหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅ = 4.47, S.D. = 0.35) 

ผลการวิจยัช่วยเสนอแนวทางเชิงกลยุทธท์ี่เชื่อมโยงแนวคิดดา้นความยัง่ยืน การคา้ปลกีดิจิทลั และประสบการณ์

ผูบ้ริโภคเขา้ดว้ยกนั ซึง่สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มอืสองและธุรกิจคา้ปลกีแฟชัน่ในอนาคต 
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Abstract 

Today, second-hand fashion businesses compete not only on products and pricing but also on 

customer experience, digital technology adoption, and the communication of sustainability values. However, 

studies that examine these elements together within a management framework for second-hand fashion 

businesses remain limited. 

This study aimed to develop a Sustainable Creative Digital Retail Management Framework for 

Second-Hand Fashion Businesses using a Design-Based Research (DBR) approach. The research incorporated 

a literature review, a consumer behaviour study, framework development, and expert evaluation. The study 

involved 101 consumers and three experts. Data were analysed using descriptive statistics and content 

analysis. 

The findings led to the development of a framework consisting of five key components: Circular 

Economy and Sustainable Branding, Digital Retail Strategy, UX/UI Design and Omnichannel Experience, 

Servicescape and Retail Space Design, and Customer Experience. Expert evaluation indicated that the 

proposed framework was appropriate at a high level (𝑋̅ = 4.47, S.D. = 0.35). 

The study provides a strategic approach that integrates sustainability, digital retail, and customer 

experience, offering practical guidance for developing second-hand fashion businesses and shaping future 

fashion retail strategies. 

 
Keywords: Second-hand fashion businesses, Circular economy, Digital retail, Customer experience,  

              Sustainability 

 

 

 
  

Received 27 May 2026 
Revised 12 June 2026 
Accepted 15 June 2026 



วารสารสร้างสรรค์วิจัยสถาปัตยกรรมและการออกแบบ ปีที่ 3 ฉบับ ที่ 1 ม.ค. - มิ.ย. 
Journal of Research Creative Architecture and Design Vol. 3, No. 1, Jan. – Jun.  
 

3 

| 2026   
 

1. บทน า 

 ตลอดช่วงหลายปีที่ผ่านมา อุตสาหกรรมแฟชัน่ท ัว่

โลกถูกขบัเคลือ่นดว้ยรูปแบบการบริโภคที่เปลีย่นแปลงอย่าง

รวดเร็ว โดยเฉพาะกระแส Fast Fashion ซึ่งส่งผลใหเ้กิด

การผลติและการบริโภคเสื้อผา้ในปริมาณสูง อนัน าไปสู่ปญัหา

ดา้นสิ่งแวดลอ้มและปริมาณขยะสิ่งทอที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

[1] อุตสาหกรรมแฟชัน่จึงถูกจดัใหเ้ป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่

สรา้งผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้มมากที่สุด ท ัง้ในดา้นการใช ้

ทรพัยากรธรรมชาติ การปลอ่ยกา๊ซเรือนกระจก และการสรา้ง

ของเสยีจากกระบวนการผลติ [2] 

จากปัญหาดังกล่าว  แนวคิดดา้นความยัง่ยืน 

(Sustainability) และ เศ รษฐกิ จหมุน เ วี ยน  (Circular 

Economy) จึ ง ได ้ร ับคว ามสนใจ เพิ่ ม ขึ้ น อย่ า งม า ก ใน

อุตสาหกรรมแฟชัน่ โดยเฉพาะแนวคิดแฟชัน่หมุนเวียน 

(Circular Fashion) ซึ่งมุ่งเนน้การยืดอายุการใชง้านของ

สนิคา้ การใชท้รพัยากรอย่างคุม้ค่า และการลดปริมาณขยะสิง่

ทอผ่านการน ากลบัมาใชซ้  า้และการหมนุเวยีนทรพัยากร [3,4] 

แนวคิดดงักล่าวส่งผลใหธุ้รกิจเสื้อผา้มือสองกลบัมาไดร้บั

ความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในหลายประเทศ รวมถึง

ประเทศไทย 

ในอีกมิติหนึ่ง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ดิจิทลัและพฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดิจิทลัไดส่้งผล

ต่อรูปแบบการแข่งขนัของธุรกิจคา้ปลีกอย่างมีนัยส าคญั 

ผูบ้ริโภคในปจัจุบนัไม่ไดเ้ลอืกซื้อสนิคา้เพยีงจากคุณภาพหรือ

ราคาเท่านัน้ แต่ยงัใหค้วามส าคญักบัประสบการณ์ผูบ้ริโภค 

(Customer Experience) ความสะดวกในการเขา้ถึงขอ้มูล

สนิคา้ และการเชื่อมโยงประสบการณ์ระหว่างช่องทางออนไลน์

และออฟไลน ์[5,7] 

แ น ว คิ ด ก า ร ค ้า ป ลี ก แ บ บ อ อมนิ แ ช น เ น ล 

(Omnichannel Retail) จงึกลายเป็นกลยุทธส์  าคญัของธุรกิจ

คา้ปลีกยุคใหม่ เนื่องจากผูบ้ริโภคคาดหวงัใหทุ้กช่องทาง

สามารถท างานร่วมกนัไดอ้ย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็น Social 

Media, Mobile Application, เวบ็ไซต ์หรือหนา้รา้นจริง [8] 

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคในยุคดจิทิลัจงึไม่ไดเ้กิดขึ้นจาก 

 

ช่องทางใดช่องทางหนึ่งเท่านัน้ แต่เกิดจากการมปีฏสิมัพนัธ์

ก ับแบรนด์ผ่านหลาย Touchpoints ตลอด Customer 

Journey [9] 

เมื่อพิจารณาในบริบทของธุรกิจเสื้อผา้มือสอง 

พบว่าผูป้ระกอบการจ านวนมากยงัเผชิญขอ้จ ากดัดา้นการ

ออกแบบประสบการณ์ผูบ้ริโภค การสื่อสารภาพลกัษณ์ของ

แบรนด ์และการเชื่อมโยงระบบดิจิทลักบัพื้นที่คา้ปลีกจริง 

ธุรกิจส่วนใหญ่ยงัคงด าเนินงานในลกัษณะรา้นคา้ท ัว่ไป โดย

ขาดการออกแบบประสบการณ์ที่สามารถสะทอ้นคุณค่าดา้น

ความยัง่ยืนและสรา้งความแตกต่างเชิงกลยุทธใ์หก้บัแบรนด์

ไดอ้ย่างชดัเจน 

นอกจากนี้  แนวคิดดา้นเศรษฐกิจหมุนเวียนและ

แฟชัน่เพื่อความยัง่ยืนยงัชี้ ใหเ้ห็นว่า ธุรกิจเสื้อผา้มือสอง

สามารถมบีทบาทในการยืดอายุการใชง้านของสนิคา้ ลดขยะ

สิ่งทอ และสรา้งคุณค่าดา้นสิ่งแวดลอ้มใหก้บัผู บ้ริโภคได ้

มากกว่าการเป็นเพียงธุรกิจสินคา้ราคาประหยดั [10,12] 

ขณะเดียวกนั การเปลีย่นผ่านของธุรกิจคา้ปลกีสู่ระบบดจิิทลั

ยงัท าใหผู้ป้ระกอบการจ าเป็นตอ้งออกแบบระบบและช่อง

ทางการสือ่สารใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคยุคใหม่ [13] 

นอกจ า กนี้  ผู ้บ ริ โ ภ ค ในยุ ค ปัจ จุ บ ัน ย ัง ใ ห ้

ความส าคญักบัการออกแบบ UX/UI ของแพลตฟอรม์ดิจิทลั 

ความชดัเจนของขอ้มลูสนิคา้ และบรรยากาศของพื้นทีค่า้ปลกี 

ซึ่งลว้นเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ส่งผลต่อการรบัรูคุ้ณค่าของ

แบรนดแ์ละการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ [14,17] โดยเฉพาะในธุรกิจ

เสื้อผา้มอืสองที่ผูบ้ริโภคไม่สามารถประเมนิคุณภาพสนิคา้ได ้

จ า ก ร ะบบออน ไลน์ เพีย งอย่ า ง เ ดี ยว  ก า รออกแบบ

ประสบการณ์ที่เชื่อมโยงระหว่างโลกดิจิทลัและพื้นที่กายภาพ

จงึมคีวามส าคญัอย่างมาก 

ในบริบทของประเทศไทย ธุรกิจเสื้อผา้มือสอง

จ านวนมากเริ่มปรบัตวัเขา้สู่ระบบคา้ปลกีดิจิทลัมากขึ้น หนึ่ง

ในกรณีศึกษาที่น่าสนใจคือรา้น Shinjuku Outlet ซึ่งเป็น

ธุรกิจเสื้อผา้มอืสองทีม่แีนวทางการด าเนินธุรกิจสอดคลอ้งกบั

แนวคิด Circular Fashion และมีการประยุกตใ์ชส้ื่อดิจิทลั

ในการสื่อสารกบัผูบ้ริโภค อย่างไรก็ตามยงัขาดแนวทาง 
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เชิงกลยุทธท์ี่สามารถบูรณาการองคป์ระกอบดา้นความยัง่ยืน 

เทคโนโลยีดิจิทลั ประสบการณ์ผูบ้ริโภค และการออกแบบ

พื้นทีค่า้ปลกีเขา้ดว้ยกนัอย่างเป็นระบบ 

จากบริบทดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึสนใจพฒันากรอบการ

จดัการคา้ปลีกดิจิทลัเชิงสรา้งสรรค์เพื่อความยัง่ยืนส าหรบั

ธุรกิจเสื้อผา้มือสอง โดยบูรณาการแนวคิดดา้น Circular 

Economy, Digital Retail, UX/UI Design, Omnichannel 

Experience และ Servicescape เพื่อใชเ้ป็นแนวทางเชิง  

กลยุทธ์ส  าหร ับผู ป้ระกอบการ ธุรกิจ เสื้ อผา้มือสองใน

สภาพแวดลอ้มการคา้ปลกีปจัจบุนั 

งานวจิยันี้ใชแ้นวทางการวจิยัแบบ Design-Based 

Research (DBR) เพื่อศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการ

ของผูบ้ริโภค พฒันา Framework เชิงแนวคิด และประเมนิ

ความเหมาะสมของ Framework โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ผลการวจิยั

คาดว่าจะช่วยขยายองค์ความรูด้า้น Digital Retail และ 

Sustainable Fashion รวมถงึสามารถใชเ้ป็นแนวทางส าหรบั

การพฒันาธุรกิจคา้ปลีกเสื้อผา้มือสองในบริบทของความ

ยัง่ยนืและเศรษฐกิจดจิทิลัในอนาคตได ้

 

2. วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภค

ต่อธุรกิจเสื้อผา้มอืสองในบริบทของการคา้ปลกีดจิทิลั 

2.2 เพื่อศึกษาองค์ประกอบดา้น UX/UI Design, 

Omnichannel Experience และ Servicescape ที่ ส่งผล

ต่อประสบการณ์ผูบ้ริโภคในธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง 

2.3 เพื่อพฒันากรอบการจัดการคา้ปลีกดิจิทลัเชิง

สรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มือสอง โดย

บูรณาการแนวคิดดา้น Circular Economy, Digital Retail 

และ Customer Experience 

2.4 เพือ่ประเมนิความเหมาะสมของกรอบการจดัการคา้

ปลกีดจิทิลัเชงิสรา้งสรรคเ์พือ่ความยัง่ยนืโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

2.5 เพื่อเสนอแนวทางเชิงกลยุทธ์ส  าหรบัการพฒันา

ธุรกิจเสื้อผา้มอืสองในบริบทเศรษฐกิจดจิทิลัและความยัง่ยนื 

 

 

3. การทบทวนวรรณกรรม 

3.1 แนวคิดเศรษฐกจิหมนุเวียนและแฟชัน่เพื่อความยัง่ยืน 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา แนวคิดดา้นความยัง่ยนืได ้

เขา้มามบีทบาทส าคญัต่ออุตสาหกรรมแฟชัน่ท ัว่โลก เนื่องจาก

อุตสาหกรรมดงักล่าวถูกมองว่าเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่

สร ้า งผลกระทบต่อสิ่ งแวดลอ้ม สูง ท ั้ง ในด า้นการใช ้

ทรพัยากรธรรมชาติ การปล่อยก๊าซเรือนกระจก และปริมาณ

ขยะสิ่งทอที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง [1] ปญัหาดงักล่าวส่งผลให ้

แนวคิด Circular Economy ไดร้บัความสนใจเพิม่ขึ้นในภาค

ธุรกิจแฟชัน่และคา้ปลกี 

Kirchherr et al. [10] อ ธิ บ า ย ว่ า  Circular 

Economy เป็นแนวคิดที่มุ่งเนน้การใชท้รพัยากรอย่างคุม้ค่า 

การยืดอายุการใชง้านของสินคา้ และการลดของเสียผ่าน

กระบวนการหมนุเวยีนทรพัยากรกลบัมาใชใ้หม่ ขณะที ่Ellen 

MacArthur Foundation [3] เสนอว่าอุตสาหกรรมแฟชัน่

ควรเปลี่ยนผ่านจากระบบการผลิตและบริโภคแบบเชิงเสน้ 

(Linear Economy) ไปสู่ระบบ Circular Fashion ซึ่งเนน้

การใชซ้  า้ การซ่อมแซม และการหมุนเวยีนทรพัยากรภายใน

ระบบเศรษฐกิจ 

แนวคิดดงักล่าวส่งผลใหธุ้รกิจเสื้อผา้มอืสองไดร้บั

ความนิยมเพิ่มขึ้น เนื่องจากสามารถช่วยลดปริมาณขยะสิ่งทอ

และยืดอายุการใชง้านของสินคา้แฟชัน่ได ้[4] นอกจากนี้  

Cervellon et al. [11] ยงัอธิบายว่า ผูบ้ริโภคยุคใหม่เริ่มมอง

สนิคา้เสื้อผา้มอืสองในมติิของคุณค่าทางสงัคมและสิง่แวดลอ้ม 

มากกว่าการเป็นเพยีงสนิคา้ราคาประหยดัเหมอืนในอดตี 

Henninger et al. [12] ร ะ บุ ว่ า  Sustainable 

Fashion ไม่ไดเ้กี่ยวขอ้งเฉพาะกระบวนการผลติเท่านัน้ แต่

ยงัรวมถึงรูปแบบการบริโภค ประสบการณ์ผูบ้ริโภค และ

ภาพลกัษณ์ของแบรนดท์ี่สะทอ้น ความรบัผิดชอบต่อสงัคม

และสิ่งแวดลอ้ม แนวคิดดงักล่าวจึงมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรง

กบัการพฒันาธุรกิจคา้ปลีกเสื้อผา้มือสองในบริบทคา้ปลีก

สมยัใหม่ 
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ในบริบทของพฤติกรรมผูบ้ริโภค White et al. [5] 

อธิบายว่า ผูบ้ริโภคในปจัจุบนัมแีนวโนม้สนบัสนุนแบรนดท์ีม่ี

แนวทางดา้นความยัง่ยนืและความรบัผดิชอบต่อสงัคมเพิม่ขึ้น 

โดยเฉพาะกลุม่ผูบ้ริโภครุ่นใหม่ทีใ่หค้วามส าคญักบัคุณค่าของ

แบ รนด์  ป ร ะ สบก า รณ์ ผู ้บ ริ โ ภค  แ ล ะ แนวคิ ดด ้า น 

Sustainable Lifestyle 

จากแนวคิดดงักลา่วสามารถสรุปไดว้่า ธุรกิจเสื้อผา้

มือสองในยุคปัจจุบนัไม่ไดเ้ป็นเพียงรูปแบบธุรกิจคา้ปลีก

ท ัว่ไป แต่ยงัเป็นส่วนหนึ่งของระบบเศรษฐกิจหมุนเวียนที่

เชื่อมโยงกบัแนวคิดดา้น Sustainability, Circular Fashion 

และการบริโภคอย่างรบัผดิชอบ 

3.2 แนวคิดการคา้ปลกีดิจทิลัและ Omnichannel Retail 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทลัส่งผลต่อ

รูปแบบการด าเนินธุรกิจคา้ปลกีอย่างมนียัส าคญั โดยเฉพาะ

การเปลีย่นผ่านจาก Traditional Retail ไปสู่ Digital Retail 

แ ล ะ  Omnichannel Retail ซึ่ ง มุ่ ง เ น ้น ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน์

เขา้ดว้ยกนั [6] 

Hagberg et al. [13] อธิบายว่ า  Digital Retail 

คือรูปแบบการคา้ปลกีที่ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการ

สนบัสนุนกิจกรรมดา้นการตลาด การสื่อสาร และการสรา้ง

ประสบการณ์ผูบ้ริโภค ขณะที ่Brynjolfsson et al. [8] เสนอ

ว่า ธุรกิจคา้ปลีกในยุคดิจิทลัจ าเป็นตอ้งพฒันากลยุทธ์ที่

สามารถเชื่อมโยงทุกช่องทางเขา้ดว้ยกนัอย่างมปีระสทิธิภาพ 

Verhoef et al. [6] อ ธิ บ า ย ว่ า  Omnichannel 

Retail แตก ต่ า ง จ า ก  Multi-channel Retail เ นื่ อ ง จ า ก 

Omnichannel มุ่งเนน้การสรา้งประสบการณ์ผูบ้ริโภคที่

ต่อเนื่องและไรร้อยต่อระหว่างทุกช่องทาง ท ัง้ Social Media, 

Mobile Application, เวบ็ไซต ์และหนา้รา้นจริง ผูบ้ริโภคจงึ

สามารถเขา้ถงึขอ้มูลสนิคา้ คน้หาสนิคา้ และมปีฏสิมัพนัธก์บั

แบรนดไ์ดอ้ย่างต่อเนื่องตลอด Customer Journey 

Lemon and Verhoef [9] ระบุว่า Customer 

 Experience ในย ุคด ิจ ิท ลั เ ก ิดจ ากกา รม ีปฏ สิ มัพนัธ์

ระหว่างผูบ้ริโภคกบัแบรนดผ่์านหลาย Touchpoints ทัง้ก่อน 

 

 ระหว่าง และหลงัการซื้ อสินคา้ ด ังนั้น การออกแบบ

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคจึงกลายเป็นองคป์ระกอบส าคญัของ 

กลยุทธก์ารคา้ปลกีสมยัใหม่ 

ในบริ บทของ ธุ รกิ จ เสื้ อผ ้ามือสอง  แนวคิด 

Omnichannel Retail มีบทบาทส าคญัอย่างมาก เนื่องจาก

ผูบ้ริโภคมกัคน้หาขอ้มูลสินคา้และติดตามสินคา้ใหม่ผ่าน 

Social Media ก่อนเดินทางมายงัหนา้รา้นจริง การเชื่อมโยง

ประสบการณ์ระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลนจ์งึมผีลต่อ

การสรา้งความเชื่อม ัน่และประสบการณ์ของผูบ้ริโภคในธุรกิจ

เสื้อผา้มอืสอง 

จากแนวคิดด ังกล่าวสามารถสรุปไดว้่ า การ

เชื่อมโยงประสบการณ์ระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน์

ถือ เ ป็นองค์ประกอบส าคัญของธุรกิจค า้ปลีกยุค ใหม่  

โดยเฉพาะธุรกิจที่ตอ้งอาศัยการสรา้งความเชื่อม ัน่และ

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคควบคู่กนั 

3.3 แนวคิด UX/UI Design และ Customer Experience 

UX/UI Design เป็นองคป์ระกอบส าคญัของระบบ

ดิจิทลัในยุคปจัจุบนั เนื่องจากส่งผลโดยตรงต่อประสบการณ์

ผูใ้ชง้าน ความสะดวกในการใชง้าน และการรบัรูค้ณุค่าของแบรนด ์

Garrett [14] อธิบายว่า User Experience (UX) 

เป็นกระบวนการออกแบบที่มุ่งเนน้ประสบการณ์โดยรวมของ

ผูใ้ชง้าน ขณะที่ User Interface (UI) เป็นองคป์ระกอบดา้น

การแสดงผลและการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูใ้ชง้านกบัระบบ

ดจิทิลั Norman [15] เสนอว่า การออกแบบ UX ทีด่คีวรช่วยลด

ความซบัซอ้นในการใชง้าน และสรา้งความรูส้กึเชงิบวกต่อผูใ้ชง้าน 

ในบริบทของธุรกิจคา้ปลกีดิจิทลั UX/UI Design 

มีผลต่อความพึงพอใจ ความเชื่อม ัน่ และพฤติกรรมการ

ตดัสินใจซื้อสินคา้ โดยเฉพาะธุรกิจเสื้อผา้มอืสองที่ผูบ้ริโภค

ไม่สามารถสมัผสัสนิคา้จริงผ่านระบบออนไลนไ์ดโ้ดยตรง การ

น าเสนอขอ้มูลสินคา้อย่างชดัเจน การออกแบบระบบคน้หา

สนิคา้ และคุณภาพของภาพถ่ายสนิคา้ จึงมบีทบาทส าคญัต่อ

การลดความไม่แน่นอนในการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ 

Cyr [16] อธิบายว่า การออกแบบเว็บไซต์และ

ระบบดจิทิลัมคีวามสมัพนัธก์บัความเชื่อม ัน่และความภกัดี 



วารสารสร้างสรรค์วิจัยสถาปัตยกรรมและการออกแบบ ปีที่ 3 ฉบับ ที่ 1 ม.ค. - มิ.ย. 
Journal of Research Creative Architecture and Design Vol. 3, No. 1, Jan. – Jun.  
 

6 

| 2026   
 

ของผูบ้ริโภค โดยระบบที่มีความชดัเจน ใชง้านง่าย และมี

ความน่าเชื่อถอื จะช่วยเพิ่มความม ัน่ใจของผูบ้ริโภคต่อธุรกิจ

ออนไลน ์

นอกจากนี้ แนวคิด Customer Experience ยงัมี

ความสมัพนัธก์บัการออกแบบ UX/UI เนื่องจากประสบการณ์

ของผูบ้ริโภคไม่ไดเ้กิดจากผลติภณัฑเ์พยีงอย่างเดียว แต่เกิด

จากทุกปฏิส ัมพ ันธ์ระหว่ างผู บ้ริ โภคกับแบรนด์ตลอด 

Customer Journey [9] 

จากแนวคิดดงักล่าวสามารถสรุปไดว้่า UX/UI 

Design ไม่ไดท้ าหนา้ที่เพยีงสนบัสนุนการใชง้านระบบดิจิทลั

เท่ านั้น  แ ต่ย ัง เ ป็นองค์ประกอบส าคัญของการสร ้า ง 

Customer Experience และความสมัพนัธ์ระหว่างแบรนด์

กบัผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดจิทิลั 

3.4 แนวคิด Servicescape และการออกแบบพื้นท่ีคา้ปลกี 

แนวคิด Servicescape ถูกน าเสนอโดย Bitner 

[17] เพื่ออธิบายอิทธิพลของสภาพแวดลอ้มทางกายภาพที่มี

ต่อพฤติกรรม อารมณ์ และประสบการณ์ของผูบ้ริโภคภายใน

พื้ น ที่ บ ริ ก า ร  โ ดย  องค์ป ร ะกอบของ  Servicescape 

ประกอบดว้ย การออกแบบพื้นที่ แสง สี เสียง การจดัวาง

สนิคา้ และบรรยากาศโดยรวมของพื้นที่ 

Turley and Milliman [18] อธิบายว่า บรรยากาศ

ของรา้นคา้และองค์ประกอบดา้นสิ่ งแวดลอ้มมีผลต่อ

ระยะเวลาการอยู่ภายในรา้น พฤติกรรมการเลือกซื้อสินคา้ 

และการร ับรูคุ้ณค่าของแบรนด์ ขณะที่ Wakefield and 

Baker [19] ระบุว่า พื้นที่คา้ปลกีที่สามารถสรา้งความรูส้กึเชงิ

บวกและความตื่นเตน้ใหก้บัผูบ้ริโภค จะช่วยเพิ่มความพึง

พอใจและโอกาสในการกลบัมาใชบ้ริการซ า้ 

ในบริบทของธุรกิจคา้ปลีกยุคใหม่ พื้นที่คา้ปลีก

ไม่ไดท้ าหนา้ที่เพยีงเป็นสถานที่จ าหน่ายสนิคา้เท่านัน้ แต่ยงัเป็น

พื้นที่ส  าหร ับสรา้งประสบการณ์ การสื่อสารอตัลกัษณ์ของ      

แบรนด ์และการสรา้งปฏสิมัพนัธร์ะหว่างแบรนดก์บัผูบ้ริโภค  

แนวคิ ดด ังกล่ าวสอดคล ้อ งกับ Experience 

Economy ของ Pine and Gilmore [20] ซึง่เสนอว่า ธุรกิจยุค 

 

 

ใหม่ควรมุ่งเนน้การสรา้ง “ประสบการณ์” มากกว่าการจ าหน่าย

สนิคา้เพยีงอย่างเดยีว 

Schmitt [21] ยงัอธิบายเพิม่เติมว่า Experiential 

Marketing เป็นแนวทางส าคญัในการสรา้งความสมัพนัธท์าง

อารมณ์ระหว่างผูบ้ริโภคกับแบรนด์ โดยการออกแบบ

ประสบการณ์ผ่านองค์ประกอบดา้นภาพ เสียง บรรยากาศ 

และกิจกรรมภายในพื้นทีค่า้ปลกี 

ในบริบทของธุรกิจเสื้อผา้มือสอง การออกแบบ

พื้นที่คา้ปลีกและพื้นที่แสดงสินคา้ที่มีความทนัสม ัยและ

สะทอ้นแนวคิด Circular Fashion สามารถช่วยยกระดบั

ภาพลกัษณ์ของธุรกิจจาก “รา้นสนิคา้มอืสอง” ไปสู่ “Lifestyle 

Retail Experience” ไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ 

แนวคิดดงักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นว่า การออกแบบ

พื้นที่คา้ปลีกในปัจจุบนัไม่ไดท้ าหนา้ที่เพียงสนับสนุนการ

จ าหน่ายสินคา้ แต่ยงัเป็นกลไกส าคญัในการสรา้งการรบัรู ้

คุณค่าของแบรนดแ์ละกระตุน้การมส่ีวนร่วมของผูบ้ริโภคผ่าน

ประสบการณ์เชงิพื้นที ่

3.5 งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 

จากการศึกษางานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง พบว่า งานวจิยัดา้น 

Sustainable Fashion และ Digital Retail ส่วนใหญ่มุ่งเนน้

การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภค การบริโภคอย่างยัง่ยืน และการ

พฒันาแพลตฟอรม์ดจิทิลัส าหรบัธุรกิจแฟชัน่ [1,2,5] 

ขณะเดยีวกนั งานวจิยัดา้น Omnichannel Retail 

และ Customer Experience ม ักใหค้วามส าคัญกับการ

ออกแบบประสบการณ์ผูบ้ริโภคและการเชื่อมโยงช่องทาง

ออนไลนแ์ละออฟไลน ์[6,9] ส่วนงานวจิยัดา้น Servicescape 

และ Experiential Marketing มุ่งศึกษาบทบาทของพื้นทีค่า้

ปลีกและประสบการณ์ เชิงพื้ นที่ ต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

[17,20,21] 

อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า 

ยงัมงีานวจิยัจ านวนไม่มากทีบู่รณาการแนวคิดดา้น Circular  

Economy, Digital Retail, UX/UI Design, Omnichannel 

Experience และ Servicescape เขา้ดว้ยกนัในบริบทของ

ธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง โดยเฉพาะในบริบทของประเทศไทย 
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ดงันัน้ งานวิจยันี้จึงมุ่งพฒันากรอบการจดัการคา้

ปลกีดิจิทลัเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้

มอืสอง โดยบูรณาการองคค์วามรูจ้ากหลายสาขาเขา้ดว้ยกนั 

เพื่อใชเ้ป็นแนวทางเชิงกลยุทธ์ส  าหรบัผูป้ระกอบการในยุค

เศรษฐกิจดจิทิลัและความยัง่ยนื 

 

4 .  กรอบแนวคิดในการ วิจ ัย  (Research Conceptual 

Framework) 

 งานวิจยันี้มุ่งพฒันากรอบการจดัการคา้ปลกีดิจิทลั

เชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มือสอง โดย

บูรณาการแนวคิดดา้น Circular Economy, Digital Retail, 

UX/UI Design, Omnichannel Experience แ ล ะ 

Servicescape เขา้ดว้ยกนั เพือ่สนบัสนุนการสรา้งประสบการณ์

ผูบ้ริโภคและการพฒันาธุรกิจคา้ปลกีในบริบทเศรษฐกิจดจิทิลั 

ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะห์กรอบแนวคิดจากการศึกษา

เอกสาร งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง และแนวคิดเชงิทฤษฎดีา้น  
 

 

Sustainable Fashion, Customer Experience และธุรกิจ

คา้ปลีกดิจิทลั [3,6,9] เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันา 

Framework เ ชิ ง ก ล ยุ ท ธ์ ส  า ห ร ั บ ธุ ร กิ จ เ สื้ อ ผ ้ า 

มอืสอง 

ก ร อ บ แ น ว คิ ด ใ น ก า ร วิ จ ัย ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย

องคป์ระกอบส าคญั 5 ดา้น ไดแ้ก่ Circular Economy และ 

Sustainable Branding Digital Retail Strategy UX/UI 

Design และ  Omnichannel Experience Servicescape 

แ ล ะ  Retail Space Design Customer Experience 

แนวคิด Circular Economy ถูกน ามาใชเ้ป็นรากฐานส าคญั

ของ Framework เพื่อสนบัสนุนการบริโภคอย่างย ัง่ยืนและ

การสรา้งคุณค่าใหก้ ับธุรกิจเสื้อผา้มือสอง [3,10] ขณะที่

แนวคิดดา้น Digital Retail และ Omnichannel Retail มี

บทบาทส าคญัต่อการเชื่อมโยงประสบการณ์ผูบ้ริโภคระหว่าง

ช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์[6,8] 

 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
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ในส่วนของ UX/UI Design ผูว้ิจ ัยประยุกต์ใช ้

แ น ว คิ ด ด ้า น  User Experience แ ล ะ  User-centered 

Design เพื่อสนบัสนุนการออกแบบระบบดิจิทลัที่สามารถ

ตอบสนองต่อพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยุค

ดิจิทลั [14,15] ขณะที่แนวคิด Customer Experience ถูก

น ามาใชเ้พื่ออธิบายการสรา้งประสบการณ์ของผูบ้ริโภคผ่าน 

Touchpoints ต่าง ๆ ตลอด Customer Journey [7,9] 

นอกจากนี้  ผูว้ิจยัยงัน าแนวคิด Servicescape 

และ Experiential Marketing มาใชใ้นการออกแบบพื้นทีค่า้

ปลีกและพื้นที่แสดงสินคา้ เพื่อสนับสนุนการสรา้ง Brand 

Experience และการร ับรูคุ้ณค่าของแบรนด์ [17,20,21] 

Framework ดงักลา่วสะทอ้นการบูรณาการองคป์ระกอบดา้น

ความยัง่ยืน เทคโนโลยีดิจิทลั และประสบการณ์ผูบ้ริโภคเขา้

ดว้ยกนั เพื่อสรา้งแนวทางเชิงกลยุทธ์ส  าหรบัธุรกิจคา้ปลีก

เสื้อผา้มอืสองในบริบทเศรษฐกิจหมนุเวยีน 

 

5. ระเบียบวิธีการวิจยั (Research Methodology) 

งานวจิยันี้มุ่งพฒันากรอบการจดัการคา้ปลกีดิจทิลั

เชงิสรา้งสรรคเ์พือ่ความยัง่ยนืส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง โดย

อาศยัการบูรณาการแนวคิดดา้นเศรษฐกิจหมุนเวยีน การคา้

ปลกีดิจิทลั ประสบการณ์ผูบ้ริโภค และการออกแบบพื้นที่คา้

ปลกี เพื่อให ้Framework ที่พฒันาขึ้นสามารถสะทอ้นบริบท

ของธุรกิจและพฤติกรรมผูบ้ริโภคในยุคเศรษฐกิจดิจิทลัได ้

อย่างเหมาะสม 

การด า เนินการวิจ ัยใชแ้นวทางการวิจ ัยแบบ 

Design-Based Research (DBR) ซึง่เป็นแนวทางทีเ่หมาะสม

ส าหรบังานวจิยัที่มุ่งพฒันาแนวทางหรือรูปแบบเชงิกลยุทธใ์น

บริบทที่มคีวามซบัซอ้นและเกี่ยวขอ้งกบัการเปลีย่นแปลงของ

เทคโนโลยีและพฤติกรรมผูบ้ริโภค [22,23] โดยผูว้จิยัด าเนิน

การศึกษาท ัง้ในดา้นการทบทวนวรรณกรรม การส ารวจ

พฤติกรรมผูบ้ริโภค การออกแบบ Framework และการ

ประเมนิความเหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

 

 

 

รายละเอียดของกระบวนการวจิยั ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั การเก็บรวบรวมขอ้มูล และการ

วเิคราะหข์อ้มลู มดีงัต่อไปนี้ 

5.1 รูปแบบการวิจยั (Research Design) 

งานวจิยันี้ใชแ้นวทางการวจิยัแบบ Design-Based 

Research (DBR) ซึง่เป็นแนวทางการวจิยัทีมุ่่งเนน้การพฒันา

องค์ความรูค้วบคู่กบัการออกแบบแนวทางหรือรูปแบบที่

สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้ริงในบริบทของปญัหาที่ศึกษา 

[22,23] แนวทางดงักลา่วเหมาะสมกบังานวจิยัคร ัง้นี้ เนื่องจาก

ผูว้จิยัมุ่งพฒันากรอบการจดัการคา้ปลกีดิจิทลัเชิงสรา้งสรรค์

เพื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง โดยอาศยัการบูร

ณาการองคค์วามรูจ้ากหลายสาขา ท ัง้ดา้นเศรษฐกิจหมนุเวยีน 

การคา้ปลกีดิจิทลั ประสบการณ์ผูบ้ริโภค และการออกแบบ

พื้นทีค่า้ปลกี 

Anderson and Shattuck [22] อธิบายว่า DBR 

เป็นกระบวนการวจิยัที่ใหค้วามส าคญักบัการพฒันาแนวทาง

หรือรูปแบบเชิงปฏิบตัิผ่านกระบวนการวิเคราะห ์ออกแบบ 

ประเมนิผล และปรบัปรุงอย่างเป็นระบบ ขณะที ่McKenney 

and Reeves [23] เสนอว่า DBR เหมาะส าหร ับงานวิจยัที่

ตอ้งการพฒันา Framework หรือแนวทางเชิงกลยุทธ์ใน

บริบทที่มคีวามซบัซอ้นและเกี่ยวขอ้งกบัการเปลีย่นแปลงของ

เทคโนโลยแีละพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

การด าเนินการวิจยัคร ัง้นี้ แบ่งออกเป็น 6 ข ัน้ตอน

ส าคญั ดงันี้ 

1. การวเิคราะหป์ญัหาและบริบทของธุรกิจเสื้อผา้

มอืสอง (Problem Analysis)  

ผูว้จิยัศึกษาสภาพปญัหา แนวโนม้ของธุรกิจเสื้อผา้

มอืสอง และการเปลีย่นแปลงของพฤติกรรมผูบ้ริโภคในบริบท

เศรษฐกิจดิจิทลัและความยัง่ยืน เพื่อก าหนดประเด็นส าคญั

ส าหรบัการวจิยั  

2. การทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดเชิงทฤษฎ ี

(Literature Review)  

ผูว้ิจยัศึกษางานวิจ ัยและแนวคิดที่ เกี่ยวขอ้งกับ 

Circular Economy, Sustainable Fashion, Digital Retail, 
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Omnichannel Experience, UX/UI Design, Servicescape 

และ Customer Experience เพือ่น ามาใชเ้ป็นพื้นฐานในการ

พฒันา Framework  

3. การศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภค (Consumer Behavior Analysis)  

ผู ว้ิจ ัยด า เนินการส ารวจพฤติกรรมและความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภคที่มีต่อธุรกิจเสื้อผา้มือสองในบริบท

ดิจิทลั เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลสนบัสนุนการออกแบบ Framework 

ใหส้อดคลอ้งกบับริบทของผูใ้ชง้านจริง  

4. การออกแบบกรอบการจดัการคา้ปลีกดิจิทลั

เชงิสรา้งสรรคเ์พือ่ความยัง่ยนื (Framework Design)  

ผูว้จิยัน าขอ้มูลจากการทบทวนวรรณกรรมและผล

การส ารวจผูบ้ริ โภคมาส ัง เคราะห์ร่วมกัน เพื่อพ ัฒนา 

Framework เชงิกลยุทธส์  าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง  

5. การประเมิน Framework โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

(Expert Evaluation)  

ผู ว้ิจ ัยน า Framework ที่พ ัฒนาขึ้ นไปประเมิน

ความเหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณา

ความเหมาะสม ความสอดคลอ้ง และศักยภาพในการ

ประยุกตใ์ช ้Framework ในบริบทธุรกิจจริง  

6. การสงัเคราะห์ขอ้เสนอเชิงกลยุทธ์ (Strategic 

Synthesis) 

ผูว้จิยัสงัเคราะหผ์ลการศึกษา ผลการประเมนิโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ และองคค์วามรูจ้ากงานวิจยั เพื่อจดัท าขอ้เสนอ

เชิงกลยุทธ์ส  าหรบัการพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มือสองในบริบท

เศรษฐกิจดจิทิลัและความยัง่ยนื 

5.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง (Population and Sample) 

ประชากรในการวิจยัคร ัง้นี้ประกอบดว้ย 2 กลุ่ม 

ไดแ้ก่ กลุม่ผูบ้ริโภคและกลุม่ผูเ้ชี่ยวชาญ 

กลุม่ผูบ้ริโภค คือผูท้ีม่ปีระสบการณ์ในการเลอืกซื้อ

หรือรบัชมสินคา้เสื้อผา้มือสองผ่านช่องทางดิจิทลั โดยใช ้

วิธีการ เลือกกลุ่มตัวอย่ างแบบสะดวก (Convenience 

Sampling) ไดก้ลุม่ตวัอย่างจ านวน 101 คน เพือ่ศึกษา 

 

 

พฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคทีเ่กี่ยวขอ้งกบัธุรกิจ

เสื้อผา้มอืสองในบริบทของการคา้ปลกีดจิทิลั 

กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ ใชว้ธิีการเลอืกแบบเฉพาะเจาะจง 

(Purposive Sampling) จ านวน  3 ท่ าน  ประกอบดว้ย

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการคา้ปลีกดิจิทลั (Digital Retail) ดา้น

ประสบการณ์ผูบ้ริโภค (Customer Experience) และดา้น

ธุรกิจเพือ่ความยัง่ยนื (Sustainable Business) เพือ่ประเมนิ

ความเหมาะสม ความสอดคลอ้ง และศักยภาพในการ

ประยุกตใ์ชก้รอบการจดัการทีพ่ฒันาขึ้น 

5.3 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั (Research Instruments) 

เครื่องมือที่ ใช ใ้นการวิจ ัยครั้งนี้ ประกอบดว้ย  

2 ส่วน ไดแ้ก่ แบบสอบถามส าหรบัศึกษาพฤติกรรมและความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภค และแบบประเมินกรอบการจดัการ 

(Framework Evaluation Form) ส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ 

แบบสอบถามส าหร ับผูบ้ริ โภคพ ัฒนาขึ้ นจาก

การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจ ัยที่ เกี่ยวขอ้งกับ

เศรษฐกิจหมนุเวยีน (Circular Economy) การคา้ปลกีดจิทิลั 

(Digital Retail) ป ร ะ สบก า รณ์ ผู ้บ ริ โ ภ ค  ( Customer 

Experience) การออกแบบ UX/UI และ Servicescape เพือ่

ใชศ้ึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคที่เกี่ยวขอ้ง

กบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง 

แบบประเมินกรอบการจัดการ (Framework 

Evaluation Form) ใชส้  าหรบัประเมนิความเหมาะสม ความ

สอดคลอ้ง และศกัยภาพในการประยุกตใ์ชก้รอบการจดัการที่

พฒันาขึ้น โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ใชม้าตราส่วน

ประมาณค่ า  5 ร ะด ับ  ( 5-Point Rating Scale) พร ้อม

ขอ้เสนอแนะเชงิคุณภาพเพิม่เติม 

ก่อนน าเครื่องมือไปใช ้ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถาม

และแบบประเมินกรอบการจดัการใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 

ท่านพจิารณาความเหมาะสมและความครอบคลุมของเนื้อหา 

เพือ่ปรบัปรุงเครื่องมอืใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องการวจิยั

ก่อนน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
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5.4 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล (Data Collection) 

ผูว้ิจ ัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามแนว

ทางการวจิยัแบบ Design-Based Research (DBR) โดยเริ่ม

จากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มผูบ้ริโภคจ านวน 101 คน ดว้ย

แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภคที่เกี่ยวขอ้งกบัธุรกิจเสื้อผา้มือสอง จากนั้นน าผล

การศึกษาไปใชป้ระกอบการพ ัฒนากรอบการจัดการ          

เชงิแนวคิด 

ภายหลงัการพฒันากรอบการจดัการ ผูว้ิจยัไดน้ า

กรอบการจดัการและแบบประเมนิเสนอใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 

3 ท่านประเมนิความเหมาะสม ความสอดคลอ้ง และศกัยภาพ

ในการประยุกตใ์ช ้พรอ้มท ัง้ใหข้อ้เสนอแนะเพิม่เติมเพือ่น ามา

ปรบัปรุงกรอบการจดัการใหส้มบูรณ์ยิ่งขึ้น 

5.5 การวิเคราะหข์อ้มูล (Data Analysis) 

ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มูลเชงิปริมาณจากแบบสอบถาม

โดยใชส้ถติิเชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าความถี ่ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลกัษณะของกลุ่ม

ตวัอย่าง พฤติกรรม และความคิดเหน็ของผูบ้ริโภค 

ส าหร ับขอ้มูลเชิงคุณภาพจากขอ้เสนอแนะของ

ผูบ้ริโภคและผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจยัใชก้ารวิเคราะห์เชิงเนื้ อหา 

(Content Analysis) เพื่อน ามาสงัเคราะหแ์ละปรบัปรุงกรอบ

การจดัการใหส้อดคลอ้งกบับริบทของธุรกิจเสื้อผา้มอืสองและ

แนวคิดดา้นความยัง่ยนื 

 

6. ผลการวิจยั (Results) 

ผลการวิจยัคร ัง้นี้ ไดจ้ากการศึกษาพฤติกรรมและ

ความตอ้งการของผูบ้ริโภค การทบทวนวรรณกรรมและ

งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง รวมถึงการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

ภายใตแ้นวทางการวิจ ัยแบบ Design-Based Research 

(DBR) เพื่อน าไปสู่การพฒันากรอบการจดัการคา้ปลกีดิจิทลั

เ ชิ งสร ้า งสรรค์ เพื่ อคว ามยัง่ ยืนส าหร ับ ธุ รกิ จ เสื้ อผ ้า 

มอืสอง โดยผลการวจิยัแบ่งออกเป็น 6 ส่วน ดงันี้ 

 
 

 

 

6.1 ผลการศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

ก่อนการวเิคราะหพ์ฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภค ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์ขอ้มูลท ัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง

จ านวน 101 คน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ

หญิง จ านวน 77 คน (รอ้ยละ 76.2) รองลงมาเป็นเพศชาย 

จ านวน 14 คน (รอ้ยละ 13.9) และ LGBTQ+ จ านวน 10 

คน (รอ้ยละ 9.9) ส าหรบัช่วงอายุ พบว่าส่วนใหญ่อยู่ในช่วง

อายุ 21-25 ปี จ านวน 56 คน (รอ้ยละ 55.4) รองลงมาคือช่วง

อายุ 15-20 ปี จ านวน 18 คน (รอ้ยละ 17.8) ช่วงอายุ 26-30 

ปี จ านวน 13 คน (รอ้ยละ 12.9) ช่วงอายุ 36 ปีขึ้นไป จ านวน 

9 คน (รอ้ยละ 8.9) และช่วงอายุ 31-35 ปี จ านวน 5 คน 

(รอ้ยละ 5.0) ตามล าดบั 

ผลการศึกษาที่ใชป้ระกอบการพฒันากรอบการ

จดัการแสดงใหเ้ห็นว่า ผูบ้ริโภคในธุรกิจเสื้อผา้มือสองให ้

ความส าคญักบัการเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้ ความน่าเชื่อถือของ

รา้นคา้ และความสะดวกในการใชง้านช่องทางดิจิท ัล 

นอกจากนี้  ผูบ้ริโภคยงัคาดหวงัประสบการณ์ที่เชื่อมโยง

ระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์รวมถงึใหค้วามส าคญั

กบัแนวคิดดา้นความยัง่ยนืและการบริโภคอย่างรบัผดิชอบ 

ผลการศึกษาดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นถึงความส าคญั

ของการพฒันาประสบการณ์ผูบ้ริโภคผ่านช่องทางดิจิทลัการ

ออกแบบ UX/UI ที่เหมาะสม และการเชื่อมโยงประสบการณ์

ระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์ซึ่งเป็นขอ้มูลส าคญัที่

น า ไป สู่การพ ัฒนากรอบการจัดการคา้ปลีกดิจิท ัล เชิ ง

สรา้งสรรคเ์พือ่ความยัง่ยนืส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง 

6 .2 ผลการ วิ เคราะห ์ปัจจ ัยด ้าน UX/UI Design และ 

Omnichannel Experience 

ผลการวเิคราะหข์อ้มลูและการทบทวนวรรณกรรม

ที่เกี่ยวขอ้งน าไปสู่การระบุองคป์ระกอบที่ควรน ามาพิจารณา

ในการพฒันากรอบการจดัการส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มือสอง 

ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย ปั จ จ ั ย ส า คั ญ ด ้า น  UX/UI Design, 

Omnichannel Experience และ Servicescape 

ในด ้าน  UX/UI Design พบว่ าก ารออกแบบ

แพลตฟอรม์ดจิทิลัควรใหค้วามส าคญักบัความสะดวกในการ 
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ใชง้าน ความชดัเจนของขอ้มูลสนิคา้ และความสามารถในการ

เขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว เพื่อสนบัสนุนประสบการณ์การ

ใชง้านทีเ่หมาะสมของผูบ้ริโภค 

ส าหรบัดา้น Omnichannel Experience ควรให ้

ความส าคญักบัการสรา้งความต่อเนื่องของประสบการณ์

ระหว่างช่องทางดิจิทลัและหนา้รา้น เพื่ออ านวยความสะดวก

ในการเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้ การสื่อสารกับรา้นคา้ และการ

ตดัสนิใจซื้อของผูบ้ริโภค 

ในดา้น Servicescape และการออกแบบพื้นที่คา้

ปลกี ควรค านึงถงึบรรยากาศของรา้น การจดัวางสนิคา้ ความ

สะอาด และการออกแบบพื้นทีท่ีส่ะทอ้นอตัลกัษณ์ของแบรนด ์

รวมถึงการส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคผ่านกิจกรรม

หรือพื้นทีท่ีส่ามารถสรา้งประสบการณ์ร่วมได ้

ผลการวเิคราะหด์งักลา่วถูกน ามาใชเ้ป็นแนวทางใน

การก าหนดองคป์ระกอบของกรอบการจดัการคา้ปลกีดิจิทลั

เชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสองใน

ล าดบัถดัไป 

6.3 ผลการพัฒนากรอบการจ ัดการค้าปลีกดิจิท ัลเ ชิง

สรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืน 

จากผลการศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริ โภค การทบทวนวรรณกรรม และการวิ เคราะห์

องค์ประกอบที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหก์รอบการจดั

การคา้ปลกีดิจิทลัเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจ

เสื้ อผา้มือสอง เพื่อบูรณาการแนวคิดดา้นความยัง่ยืน 

เทคโนโลยดีจิทิลั และประสบการณ์ผูบ้ริโภคเขา้ดว้ยกนั 

กรอบการจัดการที่พฒันาขึ้นประกอบดว้ย 5 

อ ง ค์ ป ร ะ ก อบหล ัก  ไ ด ้แ ก่  Circular Economy แ ล ะ 

Sustainable Branding, Digital Retail Strategy, UX/UI 

Design และ Omnichannel Experience, Servicescape 

และ Retail Space Design และ Customer Experience 

ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสมัพนัธ์ร่วมกนัใน

การสนับสนุนการด า เนินธุรกิจเสื้ อผา้มือสองในบริบท

เศรษฐกิจดจิทิลั 

 

 

ใ น ส่ ว น ข อ ง  Circular Economy แ ล ะ 

Sustainable Branding ท าหนา้ที่ เป็นรากฐานส าคัญของ 

Framework โดยมุ่งเนน้การสรา้งคุณค่าดา้นความยัง่ยนื การ

ลดขยะสิง่ทอ และการสือ่สารภาพลกัษณ์ของแบรนดท์ีส่ะทอ้น

แนวคิดการบริโภคอย่างรบัผดิชอบ 

Digital Retail Strategy มี บ ท บ า ท ใ น ก า ร

สนับสนุนการสื่อสาร การน าเสนอสินคา้ และการสรา้ง  

ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างแบรนด์กับผูบ้ริโภคผ่านแพลตฟอร์ม

ดิ จิ ท ั ล  ข ณ ะ ที่  UX/UI Design แ ล ะ  Omnichannel 

Experience ช่วยสนบัสนุนการสรา้งประสบการณ์ผูใ้ชง้านที่

สะดวกและเชื่อมโยงระหว่างช่องทางออนไลนแ์ละออฟไลนไ์ด ้

อย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้  Servicescape และ Retail Space 

Design ยงัมีบทบาทส าคญัต่อการสรา้งบรรยากาศของพื้นที่

ค ้าปลีก  การ ร ับ รู ้คุณ ค่ าของแบรนด์ และการสร ้า ง

ประสบการณ์เชงิพื้นทีใ่หก้บัผูบ้ริโภค โดยเฉพาะการออกแบบ

พื้นที่ที่สามารถสะทอ้นอตัลกัษณ์ของแบรนดแ์ละสนบัสนุน

การมส่ีวนร่วมผ่าน Social Media 

กรอบการจดัการดงักล่าวแสดงแนวทางการพฒันา

ธุรกิจเสื้อผา้มือสองที่ไม่ไดมุ้่งเนน้เพียงการจ าหน่ายสินคา้

เท่านัน้ แต่ยงัใหค้วามส าคญักบัประสบการณ์ผูบ้ริโภค การ

สรา้งคุณค่าดา้นความยัง่ยืน และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี

ดจิทิลัร่วมกบัพื้นทีค่า้ปลกีอย่างเป็นระบบ 
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รูปท่ี 2 กรอบการจดัการคา้ปลกีดจิทิลัเชงิสรา้งสรรค ์เพือ่ความยัง่ยนืส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง 

 

6.4 ผลการออกแบบต้นแบบเชิงแนวคิด (Conceptual 

Prototype) 

จากผลการศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภค การทบทวนวรรณกรรม และการสงัเคราะหอ์งค์

ความรูท้ี่เกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบตน้แบบเชิงแนวคิด

ส าหร ับระบบคา้ปลีกดิจิทลัและพื้นที่คา้ปลีก เพื่อใชเ้ป็น

แนวทางในการพฒันาประสบการณ์ผูบ้ริโภคส าหรบัธุรกิจ

เสื้อผา้มอืสองในบริบทเศรษฐกิจดจิทิลัและความยัง่ยนื 

ตน้แบบดงักล่าวไดร้บัการออกแบบภายใต ้การ

สรา้งความต่อเนื่องของประสบการณ์ผูบ้ริโภคระหว่างช่องทาง

ดิจิทลัและหนา้รา้น (Omnichannel Experience) ควบคู่กบั

ห ล ัก ก า ร ด ้า น  Circular Economy แ ล ะ  Sustainable 

Branding โดยประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั ดงันี้ 

6.4.1 Mobile-first Application  

ระบบดิจิทลัที่ออกแบบใหร้องรบัการใชง้านผ่าน

สมารต์โฟนเป็นหลกั เพือ่สนบัสนุนการเขา้ถงึขอ้มลูสนิคา้ การ

ติดตามสนิคา้ใหม่ และการสื่อสารระหว่างรา้นคา้กบัผูบ้ริโภค

ไดอ้ย่างสะดวก  

6.4.2 Product Search Interface 

ระบบคน้หาสนิคา้ที่ช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถคน้หา

สนิคา้ไดอ้ย่างรวดเร็วผ่านการจดัหมวดหมู่สนิคา้ การใชค้ าคน้

หา และการแสดงขอ้มลูสนิคา้อย่างชดัเจน  

6.4.3 QR Code Integration 

การเชื่อมโยงขอ้มูลสินคา้และขอ้มูลดา้นความ

ยัง่ยืนผ่าน QR Code เพื่อสนบัสนุนการเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้ 

แหลง่ทีม่า และแนวคิดดา้น Circular Fashion  

6.4.4 Social Media Integration  

การเชื่อมโยงแพลตฟอรม์ Social Media เขา้กบั

ระบบคา้ปลกี เพือ่สนบัสนุนการสือ่สารแบรนด ์การสรา้งการมี

ส่วนร่วมของผูบ้ริโภค และการกระตุน้ประสบการณ์แบบ 

Omnichannel  
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6.4.5 Experience-oriented Retail Space Design 

การออกแบบพื้นที่คา้ปลีกและพื้นที่แสดงสินคา้

โดยมุ่งเนน้การสรา้งประสบการณ์ การสะทอ้นอตัลกัษณ์ของ

แบรนด ์และการสนบัสนุนการมส่ีวนร่วมผ่าน Social Media  

ตน้แบบเชงิแนวคิดดงักล่าวสะทอ้นการประยุกตใ์ช ้

เทคโนโลยีดิจิทลัร่วมกบัการออกแบบประสบการณ์ผูบ้ริโภค

และแนวคิดดา้นความยัง่ยืน เพื่อสนบัสนุนการพฒันาธุรกิจ

เสื้อผา้มอืสองใหส้อดคลอ้งกบับริบทของเศรษฐกิจดจิิทลัและ

พฤติกรรมผูบ้ริโภคยุคใหม่ 

 

 
 

รูปที ่3 แผนผงัแอปพลเิคชนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

  
รูปที ่4 ตวัอย่างผลการออกแบบหนา้จอส่วนต่อประสานผูใ้ช ้

ของแอปพลเิคชนั (Mockup Application) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วารสารสร้างสรรค์วิจัยสถาปัตยกรรมและการออกแบบ ปีที่ 3 ฉบับ ที่ 1 ม.ค. - มิ.ย. 
Journal of Research Creative Architecture and Design Vol. 3, No. 1, Jan. – Jun.  
 

14 

| 2026   

 

 
Plan 

 

 
Section 

 

 
Elevation 1 

 

 
Elevation 2 

รูปที่ 5 ผลการออกแบบพื้นทีค่า้ปลกีภายใน 

 

 

 

 
 

 
 

รูปที่ 6 ทศันียภาพของบูธ Shinjuku Outlet (Retail Space 

Perspective) 

 

6.5 ผลการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ผูว้ิจยัไดน้ ากรอบการจดัการคา้ปลีกดิจิทลัเชิง

สรา้งสรรคเ์พือ่ความยัง่ยนืและตน้แบบเชิงแนวคิดทีพ่ฒันาขึ้น

ไปประเมนิความเหมาะสมโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่ง

ประกอบดว้ยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการคา้ปลีกดิจิทลั (Digital 

Retail) ด ้ า น ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ผู ้บ ริ โ ภ ค  ( Customer 

Experience) และดา้นธุรกิจเพื่อความยัง่ยืน (Sustainable 

Business) 

ผลการประเมินพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็น

ต่อกรอบการจดัการและตน้แบบเชิงแนวคิดในภาพรวมอยู่ใน

ระดบัมาก โดยเห็นว่าองคป์ระกอบภายในกรอบการจดัการมี

ความสอดคลอ้งกัน และสามารถบูรณาการแนวคิดดา้น 

Circular Economy, Digital Retail แ ล ะ  Customer 

Experience เข า้ด ว้ยกันไดอ้ย่ าง เหมาะสม นอกจากนี้  

ตน้แบบเชงิแนวคิดทีพ่ฒันาขึ้นยงัสามารถสนบัสนุนการเขา้ถงึ 
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ผูบ้ริโภคในยุคดจิิทลั และช่วยส่งเสริมประสบการณ์ผูบ้ริโภค

ควบคู่กบัแนวคิดดา้นความยัง่ยนื 
 

ตารางที่ 1 ผลการประเมนิ Framework โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

รายการประเมนิ  𝑋̅ S.D. ระดบั 

ความเหมาะสมของกรอบ

แนวคิด 

4.33 0.58 มาก 

ความสอดคลอ้งเชงิทฤษฎ ี 4.00 0.00 มาก 

ค ว า ม เ ป็ น ไ ป ไ ด ้ใ น ก า ร

น าไปใช ้

4.67 0.58 มากทีสุ่ด 

ความ เหมาะสมด า้นการ

ออกแบบ 

4.33 0.58 มาก 

ศกัยภาพดา้นความยัง่ยนื 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 

ค่าเฉลีย่รวม 4.47 0.35 มาก 

 

ผลการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่า กรอบการ

จดัการทีพ่ฒันาขึ้นมคีวามเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 

(𝑋̅ = 4.47, S.D. = 0.35) โดยดา้นศกัยภาพในการสนบัสนุน

ความยัง่ยืนมีค่ า เฉลี่ย สู งที่ สุด (𝑋̅= 5.00, S.D. = 0.00) 

รองลงมาคือดา้นความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้(𝑋̅ = 4.67, 

S.D. = 0.58) แสดงใหเ้หน็ว่ากรอบการจดัการดงักลา่วมคีวาม

เหมาะสมทัง้ในเชิงแนวคิดและเชิงปฏบิตัิ และสามารถใชเ้ป็น

แนวทางในการพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มือสองในบริบทเศรษฐกิจ

ดจิทิลัและความยัง่ยนืได ้

นอกจากนี้  ผูเ้ชี่ยวชาญเสนอว่า ผูป้ระกอบการควร

ใหค้วามส าคญักบัการสื่อสารดา้นความยัง่ยืน การพฒันา

เนื้อหาดจิทิลั และการสรา้งประสบการณ์ผูบ้ริโภคทีต่่อเนื่องใน

ทุกช่องทาง เพื่อสนบัสนุนความเชื่อม ัน่ การมีส่วนร่วม และ

ความสมัพนัธร์ะยะยาวกบัผูบ้ริโภค 

6.6 การสงัเคราะห ์Framework เชิงกลยุทธ ์

จากผลการศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภค การวเิคราะห์

อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ด ้ า น  UX/UI Design, Omnichannel 

Experience และ Servicescape ตลอดจนผลการประเมิน

โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้จิยัไดส้งัเคราะหก์รอบการจดัการคา้ปลกี 

 

ดิจิทลัเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มือ

สอง เพื่อใชเ้ป็นแนวทางเชิงกลยุทธส์  าหรบัผูป้ระกอบการใน

ยุคเศรษฐกิจดจิทิลั 

กรอบการจดัการดงักล่าวมุ่งเนน้การบูรณาการ

อ งค์ป ร ะกอบส า คัญ  ได ้แ ก่  Circular Economy และ 

Sustainable Branding, Digital Retail Strategy, UX/UI 

Design และ Omnichannel Experience, Servicescape 

แ ล ะ  Retail Space Design ต ล อ ด จ น  Customer 

Experience เขา้ดว้ยกนั เพือ่สนบัสนุนการสรา้งประสบการณ์

ผูบ้ริโภค การพฒันาภาพลกัษณ์ของแบรนด ์และการสรา้ง

คุณค่าดา้นความยัง่ยนืใหก้บัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง 

ผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นว่า การพฒันาธุรกิจ

เสื้อผา้มือสองในยุคปจัจุบนัไม่ควรมุ่งเนน้เพียงการจ าหน่าย

สนิคา้เท่านัน้ แต่ควรใหค้วามส าคญักบัการสรา้งประสบการณ์

ผูบ้ริโภคที่ต่อเนื่องในทุกช่องทาง การออกแบบระบบดิจิทลัที่

ตอบสนองต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค และการออกแบบพื้นที่คา้

ปลีกที่สามารถสรา้งประสบการณ์และการมีส่วนร่วมของ

ผูบ้ริโภคไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ กรอบการจดัการทีพ่ฒันาขึ้นยงัสามารถ

ใชเ้ป็นแนวทางเชิงกลยุทธส์  าหรบัผูป้ระกอบการในการพฒันา

ระบบคา้ปลกีดิจิทลั การสรา้ง Sustainable Branding และ

การออกแบบ Customer Experience ส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้

มอืสองในอนาคต 

 

7. อภปิรายผล (Discussion) 

7.1 อภปิรายผลดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภคและแนวคิดการบริโภค

อย่างยัง่ยืน 

ผลการศึกษาครัง้นี้ชี้ใหเ้หน็ว่า ผูบ้ริโภคในปจัจุบนัให ้

ความส าคญักบัสนิคา้เสื้อผา้มอืสองไม่เพียงในดา้นราคาเท่านัน้ 

แต่ยงัเชื่อมโยงกบัแนวคิดดา้นความยัง่ยืน การลดขยะสิ่งทอ 

และการบริโภคอย่างร ับผิดชอบ ซึ่งสะทอ้นแนวโนม้ของ 

Sustainable Fashion และ Circular Fashion ที่ไดร้บัความ

สนใจเพิ่มขึ้นในกลุ่มผูบ้ริโภคยุคใหม่ ผลการศึกษาดงักล่าว

สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Ellen MacArthur Foundation [3]  
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ที่เสนอว่าอุตสาหกรรมแฟชัน่ควรเปลี่ยนผ่านจากระบบการ

ผลติและบริโภคแบบเชิงเสน้ไปสู่ระบบเศรษฐกิจหมุนเวียน

เพือ่ลดผลกระทบต่อสิง่แวดลอ้ม 

นอกจากนี้ ผลการศึกษายงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

White et al. [5] ซึ่งอธิบายว่า ผูบ้ริ โภคยุคใหม่มีแนวโน ้ม

สนับสนุนแบรนด์ที่มีแนวทางด า้นความยัง่ยืนและความ

รบัผดิชอบต่อสงัคมมากขึ้น โดยเฉพาะกลุ่มผูบ้ริโภครุ่นใหม่ที่ให ้

ความส าคัญกับคุณค่าของแบรนด์และรูปแบบการบริโภคที่

สอดคลอ้งกบัอตัลกัษณ์และแนวคิดในการด าเนินชวีติ 

ผลการศึกษาบ่งชี้ว่า ธุรกิจเสื้อผา้มอืสองในยุคการ

เปลีย่นผ่านทางดจิทิลัไม่ควรมุ่งเนน้เพยีงการจ าหน่ายสนิคา้ใน

ราคาที่เขา้ถึงไดเ้ท่านัน้ แต่ควรใหค้วามส าคญักบัการสรา้ง

คุณค่าดา้นความยัง่ยืนควบคู่กบัการพ ัฒนาประสบการณ์

ผูบ้ริโภคและภาพลกัษณ์ของแบรนดอ์ย่างเป็นระบบ ซึ่งถือ

เป็นปจัจยัส าคญัในการสรา้งความแตกต่างทางการแข่งขนัและ

เพิม่ศกัยภาพในการด าเนินธุรกิจในระยะยาว 

 

7.2 อภิปรายผลด้าน UX/UI Design และ Omnichannel 

Experience 

ผลการวจิยัชี้ใหเ้หน็ว่า การพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง

ในยุคดิจิทลัจ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญักบัการสรา้งประสบการณ์

ผูบ้ริโภคทีต่่อเนื่องในทุกช่องทาง รวมถงึการอ านวยความสะดวก

ในการเข า้ถึงข อ้มูลสินค า้และการสื่อสารกับร า้นคา้ผ่าน

แพลตฟอร์มดิจิทลั ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิด Omnichannel 

Retail ของ Verhoef et al. [6] ที่เสนอว่า ผูบ้ริโภคในยุคดิจิทลั

คาดหวงัใหทุ้กช่องทางสามารถท างานร่วมกันและสนับสนุน

ประสบการณ์ของผูบ้ริโภคไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้  ผลการศึกษายงัสอดคลอ้งกบัแนวคิด

ของ Lemon and Verhoef [9 ]  ที่ อธิบายว่ า  Customer 

Experience ในยุคดิจิทลัเกิดจากการมีปฏิสมัพนัธ์ก ับแบ

รนดผ่์านหลาย Touchpoints ตลอด Customer Journey 

ไม่ว่าจะเป็น Social Media เว็บไซต์ Mobile Application 

หรือหนา้รา้นจริง 

 

 

ในดา้น UX/UI Design การออกแบบแพลตฟอรม์

ดิจิทลัที่มีขอ้มูลสินคา้ชดัเจน ใชง้านไดส้ะดวก และสามารถ

เขา้ถงึขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว ถอืเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ช่วย

สนบัสนุนประสบการณ์ผูใ้ชง้านในสภาพแวดลอ้มดิจิทลั ซึ่ง

สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Garrett [14] และ Norman [15] ที่

เสนอว่า การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชง้านที่ดีช่วยลดความ

ซบัซอ้นในการใชง้านและส่งเสริมความรูส้ึกเชิงบวกต่อระบบ

ดจิทิลั 

ผลการศึกษาบ่งชี้ ว่า ธุรกิจเสื้อผา้มือสองในยุค

เศรษฐกิจดิจิทลัจ าเป็นตอ้งพฒันาระบบนิเวศการคา้ปลีก

ดิจิทลั (Digital Retail Ecosystem) และประสบการณ์แบบ 

Omnichannel ควบคู่กนั เพื่อสนบัสนุนความต่อเนื่องของ 

Customer Experience และเพิม่ศกัยภาพในการแข่งขนัของ

ธุรกิจในระยะยาว 

7.3 อภปิรายผลดา้น Servicescape และการออกแบบพื้นท่ี

คา้ปลกี 

ผลการศึกษาชี้ ให เ้ห็นว่ า บรรยากาศของรา้น  

การจัดวางสินค า้ และการออกแบบพื้ นที่ค า้ปลีกเ ป็น

องคป์ระกอบส าคญัทีช่่วยสนบัสนุนประสบการณ์ผูบ้ริโภคและ

การสื่อสารอตัลกัษณ์ของแบรนด ์ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิด 

Servicescape ของ Bitner [17] ทีอ่ธิบายว่า สภาพแวดลอ้ม

ทางกายภาพมีผลต่อพฤติกรรม อารมณ์ และประสบการณ์

ของผูบ้ริโภคภายในพื้นทีบ่ริการ 

นอกเหนือจากนัน้ ผลการศึกษายงัสอดคลอ้งกบั

แนวคิด Experience Economy ของ Pine and Gilmore 

[20] ซึ่งเสนอว่า ธุรกิจยุคใหม่ควรใหค้วามส าคญักบัการสรา้ง 

“ประสบการณ์” มากกว่าการจ าหน่ายสินคา้เพียงอย่างเดียว 

รวมถึงแนวคิด Experiential Marketing ของ Schmitt 

[21] ที่มุ่งเนน้การสรา้งความสมัพนัธ์ทางอารมณ์ระหว่าง

ผูบ้ริโภคกบัแบรนดผ่์านประสบการณ์เชิงพื้นที่และการมส่ีวน

ร่วม 

ผลการศึกษายงับ่งชี้ว่า การออกแบบพื้นที่คา้ปลกี

ส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มือสองไม่ควรมุ่งเนน้เพียงการจดัวาง

สนิคา้เท่านัน้ แต่ควรพฒันาใหเ้ป็นพื้นทีท่ีส่ามารถสรา้ง 
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ประสบการณ์ สือ่สารภาพลกัษณ์ของแบรนด ์และส่งเสริมการ

มีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคผ่านท ัง้พื้นที่กายภาพและช่องทาง 

Social Media เพื่อสนบัสนุนความสมัพนัธร์ะหว่างผูบ้ริโภค

กบัแบรนดใ์นระยะยาว 

7.4 อภิปรายผลด้านกรอบการจดัการค้าปลีกดิจิท ัลเชิง

สรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืน 

ผลการศึกษาน าไปสู่การพฒันากรอบการจดัการคา้

ปลกีดิจิทลัเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อความยัง่ยืนส าหรบัธุรกิจเสื้อผา้

มือสอง ซึ่งบูรณาการองค์ประกอบส าคญั ไดแ้ก่ Circular 

Economy แ ล ะ  Sustainable Branding, Digital Retail 

Strategy, UX/UI Design และ Omnichannel Experience, 

Servicescape แ ล ะ  Retail Space Design ตลอด จ น 

Customer Experience เขา้ดว้ยกนั 

Framework ที่พ ัฒนาขึ้ นแสดงถึงแนวทางการ

พฒันาธุรกิจคา้ปลกีในยุคเศรษฐกิจดิจิทลัที่ไม่ไดมุ้่งเนน้เพียง

การจ าหน่ายสนิคา้ แต่ใหค้วามส าคญักบัการสรา้งประสบการณ์

ผูบ้ริโภค การสือ่สารคุณค่าดา้นความยัง่ยนื และการประยุกตใ์ช ้

เทคโนโลยดีจิทิลัร่วมกบัพื้นทีค่า้ปลกีอย่างเป็นระบบ 

ผลกา รปร ะ เมิน โดย ผู ้เ ชี่ ย วช าญยังบ่ งชี้ ว่ า 

Framework ดงักล่าวมีความเหมาะสมต่อบริบทของธุรกิจ

เสื้อผา้มือสองและสามารถใชเ้ป็นแนวทางเชิงกลยุทธส์  าหรบั

ผูป้ระกอบการในอนาคตได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ 

Anderson and Shattuck [22] แ ล ะ  McKenney and 

Reeves [23] ที่ เ ส น อ ว่ า  Design-Based Research เ ป็ น

แนวทางที่เหมาะสมส าหร ับการพฒันา Framework หรือ

แนวทางเชงิกลยุทธใ์นบริบททีม่คีวามซบัซอ้นและเกี่ยวขอ้งกบั

พฤติกรรมผูบ้ริโภคและเทคโนโลยดีจิทิลั 

ขณ ะ เ ดี ย ว กัน  Framework ที่ พ ัฒ น า ขึ้ น ย ัง

สอดคลอ้งกับแนวโน ้มของ ธุรกิจค า้ปลีกยุค ใหม่ที่ ให ้

ความส าคญักบัการบูรณาการความยัง่ยืน เทคโนโลยีดิจิทลั 

และประสบการณ์ผูบ้ริโภคเขา้ดว้ยกนั เพือ่สรา้งความแตกต่าง

ทางการแข่งขนัและสนบัสนุนการพฒันาธุรกิจอย่างย ัง่ยืนใน

ระยะยาว 

 

 

อย่างไรก็ตาม งานวิจยัคร ัง้นี้ ใชแ้นวทาง Design-

Based Research (DBR) ในการพฒันาและประเมินกรอบ

การจดัการในระดบัแนวคิด (Conceptual Design Level) 

โดยอาศัยการส ัง เคราะห์องค์ความรู จ้ากการทบทวน

วรรณกรรม การศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภค และการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งย ังไม่ได ้

ด าเนินการทดลองใชจ้ริงในภาคธุรกิจ รวมถึงยงัไม่มีการ

ประเมินผลลพัธ์เชิงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในระยะยาว 

ด ังนั้น การศึกษาต่อยอดในอนาคตอาจน า Framework 

ดงักล่าวไปทดลองใชใ้นบริบทธุรกิจจริง เพื่อประเมนิผลดา้น 

Customer Experience ความพงึพอใจ และความยัง่ยนืของ

ธุรกิจในระยะยาวต่อไป 

7.5 ขอ้คน้พบเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบตัิ 

งานวจิยัคร ัง้นี้มส่ีวนช่วยขยายองคค์วามรูท้ ัง้ในเชงิ

ทฤษฎแีละเชิงปฏบิตัิส  าหรบัการพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มอืสองใน

บริบทเศรษฐกิจดจิทิลัและความยัง่ยนื 

ในเชิงทฤษฎี งานวิจยันี้ ไดน้ าเสนอการบูรณาการ

แนวคิดดา้น Circular Economy, Digital Retail, Omnichannel 

Experience, UX/UI Design, Servicescape และ Customer 

Experience เขา้ดว้ยกนัในรูปแบบของ Framework เชงิกลยุทธ์

ส  าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสอง ซึ่งช่วยขยายองคค์วามรูด้า้นการจดั

การคา้ปลกีดิจิทลัและธุรกิจแฟชัน่เพื่อความยัง่ยืนในบริบทของ

ธุรกิจคา้ปลกียุคใหม่ 

นอกจากนี้ งานวจิยัยงัแสดงใหเ้หน็ว่า แนวคิดดา้น

ความยัง่ยืนและประสบการณ์ผูบ้ริโภคมีความเชื่อมโยงกนั

อย่างใกลช้ิดในบริบทของธุรกิจเสื้อผา้มือสอง โดยการสรา้ง

คุณค่าด า้นสิ่ งแวดลอ้ม ภาพล ักษณ์ของแบรนด์ และ

ประสบการณ์การใชง้านระบบดิจิทลัสามารถสนบัสนุนการ

พฒันาธุรกิจไดค้วบคู่กนั 

ในเชิงปฏิบตัิ Framework ที่พฒันาขึ้นสามารถใช ้

เป็นแนวทางเชิงกลยุทธส์  าหรบัผูป้ระกอบการธุรกิจเสื้อผา้มือ

สองในการพฒันาระบบนิเวศการคา้ปลีกดิจิทลั (Digital 

Retail Ecosystem) การออกแบบ Customer Experience  
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และการสรา้ง Sustainable Branding ใหส้อดคลอ้งกับ

บริบทธุรกิจและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคยุคดจิทิลั 

นอกจากนี้  ผลการวิจยัยงัสามารถใชเ้ป็นแนวทาง

ส าหรบัการพฒันาระบบคา้ปลกีดิจิทลั การออกแบบพื้นที่คา้

ปลกี และการสือ่สารดา้นความยัง่ยนืในธุรกิจแฟชัน่หรือธุรกิจ

คา้ปลกีประเภทอื่นที่ตอ้งการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทลัและ

แนวคิดดา้นความยัง่ยนืเขา้ดว้ยกนั 

 

8. ขอ้เสนอแนะ 

8.1 ขอ้เสนอแนะเชิงกลยุทธส์ าหรบัธุรกจิเสื้อผา้มือสอง 

ผลการศึกษาบ่งชี้ ว่า ธุรกิจเสื้อผา้มือสองในยุค

เศรษฐกิจดิจิทลัควรปรบัรูปแบบการด าเนินธุรกิจจากการ

มุ่งเนน้ดา้นราคาหรือการจ าหน่ายสนิคา้เพยีงอย่างเดียว ไปสู่

การสรา้งคุณค่าดา้นความยัง่ยืนและประสบการณ์ผูบ้ริโภค

ควบคู่กนั เพื่อเพิ่มศักยภาพในการแข่งขนัและสรา้งความ

แตกต่างของแบรนดใ์นระยะยาว 

ผูป้ระกอบการควรพฒันาระบบนิเวศการคา้ปลกี

ดิจิทลั (Digital Retail Ecosystem) ที่สามารถสนับสนุน

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคอย่างต่อเนื่องในทุกช่องทาง โดยเฉพาะ

การ ใช ้ Social Media, Mobile Application และระบบ

ขอ้มูลสินคา้ เพื่อส่งเสริมการสื่อสารกับผูบ้ริโภคในทุก 

Touchpoints และเพิม่ความสะดวกในการเขา้ถงึขอ้มลูสนิคา้ 

ในดา้นการออกแบบประสบการณ์ผูบ้ริโภค ธุรกิจ

ควรมุ่งเนน้การพฒันา UX/UI Design และ Omnichannel 

Experience เพื่อสนบัสนุนความสะดวกในการใชง้าน การ

คน้หาสินคา้ และการสรา้ง Customer Journey ที่ต่อเนื่อง

ระหว่างช่องทางดจิทิลัและหนา้รา้น 

นอกจากนี้  ผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญักบั 

Retail Space Design แ ล ะ  Servicescape เ พื่ อ ส ร ้า ง

บรรยากาศของพื้นที่คา้ปลกีที่สอดคลอ้งกบัอตัลกัษณ์ของแบ

รนด ์ขณะเดยีวกนั พื้นทีด่งักลา่วควรสนบัสนุนการมส่ีวนร่วม

ของผูบ้ริโภคและการแชรผ่์าน Social Media เพื่อเพิ่มการ

รบัรูแ้ละการเขา้ถงึแบรนดใ์นยุคดจิทิลั 

 

 

ในดา้นความยัง่ยืน ธุรกิจควรสื่อสารคุณค่าดา้น

ความยัง่ยนืใหช้ดัเจนมากยิ่งขึ้น รวมถงึการน าเสนอขอ้มลูดา้น

แหล่งที่มาของสินคา้ การลดขยะสิ่งทอ และแนวทางการ

บริโภคอย่างรบัผดิชอบ เพื่อสรา้งความเชื่อม ัน่และเพิม่คุณค่า

ของแบรนดใ์นมมุมองของผูบ้ริโภคยุคใหม่ 

8.2 ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัในอนาคต 

ง า น วิ จ ัย ค รั้ ง นี้ ใ ช ้แ น ว ท า ง  Design-Based 

Research (DBR) ในการพฒันาและประเมนิกรอบการจดัการ

ในระดบัแนวคิด (Conceptual Design Level) โดยยงัไม่มี

การน ากรอบการจดัการดงักล่าวไปทดลองใชจ้ริงในภาคธุรกิจ 

ดงันัน้ งานวจิยัในอนาคตอาจน ากรอบการจดัการดงักล่าวไป

ประยุกต์ใชใ้นธุรกิจเสื้อผา้มือสองจริง เพื่อประเมินผลต่อ 

Customer Experience ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค และ

ความยัง่ยนืของธุรกิจในระยะยาว 

อีกประเดน็ทีน่่าสนใจส าหรบัการศึกษาต่อยอด คือ 

การศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภคในบริบทของ Sustainable 

Fashion และ Circular Fashion รวมถงึการวเิคราะหป์จัจยั

ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้เสื้อผา้มอืสองผ่านแพลตฟอรม์

ดจิทิลัในกลุม่ผูบ้ริโภคทีแ่ตกต่างกนั 

งานวจิยัในอนาคตยงัสามารถศึกษาการประยุกตใ์ช ้

เ ท ค โ น โ ล ยี ใ ห ม่  เ ช่ น  Artificial Intelligence (AI), 

Recommendation Systems, Data Analytics ห รื อ 

Augmented Reality (AR) เ พื่ อ ส นับ ส นุ น ก า ร พ ัฒน า 

Customer Experience และระบบคา้ปลีกดิจิท ัลส าหร ับ

ธุรกิจเสื้อผา้มอืสองไดเ้พิม่เติม 

นอกจากนี้  อ าจมีก า รศึ กษา ต่อยอดใน เชิ ง

เปรียบเทียบระหว่างธุรกิจเสื้อผา้มือสองกับธุรกิจแฟชัน่

ประเภทอื่น เพื่อศึกษาความแตกต่างดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

กลยุทธก์ารสรา้งแบรนด ์และแนวทางการพฒันาความยัง่ยืน

ในบริบทของธุรกิจคา้ปลกีแฟชัน่ยุคดจิทิลัต่อไป 
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9. สรุปผลการวิจยั (Conclusion) 

งานวจิยัคร ัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันากรอบการ

จดัการคา้ปลีกดิจิทลัเชิงสรา้งสรรค์เพื่อความยัง่ยืนส าหรบั

ธุรกิจเสื้อผา้มือสอง โดยใชแ้นวทางการวิจยัแบบ Design-

Based Research (DBR) ร่วมกบัการศึกษาพฤติกรรมและ

ความตอ้งการของผูบ้ริโภค การทบทวนวรรณกรรม และการ

ประเมนิโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

ผลการศึกษาชี้ใหเ้ห็นว่า การพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มอื

สองในยุคเศรษฐกิจดจิทิลัควรใหค้วามส าคญักบัประสบการณ์

ผูบ้ริโภค ความสะดวกในการเขา้ถึงขอ้มูลสินคา้ การสรา้ง

ประสบการณ์ผูบ้ริโภคที่ต่อเนื่องในทุกช่องทาง ตลอดจนการ

สือ่สารคุณค่าดา้นความยัง่ยนืและการบริโภคอย่างรบัผดิชอบ 

ผลการวิจยัน าไปสู่การพฒันากรอบการจดัการคา้

ปลีกดิจิทลัเชิงสรา้งสรรค์เพื่อความยัง่ยืน ซึ่งบูรณาการ

อ งค์ป ร ะกอบส า คัญ  ได ้แ ก่  Circular Economy และ 

Sustainable Branding, Digital Retail Strategy, UX/UI 

Design และ Omnichannel Experience, Servicescape 

แ ล ะ  Retail Space Design ต ล อ ด จ น  Customer 

Experience เขา้ดว้ยกัน เพื่อใชเ้ป็นแนวทางเชิงกลยุทธ์

ส  าหรบัธุรกิจเสื้อผา้มอืสองในยุคเศรษฐกิจดจิทิลั 

ผลการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญแสดงใหเ้ห็นว่า 

กรอบการจดัการและตน้แบบเชิงแนวคิดที่พฒันาขึ้นมคีวาม

เหมาะสมและสามารถน าไปประยุกต์ใชเ้ป็นแนวทางส าหรบั

การพฒันาธุรกิจเสื้อผา้มือสองในอนาคตได ้อย่างไรก็ตาม 

งานวจิยัคร ัง้นี้ เป็นการพฒันาและประเมนิกรอบการจดัการใน

ระดบัแนวคิด (Conceptual Design Level) และยงัไม่มกีาร

ทดลองใชจ้ริงในภาคธุรกิจ ดงันั้น การศึกษาต่อยอดใน

อนาคตอาจน ากรอบการจดัการดงักล่าวไปประยุกต์ใชจ้ริง 

เพือ่ประเมนิผลดา้น Customer Experience ความพงึพอใจ

ของผูบ้ริโภค และความยัง่ยนืของธุรกิจในระยะยาวต่อไป 
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