
บทท่ี 5 

สรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1  บทสรุปผลโครงงาน 

จากการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของกลยุทธ์ทางการตลาดดิจิทัลแบบไลฟ์สด 

ระหว่างแพลตฟอร์มติ๊กต๊อกช็อป และ ช้อปปี้ช็อป กรณีศึกษา ร้านถุงเท้าแฟชั่น Sun Socks เพ่ือ

ได้รับผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบประสิทธิภาพกลยุทธ์ทางการตลาดดิจิทัล และได้เพิ่มจ านวนการ

เข้าถึง และเพ่ิมยอดการสั่งซ้ือ ด้วยการสร้างสรรค์เนื้อหาในการน าเสนอคอนเทนต์ไลฟ์สดเพ่ือขาย

สินค้าลงในแพลตฟอร์มติ๊กต๊อกช็อป และช้อปปี้ช็อป 

 โดยผู้จัดท าได้น ากลยุทธ์ด้านการตลาดที่ได้ศึกษามา โดยการท าการไลฟ์สดขายสินค้า

สร้างคอนเทนต์โพรโมตสินค้าในลักษณะเป็นการไลฟ์สดขายสินค้าในวัน และเวลาเดียวกันใน

แพลตฟอร์มติ๊กต๊อก และช้อปปี้ และท าการดึงดูดผู้บริโภคจากการท าโพรโมชันในเทศกาลส าคัญ 

สร้างคอนเทนต์ในหัวข้อการไลฟ์สด เพ่ือประสิทธิภาพที่ดีของการเข้าถึงของผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง

และพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือแสดงสินค้า โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนด้วยกัน ส่วนที่ 1 ผู้ดูแลระบบ สามารถ

จัดการกับเว็บไซต์ได้ เช่น เข้าสู่ระบบไปเพื่อเพ่ิม ลบ แก้ไข และส่วนที่ 2 ของผู้ใช้งานระบบสามารถ

เข้าไปเย่ียมชมสินค้าได้เพ่ือสั่งซ้ือสินค้า โดยมีแพลตฟอร์มติ๊กต๊อกช็อป และช้อปปี้ช็อป ในรูปแบบ

ตะกร้าสินค้า 

 จากผลการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพกลยุทธ์ทางการตลาดดิจิทัลแบบไลฟ์สด พบว่า

แพลตฟอร์มติ๊กต๊อกช็อป มีประสิทธิภาพดีกว่าช้อปปี้ช็อป ในการไลฟ์สด และสร้างปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้ชมอย่างชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นจ านวนการเข้าชมไลฟ์สด จ านวนการกดหัวใจ จ านวนการคอมเมนต์ 

จ านวนการกดแชร์ รวมถึงจ านวนการสั่งซ้ือสินค้า และตามขอบเขตในการวัดผลด้านการตลาด 

เป้าหมายเชิงปริมาณที่ผู้ด าเนินงานได้ระบุไว้ โดยผู้ด าเนินงานสามารถท าตามขอบเขตข้างต้น ได้แก่ 

วัดผลจากปริมาณยอดการเข้าชมรวมอย่างน้อย 100 ผู้เข้าชมต่อเดือน วัดผลจากปริมาณยอดการ

กดหัวใจอย่างน้อย 100 การกดใจต่อไลฟ์ มียอดการกดแชร์รวมอย่างน้อย 50 แชร์ต่อเดือน และ
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วัดผลจากจ านวนรายการสั่งซ้ือ 100 รายการ และไม่สามารถท าตามขอบเขตข้างต้น ได้แก่ วัดผล

จากปริมาณยอดการคอมเมนต์อย่างน้อย 50 คอมเมนต์ต่อไลฟ์ เนื่องจากสินค้ามีรายละเอียด

ครบถ้วนในตะกร้าสินค้า ท าให้ลูกค้าสามารถท าความเข้าใจได้ทันที ส่งผลให้ผู้เข้าชมไลฟ์สด               

ไม่นิยมแสดงความคิดเห็น แต่เลือกใช้เวลาไปกับการรับชม และกดสั่งซ้ือสินค้าแทน นอกจากนี้ใน

ด้านการพัฒนาระบบของเว็บไซต์ พบว่าผู้ใช้มีการตอบสนองต่อระบบที่ออกแบบมาให้ใช้งานง่าย 

สะดวก และรวดเร็ว การปรับปรุงระบบจึงด าเนินการให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้มาก

ที่สุด 

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคของโครงงาน 

5.2.1  แพลตฟอร์มยังไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ

ร้านค้าที่เพ่ิงเริ่มต้น อาจยังไม่ได้รับความนิยมมากพอ ส่งผลให้จ านวนผู้เข้าชมไลฟ์สดในช้อปปี้ต่ า

กว่าที่คาดการณ์ไว้  

 5.2.2  การแข่งขันในตลาดที่สูงท าให้มีคู่แข่งขันมากข้ึน ท าให้ต้องพยายามสร้างความ

แตกต่าง และดึงดูดลูกค้าให้ได้ 

5.2.3  การเลือกช่วงเวลาไลฟ์สดมีผลต่อจ านวนผู้เข้าชม หากเลือกช่วงเวลาที่ไม่เหมาะสม 

อาจท าให้จ านวนผู้ชมลดลง ส่งผลต่อยอดขายโดยรวม 
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5.3 ข้อจ ากัด 

 5.3.1  ไม่สามารถทดสอบยิงแอดไลฟ์สดในช้อปปี้ได้ เนื่องจากมีงบประมาณที่จ ากัด 

 5.3.2  ยอดแสดงความคิดเห็นไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนด เนื่องจากพฤติกรรมของผู้

เข้าชมไลฟ์สดส่วนใหญ่ มุ่งเน้นไปที่การกดตะกร้าสินค้า และอ่านรายละเอียดสินค้ามากกว่าการ

แสดงความคิดเห็นภายในไลฟ์สด ส่งผลให้จ านวนคอมเมนต์ที่เกิดข้ึน ในระหว่างการถ่ายทอดสดต่ า

กว่าค่าที่คาดการณ์ไว้  

 5.3.3  ยอดขายจากการไลฟ์สดบนช้อปปี้ ยังไม่มียอดค าสั่งซ้ือ อาจเกิดจากเป็นร้านค้าใหม่ 

ส่งผลให้ลูกค้ายังไม่มีความเชื่อมั่นในสินค้า และบริการ จึงยังไม่กล้าตัดสินใจสั่งซื้อ ทั้งนี้ ปัจจัยด้าน

ความน่าเช่ือถือของร้านค้า เช่น รีวิวจากลูกค้าเดิม จ านวนผู้ติดตาม และประวัติการขาย อาจมีผล

ต่อการตัดสินใจของลูกค้าโดยตรง 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 5.4.1  เพ่ือให้สามารถโพรโมตไลฟ์สดบนช้อปปี้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้ข้อจ ากัด

ด้านงบประมาณ ควรใช้ช่องทางการโพรโมตที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย เช่น การเผยแพร่ผ่านโซเชียล

มีเดีย การใช้ฟีเจอร์ของช้อปปี้ และการโพรโมตผ่านกลุ่มออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง 

5.4.2  ควรปรับรูปแบบการไลฟ์สดให้มีปฏิสัมพันธ์มากข้ึน เช่น เพ่ิมช่วงถามตอบหรือ

กิจกรรมที่ต้องใช้ความคิดเห็น ควบคู่ไปกับการให้ข้อมูลสินค้าที่ชัดเจน และน่าสนใจ นอกจากนี้ 

การใช้เครื่องมือเสริม และการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับปรุงอย่างต่อเนื่องก็เป็นส่ิงส าคัญ 

5.4.3   เพ่ิมรีวิวสินค้า และคะแนนร้านค้า ส่งเสริมให้ลูกค้ารายแรก ๆ ที่ซ้ือสินค้าฝากรีวิว 

โดยอาจใช้วิธีการให้คูปองส่วนลดส าหรับการรีวิวสินค้า 


