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Marketplace 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้ งนี้ มีวัตถุประสงค์  1) เพื่ อศึกษาความต้องการผู้ใช้แพลตฟอร์ม  NFT 
Marketplace    2) เพื่อพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ  NFT 3) เพื่ อ
ประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 4) เพื่อพัฒนาระบบต้นแบบ NFT 
Marketplace ของงานศิลปะ NFT และ 5) เพื่อประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงาน
ศิลปะ NFT กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ศิลปิน จำนวน 33 คน นักสะสม จำนวน 33 คน 
และผู้เช่ียวด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยมี
การวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย การจำแนกชนิดข้อมูล ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace พบว่า ความ
สนใจของผู้ใช้งานท่ีเลือกใช้บริการและฟีเจอร์ท่ีจำเป็นสำหรับ  NFT Marketplace โดยส่วนมาก
เลือกใช้จากคุณสมบัติของ NFT Marketplace ท่ีช่วยอำนวยความสะดวกในการซื้อขาย NFT ให้ง่าย
ขึ้น ส่วนของปัญหาท่ีพบเจอส่วนใหญ่จะเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ท่ีส่งผลต่อการซื้อและการขายงาน
ศิลปะ  NFT และการปรับปรุงหรือ เพิ่ มฟี เจอร์ ท่ีจะช่วยทำให้ประสบการณ์ ในการใช้  NFT 
Marketplace ดีขึ้น ควรจะมีการตรวจสอบ NFT ท่ีละเมิดลิขสิทธิ์และเพิ่มฟีเจอร์ท่ีช่วยทำให้การซื้อ
ขาย  NFT มีความง่ายและสะดวกสบายมากยิ่ งขึ้น  2) ผลการประเมินรูปแบบธุรกิจ  NFT 
Marketplace ของงานศิลปะ NFT พบว่า การประเมินคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนออยู่ในระดับเห็นด้วย
ในข้อความเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย = 7.67) การประเมินต้นทุนและรายได้อยู่ในระดับเห็นด้วยใน
ข้อความเชิงบวกปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 7.17) การประเมินโครงสร้างพื้นฐานอยู่ในระดับเห็นด้วยใน
ข้อความเชิงบวกปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 7.11) การประเมินอินเตอร์เฟสกับลูกค้าอยู่ในระดับเห็นด้วย
ในข้อความเชิงบวกปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 7.20) การประเมินภัยคุกคามอยู่ในระดับปานกลาง 

 



 ง 

(ค่าเฉล่ีย = 3.23) และการประเมินโอกาสของธุรกิจอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.09) 3) ผลการ
ประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT พบว่า กลุ่มศิลปิน มีการรับรู้ถึง
ประโยชน์ในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.89) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.70) และความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 
3.80) ส่วนของกลุ่มนักสะสม มีการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.83) 
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.72) และความต้ังใจเชิงพฤติกรรมใน
การใช้งานอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.46) 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to explore various aspects: 1) studying user 

requirements in NFT Marketplace platforms, 2) developing a business model for NFT 
Art Marketplace, 3) evaluating the developed business model for NFT Art 
Marketplace, 4) creating a prototype NFT Art Marketplace, and 5) assessing the 
efficiency of the NFT Art Marketplace prototype. This study involved 33 artists, 33 
collectors, and 3 business model experts. Using both qualitative and quantitative 
approaches such as interviews and surveys, data analysis included typological 
analysis, percentages, means, and standard deviations. The findings are as follows: 
Firstly, the user requirements for NFT Marketplace platforms reveal that users are 
primarily interested in services and features that facilitate easier buying and selling of 
NFT. The major issues encountered are related to copyright infringement, impacting 
the transactions of NFT art. The proposed improvements or additional features 
aimed at enhancing the user experience on the NFT Marketplace include the 
implementation of a copyright infringement check for NFT and the addition of 
features to further streamline and improve the ease of buying and selling NFT. 
Secondly, the assessment of the NFT Art Marketplace business model revealed a 
highly positive Value Proposition Assessment (mean = 7.67), moderately positive 
Cost/Revenue Assessment (mean = 7.17), Infrastructure Assessment (mean = 7.11), 
Customer Interface Assessment (mean = 7.20), a moderate Threat Assessment (mean 
= 3.23), and a high Business Opportunity Assessment (mean = 4.09). Thirdly, the 
evaluation of the prototype NFT Art Marketplace indicated that among artists, there 

 



 ฉ 

was a high perceived usefulness (mean = 3.89), high perceived ease of use (mean = 
3.70), and high behavioral intention to use (mean = 3.80). Among collectors, 
perceived usefulness was high (mean = 3.83), perceived ease of use was high (mean 
= 3.72), and behavioral intention to use was high (mean = 3.46). 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความกรุณาของ ดร.อนิรุทธิ์ อศัวสกุลศร ประธานท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ ดร.ประภัสสร กลีบประทุม อดีตประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีได้อุตส่าห์สละ
เวลาอันมีค่ามาเป็นที่ปรึกษา พร้อมท้ังให้คำแนะนำตลอดระยะเวลาในการทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ และขอ
กราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์อันประกอบไปด้วย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนุพงศ์ 
อวิรุทธา ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ ดร.มณีรัตน์ ชาติรังสรรค์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีได้
กรุณาให้คำแนะนำตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องของวิทยานิพนธ์ด้วยความเอาใจใส่ จนทำให้วิทยานิพนธ์
ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์และทรงคุณค่า 

กราบขอบพระคุณ ดร.มาร์ฎา ชยทัตโตร เป็นอย่างสูง ท่ีได้กรุณาให้ความอนุเคราะห์ข้อมูล
และคำแนะนำในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับธุรกิจ NFT Marketplace และแนวทางในการทำธุรกิจของ
ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณผู้ให้ข้อมูล รวมถึงผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านท่ีสละเวลาให้ความร่วมมือ ในการให้
ข้อมูลเพื่อนำไปพัฒนาระบบต้นแบบ และทดลองใช้เครื่องมือ รวมถึงประเมินผลการใช้งานให้กับผู้วิจัย 
เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปพัฒนาต่อ 

เหนือส่ิงอื่นใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา พี่ น้อง และมิตรสหาย ของผู้วิจัยท่ีให้
กำลังใจและให้การสนับสนุนในทุกๆ ด้านอย่างดีท่ีสุดเสมอมา 

ท้ายท่ีสุดคุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่
ผู้มีพระคุณทุกๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องและผู้
ท่ีสนใจบ้างไม่มากก็น้อย 

  
  

ตรีพล  วงศ์ศรีศุภกุล 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญ 
ปัจจุบันการลงทุนและธุรกิจท่ีเกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัล (Digital Asset) เริ่มได้รับความสนใจ

อย่างแพร่หลายจากสาธารณชนในวงกว้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Non-Fungible Token (NFT) ซึ่งเป็น
สินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนึ่งท่ีอยู่บนเทคโนโลยีบล็อคเชน (Blockchain) โดยท่ีแต่ละโทเคน (Token) 
มีลักษณะเฉพาะตัวและไม่สามารถทดแทนกันได้ อีกท้ังยังทำหน้าท่ีเสมือนเป็นหนังสือเอกสารสิทธิ์ใน
การยืนยันความถูกต้องและความเป็นเจ้าของหรือการให้สิทธิในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง (อาภากร นพรัตยาภรณ์, 
2565) และด้วยเหตุผลนี้เอง การได้เป็นเจ้าของกรรมสิทธิ์ NFT ก็เหมือนกับได้เป็นเจ้าของภาพท่ีมี
เพียงช้ินเดียวในโลก โดยส่วนใหญ่ สินทรัพย์ดิจิทัลท่ีนำมาแปลงเป็น NFT เป็นงานศิลปะท่ีถูก
สร้างสรรค์ขึ้น เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพกราฟฟิก ภาพเคล่ือนไหว การ์ดเกมส์ และของสะสม เป็น
ต้น ซึ่งงานศิลปะดังกล่าวท่ีนำมาแปลงให้อยู่ในรูปแบบของ NFT จะถูกเรียกว่า งานศิลปะ NFT (NFT 
Art) 

ขณะท่ีการมาของ NFT ทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงการซื้อขายและการสะสมผลงานศิลปะ
ดิจิทัลให้ง่ายขึ้น อีกท้ังยังช่วยเพิ่มศักยภาพของงานศิลปะดิจิทัลให้มีมูลค่ามากยิ่งขึ้น โดยการใช้ NFT 
ช่วยให้ศิลปินหรือผู้สร้าง (Creator) สามารถสร้างรายได้จากการซื้อขายแลกเปล่ียนผลงานของตนได้
โดยตรงผ่านการออก NFT และยังช่วยเพิ่มโอกาสให้กับศิลปินได้รับรายได้จากผลงานท่ีสร้างขึ้น 
นอกจากนี้ NFT ยังช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินและนักสะสม (Collector) หรือผู้ท่ีช่ืนชอบ
ในงานศิลปะได้โดยตรงผ่านแพลต ฟอร์ม NFT Marketplace ซึ่งช่วยให้ศิลปินหรือผู้สร้างสามารถ
จัดทำรูปแบบการขายให้เหมาะสมกับผลงานของตนเอง โดยการระบุเงื่อนไขสัญญาหรือข้อตกลงบน
สัญญาอัจฉริยะ (Smart contract) ได้ 

จากรายงานตลาด NFT ประจำปี 2564 จัดทำโดย NonFungible.com (2022) มีปริมาณ
การซื้อขาย NFT มากกว่า 1.5 หมื่นล้านดอลลาร์สหรัฐ เพิ่มขึ้นจากปี 2563 ซึ่งมีมูลค่า 67 ล้าน 
ดอลลาร์สหรัฐ หรือคิดเป็นการเติบโตกว่าร้อยละ 22,851 หรือ 229 เท่า สอดคล้องกับจำนวนบัญชี
ผู้ใช้งานท่ีขยายตัวกว่า 20 เท่า จากจำนวน 86,740 บัญชีผู้ใช้งานในปี 2563 ไปสู่จำนวน 1,976,256 
บัญชีผู้ใช้งานในปี 2564 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าตลาดการซื้อขาย NFT มีการขยายตัวอย่างรวดเร็วส่งผลให้
มีการเกิดขึ้นของ NFT Marketplace ใหม่ๆ หลายแพลตฟอร์ม (อรพัทธ์ วงศาโรจน์, 2565) 
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อย่างไรก็ตามสำหรับการซื้อขายบน NFT Marketplace ยังเป็นเรื่องท่ีค่อนข้างใหม่และยัง
ไม่ได้รับการพัฒนามากนัก ซึ่งยังมีประสบปัญหาต่างๆ ท่ียังไม่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งาน 
จากการศึกษางานวิจัย ปัญหาการคุ้มครองลิขสิทธิ์ในงาน  NFT พบปัญหา 3 ประเด็นท่ีเป็นสำคัญ 
ได้แก่ 1) ปัญหาเรื่องสัญญาอัจฉริยะ (Smart Contract) ท่ีไม่ได้กำหนดขอบเขตเรื่องสิทธิในงาน
สร้างสรรค์ระหว่างผู้สร้างกับผู้ซื้อไว้อย่างชัดเจน 2) ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในงาน  NFT 3) ปัญหา
ความรับผิดชอบของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต  (ISP) ในกรณี ท่ีมีการละเมิดลิขสิทธิ์ ผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ (อลงกรณ์ วรรณธะนะ, 2565) 

จากความเป็นมาและความสำคัญท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาความต้องการ
ของผู้ใช้ NFT Marketplace เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์และปรับปรุงรูปแบบธุรกิจและระบบ
ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ให้มีประสิทธิภาพท่ีดี และสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความต้องการผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 
2. เพื่อพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
3. เพื่อประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
4. เพื่อพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
5. เพื่อประเมินผลการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และ

ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1. ขอบเขตด้านเนื้อหาของการศึกษาการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาศึกษาความต้องการผู้ใช้

แพลตฟอร์ม NFT Marketplace และข้อมูลจากการวิเคราะห์แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ี
เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ในการพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยใช้
แบบจำลองเชิงกลยุทธ์ และใช้ในการพัฒนาและประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงาน
ศิลปะ NFT เพื่อทราบถึงปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้
งาน และความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน 

2. ขอบเขตด้านประชากรของการศึกษาการวิจัยครั้งนี้ คือ ศิลปิน จำนวน 33 คน นักสะสม 
จำนวน 33 คน และผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน 

 
  



 3 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ทราบถึงความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 

2. ช่วยพัฒนารูปแบบธุรกิจท่ีเกี่ยวข้องกับ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
3. ทราบถึงรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
4. ช่วยพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
5. ทราบถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และความ

ต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. Non-Fungible Token (NFT) หมายถึง การนำเทคโนโลยีมาใช้แสดงความเป็นเจ้าของ
หรือให้สิทธิในส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือท่ีมีลักษณะเฉพาะในแต่ละเหรียญ และไม่สามารถทดแทนกันได้  เช่น 
งานศิลปะ เพลง รูปภาพ ของสะสมเกี่ยวกับศิลปินหรือนักกีฬา ฯลฯ (สำนักงานคณะกรรมการกำกับ
หลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์, 2565) 

2. บล็อคเชน (Blockchain) หมายถึง เป็นเทคโนโลยีท่ีใช้ในการจัดเก็บข้อมูล โดยท่ีข้อมูล
นั้นๆ จะถูกจัดเก็บในบล็อกท่ีเช่ือมต่อกัน และแต่ละบล็อกจะมีข้อมูลเกี่ยวกับบล็อกก่อนหน้า ทำให้
ข้อมูลไม่สามารถแก้ไขหรือถูกทำลายได้โดยท่ีไม่ได้รับการยอมรับจากระบบท้ังหมด จึงช่วยทำให้มี
ความปลอดภัยและน่าเช่ือถือ 

3. งานศิลปะ NFT (NFT Art) หมายถึง ผลงานศิลปะท่ีถูกสร้างให้อยู่ในรูปแบบของ NFT ซึ่ง
เป็นสินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนึ่งท่ีใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในการบันทึกข้อมูล โดยท่ีการซื้อขายหรือ
การโอนลิขสิทธิ์จะถูกบันทึกไว้บนบล็อกเชน ทำให้งานศิลปะ NFT มีมูลค่าและมีความเป็นเอกลักษณ์
ท่ีเฉพาะตามท่ีระบุบนบล็อกเชน 

4. NFT Marketplace หมายถึง แพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีอำนวยความสะดวกในการซื้อและ
ขายงานศิลปะประเภท NFT โดยท่ีตลาดเหล่านี้เป็นพื้นท่ีสำหรับศิลปินในการแสดงผลงานดิจิทัล และ
สำหรับนักสะสมท่ีจะใช้ในการค้นพบและซื้อช้ินงาน นอกจากนี้ NFT Marketplace จะใช้เทคโนโลยี
บล็อกเชนเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเป็นเจ้าของของงานศิลปะผ่านการใช้ NFT 
  



บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ของงานศิลปะ NFT” โดยผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้าจากทฤษฎี แนวความคิด และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับ Non-Fungible Token 

2.2 ตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) และ NFT Marketplace 
2.3 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี 
2.4 การประยุกต์ใช้ UX/UI ในการออกแบบแพลตฟอร์ม 
2.5 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
2.6 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.8 กรอบแนวคิดทางการศึกษา 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวข้องกับ Non-Fungible Token 

Non-Fungible Token (NFT) จัดเป็นสินทรัพย์ดิจิทัลประเภทหนึ่งท่ีสามารถใช้รับรองความ
ถูกต้อง (Certificate of authenticity) และพิสูจน์ความเป็นเจ้าของ (Proof of ownership) ได้ ซึ่ง
ทำหน้าท่ีเปรียบเสมือนหนังสือเอกสารสิทธิ์ท่ีอยู่ในรูปแบบโทเคนดิจิทัล โดยท่ี NFT แต่ละโทเคนมี
ลักษณะเฉพาะ และไม่สามารถทดแทนด้วยโทเคน (Token) อื่นหรือแบ่งแยกเป็นหน่วยย่อยได้ แต่
สามารถซื้อขายและระบุเงื่อนไขสัญญาหรือข้อตกลงบนสัญญาอัจฉริยะ (Smart contract) ได้ โดย 
NFT จะทำการบันทึกลักษณะ เฉพาะของโทเคนนั้นๆ บนเครือข่ายบล็อกเชน (Blockchain) ซึ่งช่วย
ทำให้การซื้อขายมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น เนื่องจากทุกคนในระบบสามารถเห็นข้อมูลและไม่
สามารถเปล่ียนแปลงข้อมูลนั้นได้ (อาภากร นพรัตยาภรณ์, 2565) โดยสินทรัพย์ดิจิทัลอันมีลิขสิทธิ์ท่ี
นำมาออกเป็น NFT ส่วนใหญ่เป็นงานศิลปะท่ีถูกสร้างสรรค์ขึ้น เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพกราฟฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว การ์ดเกมส์ และของสะสม เป็นต้น ซึ่งงานศิลปะดังกล่าวท่ีนำมาแปลงให้อยู่ใน
รูปแบบของ NFT จะเป็นงานศิลปะท่ีอยู่ในระบบดิจิทัล (Crypto Art) จะถูกเรียกว่า งานศิลปะ NFT 
หรือ NFT Art 
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ซึ่งการมาของ NFT ช่วยทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงการซื้อขายและการสะสมผลงานศิลปะ
ดิจิทัลให้ง่ายขึ้น อีกท้ังยังช่วยเพิ่มศักยภาพของงานศิลปะดิจิทัลให้มีมูลค่ามากยิ่งขึ้น โดยการใช้ NFT 
เป็นวิธีท่ีศิลปินหรือผู้สร้าง (Creator) สามารถสร้างรายได้จากการซื้อขายแลกเปล่ียนผลงานของตนได้
โดยตรงผ่านการออก NFT และยังช่วยเพิ่มโอกาสให้กับศิลปินได้รับรายได้จากผลงานท่ีสร้างขึ้น 
นอกจากนี้ NFT ยังช่วยสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินและนักสะสม (Collector) หรือผู้ท่ีช่ืนชอบ
ในงานศิลปะได้โดยตรงผ่านแพลต ฟอร์ม NFT Marketplace ซึ่งช่วยให้ศิลปินหรือผู้สร้างสามารถ
จัดทำรูปแบบการขายให้เหมาะสมกับผลงานของตนเองได้ 

จากรายงานตลาด NFT ประจำปี 2564 จัดทำโดย NonFungible.com (2022) ปรากฎว่าใน
ปี 2564 มีปริมาณการซื้อขาย NFT มากกว่า 1.5 หมื่นล้านดอลลาร์สหรัฐ เพิ่มขึ้นจากปี 2563 ซึ่งมี
มูลค่า 67 ล้าน ดอลลาร์สหรัฐ หรือคิดเป็นการเติบโตกว่าร้อยละ 22 ,851 หรือ 229 เท่า สอดคล้อง
กับจำนวนบัญชีผู้ใช้งานท่ีขยายตัวกว่า 20 เท่า จากจำนวน 86,740 บัญชีผู้ใช้งานในปี 2563 ไปสู่
จำนวน 1,976,256 บัญชีผู้ใช้งานในปี 2564 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าตลาดการซื้อขาย NFT มีการขยายตัว
อย่างรวดเร็วส่งผลให้มีการเกิดขึ้นของ NFT Marketplace ใหม่ๆ หลายแพลตฟอร์ม (อรพัทธ์ วงศา
โรจน์, 2565) 

 
2.1.1 ลักษณะของ Non-Fungible Token 

สินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT มีลักษณะท่ีสำคัญ (อาภากร นพรัตยาภรณ์, 2565) ดังนี้ 
1. ความเฉพาะตัว (Uniqueness) NFT ต้องมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจากโทเคนหรือ

สินทรัพย์อื่นๆ 
2. ความหายาก (Rarity) ความจำกัดหรือความหายากของ NFT สามารถเกิดได้หลากหลาย

รูปแบบ เช่น 1) ความหายากท่ีเกิดจากความต้ังใจ (Artificial Rarity) เป็นความหายากท่ีเกิดจากความ
ต้ังใจสร้างขึ้นของผู้ออก NFT 2) ความหายากท่ีเกิดจากจำนวนท่ีจำกัด (Numerical Rarity) ซึ่ง
คล้ายคลึงกับ Artificial Rarity แต่มีการกำหนดตัวเลขหรือจำนวนท่ีชัดเจนของช้ินงาน 3) ความหา
ยากจากความหมายในเชิงประวัติศาสตร์ (Historical Rarity) เป็นความจำกัดท่ีเกิดจากประวัติหรือ
เรื่องราวของ NFT นั้นๆ 

3. ความเป็นเจ้าของ (Ownership) มีความสามารถในการพิสูจน์ความเป็นเจ้าของและบ่ง
บอกแหล่งท่ีมาของสินทรัพย์ดิจิทัล โดยสามารถระบุได้ว่าสินทรัพย์ดิจิทัลนั้นสร้างขึ้นเมื่อไหร่ ใครเป็น
ผู้สร้าง ใครเป็นเจ้าของในปัจจุบัน และมีประวัติการเปล่ียนเจ้าของอย่างไรบ้าง ท้ังนี้ NFT ส่วนใหญ่ท่ี
ถูกสร้างขึ้นในปัจจุบันมักจะให้สิทธิ์ในความเป็นเจ้าของสินทรัพย์นั้นหรือกรรมสิทธิ์เท่านั้น โดยไม่
รวมถึงลิขสิทธิ์ของสินทรัพย์ ยกเว้นแต่จะระบุไว้ในสัญญา 
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4. การเปล่ียนแปลงไม่ได้ (Immutability) คุณสมบัตินี้เป็นส่ิงท่ีได้ควบคู่มาจากการใช้บล็อก
เชน กล่าวคือ โทเคนและข้อมูลท่ีอยู่กับโทเคนซึ่งต้ังอยู่บนระบบบล็อกเชนนั้นไม่สามารถเปล่ียนแปลง
ได้ จึงทำให้มีความโปร่งใสและน่าเช่ือถือ 

5. ความสามารถในการเปล่ียนหรือกำหนดด้วยชุดคำส่ัง (Programmability) คุณสมบัตินี้
เป็นหนึ่งคุณสมบัติสำคัญท่ีทำให้ NFT แตกต่างจากสินทรัพย์ในโลกความเป็นจริง เนื่องด้วย NFT 
สามารถสร้างโดยเขียนข้อตกลงหรือเงื่อนไขใดๆ ลงไปบน Smart Contract ได้ตราบเท่าท่ีโปรแกรม
สามารถเขียนได้ ทำให้เกิดการซื้อขายหรือแลกเปล่ียนท่ีมีความซับซ้อนขึ้นได้ เช่น ศิลปินสามารถ
กำหนดเงื่อนไขของค่าทรัพย์สินทางปัญญา (Royalty Fee) จากการขายเพลงเป็นมูลค่าร้อยละ 10 
ของมูลค่า NFT เมื่อมีการซื้อขายเกิดข้ึนทุกครั้ง 

 
2.1.2 การประยุกต์ใช้ Non-Fungible Token 

สินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT ได้ถูกนำมาประยุกต์ใช้ในหลากหลายอุตสาหกรรมในรูปแบบ
ต่างๆ (อาภากร นพรัตยาภรณ์, 2565) ดังนี้ 

1. งานศิลปะดิจิทัล (Digital Art) แพลตฟอร์ม NFT ได้ช่วยสร้างพื้นท่ีให้กับศิลปินในการ
เข้าถึงผู้ซื้อ โดยศิลปินไม่ต้องเช่าพื้นท่ีเพื่อเปิดงานแสดงศิลปะ หรือต้องพึ่งพาหอศิลป์ในการจัดแสดง
นิทรรศการ จึงทำให้ต้นทุนในการเข้าถึงผู้ซื้อต่ำลง นอกจากนี้ ศิลปินยังสามารถได้รับผลตอบแทนผ่าน
เงื่อนไขท่ีระบุไว้ใน Smart Contract ได้  

2. สินทรัพย์ในเกม (In-Game Asset) เกิดจากแนวคิดท่ีผู้เล่นสามารถทำรายได้จากการเล่น
เกมได้ (Play-to-Earn) โดยการเช่ือมต่อสินทรัพย์ในเกม ไม่ว่าจะเป็นส่ิงของหรือทักษะของตัวละครไว้
กับ NFT ซึ่งสามารถพิสูจน์ความเป็นเจ้าของได้ โดยท่ีผู้เล่นจะสามารถแลกเปล่ียนหรือซื้อขาย NFT 
นั้นๆ ให้กับผู้อื่นได้ 

3. ความเป็นเจ้าของของเนื้อหาต่างๆ (Content Ownership) ผู้สร้างเนื้อหา (Content 
Creator) สามารถระดมเงินทุนผ่าน NFT เพื่อสร้างเพลง มิวสิควิดีโอ และคลิปต่างๆ หรือแม้แต่สร้าง 
NFT ขึ้นมาเพื่อแสดงสิทธิ์ในผลงานเพลงในอดีต ท้ังนี้ NFT ท่ีสร้างขึ้นอาจมีการกำหนดให้มีสิทธิ์ความ
เป็นเจ้าของบางส่วน (Fractional Ownership) บนผลงานนั้นได้ 

4. แฟช่ัน (Fashion) แบรนด์เป็นเหมือนส่ิงท่ีแสดงภาพลักษณ์ เอกลักษณ์ สถานะทางสังคม 
หรือความช่ืนชอบของแต่ละบุคคลได้ ซึ่งในอนาคตโลกความเป็นจริงและโลกดิจิทัลหรือโลกเสมือนจริง
จะมีความเช่ือมโยงกันมากขึ้น การแสดงเอกลักษณ์เฉพาะบุคคลในโลกดิจิทัลจึงเป็นส่ิงท่ีแบรนด์ต่างๆ 
ต้องการเข้าไปสร้างตลาดเพื่อขยายฐานลูกค้า นอกจากนี้ แบรนด์ยังมีความพยายามประยุกต์ใช้ NFT 
บนบล็อกเชนเพื่อตรวจสอบประวัติของผลิตภัณฑ์และความถูกต้อง โดยสามารถติดตามได้ต้ังแต่แหล่ง
วัตถุดิบ ร้านค้า รวมถึงการนำไปจำหน่ายในตลาดมือสองอีกด้วย 
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5. ต๋ัวเข้าร่วมงาน (Tickets) ต๋ัวการเข้าร่วมงานประเภทต่างๆ เช่น คอนเสิร์ต ท่ีถูกสร้างขึ้นใน
รูปแบบ NFT เพื่อใช้เป็นท่ีบันทึกความทรงจำหรือเพื่อการสะสม 

6. ประกาศนียบัตรและใบรับรอง (Certificates) เนื่องจาก NFT ต้ังอยู่บนเครือข่ายบล็อก
เชน จึงมีความโปร่งใส สามารถสืบประวัติ และไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้ NFT จึงถูกนำมาใช้ในการ
ออกใบรับรองประกาศนียบัตรต่างๆ หรือแม้แต่ปริญญาบัตร เช่น มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ใน
ประเทศไทยได้เริ่มมอบปริญญาบัตรในรูปแบบ NFT แล้ว 

7. สินทรัพย์ในโลกเสมือนจริง (Virtual Asset) ปัจจุบันเริ่มใช้ NFT เพื่อแสดงความเป็น
เจ้าของในสินทรัพย์ในโลกเสมือนจริง นอกจากนี้ ในโลกเมตาเวิร์ส (Metaverse) NFT ได้ถูกนำมาใช้
อย่างแพร่หลายในการพิสูจน์ความเป็นเจ้าของของสินทรัพย์บนเมตาเวิร์ส เช่น ท่ีดินบนโลกเสมือนจริง 

8. สินทรัพย์ในโลกจริง (Real-World Assets) นอกจาก NFT จะแสดงความเป็นเจ้าของ
สินทรัพย์ในโลกเสมือนจริงได้แล้ว ยังสามารถใช้ NFT เพื่อเป็นตัวแทนสินทรัพย์ในโลกแห่งความเป็น
จริงท่ีถูกสร้าง “ฝาแฝด” ไว้บนโลกดิจิทัล หรือท่ีเรียกว่า Digital Twin ได้อีกด้วย ซึ่งกล่าวได้ว่า NFT 
สามารถใช้เป็นตัวกลางในการเช่ือมโยงสิทธิ์ในทรัพย์สินระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับโลกดิจิทัลได้ 
ซึ่งจะทำให้สามารถซื้อขายแลกเปล่ียนสินทรัพย์ในโลกจริงเมื่ออยู่ในโลกเสมือนได้ 

เนื่องจาก NFT นั้น สามารถแสดงสิทธิ์ของสินทรัพย์ได้หลากหลายประเภท ซึ่งในท่ีนี้จะขอ
อธิบายถึงกระบวนการสร้างและซื้อขาย NFT ของประเภทงานศิลปะดิจิทัล ดังนี้ 

1. การสร้าง NFT (Minting NFT) เริ่มแรกเมื่อศิลปินสร้างภาพกราฟฟิกหรืองานศิลปะดิจิทัล
ขึ้นมาแล้ว จะต้องนำรูปและข้อมูลเกี่ยวกับรูปดังกล่าวไปอัปโหลดไว้ท่ีศูนย์บริการรับฝาก (Hosting 
Services) ซึ่งอาจเก็บข้อมูลแบบรวมศูนย์ (Centralized Storage) หรือเก็บข้อมูลแบบกระจายศูนย์ 
(Distributed Storage) หรือในบางกรณี NFT Marketplace อาจจะให้บริการเก็บรักษาข้อมูล
ดังกล่าวเอง เพื่อให้ระบบท่ีมาเช่ือมต่อสามารถดึงรูปหรือข้อมูลไปใช้ได้ จากนั้น ขั้นตอนต่อไปคือการ
สร้าง (Mint) NFT ท่ีแสดงสิทธิ์ในงานศิลปะช้ินนั้น โดยศิลปินสามารถสร้าง NFT ด้วยตัวเองหรือหาก
ไม่เช่ียวชาญในการเปล่ียนงานศิลปะดิจิทัลไปเป็น NFT บนบล็อกเชนก็สามารถมอบหมายให้ตัวแทน
ขาย (Seller) สร้าง NFT และนำ NFT ขึ้นวางขาย (List) บน NFT Marketplace ได้ 

2. การซื้อขาย NFT (Token Trading) เมื่อผู้ซื้อ (Buyer) สนใจ NFT ก็สามารถยื่นข้อเสนอ
ซื้อช้ินงานนั้นได้ ท้ังเสนอซื้อในราคาท่ีผู้ขายกำหนดไว้ (Fixed price) หรือประมูลราคา (Bidding)  

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับ Non-Fungible Token 
มาใช้ในการพัฒนารูปแบบธุรกิจและพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
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2.2 ตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) และ NFT Marketplace 
ตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ Electronic Marketplace (E-Marketplace) 

คือ แพลตฟอร์มหรือเว็บไซต์ออนไลน์ท่ีผู้ซื้อและผู้ขายสามารถพบปะกันเพื่อทำธุรกรรมได้ โดยการทำ
ธุรกรรมเหล่านี้อาจเกี่ยวข้องกับการซื้อและขายสินค้า บริการ หรือสินทรัพย์ดิจิทัล เช่น NFT 
Marketplace นอกจากนี้ยังมีบริการขั้นพื้นฐานท่ีช่วยสนับสนุนผู้ซื้อและผู้ขายให้มีความสะดวกสบาย
มากยิ่งขึ้น  

โดย E-Marketplace มีรูปแบบธุรกรรมทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีบทบาทในการ
ให้บริการอยู่ 3 รูปแบบ (ขจีนุช สวัสดินาม, 2560) คือ 

1. เป็นตัวกลางให้ผู้ซื้อและผู้ขายได้พบปะ เพื่อทราบถึงโอกาสในทางธุรกิจของแต่ละฝ่าย 
2. เป็นตัวกลางในการแลกเปล่ียนข้อมูล สินค้า บริการ และการจ่ายเงินตามธุรกรรมท่ีได้

เกิดขึ้นจากการซื้อขายสินค้าและบริการ 
3. เป็นผู้กำหนดกติกา กฎระเบียบ ในการเข้าใช้บริการ E-Marketplace เพื่อแลกเปล่ียน

สินค้า บริการ และธุรกรรม เพื่ออำนวยความสะดวก ความเช่ือมั่นให้ผู้ใช้บริการมีความมั่นใจ และ
สะดวกในการใช้บริการมากข้ึน 
 นอกจากนี้ ในส่วนของ NFT Marketplace เป็นตลาดซื้อขายสินทรัพย์ดิจิทัลประเภท NFT 
ท่ีเปรียบเสมือนตลาดกลางท่ีเช่ือมต่อผู้สร้างผลงาน NFT กับผู้ซื้อท่ีสนใจ โดย NFT Marketplace นั้น 
มีคุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีทำให้มีความแตกต่างกับ E-Marketplace ท่ัวไปอย่าง Amazon eBay 
Lazada และ Shopee (อาภากร นพรัตยาภรณ์, 2565) มีดังนี้ 

1. การกระจายศูนย์ (Decentralization) การซื้อขายหรือถ่ายโอนกรรมสิทธิ์ของ NFT ต้อง
เกิดขึ้นบนบล็อกเชน เพื่อทำให้การพิสูจน์ความเป็นเจ้าของ NFT และคุณสมบัติท่ีมากับบล็อกเชน ท้ัง
เรื่องการไม่มีตัวกลางท่ีมีสิทธิ์แก้ไขเปล่ียนแปลงข้อมูล ความเสถียร ปลอดภัย และโปร่งใสของข้อมูลท่ี
เกิดขึ้น 

2. การชำระเงินด้วยเงินคริปโต (Crypto Payment) ธุรกรรมทางการเงินสำหรับการซื้อขาย 
NFT เป็นไปด้วยสกุลเงินคริปโต 

3. การซื้อขายโดยไม่มีตัวกลาง (Trustless Trading) การซื้อขายเกิดขึ้นเอง โดยไม่ต้องอาศัย
ตัวกลางในการทำธุรกรรมหรือการโอนสิทธิ์ 

4. การโอนข้ามบล็อกเชนโดยอัตโนมัติ (Atomic Swap) การโอนสินทรัพย์และการชำระเงิน
เกิดขึ้น ณ เวลาเดียวกัน แม้ว่าเงินคริปโตท่ีใช้เป็นส่ือกลางในการชำระเงินกับ NFT จะอยู่บนบล็อกเชน
ท่ีแตกต่างกันก็ตาม ซึ่งคุณลักษณะนี้ทำให้การซื้อขายไม่จำเป็นต้องมีตัวกลางท่ีคอยรับประกันความ
เส่ียงจากการสูญเสียสินทรัพย์หรือเงินจากการโกงของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 
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5. การสร้างโทเคน (Token Minting) NFT ต้องเกิดขึ้นก่อนหรือ ณ เวลาเดียวกันกับท่ีการซื้อ
ขายเกิดขึ้น กล่าวคือ ผู้ขายไม่สามารถสร้าง NFT หลังจากมีการซื้อขายแล้วได้ ซึ่งมีเหตุผลเช่ือมโยงมา
จากคุณสมบัติ Trustless Trading และ Atomic Swap ท่ีจะไม่สามารถทำได้ ถ้า NFT ท่ีซื้อขายไม่มี
อยู่ 

ซึ่ง NFT Marketplace ท่ีนิยมสำหรับการซื้อขาย NFT มีหลายแพลตฟอร์มท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 
1. OpenSea เป็นแพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ีใหญ่ท่ีสุด มี NFT ท่ีมีความหลากหลาย

และมีจำนวนมาก โดยรองรับบล็อคเชน Ethereum, Polygon และ Klaytn ดังภาพ 1 
 

 
 

ภาพ 1 Opensea 

 
ที่มา : https://opensea.io/  

 
2. Rarible เป็นแพลตฟอร์มท่ีมุ่งเน้นไปท่ีชุมชน NFT ให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการกำกับ

ดูแลแพลตฟอร์ม สามารถสร้างตลาด NFT ของตัวเองได้ และรองรับบล็อคเชน Ethereum, Flow 
และ Tezos ดังภาพ 2 
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ภาพ 2 Rarible 
 
ที่มา : https://rarible.com/  

 
3. SuperRare เป็น NFT Marketplace ท่ีเน้นงานศิลปะดิจิทัลท่ีหายากและมีเอกลักษณ์ มี

การคัดกรอง NFT อย่างเข้มงวด และรองรับบล็อคเชน Ethereum ดังภาพ 3 
 

 
 

ภาพ 3 SuperRare 
 

ที่มา : https://superrare.com/  
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4. Foundation เป็น NFT Marketplace ท่ีมีการคัดกรอง NFT อย่างเข้มงวด ซึ่งผลงาน 
NFT ท่ีจำหน่ายจะต้องได้รับคำเชิญก่อนเท่านั้น และรองรับบล็อคเชน Ethereum ดังภาพ 4 

 

 
 

ภาพ 4 Foundation 
 

ที่มา : https://foundation.app/  
 

5. LooksRare เป็นแพลตฟอร์มท่ีมุ่งเน้นไปท่ีผู้ซื้อและผู้ขาย NFT  มีระบบรางวัลสำหรับการ
ซื้อขาย มีค่าธรรมเนียมที่ต่ำ และรองรับบล็อคเชน Ethereum และ LOOKS ดังภาพ 5 

 

 
 

ภาพ 5 LooksRare 
 

ที่มา : https://looksrare.org/  
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จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลของ NFT Marketplace มาใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบธุรกิจและพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อช่วยให้ใน
การวางโครงสร้างและวิเคราะห์ด้านต่างๆ ของแบบจำลองธุรกิจได้ดีขึ้น อีกท้ังยังช่วยให้ระบบต้นแบบ
มีคุณภาพและมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
2.3 ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.3.1 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 
 ชุมแพร บุญยืน และคณะ (2561) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี เป็นการศึกษาเพื่อเข้าใจ
บทบาทของความต้ังใจและทำนายพฤติกรรม เช่น พฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเป็นส่ิง
สำคัญสำหรับการศึกษาและการวิจัยในการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2555) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี เป็น
แนวทางท่ีช่วยให้ผู้ศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมมนุษย์ได้ใช้เป็นทางเลือกในการอธิบายความต้ังใจ
และพยากรณ์พฤติกรรมมนุษย์ในการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังมีปัจจัยท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงของบุคคลต่อเทคโนโลยี ได้แก่ พฤติกรรม ทัศนคติท่ีมี
ต่อเทคโนโลยี และความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีท่ีเพิ่มขึ้น 

Rogers (2003 อ้างใน นวรัตน์ ช่วยบุญชู และคณะ, 2562) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี 
เป็นการตัดสินใจท่ีจะใช้เทคโนโลยีนั้นอย่างเต็มท่ี โดยการยอมรับเกิดขึ้นเป็นขั้นตอน เริ่มต้นท่ีบุคคล
ได้รับการรับรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นและถูกกระตุ้นให้ยอมรับ จนกระท่ังมีการตัดสินใจและการยืนยัน
ในการใช้งาน กระบวนการนี้อาจใช้เวลาต่างกันไปข้ึนอยู่กับตัวบุคคลและลักษณะของเทคโนโลยีนั้นๆ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยี เป็นกระบวนการทางจิตใจท่ีบุคคลมี
ต่อเทคโนโลยี โดยเริ่มจากการท่ีบุคคลรับรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้น จากนั้นจึงตัดสินใจว่าจะยอมรับ
เทคโนโลยีนั้นหรือไม่ โดยการตัดสินใจนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น ทัศนคติท่ีมีต่อเทคโนโลยี 
ความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยี และประโยชน์ท่ีจะได้รับจากการใช้เทคโนโลยี ซึ่งกระบวนการ
ยอมรับเทคโนโลยีอาจใช้เวลาต่างกันไปข้ึนอยู่กับตัวบุคคลและลักษณะของเทคโนโลยี 
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2.3.2 แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลย ี
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) ท่ีถูกพัฒนา

โดย Davis (1985 อ้างใน ปภานัน วงศ์กิตติชัยกุล, 2562) เป็นการขยายองค์ความรู้และประยุกต์ต่อ
จากทฤษฎีการกระทำตามหลักเหตุและผล (The Theory of Reasoned Action : TRA) โดยเป็น
แบบจำลองท่ีพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับปัจจัยต่างๆ ท่ีมีผลต่อความต้ังใจเชิงพฤติกรรม
ในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use) ซึ่งประกอบไปด้วยดังนี้ 

1. ตัวแปรภายนอก (External Variables) 
2. การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
3. การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
4. ทัศนคติท่ีมีต่อการใช้งาน (Attitude Toward Using) 
5. การใช้งานจริง (Actual System Use) 
โดยความสัมพันธ์ของปัจจัยท่ีภายในมีผลต่อความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน สรุปได้ว่า 

ปัจจัยภายนอกมีผลต่อการรับรู้ความง่ายและการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน โดยส่งผลต่อทัศนคติท่ี
มีต่อการใช้งานและความต้ังใจในการใช้งาน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการนำเทคโนโลยีมาไปใช้งานจริง ดัง
ภาพ 6 

 

 
ภาพ 6 ความสัมพันธ์ภายในแบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี 

 
ที่มา : สิงหะ ฉวีสุข และสุนันทา วงศ์จตุรภัทร, 2555 
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2.3.3 ลักษณะของการยอมรับเทคโนโลยี 
 ลักษณะของการยอมรับเทคโนโลยี เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นทางจิตใจภายในบุคคล ท่ีเริ่มข้ึน
จากการได้ยินในเรื่องวิทยาการหรือนวัตกรรมนั้นๆ และเริ่มการยอมรับท่ีจะนำไปใช้งานในท่ีสุด โดย
กระบวนการยอมรับแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน (ภานุพงศ์ เสกทวีลาภ, 2557) ดังนี้ 

1. ขั้นรับรู้หรือต่ืนตัว (Awareness Stage) เป็นขั้นเริ่มต้นท่ีสำคัญสำหรับการยอบรับหรือ
ปฏิเสธส่ิงใหม่หรือวิธีการใหม่ เป็นขั้นตอนเริ่มต้นท่ีให้ความสนใจหรือตระหนักถึงส่ิงใหม่ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงานหรือกิจกรรมของตนเอง ซึ่งอาจเกิดขึ้นจากประสบการณ์หรือข้อมูลท่ีได้รับ แต่ยังได้รับ
ข่าวสารไม่ครบถ้วน โดยมักเกิดจากการรับรู้โดยบังเอิญและทำให้เกิดความสนใจและกระตุ้นให้
ต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปัญหาหรือค้นหาคำตอบท่ีต้องการ 

2. ขั้นสนใจ (Interest Stage) เป็นช่วงท่ีเริ่มแสดงความสนใจและความต้ังใจในรายละเอียด
ของวิทยาการใหม่ๆ ท่ีมีพฤติกรรมท่ีมุ่งมั่นและสนใจ โดยในขั้นนี้ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการใหม่มากขึ้น
และใช้วิธีการคิดมากขึ้น โดยบุคลิกภาพและค่านิยมมีผลต่อการติดตามข้อมูลหรือรายละเอียดของ
นวัตกรรมหรือวิทยาการใหม่ๆ 

3. ขั้นประเมินค่า (Evaluation Stage) เป็นขั้นท่ีเริ่มวิเคราะห์และทดสอบวิธีการใหม่ๆ โดย
การเปรียบเทียบระหว่างข้อดีและข้อเสีย หากพบว่ามีข้อดีมากกว่าข้อเสียจะตัดสินใจใช้งาน จึงต้องมี
คำแนะนำเพื่อเป็นแรงผลักดันท่ีช่วยเพิ่มความมั่นใจในการตัดสินใจ 

4. ขั้นทดลอง (Trial Stage) เป็นขั้นตอนท่ีเริ่มทดลองใช้วิธีการใหม่ๆ กับกลุ่มตัวอย่างขนาด
เล็ก เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ให้เข้ากับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวกับนวัตกรรมใหม่ 

5. ขั้นตอนการยอมรับ (Adoption Stage) เป็นขั้นตอนท่ีนำวิทยาการหรือนวัตกรรมมาใช้
จริง ซึ่งบุคคลยอมรับว่าวิทยาการหรือนวัตกรรมใหม่นั้นเป็นประโยชน์และใช้งานได้จริง 

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการประเมิน
ระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อให้ทราบถึงการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้
งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานของผู้ใช้งาน 
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2.4 การประยุกต์ใช้ UX/UI ในการออกแบบแพลตฟอร์ม 
 สุคนธ์ทิพย์ คำจันทร์ และ  ประภาพร กุลล้ิมรัตน์ชัย  (2566) ได้อธิบายว่า UX (User 
Experience) และ UI (User Interface) เป็นสองแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกันในการออกแบบและพัฒนา
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพื่อให้ผู้ใช้มีประสบการณ์การใช้งานท่ีดีและใช้งานได้ง่าย 

UI ย่อมาจาก User Interface เป็นส่วนต่อประสานระหว่างผู้ใช้ผ่านการออกแบบของ
ซอฟต์แวร์และหน้าจอต่างๆ ให้มีความสวยงามและใช้งานได้ง่าย รวมถึงการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์
และบริการ เช่น การออกแบบไอคอนต่างๆ การเลือกสี การเลือกตัวอักษร การวางตำแหน่งของ
กราฟิก เพื่อให้ตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้ให้มากท่ีสุด 

 UI Design เป็นกระบวนการในการออกแบบส่วนต่างๆ เพื่อให้ผู้ใช้มีประสบการณ์การใช้งาน
ท่ีดีและสะดวกสบาย โดยมุ่งเน้นไปท่ีการสร้างองค์ประกอบต่างๆ เช่น การจัดวาง สี การใช้ภาพ และ
การเน้นข้อมูล เพื่อให้ผู้ใช้เข้าใจและใช้งานได้ง่ายข้ึน มีองค์ประกอบในการออกแบบดังนี้ 

1. Information Design เป็นกระบวนการออกแบบท่ีเน้นนำเสนอข้อมูล เพื่อสร้างความ
เข้าใจและเกิดการเรียงลำดับข้อมูลได้อย่างครบถ้วน 

2. Interaction Design กระบวนการออกแบบโดยคำนึงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานท่ี
สามารถไปถึงเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว เช่น การกดปุ่มลดเสียงแล้วเสียงเบาลง หรือการใช้คำท่ีส่ือ
ความหมาย ทำให้ผู้ใช้งานทราบได้ทันทีว่าต้องการจะส่ือสารความหมายอะไร หรือให้ผู้ใช้ทำอะไร 

3. Information Architecture เป็นการจัดเรียงข้อมูลอย่างเป็นระบบ และการจัดกลุ่มข้อมูล
ให้มีความถูกต้อง เพื่อให้ผู้ใช้งานรู้ลำดับการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 

4. Visual Design เน้นการนำเสนอภาพเพื่อให้เกิดความสวยงามครบทุกองค์ประกอบ เช่น 
การจัดวางตำแหน่ง การใช้สี การใช้ตัวอักษรในการนำเสนอให้สวยงามให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 

5. Human Computer Interaction เป็นการออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้การออกแบบ UX/UI ท่ีดี เพราะในการพัฒนานั้นเริ่มต้น
ต้ังแต่การใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ Command Line ท่ีมีความยุ่งยาก ซับซ้อน จนมาถึง 
Graphical User Interface ท่ีมีสีสัน หน้าตา และการใช้งานท่ีสวยงามและง่ายมากยิ่งขึ้น  

UX ย่อมาจาก User Experience เป็นประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีมีผลจากการปรับปรุง UI และ
เป็นการถ่ายทอดความรู้สึกผ่านประสบการณ์การใช้งานท่ีอาจเกิดปัญหาหรือไม่เกิดปัญหา ระหว่าง
การใช้งานผ่านแพลตฟอร์มทำให้เกิดการวิเคราะห์ การสังเกต การสัมภาษณ์ เพื่อทำการแก้ไขปัญหา
ของผู้ใช้ผ่านประสบการณ์การใช้งาน และอาจส่งผลให้เกิดประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีดีขึ้นได้  
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UX Design เป็นกระบวนการการออกแบบท่ีเน้นไปท่ีประสบการณ์ของผู้ใช้งานตาม
กระบวนการท่ีใช้เพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ และการมอบประสบการณ์ท่ีดีและความประทับใจกับผู้ใช้ผ่าน
การใช้งานและฟังก์ชันต่างๆ ท่ีสามารถรับรู้ได้ผ่านการสอบถาม การพูดคุย การสัมภาษณ์ และการทำ
วิจัย โดยมุ่งเน้นการนำมาปรับปรุงแก้ไขตามความต้องการของผู้ใช้งานตามองค์ประกอบสำคัญต่อการ
ออกแบบ โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. Design Thinking คือ การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดท่ีให้ความสำคัญกับการทำ
ความเข้าใจปัญหาของผู้ใช้ เพื่อให้ส่ิงท่ีออกแบบมาตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานสูงสุด 

2. Service Design เป็นการออกแบบการบริการท่ีจะเน้นแค่การบริการเท่านั้น โดยจะ
คำนึงถึงประสบการณ์ของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในงานท้ังหมด เพื่อสร้างระบบท่ีมีประสิทธิภาพและมีความ
ต่อเนื่องกันต้ังแต่ต้นจนจบกระบวนการ 

3. Design Sprint เป็นกระบวนการเพื่อแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์หรือบริการท่ีออก
สู่ตลาดแล้วได้อย่างเป็นระบบ จุดเด่นในส่วนนี้คือความรวดเร็ว โดยจะใช้เวลาเพียงไม่กี่วันในแต่ละ 
Sprint เพื่อแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

4. User Centered Design เป็นกระบวนการออกแบบท่ีให้ความสำคัญกับผู้ใช้งานเป็นหลัก 
โดยผู้ใช้งานจะเข้ามามีส่วนร่วมในการประเมินผลการออกแบบร่วมกัน 

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำแนวคิด UX/UI ในการออกแบบแพลตฟอร์มมาประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อให้ผู้ใช้มีความสะดวกต่อการใช้
งาน สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและพึงพอใจต่อการใช้งาน 
 
2.5 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2560) ได้อธิบายว่า การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือ
ปฏิบัติและการเรียนรู้จากการทดลอง กระบวนการทำงานวนซ้ำจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ การ
คิดสร้างสรรค์ และการทดสอบกับผู้ใช้ เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาดหลายๆ ครั้ง เอื้อให้สามารถ
พัฒนาความคิดและทางออกใหม่ท่ีดีขึ้นเรื่อยๆ และเพิ่มโอกาสความสำเร็จของโครงการ ซึ่งในการ
ออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centered Design) เป็นหนึ่งในแนวทาง (Approach) 
การทำงานออกแบบท่ีเริ่มต้นโจทย์จากความเข้าใจมนุษย์อย่างลึกซึ้ง มีการเก็บข้อมูลผู้ใช้เพื่อปรับ
พัฒนางานออกแบบตลอดกระบวนการ เพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ดี
ท่ีสุด  
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โดยการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) ประกอบไป
ด้วยการทำงาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

 
ภาพ 7 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 

 
ที่มา : ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560 

 
1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นจุดเริ่มต้นท่ีสำคัญของ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยผู้วิจัยจำเป็นต้องสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง 

เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบมีเป้าหมายเพื่อสร้างส่ิงท่ีมีคุณค่าแก่กลุ่มเป้าหมาย พัฒนาคุณภาพชีวิต
ของกลุ่มเป้าหมาย และช่วยแก้ปัญหาท่ีสำคัญของกลุ่มเป้าหมายซึ่งไม่ใช่ปัญหา หรือความต้องการของ
ผู้วิจัยท่ีผู้วิจัยเคยเข้าใจ 

2. การต้ังกรอบโจทย์ (Define) เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อระบุโอกาสในการ
พัฒนานวัตกรรม ซึ่งต่อเนื่องมาจากขั้นตอนการสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) โดยจะ
นำข้อมูลท่ีได้ทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Insights) รวมถึงบริบทท่ีเกี่ยวข้องมาวิเคราะห์
เพื่อสรุปประเด็นสำคัญและเป้าหมายของการออกแบบ เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ท่ีชัดเจน มีคุณค่า มี
ความหมาย ท้าทาย และครอบคลุมหลายมุมมอง ซึ่งควรจะทำการวิเคราะห์ร่วมกันเป็นทีมเพื่อหา
มุมมอง (Point of View) ท่ีพิเศษ เป็นลักษณะเฉพาะ จากนั้นนำประเด็นข้อมูลและผลท่ีน่าสนใจ
ท้ังหมดท่ีได้จากการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายมาจัดลำดับความสำคัญ โดยเลือกจากมุมมองท่ี
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สามารถตอบสนองคุณค่า ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง ซึ่งในขั้นตอนนี้มี 4 วิธีหลักท่ี
เป็นพื้นฐานในการวิเคราะห์เบื้องต้นดังนี้  

2.1 วิธีการสร้างผู้ใช้จำลอง (Persona)  
2.2 วิธีการสร้างแผนผังประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (User Journey Maps)  
2.3 วิธีการนำเสนอคุณค่าแก่ผู้ใช้ (Value Preposition)  
2.4 วิธีนิยามโจทย์ปัญหาการออกแบบ (How might we…?) 

โดยจุดประสงค์หลักในขั้นตอนนี้ คือ การหารูปแบบความสัมพันธ์ท่ีจะนำไปสู่การสรุปโจทย์
ความต้องการการใช้งาน และทิศทางการพัฒนางานออกแบบท่ีมีความหมายซึ่งเป็นรากฐานสำคัญท่ีจะ
ช่วยให้ประสบความสำเร็จในกระบวนการการคิดสร้างสรรค์ทางเลือกใหม่ต่อไป 

3. การสร้างความคิด (Ideate) คือ การสังเคราะห์คำตอบหรือทางเลือกใหม่ๆ อันหลากหลาย 
ประกอบไปด้วยการคิดสร้างสรรค์แบบอเนกนัย ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างความคิดอันแตกต่างหลายหลายให้
ได้เป็นจำนวนมาก และการคิดสร้างสรรค์แบบเอกนัยซึ่งมุ่งเน้นการคิดรวบผสานความคิดท่ีดีเข้า
ด้วยกัน ทำให้ได้คำตอบหรือทางเลือกใหม่ท่ีมีคุณภาพและสมบูรณ์ขึ้น พร้อมสำหรับการคัดกรองหรือ
คัดสรรเพื่อนำไปข้ึนต้นแบบเพื่อทดสอบและพัฒนาในขั้นตอนถัดไปของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) คือ การถ่ายทอดไอเดียให้เป็นรูปเป็นร่างอย่างง่ายสุด ถูก
สุด เร็วสุด ให้เป็นต้นแบบไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน ต้นแบบเป็นเครื่องมือสำคัญท่ีช่วยใน
การระดมความคิดและสร้างความชัดเจนในการส่ือสาร ช่วยจุดประกายให้เกิดบทสนทนาท่ีหลากหลาย
ร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย การสร้างต้นแบบอย่างง่ายขึ้นมาอย่างรวดเร็ว ช่วยให้สามารถทดสอบไอเดีย
จำนวนมากได้โดยไม่เสียเวลาและเงินมากนักในช่วงเริ่มต้น การสร้างต้นแบบและบริบทแวดล้อมของ
ต้นแบบสามารถใช้ในการพูดคุยกับผู้ใช้เพื่อหาทางแก้ปัญหาร่วมกับผู้ใช้  รวมถึงเก็บความคิดเห็น
กลับมาพัฒนาต่อ แล้วนำไปทดสอบอีกครั้ง วนไปเรื่อยๆ จนกว่าจะได้สินค้าหรือบริการท่ีตอบสนอง
ความต้องการผู้ใช้อย่างแท้จริง 

5. การทดสอบ (Test) คือ กระบวนการทดสอบเพื่อพัฒนาและปรับแก้แนวคิดให้ดีขึ้น การ
ทดสอบกับผู้ใช้งานเป็นพื้นฐานท่ีสำคัญของการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลาง  โดยจะทำ
ควบคู่ไปกับการสร้างต้นแบบ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจผู้ใช้ได้มากขึ้นและเป็นโอกาสท่ีจะช่วยให้พัฒนาสินค้า
หรือบริการให้ตอบโจทย์ผู้ใช้ท้ังด้านคุณค่า การใช้งาน และความชอบ 
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โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท้ัง 5 ขั้นตอน ได้แก่ การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้ง (Empathize) การต้ังกรอบโจทย์ (Define) การสร้างความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และการทดสอบ (Test) ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วง ได้แก่ 

ช่วงท่ี 1 ช่วงแห่งการสร้างความเข้าใจ (Understand) ได้แก่ การทำความเข้าใจกลุ่ม 
เป้าหมาย (Empathize) และการตั้งกรอบโจทย์ (Define)  

ช่วงท่ี 2 ช่วงแห่งการสร้างสรรค์ (Create) ได้แก่ การสร้างแนวคิด (Ideate) 
ช่วงท่ี 3 ช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพื่อเตรียมการส่งมอบสู่ผู้ใช้หรือการนำออกสู่ตลาด 

(Deliver) ได้แก่ การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
 

 
ภาพ 8 แผนภาพของการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 

 
ที่มา : ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560 
 

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบต้นแบบ 
NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ใช้งานและช่วยให้ระบบ
ต้นแบบท่ีออกแบบมาตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานสูงสุด  
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2.6 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 
แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) เป็นกลไกในการขับเคล่ือน

กระบวนการในการจัดการธุรกิจ อันจะก่อให้เกิดผลกำไรสูงสุดและเพิ่มมูลค่าของสินค้าและบริการ 
เพื่อนำพาองค์กรกรให้ประสบความสำเร็จ ซึ่ง Business Model Canvas พัฒนาโดย Alexander 
Osterwalder เป็นแบบจำลองธุรกิจท่ีถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลาย เนื่องจากเป็นแนวคิดท่ีเข้าใจง่าย 
และเหมาะกับธุรกิจใหม่หรือธุรกิจท่ีต้องการสร้างนวัตกรรมในสินค้าหรือบริการ สามารถนำไปใช้ได้กับ
ทุกอุตสาหกรรม โดยสามารถแบ่งโครงสร้างในการวางแผนและกำหนดกลยุทธ์ออกเป็น 9 องค์ 
ประกอบ (จุฬารัตน์ แสงอรุณ, 2564) ดังนี้ 

 

 
ภาพ 9 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 

 
ที่มา : https://www.strategyzer.com/canvas/business-model-canvas  
  



 21 

1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) คือ การเลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการ
ให้บริการหรือขายสินค้า โดยการจัดกลุ่มลูกค้าเป้าหมายอย่างชัดเจนเป็นส่วนสำคัญของแผนธุรกิจ 
เพราะจะช่วยให้สามารถปรับแผนการตลาดและสร้างสินค้าหรือบริการให้ตรงกับความต้องการของ
ลูกค้าได้ 

2. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition) คือ การบ่งบอกถึงคุณค่าท่ีสินค้าหรือ
บริการของธุรกิจนั้นสร้างขึ้นมาสำหรับลูกค้า โดยท่ีคุณค่านี้อาจมาจากนวัตกรรมหรือคุณสมบัติพิเศษ
ของสินค้าท่ีทำให้เป็นที่ต้องการ 

3. ช่องทางการเข้าถึง (Channels) คือ วิธีการท่ีธุรกิจเลือกใช้ในการส่ือสาร การจัดจำหน่าย 
และการตลาดกับลูกค้า โดยการเลือกช่องทางท่ีเหมาะสม เพื่อช่วยให้สามารถเข้าถึงและตอบสนองต่อ
ความต้องการของลูกค้าได้อย่างเหมาะสม 

4. สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) คือ แบบแผนหรือวิธีการท่ีธุรกิจกำหนด
ไว้เพื่อสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า ต้ังแต่การใช้เทคโนโลยีเพื่อการส่ือสาร การให้บริการหรือการ
ติดตามลูกค้าแบบอัตโนมัติ ไปจนถึงการสร้างกลยุทธ์การตลาดเพื่อก่อให้เกิดความเช่ือมั่นและความ
ไว้วางใจจากลูกค้า 

5. รูปแบบรายได้ (Revenue Streams) คือ การท่ีธุรกิจได้รับรายได้หลังจากหักค่าใช้จ่าย
จากการดำเนินกิจกรรมในการขายสินค้าหรือบริการต่างๆ เช่น  การขายสินค้าแบบครั้งเดียว การ
บริการหลังการขาย การบริการแบบสมาชิก 

6. กิจกรรมหลัก (Key Activities) คือ ส่วนสำคัญท่ีระบุกิจกรรมหลักท่ีต้องดำเนินการเพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์ของธุรกิจ เช่น การบริหารและการวางแผนธุรกิจ การจัดหาและบริหารทรัพยากร 
การผลิตสินค้า และการให้บริการ 

7. ทรัพยากรหลัก (Key Resources) คือ การระบุทรัพยากรท่ีสำคัญต่อการทำให้แผนธุรกิจ
ให้สามารถดำเนินไปได้อย่างประสบความสำเร็จ เช่น ทรัพยากรทางกายภาพ เงินทุน ทรัพย์สินทาง
ปัญญา และบุคลากร 

8. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) เป็นส่วนท่ีสำคัญในการสร้างธุรกิจให้
ประสบความสำเร็จ เนื่องจากช่วยลดความเส่ียงและสนับสนุนในการเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

9. โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) คือ ต้นทุนท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับการดำเนินธุรกิจตาม
แบบแผนธุรกิจท่ีได้กำหนดไว้ เช่น ค่าใช้จ่ายในการผลิตสินค้าหรือบริการ ค่าใช้จ่ายในการจัดหา
วัตถุดิบ ค่าจ้างแรงงาน 

จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยจะนำแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์มาใช้ในการพัฒนาระบบต้นแบบ 
NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อให้เห็นภาพรวมของธุรกิจและเข้าใจธุรกิจได้อย่างชัดเจน 
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2.7 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
นพวรรณ เพ็ชรวงศ์ (2565) ศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของความมีน่าเช่ือถือ คุณภาพของเว็บไซต์ 

OpenSea ความมีช่ือเสียงของศิลปิน และคุณภาพของผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT ท่ีต่อความต้ังใจ
ซื้อบนเว็บไซต์ OpenSea” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความมีความ
น่าเช่ือถือ คุณภาพของเว็บไซต์เว็บไซต์ OpenSea คุณภาพของผลงานศิลปะและความมีช่ือเสียงของ
ศิลปิน และต่อการรับรู้ความเส่ียงและการรับรู้คุณค่าเชิงสุนทรียรส ของการซื้อผลงานศิลปะในรูปแบบ
ของ NFT บนเว็บไซต์ OpenSea 2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ความเส่ียง และการรับรู้
คุณค่าเชิงสุนทรียรส ต่อความต้ังใจซื้อ (Purchase Intention) ผลงานศิลปะรูปแบบ NFT บนเว็บไซต์ 
OpenSea โดยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ จากกลุ่มตัวอย่างจำนวน 157 คน เลือกใช้การ
สุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยทฤษฎีความน่าจะเป็น และวิเคราะห์ผลด้วยวิธีการทางสถิติ ผลวิจัยพบว่า 
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจซื้อผลงานศิลปะรูปแบบ NFT บนเว็บไซต์ OpenSea คือปัจจัยด้าน
คุณภาพของผลงานศิลปะ และปัจจัยด้านความมีช่ือเสียงของศิลปิน ซึ่งส่งผลให้การรับรู้เชิงสุนทรียรส
ในตัวผลงานศิลปะสูงขึ้น ในส่วนของความน่าเช่ือถือและคุณภาพของเว็บไซต์ OpeanSea นั้นไม่ส่งผล
ต่อการรรับรู้ความเส่ียงในการซื้อผลงานศิลปะรูปแบบ NFT บนเว็บไซต์ OpenSea นั้น อาจจะ
เนื่องมาจากบริบทของการซื้อขายผลงานศิลปะรูปแบบ NFT ผู้บริโภคนั้นทราบดีว่ามีความเส่ียงสูง อีก
ท้ังเว็บไซต์ OpenSea เป็นเว็บไซต์ซื้อขาย NFT ท่ีมีผู้ใช้มากท่ีสุด จึงอาจทำให้ผู้บริโภคมีความมั่นใจ
ขณะใช้งาน จนไม่ทราบถึงความเส่ียง 

ปราณปรียา ดาวศิริโรจน์ (2565) ศึกษาเรื่อง “การศึกษาวิจัยการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผล
ต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย” โดยได้ประยุกต์ใช้
แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยีมาเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยเชิงทฤษฏี ลักษณะของสารนิพนธ์นี้เป็น
การศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ ท่ีใช้การเก็บรวบรวมผลในลักษณะแบบสอบถามออนไลน์ (Google form) 
จากกลุ่มตัวอย่างท่ีตรงตามเงื่อนไข การศึกษาวิจัยจำนวน 433 คน และนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผ่าน
โปรแกรม SPSS จากการศึกษาพบว่าลักษณะทำประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างของผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุอยู่ระหว่าง 25 - 34 ปี วุฒิการศึกษาอยู่ในระดับปริญญา
ตรี ประกอบอาชีพธุรกิจส่วนตัว/เจ้าของกิจการ และมีรายได้เฉล่ียระหว่าง 35,001 - 45,000 บาทต่อ
เดือน ผลการศึกษาวิจัยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสำคัญต่อปัจจัยด้านประโยชน์ท่ีได้รับมาก
ท่ีสุด รองลงมา คือ ปัจจัยด้านความง่ายในการใช้งาน และปัจจัยด้านความไว้วางใจ ตามลำดับ 
นอกจากนี้มี 2 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ใน
ประเทศไทย ได้แก่ ด้านความง่ายในการใช้งาน และด้านความไว้วางใจ และมี 1 ปัจจัยท่ีไม่มีผลต่อ
การตัดสินใจลงทุน Gamefi ของผู้บริโภคกลุ่มสังคมออนไลน์ในประเทศไทย 
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พาทินนุช วราศรัย (2565) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการซื้อผลงาน
ศิลปะในรูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ในประเทศไทย”  มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อระดับความพึงพอใจในการซื้อผลงาน
ศิลปะในรูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ในประเทศไทย 2) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย
ท่ีส่งผลต่อระดับความพึงพอใจในการซื้อผลงานศิลปะในรูปแบบ  NFT ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ใน
ประเทศไทย ประกอบด้วยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) ด้านการรับรู้ความ
เส่ียง (Perceived Risk) ด้านภาพลักษณ์ผลิตภัณฑ์ (Image of product) ด้านประสิทธิผลการ
โฆษณา (Advertisement Effectiveness) ด้านการส่ือสารแบบปากต่อปากบนอิน เทอร์ เน็ต 
(eWOM) โดยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) จากกลุ่มตัวอย่าง
จำนวน 400 ตัวอย่าง ผลการวิจัยในด้านประชากรศาสตร์พบว่า ปัจจัยด้านสถานภาพมีความสัมพันธ์
กับระดับความพึงพอใจในการซื้อผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ในประเทศ
ไทย โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีมีสถานภาพสมรสมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อปัจจัยด้านความพึงพอใจมากกว่า
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีสถานภาพโสด ในหัวข้อมีความพึงพอใจในการซื้อผลงานศิลปะในรูป  NFT ผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ และพึงพอใจในผลงานศิลปะในรูปแบบ  NFT ท่ีซื้อผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจพบว่า ด้านภาพลักษณ์ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ผลงานศิลปะในรูปแบบ 
NFT มีความน่าสนใจ มีความทันสมัย และมีความแตกต่างจากผลงานศิลปะในรูปแบบอื่นๆ รองลงมา
ในด้านการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้งาน ได้แก่ การซื้อผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT ผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ ทำให้สะดวกสบาย ประหยัดเวลามากยิ่งขึ้น และสามารถค้นหาสินค้าท่ีหลากหลายได้ และ
ในด้านการส่ือสารแบบปากต่อปากบนอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ได้รับข่าวสารเกี่ยวกับผลงานศิลปะใน
รูปแบบ NFT ได้รับความรู้เกี่ยวกับผลงานศิลปะในรูปแบบ NFT มีทางเลือกในการซื้อผลงานศิลปะใน
รูปแบบ NFT มากขึ้นจากการแชร์ข้อมูลผ่านทางส่ือออนไลน์ และตัดสินใจลองซื้อผลงานศิลปะใน
รูปแบบ NFT จากการแชร์ข้อมูลผ่านทางส่ือสังคมออนไลน์ ตามลำดับ 

วัชราวรรณ โทนประยูร (2565) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยในการรับรู้ความง่ายในการใช้งาน การ
รับรู้ความเส่ียง ความปลอดภัยและความไว้วางใจท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าสู่ตลาด NFT Game 
(Non-Fungible Token) ในกลุ่มผู้บริโภค Generation Y” มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการรับรู้
ความง่ายในการใช้งาน 2) การรับรู้ความเส่ียง 3) ความปลอดภัย และ 4) ความไว้วางใจท่ีส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเข้าสู่ตลาด NFT Game (Non-Fungible Token) การศึกษาครั้งนี้ใช้การวิจัยเชิงปริมาณ 
กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่ม Generation Y เกิดในช่วง พ.ศ. 2523 - 2540 จำนวน 399 คน โดยใช้การ
วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ และ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์เชิงอนุมาน ได้แก่ การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ความ
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ง่ายในการใช้งาน การรับรู้ความเส่ียง ความปลอดภัย และความไว้วางใจส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าสู่
ตลาด NFT Game (Non-Fungible Token) ในกลุ่มผู้บริโภค Generation Y ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05 

ศุภวิชญ์ กุลเวชกิจ (2565) ศึกษาเรื่อง “การศึกษาวิจัยการจัดการความรู้ท่ีส่งผลต่อการ
ตัดสินใจลงทุนในเกมส์ Non-Fungible Token (NFT) ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” 
มีวัตถุ ประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาปัจจัยด้านกระบวนการจัดการความรู้ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุน
ในเกมส์ NFT ของนักลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาปัจจัยด้านระดับการจัดการความรู้ 
(Knowledge level) ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจลงทุนในเกม NFT ของนักลงทุนในเขตกรุงเทพมหานคร 
การวิจัยเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างท้ังหมดจำนวน 400 คน ด้วยวิธีการทำแบบสอบถามออนไลน์ 
(Online Questionnaire) โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการ
ลงทุนในเกมส์ NFT และนำข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมทางสถิติ SPSS จากการศึกษา พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุอยูระหว่าง 25 - 34 ปี เป็นพนักงาน
บริษัทเอกชนและมีรายได้อยู่ระหว่าง 25,001 - 45,000 บาท ผลการศึกษาวิจัยพบว่าท้ัง 3 ปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อการลงทุนในเกมส์ NFT คือ ปัจจัยด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) 
ปัจจัยด้านการประยุกต์ความรู้ (Knowledge Application) และปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้  
(Knowledge Sharing) 

อลงกรณ์ วรรณธะนะ (2565) ศึกษาเรื่อง “ปญหาการคุมครองลิขสิทธิ์ในงานสินทรัพย์ดิจิทัล
ท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว (NFT: Non-Fungible Token)” มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาวิจัยปัญหาการ
คุ้มครองลิขสิทธิ์ในงานสร้างสรรค์ประเภทดิจิทัล โดยเฉพาะงานสร้างสรรค์ประเภทสินทรัพย์ดิจิทัลท่ีมี
ลักษณะเฉพาะตัว (NFT) และแนวทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับงานสร้างสรรค์ประเภทดังกล่าวโดยศึกษา
ประเด็นทางกฎหมายท่ีอาจเกิดขึ้นภายใต้กรอบของพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 (แก้ไขเพิ่มเติม
ฉบับท่ี 5 พ.ศ. 2565) พร้อมท้ังศึกษาแนวทางการคุ้มครองงานดังกล่าวในกรณีท่ีอาจจะเกิดปัญหา
เกิดขึ้นได้ จากการวิจัยพบว่า งานสร้างสรรค์ประเภทสินทรัพย์ดิจิทัลท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว (NFT) เป็น
งานสร้างสรรค์ท่ีคาบเกี่ยวกันระหว่างงานศิลปะและงานดิจิทัล โดยเป็นการนำเอางานศิลปะเข้าสู่
ระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบไฟล์ดิจิทัล (Digital File) ซึ่งพบปัญหา 3 ประเด็นท่ีเป็นสำคัญ คือ      
1) ปัญหาเรื่องสัญญาอัจฉริยะ (Smart Contract) ท่ีไม่ได้กำหนดขอบเขตเรื่องสิทธิในงานสร้างสรรค์
ระหว่างผู้สร้างสรรค์กับผู้ซื้อไว้อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นสัญญาสำเร็จรูปไม่สามารถแก้ไขได้ 2) ปัญหาการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ในงานสินทรัพย์ดิจิทัลท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว (NFT) 3) ปัญหาความรับผิดชอบของผู้
ให้บริการอินเทอร์เน็ต (ISP) ในกรณีท่ีมีการละเมิดลิขสิทธิ์ผ่านระบบคอมพิวเตอร์โดยผู้ใช้บริการท่ีมี
การละเมิดลิขสิทธิ์ผ่านระบบคอมพิวเตอร์  ท้ังนี้  มีข้อเสนอของการวิจัย คือ ควรแก้ไขเพิ่มเติม
มาตราการทางกฎหมายท่ีให้มีการคุ้มครองงานงานสร้างสรรค์ประเภทดิจิทัล โดยเฉพาะงาน
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สร้างสรรค์ประเภทสินทรัพย์ดิจิทัลท่ีมีลักษณะเป็นสินทรัพย์เฉพาะตัว (NFT) ในพระราชบัญญัติ
ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 เพื่อให้มีประสิทธิภาพให้มีความเหมาะสมกับยุคเทคโนโลยีปัจจุบัน 
 
2.8 กรอบแนวคิดทางการศึกษา 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของงาน
ศิลปะ NFT มีกรอบแนวคิดทางการศึกษา โดยสัมภาษณ์เพื่อให้ทราบความต้องการของผู้ใช้ NFT 
Marketplace และวิเคราะห์เปรียบเทียบแพลตฟอร์ม NFT Marketplace โดยนำข้อมูลท่ีได้มาทำ
การวิเคราะห์เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบธุรกิจ โดยใช้แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ 
และนำมาใช้ในการพัฒนาระบบต้นแบบ โดยใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบในการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อประเมินผลการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และ
ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
  



บทท่ี 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

 จากการศึกษาเรื่อง “การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ของงานศิลปะ NFT” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) โดยใช้แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง และได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีขั้นตอน
และวิธีการดำเนินการวิจัยดังนี้ 
   
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT คือ 
ผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน 

2. ประชากรท่ีใช้ในเก็บข้อมูลความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace และ
การใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) คือ ศิลปิน จำนวน 3 คน และนัก
สะสม จำนวน 3 คน 
 3. ประชากรท่ีใช้ในเก็บข้อมูลการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) 
คือ ศิลปิน จำนวน 30 คน และนักสะสม จำนวน 30 คน 
  
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีรายละเดียดดังนี้ 
1. เป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ท่ีใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม 

NFT Marketplace เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนารูปแบบธุรกิจและพัฒนาระบบต้นแบบ NFT 
Marketplace ของงานศิลปะ NFT ซึ่งประกอบด้วยข้อคำถามปลายเปิด จำนวน 5 ข้อ 

2. เป็นแบบสอบถามท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 3 ชุด ดังนี้ 
ชุดที่ 1 เป็นแบบสอบถามท่ีใช้ในการประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงาน

ศิลปะ NFT ซึ่งประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 86 ข้อ เป็นคำถามปลายปิด จำนวน 85 ข้อ และเป็น
คำถามปลายเปิด จำนวน 1 ข้อ โดยแบ่งข้อคำถามท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ 
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ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ส่วนท่ี 2 แบบประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ได้แก่ 

1) การประเมินคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ  
2) การประเมินต้นทุนและรายได้ 
3) การประเมินโครงสร้างพื้นฐาน 
4) การประเมินอินเตอร์เฟสกับลูกค้า  
5) การประเมินภัยคุกคาม 
6) การประเมินโอกาสของธุรกิจ 

  ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
โดยแบบสอบถามชุดท่ี 1 ส่วนท่ี 2 ข้อท่ี 1) ถึง 4) เป็นลักษณะเลือกตอบ ใช้มาตราส่วน 9 

ระดับ (Thurstone Scale) โดยเกณฑ์ท่ีกำหนดค่าคะแนนในการตอบคำถาม มีดังนี้ 
ระดับ 9  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมากท่ีสุด 
ระดับ 8  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมาก 
ระดับ 7  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง 
ระดับ 6  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกน้อย 
ระดับ 5  หมายถึง  บอกไม่ได้ว่าเห็นด้วยในข้อความเชิงบวก 

หรือข้อความเชิงลบ 
ระดับ 4  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบน้อย 
ระดับ 3  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบมาก 
ระดับ 1  หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียแต่ละข้อมูลมาเทียบเกณฑ์ในการให้ความหมายท่ีได้พิจารณา โดยการกำหนดเกณฑ์
การพิจารณาค่าเฉล่ียของแต่ละระดับ สามารถแบ่งออกเป็น 9 ระดับ ได้ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 8.20 – 9.00 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 7.30 – 8.19 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมาก 
ค่าเฉล่ีย 6.40 – 7.29 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 5.50 – 6.39 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงบวกน้อย 
ค่าเฉล่ีย 4.60 – 5.49 หมายถึง  บอกไม่ได้ว่าเห็นด้วยในข้อความเชิงบวก 

หรือข้อความเชิงลบ 
ค่าเฉล่ีย 3.70 – 4.59 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบน้อย 
ค่าเฉล่ีย 2.80 – 3.69 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบปานกลาง 
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ค่าเฉล่ีย 1.90 – 2.79 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบมาก 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.89 หมายถึง  เห็นด้วยในข้อความเชิงลบมากท่ีสุด 

และแบบสอบถามชุดท่ี 1 ส่วนท่ี 2 ข้อท่ี 5) ถึง 6) เป็นลักษณะเลือกตอบ ใช้มาตราส่วน 5 
ระดับ (Likert Scale) โดยเกณฑ์ท่ีกำหนดค่าคะแนนในการตอบคำถาม มีดังนี้ 

ระดับ 5   หมายถึง   มากท่ีสุด 
   ระดับ 4   หมายถึง   มาก 
   ระดับ 3   หมายถึง   ปานกลาง 
   ระดับ 2   หมายถึง   น้อย 
   ระดับ 1   หมายถึง   น้อยท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียแต่ละข้อมูลมาเทียบเกณฑ์ในการให้ความหมายท่ีได้พิจารณา โดยการกำหนดเกณฑ์
การพิจารณาค่าเฉล่ียของแต่ละระดับ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00  หมายถึง   มากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.41 – 4.20  หมายถึง   มาก 
ค่าเฉล่ีย 2.61 – 3.40  หมายถึง   ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.81 – 2.60  หมายถึง   น้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.80  หมายถึง   น้อยท่ีสุด 

ชุดที่ 2 เป็นแบบสอบถามท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ
งานศิลปะ NFT (Alpha) ซึ่งประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 20 ข้อ เป็นคำถามปลายปิด จำนวน 18 
ข้อ และเป็นคำถามปลายเปิด จำนวน 2 ข้อ โดยแบ่งข้อคำถามท้ังหมด 4 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี ได้แก่ 

1) การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

  3) ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use) 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace  

ของงานศิลปะ NFT (Alpha) 
ส่วนท่ี 4 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

ชุดที่ 3 เป็นแบบสอบถามท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ
งานศิลปะ NFT (Beta) ซึ่งประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 19 ข้อ เป็นคำถามปลายปิด จำนวน 18 
ข้อ และเป็นคำถามปลายเปิด จำนวน 1 ข้อ โดยแบ่งข้อคำถามท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ 
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ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี ได้แก่ 

1) การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

  3) ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน (Behavioral Intention to Use) 
ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

 โดยแบบสอบถามส่วนท่ี 2 ท้ังชุดท่ี 2 และชุดท่ี 3 เป็นลักษณะเลือกตอบ ใช้มาตราส่วน 5 
ระดับ (Likert Scale) โดยเกณฑ์ท่ีกำหนดค่าคะแนนในการตอบคำถาม มีดังนี้ 

ระดับ 5   หมายถึง   มากท่ีสุด 
   ระดับ 4   หมายถึง   มาก 
   ระดับ 3   หมายถึง   ปานกลาง 
   ระดับ 2   หมายถึง   น้อย 
   ระดับ 1   หมายถึง   น้อยท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียแต่ละข้อมูลมาเทียบเกณฑ์ในการให้ความหมายท่ีได้พิจารณา โดยการกำหนดเกณฑ์
การพิจารณาค่าเฉล่ียของแต่ละระดับ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00  หมายถึง   มากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.41 – 4.20  หมายถึง   มาก 
ค่าเฉล่ีย 2.61 – 3.40  หมายถึง   ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.81 – 2.60  หมายถึง   น้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.80  หมายถึง   น้อยท่ีสุด 

3. การสร้างต้นแบบของ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยเลือกใช้ Figma ซึ่ง
เป็นเครื่องมือ เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาต้นแบบข้ึนมาได้ 
 
3.3 การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

การสร้างแบบสอบถามมีวิธีการสร้างตามลำดับข้ันตอนดังนี้ 
1. ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และนำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาสร้าง แบบ

สัมภาษณ์และแบบสอบถาม เพื่อนำมาใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ศิลปิน นักสะสม 
และผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ 

2. นำแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความเหมาะสม และตลอดจนให้คำแนะนำและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 
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3. นำแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว นำเสนอให้กับผู้ทรงคุณวุฒิ
จำนวน 3 ท่าน เพื่อนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Objective Congruence : IOC) ของ
แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ โดยมีวิธีการคำนวณ (ลัดดาวัลย์ 
เพชรโรจน์ และ อัจฉรา ชำนิประศาสน์, 2547) ดังนี้ 

สูตร 𝐼𝑂𝐶   =  
∑ 𝑅𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

โดยท่ี 𝐼𝑂𝐶  = ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

 ∑ 𝑅𝑖
𝑛
𝑖=1  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

𝑛  = จำนวนของผู้เช่ียวชาญ 
โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน มีดังนี้  

1 หมายถึง  ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 
0 หมายถึง  ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 
-1 หมายถึง  ข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 

โดยคัดเลือกข้อคำถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป เพื่อใช้ในแบบสอบถาม 
และนำไปปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามท่ียังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ และ
ข้อเสนอเพิ่มเติมของอาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อให้ได้แบบสอบถามท่ีสมบูรณ์  

4. จัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ และนำไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยใช้

แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) ด้วยการนำข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์
เกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace จำนวน 6 คน และข้อมูลจากการ
วิเคราะห์แพลตฟอร์ม NFT Marketplace จำนวน 5 แพลตฟอร์ม มาวิเคราะห์ออกแบบแบบจำลอง
ธุรกิจเชิงกลยุทธ์ และใช้แบบสอบถามชุดท่ี 1 ในการประเมินรูปแบบธุรกิจกับผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบ
ทางธุรกิจ จำนวน 3 คน และทำการแก้ไขแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ตามคำแนะนำ  

ขั้นตอนที่ 2 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยใช้
วิธีการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบ
ไปด้วยการทำงาน 5 ขั้นตอน (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) ดังนี้ 
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1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) โดยผู้วิจัยได้สร้างความเข้าใจ
กับกลุ่มตัวอย่างจากการสัมภาษณ์ และการวิเคราะห์แพลตฟอร์มในขั้นตอนท่ี 1 เพื่อใช้เป็นข้อมูลใน
การออกแบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) และจากผลการประเมิน
แบบสอบถามชุดท่ี 2 เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ 
NFT (Beta) 

2. การต้ังกรอบโจทย์ (Define) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาเพื่อระบุโอกาสในการพัฒนา
นวัตกรรม โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้มาทำความเข้าใจกลุ่มตัวอย่างอย่างลึกซึ้ง มาวิเคราะห์เพื่อสรุป
ประเด็นสำคัญและเป้าหมายของการออกแบบต้นแบบ NFT Marketplace เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ท่ี
ชัดเจน จากนั้นผู้วิจัยจะนำประเด็นข้อมูลท้ังหมดท่ีได้มาจัดลำดับความสำคัญ 

3. การสร้างความคิด (Ideate) เป็นการทำความเข้าใจและสังเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จาก
กลุ่มตัวอย่างทำให้ได้คำตอบหรือทางเลือกใหม่ เพื่อท่ีจะนำไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการแก้ไขปัญหา 
การออกแบบ และการพัฒนาต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ท่ีมีคุณภาพและ
สมบูรณ์มากขึ้น เพื่อให้พร้อมสำหรับทดสอบและพัฒนาในขั้นตอนถัดไปของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ  

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการสร้างต้นแบบท่ีใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง โดย
ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาต้นแบบของ NFT Marketplace โดยเลือกใช้ Figma เป็นเครื่องมือ ซึ่งเป็น
โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบและการสร้างตัวต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 

5. การทดสอบ (Test) เป็นกระบวนการทดสอบและประเมินผล โดยให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบ
ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT และทำแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านการ
ยอมรับเทคโนโลยี เพื่อให้ผู้วิจัยเข้าใจในปัจจัยต่างๆ และนำผลท่ีได้ไปพัฒนาและปรับแก้ให้ดีขึ้น 

ซึ่งในการเก็บข้อมูลตามท่ีกล่าวมาข้างต้นท้ัง 5 ขั้นตอน ผู้วิจัยได้มีการสอบถามเพื่อจำแนก
กลุ่มตัวอย่าง อธิบายข้ันตอนวิธีการใช้งาน และให้ทดสอบใช้ระบบต้นแบบก่อนตอบแบบสอบถาม โดย
เริ่มจากการเก็บข้อมูลของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) ด้วย
แบบสอบถามชุดท่ี 2 กับศิลปิน จำนวน 3 คน และนักสะสม จำนวน 3 คน ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับผู้ให้
สัมภาษณ์ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace และลำดับสุดท้ายเป็นการเก็บข้อมูล
ของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) ด้วยแบบสอบถามชุดท่ี 3 กับ
ศิลปินจำนวน 30 คน และนักสะสม จำนวน 30 คน  
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกได้ดังนี้ 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เป็นการประมวลผลข้อมูลท่ีได้
จากแบบสัมภาษณ์ โดยใช้การวิเคราะห์โดยจำแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) (เอื้อมพร 
หลินเจริญ , 2555) ระหว่างศิลปินและนักสะสม และวิเคราะห์เปรียบเทียบ NFT Marketplace 
จำนวน 5 แพลตฟอร์ม 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบสอบถาม โดยใช้สถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics ) ประกอบด้วย ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อให้เห็นถึง
ระดับความพึงพอใจในด้านต่างๆ ของการประเมินรูปแบบธุรกิจ และการประเมินระบบต้นแบบ NFT 
Marketplace โดยใช้สูตร (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545) ดังนี้ 

ค่าร้อยละ (Percentage)  

สูตร  𝑃 =  
𝑓×100

𝑛
 

โดยท่ี  𝑃 = ค่าร้อยละ 
𝑓 = ความถ่ีท่ีต้องการเปล่ียนแปลงให้เป็นร้อยละ 

𝑛 = จำนวนความถ่ีท้ังหมด 

ค่าเฉล่ีย (Mean) 

สูตร  𝑥̅ = 
∑𝑥

𝑛
 

โดยท่ี  𝑥̅ = ค่าเฉล่ีย 
∑𝑥 = ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของกลุ่ม 

𝑛 = จำนวนของคะแนนในกลุ่ม 

 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สูตร  𝑆. 𝐷. = 
√∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑛−1
 

โดยท่ี  𝑆. 𝐷. = ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
∑𝑥2 = ผลรวมของแต่ละตัวยกกำลังสอง 
∑ 𝑥̅2 = ผลรวมคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

𝑛 = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  



บทท่ี 4 
 

ผลการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ของงานศิลปะ NFT” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ใช้การสัมภาษณ์และ
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ศิลปิน นัก
สะสม และผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 69 คน  โดยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้
ดังนี้ 
 
4.1 ผลการประเมินความต้องของผู้ใช้และวิเคราะห์แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 
4.1.1 บทสัมภาษณ์ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 

แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace มีจำนวน 5 
ข้อ โดยกลุ่มตัวอย่างของผู้ให้สัมภาษณ์ คือ ศิลปิน จำนวน 3 คน และนักสะสม จำนวน 3 คน โดย
ผู้วิจัยได้มีการสอบถามก่อนสัมภาษณ์เพื่อจำแนกกลุ่มตัวอย่าง ดังตาราง 1 - 2 
ตาราง 1 บทสัมภาษณ์ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ของกลุ่มศิลปิน 
 

กลุ่มศิลปิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. อะไรที่ทำให้คุณสนใจใช้
บริการ NFT Marketplace 

- การขายงานศิลปะแบบ 
NFT ขายได้ง่ายกว่าการ
ขายงานศิลปะแบบปกติ 

- เป็นศูนย์รวมในการซื้อ
ขาย NFT 

- สามารถสร้างผลงาน 
NFT ได้ โดยไม่จำเป็น 
ต้องมีการรู้ในการเขียน
โค้ด 

2. คุณคิดว่าฟีเจอร์หรือ
บริการใดที่จำเป็นสำหรับ 
NFT Marketplace 

- มีวิธีการขายที่ง่าย 
 

- รองรับได้หลายบล็อก
เชน ทำให้ศิลปินใช้งาน
ได้ในแพลตฟอร์มเดียว 

- รองรับงานศลิปะได้
หลายรูปแบบ ทำให้
ศิลปินสามารถ
สร้างสรรค์ผลงานได้
หลากหลาย 

3. คุณพบเจอปัญหาใดบ้าง
ในการใช้ NFT 
Marketplace 

- การละเมิดลิขสิทธ์ิ
ผลงานและแอบอ่างเป็น
เจ้าของ 

- การ Scam ที่ละเมิด
ลิขสิทธ์ิผลงานคนอื่นไป
ขาย 

- บางบล็อกเชนไม่เป็นที่
รู้จักหรือไม่เป็นที่นิยม 
ทำให้ NFT 
Marketplace อยู่ได้ไม่
ย่ังยืน  
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กลุ่มศิลปิน คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
4. คุณคิดว่าถ้ามีการปรับปรุง
หรือเพ่ิมฟีเจอร์ มีฟีเจอร์
อะไรบ้างที่จะช่วยทำให้มี
ประสบการณ์ที่ดีมากข้ึนใน
การใช้ NFT Marketplace 

- มกีารตรวจสอบการละ
เมินลิขสิทธ์ิเพ่ือคุ่มครอง
ทั้งผู้ซื้อและผู้ขาย 
- มีการยืนยันตัวตน
ศิลปิน 
 

- มีกึ่งๆ โซเชียลมีเดีย
ภายในแพลตฟอร์ม ให้
ศิลปินเข้าไปเขียน
อัพเดตผลงานของตัวเอง 
และให้คนเข้าไปติดตาม
ได้ 

- อยากให้มีหน้าอินเตอร์ 
เฟสที่ดูสบาย น่าใช้งาน 
 

5. คุณมีข้อเสนอแนะอื่นๆ 
อะไรเก่ียวกับการใช้ NFT 
Marketplace บ้าง 

- ไม่ควรฟรีค่าธรรม 
เนียม เพราะจะทำให้
เกิดการละเมิดลิขสิทธ์ิ
เป็นจำนวนมาก 

- มีฟังก์ชันให้รีพอร์ต
ผลงานที่ละเมิดลิขสิทธ์ิ 

- ควรที่จะรองรับผลงาน
ได้หลายรูปแบบ เพ่ือให้
ศิลปินสร้างสรรคผ์ลงาน
ได้อย่างเต็มที่ 

 
จากตาราง 1 ผลจากแบบสัมภาษณ์ของกลุ่มศิลปินเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้

แพลตฟอร์ม NFT Marketplace โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์สรุปข้อมูลจากบทสัมภาษณ์ได้ดังนี้ 
ผลจากแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการของของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 

จากคำถามแรกความสนใจท่ีจะใช้บริการ NFT Marketplace คือ เป็นศูนย์รวมในการซื้อขาย NFT 
และสามารถสร้างและขายผลงาน NFT ได้ง่าย 

ฟีเจอร์หรือบริการท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace คือ มีการใช้งานท่ีง่าย รองรับงาน
ศิลปะได้หลากหลายรูปแบบ และรองรับได้หลายบล็อกเชน 

ปัญหาท่ีพบเจอในการใช้ NFT Marketplace คือ การละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน และความไม่
นิยมของบล็อกเชนท่ีส่งผลต่อ NFT Marketplace 
 การปรับปรุงหรือเพิ่มฟีเจอร์ท่ีช่วยทำให้มีประสบการณ์ในการใช้ NFT Marketplace ท่ีดีขึ้น 
คือ มีการตรวจสอบผลงาน NFT ว่าเป็นของถูกลิขสิทธิ์ มีการยืนยันตัวตนศิลปิน มีช่องทางให้ศิลปินได้
ส่ือสารกับผู้ซื้อ และมีหน้าอินเตอร์เฟสท่ีดูน่าใช้งาน  

ข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับการใช้ NFT Marketplace คือ ไม่ควรฟรีค่าธรรมเนียมเพราะจะ
ทำให้เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์ เพิ่มขึ้น มีฟังก์ชันให้รีพอร์ตผลงานท่ีละเมิดลิขสิทธิ์ และมีการรองรับ
ผลงานได้หลายรูปแบบ 
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ตาราง 2 บทสัมภาษณ์ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ของกลุ่มนักสะสม 
 

กลุ่มนักสะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. อะไรที่ทำให้คุณสนใจใช้
บริการ NFT Marketplace 

- มีความหลากหลายของ
งาน NFT  

- อยากจะลองสะสมงาน
ศิลปะ และได้สนับสนุน
ศิลปินที่ชื่นชอบ 

- มีการขาย NFT ทั้งจาก
ศิลปินรายย่อย โปรเจกต์
ใหญ่ และ NFT ที่ระลึก
จากอีเว้นท์ต่างๆ 

2. คุณคิดว่าฟีเจอร์หรือ
บริการใดที่จำเป็นสำหรับ 
NFT Marketplace 

- มีความง่ายในการซื้อ
ขาย แลกเปลี่ยน 
- มีระบบการชำระเงินที่
ปลอดภัย 

- มีความง่ายในการใช้งาน  
 

- สามารถทำการซื้อ 
เสนอราคา และประมูล
ผลงานได้ง่าย เพียงใส่
ตะกร้าแล้วกดซื้อในครั้ง
เดียว 

3. คุณพบเจอปัญหาใดบ้างใน
การใช้ NFT Marketplace 

- NFT ปลอมจากการ
คัดลอกผลงาน  

- มีค่าธรรมเนียมสูง - บางแพลตฟอร์มมีค่า 
ธรรมเนียมสูง 
- NFT ที่ละเมิดลิขสิทธ์ 

4. คุณคิดว่าถ้ามีการปรับปรุง
หรือเพ่ิมฟีเจอร์ มีฟีเจอร์
อะไรบ้างที่จะช่วยทำให้มี
ประสบการณ์ที่ดีมากข้ึนใน
การใช้ NFT Marketplace 

- มีการตรวจสอบการละ
เมินลิขสิทธ์ิที่รวดเร็ว 
 

- มีการแนะนำเทรนด์งาน
ศิลปะปัจจุบัน 
- มีการบอกระดับความ
หายากของ NFT 
- ลดค่าธรรมเนียนเพ่ือ
ช่วยลดภาระในการซื้อ 

- มีบริการรองรับการจ่าย
บัตรเครดิตโดยตรง 
- มีการตรวจสอบความ
ถูกต้องของผลงานว่าเป็น
ผลงานที่ถูกลิขสิทธ์ิ 

5. คุณมีข้อเสนอแนะอื่นๆ 
อะไรเก่ียวกับการใช้ NFT 
Marketplace บ้าง 

- ควรมีการตรวจข้อมูล
และยืนยันตัวตนผู้ขาย 
เพ่ือป้องกันการปลอม 
NFT 

- มีการจัดกิจกรรมหรือให้
สิทธิพิเศษสำหรับผู้ซื้อ 
NFT 

- ทำยังไงก็ได้ให้ใช้งาน
ง่ายที่สุด ท้ังการสมัครเข้า
ใช้ และวิธีการซื้อ 

 
จากตาราง 2 ผลจากแบบสัมภาษณ์ของกลุ่มนักสะสมเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้

แพลตฟอร์ม NFT Marketplace โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์สรุปข้อมูลจากบทสัมภาษณ์ได้ดังนี้ 
ผลจากแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการของของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace 

จากคำถามแรกความสนใจท่ีจะใช้บริการ NFT Marketplace คือ มีความหลากหลายของงาน NFT 
ได้สะสมงานศิลปะ และสนับสนุนศิลปินที่ช่ืนชอบ 

ฟีเจอร์หรือบริการท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace คือ มีความง่ายในการใช้งาน มีความ
ปลอดภัยในการซื้อขาย 
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ปัญหาท่ีพบเจอในการใช้ NFT Marketplace คือ มีค่าธรรมเนียมท่ีสูง และมีงานศิลปะ NFT 
ปลอมจากการละเมิดลิขสิทธิ์ 

การปรับปรุงหรือเพิ่มฟีเจอร์ท่ีช่วยทำให้มีประสบการณ์ในการใช้ NFT Marketplace ท่ีดีขึ้น 
คือ มีการแนะนำเทรนด์งานศิลปะ ลดค่าธรรมเนียน บอกระดับความหายาก  รองรับการจ่ายบัตร
เครดิต และมีการตรวจสอบผลงานว่าถูกลิขสิทธิ์ 

ข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับการใช้ NFT Marketplace คือ มีการตรวจข้อมูลและยืนยันตัว
ผู้ขาย มีการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทางการตลาด และทำให้เป็นแพลตฟอร์มใช้งานง่ายท่ีสุด 

 
4.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแพลตฟอร์ม NFT Marketplace 

การวิเคราะห์ข้อมูลแพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย โดยนำข้อมูลมา
จากเว็ปไซต์ Astra Studio (2022) มาวิเคราะห์ข้อมูล NFT Marketplace ผ่านการเปรียบเทียบ
ร่วมกัน จำนวน 5 แพลตฟอร์ม ได้แก่ OpenSea, Rarible, SuperRare, Foundation และ Looks 
Rare ซึ่งในการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านการเปรียบเทียบ ประกอบไปด้วย ปีท่ีก่อตั้ง ระบบบล็อกเชน สกุล
เงินท่ีรองรับ ประเภท NFT ค่าธรรมเนียมของผู้ซื้อ ค่าธรรมเนียมของผู้ขาย และประเภทการขาย ดัง
ตาราง 3 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแพลตฟอร์ม NFT Marketplace 
 

NFT 
Marketplace 

OpenSea Rarible SuperRare Foundation Looks Rare 

ปีที่ก่อต้ัง 2017 2020 2017 2020 2020 
บล็อกเชน - Ethereum 

- Polygon 
- Klaytn 

- Ethereum 
- Flow 
- Tazos 

- Ethereum - Ethereum - Ethereum 

สกุลเงิน 
ที่รองรับ 

- ETH 
- WETH 
- DAI 
- US.D.C 

- ETH 
- WETH 
- DAI 
- ATRI 
- RARI 

- ETH - ETH - ETH 
- LOOKS 
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NFT 
Marketplace 

OpenSea Rarible SuperRare Foundation Looks Rare 

ประเภท NFT - งานศิลปะ 
- เพลง 
- เกมส์ 
- ช่ือโดเมน 
- Metaverse 
- กีฬา 
- ของสะสม 

- งานศิลปะ 
- เพลง 
- เกมส์ 
- Metaverse 
- Memes 
- ภาพถ่าย 

- งานศิลปะ - งานศิลปะ - งานศิลปะ 
- ของสะสม 

ค่าธรรมเนียม
ผู้ซ้ือ 

2.5% 2.5% 3% - 2% 

ค่าธรรมเนียม
ผู้ขาย 

2.5% 2.5% 5% 5% 2% 

ประเภทการ
ขาย 

- การประมูล 
- ต้ังราคาขาย
เอง 

- การประมูล 
- ต้ังราคาขาย
เอง 

- การประมูล 
- ต้ังราคาขาย
เอง 
- ให้ผู้ซื้อเสนอ
ราคา 

- การประมูล
ราคาภายใน 
24 ชม. 
 

- การประมูล 
- ต้ังราคาขาย
เอง 

 
จากตาราง 3 ผลวิเคราะห์แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ผุ้วิจัยได้วิเคราะห์สรุปข้อมูล

โดยรวมจากการเปรียบเทียบของท้ัง 5 แพลตฟอร์ม ดังนี้ 
ภาพรวม NFT Marketplace ท้ัง 5 แพลตฟอร์ม โดย 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ OpenSea และ 

SuperRare ก่อต้ังปี 2017 ส่วนอีก 3 แพลตฟอร์ม ได้แก่ Rarible, Foundation และ Looks Rare 
ก่อตั้งปี 2020 

ระบบบล็อกเชนท้ัง 5 แพลตฟอร์ม จะใช้บล็อกเชน Ethereum เหมือนกัน แต่ OpenSea 
จะใช้บล็อกเชน Polygon และ Klaytn ส่วน Rarible จะใช้บล็อกเชน Flow และ Tazos เพิ่มขึ้นมา 

สกุลเงินท่ีรองรับท้ัง 5 แพลตฟอร์ม จะรองรับสกุลเงิน ETH เหมือนกัน โดย Rarible จะ
รองรับมากท่ีสุด ได้แก่ ETH, WETH, DAI, ATRI และ RARI รองลงมา OpenSea จะรองรับ ETH, 
WETH, DAI และ SUDC และลำดับถัดมา Looks Rare รองรับ ETH และ LOOKS 



 38 

ประเภท NFT ท่ีวางขายท้ัง 5 แพลตฟอร์ม จะขาย NFT ประเภทงานศิลปะเหมือนกัน โดย 
OpenSea มีประเภท NFT หลากหลายมากท่ีสุด ได้แก่ งานศิลปะ เพลง เกมส์ ช่ือโดเมน Metaverse 
กีฬา ของสะสม รองลงมา Rarible ได้แก่ งานศิลปะ เพลง เกมส์ Metaverse Memes และภาพถ่าย 
ลำดับถัดมา Looks Rare ได้แก่ งานศิลปะ และของสะสม 

ค่าธรรมเนียมผู้ซื้อท้ัง 5 แพลตฟอร์ม มีค่าธรรมเนียมอยู่ท่ี 0% – 3% โดย Foundation มี
ค่าธรรมเนียมถูกท่ีสุด เพราะไม่มีค่าธรรมเนียม รองลงมา Looks Rare มีค่าธรรมเนียม 2% ลำดับถัด
มา OpenSea และ Rarible มีค่าธรรมเนียม 2.5% และลำดับสุดท้าย SuperRare มีค่าธรรมเนียม 
3% 

ค่าธรรมเนียมผู้ขายท้ัง 5 แพลตฟอร์ม มีค่าธรรมเนียมอยู่ท่ี 2% - 5% โดย Looks Rare มี
ค่าธรรมเนียมถูกท่ีสุด มีค่าธรรมเนียม 2% รองลงมา OpenSea และ Rarible มีค่าธรรมเนียม 2.5% 
และลำดับสุดท้าย SuperRare และ Foundation มีค่าธรรมเนียม 5% 

ประเภทการขายท้ัง 5 แพลตฟอร์ม โดย SuperRare มีอยู่ 3 ประเภท ได้แก่ การประมูล ต้ัง
ราคาขายเอง และให้ผู้ซื้อเสนอราคา ส่วน OpenSea, Rarible และ Looks Rare มีอยู่ 2 ประเภท 
ได้แก่ ประมูล และต้ังราคาขายเอง และสุดท้าย Foundation มีอยู่ประเภทเดียว คือ การประมูล
ราคาภายใน 24 ชม. 

 
4.2 ผลการพัฒนาและการประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
4.2.1 ผลการพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 

การพัฒนารูปแบบธุรกิจสำหรับ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ผู้วิจัยเริ่มจาก
การศึกษาและประมวลผลข้อมูล และการสัมภาษณ์ผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace เพื่อเข้าใจ
และรวบรวมข้อมูลท่ีสำคัญ จากนั้นได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเปรียบเทียบแพลตฟอร์ม NFT 
Marketplace จำนวน 5 แพลตฟอร์ม เพื่อประมวลผลข้อมูลอีกครั้ง เพื่อนำข้อมูลมาใช้ในการ
ออกแบบแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) ซึ่งช่วยในการวางโครงสร้างและ
วิเคราะห์ด้านต่างๆ ของแบบจำลองธุรกิจได้ดีขึ้น 

แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา 
ได้แบ่งโครงสร้างในการวางแผนและการกำหนดกลยุทธ์ออกเป็น 9 องค์ประกอบ ดังภาพ 10 และ
ตาราง 4 
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ภาพ 10 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 
ตาราง 4 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 

องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 
(Customer Segments) 

1. ศิลปิน เป็นผู้สร้างและขายผลงานศิลปะ NFT 
2. นักสะสม เป็นผู้ท่ีสนใจซื้อและอยากเป็นเจ้าของงานศิลปะ 
NFT 

2. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ 
(Value Proposition) 

1. เป็นแพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ีใช้งานง่าย 
2. มีการทำธุรกรรมท่ีปลอดภัย 

3. มีการดูแลจัดการงานศิลปะท่ีมีคุณภาพ 
4. สามารถดูประวัติการซื้อขายของงานศิลปะ NFT ได้ 

3. ช่องทางการเข้าถึง 
(Channels) 

1. NFT Marketplace Platform เป็นช่องทางเพื่อให้บริการการ
ซื้อขายงานศิลปะ NFT 
2. Social Media เป็นช่องทางในการส่ือสารและช่องทาง
การตลาด ได้แก่ Facebook, Twitter, Discord และ Instagram 
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องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
4. สายสัมพันธ์ลูกค้า 
(Customer Relationships) 

1. มีการเก็บค่าธรรมเนียมน้อยกว่าแพลตฟอร์มอื่น เพื่อดึงดูดกลุ่ม
ศิลปินและกลุ่มนักสะสมให้เข้ามาใช้บริการ 
2. มีสินค้าและบริการท่ีดี ช่วยมอบประสบการณ์ท่ีดีและสนับสนุน
ช่วยเหลือให้กับผู้ใช้บริการ 
3. มีโปรโมช่ันและกิจกรรมต่างๆ เพื่อสร้างแรงผลักดันให้มีส่วน
ร่วมมากขึ้น 

5. รูปแบบรายได้ 
(Revenue Streams) 

1. ค่าธรรมเนียมการขายงานศิลปะ NFT 
2. ค่าธรรมเนียมการทำธุรกรรม 

6. กิจกรรมหลัก 
(Key Activities) 

1. การพัฒนาระบบของ NFT Marketplace เป็นการพัฒนาและ
บำรุงรักษาแพลตฟอร์มให้มีประสิทธิภาพในการใช้งาน 
2. การขยายฐานลูกค้าและร้านค้า เป็นการขยายฐานผู้ใช้บริการ 

7. ทรัพยากรหลัก 
(Key Resources) 

1. NFT Marketplace Platform เป็นแพลตฟอร์มให้บริการการ
ซื้อขายงานศิลปะ NFT 
2. ระบบฐานข้อมูล (Database System) ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล
ศิลปิน งานศิลปะ NFT และการธุรกรรมต่างๆ 
3. ทีมปฏิบัติการ (Operate Team) เป็นบุคลากรท่ีดำเนินงาน 
และคอยให้การสนับสนุนผู้ใช้บริการ 
4. เงินทุน เป็นทรัพยากรทางการเงินเพื่อใช้สนับสนุนธุรกิจ 

8. พันธมิตรหลักหรือหุ้น ส่วน
หลัก 
(Key Partners) 

1. ศิลปินในประเทศไทย เป็นการร่วมมือกับศิลปินท้องถิ่น เพื่อให้
มีงานศิลปะ NFT ท่ีหลากหลายและแตกต่างจากแพลตฟอร์มอื่น 
2. หอศิลป์ เป็นร่วมมือกันเพื่อช่วยลดช่องว่างระหว่างงานศิลปะ
ทางกายภาพและงานศิลปะดิจิทัล 

9. โครงสร้างต้นทุน 
(Cost Structure) 

1. ค่าใช้จ่ายในการดำเนินงาน 
2. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ NFT Marketplace  
3. ค่าใช้จ่ายการตลาด 
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4.2.2 ผลการประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
การวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทาง

ธุรกิจ จำนวน 3 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่อหาความถ่ี 
(Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ดังตาราง 5 
ตาราง 5 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ 
 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 

1. เพศ 
ชาย 1 33.33 
หญิง 2 66.67 
รวม 3 100 

2. อายุ 
20 - 30 ปี 0 0 
31 - 40 ปี 0 0 
41 - 50 ปี 3 100 
51 - 59 ปี 0 0 
60 ปีขึ้นไป 0 0 

รวม 3 100 
3. ระดับการศึกษา 

ปริญญาตร ี 2 66.67 
ปริญญาโท 0 0 
ปริญญาเอก 1 33.33 

รวม 3 100 
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ตาราง 10 ผลวิเคราะห์การประเมินภัยคุกคาม 
 

ข้อ รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
ภัยคุกคามของคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition Threats) 
1. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition) 
1.1 เป็นสินค้าและบริการท่ีมีอยู่แล้ว 3.00 0 ปานกลาง 
1.2 คู่แข่งสามารถแข่งขันโดยการเสนอราคาหรือความคุ้มค่าท่ี

ดีกว่าได้ 
4.00 0.82 มาก 

ภัยคุกคามของต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Threats) 
2. รูปแบบรายได้ (Revenue Streams) 
2.1 รายได้ได้ผลกระทบจากคู่แข่งหรือเทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นมาใหม่ 3.67 0.47 มาก 
2.2 พึ่งพาแหล่งรายได้มากกว่าช่องทางเดียว 4.00 0 มาก 
2.3 มีแหล่งรายได้ท่ีมีแนวโน้มจะหายไปในอนาคต 3.67 0.94 มาก 

3. โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) 
3.1 ไม่สามารถคาดการณ์ต้นทุนได้ 2.67 0.47 ปานกลาง 
3.2 ต้นทุนสูงกว่ารายได้ท่ีได้รับจากการสนับสนุน 3.00 0.82 ปานกลาง 

ภัยคุกคามของโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Threats) 
4. ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
4.1 สามารถถูกขัดขวางกับการจัดหาทรัพยากรบางอย่างได้ 3.67 0.47 มาก 
4.2 คุณภาพของทรัพยากรมีคุณภาพลดลงในทางใดทางหนึ่ง 3.00 0 ปานกลาง 

5. กิจกรรมหลัก (Key Activities) 
5.1 กิจกรรมหลักอาจมีการหยุดชะงัก 3.00 0.82 ปานกลาง 
5.2 คุณภาพของกิจกรรมถูกขัดขวางในทางใดทางหนึ่ง 3.00 0 ปานกลาง 

6. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) 
6.1 มีโอกาสท่ีจะสูญเสียพันธมิตร 2.67 0.47 ปานกลาง 
6.2 พันธมิตรอาจร่วมมือกับคู่แข่งได้ 3.00 0.82 ปานกลาง 
6.3 พึ่งพาพันธมิตรบางรายมากเกินไป 3.00 0 ปานกลาง 

 

  



 49 

ข้อ รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
ภัยคุกคามของอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Threats) 
7. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) 
7.1 คู่แข่งมีการคุกคามส่วนแบ่งทางการตลาด 3.67 0.47 มาก 
7.2 มีโอกาสท่ีจะสูญเสียลูกค้า 3.33 0.47 ปานกลาง 
7.3 มีการแข่งขันในตลาดสูง 3.67 0.47 มาก 

8. ช่องทางการเข้าถึง (Channels) 
8.1 คู่แข่งสามารถคุกคามช่องทางของระบบได้ 3.33 0.47 ปานกลาง 
8.2 ช่องทางการให้บริการมีความเส่ียงท่ีจะไม่สามารถเข้าถึง

ลูกค้าได้ 
2.67 0.47 ปานกลาง 

9. สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) 
9.1 มีความเส่ียงท่ีความสัมพันธ์กับลูกค้าบางรายท่ีจะเส่ือมถอย

ลง 
2.67 0.47 ปานกลาง 

รวม 3.23 0.69 ปานกลาง 

 
ตาราง 11 ผลวิเคราะห์การประเมินโอกาสของธุรกิจ 
 

ข้อ รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
โอกาสของคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition Opportunities) 
1. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition) 
1.1 สามารถสร้างรายได้ประจำโดยการเพิ่มบริการได้ 4.00 0 มาก 
1.2 สามารถบูรณาการสินค้าหรือบริการให้ดีขึ้นได้ 4.00 0 มาก 
1.3 ระบบสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ 4.00 0 มาก 

โอกาสของต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Opportunities) 
2. รูปแบบรายได้ (Revenue Streams) 
2.1 สามารถเปล่ียนรายได้ครั้งเดียวให้เป็นรายได้แบบต่อเนื่อง 4.00 0 มาก 
2.2 มีองค์ประกอบอื่นๆ ท่ีลูกค้ายินดีจ่าย 4.00 0 มาก 
2.3 สามารถเพิ่มหรือสร้างแหล่งรายได้อื่นได้ 4.00 0.82 มาก 
2.4 สามารถข้ึนราคาได้ในอนาคต 3.67 0.94 มาก 
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ข้อ รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
3. โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) 
3.1 สามารถลดต้นทุนได้ 4.00 0 มาก 

โอกาสของโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Opportunities) 
4. ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
4.1 สามารถใช้ทรัพยากรท่ีถูกกว่าเพื่อให้ได้ผลลัพธ์แบบเดียวกัน

ได้ 
4.33 0.47 มากท่ีสุด 

4.2 สามารถนำแหล่งข้อมูลท่ีสำคัญจากพันธมิตรได้ 4.33 0.47 มากท่ีสุด 
4.3 ทรัพยากรหลักได้ถูกใช้ประโยชน์น้อยเกินไป 3.00 0.82 ปานกลาง 

5. กิจกรรมหลัก (Key Activities) 
5.1 สามารถสร้างมาตรฐานของกิจกรรมหลักบางอย่างได้ 3.67 0.47 มาก 
5.2 ระบบ IT จะช่วยสนับสนุนในการเพิ่มประสิทธิภาพของ

ระบบ 
4.67 0.47 มากท่ีสุด 

6. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) 
6.1 การทำงานร่วมกันกับพันธมิตรท่ีดียิ่งขึ้นจะช่วยให้มุ่งเน้นท่ี

ธุรกิจหลักได้ 
4.67 0.47 มากท่ีสุด 

6.2 มีโอกาสร่วมงานต่อเนื่องกับพันธมิตร 4.00 0 มาก 
6.3 ช่องทางของพันธมิตรจะช่วยให้เข้าถึงลูกค้าได้ดีขึ้น 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
6.4 พันธมิตรสามารถเติมเต็มข้อเสนอท่ีมีได้ 4.00 0 มาก 

โอกาสของอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Opportunities) 
7. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) 
7.1 ระบบจะได้รับประโยชน์จากตลาดท่ีกำลังเติบโตได้ 4.33 0.47 มากท่ีสุด 
7.2 ระบบสามารถให้บริการกลุ่มลูกค้าใหม่ได้ 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
7.3 สามารถให้บริการลูกค้าได้ดียิ่งขึ้นผ่านการแบ่งกลุ่มลูกค้าท่ี

ละเอียดยิ่งขึ้น 
4.33 0.47 มากท่ีสุด 

8. ช่องทางการเข้าถึง (Channels) 
8.1 ระบบสามารถปรับปรุงประสิทธิภาพของช่องทางการเข้าถึง

ลูกค้าได้ 
4.00 0 มาก 

8.2 สามารถหาช่องทางพันธมิตรใหม่ได้ 4.67 0.47 มากท่ีสุด 
8.3 สามารถปรับช่องทางการเข้าถึงลูกค้าให้ดีขึ้นได้ 4.33 0.47 มากท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 
9. สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) 
9.1 มีศักยภาพในการติดตามลูกค้า 4.00 0.82 มาก 
9.2 สามารถกระชับความสัมพันธ์กับลูกค้าได้ 3.67 0.47 มาก 
9.3 สามารถให้บริการท่ีเหมาะสมกับแต่ละบุคคล 

(Personalization) ได้ 
3.33 0.47 ปานกลาง 

9.4 สามารถทำความสัมพันธ์กับลูกค้าได้โดยอัตโนมัติ  
เช่น แชทบอท อีเมล 

4.00 0.82 มาก 

รวม 4.09 0.63 มาก 

 
จากตาราง 6 – 11 ผลการประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ การประเมินคุณค่าของสินค้า

ท่ีนำเสนอ โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมาก (Mean = 7.67, S.D. = 0.47) การ

ประเมินต้นทุนและรายได้ โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง (Mean = 7.17, 

S.D. = 0.73) การประเมินโครงสร้างพื้นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปาน

กลาง (Mean = 7.11, S.D. = 0.83) การประเมินอินเตอร์เฟสกับลูกค้า โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วย

ในข้อความเชิงบวกปานกลาง (Mean = 7.20, S.D. = 0.74) การประเมินภัยคุกคาม โดยรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง (Mean = 3.23, S.D. = 0.69) และการประเมินโอกาสของธุรกิจ โดยรวมอยู่ในระดับ

มาก (Mean = 4.09, S.D. = 0.63)  
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จากผลการประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงและแก้ไขแบบจำลองธุรกิจ
เชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ดังภาพ 11 และตาราง 12 

 

 
 

ภาพ 11 ปรับปรุงแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 
ตาราง 12 ปรับปรุงแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 

องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 
(Customer Segments) 

1. ศิลปิน เป็นผู้สร้างและขายผลงานศิลปะ NFT 
2. นักสะสม เป็นผู้ท่ีสนใจซื้อและอยากเป็นเจ้าของงานศิลปะ 
NFT 
3. นักลงทุนในสินทรัพย์ดิจิทัล เป็นผู้ซื้อขายเพื่อหากำไรจากความ
ผันผวนของตลาด NFT 
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องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
2. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ 
(Value Proposition) 

1. เป็นแพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ีใช้งานง่าย 
2. มีการทำธุรกรรมท่ีปลอดภัย 
3. มีการดูแลจัดการงานศิลปะท่ีมีคุณภาพ 
4. สามารถดูประวัติการซื้อขายของงานศิลปะ NFT ได้ 
5. สามารถค้นหาศิลปินและงานศิลปะ NFT ได้ 
6. มีคอลเลกชันงานศิลปะที่หลากหลาย 
7. มีค่าบริการท่ีต่ำกว่าแพลตฟอร์มอื่น 

3. ช่องทางการเข้าถึง 
(Channels) 

1. NFT Marketplace Platform เป็นช่องทางในการให้บริการใน
การซื้อขายงานศิลปะ NFT 
2. Social Media เป็นช่องทางในการส่ือสารและช่องทาง
การตลาด ได้แก่ Facebook, Twitter, Discord และ Instagram 
3. E-mail เป็นช่องทางการส่งข่าวสาร ข้อมูลอัปเดต และข้อเสนอ
ท่ีส่งเสริมการขายไปยังท่ีอยู่อีเมลของผู้ใช้งาน 

4. สายสัมพันธ์ลูกค้า 
(Customer Relationships) 

1. มีสินค้าและบริการท่ีดี ช่วยมอบประสบการณ์ท่ีดีและสนับสนุน
ช่วยเหลือให้กับผู้ใช้บริการ 
2. มีโปรโมช่ันและกิจกรรมต่างๆ เพื่อสร้างแรงผลักดันให้ผู้ใช้ 
บริการมีส่วนร่วมมากขึ้น 
3. รับฟังคำแนะนำจากผู้ใช้งาน เพื่อนำความคิดเห็นมาแก้ไข
ปรับปรุงแพลตฟอร์มให้มีคุณภาพท่ีดี 
4. มีการอัปเดตข่าวสารเป็นประจำ เป็นการแจ้งเตือนเกี่ยวกับข่าว 
สารการอัปเดตต่างๆ และกิจกรรมท่ีกำลังจะเกิดขึ้น 

5. รูปแบบรายได้ 
(Revenue Streams) 

1. ค่าธรรมเนียมการขายงานศิลปะ NFT 
2. ค่าธรรมเนียมการสร้างงานศิลปะ NFT 
3. ค่าธรรมเนียมการทำธุรกรรม 
4. ค่าธรรมเนียมการประมูล 
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องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
6. กิจกรรมหลัก 
(Key Activities) 

1. การพัฒนาและบำรุงรักษาแพลตฟอร์ม  
2. การวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี เพื่อนำมาใช้บนแพลตฟอร์ม 
3. การประมวลผลการชำระเงิน 
4. การบริหารจัดการและควบคุมคุณภาพ เป็นการดูแลจัดการ
สินค้า เพื่อรักษาคุณภาพและป้องกันไม่ให้มี NFT ปลอมหรือไม่
เหมาะสมแสดงอยู่บนแพลตฟอร์ม 

7. ทรัพยากรหลัก 
(Key Resources) 

1. NFT Marketplace Platform เป็นแพลตฟอร์มให้บริการการ
ซื้อขายงานศิลปะ NFT 
2. ระบบฐานข้อมูล (Database System) ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล
ศิลปิน งานศิลปะ NFT และการธุรกรรมต่างๆ 
3. ทีมปฏิบัติการ (Operate Team) เป็นบุคลากรท่ีดำเนินงาน 
และคอยให้การสนับสนุนผู้ใช้บริการ 
4. เงินทุน เป็นทรัพยากรทางการเงินเพื่อใช้สนับสนุนธุรกิจ 

8. พันธมิตรหลักหรือหุ้น ส่วน
หลัก 
(Key Partners) 

1. ศิลปินในประเทศไทย เป็นการร่วมมือกับศิลปินท้องถิ่น เพื่อให้
มีงานศิลปะ NFT ท่ีหลากหลายและแตกต่างจากแพลตฟอร์มอื่น 
2. ผู้ให้บริการเทคโนโลยีบล็อกเชน เป็นการร่วมมือกับบริษัท
เทคโนโลยีบล็อคเชน เพื่อให้การทำธุรกรรม และสัญญาอัจฉริยะ 
(Smart Contract) มีความปลอดภัย 
3. ท่ีปรึกษาทางด้านกฎหมาย เป็นบริษัททางด้านกฎหมายคอยให้
คำแนะนำเกี่ยวกับกฎระเบียบ NFT และบล็อกเชน 
4. หอศิลป์ เป็นร่วมมือกันเพื่อช่วยลดช่องว่างระหว่างงานศิลปะ
ทางกายภาพและงานศิลปะดิจิทัล 

9. โครงสร้างต้นทุน 
(Cost Structure) 

1. ค่าใช้จ่ายในการดำเนินงาน 
2. ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบ NFT Marketplace 
3. ค่าใช้จ่ายการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ 
4. ค่าใช้จ่ายการตลาด 
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4.3 ผลการพัฒนาและการประเมินของระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
4.3.1 ผลการพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) 

การพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยใช้ Figma เป็น
เครื่องมือในการพัฒนาตัวต้นแบบ โดยอ้างอิงตามข้อมูลท่ีได้จากบทสัมภาษณ์และแบบจำลองธุรกิจ
เชิงกลยุทธ์มาเป็นแนวทางในการออกแบบแพลตฟอร์ม โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. หน้า Home เป็นหน้าเริ่มต้นเมื่อเริ่มใช้งานของระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของ
งานศิลปะ NFT ท่ีแสดงรายการสินค้างานศิลปะ NFT และรายช่ือศิลปิน ประกอบไปด้วยดังนี้ 

1.1 Search เพื่อใช้ในการค้นหางานศิลปะ NFT และศิลปินที่ต้องการ 
1.2 Notification เพื่อใช้ดูการแจ้งเตือนล่าสุดท้ังหมดในระบบต้นแบบนี้ 
1.3 Artwork จะแสดงรายการสินค้างานศิลปะ NFT 
1.4 Artist จะแสดงรายช่ือศิลปินที่ผลิตงานศิลปะ NFT 
 

                 
 
 

ภาพ 12 หน้า Home ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT  

Artwork Artist Notification 
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2. หน้า Cart ใช้ดูประวัติการส่ังซื้อสินค้า ประกอบไปด้วยดังนี้  
2.1 Offers Made เป็นหน้าแสดงสินค้าท่ีซื้อจากการประมูลสินค้า  
2.2 Purchased เป็นหน้าท่ีแสดงสินค้าท่ีซื้อสินค้าแบบปกติ 

 

         
 
 

ภาพ 13 หน้า Cart ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 

3. หน้า Profile เป็นหน้าท่ีแสดงโปรไฟล์ของผู้ใช้งานและใช้วางขายสินค้า ประกอบด้วยดังนี้ 
3.1 Collected จะแสดงงานศิลปะ NFT ท่ีได้ครอบครองแล้ว 

 3.2 Created จะแสดงงานศิลปะ NFT ท่ีกำลังวางขายและสามารถเพิ่มสินค้าท่ีจะ 
ขายได้ 
 3.3 Liked จะแสดงงานศิลปะ NFT ท่ีถูกใจ 
 3.4 Edit Profile ใช้ดูจำนวนเงิน แก้ไขภาพประจำตัวและภาพพื้นหลัง แชร์โปรไฟล์ 
ของผู้ใช้ และ Dark Mode 
 3.5 Followers และ Following เมื่อกดจากหน้า Profile แล้ว จะเข้าสู่หน้า 
Followers และ Following ซึ่งจะแสดงรายช่ือผู้ติดตาม และรายช่ือท่ีผู้ใช้ติดตาม 

Offers Made 

 
Purchased 
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ภาพ 14 หน้า Profile ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
  

Collected Created Liked 

Edit Profile Followers Following 
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4. หน้า More เป็นหน้าท่ีใช้ต้ังค่าระบบและรวมส่วนต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วยดังนี้ 
 4.1 About Us จะแสดงรายละเอียดท่ีเกี่ยวกับตัวต้นแบบ NFT Marketplace นี้ 
 4.2 Setting ใช้ต้ังค่าในการใช้งาน ได้แก่ E-Wallet, Notification, Security, 
Language และ Dark Mode 
 4.3 Help Center ใช้เพื่อขอความช่วยเหลือ เมื่อมีปัญหาในการใช้งาน 
 4.4 Logout ใช้เพื่อออกจากระบบ 
 4.5 Follow Us เป็นช่องทางในการติดตามข่าวสารท่ีเกี่ยวข้อง ผ่านทาง Social 
Media ได้แก่ Facebook, Twitter, Discord และ Instagram 
 

                 
 

ภาพ 15 หน้า More ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 
4.3.2 วิธีการใช้งานของระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) 

ในการพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ใน
การซื้อขายงานศิลปะ NFT มขีั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นตอนการซื้องานศิลปะ NFT มีดังนี้ 
1.1 เริ่มต้นท่ีหน้า Home โดยสามารถกดท่ีสินค้าเพื่อเข้าไปดูรายเอียดและส่ังซื้องาน

ศิลปะ NFT ดังภาพ 16 หรือกดท่ี Artist ซึ่งเป็นหน้าโปรไฟล์ของศิลปินเพื่อดูผลงานศิลปะ 
NFT ของศิลปินได้ ดังภาพ 17 
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ภาพ 16 หน้า Product ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
 

                 
 

ภาพ 17 หน้า Artist Profile ในต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
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1.2 เมื่อกดท่ีสินค้าจะเข้ามาท่ีหน้า Product จะแสดงรายละเอียดสินค้าและ
สามารถส่ังซื้อสินค้าได้ โดยการซื้อสินค้าจะแบ่งออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ Buy Now เป็นการ
ซื้อสินค้าแบบปกติ และ Place a bid เป็นการประมูลสินค้า โดยให้กดท่ีปุ่ม Buy Now หรือ 
Place a bid ขึ้นอยู่กับผู้ใช้งาน ดังภาพ 18 และ 19 หมายเลข 1 

1.3 เมื่อกด Buy Now หรือ Place a bid แล้วจะแสดงรายละเอียดต่างๆ ได้แก่ 
ราคาสินค้า จำนวนเงินท่ีมี ค่าธรรมเนียม ผลรวมค่าใช้จ่ายท้ังหมด แต่ถ้าเป็นการกด Place a 
bid จะมีช่องให้กรอกตัวเลขในการเสนอราคา และกด Confirm เพื่อยืนยันการซื้อ แต่ถ้า
ต้องการยกเลิกการซื้อ ให้กด Cancel ดังภาพ 18 และ 19 หมายเลข 2 

1.4 เมื่อกด Confirm แล้วจะแสดงหน้า Congratulations! เป็นการยืนยันว่าได้ซื้อ
สินค้าสำเร็จแล้ว โดยการกด Back to Cart จะนำไปสู่หน้า Cart แต่ถ้ากด Cancel จะ
นำไปสู่หน้า Home ดังภาพ 18 และ 19 หมายเลข 3 

 

                 
 

ภาพ 18 ขั้นตอนการซื้อสินค้าแบบ Buy Now 

1 2 3 
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ภาพ 19 ขั้นตอนการซื้อสินค้าแบบ Place a bid 
 

2. ขั้นตอนการขายงานศิลปะ NFT มีดังนี้ 
2.1 เริ่มต้นท่ีหน้า Profile ในส่วนของ Created ให้กดท่ีปุ่มท่ีมีเครื่องหมาย + เพื่อ

วางขายสินค้า ดังภาพ 20 
 

 
 

ภาพ 20 หน้า Profile ในขั้นตอนการขายสินค้า 

1 2 3 
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2.2 เมื่อกดแล้วเข้าสู่หน้า Create Item เพื่อท่ีจะอัปโหลดไฟล์รูปภาพท่ีต้องการขาย 
ต้ังช่ือ และเขียนคำอธิบายของสินค้า โดยสามารถกด Preview เพื่อดูภาพตัวอย่าง และเมื่อ
กรอกข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กด Upload ดังภาพ 21 
 

                 
 

ภาพ 21 ขั้นตอนการขายสินค้า ตอนท่ี 1 
 

2.3 เมื่อกด Upload แล้วจะเข้าสู่หน้าการต้ังราคาสินค้าและแสดงรายละเอียดต่างๆ 
ได้แก่ ค่าบริการ และจำนวนเงินท่ีต้องจ่าย ซึ่งการต้ังราคาสินค้าจะมีอยู่ด้วยกัน 2 ส่วน ได้แก่ 
Fixed Price เป็นการต้ังราคาขายแบบปกติ และ Auction เป็นการต้ังราคาขายแบบประมูล
สินค้า โดยในส่วนของ Auction สามารถกำหนดช่วงเวลาการประมูลได้ และเมื่อต้ังราคา
สินค้าเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กดท่ี Sell เพื่อยืนยันท่ีการขาย แต่ถ้าต้องการยกเลิกการขายให้
กด Cancel ดังภาพ 22 
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ภาพ 22 ขั้นตอนการขายสินค้า ตอนท่ี 2 
    

2.4 เมื่อกด Sell แล้วจะแสดงหน้า Congratulations! เป็นการยืนยันว่าได้ต้ังขาย
สินค้าสำเร็จแล้ว โดยการกด View Item จะนำไปสู่หน้าสินค้าท่ีพึ่งวางขาย แต่ถ้ากด Cancel 
จะนำไปสู่หน้า Home ดังภาพ 23 
 

         
 

ภาพ 23 ขั้นตอนการขายสินค้า ตอนท่ี 3 
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4.3.3 ผลการประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) 
การวิเคราะห์ข้อมูลของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) ซึ่ง

ผู้ตอบแบบสอบถาม คือ กลุ่มศิลปิน จำนวน 3 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 3 คน ซึ่งเป็นกลุ่ม
เดียวกับผู้ให้สัมภาษณ์ โดยผู้วิจัยได้มีการสอบถามเพื่อจำแนกกลุ่มตัวอย่าง อธิบายขั้นตอนวิธีการใช้
งาน และให้ทดสอบใช้ระบบต้นแบบก่อนตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดังตาราง 
13 - 16 
ตาราง 13 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มศิลปินและกลุ่มนักสะสม (Alpha) 
 

ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
1. เพศ 

ชาย 2 66.67 1 33.33 
หญิง 1 33.33 2 66.67 
รวม 3 100 3 100 

2. อายุ 
20 - 30 ปี 3 100 2 66.67 
31 - 40 ปี 0 0 1 33.33 
41 - 50 ปี 0 0 0 0 
51 - 59 ปี 0 0 0 0 
60 ปีขึ้นไป 0 0 0 0 

รวม 3 100 3 100 
3. ระดับการศึกษา 

ปริญญาตร ี 3 100 3 100 
ปริญญาโท 0 0 0 0 
ปริญญาเอก 0 0 0 0 

รวม 3 100 3 100 
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ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
4. อาชีพ 

นักศึกษา 0 0 2 66.67 
พนักงานบริษัทเอกชน 1 33.33 0 0 

ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 0 0 1 33.33 
ธุรกิจส่วนตัว 2 66.67 0 0 

รวม 3 100 3 100 
5. รายได้เฉล่ียต่อเดือน 

ไม่เกิน 15,000 บาท 0 0 2 66.67 
15,001 – 25,000 บาท 2 66.67 1 33.33 
25,001 – 35,000 บาท 1 33.33 0 0 
35,001 – 45,000 บาท 0 0 0 0 
45,001 – 55,000 บาท 0 0 0 0 

55,001 บาทขึ้นไป 0 0 0 0 
รวม 3 100 3 100 

6. วัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT 
ผลิตผลงานและจำหน่าย 3 100 0 0 

สะสมผลงาน 0 0 1 33.33 
ซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร 0 0 2 66.67 

รวม 3 100 3 100 
7. ท่านมีประสบการณ์กับ NFT มานานแค่ไหนแล้ว 

น้อยกว่า 1 เดือน 1 33.33 1 33.33 
1 - 3 เดือน 0 0 1 33.33 
4 - 6 เดือน 1 33.33 0 0 
7 - 12 เดือน 0 0 1 33.33 
มากกว่า 1 ปี 1 33.33 0 0 

รวม 3 100 3 100 
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ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
8. ท่านเข้าใช้ NFT Marketplace บ่อยแค่ไหน 

1 ครั้งต่อสัปดาห์ 3 100 2 66.67 
2 - 3 ครั้งต่อสัปดาห์ 0 0 1 33.33 
4 - 5 ครั้งต่อสัปดาห์ 0 0 0 0 

ทุกวัน 0 0 0 0 
รวม 3 100 3 100 

9. ท่านเคยใช้ NFT Marketplace ใดมาก่อน 
OpenSea 3 100 3 100 
Rarible 0 0 0 0 

SuperRare 0 0 0 0 
Paras 0 0 0 0 
รวม 3 100 3 100 

 
ตาราง 14 ผลวิเคราะห์ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Alpha) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. NFT Marketplace นี้ มีฟังก์ชัน
การใช้งานท่ีตรงกับความต้องของท่าน 

4.00 0.82 มาก 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

2. NFT Marketplace นี้ ช่วยเพิ่ม
ความสะดวกในการซื้อขาย NFT Art 
ของท่าน 

4.00 0.82 มาก 4.33 0.47 มากท่ีสุด 

3. NFT Marketplace นี้ ช่วยให้ท่าน
ประหยัดเวลาในการซื้อขาย NFT Art 

4.00 0.82 มาก 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

รวม 4.00 0.82 มาก 4.56 0.50 มากที่สุด 
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ตาราง 15 ผลวิเคราะห์ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Alpha) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. ท่านคิดว่า NFT Marketplace นี้ 
มีข้ันตอนการใช้งานท่ีง่าย 

4.00 0.82 มาก 4.33 0.47 มากท่ีสุด 

2. ท่านคิดว่า การเรียนรู้วิธีการใช้งาน 
NFT Marketplace นี้ เป็นเรื่องง่าย 

3.33 0.47 ปานกลาง 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3. ท่านคิดว่า จะต้องใช้ความพยายาม
มากแค่ไหนในการใช้ NFT 
Marketplace นี ้

2.67 0.47 ปานกลาง 2.67 0.94 ปานกลาง 

รวม 3.33 0.82 ปานกลาง 3.89 1.10 มาก 

 
ตาราง 16 ผลวิเคราะห์ด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน (Alpha) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. ท่านมีความต้ังใจท่ีจะใช้
แพลตฟอร์ม NFT Marketplace นี้ 
ต่อไปในอนาคต 

3.33 0.47 ปานกลาง 4.00 0 มาก 

2. ท่านจะแนะนำ NFT Marketplace 
นี้ ให้กับศิลปินและนักสะสมคนอื่นๆ 

4.00 0 มาก 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

3. ท่านจะใช้ NFT Marketplace นี้ 
แทน NFT Marketplace อื่นๆ ใน
อนาคต 

4.00 0.82 มาก 4.00 0 มาก 

รวม 3.78 0.63 มาก 4.22 0.42 มากที่สุด 
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จากตาราง 14 – 16 กลุ่มศิลปินมีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.82) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (Mean = 3.33, S.D. = 0.82) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการ
ใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.78, S.D. = 0.63) 

ส่วนของกลุ่มนักสะสมมีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.56, S.D. = 0.50) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 3.89, S.D. = 1.10) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน โดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.22, S.D. = 0.42) 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ 
NFT (Alpha) โดยมีลักษณะคำถามเป็นคำถามปลายเปิด จำนวน 1 ข้อ โดยมีคำถามว่า “หลังจากท่ีได้
ใช้ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) ท่านมีความต้องการให้มีข้อมูลหรือฟังก์ชัน
อะไรบ้าง” ดังตาราง 17 
ตาราง 17 ความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Alpha) 
 

กลุ่มตัวอย่าง คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
กลุ่มศิลปิน - อยากให้มี VR Gallery 

เพ่ือจัดแสดงผลงานที่
รวบรวมไว้ 

- ไม่ม ี - มีฟังก์ชันที่เข้าถึงง่าย 

กลุ่มนักสะสม - อยากให้มีการแสดงอัตรา
การแลกเปลี่ยนสกุลเงิน 

- ในส่วนของรายละเอียด
ค่าใช้จ่าย ยังดูสับสน
ระหว่าง Your Balance 
กับค่าใช้จ่าย ควรแยก
ออกมาให้เห็นชัดกว่าน้ี 

- อยากให้มีระบบยืนยัน
ตัว  

 
จากตาราง 17 ความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 

(Alpha) สรุปได้ว่า กลุ่มศิลปินมีความต้องการให้มี VR Gallery เพื่อจัดแสดงผลงานท่ีรวบรวมไว้ และ
มีฟังก์ชันการใช้งานท่ีง่าย ส่วนของกลุ่มนักสะสมมีความต้องการให้มีการแสดงอัตราการแลกเปล่ียน
สกุลเงิน ระบบยืนยันตัว และแก้ไขรายละเอียดในส่วนของหน้าจ่ายเงินให้ดูมีความชัดเจนมากขึ้น  
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4.3.4 ผลการพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) 
 การพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) เป็นการปรับปรุง
แก้ไขให้ดีขึ้น โดยนำผลการของประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
(Alpha) มาเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบต้นแบบได้ดังนี้ 

1. หน้า Product ได้มีการพัฒนาและแก้ไขปรับปรุง ดังนี ้
1.1 เพิ่มการแสดงอัตราการแลกเปล่ียนสกุลเงิน ดังภาพ 24 

 

         
 

 
ภาพ 24 หน้า Product เพิ่มการแสดงอัตราการแลกเปล่ียนสกุลเงิน  

Ver. Alpha Ver. Beta 
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1.2 ปรับปรุงรายละเอียดการซื้อสินค้าให้ดูง่ายข้ึน ดังภาพ 25 
 

         
 

 
ภาพ 25 การปรับปรุงรายละเอียดค่าใช้จ่ายให้ดูง่ายข้ึน 

 
1.3 การซื้อสินค้าได้เพิ่มขั้นตอนการยืนยันตัวในการชำระเงิน ดังภาพ 26 
 

                 
 

ภาพ 26 การเพิ่มระบบการยืนยันตัวในการซื้อสินค้า 

Ver. Alpha Ver. Beta 
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2. การขายสินค้าได้เพิ่มขั้นตอนการยืนยันตัวในการชำระเงิน ดังภาพ 27 
 

                 
 

ภาพ 27 การเพิ่มระบบการยืนยันตัวในการขายสินค้า 
 

3. หน้า Profile เพิ่มปุ่มกด VR Gallery ดังภาพ 28 
 

         
 

 
ภาพ 28 หน้า Profile เพิ่มปุ่มกด VR Gallery 

Ver. Alpha Ver. Beta 
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4. หน้า Artist profile เพิ่มปุ่มกด VR Gallery ดังภาพ 29 
 

         
 

 
ภาพ 29 หน้า Artist profile เพิ่มปุ่มกด VR Gallery 

 
  

Ver. Alpha Ver. Beta 



 73 

5. หน้า VR Gallery เป็นการจำลองภาพแกลเลอรี่เสมือนจริง โดยเป็นการจัดแสดงภาพงาน
ศิลปะและสถานท่ีท่ีเจ้าของแกลเลอรี่ต้องการ โดยมีข้ันตอนการใช้งานดังนี้ 

5.1 เริ่มต้นท่ีหน้า Profile โดยการกดท่ีปุ่ม VR Gallery เพื่อเข้าใช้งาน ดังภาพ 30 
หมายเลข 1 

5.2 เมื่อกดแล้วจะเข้าสู่หน้า VR Gallery โดยจะมีข้อความต้อนรับจากเจ้าของแกล
เลอรี่และกดเครื่องหมายลูกศร ดังภาพ 30 หมายเลข 2 

 

         
 

ภาพ 30 ขั้นตอนการใช้งาน VR Gallery ตอนท่ี 1 
 

5.3 เมื่อกดแล้วจะเป็นการเริ่มต้นใช้งาน VR Gallery สามารถปรับเปล่ียนมุมมองได้
อย่างอิสระ ซึ่งจะเห็นภาพงานศิลปะท่ีแสดงช่ือผลงานและช่ือศิลปินท่ีผลิตผลงาน โดยท่ี
สามารถกดท่ีภาพ เพื่อเข้าไปดูรายละเอียดต่างๆ ของภาพ และถ้าต้องการออกจากหน้า VR 
Gallery ให้กดปุ่มลูกศรท่ีมุมซ้ายบน ดังภาพ 31 

 

1 2 
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ภาพ 31 ขั้นตอนการใช้งาน VR Gallery ตอนท่ี 2 
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4.3.5 ผลการประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) 
การวิเคราะห์ข้อมูลของการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) ซึ่ง

ผู้ตอบแบบสอบถาม คือ กลุ่มศิลปิน จำนวน 30 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยได้มี
การสอบถามถามเพื่อจำแนกกลุ่มตัวอย่าง อธิบายขั้นตอนวิธีการใช้งาน และให้ทดสอบใช้ระบบ
ต้นแบบก่อนตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) 
และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดังตาราง 18 - 21 
ตาราง 18 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มศิลปินและกลุ่มนักสะสม (Beta) 
 

ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
1. เพศ 

ชาย 6 20.00 15 50.00 
หญิง 24 80.00 15 50.00 
รวม 30 100 30 100 

2. อายุ 
20 - 30 ปี 21 70.00 14 46.67 
31 - 40 ปี 9 30.00 16 53.33 
41 - 50 ปี 0 0 0 0 
51 - 59 ปี 0 0 0 0 
60 ปีขึ้นไป 0 0 0 0 

รวม 30 100 30 100 
3. ระดับการศึกษา 

ปริญญาตร ี 22 73.33 18 60.00 
ปริญญาโท 8 26.67 9 30.00 
ปริญญาเอก 0 0 3 10.00 

รวม 30 100 30 100 
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ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
4. อาชีพ 

นักศึกษา 14 46.67 9 30.00 
พนักงานบริษัทเอกชน 7 23.33 10 33.33 

ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 4 13.33 4 13.33 
ธุรกิจส่วนตัว 3 10.00 7 23.33 

อื่นๆ 2 6.67 0 0 
รวม 30 100 30 100 

5. รายได้เฉล่ียต่อเดือน 
ไม่เกิน 15,000 บาท 14 46.67 5 16.67 

15,001 – 25,000 บาท 4 13.33 12 40.00 
25,001 – 35,000 บาท 4 13.33 5 16.67 
35,001 – 45,000 บาท 5 16.67 1 3.33 
45,001 – 55,000 บาท 2 6.67 2 6.67 

55,001 บาทขึ้นไป 1 3.33 5 16.67 
รวม 30 100 30 100 

6. วัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT 
ผลิตผลงานและจำหน่าย 30 100 0 0 

สะสมผลงาน 0 0 11 36.67 
ซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร 0 0 19 63.33 

รวม 30 100 30 100 
7. ท่านมีประสบการณ์กับ NFT มานานแค่ไหนแล้ว 

น้อยกว่า 1 เดือน 18 60.00 13 43.33 
1 - 3 เดือน 3 10.00 5 16.67 
4 - 6 เดือน 3 10.00 6 20.00 
7 - 12 เดือน 3 10.00 1 3.33 
มากกว่า 1 ปี 3 10.00 5 16.67 

รวม 30 100 30 100 
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ข้อมูลทั่วไป 
ศิลปิน นักสะสม 

จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 
8. ท่านเข้าใช้ NFT Marketplace บ่อยแค่ไหน 

1 ครั้งต่อสัปดาห์ 26 86.67 19 63.33 
2 - 3 ครั้งต่อสัปดาห์ 2 6.67 8 26.67 
4 - 5 ครั้งต่อสัปดาห์ 2 6.67 2 6.67 

ทุกวัน 0 0 1 3.33 
รวม 30 100 30 100 

9. ท่านเคยใช้ NFT Marketplace ใดมาก่อน 
OpenSea 22 73.33 18 60.00 
Rarible 3 10.00 2 6.67 

SuperRare 3 10.00 7 23.33 
Paras 1 3.33 1 3.33 
อื่นๆ 1 3.33 2 6.67 
รวม 30 100 30 100 

 
จากตาราง 18 ผลวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มศิลปินและกลุ่มนักสะสม สรุปได้ดังนี้ 
1. กลุ่มศิลปิน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 อยู่ในช่วง

อายุระหว่าง 20 - 30 ปี จำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70.00 มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ประกอบอาชีพนักศึกษา จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.67 มีรายได้
เฉล่ียต่อเดือนไม่เกิน 15,000 บาท จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 40  มีวัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT เพื่อ
ผลิตผลงานและจำหน่าย จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีประสบการณ์กับ NFT น้อยกว่า 1 
เดือน จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 เข้าใช้ NFT Marketplace 1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 26 
คน คิดเป็นร้อยละ 86.67 และเคยใช้ OpenSea มาก่อน จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 

2. กลุ่มนักสะสม พบว่า เป็นเพศชายและเพศหญิงจำนวนเท่ากันอย่างละ 15 คน คิดเป็นร้อย
ละ 50.00 โดยส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31 – 40 ปี จำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 มี
ระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท 
เอกชน จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 15,001 – 25,000 บาท จำนวน 
12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 มีวัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT เพื่อซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร จำนวน 19 คน คิด
เป็นร้อยละ 63.33 มีประสบการณ์กับ NFT น้อยกว่า 1 เดือน จำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 
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เข้าใช้ NFT Marketplace 1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 และเคยใช้ 
OpenSea มาก่อน จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60.00 

 
ตาราง 19 ผลวิเคราะห์ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Beta) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. NFT Marketplace นี้ มีฟังก์ชัน
การใช้งานท่ีตรงกับความต้องของท่าน 

3.70 0.59 มาก 3.67 0.60 มาก 

2. NFT Marketplace นี้ ช่วยเพิ่ม
ความสะดวกในการซื้อขาย NFT Art 
ของท่าน 

4.07 0.68 มาก 3.87 0.56 มาก 

3. NFT Marketplace นี้ ช่วยให้ท่าน
ประหยัดเวลาในการซื้อขาย NFT Art 

3.90 0.65 มาก 3.97 0.71 มาก 

รวม 3.89 0.66 มาก 3.83 0.64 มาก 

 
ตาราง 20 ผลวิเคราะห์ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Beta) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. ท่านคิดว่า NFT Marketplace นี้ มี
ขั้นตอนการใช้งานท่ีง่าย 

3.90 0.70 มาก 3.73 0.77 มาก 

2. ท่านคิดว่า การเรียนรู้วิธีการใช้งาน 
NFT Marketplace นี้ เป็นเรื่องง่าย 

3.90 0.75 มาก 3.90 0.75 มาก 

3. ท่านคิดว่า จะต้องใช้ความพยายาม
มากแค่ไหนในการใช้ NFT 
Marketplace นี ้

3.30 0.94 ปานกลาง 3.53 0.76 มาก 

รวม 3.70 0.85 มาก 3.72 0.77 มาก 
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ตาราง 21 ผลวิเคราะห์ด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน (Beta) 
 

รายการประเมิน 
ศิลปิน นักสะสม 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. ท่านมีความต้ังใจท่ีจะใช้
แพลตฟอร์ม NFT Marketplace นี้ 
ต่อไปในอนาคต 

3.77 0.72 มาก 3.67 0.91 มาก 

2. ท่านจะแนะนำ NFT Marketplace 
นี้ ให้กับศิลปินและนักสะสมคนอื่นๆ 

3.90 0.65 มาก 3.60 0.84 มาก 

3. ท่านจะใช้ NFT Marketplace นี้ 
แทน NFT Marketplace อื่นๆ ใน
อนาคต 

3.73 0.68 มาก 3.67 0.79 มาก 

รวม 3.80 0.69 มาก 3.64 0.85 มาก 

 
จากตาราง 19 – 21 กลุ่มศิลปินมีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.89, S.D. = 0.66) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.70, S.D. = 0.85) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้
งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.80, S.D. = 0.69) 

ส่วนของกลุ่มนักสะสมมีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 3.83, S.D. = 0.64) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก (Mean = 3.72, S.D. = 0.77) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งาน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 3.46, S.D. = 0.85) 
 

ข้อเสนอแนะอื่นๆ ของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) สรุปได้
ว่า กลุ่มศิลปินมีความคิดเห็นว่า ในหน้า Home อยากให้เพิ่มหมวดหมู่มากกว่านี้ เพื่อเพิ่มพื้นท่ีให้กับ
ศิลปิน รวมถึงผลงานและคอลเลกชันใหม่ๆ มากขึ้น โดยมีการสุ่มแสดงผลงานของศิลปินหน้าใหม่หรือ
ศิลปินท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จักให้ได้มีพื้นท่ีแสดงผลงานมากขึ้น ส่วนของกลุ่มนักสะสมมีความคิดเห็นว่า 
อยากให้มีจัดวางในส่วนต่างๆ ให้มีระยะห่างมากขึ้น เพื่อลดความความอึดอัดเวลาใช้งาน และ
ปรับเปล่ียนสีท่ีใช้ เนื่องจากอาจจะมีความโดดเด่นเกินงานท่ีนำเสนอ ทำให้ใช้งานยาก 
  



บทท่ี 5 
 

บทสรุป 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ของงานศิลปะ NFT” โดยมีจุดมุ่งหมายของการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาความต้องการผู้ใช้แพลตฟอร์ม 
NFT Marketplace 2) เพื่อพัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 3) เพื่อ
ประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 4) เพื่อพัฒนาระบบต้นแบบ NFT 
Marketplace ของงานศิลปะ NFT และ 5) เพื่อประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงาน
ศิลปะ NFT โดยได้ข้อสรุปดังนี้ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 1. ผู้วิจัยได้ทราบถึงความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ของกลุ่มศิลปิน 
จำนวน 3 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 3 คน มีดังนี้ 

1.1 จากกลุ่มศิลปิน พบว่า 1) ความสนใจท่ีจะใช้บริการ NFT Marketplace คือ 
เป็นศูนย์รวมในการซื้อขาย NFT และสามารถสร้างและขายผลงาน NFT ได้ง่าย 2) ฟีเจอร์
หรือบริการท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace คือ มีการใช้งานท่ีง่าย รองรับงานศิลปะได้
หลากหลายรูปแบบ และรองรับได้หลายบล็อกเชน 3) ปัญหาท่ีพบเจอในการใช้ NFT 
Marketplace คือ การละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน และความไม่นิยมของบล็อกเชนท่ีส่งผลต่อ NFT 
Marketplace 4) การปรับปรุงหรือเพิ่มฟีเจอร์ท่ีช่วยทำให้มีประสบการณ์ในการใช้ NFT 
Marketplace ดีขึ้น คือ มีการตรวจสอบผลงาน NFT ว่าเป็นของถูกลิขสิทธิ์ มีการยืนยัน
ตัวตนศิลปิน มีช่องทางให้ศิลปินได้ส่ือสารกับผู้ซื้อ และมีหน้าอินเตอร์เฟสท่ีดูน่าใช้งาน  และ 
5) ข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับการใช้ NFT Marketplace คือ ไม่ควรฟรีค่าธรรมเนียมเพราะ
จะทำให้เกิดการละเมิดลิขสิทธิ์เพิ่มขึ้น มีฟังก์ชันให้รีพอร์ตผลงานท่ีละเมิดลิขสิทธิ์ และมีการ
รองรับผลงานได้หลายรูปแบบ 

1.2 จากกลุ่มนักสะสม พบว่า 1) ความสนใจท่ีจะใช้บริการ NFT Marketplace คือ 
มีความหลากหลายของงาน  NFT ได้สะสมงานศิลปะ และสนับสนุนศิลปินท่ีช่ืนชอบ  
2) ฟีเจอร์หรือบริการท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace คือ มีความง่ายในการใช้งาน มี
ความปลอดภัยในการซื้อขาย 3) ปัญหาท่ีพบเจอในการใช้ NFT Marketplace คือ มี
ค่าธรรมเนียมท่ีสูง และมีงานศิลปะ NFT ปลอมจากการละเมิดลิขสิทธิ์ 4) การปรับปรุงหรือ
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เพิ่มฟีเจอร์ท่ีช่วยทำให้มีประสบการณ์ในการใช้ NFT Marketplace ดีขึ้น คือ มีการแนะนำ 
เทรนด์งานศิลปะ ลดค่าธรรมเนียน บอกระดับความหายาก รองรับการจ่ายบัตรเครดิต และมี
การตรวจสอบผลงานว่าถูกลิขสิทธิ์ และ 5) ข้อ เสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับการใช้ NFT 
Marketplace คือ มีการตรวจข้อมูลและยืนยันตัวผู้ขาย มีการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทางการ
ตลาด และทำให้เป็นแพลตฟอร์มใช้งานง่ายท่ีสุด 

 2. ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ใช้แบบจำลองธุรกิจ
เชิงกลยุทธ์เป็นพื้นฐาน โดยแบ่งออกเป็น 9 องค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1 กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย ประกอบด้วยศิลปิน นักสะสม และนักลงทุนในสินทรัพย์
ดิจิทัล ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายเพื่อทำการตลาดสำหรับธุรกิจ NFT Marketplace 

2.2 คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ เป็นคุณสมบัติของแพลตฟอร์ม ประกอบด้วย มีการ
ใช้งานท่ีง่ายและปลอดภัย มีค่าบริการท่ีถูก  มีการดูแลคุณภาพสินค้า มีคอลเลกชันท่ี
หลากหลาย และฟังก์ชันในการใช้งานบนแพลตฟอร์ม ได้แก่ สามารถดูประวัติการซื้อขาย 
และค้นหาศิลปินและงานศิลปะ NFT ได้ 

2.3 ช่องทางการเข้าถึง ประกอบด้วย NFT Marketplace Platform, Social 
Media และ E-mail 

2.4 สายสัมพันธ์ลูกค้า ประกอบด้วย มีสินค้าและการบริการท่ีดี มีโปรโมช่ันและ
กิจกรรมต่างๆ มีการอัปเดตข่าวสารเป็นประจำ และรับฟังคำแนะนำจากผู้ใช้งาน 

2.5 รูปแบบรายได้ ได้จากค่าธรรมเนียมในซื้อขายและการสร้างงานศิลปะ NFT 
2.6 กิจกรรมหลัก ประกอบด้วย การพัฒนาและบำรุงรักษาระบบ การวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยี การประมวลผลการชำระเงิน และการบริหารจัดการและควบคุมคุณภาพ 
2.7 ทรัพยากรหลัก ประกอบด้วย แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ระบบฐาน 

ข้อมูล ทีมปฏิบัติการ และเงินทุน 
2.8 พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก ประกอบด้วย ศิลปินในประเทศไทย ผู้ให้บริการ

เทคโนโลยีบล็อกเชน ท่ีปรึกษาทางด้านกฎหมาย และหอศิลป ์
2.9 โครงสร้างต้นทุน ประกอบด้วย  ค่าดำเนินงาน ค่าพัฒนาระบบ ค่าวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยี และค่าการตลาด 
 3. ผู้วิจัยได้ทราบผลการประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดย
ทำการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน พบว่า การประเมินคุณค่าของ
สินค้าท่ีนำเสนออยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมาก (Mean = 7.67) การประเมินต้นทุนและ
รายได้อยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง (Mean = 7.17) การประเมินโครงสร้าง
พื้นฐานอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง (Mean = 7.11) การประเมินอินเตอร์เฟส
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กับลูกค้าอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง (Mean = 7.20) การประเมินภัยคุกคามอยู่
ในระดับปานกลาง (Mean = 3.23) และการประเมินโอกาสของธุรกิจอยู่ในระดับมาก (Mean = 
4.09) 

4. ผู้วิจัยได้การพัฒนาระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT เพื่อให้บริการ
การซื้อขายงานศิลปะ NFT โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

4.1 หน้า Home เป็นหน้าเริ่มต้นเมื่อเริ่มใช้งานท่ีแสดงรายการสินค้าและรายช่ือ
ศิลปิน 

4.2 หน้า Cart เป็นหน้าท่ีแสดงประวัติการส่ังซื้อสินค้า 
4.3 หน้า Profile เป็นหน้าท่ีแสดงโปรไฟล์ของผู้ใช้งานและใช้วางขายสินค้า 
4.4 หน้า More เป็นหน้าท่ีใช้ต้ังค่าระบบและรวมส่วนต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

5. ผู้วิจัยได้ทราบผลการประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT ได้
ดังนี้ 

5.1 ผลการประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
(Alpha) โดยกลุ่มศิลปิน จำนวน 3 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 3 คน ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับ
ผู้ให้สัมภาษณ์ มีดังนี้ 

1) ผลการประเมินจากกลุ่มศิลปิน พบว่า มีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์
ในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ใน
ระดับปานกลาง (Mean = 3.33) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับ
มาก (Mean = 3.78) 

2) ผลการประเมินจากกลุ่มนักสะสม พบว่า ความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์
ในการใช้งานอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.56) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่
ในระดับมาก (Mean = 3.89) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด (Mean = 4.22) 

3) ความต้องการของผู้ใช้งานหลังจากท่ีได้ใช้ NFT Marketplace ของงานศิลปะ 
NFT (Alpha) พบว่า กลุ่มศิลปินมีความต้องการให้มี VR Gallery เพื่อจัดแสดงผลงานท่ี
รวบรวมไว้ และมีฟังก์ชันการใช้งานท่ีง่าย และในส่วนของกลุ่มนักสะสมมีความต้องการให้มี
การแสดงอัตราการแลกเปล่ียนสกุลเงิน ระบบยืนยันตัว และแก้ไขรายละเอียดในส่วนของ
หน้าจ่ายเงินให้ดูมีความชัดเจนมากขึ้น 

5.2 ผลการประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT (Beta) 
โดยกลุ่มศิลปิน จำนวน 30 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 30 คน โดยสรุปผลได้ดังนี้ 
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1) กลุ่มศิลปินส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 24 คน มีอายุ 20 - 30 ปี จำนวน 21 
คน มีระดับการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 22 คน ประกอบอาชีพนักศึกษา จำนวน 14 คน มี
รายได้เฉล่ียต่อเดือนไม่เกิน 15 ,000 บาท จำนวน 14 คน มีวัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT เพื่อ
ผลิตผลงานและจำหน่าย จำนวน 30 คน มีประสบการณ์กับ NFT น้อยกว่า 1 เดือน จำนวน 
18 คน เข้าใช้ NFT Marketplace 1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 26 คน และเคยใช้ OpenSea 
มาก่อน จำนวน 22 คน 

ผลการประเมินจากกลุ่มศิลปิน พบว่า มีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ใน
การใช้งานอยู่ในระดับมาก (Mean= 3.89) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ในระดับ
มาก (Mean= 3.70) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (Mean= 
3.80) 

2) กลุ่มนักสะสมเป็นเพศชายและเพศหญิงจำนวนเท่ากันอย่างละ 15 คน โดยส่วน
ใหญ่มีอายุ 31 – 40 ปี จำนวน 16 คน มีระดับการศึกษาปริญญาตรี  จำนวน 18 คน 
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จำนวน 10 คน  มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 15,001 – 
25,000 บาท จำนวน 12 คน มีวัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT เพื่อซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร จำนวน 
19 คน มีประสบการณ์กับ NFT น้อยกว่า 1 เดือน จำนวน 13 คน เข้าใช้ NFT Marketplace 
1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 19 คน และเคยใช้ OpenSea มาก่อน จำนวน 18 คน 

ผลการประเมินจากกลุ่มนักสะสม พบว่า มีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์
ในการใช้งานอยู่ในระดับมาก (Mean= 3.83) ด้านการรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก (Mean= 3.72) และด้านความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับมาก 
(Mean= 3.46) 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีข้อค้นพบท่ีนำมาอภิปรายผลในประเด็นต่างๆ ได้ดังนี้ 

1. จากผลการสัมภาษณ์ความต้องการของผู้ใช้แพลตฟอร์ม NFT Marketplace ของกลุ่ม
ศิลปิน จำนวน 3 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 3 คน จึงสรุปได้ดังนี้ เริ่มจากความสนใจของผู้ใช้งาน
ท่ีเลือกใช้บริการ และฟีเจอร์ท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace โดยส่วนมากเลือกใช้จากคุณสมบัติ
ของ NFT Marketplace ท่ีช่วยอำนวยความสะดวกในการซื้อขาย NFT ให้ง่ายขึ้น ถัดมาในส่วนของ
ปัญหาท่ีพบเจอส่วนใหญ่จะเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ด้วยการคัดลอกผลงานผู้อื่นและนำมาขาย ท่ีส่งผล
ต่อการซื้อและการขายงานศิลปะ NFT ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ อลงกรณ์ วรรณธะนะ (2565) ท่ี
พบว่า มีปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในงาน NFT และสุดท้ายในส่วนของการปรับปรุงหรือเพิ่มฟีเจอร์ท่ีจะ
ช่วยทำให้มีประสบการณ์ในการใช้ NFT Marketplace ท่ีดีขึ้น ควรจะมีการตรวจสอบ NFT ท่ีละเมิด
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ลิขสิทธิ์ (อรพัทธ์ วงศาโรจน์, 2565) และเพิ่มฟีเจอร์ท่ีจะมาช่วยเสริมให้การซื้อขาย NFT นั้นมีความ
ง่ายและสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น 

2. จากผลการพัฒนาและประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดย
ใช้แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) มี 9 องค์ประกอบ ได้แก่ กลุ่มลูกค้า
เป้าหมาย คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ ช่องทางการเข้าถึง สายสัมพันธ์ลูกค้า รูปแบบรายได้ กิจกรรม
หลัก ทรัพยากรหลัก พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก และโครงสร้างต้นทุน เพื่อช่วยในการวาง
โครงสร้างและวิเคราะห์ด้านต่างๆ ของธุรกิจได้ดีขึ้น พบว่า ผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 
3 คน มีความคิดเห็นต่อการประเมินคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนออยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวก
มาก การประเมินต้นทุนและรายได้ การประเมินโครงสร้างพื้นฐาน และการประเมินอินเตอร์เฟสกับ
ลูกค้าอยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกปานกลาง การประเมินภัยคุกคามอยู่ในระดับปานกลาง 
และการประเมินโอกาสของธุรกิจอยู่ในระดับมาก จึงสรุปได้ว่า แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาและปรับปรุงแก้ไขแล้วสามารถนำไปปรับใช้ในการวางแผนธุรกิจ NFT Marketplace ของงาน
ศิลปะ NFT ได้ โดยอาจจะต้องมีการปรับปรุงในส่วนขององค์ประกอบต่างๆ ของแบบจำลองธุรกิจ
เชิงกลยุทธ์ให้เข้ากับบริบทและความเหมาะสมของธุรกิจ 
 3. จากผลการพัฒนาและประเมินระบบต้นแบบ NFT Marketplace ของงานศิลปะ NFT 
โดยมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ หน้า Home หน้า Cart หน้า Profile และหน้า More เพื่อใช้ในการซื้อ
ขายแลกเปล่ียนงานศิลปะ NFT พบว่า กลุ่มศิลปิน จำนวน 30 คน และกลุ่มนักสะสม จำนวน 30 คน 
มีความพึงพอใจด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน และความ
ต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานอยู่ในระดับมาก จึงสรุปได้ว่า ระบบต้นแบบนี้สามารถนำไปปรับใช้
และพัฒนาต่อยอดเป็นแพลตฟอร์ม NFT Marketplace ท่ีให้บริการในการซื้อขายงานศิลปะ NFT ได้ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการทำการศึกษารูปแบบธุรกิจและพัฒนาระบบ NFT Marketplace ของ NFT 
ประเภทอื่น เช่น เพลง ของสะสม เกมส์ และอื่นๆ 

2. ควรท่ีจะพัฒนาระบบ NFT Marketplace ให้ครอบคลุมท้ังอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บ
เล็ตในปัจจุบัน และควรมีการพัฒนาสำหรับระบบปฏิบัติการ ท้ัง IOS และ Android 

3. ควรท่ีจะพัฒนาระบบ NFT Marketplace ให้มีหมวดหมู่ท่ีมากขึ้น เพื่อให้มีความหลาก 
หลายและเพิ่มพื้นท่ีแสดงผลงานและคอลเลกชันใหม่ๆ ได้มากขึ้น และควรให้มีระบบตรวจสอบ NFT 
เพื่อป้องกันการละเมิดลิขสิทธิ์ 
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ภาคผนวก 
 

แบบสัมภาษณ ์
การศึกษาความต้องการของผู้ใช้ NFT Marketplace 

 
เร่ือง การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของงานศิลปะ NFT 
คำช้ีแจง 

แบบสัมภาษณ์นี้ใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้ใช้ NFT Marketplace เพื่อใช้เป็นข้อมูล
ในการพัฒนาแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) และต้นแบบ NFT 
Marketplace ของงานศิลปะ NFT โดยแบบสัมภาษณ์จะมีคำถามจำนวน 5 ข้อ 
  
หมายเหตุ 
ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลท่ีสามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะไม่มี 
Identifier ท่ีจะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยช่ืออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็นต้น 
ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
 

1. อะไรท่ีทำให้ท่านสนใจใช้บริการ NFT Marketplace 
2. ท่านคิดว่าฟีเจอร์หรือบริการใดท่ีจำเป็นสำหรับ NFT Marketplace 
3. ท่านพบเจอปัญหาใดบ้างในการใช้ NFT Marketplace 
4 . ท่านคิดว่าถ้ามีการปรับปรุงหรือเพิ่ มฟี เจอร์ มีฟี เจอร์อะไรบ้าง ท่ีจะช่วยทำให้มี

ประสบการณ์ท่ีดีมากขึ้นในการใช้ NFT Marketplace 
5. ท่านมีข้อเสนอแนะอื่นๆ อะไรเกี่ยวกับการใช้ NFT Marketplace บ้าง 
 

ขอขอบคุณผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่านท่ีกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสัมภาษณ์ 
ตรีพล วงศ์ศรีศุภกุล 

นิสิตปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ เศรษฐศาสตร์ และการส่ือสาร 
สาขาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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แบบสอบถาม ชุดที่ 1 
การประเมินรูปแบบธุรกิจ NFT Marketplace ของ NFT Art 

 
เร่ือง การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของงานศิลปะ NFT 
คำช้ีแจง 

แบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจัยชุดนี้ ประกอบด้วย 
 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

ส่วนท่ี 2 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) ซึ่งประกอบไปด้วย 
2.1 การประเมินคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition Assessment) 
2.2 การประเมินต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Assessment) 
2.3 การประเมินโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Assessment) 
2.4 การประเมินอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Assessment) 
2.5 การประเมินภัยคุกคาม (Assessing Threats) 
2.6 การประเมินโอกาสของธุรกิจ (Assessing Opportunities) 

  ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
 
หมายเหตุ 
ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลท่ีสามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะไม่มี 
identifier ท่ีจะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยช่ืออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็นต้น 
ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ 

 ชาย       หญิง 
2. อายุ 

 20 - 30 ปี    31 - 40 ปี    41 - 50 ปี 
 51 - 59 ปี    60 ปีขึ้นไป 

3. ระดับการศึกษา 
 ปริญญาตรี      ปริญญาโท   
 ปริญญาเอก      อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
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2.5 การประเมินภัยคุกคาม (Assessing Threats) 
ภัยคุกคามของคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition) 
1.1 ระบบเป็นบริการท่ีมีอยู่แล้ว      
1.2 คู่แข่งสามารถเสนอราคาท่ีดีกว่าได้      
 
ภัยคุกคามของต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

2. รูปแบบรายได้ (Revenue Streams) 
2.1 การพัฒนาระบบของคู่แข่งทำให้
รายได้ของระบบลดลง 

     

2.2 แหล่งรายได้มีน้อยเกินไป      
2.3 มีแหล่งรายได้ท่ีมีแนวโน้มจะหายไปใน
อนาคต 

     

3. โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) 
3.1 ไม่สามารถคาดการณ์ต้นทุนได้      
3.2 ต้นทุนสูงกว่ารายได้ท่ีได้รับจากการ 
สนับสนุน 

     

 
 
 
  



 97 

ภัยคุกคามของโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

4. ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
4.1 สามารถเผชิญกับการหยุดชะงักในการ
จัดหาทรัพยากรบางอย่างได้ 

     

4.2 คุณภาพของทรัพยากรถูกคุกคาม
ในทางใดทางหนึ่ง 

     

5. กิจกรรมหลัก (Key Activities) 
5.1 กิจกรรมหลักอาจมีการหยุดชะงัก      
5.2 คุณภาพของกิจกรรมถูกคุกคามในทาง
ใดทางหนึ่ง 

     

6. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) 
6.1 ระบบตกอยู่ในอันตรายจากการ
สูญเสียพันธมิตร 

     

6.2 พันธมิตรอาจร่วมมือกับคู่แข่งได้      
6.3 ระบบเพิ่งพาพันธมิตรบางรายมากเกิน 
ไป 

     

 
ภัยคุกคามของอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

7. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) 
7.1 คู่แข่งมีการคุกคามส่วนแบ่งทางการ  
ตลาด 

     

7.2 มีโอกาสท่ีจะเสียลูกค้า      
7.3 การแข่งขันในตลาดสูง      
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คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

8. ช่องทางการเข้าถึง (Channels) 
8.1 คู่แข่งสามารถคุกคามช่องทางของ
ระบบได้ 

     

8.2 ช่องทางท่ีเกี่ยวข้องกับลูกค้าตกอยู่ใน
อันตราย 

     

9. สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) 
9.1 ความสัมพันธ์กับลูกค้าภายในตกอยู่ใน
อันตราย 

     

 
2.6 การประเมินโอกาสของธุรกิจ (Assessing Opportunities) 
โอกาสของคุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. คุณค่าของสินค้าท่ีนำเสนอ (Value Proposition) 
1.1 สามารถสร้างรายได้ประจำโดยการ
เพิ่มบริการได้ 

     

1.2 สามารถบูรณาการระบบหรือบริการ
ให้ดีขึ้นได้ 

     

1.3 ระบบสามารถตอบสนองความ
ต้องการของลูกค้าเพิ่มเติมได้ 

     

 
 
  



 99 

โอกาสของต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

2. รูปแบบรายได้ (Revenue Streams) 
2.1 สามารถเปล่ียนรายได้ช่ัวคราว ให้เป็น
รายได้แบบประจำได้ 

     

2.2 มีองค์ประกอบอื่นๆ ท่ีลูกค้ายินดีจ่าย      
2.3 สามารถเพิ่มหรือสร้างแหล่งรายได้อื่น
ได้ 

     

2.4 สามารถข้ึนราคาได้ในอนาคต      
3. โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) 
3.1 สามารถลดต้นทุนได้      
 
โอกาสของโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

4. ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
4.1 สามารถใช้ทรัพยากรท่ีถูกกว่าเพื่อให้
ได้ผลลัพธ์แบบเดียวกันได้ 

     

4.2 สามารถนำแหล่งข้อมูลท่ีสำคัญจาก
พันธมิตรได้ 

     

4.3 ทรัพยากรหลักได้ถูกใช้ประโยชน์น้อย
เกินไป 

     

5. กิจกรรมหลัก (Key Activities) 
5.1 สามารถสร้างมาตรฐานของกิจกรรม
หลักบางอย่างได้ 

     

5.2 ระบบ IT จะช่วยสนับสนุนในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของระบบ 
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คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

6. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) 
6.1 การทำงานร่วมกันกับพันธมิตรท่ีดี
ยิ่งขึ้นจะช่วยให้มุ่งเน้นท่ีธุรกิจหลักได้ 

     

6.2 มีโอกาสร่วมงานต่อเนื่องกับพันธมิตร      
6.3 ช่องทางของพันธมิตรจะช่วยให้เข้าถึง
ลูกค้าได้ดีขึ้น 

     

6.4 พันธมิตรสามารถเติมเต็มข้อเสนอท่ีมี
ได้ 

     

 
โอกาสของอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Threats) 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

7. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) 
7.1 ระบบจะได้รับประโยชน์จากตลาดท่ี
กำลังเติบโตได้ 

     

7.2 ระบบสามารถให้บริการกลุ่มลูกค้าใหม่
ได้ 

     

7.3 สามารถให้บริการลูกค้าได้ดียิ่งขึ้นผ่าน
การแบ่งกลุ่มลูกค้าท่ีละเอียดยิ่งขึ้น 

     

8. ช่องทางการเข้าถึง (Channels) 
8.1 ระบบสามารถปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของช่องทางการเข้าถึงลูกค้าได้ 

     

8.2 สามารถหาช่องทางพันธมิตรใหม่ได้      
8.3 สามารถเพิ่มอัตรากำไรโดยให้บริการ
ลูกค้าโดยตรงได้ 
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คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

8.4 สามารถปรับช่องทางการเข้าถึงลูกค้า
ให้ดีขึ้นได้ 

     

9. สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) 
9.1 มีศักยภาพในการติดตามลูกค้า      
9.2 สามารถกระชับความสัมพันธ์กับลูกค้า
ได้ 

     

9.3 สามารถปรับเปล่ียนระบบเองได้      
9.4 สามารถเพิ่มความสัมพันธ์ได้อย่าง
ต่อเนื่อง 

     

 
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

ขอขอบคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านท่ีกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 
ตรีพล วงศ์ศรีศุภกุล 

นิสิตปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ เศรษฐศาสตร์ และการส่ือสาร 
สาขาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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แบบสอบถาม ชุดที่ 2 
การประเมินการใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ NFT Art (Alpha) 

 
เร่ือง การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของงานศิลปะ NFT 
คำช้ีแจง 

แบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจัยชุดนี้ ประกอบด้วย 

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ส่วนท่ี 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
ส่วนท่ี 2.2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
ส่วนท่ี 2.3 พฤติกรรมความต้ังใจใช้ (Behavioral Intention to Use) 
ส่วนท่ี 3 ความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ NFT Art (Alpha) 

  ส่วนท่ี 4 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
 
หมายเหตุ 
ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลท่ีสามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะไม่มี 
Identifier ท่ีจะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยช่ืออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็นต้น 
ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ 

 ชาย       หญิง 
2. อายุ 

 20 - 29 ปี    30 - 39 ปี    40 - 49 ปี 
 50 - 59 ปี    60 ปีข้ึนไป 

3. ระดับการศึกษา 
 ปริญญาตรี      ปริญญาโท   
 ปริญญาเอก      อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
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4. อาชีพ 
 นักศึกษา      พนักงานบริษัทเอกชน   
 ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ   ธุรกิจส่วนตัว   
 อื่นๆ โปรดระบุ................................. 

5. รายได้เฉล่ียต่อเดือน 
 ไม่เกิน 15,000 บาท     15,001 – 25,000 บาท  
 25,001 – 35,000 บาท    35,001 – 45,000 บาท 
 45,001 – 55,000 บาท    55,001 บาทขึ้นไป 

6. วัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT 
  ผลิตผลงานและจำหน่าย    สะสมผลงาน 
  ซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร    อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
7. ท่านมีประสบการณ์กับ NFT มานานแค่ไหนแล้ว 

 น้อยกว่า 1 เดือน   1 - 3 เดือน    4 - 6 เดือน 
 7 - 12 เดือน    มากกว่า 1 ปี 

8. ท่านเข้าใช้ NFT Marketplace บ่อยแค่ไหน 
 1 ครั้งต่อสัปดาห์     2 - 3 ครั้งต่อสัปดาห์ 
 4 - 5 ครั้งต่อสัปดาห์     ทุกวัน 

9. ท่านเคยใช้ NFT Marketplace ใดมาก่อน 
 OpenSea    Rarible    SuperRare 
 Paras    อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
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ส่วนที่ 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. NFT Marketplace นี้ มีฟังก์ชันการใช้
งานท่ีตรงกับความต้องของท่าน 

     

2. NFT Marketplace นี้ ช่วยเพิ่มความ
สะดวกในการซื้อขาย NFT Art ของท่าน 

     

3. NFT Marketplace นี้ ช่วยให้ท่าน
ประหยัดเวลาในการซื้อขาย NFT Art 

     

 
ส่วนที่ 2.2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. ท่านคิดว่า NFT Marketplace นี้ มีข้ัน 
ตอนการใช้งานท่ีง่าย 

     

2. ท่านคิดว่า การเรียนรู้วิธีการใช้งาน 
NFT Marketplace นี้ เป็นเรื่องง่าย 

     

3. ท่านคิดว่าจะต้องใช้ความพยายามมาก
แค่ไหนในการใช้ NFT Marketplace นี้ 
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ส่วนที่ 2.3 ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใชง้าน (Behavioral Intention to Use) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. ท่านมีความต้ังใจท่ีจะใช้แพลตฟอร์ม 
NFT Marketplace นี้ ต่อไปในอนาคต 

     

2. ท่านจะแนะนำ NFT Marketplace นี้ 
ให้กับศิลปินและนักสะสมคนอื่นๆ 

     

3. ท่านจะใช้ NFT Marketplace นี้ แทน 
NFT Marketplace อื่นๆ ในอนาคต 

     

 
ส่วนที่ 3 ความต้องการของผู้ใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ NFT Art (Alpha) 
หลังจากท่ีได้ใช้ NFT Marketplace ของ NFT Art (Alpha) ท่านมีความต้องการให้มีข้อมูลหรือ
ฟังก์ชันอะไรบ้าง  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
ขอขอบคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านท่ีกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

ตรีพล วงศ์ศรีศุภกุล 
นิสิตปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ เศรษฐศาสตร์ และการส่ือสาร 

สาขาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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แบบสอบถาม ชุดที่ 3 
การใช้ต้นแบบ NFT Marketplace ของ NFT Art (Beta) 

 
เร่ือง การพัฒนารูปแบบธุรกิจและระบบตลาดกลางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของงานศิลปะ NFT 
คำช้ีแจง 

แบบสอบถามท่ีใช้ในการวิจัยชุดนี้ ประกอบด้วย 
 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

ส่วนท่ี 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 
ส่วนท่ี 2.2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 
ส่วนท่ี 2.3 พฤติกรรมความต้ังใจใช้ (Behavioral Intention to Use) 

 ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
 
หมายเหตุ 
ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลท่ีสามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะไม่มี 
Identifier ท่ีจะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยช่ืออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็นต้น 
ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน  ท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ 

 ชาย       หญิง 
2. อายุ 

 20 - 29 ปี    30 - 39 ปี    40 - 49 ปี 
 50 - 59 ปี    60 ปีข้ึนไป 

3. ระดับการศึกษา 
 ปริญญาตรี      ปริญญาโท   
 ปริญญาเอก      อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
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4. อาชีพ 
 นักศึกษา      พนักงานบริษัทเอกชน   
 ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ   ธุรกิจส่วนตัว   
 อื่นๆ โปรดระบุ................................. 

5. รายได้เฉล่ียต่อเดือน 
 ไม่เกิน 15,000 บาท     15,001 – 25,000 บาท  
 25,001 – 35,000 บาท    35,001 – 45,000 บาท 
 45,001 – 55,000 บาท    55,001 บาทขึ้นไป 

6. วัตถุประสงค์ท่ีใช้ NFT 
  ผลิตผลงานและจำหน่าย    สะสมผลงาน 
  ซื้อและขายเพื่อเกรงกำไร    อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
7. ท่านมีประสบการณ์กับ NFT มานานแค่ไหนแล้ว 

 น้อยกว่า 1 เดือน   1 - 3 เดือน    4 - 6 เดือน 
 7 - 12 เดือน    มากกว่า 1 ปี 

8. ท่านเข้าใช้ NFT Marketplace บ่อยแค่ไหน 
 1 ครั้งต่อสัปดาห์     2 - 3 ครั้งต่อสัปดาห์ 
 4 - 5 ครั้งต่อสัปดาห์     ทุกวัน 

9. ท่านเคยใช้ NFT Marketplace ใดมาก่อน 
 OpenSea    Rarible    SuperRare 
 Paras    อื่นๆ โปรดระบุ................................. 
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ส่วนที่ 2.1 การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน (Perceived Usefulness) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. NFT Marketplace นี้ มีฟังก์ชันการใช้
งานท่ีตรงกับความต้องของท่าน 

     

2. NFT Marketplace นี้ ช่วยเพิ่มความ
สะดวกในการซื้อขาย NFT Art ของท่าน 

     

3. NFT Marketplace นี้ ช่วยให้ท่าน
ประหยัดเวลาในการซื้อขาย NFT Art 

     

 
ส่วนที่ 2.2 การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. ท่านคิดว่า NFT Marketplace นี้ มีข้ัน 
ตอนการใช้งานท่ีง่าย 

     

2. ท่านคิดว่า การเรียนรู้วิธีการใช้งาน 
NFT Marketplace นี้ เป็นเรื่องง่าย 

     

3. ท่านคิดว่าจะต้องใช้ความพยายามมาก
แค่ไหนในการใช้ NFT Marketplace นี้ 
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ส่วนที่ 2.3 ความต้ังใจเชิงพฤติกรรมในการใชง้าน (Behavioral Intention to Use) 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาข้อความแต่ละข้อต่อไปนี้ และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

คำถาม 
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

มากท่ีสุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

1. ท่านมีความต้ังใจท่ีจะใช้แพลตฟอร์ม 
NFT Marketplace นี้ ต่อไปในอนาคต 

     

2. ท่านจะแนะนำ NFT Marketplace นี้ 
ให้กับศิลปินและนักสะสมคนอื่นๆ 

     

3. ท่านจะใช้ NFT Marketplace นี้ แทน 
NFT Marketplace อื่นๆ ในอนาคต 

     

 
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
ขอขอบคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านท่ีกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

ตรีพล วงศ์ศรีศุภกุล 
นิสิตปริญญาโท หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ เศรษฐศาสตร์ และการส่ือสาร 

สาขาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  



ประว ัติผู้ว ิจยั 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-นามสกุล ตรีพล  วงศ์ศรีศุภกุล 
วัน เดือน ปี เกิด 2  มิถุนายน  2533 
ที่อยู่ปัจจุบัน 164/21-22 หมู4่ ต.ธานี อ.เมืองสุโขทัย จ.สุโขทัย 64000 
ที่ทำงานปัจจุบัน บริษัท นำโชคก่อสร้าง จำกัด 1238 ถ.พระราม4 เขต/แขวง คลองเตย 
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