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กิตติกรรมประกาศ 

 
 

การจัดทําแผนธุรกิจแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk”เสร็จสมบูรณ
ไดดวยความชวยเหลือจาก ดร.สุเทพ นิ่มสาย และ ดร.กิตติชัย ราชมหา อาจารยที่ปรึกษาโครงการท่ี
กรุณาใหคําปรึกษา ช้ีแนะแนวทางท่ีถูกตอง หาชองทางและโอกาสในการสํารวจตลาดและความพรอม
ของแอพพลิเคชั่น ตลอดจนแกไขขอบกพรองตางๆดวยความละเอียดถ่ีถวนและเอาใจใสดวยดีเสมอมา 
รวมถึง ดร.ณัฐวุฒิ พิมพา ท่ีใหเกียรติเปนประธานกรรมการสอบสารนิพนธ และ ดร.ภูมิพัฒน  ม่ิงมาลัยรักษ 
ท่ีใหเกียรติเปนกรรมการสอบสารนิพนธ  ผูจัดทํารูสึกซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณในความกรุณา
เปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ผูจัดทําขอขอบพระคุณคณะอาจารยผูสอนรายวิชาตาง  ๆในวิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัย 
มหิดลทุกทาน ท่ีไดใหความรูและสรางความเขาใจในบทเรียน จนผูจัดทําสามารถนําความรูมาประยุกตใช
ในประกอบการทําแผนธุรกิจฉบับนี้ได 

นอกจากนี้ผูจัดทําขอขอบคุณผูใหขอมูลและผูใหการสนับสนุนทุกทานในการจัดทํา
แผนธุรกิจ ฉบับนี้ไมวาจะเปนผูตอบแบบสอบถาม, ผูใหขอมูลดานธุรกิจ, ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนา
แอพพลิเคช่ัน ท่ีผูจัดทําไดนําขอมูลและผลการตอบรับในตัวแอพพลิเคช่ัน มาใชประกอบการทําแผน
ธุรกิจฉบับนี้รวมไปถึงคณะอาจารยทุกทานและเพื่อนๆ ในสาขาผูประกอบการและนวัตกรรม รุน19C 
ทุกคนท่ีชวยใหคําปรึกษา ขอเสนอแนะตางๆ และมอบมิตรภาพท่ีดีตลอดระยะเวลาของการศึกษา  

สุดทายนี้ผูจัดทําขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม ครอบครัว เพื่อนรวมงาน และ เพื่อนๆ 
อีกมากมายท่ีใหการสนับสนุนและเปนกําลังใจท่ีสําคัญมาโดยตลอด งานวิจัยเลมนี้จะไมสําเร็จลุลวง
ไปไดหากขาดความชวยเหลือจากทีมงานA-Venture พันตรีพิศุทธ์ิ สมุทรสาคร เพื่อนฟา และหมาผูไม
ประสงคออกนาม รวมถึงผูเกี่ยวของอ่ืนๆ ท่ีไมไดกลาวมา ณ ท่ีนี้ดวย ผูจัดทําหวังวาแผนธุรกิจฉบับนี้
จะเปนประโยชนแกผูท่ีสนใจทําธุรกิจ และหากมีขอผิดพลาดประการใด ผูจัดทําขอนอมรับไวดวย
ความเต็มใจและขออภัยมา ณ ท่ีนี้ดวย 

 
ภัคพิชา  ขันธโภคัย 
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บทคัดยอ 
บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด (Let Travel Co., Ltd.) เปนบริษัทท่ีจัดต้ังข้ึนโดยมีแนวคิดใน

การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ภายใตช่ือแอพพลิเคช่ัน “PAKK” จากความ
ช่ืนชอบในการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของผูจัดทํา และเห็นถึงปญหาการเขาถึงขอมูลสถานท่ี หรือ
แมกระท่ังนิทรรศการตางๆท่ีจัดข้ึนไดยาก จึงมีแนวคิดในการเพิ่มชองทางการเขาถึงขอมูลผานทาง
แอพพลิเคช่ันท่ีทําหนาท่ีใหขอมูลสําคัญในการทองเท่ียว รวมถึงบริการซ้ือตั๋วเขาชมและของท่ีระลึก
เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายในการเขาถึงและจัดแผนการทองเท่ียวแกนักทองเท่ียว โดยกลุมนักทองเท่ียว
ท่ีทางบริษัทฯ ใหความสนใจคือประชาชนท่ีมีอายุตั้งแต 16 ปข้ึนไปท่ีช่ืนชอบในการเดินทางทองเท่ียว 
ในปแรกบริษัทฯมุงเนนไปที่ยอดการใชงานของผูบริโภคท่ัวไปและมีแผนท่ีจะขยายไปยังตลาดการ
ทองเท่ียวในรูปแบบหมูคณะในปท่ีสอง  

บริษัทฯใชเงินลงทุนท่ีเกิดจากการรวมหุน 1,800,000 บาท สามารถสรางมูลคาปจจุบัน
สุทธิ (NPV) เทากับ 3,218,760.73  บาท อัตราผลตอบแทนภายใน (IRR) 67.2 % มีระยะเวลาคืนทุน 
(PB) ประมาณ 2 ป 7 เดือนและมีระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (DPB) 2 ป 8 เดือน เนื่องจากวงจรการ
เติบโตของแอพพลิเคช่ันคอนขางส้ันดังนั้นธุรกิจไมมีความคุมคาตอการลงทุน 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
 

ในการศึกษาโอกาสและความเปนมาของธุรกิจ จะแบงออกเปน 7 สวนไดแก การวิเคราะห
แนวโนม Mega Trend, ความเปนมาของโครงการพัฒนาแผนธุรกิจ, วิสัยทัศน (Vision) พันธกิจ (Mission) 
เปาหมายของธุรกิจ (Business Goals), ตัวแบบธุรกิจข้ันแนวคิด Business Model Canvas และคําอธิบาย
คุณลักษณะตัวแบบ, การวิเคราะหโซคุณคา (Value Chain Analysis), การวิเคราะหอุตสาหกรรม (Five 
Force Analysis) และการวิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis) 
 
 
1.1  การวิเคราะหแนวโนม Mega Trend  

ขอมูลการสํารวจพฤติกรรมการเดินทางทองเที่ยวของชาวไทย พ.ศ. 2560 (รอบป 2559) 
จัดทําโดยการทองเท่ียวแหงประเทศไทย และสํานักงานสถิติแหงชาติ พบวาพฤติกรรมการเดินทาง
ทองเท่ียวตางจังหวัดของชาวไทย คิดเปนรอยละ 63.3 สวนรอยละ 36.7 ไมเดินทางออกนอกจังหวัด 
โดย 5 กิจกรรม ที่ไดรับความนิยมระหวางเดินทางทองเท่ียวจัดแสดงตามภาพท่ี 1.1 ดังนี้  
 

 
ภาพท่ี 1.1 แสดงรอยละของประชากรท่ีมีอายุ 15 ปข้ึนไป ที่เดินทางทองเที่ยวจําแนกตามกิจกรรมท่ี

ทําระหวางการเดินทางทองเท่ียว 5 อันดับแรก ในรอบป 2559 
ที่มา: การทองเท่ียวแหงประเทศไทย และ สํานักงานสถิติแหงชาติ 
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นอกจากนี้ผลสํารวจสถานการณนักทองเท่ียวตุลาคมป 2560  พบวารายไดรวมจากการ
ทองเท่ียวตลอดท้ังป 2560 (ตั้งแต ม.ค. – ต.ค.) เพิ่มข้ึน 8.67% แสดงใหเห็นถึงอัตราการเติบโตใน
อุตสาหกรรมการทองเท่ียวในปตอไป ดังภาพท่ี 1.2 
 

 
ภาพท่ี 1.2 แสดงรายไดจากการทองเที่ยวในป พ.ศ. 2560 
ที่มา: สํานักงานสถิติแหงชาติและการทองเท่ียวแหงประเทศไทย (2560) 
 

จากผลสํารวจขางตนเห็นไดวา การทองเที่ยวเชิงศิลปวัฒนธรรม เปน 1 ในกิจกรรม
ที่นักทองเท่ียวนิยมทําระหวางการเดินทางทองเท่ียว ซ่ึงดร.ไกรฤกษ ปนแกว (ภาควิชาการจัดการธุรกิจ
ระหวางประเทศ) ใหคํานิยามวาของคําวา การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ไววา “เปนการศึกษาหาความรู
ในพื้นท่ีหรือบริเวณท่ีมีคุณลักษณะท่ีสําคัญทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรม มีการบอกเลาเร่ืองราว
ในการพัฒนาทางสังคมและมนุษยผานทางประวัติศาสตรอันเปนผลเกี่ยวเนื่องกับวัฒนธรรม องคความรู 
และการใหคุณคาของสังคม โดยสถาปตยกรรมที่มีคุณคาหรือสภาพแวดลอมอยางธรรมชาติ ที่สามารถ
แสดงออกใหเห็นถึงความสวยงามและประโยชนที่ไดรับจากธรรมชาติ สามารถสะทอนใหเห็นถึง
สภาพชีวิต ความเปนอยูของคนในแตละยุคสมัยไดเปนอยางดี ไมวาจะเปนสภาพทางเศรษฐกิจ สังคม 
หรือขนบธรรมเนียมประเพณี” คุณบุญเลิศ จิตต้ังวัฒนา (2548) ไดนิยามวาการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
คือการทองเท่ียวประเภท 

1. ประวัติศาสตรและรองรอยทางประวัติศาสตร  
2. โบราณคดีและพิพิธภณัฑ  
3. งานสถาปตยกรรมเกาแกดั้งเดิม  
4. ศิลปะ หัตถกรรม ประติมากรรม ภาพวาด รูปปนและแกะสลัก  
5. ศาสนารวมถึงพิธีกรรมตางๆทางศาสนา  
6. ดนตรี การแสดงละคร ภาพยนตร  
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7. ภาษาและวรรณกรรม  
8. วิถีชีวิต เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย อาหาร  
9. ประเพณี วัฒนธรรมพื้นบาน เทศกาลตางๆ  
10. ลักษณะงานและเทคโนโลยี ภูมิปญญาทองถ่ินท่ีนํามาใชเฉพาะทองถ่ิน 
อีกท้ังผลสํารวจของ We Are Social ดิจิตัลเอเยนซ่ี และ Hootsuit ผูใหบริการระบบการ

จัดการทาง Social Media (2018)พบวาในป 2561 การเติบโตของผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมี
อัตราเพิ่มสูงข้ึนอยางรวดเร็วโดยคิดเปนรอยละ 82 ของประชากร ดังภาพที่ 3  
 

 
ภาพท่ี 1.3 แสดงพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของคนไทย 
ที่มา: “We Are Social” ดิจิทลัเอเยนซ่ี และ “Hootsuite” 
 
 
1.2  ความเปนมาของโครงการพัฒนาแผนธุรกิจ 

นอกจากสถานที่ทองเท่ียวทางธรรมชาติแลวสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เชน พิพิธภัณฑ 
โบราณสถาน หรือแมกระท่ังวัดวาอารามในประเทศไทยท่ีโชวสถาปตยกรรมความเปนไทยในสมัยกอน
ถือเปนหนึ่งในสถานท่ีทองเท่ียวท่ีนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางชาติใหความสนใจ  

สืบเนื่องจากพฤติกรรมนักทองเท่ียวชาวตางประเทศในโครงการสํารวจลักษณะกิจกรรม
ของนักทองเที่ยว ป 2550 ของการทองเท่ียวแหงประเทศไทย ระบุวา ส่ือท่ีนักทองเที่ยวชาวตางประเทศ
สวนใหญรับรูขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมทองเท่ียวมากท่ีสุด คือ อินเตอรเน็ต รองลงมา ไดรับขอมูลจาก
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การบอกตอจากเพื่อน/ครอบครัว, ส่ิงพิมพทั่วไป,นิตยสาร/หนังสือพิมพ, บริษัทนําเท่ียว และจากการ
ทองเท่ียวแหงประเทศไทย  
 

 
ภาพท่ี 1.4 แสดงผลสํารวจการใช internet ในประเทศไทย 
ที่มา: กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬา (2560) 
 

ปจจัย/แรงจูงใจในการทองเท่ียว พบวา ปจจัยสําคัญ 5 ลําดับแรก ที่จูงใจใหนักทองเท่ียว
ชาวตางประเทศเลือกใชบริการกิจกรรมทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ไดแก 

1. เปนแหลงทองเท่ียวท่ีมีชื่อเสียง  
2. นักทองเท่ียวไดเห็นวิถีการดาํเนินชวีิตของคนในพืน้ท่ีนัน้ ๆ  
3. นักทองเท่ียวชอบและสนใจดานประวัติศาสตรวัฒนธรรม  
4. นักทองเท่ียวไดรับคําแนะนําหรือการบอกตอจากเพื่อน/ญาติ/คนรูจัก (Word of 

Mouth) 
5. เปนแหลงทองเท่ียวท่ีคุมคาเงิน 
ฐานขอมูลพพิิธภัณฑพบวามีพิพิธภัณฑมากกวา 1463 แหงท่ัวประเทศท่ีเปดใหเขาชม และ

จากขอมูลพฤติกรรมการทองเท่ียวขางตนแสดงใหเห็นวานักทองเท่ียวสวนใหญใหความสนใจใน
การทองเท่ียวเชิงศิลปวัฒนธรรมเปนอันดับท่ี 3 ของปจจัยท้ังหมด 

ขอมูลจากระบบฐานขอมูลแหลงมรดกทางศิลปวัฒนธรรมกรมศิลปากรพบวาจํานวนผูเขา
ชมพิพิธภัณฑทั่วประเทศไทยในสังกัดกรมศิลปากรตั้งแตเดือนมกราคมป 2561 – สิงหาคม 2561 มีจํานวน
มากถึง 558,229 คน ดังภาพท่ี 1.5 
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ภาพท่ี 1.5 แสดงสถิติผูเขาชมพิพิธภัณฑในประเทศไทยต้ังแต ม.ค. 61 – ส.ค. 61 
ที่มา: ระบบฐานขอมูลแหลงมรดกทางศิลปวัฒนธรรมกรมศิลปากร 
   

ขอมูลจากการคนควาอิสระการสํารวจพฤติกรรมและความคิดเห็นของประชาชนที่มีตอ
การใชส่ือมัลติมีเดียในการสรางรูปแบบนิทรรศการในพิพิธภัณฑ,ของคุณสุธาวรรณ หนูครองสินพบวา 
สถิติผูเขาชมมิวเซียมสยาม ตั้งแตปงบประมาณ 2551 – 2558 มีจํานวนมากกวา 100,000 คนตอป 
นอกจากนี้ เพื่อเปนการสงเสริมการทองเที่ยวยังมีการจัดนิทรรศการทั้งถาวรและช่ัวคราวเพื่อแสดง
ความรูใหม  ๆส่ิงประดิษฐใหม  ๆวันสําคัญของชาติ หรือของหนวยงาน หรือเพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ 
กรณีพิเศษ 

นอกจากนี้กระทรวงการทองเท่ียวและกีฬาเปดเผยตัวเลขนักทองเท่ียวชาวตางชาติที่เดินทาง 
เขามาทองเท่ียวในประเทศไทยต้ังแตเดือน มกราคม ป 2561 จนถึง พฤษภาคม 2561 พบวาจํานวนเพิ่ม
มากถึง 16.4 ลานคน 

จากขอมูลนักทองเท่ียวและสถิติการเติบโตของอุตสาหกรรมการทองเท่ียวผูจัดทําในฐานะ
ผูที่ชื่นชอบการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมและมีความสนใจพัฒนาเห็นถึงโอกาสในการเขาและปรับปรุง
แผนธุรกิจการเขาถึงสถานท่ีทองเท่ียวในประเทศไทยของนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางชาติ
โดยการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาประยุกตใช ซ่ึงผูจัดทําไดแนวคิดนี้มาจากการศึกษาดูงานท่ี
ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการ
ตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในประเทศไทย เพื่อนําไปประกอบการพัฒนาแผนธุรกิจใหตรงกับ
ความตองการของนักทองเท่ียวตอไป 
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1.3  วิสัยทัศน (Vision)/ พันธกิจ (Mission)/ เปาหมายของธุรกิจ (Business Goals) 
  

1.3.1  วิสัยทัศน (Vision)  
เพิ่มอัตราการทองเท่ียวพิพธิภัณฑและแหลงเรียนรูตางๆ ในประเทศไทยข้ึนปละ 5% และ 

เปนท่ีรูจักของนักทองเท่ียวชาวตางชาติ 
 

1.3.2  พันธกิจ (Mission) 
ตอบสนองความตองการของลูกคาดวยการตอบรับของแอพพลิเคช่ัน ท่ีมีคุณภาพและ

ใชงานงายเพื่อใหลูกคาเลือกใชบริการจากเราเปนอันดับแรก มีสภาพแวดลอมการทํางานท่ีดี เพื่อสงเสริม
คุณภาพงานและคุณภาพชีวิตการทํางานของพนักงาน มุงม่ันหาพันธมิตรเพ่ือสงเสริมโอกาสทางธุรกิจ 
 

1.3.3  เปาหมายของธุรกิจ (Business Goals) 
1.3.3.1 เปาหมายระยะส้ัน (ปท่ี 1) 
 สรางการรับรูถึงการมีอยูของผลิตภัณฑแกกลุมลูกคาเปาหมาย ใหรูจัก

บริษัท ตราสินคาและการใชงานแอพพลิเคช่ัน โดยเร่ิมจากการประชาสัมพันธผานทาง Line@, Facebook 
และ Instagram 

 มีขอมูลในฐานระบบของแอพพลิเคช่ันเปนพิพิธภัณฑในกรุงเทพและ
ปริมณฑล 

 จัดทําขอมูลในแอพพลิเคช่ันเปนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
 ประมาณการยอดขายในปท่ี 450,000 บาท ซ่ึงเร่ิมเปดใหดาวนโหลด

ในครึ่งปหลัง 
1.3.3.2 เปาหมายระยะกลาง (ปท่ี 2 - 3) 
 ขยายขอมูลในฐานระบบของแอพพลิเคช่ันเปนพิพิธภัณฑในตางจังหวัด 

เพิ่มมาก ข้ึน 50 เปอรเซ็นต 
 ยอดขายเพิ่มข้ึน 30 เปอรเซ็นตตอปเปนอยางตํ่า 
 ขยายฐานลูกคาไปยังกลุมบริษัททัวร 
 ขยายฐานลูกคาไปยังกลุมลูกคาอังกฤษเปนภาษาหลัก 
 เพิ่มภาษาในแอพพลิเคช่ันใหมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
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1.3.3.3 เปาหมายระยะยาว (ปท่ี 4 - 5) 
 ขยายขอมูลในฐานระบบของแอพพลิเคช่ันเปนพิพิธภัณฑในตางจังหวัด 

เพิ่มมากข้ึน 100 เปอรเซ็นต 
 ขยายขอมูลในฐานระบบของแอพพลิเคชั่นเปนสถานท่ีทองเท่ียวเชิง

วัฒนธรรมดานอ่ืนๆ ในประเทศไทย เชน โบราณสถาน 
 ยอดขายเพิ่มข้ึน 40 เปอรเซ็นตตอปเปนอยางตํ่า 
 ขยายฐานขอมูลถึงงานการเปดจองใหเชาพื้นท่ีเพื่อจัดกิจกรรมตางๆ 

ของสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
 
ตารางท่ี 1.1 แสดงถึงเปาหมายของธุรกิจ 

ปท่ี 
เกณฑ 

ยอดขาย Growth กลุมลูกคา
เปาหมาย ชองทางการจัดจําหนาย กิจกรรมทางการตลาด 

1 800,000  
ครึ่งป 

- B-C 100% ออนไลน แอพพลิเคช่ัน บน
ระบบปฏิบัติการ Android และ 
IOS 

- สรางการรับรูโดยใชชองทาง 
สื่อออนไลน  Social Media 
ไดแก Facebook, Instagram 
และ Line@ 
- ประชาสัมพันธผานบล็อกเกอร

2-3 2,000,000 
บาท 

 

30% 
เปนอยาง

ตํ่า 

B-C 80% 
B-B 20% 

ออนไลน แอพพลิเคช่ัน บน
ระบบปฏิบัติการ Android และ 
IOS 

- เพ่ิมยอดดาวนโหลดและ 
การใชงานโดยใชชองทางสื่อ
ออนไลน Social Media ไดแก 
Facebook , Instagram และ 
Line@ 
- ประชาสัมพันธผานบล็อกเกอร 

4-5 3,000,000 
บาท 

40% 
เปนอยาง

ตํ่า 

B-C 80 %, 
B-B 20% 

ออนไลน แอพพลิเคช่ัน บน
ระบบปฏิบัติการ Android และ 
IOS 

- เพ่ิมยอดดาวนโหลดและการ
ใชงานโดยใชชองทางสื่อ
ออนไลน Social Media ไดแก 
Facebook , Instagram และ 
Line@ 
- ประชาสัมพันธผานบล็อกเกอร 

 
 
 



8 

 

1.4  ตัวแบบธุรกิจขั้นแนวคิด Business Model Canvas และคําอธิบายคุณลักษณะตัวแบบ 
เนื่องจากผูจัดทําเห็นถึงโอกาสในการทํารูปแบบการดําเนินธุรกิจแบบออนไลนเขามา

ประยุกตใชในธุรกิจการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยจัดทําเปนรูปแบบแอพพลิเคช่ันท่ีทําหนาท่ีรวบรวม
ขอมูลและเปนส่ือกลางระหวางสถานท่ีทองเท่ียวและนักทองเท่ียว ภายใตชื่อแอพพลิเคช่ัน “Pakk” 
ในรูปแบบของบริษัทภายใตชื่อ บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด  
 

 
ภาพท่ี 1.6 ตัวอยางสัญลักษณแอพพลิเคชั่น 
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ตารางท่ี 1.2 การวิเคราะหตวัแบบธุรกิจข้ันแนวคิด Business Model Canvas 
KEY PARTNERS 

- สถานที่ทองเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมใน
ประเทศไทย 
- การทองเที่ยวแหง
ประเทศไทย 
- บริษัทบริการดาน
การขนสง เชน  
ไปรษณียไทย 
- บริษัทบริการดาน
การชําระเงิน
ออนไลน เชน  
Omise 
- บริษัทใหเชาพื้นที่ 
Cloud 

KEY ACTIVITIES
- การพฒันาและผลิต
แอพพลิเคชั่น 
- การเก็บขอมูล
พิพิธภัณฑ 
- การทําการตลาด
และประชาสัมพนัธ 
  

VALUE 
PROPOSITION 

- Application รวบรวม 
ขอมูล เวลาเปด ปด 
ราคาคาเขาชม วิธีการ
เดินทางของพพิิธภณัฑ 
ทั่วกรุงเทพ 
- ไดรับบตัรเขาชม
แบบ online ticket 
- มีขอมูลของ
พิพิธภัณฑและ
นิทรรศการที่จดัแสดง
ในปจจุบนั 
- เจาหนาที่ใหขอมูล 
24 ชม. 
-มีภาษาหลากหลาย  
- ใหขอมูลการนําทาง
โดยใชแผนที่ใน 
Application 
 

CUSTOMER 
RELATIONSHIPS 

B – C 
- รับประกันคุณภาพการ
บริการและ คุณภาพของ
สินคาที่ระลกึ 
- สรางส่ือออนไลนตางๆ 
เชน Facebook IG LINE  
เพื่อประชาสัมพนัธใหขอมูล
ความรูเกี่ยวกับผลติภัณฑ 
B - B 
รับประกันคุณภาพการ
บริการ 
- สรางส่ือออนไลนตางๆ 
เชน  Facebook IG LINE  
เพื่อประชาสัมพนัธใหขอมูล
ความรูเกี่ยวกับผลติภัณฑ 

CUSTOMER 
SEGMENTS 

ในปที่ 1 จัดจําหนาย
ใหกับลูกคาทัว่ไป 
B-C   100% 
Customer Segment 
Niche -กลุมนักทองเที่ยว
และนักเรียน นักศกึษาที่
ชอบการทองเที่ยว 
Primary:  
นักทองเที่ยวไทยและ
ตางประเทศ 55% 
Secondary: นักเรียน 
นักศึกษา 45% 
ตั้งแตปที ่2 เพิ่มการจัด
จําหนายใหกับลูกคาโดย
แบงเปน  
B-C 80% 
B-B 20%  
บริษัททัวร  
 
Potential Target  
- นักทองเที่ยว
ชาวตางชาติที่ใชภาษา
อื่น  ๆนอกจากภาษาอังกฤษ 
ในการส่ือสาร ทีมี่อายุ
ตั้งแต 25-45 ป  

KEY RESOURCES 
- บุคลากร 
- ฐานขอมูลสถานที่
ทองเที่ยว 
- ขอมูลการผลิตและ
พัฒนาแอพพลิเคชั่น 

CHANNELS 
B - C 
Direct: Telephone, E-mail, 
Social Media 
Indirect: 
- ประชาสัมพนัธที่
พิพิธภัณฑ 
-Website จองตั๋วเคร่ืองบิน 
หรือที่พัก ออนไลน 
B – B 
Direct : Sales Telephone,  
E-mail

COST STRUCTURE 
- ตนทุนการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 38% 
- คาใชจายทางการบริหาร 51% 
- คาใชจายทางการตลาด 11% 
(การสงเสริมการขายทุกชองทาง) 

REVENUE STREAMS 
- รายไดจากการขายโฆษณาบน แอพพลิเคชั่น คิดเปน 1% ของ
รายไดทั้งหมด 
- คาธรรมเนียมจากการขาย 15% จากการซ้ือตั๋วเขาชมและจาก
การขายของที่ระลกึ รายไดจากปที่ 1 มาจาก B-C 100%  
ตั้งแตปที ่2 เปนตนไป รายไดมาจาก B-C 80% และ B-B 20% 
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1.4.1  Key Partners 
บริษัทฯ มีการสรางพันธมิตรทางการคาเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดกับธุรกิจ คือ สถานท่ี

ทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในประเทศไทยเพื่อนําขอมูลของสถานท่ีมาใสลงในแอพพลิเคช่ัน การทองเท่ียว
แหงประเทศไทยเพ่ือสนับสนุนและประชาสัมพันธการทํางานของแอพพลิเคช่ัน เพื่อการจัดสงสินคา
ท่ีระลึกบริษัทฯมีการเลือกใชไปรษณียไทยเพื่อเปนส่ือกลางในการจัดสงสินคาใหกับผูใชบริการ
แอพพลิเคช่ัน, ผูใหบริการทางดานการชําระคาสินคาออนไลนโดยบริษัทฯเลือกใชบริการของบริษัท 
Omise และผูใหเชาพื้นท่ีcloudออนไลนเพื่อเก็บขอมูลท้ังหมดของแอพพลิเคช่ัน 
 

1.4.2  Key Activities 
กิจกรรมหลักท่ีบริษัทฯตองดําเนินการเพื่อขับเคล่ือนธุรกิจ คือ การปรับปรุงและพัฒนา

แอพพลิเคช่ันใหมีประสิทธิภาพและการใชงานสูงสุด รวมถึงการรวบรวมขอมูลท่ีเปนประโยชนและ
เพียงพอตอการใชงาน อีกท้ังยังรวมถึงการทําประชาสัมพันธและทําการตลาดเพื่อใหแอพพลิเคชั่น
เปนท่ีรูจักและใชงานอยางแพรหลาย ซึ่งกิจกรรมหลักเหลานี้ตองดําเนินการสอดคลองกับนโยบาย
และคุณคาท่ีผูใชงานจะไดรับจากการใชงานแอพพลิเคช่ัน 
 

1.4.3  Key Resource 
ทรัพยากรหลักท่ีจะเปนแรงขับเคลื่อนใหบริษัทฯสามารถดําเนินธุรกิจไดอยางราบร่ืน

คือ แรงงานคนในทุกตําแหนงท่ีมีหนาท่ีในการดําเนินงานของบริษัทฯไมวาจะเปนในสวนของการ
บริหารหรือสวนของการพัฒนา/ผลิตแอพพลิเคช่ัน อีกท้ังแอพพลิเคช่ันจะไมสามารถใชงานไดหาก
ปราศจากขอมูลสถานท่ีทองเท่ียวและข้ันตอนในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันดังนั้น ฐานขอมูลของสถานท่ี
ทองเท่ียวแตละแหงและขอมูลการผลิตและพัฒนาแอพพลิเคช่ันจึงเปนอีกทรัพยากรหลักท่ีขาดไมได
ในการดําเนินธุรกิจ 
 

1.4.4  Cost Structure 
ตนทุนท้ังหมดท่ีใชในการดําเนินงานธุรกิจ จะแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 
 ตนทุนคงท่ี (Fixed Cost) คือ ตนทุนรวมที่ไมไดเปลี่ยนแปลงไปตามคาใชจายใน

การบริหารไดแก คาเชาพื้นท่ี, คาอุปกรณสํานักงานและ คาเฟอรนิเจอรสํานักงาน 
 ตนทุนผันแปร (Variable Cost) คือ ตนทุนกลุมท่ีเปล่ียนแปลงไปตามคาใชจายใน

การบริหาร ไดแก คาจางแรงงาน, คาดําเนินงานตางๆ เชน คาน้ํา คาไฟ และคาโทรศัพท 
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1.4.5  Customer Segment 
 B - C 80% 
Primary Target: นักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางชาติอายุตั้งแต 15-60 ป 
Secondary Target: กลุมนักเรียน นักศึกษาอายุตั้งแต 15-24 ป 
 B-B: 20% บริษัททัวร โดยเร่ิมตนขายใหกบักลุมลูกคา B-B ตั้งแตปท่ี 2 
Potential Target: นักทองเท่ียวชาวตางชาติท่ีใชภาษาอ่ืนนอกจากภาษาอังกฤษ ในการส่ือสาร

และมีอายุตั้งแต 25-45 ป เนื่องจากเปนชวงอายุท่ีมีการเดินทางทองเท่ียวตางประเทศดวยตัวเอง 
 

1.4.6  Value Proposition 
คุณคาในสินคาและบริการของแอพพลิเคชั่นนอกจากการเพิ่มความสะดวกสบายใน

การเขาถึงขอมูลของสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยจัดทําเปนรูปแบบออนไลนซ่ึงภายในแอพพลิเคช่ัน 
ประกอบดวยขอมูลเบ้ืองตนของสถานท่ีนั้นๆ เชน ขอมูลเวลาเปด-ปด วิธีการเดินทาง ราคาคาบริการ 
บริษัทฯ ยังเพิ่มความสะดวกสบายใหกับลูกคาโดยการที่ลูกคาสามารถซื้อต๋ัวเขาชมและของที่ระลึก
ผานทางแอพพลิเคช่ันไดทันทีทําใหลูกคาไมตองเสียเวลาซ้ือตั๋วที่สถานที่ทองเที่ยวและทําใหลูกคา
สามารถกําหนดแผนการทองเท่ียวไดกระชับยิ่งข้ึน รวมถึงยังมีเจาหนาท่ีคอยใหขอมูลลูกคาตลอด 24 
ช่ัวโมง และมีภาษาท่ีหลากหลายสําหรับนักทองเท่ียวตางชาติ 
 

1.4.7  Channels 
ชองทางการประชาสัมพันธและการส่ือสารถูกแบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 
 B – C ใชชองทางการประชาสัมพันธโดยแบงเปน 2 ชองทางหลัก คือ การประชาสัมพันธ 

ทางตรงผานชองทางโทรศัพท ทางสื่อสารออนไลน เชน Social Media และการประชาสัมพันธ
ทางออมผานการติดประกาศตามพิพิธภัณฑและการประชาสัมพันธบน Web-site จองต๋ัวเคร่ืองบิน หรือ 
ท่ีพัก ออนไลน 

 B – B ทางบริษัทจะมีชองทางการส่ือสารและติดตอบริษัทคูคาผานชองการ
ประชาสัมพันธทางตรงคือ ทางโทรศัพทและอีเมล 
 

1.4.8  Customer Relationships 
บริษัทมีการสรางความสัมพันธท่ีดีกับลูกคาท้ังแบบ B-C และ B-B ไปในทางเดียวกันคือ 

มีการรับประกันการบริการวาผูใชงานไดจะรับความสะดวกสบายในการใชงาน รวมถึงการรับประกัน
คุณภาพของสินคาท่ีระลึกที่ผูใชบริการซ้ือจากทางรานคาออนไลนบนแอพพลิเคช่ันอีกท้ังยังมีการสราง
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ส่ือออนไลนตาง  ๆเชน Facebook, Line เพื่อใหบริการขอมูล และ ตอบคําถามท่ีอาจเกิดข้ึนแกลูกคาระหวาง 
การใชงาน 
 

1.4.9  Revenue Streams 
แนวทางการหารายไดของธุรกิจแบงออกเปน 2 ทาง ดังนี ้
 รายไดจากคาธรรมเนียมการขายตั๋วเขาชมและจากการขายสินคาของท่ีระลึก 10% 

ตอการซ้ือสินคาหรือต๋ัวเขาชม 1 ชิ้น/ใบ 
 รายไดการจากการใหเชาพื้นท่ีบนแอพพลิเคช่ันในการโฆษณาสินคาหรือบริการอื่นๆ 

โดยแบงพื้นท่ีใหเชาออกเปน 5 สวน คาบริการสวนละ 500 บาท/เดือน 
 
 
1.5  การวิเคราะหโซคุณคา (Value Chain Analysis) 

แนวคิด Value Chain ตามแนวคิดของ Porter แบงกิจกรรมขององคกรออกเปน 2 กิจกรรม 
ดังนี้ 

กิจกรรมหลัก (Primary Activities) และ กจิกรรมสนับสนุน (Support Activities) 
 

 
ภาพท่ี 1.7 แสดงโครงสรางการวิเคราะหหวงโซแหงคุณคาโดยใชหลักการของ Value Chain Model 
ที่มา: Porter (1980) 
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กิจกรรมหลักประกอบดวย 5 กิจกรรม คือ Inbound Logistics, Operations, Outbound 
Logistics, Marketing and Sales, Service ซ่ึงทางบริษัทฯ ไดดําเนินการและใหความสําคัญกับกิจกรรม
ตางๆ ดังนี้ 

 Inbound Logistics: บริษัทฯ ไดใชวิธีจัดตั้งทีมงานท่ีทําหนาท่ีรวมรวบขอมูลและติดตอ
พิพิธภัณฑท่ีเปนพันธมิตรทางการคาเพื่อนําขอมูลมาลงในแอพพลิเคช่ัน โดยบริษัทมีมาตรการตรวจสอบ
กอนนําขอมูลลงแอพพลิเคช่ันทุกคร้ังเพื่อการใหบริการดานขอมูลท่ีทันเหตุการณและถูกตอง 

 Operations: บริษัทฯ ใชหลักการ Differentiate มาประยุกตใชในข้ันตอนการดําเนินการ 
เพื่อเพ่ิมจุดแข็งในการใหบริการขอมูลและอํานวยความสะดวกในการใชแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงบริษัทฯ มี
ทีมงานผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาแอพพลิเคช่ันท่ีคอยใหความชวยเหลือและแกปญหาในการใชงาน
แอพพลิช่ันเพื่อตอบสนองความตองการของผูใชงาน 

 Outbound Logistics: บริษัทฯมีพันธมิตรทางการคาท่ีดําเนินธุรกิจทางดานการขนสง 
โดยตรง จึงสามารถบริหารการจัดสงสินคาไดอยางรวดเร็ว มีคุณภาพและนาเช่ือถือ 

 Marketing and Sales บริษัทฯ นําทฤษฎีสวนประสมทางการตลาดดานการบริการ 
(Marketing Mixed 7Ps) (Product Mix), มาประยุกตใชการการทําแผนการตลาด อีกท้ังการสงเสริม
การขายและการรับรูถึงการมีอยูของแอพพลิเคช่ันของลูกคาโดยทําตามแตละกรอบเวลาเปนระยะส้ัน 
(1 ป) ระยะกลาง (2 - 3 ป) และระยะยาว (4 – 5 ป) ซ่ึงแตละชวงเวลามีการทํากิจกรรมสงเสริมการขาย
ตางๆ เชน การประชาสัมพันธทางส่ือออนไลน หรือ การออกบูทงานทองเท่ียว เปนตน 

 Services บริษัทฯ ใชหลักการ Differentiate มาประยุกตใชในข้ันตอนการบริการ
โดยการใหความสําคัญกับการใหบริการหลังการขายโดยการมีเจาหนาท่ีคอยใหบริการขอมูลท้ังการใชงาน 
แอพพลิเคช่ันและขอมูลสถานท่ีทองเท่ียว 24 ช่ัวโมง รวมถึงความหลากหลายทางดานภาษาของขอมูล
ท่ีใหบริการบนแอพพลิเคช่ัน 

กิจกรรมสนับสนุน ประกอบดวย 4 กิจกรรม Procurement, Technology Development, 
Human Resource Management, Firm Infrastructure ซ่ึงทางบริษัทฯ ไดดําเนินการและใหความสําคัญ
กับกิจกรรมตางๆ ดังนี้ 

 Procurement บริษัทไดใชกลยุทธจัดหาบริษัทคูคาท่ีใหบริการดานฐานขอมูลบน
เครือขาย Cloud ท่ีมีประสิทธิภาพและเช่ือถือไดเพื่อความปลอดภัยและการใชงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

 Technology Development: บริษัทฯไดใชหลักการ Differentiate ท่ีเกี่ยวของกับการ
ปรับปรุงและพัฒนาแอพพลิเคช่ันโดยการนําเทคโนโลยีเขามาประยุกตใชท่ีจะชวยเพิ่มคุณคาทางการ
ทองเท่ียวใหสะดวกสบายมากยิ่งข้ึน 
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 Human Resource Management: บริษัทฯ ใชหลักการ Differentiate เนื่องจากบริษัทฯ 
มีบุคลากรท่ีมีความสามารถในการปรับปรุงและพัฒนาแอพพลิเคช่ัน อีกท้ังยังมีเจาหนาท่ีที่ทําหนาท่ี
รวบรวมขอมูลและอัพเดตขอมูลขาวสารเกี่ยวกับงานนิทรรศการโดยเฉพาะ 

 Firm Infrastructure: เนื่องจากบริษัทฯ มีโครงสรางองคกรขนาดเล็กทําใหการส่ือสาร 
และการบริหารจัดการเปนไดอยางรวดเร็ว อีกท้ังการสานความสัมพันธระหวางเจานายและลูกนอง
ยังเปนไดงาย 
 
 
1.6  การวิเคราะหอุตสาหกรรม (Five Force Analysis) 

สภาวะการแขงขันของอุตสาหกรรมของแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมใน
ภาพรวมสามารถวิเคราะหโดยอาศัย แรงผลักดันท้ัง 5 แรง (Five Forces Analysis) ในการวิเคราะห ดังนี้ 
 

 
ภาพท่ี 1.8 แสดงโครงสรางการวิเคราะหสภาพการแขงขันโดยใชหลักการของ Five Forces Model 
ที่มา: Porter (1980) 
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1.6.1 แรงผลักดัน 1: การแขงขันภายในอุตสาหกรรม (Rivalry among Current 
Competitors): สูง 

เนื่องจากการทองเท่ียวของประเทศไทยถือเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมสําคัญที่นําเงินเขา
ประเทศ ดังนั้นท้ังรัฐบาลและหนวยงานเอกชนตางๆ จึงผลักดันใหมีสถานท่ีทองเท่ียวและกิจกรรมตางๆ 
ภายในประเทศเพื่อใหเกิดการทองเท่ียวมากข้ึน 
 

1.6.2 แรงผลักดัน 2: การคุกคามของผูแขงรายใหม (Threat of new entrants): ต่ํา 
เนื่องจากเปนธุรกิจท่ีจําเปนตองพึ่งคูคาคือ พิพิธภัณฑและสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

ตางๆ ซ่ึงโอกาสเกิดใหมของสถานท่ีประเภทนี้คอนขางตํ่า ดังนั้นการเกิดผูแขงรายใหมจึงคอนขางยาก 
แตโอกาสยังมีโอกาสในการเปนผูพัฒนารวมกับหนวยงานตางๆได  
 

1.6.3 แรงผลักดนั 3: ภัยคุกคามของสินคาทดแทน (Threat of Substitute Product): สูง 
มีสถานที่ทองเที่ยวหรือกิจกรรมมากมายนอกจากการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมทําให

นักทองเท่ียวมีทางเลือกหลากหลาย เชน การเท่ียวชมธรรมชาติ หรือ การทองเท่ียวเพื่อการพักผอน เปนตน  
 

1.6.4 แรงผลักดัน 4: อํานาจการตอรองของลูกคา (Bargaining Power of Customers): สูง 
เนื่องจากความตองการของนักทองเท่ียวแตละคนในการเท่ียวพิพิธภัณฑแตละแหงนั้น

จําเปนตองอาศัยรสนิยมและความชอบในการเลือกทองเท่ียวสถานท่ีนั้นๆ ซ่ึงในการเลือกชองทางใน
การซ้ือต๋ัวเขาชมหรือสินคาท่ีระลึกมีหลากหลายชองทางเชน ออฟไลน หรือแอพพลิเคช่ันอ่ืนๆ ดังนั้น
อํานาจในการตอรองของลูกคาในธุรกิจมีคอนขางสูง  
 

1.6.5 แรงผลักดัน 5: อํานาจการตอรองของผูจัดสงวัตถุดิบ (Bargaining Power of 
Suppliers): ต่ํา 

เนื่องจากคูคาของธุรกิจคือสถานท่ีทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตรและหนาท่ีของเราคือการ
นําเสนอสถานท่ีทองเท่ียวนั้น  ๆเพ่ือใหนักทองเท่ียวเดินทางมาเท่ียวมากยิ่งข้ึน ดังนั้นอํานาจในการตอรอง
ของคูคาจึงมีไมมาก 
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ตารางท่ี 1.3 สรุปการวิเคราะหธุรกิจดวยเคร่ืองมือแรงกดดัน 5 ประการ 
แรงกดดนัท้ัง 5 ประการ ระดับผลกระทบ ปจจัยโดยรวมตอธุรกิจ 

การแขงขันภายในอุตสาหกรรม 
(Rivalry among Current Competitors) 

สูง (+) 

การคุกคามของผูแขงรายใหม  
(Threat of new entrants) 

ต่ํา (+) 

ภัยคุกคามของสินคาทดแทน  
(Threat of Substitute Product) 

สูง (-) 

อํานาจการตอรองของลูกคา 
(Bargaining Power of Customers) 

สูง (-) 

อํานาจการตอรองของผูจัดสงวัตถุดิบ 
(Bargaining Power of Suppliers) 

ต่ํา (+) 

 
จากการวิเคราะหสภาวะการแขงขันดวยเครื่องมือแรงกดดัน 5 ประการ (Five Forces 

Analysis) ขางตนพบวาธุรกิจ Pakk มีการแขงขันภายอุตสาหกรรม ภัยคุกคามของสินคาทดแทน และ
อํานาจการตอรองของลูกคาสูง แตการท่ีมีการแขงขันในอุตสาหกรรมสูงเปนการแสดงใหเห็นถึงศักยภาพ
ในการพัฒนาและโอกาสในการทําธุรกิจในอุตสาหกรรมนี้ยิ่งข้ึนดังนั้นถือวาเปนขอดีของธุรกิจ สวน
การคุกคามของผูแขงรายใหม และอํานาจการตอรองของผูจัดสงวัตถุดิบต่ํา เนื่องจากการมีอยูของสถานที่
ทองเท่ียวท่ีจํากัด 
 
 
1.7  การวิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis)  

การประเมินสถานการณของบริษัทฯ ท้ังจากสภาพแวดลอมภายในท่ีเปนจุดแข็ง (Strength) 
และจุดออน (Weakness) และสภาพแวดลอมภายนอกท่ีกอใหโอกาส (Opportunity) อุปสรรค (Threat) 
ท่ีสงผลตอการดําเนินงานของบริษัทฯเพ่ือเปนแนวทางสําหรับการตัดสินใจในการบริหารจัดการ ดังนี้ 
 

1.7.1  วิเคราะหปจจัยภายใน – จุดแข็ง 
 บริษัทฯ มีขนาดเล็กทําใหบริหารจัดการและตัดสินใจภายในบริษัทฯสามารถทําได

อยางรวดเร็ว 
 ไดขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวอยางสะดวกรวดเร็ว 
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 มีเจาหนาท่ี Call Center ใหคําปรึกษาตลอด 24 ช่ัวโมง 
 เจาหนาท่ีพูดไดท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
 เปนแอพพลิเคช่ันท่ีใหบริการขอมูลแบบ One stop service 

 
1.7.2  วิเคราะหปจจัยภายใน – จุดออน 
 ขอจํากัดของการวางขอมูลบน Application เพื่อปองกันการกระตุกในการใชงาน 
 โอกาสในการใชแอพพลิเคช่ันเพื่อเปนตัวเลือกในการตัดสินใจเดนิทางทองเท่ียวซํ้า 

 
1.7.3  วิเคราะหปจจัยภายนอก – โอกาส  
 สามารถเติบโตข้ึนไดตามเศรษฐกิจและการทองเท่ียวของประเทศไทย 
 โอกาสในการเพิ่มยอดจองจากนิทรรศการที่นาสนใจ  

 
1.7.4  วิเคราะหปจจัยภายนอก – อุปสรรค 
 ยอดการทองเที่ยวลดลงไดตามเศรษฐกิจของโลกและประเทศไทย 
 ยอดการทองเที่ยวลดลงจากนิทรรศการท่ีขาดความดึงดดู  
ดังนั้น สามารถสรุปการวิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis) ไดดงันี้ 

 
ตารางท่ี 1.4 สรุปการวิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis) 

ภายใน 

จุดแข็ง (Strength) จุดออน (Weakness) 
 บริษัทฯ มีขนาดเล็กทําใหบริหารจัดการ
และตัดสินใจภายในบริษัทฯสามารถทําได
อยางรวดเร็ว 
 ไดขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียวอยาง
สะดวกรวดเร็ว 
 มีเจาหนาท่ี Call Center ใหคําปรึกษา
ตลอด 24 ชม. 
 เจาหนาท่ีพูดไดท้ังภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 
 เปนแอพพลิเคช่ันท่ีใหบริการขอมูลแบบ 
One stop service 

 ขอจํากัดของการวางขอมูลบน 
Application เพื่อปองกันการกระตุก
ในการใชงาน 
 โอกาสในการใชแอพพลิเคช่ันเพื่อ
เปนตัวเลือกในการตัดสินใจเดินทาง
ทองเท่ียวซํ้า 
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ตารางท่ี 1.4 สรุปการวิเคราะหสถานการณ (SWOT Analysis) (ตอ) 

ภายนอก 

โอกาส (Opportunity) อุปสรรค (Threat) 
 สามารถเติบโตข้ึนไดตามเศรษฐกิจและ
การทองเท่ียวของโลกและประเทศไทย 
 โอกาสในการเพิ่มยอดจองจาก
นิทรรศการท่ีนาสนใจ  

 ยอดการทองเที่ยวลดลงไดตาม
เศรษฐกิจของโลกและประเทศไทย 
 ยอดการทองเที่ยวลดลงจาก
นิทรรศการท่ีขาดความดึงดดู  

 
จากการวิเคราะหท้ังปจจัยภายในและภายนอกของธุรกิจทําใหเห็นชองทางในการทําธุรกิจ

แตยังมีปจจัยในหลายๆ ดาน ท่ียังตองมีการพัฒนาเพื่อใหเกิดประโยชนตอการทําธุรกิจในอนาคต 
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บทที่ 2 

ขอมูลการศึกษาวิจัยและวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคและผูมีสวนเกี่ยวของ 
 
 

อธิบายถึงขอมูลการศึกษาวิจัยและวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคและผูมีสวนเกี่ยวของ
โดยจะแบงออกเปน 3 สวนไดแก วิธีการศึกษาวิจัย, การสรุปผลดําเนินการการขออนุญาตดานจริยธรรม
การวิจัย (MU-IRB) และการสรุปผลการศึกษาวิจัย 
 
 
2.1  วิธีการศึกษาวิจัย 
 

2.1.1  วัตถุประสงคการวิจัย 
 ศึกษาปจจยัท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมตามสถานท่ีทองเท่ียวตางๆ 
 เสนอแนวทางการออกแบบธุรกิจและปรับกลยุทธการตลาดของการทองเท่ียวเชิง

วัฒนธรรมสําหรับการเขียนแผนธุรกิจ 
 

2.1.2  กลุมเปาหมายและขนาดตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ ประชากรท่ีเดินทางทองเท่ียวภายในประเทศซ่ึงเปนประชากร 

ท่ีไมทราบจํานวน (Infinite Population) เนื่องจากไมทราบจํานวนท่ีแนนอนของนักทองเที่ยวดังนั้น
ผูวิจัยจึงไดกําหนดขนาดตัวอยางโดยอาศัยตาราง Taro Yamane เปนตารางท่ีใชหาขนาดของกลุม
ตัวอยางเพื่อประมาณคาสัดสวนของประชากรท่ีระดับความเช่ือม่ัน 95% ขนาดของประชากรอยูท่ี 400 คน 
โดยการสุมตัวอยางแบบไมทราบคาความนาจะเปน (Non-probability Sampling) เลือกเก็บขอมูลดวย
วิธีการสะดวก (Convenience Sampling) ท้ังนี้การไดมาซ่ึงขอมูลวิจัยจะใชวิธีการเก็บขอมูลโดยการเก็บ
แบบสอบถามนักทองเท่ียว จํานวน 400 คน และจะนําขอมูลท้ังหมดท่ีไดไปวิเคราะหโดยใชสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่อใชอธิบายขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับลักษณะท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 
ซ่ึงสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาความถ่ี (Frequency) คารอยละ (Percentage) เปนตน 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงจํานวนประชากรและจํานวนกลุมตัวอยาง 

 
ที่มา : Yamane (1967) 
 

2.1.3  ประเภทการวิจัย 
งานวิจัยนี้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อการศึกษาประสมทางการตลาด

ที่มีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของนักทองเท่ียวในประเทศไทย 
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2.1.4  วิธีการเก็บขอมูลวิจัย 
ในการไดมาซ่ึงขอมูลผูวิจัยเลือกเก็บขอมูลจากกลุมผูบริโภคโดยการสุมตัวอยางแบบ

ไมอาศัยความนาจะเปน (Nonprobability Sampling) ดวยวิธีสะดวก (Convenience Sampling) ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยใชการทําแบบสอบถามออนไลน (Online Questionnaire) โดยผูวิจัยจะทํา
แบบสอบถามออนไลนในรูปแบบของ Google Docs และจะเขาถึงกลุมตัวอยางโดยการกระจาย
แบบสอบถามออนไลนผานทาง Social Media รวมถึงผานทางเพื่อนรวมงานที่มีอายุอยูในขอบเขตของ
กลุมตัวอยาง 
  

2.1.5  วิธีการประมวลผลการวิจัย 
นําขอมูลท่ีไดมาทําการวิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) และสถิติ

เชิงอนุมาน (Inferential Statistic) เพื่อใชอธิบายขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับลักษณะท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 
ซ่ึงสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาความถ่ี (Frequency) คารอยละ (Percentage) เปนตน 

มีการนํามาตรการวัดคาของลิเคิรท (Likert Scale) มีประยุกตใชในการประมวลคาโดย
มีเกณฑดังนี้  
 
ตารางท่ี 2.2 เกณฑการใหคําตอบ 

คะแนน ความหมาย 
5 มากท่ีสุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 นอย 
1 นอยท่ีสุด 

 
ตารางท่ี 2.3 เกณฑการแปลความหมาย เพื่อจัดระดับคะแนนเฉล่ียในชวงคะแนน 

คะแนนเฉล่ีย ความหมาย 
4.21 - 5.00 สําคัญมากท่ีสุด 
3.41 - 4.20 สําคัญมาก 
2.61 – 3.40 สําคัญปานกลาง 
1.81 - 2.60 สําคัญนอย 
1.00 - 1.80 สําคัญนอยท่ีสุดถึงไมมีความสําคัญ 



22 

2.1.6  ระยะเวลาดําเนินการวิจัย 
ระยะเวลา 6 เดือน ตั้งแตเดือน มกราคม พ.ศ. 2561 ถึงเดือน สิงหาคม พ.ศ. 2561 

 
 
2.2  สรุปผลดําเนินการการขออนุญาตดานจริยธรรมการวิจัย (MU-IRB) 

ผูวิจัยไดมีการดําเนินการตามข้ันตอนขออนุญาตดานจริยธรรมการวิจัย (MU-IRB) และ
ไดรับการอนุมัติเรียบรอยแลวตามเอกสารในภาคผนวก ก  
 
 
2.3  สรุปผลการศึกษาวิจัย 

ในการสํารวจและการวจิัยทางการตลาด ไดทําการศึกษาปจจยัท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจ
ใชแอพพลิเคช่ันสําหรับการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด ซ่ึงทําการเก็บขอมูล
ผานทางการทําแบบสอบถามออนไลน (Online Questionnaire) โดยการศึกษาโอกาสทางธุรกิจสวนประสม
ทางการตลาดท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิง 

วัฒนธรรมของนักทองเท่ียวในประเทศไทยเพื่อนําขอมูลท่ีไดจากการสํารวจมาใชใน
การวางแผนการตลาดจากการสํารวจกลุมตัวอยางจํานวน 400 คนดวยแบบสอบถาม สามารถสรุปผล
การสํารวจไดดังนี้ 
 

2.3.1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ, อายุ, อาชีพ และ รายไดเฉล่ียตอเดือน 

ผลสํารวจขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง 
สัดสวนอายุอยูระหวาง 25 ถึง 32 ป มากท่ีสุดรองลงมาเปน 46-55 ป, มากกวา 56 ปและ 36 – 45 ป
ตามลําดับ มีรายไดเฉล่ียตอเดือน 20,000-30,000 บาท สวนใหญมีอาชีพเปนขาราชการ พนักงานของรัฐ 
และรองลงมาเปนพนักงานบริษัทเอกชน ตามลําดับ ดังภาพท่ี 2.1 – 2.4 
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ภาพท่ี 2.1 แสดงถึงสัดสวนคารอยละเพศของผูตอบแบบสอบถาม 
 

  
ภาพท่ี 2.2 แสดงถึงสัดสวนคา รอยละอายุของผูตอบแบบสอบถาม 
 

  
ภาพท่ี 2.3 แสดงถึงสัดสวนคารอยละอาชีพของผูตอบแบบสอบถาม 
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ภาพท่ี 2.4 แสดงถึงสัดสวนคารอยละรายไดของผูตอบแบบสอบถาม 
 

2.3.2  ขอมูลพฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยว และพฤติกรรมการใชอินเตอรเนต็ 
ในการเลือกซ้ือสินคาออนไลน 

ผลการสํารวจขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการทองเท่ียวของนักทองเท่ียว และ พฤติกรรม
การใชอินเตอรเน็ตในการเลือกซ้ือสินคาออนไลน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเดินทางทองเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมนอยกวา 1 คร้ัง ตอเดือน ภูมิภาคที่ชื่นชอบเดินทางทองเท่ียวมากท่ีสุดคือภาคเหนือ และ
บุคคลท่ีรวมเดินทางดวยมากท่ีสุดคือครอบครัว ดังภาพท่ี 2.5 ถึง 2.7 
 

  
ภาพท่ี 2.5 แสดงถึงสัดสวนคารอยละความถ่ีในการเดนิทางทองเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
 



25 

 
ภาพท่ี 2.6 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของภูมิภาคที่ชืน่ชอบเดินทางทองเท่ียว 
 

 
ภาพท่ี 2.7 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของผูรวมเดินทางทองเท่ียว 
 

จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจัดการเดินทางทองเท่ียวดวยตนเองโดยรถยนต
สวนตัว สวนใหญเดินทางทองเท่ียวชวงวนัหยุดสุดสัปดาหและมีระยะเวลาการทองเท่ียวเฉล่ียท่ี 2-3 วัน 
ดังภาพท่ี 2.8 ถึง 2.11 ตามลําดับ 
 

 
ภาพท่ี 2.8 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของลักษณะการเดินทางทองเที่ยว 
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ภาพท่ี 2.9 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของยานพาหนะที่ใชเดินทางทองเท่ียว 
 

  
ภาพท่ี 2.10 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของวันท่ีเลือกเดินทางทองเท่ียว 
 

  
ภาพท่ี 2.11 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของจํานวนวนัเฉล่ียท่ีใชเดินทางทองเท่ียว 
 

ในการทองเท่ียวแตละคร้ังพบวารอยละ72.9 ซ้ือสินคาท่ีระลึกกลับจากสถานท่ีทองเที่ยว 
และรอยละ 84.7 มีเคยทําการซ้ือสินคาออนไลนสวนใหญความถ่ีในการซื้อสินคาอยูที่ 1 คร้ังตอเดือน
และสวนใหญชําระเงินผานการชําระเงินออนไลน ดังภาพท่ี 2.12 ถึง 2.15 
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ภาพท่ี 2.12 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของจํานวนผูซ้ือสินคาท่ีระลึก 
 

 
ภาพท่ี 2.13 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของจํานวนผูมีประสบการณในการซ้ือสินคาออนไลน 
 

 
ภาพท่ี 2.14 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของความถ่ีในการซ้ือสินคาออนไลน 
 

 
ภาพท่ี 2.15 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของชองทางการชําระเงิน 
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2.3.3  ปจจัยท่ีมีผลตอการตดัสินใจทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 
ตารางท่ี 2.4 ปจจัยดานสถานท่ีท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

ปจจัยดานสถานท่ี ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 
เสนทางในการเดินทาง 4.25 มากท่ีสุด 
มีประวัติศาสตรท่ีนาสนใจ 4.12 มาก 
เทคโนโลยีท่ีของนิทรรศการท่ีจัดแสดง 3.68 มากท่ีสุด 
เปนสถานท่ีท่ีมีช่ือเสียง 4.22 มากท่ีสุด 
มีสินคาท่ีระลึก 3.13 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 2.4 จะเห็นไดวาปจจัยดานสถานที่ที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจทองเท่ียว

เชิงวัฒนธรรมในระดับมากท่ีสุด คือ เสนทางการเดินทาง, เทคโนโลยีของนิทรรศการท่ีจัดแสดง และ 
ช่ือเสียงของสถานทา สวนปจจัยอ่ืนๆ จะมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในระดับมาก คือ มีประวัติท่ีนาสนใจ 
แตในดานของสินคาท่ีระลึกอิทธิพลตอการตัดสินใจในระดับปานกลาง 
 
ตารางท่ี 2.5 ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาดท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาด ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 
มีการโฆษณาและขอมูลบนอินเตอรเน็ต 4.07 มาก 
มีเจาหนาท่ีใหขอมูลสถานท่ีทองเท่ียว 3.84 มาก 

 
จากตารางท่ี 2.5 จะเห็นไดวาปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจทองเท่ียวในระดับมากคือ มีการโฆษณาและขอมูลบนอินเตอรเน็ตและมีเจาหนาท่ีใหขอมูล
สถานท่ีทองเท่ียว 
 
ตารางท่ี 2.6 ปจจัยดานราคาท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

ปจจัยดานราคา ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 
มีราคาคาเขาชมท่ีเหมาะสม 4.14 มาก 
มีกิจกรรมภายในนิทรรศการเหมาะสมกับคาบริการ 4.06 มาก 
ราคาคาบริการในซ้ือสินคาท่ีระลึกมีความเหมาะสม 3.70 มาก 
ราคาคาบริการจัดสงสินคามีความเหมาะสม 3.88 มาก 
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จากตารางท่ี 2.6 จะเห็นไดวาปจจัยดานชองราคาท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจทุกขอ คือ 
มีราคาคาเขาชมท่ีเหมาะสม, มีกิจกรรมภายในนิทรรศการเหมาะสมกับคาบริการ, ราคาคาบริการใน
ซ้ือสินคาท่ีระลึกมีความเหมาะสม และ ราคาคาบริการจัดสงสินคามีความเหมาะสม อยูในระดับมาก  
 
ตารางท่ี 2.7 ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย (แอพพลิเคช่ัน) ท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิง

วัฒนธรรม 
ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย (แอพพลิเคชั่น) ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 

มีชองทางการชําระเงินท่ีสะดวกและหลากหลาย 4.34 มากท่ีสุด 
แอพพลิเคช่ันมีความพรอมในการใชงาน  4.21 มากท่ีสุด 
แอพพลิเคช่ันใชงานงาย 4.34 มากท่ีสุด 
แอพพลิเคช่ันมีชองทางในการใหคําแนะนาํลูกคาอยาง
เหมาะสม 

4.19 มาก 

มีมาตรฐานของระบบการใหบริการท่ีมีความถูกตองและ
แมนยํา            

4.42 มากท่ีสุด 

การมีการสาธิตตัวอยางการใชบริการ            4.05 มาก 
การมีระบบรักษาความลับของลูกคา 4.47 มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 2.7 จะเห็นไดวาปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย (แอพพลิเคช่ัน) ท่ีมีอิทธิพล 

ตอการตัดสินใจเลือกทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในระดับมากท่ีสุด คือ มีชองทางการชําระเงินท่ีสะดวก
และหลากหลาย, แอพพลิเคช่ันมีความพรอมในการใชงาน, แอพพลิเคช่ันใชงานงาย มีมาตรฐานของ
ระบบการใหบริการที่มีความถูกตองและแมนยํา และ การมีระบบรักษาความลับของลูกคา สวนปจจัย
อ่ืนๆ จะมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกในแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในระดบัมาก 
คือแอพพลิเคช่ันมีชองทางในการใหคําแนะนําลูกคาอยางเหมาะสม และ การมีการสาธิตตัวอยางการ
ใชบริการ            

และจากผลตารางปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ไดแก 
ปจจัยดานสถานท่ี, ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาด, ปจจัยดานราคาและปจจัยดานชองทาง 
การจัดจําหนาย (แอพพลิเคช่ัน)ท้ัง 4 ดานไดผลสรุปดังตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 2.8 สรุปปจจัยที่มผีลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
ปจจัย ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 

ปจจัยดานสถานท่ี 3.88 มาก 
ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาด 3.95 มาก 
ปจจัยดานราคา 3.94 มาก 
ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย (แอพพลิเคช่ัน) 4.29 มากท่ีสุด 

 
2.3.4  ความคดิเห็นเก่ียวกับแนวคิดการใชแอพพลิเคชั่นเพื่อการทองเที่ยว 

 

 
ภาพท่ี 2.16 แสดงสัดสวนคารอยละของผูตอบแบบสอบถามท่ีสนใจใชแอพพลิเคช่ัน “Pakk” 
 

จากภาพท่ี 2.16 แสดงถึงจํานวนคนท่ีสนใจใชแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
คิดเปนรอยละ 73.8 และผูที่ไมสนใจซื้อผลิตภัณฑรอยละ 26.2 ซึ่งเหตุผลของผูที่ไมสนใจในตัว
ผลิตภัณฑ เชน มีชองทางอ่ืนท่ีสะดวกกวา, ชอบคนหาขอมูลดวยตัวเอง, ไมเช่ือในความปลอดภัย, ขอมูล
นอยเกินไป และกังวลวาจะมีคาใชจายเกิดข้ึนภายหลัง ดังภาพท่ี 2.17 
 

 
ภาพท่ี 2.17 เหตุผลที่ไมสนใจในแอพพลิเคช่ัน “Pakk” 
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และในสวนของคนท่ีสนใจเลือกใชแอพพลิเคช่ัน “Pakk” ปจจัยท่ีผูที่สนใจคํานึงถึงท้ังใน
เร่ืองของ ไดรับบัตรเขาชมแบบ online ticket, มีขอมูลของพิพิธภัณฑและนิทรรศการท่ีจัดแสดงใน
ปจจุบัน, เจาหนาท่ีใหขอมูล 24 ชม., มีภาษาหลากหลาย เชน ภาษาอังกฤษ และ ภาษาไทย และใหขอมูล
การนําทางโดยใชแผนท่ีในแอพพลิเคชั่น อยูในระดับมากที่สุด สวนเรื่องจองต๋ัว/ ชําระคาเขาผาน 
Application และสามารถซ้ือและชําระสินคาท่ีระลึกผานทางแอพพลิเคช่ันอยูในระดับมาก ดังตารางท่ี 2.9 
 
ตารางท่ี 2.9 ปจจัยท่ีเปนเหตุผลที่สนใจในแอพพลิเคช่ัน 

ปจจัย ระดับคะแนน ระดับความสําคัญ 
จองตั๋ว / ชําระคาเขาผาน Application 4.16 มาก 
ไดรับบัตรเขาชมแบบ online ticket 4.21 มากท่ีสุด 
มีขอมูลของพิพิธภัณฑและนิทรรศการที่จดัแสดงในปจจุบัน 4.37 มากท่ีสุด 
เจาหนาท่ีใหขอมูล 24 ชม. 4.25 มากท่ีสุด 
มีภาษาหลากหลาย เชน ภาษาอังกฤษ และ ภาษาไทย  4.26 มากท่ีสุด 
ใหขอมูลการนําทางโดยใชแผนท่ีในแอพพลิเคช่ัน 4.39 มากท่ีสุด 
สามารถซ้ือและชําระสินคาท่ีระลึกผานทางแอพพลิเคช่ัน 4.0 มาก 

 

 
ภาพท่ี 2.18 แสดงคารอยละของผูตอบแบบสอบถามในราคาคาบริการท่ีคิดเพิ่ม 
 

จากภาพท่ี 2.18 พบวาราคาคาบริการที่เก็บเพิ่มเติมจากการใชแอพพลิเคช่ันในการซ้ือสินคา
และบริการตอ 1 การซ้ือ 1 ใบท่ีผูตอบแบบสอบถามรับไดมากท่ีสุดคือ 10-15 บาท คิดเปนรอยละ 10 – 15 
ของราคาคาต๋ัว (คาต๋ัว 100 บาท)  

นอกจากนี้ผูตอบแบบสอบถามยังมีการใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแอพพลิเคช่ันดังนี้ 
การสมุดสะสมหางต๋ัวแบบออนไลนที่สามารถเช่ือมตอกับเพื่อนได, การรีวิวสถานท่ี, ระบบ routing 
และใหขอมูลวาโดยท่ัวไปใชเวลาเที่ยวแตละแหงเทาใดโดยสามารถกําหนดสถานท่ีไดหลายแหงและ
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คํานวณเวลาเท่ียวและเดินทางเบ็ดเสร็จวาจะใชเวลาประมาณเทาใดเพื่อวางแผนการทองเท่ียว และ
การแนะนํารานอาหารฮาลาล, ส่ิงอํานวยความสะดวกสําหรับเด็กหรือคนพิการ เปนตน รวมถึงการ
สนับสนุนทางการขายที่ผูตอบแบบสอบถามสนใจมากท่ีสุด คือ  การมีสวนลดสําหรับสมาชิก รองลงมา
คือระบบสะสมคะแนนเพ่ือแลกรับของรางวัล ดังภาพท่ี 2.19 
 

 
ภาพท่ี 2.19 แสดงถึงผลสํารวจสนับสนุนทางการขายของ “Pakk” 
 

 
ภาพท่ี 2.20 แสดงถึงผลสํารวจชองทางการประชาสัมพันธของ “Pakk” 
 

จากภาพท่ี 2.20 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญแนะนําใหแอพพลิเคช่ัน “Pakk” ทําการ
ประชาสัมพันธผานชองทางส่ือออนไลน มากท่ีสุด รองลงมาเปนส่ือโทรทัศน และส่ิงพิมพตางๆ  
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ภาพท่ี 2.21 แสดงถึงสัดสวนคารอยละของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลือกใชแอพพลิเคช่ัน 
 

จากภาพท่ี 2.21 แสดงถึงจํานวนคนที่สนใจเลือกใชแอพพลิเคช่ัน “Pakk” มากถึงรอยละ 
74.3 และผูที่สนใจซ้ือผลิตภณัฑอ่ืนๆ โดยแบงเปนแอพพลิเคช่ัน “Museum Thailand” รอยละ 14.5 และ
แอพพลิเคช่ัน “Museum Pool” อีกรอยละ 11.2   

จากการสํารวจและการวิจัยทางการตลาดผานการทําแบบสอบถามออนไลน (Online 
Questionnaire) โดยการศึกษาพฤติกรรม, ปจจัยและสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลผลตอการ
ตัดสินใจเลือกใชแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด ทําใหผูวิจัย
มองเห็นโอกาสของธุรกิจและนําขอมูลท่ีไดจากการสํารวจไปวางแผนการตลาดในบทถัดไป 
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บทที่ 3 

แผนการตลาด 
 
 

การศึกษาแผนการดําเนินการดานการตลาดจะแบงออกเปน 4 สวนไดแก บทวิเคราะห
และระบุ STP (Segmentation, Target, Positioning), บทวิเคราะหภาวะการแขงขันและคูแขง, บทวิเคราะห 
และระบุแผนกลยุทธจําแนกตามสวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) และแผนการดําเนินการ
กลยุทธการตลาดจําแนกตามกรอบเวลาและทรัพยากร 
 
 
3.1  บทวิเคราะหภาวะการแขงขันและคูแขง  
 

3.1.1  คูแขงขนัทางตรง  
จากการสํารวจพบวาในตลาดมีแอพพลิเคช่ันท่ีเจาหนาท่ีใหขอมูลดานสถานท่ีทองเท่ียว

เชิงวัฒนธรรมหรือขอมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑท้ังหมด 2 แอพพลิเคช่ันอีกท้ังยังมีชองทางการจัดจําหนาย
ตั๋วทางตรงจากพิพิธภัณฑ ซ่ึงถือเปนคูแขงทางตรงของ Pakk โดยรายละเอียดการทํางานของแอพพลิเคช่ัน
มีดังตอไปนี้ 
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โดยมี 2 แอพพลิเคช่ันท่ีบริษัทสามารถสรางความสัมพันธเพื่อเปน Partner ไดเพื่อรวมกัน
พัฒนาและเพิ่มประสิทธิภาพในการใหบริการนั้นคือแอพพลิเคช่ัน Museum Pool และ แอพพลิเคช่ัน 
Museum Thailand Application ซ่ึงมีรายละเอียดแอพพลิเคช่ันดังนี้  

3.1.1.1  Museum Pool  
แอพพลิเคช่ันท่ีพัฒนาโดยสถาบัน NECTEC  ทําหนาท่ีรวบรวมทุกขอมูล

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ เชน เสนการเดินทาง สถานท่ีตั้ง เวลา ปด-เปด เว็บแอปพลิเคชันสําหรับบริหารจัดการ 
ขอมูลนําชมขอมูลสถิติตางๆ ที่เกี่ยวของกับการนําชม  
 

 
ภาพท่ี 3.1 แอพพลิเคช่ัน Museum Pool 
ที่มา: Nectec 
 

3.1.1.2  Museum Thailand  
ใหบริการที่ตั้งของพิพิธภัณฑตางๆ อีกท้ังยังสามารถใชเปนระบบนําทาง 

GPS เพื่อเดินทางไปทองเท่ียวยังพิพิธภัณฑ 
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ภาพท่ี 3.2 แอพพลิเคช่ัน Museum Thailand 
ที่มา: Google Play Store 
 

3.1.2  คูแขงขนัทางออม 
 
ตารางท่ี 3.2 วิเคราะหคูแขงขันทางออม 

ผลิตภณัฑ บริษัททัวร 
กลุมลูกคาเปาหมาย ทุกเพศทุกวัย 
ราคา ข้ึนอยูกับราคาทัวรตั้งแต 1,000.00 บาท 
Promotion สวนลดเงินสด 
คุณสมบัต ิ - มีรถ รับ-สง ไปยัง สถานท่ีตางๆ 

- มีมัคคุเทศกคอยบรรยาย 
- จัดสรรสถานท่ีทองเท่ียวไวใหเพื่อความสะดวกใน
การทองเท่ียว 

จุดออน - ไมสามารถเลือกสถานท่ีเองได ตองเดนิทางไปตาม 
โปรแกรมท่ีบริษัทจัดไวให 
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3.2  บทวิเคราะหและระบุ STP (Segmentation, Target, Positioning ) 
 

3.2.1  การแบงสวนตลาด (Segmentation) 
บริษัทเนนการทําตลาดเฉพาะกลุมโดยใชเกณฑในการแบงดานประชากรศาสตรและ

พฤติกรรม ดังนี้ 
 ดานประชากรศาสตร (Demographic Segmentation) เพศชาย – หญิง อายุตั้งแต 18 ป

ข้ึนไป ทุกเช้ือชาติ ทุกอาชีพ ทุกระดับการศึกษา มีรายไดเฉล่ียระดับ C 
 ดานพฤติกรรม (Behavioral Segmentation) มีพฤติกรรมช่ืนชอบการเดินทางทองเท่ียว 

เชิงวัฒนธรรม  
 

3.2.2  กลุมเปาหมาย (Target)   
บริษัทไดตั้งกลุมเปาหมายท่ีแตกตางกันตามระยะเวลาการดําเนินงานดงันี้  

3.2.2.1  ปท่ี 1  
B - C 100% 
Primary Target: นักทองเท่ียวท้ังอายุตั้งแต 16-60 ปท่ีมีรายไดเฉล่ียระดับ C 
Secondary Target: กลุมนักเรียน นักศึกษาที่ชื่นชอบการทองเที่ยวอายุ

ตั้งแต 16-24 ป 
3.2.2.2  ปท่ี 2 -5  
บริษัททําการแบงกลุมเปาหมายออกเปน 2 กลุมดังนี้  
 B - C 80% 
Primary Target: นักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางชาติอายุตั้งแต 16-60 ป 

ท่ีช่ืนชอบในการทองเท่ียว มีรายไดเฉล่ียระดับ C 
Secondary Target: กลุมนักเรียน นักศึกษาที่ชื่นชอบการทองเที่ยวอายุ

ตั้งแต 16-24 ป 
 B-B: 20% บริษัททัวร  

 
3.2.3  การวางตําแหนงผลิตภัณฑ (Product Positioning)   
จากการสอบถามกลุมเปาหมายถึงเหตุผลในการตัดสินใจใชบริการแอพพลิเคชั่น 

กลุมเปาหมายสวนใหญจะคํานึงถึงความสะดวกในการใชงานและความรวดเร็วจากการใช จึงแบง
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การวางตําแหนงแอพพลิเคช่ันภายในใจลูกคา โดยคํานึงถึง 2 ปจจัย ไดแก ความครบของบริการ (One- 
Stop-Service) และ ความสะดวกสบายในการใชงาน 
 

 
ภาพท่ี 3.3 ตําแหนงผลิตภัณฑ (Product Positioning) 
 
 
3.3  บทวิเคราะหและระบแุผนกลยุทธจําแนกตามสวนประสมทางการตลาด (Marketing 
Mix) 
 

3.3.1  กลยุทธดานสินคา (Product Strategies) 
แอพพลิเคช่ัน Pakk เปนแอพพลิเคช่ันที่รวบรวมขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับพิพิธภัณฑและ

นิทรรศการเชิงวัฒนธรรมตางๆ ที่จัดข้ึนภายในประเทศไทย อีกท้ังยังใหบริการดานการจําหนายตั๋ว
เขาชม และของที่ระลึกท่ีมีจัดจําหนายตามพิพิธภัณฑ ซ่ึงถือเปนแอพพลิเคช่ันทางเลือกสําหรับผูที่ชื่นชอบ 
การเดินทางทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  

โดยวัตถุประสงคของกลยุทธดานผลิตภัณฑ เพื่อนําเสนอบริการที่เพิ่มความเหนือระดับ 
ในการจัดแผนการทองเท่ียวของผูใชบริการแอพพลิเคช่ันเนื่องจากจุดเดนของ Pakk นอกจากจะเปน
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ผูใหบริการขอมูลแบบ One-stop-service แลวยังมีเจาหนาท่ีคอยใหขอมูลตอง 24 ชั่วโมง พรอมท้ังยังมี
ภาษาอังกฤษท่ีถือเปนภาษาสากลเพื่อรองรับการใชงานของนักทองเท่ียวตางชาติ  
 

 
ภาพท่ี 3.4 ตราสินคา 
 

3.3.2  กลยุทธดานราคา (Price Strategies) 
โดยวัตถุประสงคของกลยุทธดานราคา เพื่อชวยใหกําหนดราคาที่เหมาะสมกับคุณคา

(Cost Value Base) ที่ลูกคาไดรับ และเพื่อใหสอดคลองตอความยินดีที่จะจายของกลุมลูกคาเปาหมาย
จากผลสํารวจท่ีไดรับ ทางบริษัทฯเลือกกําหนดการเก็บคาบริการเพิ่มข้ึนจากราคาต๋ัวและสินคาท่ีระลึก 
15% ตอการซ้ือต๋ัว/สินคา 1 ใบ/ชิ้น และ การกําหนดราคาเชาพื้นท่ีโฆษณาบนแอพพลิเคช่ัน 500 บาท
ตอเดือน  
 

3.3.3  กลยุทธดานชองทางการจัดจําหนาย (Place Strategies) 
 ในระยะส้ัน (ปที่ 1) เนื่องจากแอพพลิเคช่ัน Pakk เปนออนไลน Platform ดังนั้นการ

จัดจําหนายจึงมีเพียงชองทาง แอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัติการ Android และ IOS   
 ในระยะกลาง (ปที่ 2-3) และ ในระยะยาว (ปที่ 4-5) ทางบริษัทเพิ่มชองทางการจัด

จําหนายโดยการจําหนายแบบ B-B ใหกับบริษัททัวรและขยายฐานลูกคาไปยังกลุมนักทองเท่ียวชาติ
อ่ืนๆท่ีไมใชภาษาอังกฤษในการส่ือสาร 
 

3.3.4  กลยุทธดานการสื่อสารทางการตลาด (IMC Strategies) 
 ทางบริษัทมีการประชาสัมพันธ ทางชองทางออนไลนผานทาง Facebook Advertisement, 

Line@ และ Instagram เพื่อใหลูกคาไดรับรูถึงความมีตัวตนคุนตากับหนาตาแอพพลิเคช่ันและคุณสมบัติ
ของแอพพลิเคช่ัน โดยคาใชจายประมาณ 30,000 บาทตอปในปแรก 

 ประชาสัมพันธผานทางการรีวิวแอพพลิเคช่ันผานทางบล็อกเกอรสายทองเท่ียวโดย
มีคาใชจายประมาณ 10,000 บาทตอปในปแรก 
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 มีบริการจัดสงฟรีทั่วประเทศไทย เม่ือส่ังซ้ือสินคาท่ีระลึกผานทางแอพพลิเคชั่น
เพื่อเพิ่มคุณคาในการบริการท่ีดีใหแกลูกคา  
 

 
ภาพท่ี 3.5 แสดงถึงคาบริการในการขนสงของไปรษณียไทย 
ที่มา: บริษัท ไปรษณียไทย จาํกัด (2561) 
 

โดยวัตถุประสงคของกลยุทธดานการสงเสริมการตลาด เพื่อสรางการรับรูของผูใชงาน 
สรางการจดจําและเขาใจคุณคารวมถึงการเห็นถึงความแตกตางระหวาง Pakk กับคูแขงอ่ืน ๆ เพื่อให
เกิดการบอกตอจนเปน Top of mind และเพื่อกระตุนใหลูกคาเกิดแรงจูงใจในการทดลองใช นอกจากนี้
ยังเปนการชวยขยายฐานลูกคาใหม และรักษาฐานลูกคาเดิม  
 
 
3.4  แผนการดําเนินการกลยุทธการตลาดจําแนกตามกรอบเวลาและทรัพยากร  

ทางบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด มีการดําเนินการทางการตลาดในการดําเนินงานทางการตลาด
ในปที่ 1- ปที่ 5 โดยกลยุทธทางการตลาดในปที่ 1 จัดทําตอเนื่องทุกๆปดังตารางท่ี 14 และในปที่ 2-5 
จะเพิ่มกลยุทธทางการตลาด ดังนี้ 

1. ในปที่ 2-5 ขยายตลาดไปยังพื้นท่ีตางจังหวัด 
2. ในปที่ 2-5 เพิม่การประชาสัมพันธบนเวบ็ไซตจองตั๋วเคร่ืองบิน/ที่พัก  
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3. ในปท่ี 2-5 ประชาสัมพันธผานทางการรีวิวแอพพลิเคช่ันผานทางบล็อกเกอรสาย
ทองเท่ียว 
 
ตารางท่ี 3.3 แผนกลยุทธการตลาดจําแนกรายเดือนในปท่ี 1 

กิจกรรม 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Cost 
(บาท) 

กลยุทธดานสินคา (Product Strategies) 
สรางและพัฒนาแอพพลิเคช่ัน             - 
กลยุทธดานราคา (Price Strategies) 
คิดราคาคาบริการเพ่ิม 15% จากคาเขาชม             - 
คิดราคาใหเชาพ้ืนที่โฆษณาบน
แอพพลิเคช่ัน 500 บาท ตอ 1 สินคา 

             

กลยุทธดานชองทางการจัดจําหนาย (Place Strategies) 
ใหบริการแอพพลิเคช่ันในระบบ IOS 
และ Android  

            - 

กลยุทธดานการส่ือสารทางการตลาด (IMC Strategies) 
จัดทําและประชาสัมพันธผาน FB, IG, 
Line@  

            30,000 

ประชาสัมพันธผานบล็อกเกอร             10,000 
รวมคาใชจาย 40,000 

 
จากตาราง 3.3 พบวางบประมาณท่ีใชในการประชาสัมพันธคิดเปนรอยละ6.3 ของตนทุน

การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน และ คิดเปนรอยละ 9 ของรายไดในปท่ี 1     
  
ตารางท่ี 3.4 แผนกลยุทธการตลาดจําแนกรายปในปท่ี 2-5 

กิจกรรม ปท่ี 2-3 ปท่ี 4-5 
กลยุทธดานสนิคา (Product Strategies) 
สรางและพัฒนาแอพพลิเคช่ัน   
กลยุทธดานราคา (Price Strategies) 
คิดราคาคาบริการเพิ่ม 15% จากคาเขาชม    
คิดราคาใหเชาพื้นท่ีโฆษณาบนแอพพลิเคช่ัน 500 บาท ตอ 1 สินคา   
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ตารางท่ี 3.4 แผนกลยุทธการตลาดจําแนกรายปในปท่ี 2-5 (ตอ) 
กิจกรรม ปท่ี 2-3 ปท่ี 4-5 

กลยุทธดานชองทางการจัดจําหนาย (Place Strategies) 
ใหบริการแอพพลิเคช่ันในระบบ IOS และ Android   
กลยุทธดานการส่ือสารทางการตลาด (IMC Strategies) 
จัดทําและประชาสัมพันธผาน FB, IG, Line@    
ประชาสัมพันธผานบล็อกเกอร   
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บทที่ 4 

แผนกลยุทธดานเทคโนโลยี นวัตกรรม และการจดัการทรัพยสินทางปญญา 
 
 

การศึกษาแผนกลยุทธดานเทคโนโลยี นวัตกรรม และการจัดการทรัพยสินทางปญญา
จะแบงออกเปน 4 สวนไดแก บทวิเคราะหการพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับผลิตภัณฑหรือบริการหรือ
กระบวนการ, บทวิเคราะหคุณลักษณะความเปนนวัตกรรมของผลิตภัณฑหรือบริการหรือกระบวนการ, 
แผนกลยุทธดานการจัดการปกปองและการหาประโยชนดานทรัพยสินทางปญญาและแผนดําเนินการ
ดานการจัดการทรัพยสินทางปญญาตามกรอบเวลาและทรัพยากร 
 
 
4.1  บทวิเคราะหการพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับผลิตภัณฑหรือบริการหรือกระบวนการ 
 

4.1.1  ประเภทของเทคโนโลยี  
ในการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน Pakk มีการนําเทคโนโลยีดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 

Technology) มาประยุกตใช คือ Cloud Computing 
 

4.1.2  คุณลักษณะสําคัญของเทคโนโลยี  
โดยเทคโนโลยีที่นํามาประยุกตใชมีคุณลักษณะคือ Cloud computing คือเทคโนโลยี

การเก็บขอมูล และไฟลตางๆ ลงบนระบบออนไลน 
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ภาพท่ี 4.1 แสดงการทํางานของ Cloud Computing 
 

4.1.3  ความเปนไปไดของเทคโนโลยีในการนํามาปรับใชจริง  
เทคโนโลยีที่อางถึงขางตนเปนเทคโนโลยีที่มีการทําประยุกตใชจริงในหลายธุรกิจใน

ปจจุบัน ดังนั้นมีความเปนไปไดจริงท่ีนําเทคโนโลยีดังกลาวมาประยุกตใช  
 
 
4.2  บทวิเคราะหคุณลักษณะความเปนนวัตกรรมของผลิตภัณฑหรือบริการหรือกระบวนการ 
 

4.2.1  ระดับความใหมของนวัตกรรม 
นวัตกรรมของ Pakk มีการใชนวัตกรรมท่ีอยูในระดับองคกร แบบ incremental เนื่องจาก

มีการพัฒนา และเพิ่มรูปแบบการใชแอพพลิเคช่ันใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน   
 

4.2.2  ประเภทของนวัตกรรม  
ประเภทของนวัตกรรมเปนแบบ Product differentiate เนื่องจากเปนการพัฒนาหรือการ

รวบรวมการบริการ การใชงานตาง ๆลงบนแอพพลิเคช่ัน ถือวาไมใชส่ิงใหมที่เกิดข้ึนในยุคปจจุบัน 
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แตการนํามาประยุกตใชในอุตสาหกรรมการทองเท่ียว ท่ีเปนการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมแลวนั้นยังถือวา
เปนส่ิงใหมท่ีสามารถเปดประสบการณการทองเท่ียวใหกับนักทองเท่ียวไดสะดวกยิ่งข้ึน 
 

4.2.3  แนวทางการตอยอดการใชประโยชนเชิงพาณิชยหรือสังคม 
เนื่องจากทางบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด เปนผูพัฒนาแอพพลิเคช่ันดานการทองเท่ียวเชิง

วัฒนธรรม และสืบเนื่องจากในปจจุบันการจดสิทธิบัตรของ แอพพลิเคชั่น ยังไมไดการรับรองใน
ประเทศไทย ดังนั้นการปกปองทรัพยสินทางปญญา สามารถทําไดโดยลิขสิทธ์ิ สงผลใหทางบริษัทฯ 
เปนเจาของลิขสิทธ์ิท้ังหมดแตเพียงผูเดียวไดรับนับต้ังแตการเผยแพรสูสาธารณะของแอพพลิเคช่ัน 
 
 
4.3  แผนกลยุทธดานการจัดการปกปองและการหาประโยชนดานทรัพยสินทางปญญา 

ทางบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด มีแผนการดําเนินการจดทะเบียนดานทรัพยสินทางปญญา
จํานวน 2 รายการดังนี้ 

1. เคร่ืองหมายทางการบริการ (Service Mark) และช่ือทางการบริการ ตองดําเนินการ
ขอจดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา โดยการเรียกรองสิทธ์ิการเปนเจาของสัญญาลักษณของการบริการ 

2. ลิขสิทธ์ิ ซ่ึงไมตองจดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา โดยการสรางสรรคหนาตาของ
แอพพลิเคช่ัน ถือเปนสิทธิของทางบริษัทฯ ซ่ึงมีระยะเวลาคุมครอง 50 ป 
 
ตารางท่ี 4.1 สรุปรายการที่จดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา 

รายการ สถานท่ี ราคา ระยะเวลา การดําเนินการ 
เคร่ืองหมายทางการคา 
และช่ือทางการคา 

ประเทศไทย 1,000 + 1,000 + 
600 + 2000 บาท

 กอนการพัฒนา
แอพพลิเคช่ัน 

ลิขสิทธ์ิ 
หนาตาของแอพพลิเคช่ัน 

ประเทศไทย - 50 ป - 
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4.4  แผนดําเนินการดานการจัดการทรัพยสินทางปญญาตามกรอบเวลาและทรัพยากร 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงรายการทรัพยสินทางปญญาตามกรอบเวลาและทรัพยากร 

รายการ เดือน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

เคร่ืองหมายทางการคาและช่ือทางการคา             
ลิขสิทธ์ิ หนาตาของแอพพลิเคช่ัน             
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บทที่ 5 

แผนบริหารจัดการทีมและองคกร 
 
 

การศึกษาบริหารจัดการทีมและองคกรแบงออกเปน 5 สวนไดแก ขอมูลทางธุรกิจ, 
โครงสรางองคกร, แผนดานบุคลากร, แผนดําเนินการกลยุทธดานการจัดการทีมและองคกรตามกรอบเวลา 
และความตองการใชและการประมาณคาใชจายในการดําเนินงาน 
 
 
5.1  ขอมูลทางธุรกิจ 

บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด มีรูปแบบการดําเนินธุรกิจเปนผูพัฒนาแอพพลิเคชั่นดาน
การทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยมีทุนจดทะเบียน 1.8 ลานบาท   
 
 
5.2  โครงสรางองคกร  

เนื่องจากบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด เปนบริษัทที่เพิ่งเริ่มกอตั้งและเปนบริษัทขนาดเล็ก 
ดังนั้นเพื่อใหสามารถดูแลบุคลากรในบริษัทไดอยางท่ัวถึง บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด จึงมีโครงสราง
องคกรเปนแบบ Flat Organization โดยผูบริหารเปนผูกําหนดเปาหมาย วิสัยทัศน พันธกิจ ตลอดจน
กลยุทธในการบริหารตางๆ โดยพนักงานของบริษัทมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นเพื่อให
การดําเนินการในบริษัทเปนไปอยางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 
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ภาพท่ี 5.1 แสดงโครงสรางองคกรของบริษัท เล็ตทราเวล จํากดัในปที่ 1 
 

 
ภาพท่ี 5.2 แสดงโครงสรางองคกรของบริษัท เล็ตทราเวล จํากดัในปที่ 2-5 
 
 
 
 

กรรมการผูจัดการ

กรรมการผูจัดการ

ฝายเทคโนโลยี

พนักงานพัฒนา

แอพพลิเคช่ัน

ปท่ี 1 

กรรมการผูจัดการ

กรรมการผูจัดการ

ฝายเทคโนโลยี

พนักงานพัฒนา

แอพพลิเคช่ัน

ผูจัดการฝายการตลาด
และการขาย

พนักงานขาย

ปท่ี 2-5 
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5.3  แผนดานบุคลากร  
 
ตารางท่ี 5.1 แสดงตําแหนง 

ตําแหนง จํานวน 
(คน) หนาท่ีและความรับผิดชอบ 

1. กรรมการผูจัดการ 1 1. กําหนดกลยทุธและแผนการดําเนินงานของท้ังองคกรท้ัง
ในระยะส้ัน ระยะยาว 
2. บริหารองคกรใหเปนไปตามแผนท่ีวางเอาไว 
3. บริหารจัดการดูแลองคกรและพนกังานทุกคนในองคกร 
4. กําหนดโครงสรางคาตอบแทนของบุคลากรในองคกร 
5. ประมาณการยอดขาย สํารวจความตองการและความ 
พึงพอใจของลูกคา 
6. ติดตอประสานงานกับหนวยงานราชการ 
7. กําหนดกลยทุธการดําเนินงานใหสอดคลองกับเปาหมาย
ของบริษัท 
8. เขียนบทความเพ่ือประชาสัมพันธบนแอพพลิเคช่ัน 

2. กรรมการผูจัดการ 
ฝายเทคโนโลย ี

1 1. รับผิดชอบ ดูแลในการจัดทําและพัฒนาแอพพลิเคช่ัน  
2. ควบคุมดูแลกระบวนการพัฒนา 
3. วางแผนและดําเนินการพฒันา 
4. วิจัยและพัฒนาการทํางานของแอพพลิเคช่ัน 
5. กําหนดกลยทุธการดําเนินงานใหสอดคลองกับเปาหมาย
ของบริษัท 
6. เขียนบทความเพ่ือประชาสัมพันธบนแอพพลิเคช่ัน 

3. ผูจัดการฝายการตลาด/ 
การขาย 

1 1. รับผิดชอบและบริหารจดัการภาพรวมทางบัญชีและการ
บริหารทางการเงินของบริษัทท้ังหมด 
2. รับผิดชอบและบริหารจดัการภาพรวมของการไดมาซ่ึง
ขอมูลและตรวจสอบความถูกตอง 
3. ดูแลภาพรวมของชองทางในการจดัจําหนายและลูกคา  
4. รับผิดชอบและดูแลการตดิตอกับคูคา 
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ตารางท่ี 5.1 แสดงตําแหนง (ตอ) 

ตําแหนง จํานวน 
(คน) หนาท่ีและความรับผิดชอบ 

5. พนักงานพฒันา 
แอพพลิเคช่ัน 

3 1. รับผิดชอบและดูแลกระบวนการในการพัฒนา
แอพพลิเคช่ัน 
2. ติดตาม, เฝาระวังและแกไขปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนระหวาง
การใชงานแอพพลิเคช่ัน 
3. ตอบคําถามผูใชงานกรณท่ีีผูใชงานเกดิปญหาทางดาน
การใชงานแอพพลิเคช่ัน 
4. ติดตอประสานงานกับคูคาท่ีเกี่ยวของโดยตรงการการ
พัฒนาหรือผลิตแอพพลิเคช่ัน 

6. พนักงานขาย 2 1. ติดตอประสานงานสถานท่ีทองเท่ียวเพือ่นําขอมูลมาลง
บนแอพพลิเคช่ัน 
2. ตอบคําถามลูกคากรณีผูใชงานตองการความชวยเหลือ
ทางดานขอมูลของสถานท่ีทองเท่ียวหรือขอมูลอื่นๆ ท่ีไม
เกี่ยวของการกบัการใชงานของแอพพลิเคช่ัน 
3. เขียนบทความเพ่ือประชาสัมพันธบนแอพพลิเคช่ัน 
4. ติดตอประสานงานกับบริษัทคูคา 
5. รับผิดชอบรับสาย Hotline 24 ช่ัวโมง 

 
 
5.4  แผนดําเนินการกลยุทธดานการจัดการทีมและองคกรตามกรอบเวลาและความตองการใช 

โดยเงินเดือนมีอัตราการเพ่ิมท่ี 5% ตอป จายโบนัส 1 เดือนโดยในปท่ี 1 บริษัทฯ ยังไมมี
นโยบายจายโบนัสใหแกพนักงาน 
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ตาร
างที่

 5.2
 แส

ดง
ถึง
คา
ใช
จาย

ดา
นบุ

คล
าก
รข
อง
ธุร
กิจ

ใน
ปที่

 1-
 ปที่

 5 

ตําแ
หน

ง 
ปที่

 1 
ปที่

 2 
ปที่

 3 
ปที่

 4 
ปที่

 5 
จําน

วน
 

(คน
) 

จําน
วน

(เด
ือน

) 
เงิน

เดือ
น 

(บา
ท/ค

น) 
จําน

วน
 

(คน
) 

เงิน
เดือ

น 
(บา

ท/ค
น) 

จําน
วน

 
(คน

) 
เงิน

เดือ
น 

(บา
ท/ค

น) 
จําน

วน
 

(คน
) 

เงิน
เดือ

น 
(บา

ท/ค
น) 

จําน
วน

 
(คน

) 
เงิน

เดือ
น (

บา
ท/

คน
) 

1. ก
รร
มก

ารผู
จัด

กา
ร  

1 
12 

40,
000

.00
 

1 
42,

000
.00

 
1 

44,
100

.00
 

1 
46,

305
.00

 
1 

48,
620

.25
 

2. ก
รร
มก

ารผู
จัด

กา
รฝ
ายเ

ทค
โน

โล
ยี  

1 
12 

40,
000

.00
 

1 
42,

000
.00

 
1 

44,
100

.00
 

1 
46,

305
.00

 
1 

48,
620

.25
 

3. ผ
ูจัด

กา
รฝ
ายก

ารต
ลา
ด/ก

ารข
าย 

- 
1 

17,
000

.00
 

1 
17,

850
.00

 
1 

18,
742

.50
 

1 
19,

679
.63

 
4. พ

นัก
งาน

พัฒ
นา

แอ
พพ

ลิเค
ชั่น

 
2 

8 
20,

000
.00

 
2 

21,
000

.00
 

2 
22,

050
.00

 
2 

23,
152

.50
 

2 
24,

310
.13

 
5. พ

นัก
งาน

ขา
ย 

- 
2 

18,
000

.00
 

2 
18,

900
.00

 
2 

19,
845

.00
 

2 
20,

837
.25

 
รว
มเงิ

นเดื
อน

 (ต
อเดื

อน
) 

5 
120

,00
0.0

0 
179

,00
0.0

0 
187

,95
0.0

0 
197

,34
7.5

0 
207

,21
4.8

8 
รว
มเงิ

นเดื
อน

 (ต
อป

)  
5 

1,2
80,

000
.00

 
2,1

48,
000

.00
 

2,2
55,

400
.00

 
2,3

68,
170

.00
 

2,4
86,

578
.50

 
ปร

ะก
ันส

ังค
ม (

ตอ
ป) 

5 
30,

000
.00

 
63,

000
.00

 
63,

000
.00

 
63,

000
.00

 
63,

000
.00

 
โบ

นัส
 (1

 เดื
อน

/ป)
 

5 
- 

179
,00

0.0
0 

187
,95

0.0
0 

197
,34

7.5
0 

207
,21

4.8
8 

รวม
คาใ

ชจ
าย 

(ตอ
ป) 

1,3
10,

000
.00

 
2,3

90,
000

.00
 

2,5
06,

350
.00

 
2,6

28,
517

.50
 

2,7
56,

793
.38
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ตาร
างที่

 5.3
 แ

สด
งถึ
งค
าใช

จาย
ดา
นบุ

คล
าก
รแ
บบ

แบ
งฝ
ายข

อง
ธุร
กิจ

ใน
ปที่

 1 -
 ปที่

 5 

ตําแ
หน

ง 
ปที่

 1  
ปที่

 2  
ปที่

 3  
ปที่

 4  
ปที่

 5 
คน

 
เงิน

เดือ
น (

บา
ท) 

คน
 

เงิน
เดือ

น (
บา
ท) 

คน
 

เงิน
เดือ

น (
บา
ท) 

คน
 

เงิน
เดือ

น (
บา
ท) 

คน
 

เงิน
เดือ

น (
บา
ท) 

เงิน
เดือ

นฝ
ายบ

ริห
าร/

ขา
ย (
ตอ

ป) 
2 

960
,00

0.0
0 

5 
1,6

44,
000

.00
 

5 
1,7

26,
200

.00
 

5 
1,8

12,
510

.00
 

5 
1,9

03,
135

.50
 

ปร
ะก

ันส
ังค
ม (

ตอ
ป) 

  
18,

000
.00

 
 

45,
000

.00
 

 
45,

000
.00

 
 

45,
000

.00
 

 
45,

000
.00

 
โบ

นัส
 (1

 เดื
อน

/ป)
 

  
- 

 
137

,00
0.0

0 
 

143
,85

0.0
0 

 
151

,04
2.5

0 
 

158
,59

4.6
3 

รวม
คาใ

ชจ
ายฝ

ายบ
ริห

าร/
ขาย

 (ต
อป

)  
2 

978
,00

0.0
0 

5 
1,8

26,
000

.00
 

5 
1,9

15,
050

.00
 

5 
2,0

08,
552

.50
 

5 
2,1

06,
730

.13
 

เงิน
เดือ

นฝ
ายพั

ฒน
าแอ

พพ
ลิเค

ชั่น
 (ต

อป
) 

2 
320

,00
0.0

0 
2 

504
,00

0.0
0 

2 
529

,20
0.0

0 
2 

555
,66

0.0
0 

2 
583

,44
3.0

0 
ปร

ะก
ันส

ังค
ม (

ตอ
ป) 

  
12,

000
.00

 
 

18,
000

.00
 

 
18,

000
.00

 
 

18,
000

.00
 

 
18,

000
.00

 
โบ

นัส
 (1

 เดื
อน

/ป)
 

  
- 

 
42,

000
.00

 
 

44,
100

.00
 

 
46,

305
.00

 
 

48,
620

.25
 

รวม
คาใ

ชจ
ายฝ

ายผ
ลิต

  (ต
อป

)  
2 

332
,00

0.0
0 

2 
564

,00
0.0

0 
2 

591
,30

0.0
0 

2 
619

,96
5.0

0 
2 

650
,06

3.2
5 

รวม
คาใ

ชจ
าย 

(ตอ
ป) 

4 
1,3

10,
000

.00
 

7 
2,3

90,
000

.00
 

7 
2,5

06,
350

.00
 

7 
2,6

28,
517

.50
 

7 
2,7

56,
793

.38
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5.5
  ป

ระม
าณ

คาใ
ชจ

ายใ
นก

ารดํ
าเน

ินง
าน

  
 ตาร

างที่
 5.4

 แส
ดง
ถึง
คา
ใช
จาย

ใน
กา
รด
ําเน

ินง
าน
ขอ

งธุ
รก
ิจใน

ปที่
 1 

ราย
การ

 
เดือ

นที่
 

รวม
 

1 
2 

3 
4 

5 
6 

7 
8 

9 
10 

11 
12 

(ปที่
 1)

 
เงิน

เดือ
นบ

ุคล
าก
ร 

80,
000

.00
 8

0,0
00.

00 
80,

000
.00

80,
000

.00
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

0
120

,00
0.0

01
20,

000
.00

1,2
80,

000
.00

เงิน
สม

ทบ
ปร

ะก
ันส

ังค
ม 

1,5
00.

00 
1,5

00.
00 

1,5
00.

00 
1,5

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

30,
000

.00
 

โบ
นัส

พนั
กง
าน

 
- 

- 
- 

- 
- 

- 
- 

- 
- 

- 
- 

- 
- 

คา
ตร
วจ
สอ

บบ
ัญชี

 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
3,0

00.
00 

3,0
00.

00 
36,

000
.00

 
รวม

 (ต
อเด

ือน
) 

84,
500

.00
 8

4,5
00.

00 
84,

500
.00

84,
500

.00
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

0
126

,00
0.0

01
26,

000
.00

1,3
46,

000
.00
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บทที่ 6 

แผนบริหารจัดการผลิตหรือการบริการ 
 
 

การศึกษาแผนบริหารจัดการผลิตหรือการบริการแบงออกเปน 7 สวนไดแก ข้ันตอน
การดําเนินงาน, คาใชจายในการดําเนินงาน, คาใชจายในการบริหารภายในสํานักงาน, ข้ันตอนการ
คัดเลือกและส่ังซ้ือวัตถุดิบ, ข้ันตอนการผลิต, ข้ันตอนการสงมอบผลิตภัณฑและภาพรวมแผนการ
ดําเนินงานของบริษัท  
 
 
6.1  ขั้นตอนการดําเนินงาน 
   

6.1.1  ระยะท่ี 1 ดําเนินการจัดตัง้บริษัท 
การดําเนินการจัดตั้งบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด ในระยะเริ่มแรกมีรายละเอียดขั้นตอน

การดําเนินงานดังนี้ 
6.1.1.1 ข้ันตอนการจดัต้ังบริษัท 

 

 
ภาพท่ี 6.1 แสดงข้ันตอนการจัดต้ังบริษทั เล็ตทราเวล จํากัด 
  

จัดหาและคัดเลือกบุคลากร

ดําเนินการจัดซ้ือและติดต้ังอุปกรณเคร่ืองมือและอุปกรณเคร่ืองใชสํานักงาน รวมท้ังส่ิง
อํานวยความสะดวกตาง ๆ ท่ีจําเปน

ออกแบบพื้นท่ีสํานักงาน

ดําเนินการขอจดทะเบียนบริษทักับทางสํานักงานพัฒนาธุรกิจการคา กระทรวงพาณิชย
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6.1.1.2 รายละเอียดข้ันตอนการจดัต้ังบริษัท 
 ดําเนินการขอจดทะเบียนบริษัทกับทางสํานักงานพัฒนาธุรกิจการคา

กระทรวงพาณิชยจังหวัดกรุงเทพฯ 
 ออกแบบพื้นท่ีสํานักงาน โดยออกแบบและวางแผนผังเพื่อจัดวาง Server 

และอุปกรณสํานกังานรวมถึงตําแหนงท่ีนั่งของพนักงานแตละแผนกเพ่ือความสะดวก เปนระเบียบของ
สถานท่ีทํางาน 

 ดําเนินการจัดซื้อคอมพิวเตอรและติดต้ังอุปกรณ เคร่ืองใชสํานักงาน
รวมท้ังส่ิงอํานวยความสะดวกท่ีจําเปน โดยการพิจารณาเลือกซ้ือคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมตอการใชงาน 
ยกตัวอยางเชน พนักงานพัฒนาแอพพลิเคช่ันตองใชคอมพิวเตอรท่ีมีความเร็วสูงเพื่อประสิทธิภาพ
ในการทํางาน เปนตน  

 จัดหาและคัดเลือกพนักงานตามตําแหนงท่ีองคกรไดวางโครงสรางไว 
โดยคัดเลือกจากคุณสมบัติของพนักงานใหสอดคลองกับลักษณะงานและวัฒนธรรมองคกร 
 

6.1.2  ระยะท่ี 2 การรางและดําเนินการสรางแอพพลิเคชัน่ 
หลังจากดําเนินการจัดต้ังบริษัทเปนท่ีเรียบรอยแลวนั้น ระยะตอมาบริษัทฯ มีนโยบาย

ในการรางรูปแบบหนาตาแอพพลิเคช่ันและเร่ิมดําเนินการสรางแอพพลิเคช่ันซ่ึงในระยะน้ีมีบริษัท
ไดจางพนักงานพัฒนาแอพพลิเคช่ันเพื่อเร่ิมตนกระบวนการสราง 
 

6.1.3  ระยะท่ี 3 ทดสอบระบบและการใชงานของแอพพลิเคชั่น 
ดําเนินการทดสอบระบบท้ังเร่ืองความเขาใจงายในการใชงาน หนาตาการใชงาน รวมถึง

ปญหาท่ีเกิดข้ึนระหวางการใชงานเพ่ือการปรับปรุง พัฒนาในการใชงานกอนที่จะนําแอพพลิเคช่ัน
เขาสูตลาด โดยข้ันตอนการทดสอบจะแบงออกเปน 2 ระบบปฏิบัติการท้ัง Android และ IOS   
  

6.1.4  ระยะที่ 4 ดําเนินการดานการตลาด 
ระยะสุดทายคือระยะดําเนินการประชาสัมพันธและสงเสริมทางการตลาด เพื่อให

แอพพลิเคช่ันของบริษัทฯ เร่ิมเปนท่ีรูจักบริษัทมีการทําโฆษณาผานชองทางส่ือออนไลนและส่ือชนิดตาง  ๆ
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6.2  คาใชจายในการดําเนินงาน 
 

6.2.1  คาเชาพืน้ท่ี 
บริษัทเชาพื้นท่ีตึกแถวยานรามอินทราเน่ืองจากเจาหนาท่ีสวนใหญพักอาศัยอยูในยานนี้ 

เพื่อใชเปนสถานท่ีในการดําเนินงาน โดยการจัดสรรการใชพื้นท่ี แบงออกเปน ใชเพื่อฝายพัฒนา
แอพพลิเคชั่น 50% และ ใชเพ่ือฝายบริหาร 50% มีคาใชจายอยูท่ี 9,000 บาทตอเดือนหรือปละ 108,000 
บาท 
 
ตารางท่ี 6.1 สัดสวนคาใชจายในการเชาพ้ืนท่ีสําหรับฝายพัฒนาและฝายบริหาร 

รายการ ราคา 
(เดือน) 

ราคา (ป) 
ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5

คาเชา  9,000 108,000 108,000 108,000 108,000 108,000
  ฝายพัฒนา 50% 4,500 54,000 54,000 54,000 54,000 54,000
  ฝายขายและบริหาร 50% 4,500 54,000 54,000 54,000 54,000 54,000

 
6.2.2  คาใชจายในการจัดตั้งสํานักงาน 

 
ตารางท่ี 6.2 คาใชจายในการจัดต้ังสํานักงาน 

รายการ จํานวน หนวย ราคา:หนวย รวมเปนเงิน
1. จดทะเบียนบริษัท 1 ครั้ง 9,000.00 9,000.00
2. เฟอรนิเจอรสํานักงาน 

2.1 โตะพรอมเกาอี้ 6 ชุด 5,000.00 30,000.00
2.2 ตูเก็บเอกสาร 1 ตู 3,000.00 3,000.00

3. อุปกรณสํานักงาน 
3.1 เครื่องคอมพิวเตอร Laptop สําหรับ 

programmer พรอม window 
2 เครื่อง 20,000.00 40,000.00

3.2 เครื่องคอมพิวเตอร Laptop พรอม 
window 

4 เครื่อง 10,000.00 40,000.00

3.3 เครื่องพิมพมัลติฟงกชัน 1 เครื่อง 4,000.00 4,000.00
3.4 โทรศัพทต้ังโตะ 6 เครื่อง 500.00 3,000.00

4. สิ่งอํานวยความสะดวก 
4.1 เครื่องกรองนํ้า 1 เครื่อง 8,990.00 8,990.00

รวม 142,990.00
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6.3  คาใชจายในการบริหารภายในสํานักงาน 
แสดงคาใชจายในการบริหารภายในสํานักงานดังตารางท่ี 6.3 ดังนี ้

 
ตารางท่ี 6.3 คาใชจายในการบริหารภายในการพัฒนาและสํานักงาน 

รายการ ราคา 
(เดือน) 

ราคา (ป) 
ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

คาใชจายกอนการดําเนนิงาน  10,000 - - - - 
คาเชาพื้นท่ี 50% 4,500 54,000 54,000 54,000 54,000 54,000
คาไฟ 5,000 60,000 60,000 60,000 60,000 60,000
คาน้ํา 500 6,000 6,000 6,000 6,000 6,000
คาโทรศัพทและอินเตอรเนต็ 1,099 13,188 13,188 13,188 13,188 13,188
คาอุปกรณสํานักงานเบ็ดเตล็ด 300 3,600 3,600 3,600 3,600 3,600

รวม 11,399 146,788 136,788 136,788 136,788 136,788
 
 
6.4  ขั้นตอนการสรางแอพพลิเคชั่น 
 

 
ภาพท่ี 6.2 แสดงข้ันตอนการสรางแอพพลิเคช่ัน Pakk 

ทดสอบระบบและแกไข

ใสขอมูลลงบนแอพพลิเคช่ัน

เขียนโครงรางแอพพลิเคช่ันบน Platform

ออกแบบหนาตาแอพพลิเคช่ัน

ออกแบบ Function
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6.5  ขั้นตอนการทํางานของแอพพลิเคชั่น 
บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด แบงข้ันตอนการทํางานของแอพพลิเคช่ันออกเปน 5 รูปแบบ

หลักซ่ึงแตละรูปแบบมีข้ันตอนการทํางานและรูปแบบดังนี้  
 

6.5.1  รูปแบบท่ัวไปของแอพพลิเคชั่น 
รูปแบบท่ัวไปของแอพพลิเคช่ันประกอบดวยหนา Log in, หนาแรก, แถบเมนู และหนาแสดง 

ขอมูลสวนตัวของผูใชงาน 
 

 
ภาพท่ี 6.3 แสดงข้ันตอนเมื่อผูใชงานเขาใชงานแอพพลิเคช่ัน 
 

       
ภาพท่ี 6.4 แสดงหนา Log in และ หนาแรก 

หนาแรกท่ีแสดงขอมูลสถานท่ีทองเท่ียวและนิทรรศการท่ีนาสนใจ

เขาหนา Log in เพื่อเขาสูระบบ
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ภาพท่ี 6.5 แสดงแถบเมน ูและหนาแสดงขอมูลสวนตัวของผูใชงาน 
 

6.5.2  รูปแบบการใหขอมูลท่ัวไปของพิพิธภัณฑ 
รูปแบบการใหขอมูลท่ัวไปของพิพิธภัณฑเปนหนาท่ีโชวขอมูลท่ัวไปของพิพิธภัณฑ 

 

 
ภาพท่ี 6.6 แสดงข้ันตอนการใชงานเม่ือผูใชงานเลือกเขาเมนู “สถานท่ี” 
 
 
            

แสดงขอมูลท่ัวไปของพิพิธภัณฑ หลังจากผูใชงานเลือกสถานท่ี
ท่ีตองการจะเดินทาง

คล๊ิกปุม Place ท่ีแถบเมนู 
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ภาพท่ี 6.7 หนาแสดงขอมูลท่ัวไปของพิพิธภัณฑ 
 

6.5.3  รูปแบบการแสดงนิทรรศการ 
 

 
ภาพท่ี 6.8 แสดงข้ันตอนการใชงานเม่ือผูใชงานเลือกเขาเมนู “นิทรรศการ” 
 

แสดงรายละเอียดการจัดนิทรรศการ

แสดงหนารวบรวมนิทรรศการท้ังหมด

คล๊ิกปุม Event ท่ีแถบเมนู 
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ภาพท่ี 6.9 หนาแสดงขอมูลนิทรรศการทั้งหมด 
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ภาพท่ี 6.10 หนาแสดงรายละเอียดการจัดนิทรรศการ 
 

6.5.4  รูปแบบการจําหนายของท่ีระลึก 
 

 
ภาพท่ี 6.11 แสดงข้ันตอนการใชงานเม่ือผูใชงานเลือกเขาเมนู “ของท่ีระลึก” 
 

เขาสูระบบการชําระเงิน

เลือกสินคาท่ีตองการ

แสดงขอมูลสินคาท่ีมีในระบบทั้งหมด

คล๊ิกปุม Souvenir ท่ีแถบเมนู 
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ภาพท่ี 6.12 แสดงหนาของท่ีระลึก 
 

6.5.5  รูปแบบการเลือกซ้ือบัตรเขาชมและของท่ีระลึก 
 

 
ภาพท่ี 6.13 แสดงข้ันตอนเลือกซ้ือบัตรเขาชมและของท่ีระลึก 
 

เขาสูระบบการชําระเงิน

ยืนยันการส่ังซ้ือ

แสดงขอมูลสินคาท่ีเลือกในหนารถเข็น 

เลือกสินคาท่ีตองการเขา รถเข็น
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ภาพท่ี 6.14 หนาเลือกซ้ือบัตรเขาชมและรถเข็น 
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บทที่ 7 

แผนการเงินและการวิเคราะหความคุมคาโครงการลงทุน 
 
 

การศึกษาบริหารแผนการเงินและการวิเคราะหความคุมคาโครงการลงทุนแบงออกเปน 
4 สวน ไดแก สมมติฐานเพื่อการจัดทําแผนการเงินและการวิเคราะหความคุมคาการลงทุนโครงการ, 
แผนการเงินกรอบเวลา 5 ป, ผลการวิเคราะหผลตอบแทนการลงทุนและผลการวิเคราะหความคุมคา
การลงทุนและผลกระทบตอการเปล่ียนแปลงของโครงการแบบ Scenario 
 
 
7.1  สมมติฐานเพ่ือการจัดทําแผนการเงินและการวิเคราะหความคุมคาการลงทุนโครงการ   
 

7.1.1  สมมติฐานดานเงินทุน 
เงินลงทุนสําหรับบริษัท เลตทราเวล จํากัด ซ่ึงมีรูปแบบการดําเนินการเปนสรางและ

พัฒนาแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk” โดยใชเงินลงทุนเบ้ืองตน 1,800,000 บาท 
ประกอบดวยเงินลงทุนในสินทรัพยถาวรคาใชจายกอนการดําเนินงานและเงินทุนหมุนเวียน โดยมี
รายละเอียดดังแสดงในตาราง 7.1 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 7.1 แสดงถึงเงินลงทุนในสินทรัพยถาวรคาใชจายกอนการดาํเนินงานและเงินทุนหมุนเวยีน 

รายการ มูลคา
1.  เงินลงทุนในสินทรัพยถาวร 

1.1  อุปกรณสํานักงาน 92,000
1.2  ส่ิงอํานวยความสะดวกภายในสํานกังาน 5,000
1.3  เฟอรนิเจอรสํานักงาน 33,000

2.  เงินลงทุนในการดําเนินงาน 
2.1  การจดทะเบียนบริษัท 9,000
2.2  การจดทะเบียนเคร่ืองหมายการคา 1,000

3.  เงินทุนหมุนเวยีน 1,660,000
รวม 1,800,000
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7.1.2  แหลงท่ีมาของเงนิทุน 
แหลงท่ีมาของเงินทุนสําหรับการเร่ิมตนธุรกิจของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด จะใชเงินลงทุน

ในสวนของเจาของกิจการ 100 %  
 
ตารางท่ี 7.2 สัดสวนแหลงท่ีมาของเงินทุน 

แหลงท่ีมา สัดสวน จํานวนเงิน 
หุนสามัญ 100% 1,800,000 

รวม 100% 1,800,000 
 

บริษัทฯ จะออกหุนสามัญจํานวน 14,600 หุน มูลคาหุนละ 100 บาท ซ่ึงบริษัทมีผูรวม
ลงทุนจํานวนท้ังส้ิน 5 คน ท้ังนี้จะมีจํานวนเงินลงทุนจากสวนของผูถือหุนเปนเงินท้ังส้ิน 1,800,000 บาท 
มีรายละเอียดการถือหุน จํานวนหุนและมูลคาการลงทุน ดังแสดงในตารางท่ี 7.3 
 
ตารางท่ี 7.3 แหลงท่ีมาของเงินทุนจากสวนของผูถือหุน 
ลําดับ ผูรวมทุน จํานวนหุน สัดสวน เงินลงทุน
1 นางสาวภัคพิชา ขันธโภคัย 6,000 30.00% 540,000
2 นายวงศกร สายอรุณ 2,500 25.00% 450,000
3 นางสาวกมลพรรณ ยุบล 2,500 25.00% 450,000
4 นางวรวรรณ ขันธโภคัย 1,800 10.00% 180,000
5  นางสาวณุตตรา ขันธโภคัย 1,800 10.00% 180,000

รวม 14,600 100.00% 1,800,000
 

7.1.3  สมมติฐานทางการเงิน 
 คาเส่ือมราคาคิดโดยวิธีแบบเสนตรงตามอายุของสินทรัพยถาวรโดยประมาณ 10 ป 

โดยไมมีการคิดคาซาก 
 บริษัทมีการคํานวณอัตราผลตอบแทนของผูถือหุน (Cost of Equity) โดยใชวิธี CAPM 

โดย risk free rate หาไดจากการนําอัตราผลตอบแทนพันธบัตรรัฐบาลอายุ 5 ป มาเฉล่ีย market return 
หาไดจาก market cap ในตลาดหุน ยอนหลัง 3 ป คา beta มีคาเทากับ 1  

โดยใชสูตร CAPM ดังนี ้
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 ke = Rf + (Rm - Rf) bL 
  = 2.19% + (10.03% - 2.19%)(1) 
  = 2.19% + (7.84%) 
 ke = 10.03 % 

ดังนั้น อัตราผลตอบแทนของผูถือหุน (Cost of Equity) จึงมีคาเทากับ 10.03% 
 บริษัทมีการคํานวณหาตนทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนัก WACC (Weight Average Cost 

of Capital) โดยใชสูตรดังนี้ 
 

 WACC = wd kd (1-T) + we ke 
  = 0(0%)(1-20%) + (1)(10.03%) 
  = 10.03% 

ดังนั้นตนทุนทางการเงินเฉล่ียของกิจการ WACC จึงมีคาเทากับ 10.03% 
 กําหนดใหอัตราเงินเฟอเพ่ิมข้ึนรอยละ 1.9 ตอป (ธนาคารแหงประเทศไทย, 2561) 
 อัตราการเพ่ิมข้ึนของเงินเดอืนกําหนดใหเพิ่มข้ึนรอยละ 5 ตอป 
 บริษัทมีนโยบายการจายเงินปนผลที่อัตรารอยละ 20 ในปท่ี 4 เปนตนไป 
 อัตราภาษีเงินไดนิติบุคคลรอยละ 20 ตอป เนื่องจากมีการจดทะเบียนบริษัท (กรม 

สรรพากร, 2561) 
 เงินทุนหมุนเวยีนไมมีการเปล่ียนแปลงระหวางการลงทุนใน 5 ป 
 ใหเครดิตการชําระเงินใหแกลูกหนีก้ารคาเปนระยะเวลา 30 วัน 

 
7.1.4  การประมาณการรายได 
บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด มีรายไดจากการเก็บคาธรรมเนียมเพิ่มเติมจากการซ้ือต๋ัวเขาชม,

ของท่ีระลึกผานทางแอพพลิเคช่ันโดยคิดเปนสัดสวน B-C 100% ในปแรก และขยายฐานลูกคาไปยัง
ลูกคา 2 กลุมต้ังแตปท่ี 2  โดยแบงออกเปนกลุมแรก B-C 80% และกลุมท่ี 2 B-B 20% ซ่ึงจะเร่ิมจัดจําหนาย 
ในปท่ี 2 อีกท้ังยังมีรายไดจากการใหเชาพื้นท่ีโฆษณาบนแอพพลิเคช่ัน มีรายละเอียดดังตารางท่ี 7.4  
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ตารางท่ี 7.4 การประมาณการรายไดบริษทั เล็ตทราเวล จํากัดในปท่ี 1-5 
รายละเอียด ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

ทางตรงกับลูกคา B-C  
ราคาขายเฉล่ีย (บาท) 60 60 60 60 60 
จํานวนขายเฉลี่ยผูเขาชม (คน) 50,000 200,000 300,000 300,000 300,000 
รวมรายไดจากการขาย  3,000,000 12,000,000 18,000,000 18,000,000 18,000,000
รายได 15%จากการขายตั๋ว 450,000 1,800,000 2,700,000 2,700,000 2,700,000
B-B  
ราคาขายเฉล่ีย (บาท) - 60 60 60 60 
จํานวนขายเฉลี่ยผูเขาชม (คน) - 200,000 300,000 350,000 400,000 
รวมรายไดจากการขาย  - 12,000,000 18,000,000 21,000,000 24,000,000
รายได 15%จากการขายตั๋ว - 1,800,000 2,700,000 3,150,000 3,600,000
คาธรรมเนียมจากการขายของท่ีระลึก 
ราคาขายเฉล่ีย (บาท)  150   150   150   150   150  
จํานวนขาย (ช้ิน) 250 1,000 1,500 2,000 2,000 
รวมรายไดจากการขาย  37,500 150,000 225,000 300,000 300,000 
รายได 15%จากการขาย 5,625 22,500 33,750 45,000 45,000 
คาโฆษณาบนแอพพลิเคชั่น 
ราคาขาย (เดือน) 500 500 500 500 500 
จํานวนขาย  5 5 5 5 5 
รวมรายไดจากการขาย 2500 2500 2500 2500 2500 
รวมรายไดจากการขายสุทธิ 3,040,000 12,152,500 18,227,500 18,302,500 18,302,500
รวมรายไดท่ีบริษัทจะไดรับสุทธิ 458,125 3,625,000 5,436,250 5,897,500 6,347,500

 
จากตารางท่ี 7.4 พบวาในปท่ี 1 ประมาณการยอดขายคิดเปนรอยละ 9 ของจํานวนผูเขาชม

ใน 1 ป และโตข้ึนรอยละ 40 ในปถัดมา 
 
 
 



72 

7.1.5  การประมาณการตนทุน 
 
ตารางท่ี 7.5 แสดงประมาณการตนทุนการใหบริการ 

รายการ ประมาณการตนทุน 
ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

เงินเดือนฝายพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 332,000 564,000 591,300 619,965 650,063 
ตนทุนการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 246,900 218,400 218,400 218,400 218,400 
ตนทุนการบริการอ่ืนๆ 54,000 54,000 54,000 54,000 54,000 

รวม 632,900 836,400 863,700 892,365 922,463 
 
ตารางท่ี 7.6 แสดงราคาตนทุนการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
Hardware  
could system 218,400 218,400 218,400 218,400 218,400 
Software   
window server license 28,500 - - - - 
could system 218,400 218,400 218,400 218,400 218,400 

รวม 246,900 218,400 218,400 218,400 218,400 
 

7.1.6  การประมาณการคาใชจายในการขายและบริการ 
 
ตารางท่ี 7.7 แสดงประมาณการคาใชจายในการดําเนนิงานในปท่ี 1-5 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
เงินเดือน 960,000 1,644,000 1,726,200 1,812,510 1,903,136 
เงินคาประกนัสังคม 18,000 45,000 45,000 45,000 45,000 
เงินโบนัส - 137,000 143,850 151,043 158,595 
คาตรวจสอบบัญชี 36,000 36,000 36,000 36,000 36,000 
คาใชจายสํานกังาน 146,788 136,788 136,788 136,788 136,788 

รวม 1,160,788 1,998,788 2,087,838 2,181,341 2,279,518 
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ตารางท่ี 7.8 แสดงประมาณการคาใชจายในการขายในปท่ี 1-5 
รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

คาออกงานแสดงสินคาท่ัวไป 10,000 30,000 30,000 30,000 30,000 
คาโฆษณาผานส่ือออนไลน 10,000 20,000 20,000 20,000 20,000 
คาแรกเขา Google play  3,984 11,592 11,592 11,592 11,592 
คาแรกเขา Apple store 3,230 - - - - 

รวม 27,214 61,592 61,592 61,592 61,592 
 
ตารางท่ี 7.9 แสดงคาเส่ือมสินทรัพยปท่ี 1-5 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
1.  สินทรัพยถาวร 

1.1 อุปกรณสํานักงาน 30,667 30,667 30,667 33,333 33,333
1.2 ส่ิงอํานวยความสะดวกภายใน

สํานักงาน 
1,798 1,798 1,798 1,798 1,798

1.3 เฟอรนิเจอรสํานักงาน 6,600 6,600 6,600 6,600 6,600 
รวม 39,065 39,065 39,065 41,731 41,731 
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7.2  แผนการเงิน กรอบเวลา 5 ป (จําแนกรายป)   
 

7.2.1  แผนการเงิน ประเภทงบกําไรขาดทุน 
 
ตารางท่ี 7.10 แสดงประมาณการงบกําไรขาดทุนปท่ี 1 - ปท่ี 5 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
รายได 
รายไดจากการขายสินคา 458,125 3,625,000 5,436,250 5,897,500 6,347,500 
  หัก - ตนทุนขายสินคา (632,900) (836,400) (863,700) (892,365) (922,463) 
กําไรขั้นตน (174,775) 2,788,600 4,572,550 5,005,135 5,425,037 
  หัก – คาใชจายในการบริหาร (1,160,788) (1,998,788) (2,087,838) (2,181,341) (2,279,518)
  หัก – คาใชจายในการขาย (27,214) (61,592) (61,592) (61,592) (61,592) 
  หัก - คาเสื่อมราคาสวนการบริหาร
และการขาย 

(39,065) (39,065) (39,065) (41,731) (41,731) 

กําไรจากการดําเนินการ (1,401,842) 689,155 2,384,055 2,720,471 3,042,195 
  หัก - ดอกเบี้ยจาย - - - - - 
กําไรกอนหักภาษีเงินไดนิติบุคคล (1,401,842) 689,155 2,384,055 2,720,471 3,042,195 
  หัก – ภาษีเงินไดนิติบุคคล - (137,831) (476,811) (544,094) (608,439) 
กําไรสุทธิ (1,401,842) 551,324 1,907,244 2,176,377 2,433,756 
  หัก – เงินปนผลจาย - - - (435,275) (486,751) 
กําไรหลังจายเงินปนผล (1,401,842) 551,324 1,907,244 1,741,102 1,947,005 
กําไรสะสม (1,401,842) (850,517) 1,056,727 2,797,828 4,744,833 
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7.2.2  แผนการเงิน ประเภทงบแสดงฐานะการเงิน  
 
ตารางท่ี 7.11 แสดงประมาณการงบแสดงฐานะการเงินปท่ี 1 - ปท่ี 5 

รายการ ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
สินทรัพย 
สินทรัพยหมุนเวียน 
เงินสดและเงินสดในธนาคาร    1,660,000 259,569 589,667 2,387,106 4,132,028 6,083,778
ลูกหน้ีการคา  - 37,654 297,945 446,815 484,726 521,712 
รวมสินทรัพยหมุนเวียน 1,660,000 297,223 887,612 2,833,921 4,616,754 6,605,490
สินทรัพยไมหมุนเวียน 
สินทรัพยถาวร 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 
คาใชจายกอนดําเนินงาน - - - - - - 
คาเสื่อมราคาสะสม 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 
รวมสินทรัพยไมหมุนเวียน - (39,065) (78,129) (117,194) (158,925) (200,657) 
รวมสินทรัพย 140,000 100,935 61,871 22,806 (18,925) (60,657) 
หน้ีสินและสวนของผูถือหุน 
หน้ีสินหมุนเวียน 
เจาหน้ีการคา  - - - - - - 
รวมหน้ีสินหมุนเวียน - - - - - - 
หน้ีสินไมหมุนเวียน 
เงินกูระยะยาว - - - - - - 
รวมหน้ีสินไมหมุนเวียน - - - - - - 
รวมหน้ีสิน - - - - - - 
ทุนหุนสามัญ 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000
กําไรสะสม - (1,401,842) (850,517) 1,056,727 2,797,828 4,744,833
รวมสวนของผูถือหุน 1,800,000 398,158 949,483 2,856,727 4,597,828 6,544,833
รวมหน้ีสินและสวนของผูถือหุน 1,800,000 398,158 949,483 2,856,727 4,597,828 6,544,833
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7.3  ผลการวิเคราะหผลตอบแทนการลงทุน 
ผลการตอบแทนผลการลงทุน สําหรับแอพพลิเคช่ัน “Pakk” จะพิจารณาโดยการเปรียบเทียบ 

เงินลงทุนท้ังหมดท่ีตองเสียไปกับผลตอบแทนท่ีจะไดรับจากการลงทุนในดานตางๆ ดังตารางท่ี 7.13 
 
ตารางท่ี 7.13 แสดงผลตอบแทนการลงทุนสําหรับสําหรับแอพพลิเคช่ัน “Pakk” 

รายการ ความหมาย มูลคาท่ีคํานวณได 
ตนทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนัก 
(Weight Average Cost of 
Capital : WACC) 

คาเฉล่ียของตนทุนหลังหกัภาษีของแหลง
เงินทุนตางๆ ของบริษัท  

10.03% 

มูลคาปจจุบัน (Net Present 
Value : NPV) 

ผลรวมมูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดรับ 
(จาย) สุทธิตลอดอายุโครงการ 

3,218,760.73 

อัตราผลตอบแทนภายใน 
(Internal Rate of Return: IRR) 

ผลตอบแทนระหวางกระแสเงินสดรับแต
ละปตลอดอายโุครงการและจํานวนสินเช่ือ 

67.2% 

ระยะเวลาคืนทุน (Payback 
Period) 

ประมาณการระยะเวลาทีก่ิจการจะไดรับ
เงินลงทุนคืนท้ังหมด 

2.67 

ระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด 
(Discount Payback Period) 

ประมาณการระยะเวลาทีก่ิจการจะไดรับเงิน
ลงทุนคืนท้ังหมดโดยคิดเปนมูลคาปจจุบัน 

2.84 

 
7.3.1  มูลคาปจจุบันสุทธิของโครงการ (Net Present Value: NPV) 
สําหรับการวิเคราะหผลตอบแทนทางการเงินนั้น บริษัทฯจะพิจารณาจากมูลคาปจจุบัน

สุทธิของกระแสเงินสดสําหรับกิจการ (NPV of Free Cash Flow of The Firm) ซ่ึงมีมูลคาปจจุบันสุทธิ 
(NPV) เปนบวก โดยมีมูลคาเทากับ 1,839,257 บาท โดยใชอัตราคิดลด (Discount Rate) จากตนทุน
ทางการเงินถัวเฉล่ียถวงน้ําหนักของกิจการ WACC (Weighted Average Cost of Capital) โดยใชสูตร
การคํานวณดังนี้ 
 
 WACC = wd kd (1-T) + we ke 
  = 0(0%)(1-20%) + (1)(10.03%) 
  = 10.03% 
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โดยท่ี : 
 wd = สัดสวนของหนี้สิน 
 kd = อัตราผลตอบแทนท่ีเจาหนี้ตองการ หรืออัตราดอกเบ้ียเงินกู 
 T = อัตราภาษีเงินไดนิติบุคคล 20 % 
 we = สัดสวนของผูถือหุน 
 ke = อัตราผลตอบแทนของผูถือหุน (Cost of  Equity) 

ดังนั้นตนทุนทางการเงินเฉล่ียของกิจการ WACC จึงมีคาเทากับ 10.03% 
ท้ังนี้ไดมีการคํานวณอัตราผลตอบแทนของผูถือหุน (Cost of Equity) ดวยวิธี CAPM 

โดย risk free rate หาไดจากการนําอัตราผลตอบแทนพันธบัตรรัฐบาลอายุ 5 ป มาเฉล่ีย market return 
หาไดจาก market cap ในตลาดหุน ยอนหลัง 3 ป กําหนดใหคา beta มีคาเทากับ 1 

โดยใชสูตรการคํานวณ CAPM ดังนี ้
 

 ke = Rf + (Rm - Rf) bL 
  = 2.19% + (10.03% - 2.19%)(1) 
  = 2.19% + (7.84%) 
 ke = 10.03 % 

โดยท่ี: 
 Rf = อัตราผลตอบแทนของหลักทรัพยปราศจากความเส่ียง 
 Rm = อัตราผลตอบแทนของตลาดหลักทรัพย 
 bL = อัตราความเส่ียงของผลตอบแทนของบริษัทฯ (Beta) 

ดังนั้นอัตราผลตอบแทนของผูถือหุน (Cost of Equity) จึงมีคาเทากับ 10.03% 
 
7.3.2  อัตราผลตอบแทนของโครงการ (Internal Rate of Return : IRR) 
ในการวิเคราะหอัตราผลตอบแทนของโครงการ (IRR) บริษัทฯ จะนําขอมูล Free Cash 

Flow ท่ีประมาณการไดมาคํานวณหาอัตราผลตอบแทนของโครงการ โดยใชสมมุติฐานเดียวกันกับ
การวิเคราะหโดยใชวิธีมูลคาปจจุบันสุทธิของโครงการ (NPV) ซ่ึงพบวาบริษัทมี IRR เทากับ 67.2% 

 
7.3.3  ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) 
สําหรับการพิจารณาระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) จากกระแสเงินสดสุทธิสะสม

สําหรับกิจการ เปรียบเทียบกับการลงทุนนั้น จะแสดงใหผูลงทุนทราบถึงระยะเวลาท่ีใชในการเปล่ียน
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สินทรัพยท่ีลงทุนไป กลับมาเปนเงินสดอีกคร้ัง พบวา บริษัทฯสามารถดําเนินกิจการและคืนทุนได
ในระยะเวลา 2.67 ป 

 
7.3.4  ระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (Discounted Payback Period) 
สําหรับการพิจารณาระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (Discounted Payback Period) เพื่อลด

จุดออนของการวิเคราะหระยะเวลาคืนทุนท่ีไมไดคํานึงถึงคาของเงินตามเวลา หรือกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึน
ตางเวลากัน โดยใชอัตราคิดลด (Discount Rate) ตาม WACC ในแตละปพบวา กิจการจะสามารถคืน
ทุนไดในระยะเวลา 2.84ป  

 
7.3.5  สรุปผลการวิเคราะหการประเมินความคุมคาการลงทุน 
จากการพิจารณาพบวาแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk” ของ บริษัท 

เล็ตทราเวล จํากัด มีมูลคาปจจุบันสุทธิ (NPV) เปนบวก โดยมีมูลคาเทากับ 3,218,760.73 บาท นอกจากนั้น 
ยังมีอัตราผลตอบแทนภายใน(IRR) เทากับ 67.2เปอรเซ็นต สูงกวาอัตราผลตอบแทนเฉล่ียถวงน้ําหนัก
ของบริษัท (WACC เทากับ 10.03 เปอรเซ็นต)  รวมไปถึงมีระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) อยูท่ี
ประมาณ 2 ป 7 เดือน และมีระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (Discounted Payback Period) อยูท่ีประมาณ 
2 ป 8 เดือน 

เม่ือพิจารณาผลตอบแทนท่ีจะไดรับจากการลงทุนในดานมูลคาปจจุบันสุทธิ (Net Present 
Value: NPV) อัตราผลตอบแทนภายใน (Internal Rate of Return: IRR) ระยะเวลาคืนทุน (Payback 
Period) และระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด (Discounted Payback Period) จะแสดงวาธุรกิจแอพพลิเคช่ัน
เพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk” ของ บริษัท เล็ตทราเวล จํากัด ไมมีความคุมคาตอการลงทุน 
ซ่ึงสามารถดูแนวทางแกไขและชองการทางดําเนินธุรกิจไดในบทถัดไป 

 
 

7.4  ผลการวิเคราะหความคุมคาการลงทุนและผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงของโครงการ 
แบบ Scenario 

การวิเคราะหผลกระทบตอการเปล่ียนแปลงของโครงการ เปนการศึกษาวาเม่ือสถานการณ 
ในการดําเนินโครงการไมเปนไปตามท่ีคาดการณไวจะมีผลตอผลตอบแทนการลงทุน ในโครงการ
อยางไรบางและโครงการนี้ยังนาลงทุนอยูหรือไมทางบริษัทฯ ไดทําการศึกษาการเปลี่ยนแปลงของ
ปจจัยท่ีคาดวาหารเกิดข้ึนแลวจะสงผลกระทบตอผลกําไรอยางไรบาง  
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กรณีท่ี 1 ยอดขายปกติ  
กรณีท่ี 2 ยอดขายลดลง 20%  
กรณีท่ี 3 ยอดขายเพ่ิมข้ึน 20% 
 

ตารางท่ี 7.14 การวิเคราะหผลกระทบตอการเปล่ียนแปลงของโครงการ 
การเปล่ียนแปลง
ของโครงการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

ยอดขายปกติ 458,125 3,625,000 5,436,250 5,897,500 6,347,500 
ยอดขายลดลง 20% 366,500 2,900,000 4,349,000 4,718,000 5,078,000 
ยอดขายเพิ่มข้ึน 20% 549,750 4,350,000 6,523,500 7,077,000 7,617,000 

 
ตารางท่ี 7.15 ผลการวิเคราะหผลตอบแทนเม่ือมีการเปล่ียนแปลงของยอดขาย 

รายการ ยอดขายปกต ิ ยอดขายเพิ่มขึน้
20% 

ยอดขายลดลง 
20% 

มูลคาปจจุบัน (Net Present Value: 
NPV) 

3,218,760.73 5,625,652.08 805,947.87 

อัตราผลตอบแทนภายใน (Internal 
Rate of Return : IRR) 

67.2% 106.1% 25.6% 

ระยะเวลาคืนทุน  
(Payback Period) 

2.67 2.22 3.69 

ระยะเวลาคืนทุนแบบคิดลด 
(Discount Payback Period) 

2.84 2.31 4.09 
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บทที่ 8 

แผนบริหารจัดการความเสี่ยง 
 
 

การศึกษาแผนบริหารจัดการความเส่ียงแบงออกเปน 4 สวน ไดแก บทวิเคราะหและระบุ
ประเภทความเส่ียงท่ีเกี่ยวของ, บทวิเคราะหและระบุทางเลือกเพื่อปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง 
ท่ีเกี่ยวของ, ขอจํากัดของธุรกิจและแผนธุรกิจหนาเดียว 
 
 
8.1  บทวิเคราะหและระบุประเภทความเสี่ยงท่ีเกี่ยวของ  

ในการดําเนินธุรกิจนั้นสามารถเกิดการเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลาอาจเนื่องมาจากเหตุการณ
ท้ังภายนอกและภายในบริษัทเอง ซ่ึงอาจจะทําใหการดําเนินธุรกิจไมเปนไปตามเปาหมายท่ีไดวางไว 
รวมถึงเกิดผลกระทบตอองคกรได ดังนั้นเพื่อใหการดําเนินธุรกิจเปนไปอยางราบร่ืน บริษัทควรท่ีจะมี
แผนการจัดการความเส่ียงและแนวทางการรองรับความเส่ียงไวเพ่ือปรับตัวใหทันตอสถานการณตางๆ 
ท่ีจะเกิดข้ึน โดยบริษัทไดมีการประเมินความเส่ียงและไดสรุปประเด็นความเส่ียงของบริษัท โดยสามารถ
จําแนกความเส่ียงออกเปนหัวขอหลักๆ ดังนี้ 

 ความเส่ียงดานการดําเนินงาน (Operational Risk) 
 ความเส่ียงดานการตลาด (Market Risk) 
 ความเส่ียงดานการเงิน (Financial Risk) 
 ความเส่ียงดานกฎระเบียบและขอบังคับ (Law and Regulation Risk) 

 
8.1.1  ความเสี่ยงดานการดาํเนินงาน (Operational Risk) 

8.1.1.1 ความเส่ียงจากการใชเทคโนโลยี  
เนื่องจากบริษัทใชเทคโนโลยีในการดําเนินการทางธุรกิจเปนหลักดังนั้น

ความเส่ียงท่ีเกิดข้ึนจึงมีความเกี่ยวของกับประสิทธิภาพการทํางานของแอพพลิเคช่ัน 
การกํากับและควบคุมใหการใชงานของแอพพลิเคช่ันมีประสิทธิภาพที่ดี 

มีความพรอมในการใหบริการตลอดคือปจจัยสําคัญในการดําเนินธุรกิจของบริษัทฯ 
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แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน
การใชงานของเทคโนโลยีคือ การจัดเจาหนาท่ีดูแลและพรอมเขาแกไขตลอด 24 ช่ัวโมง กรณีเกิด
ความผิดพลาดข้ึนตอแอพพลิเคช่ัน 

8.1.1.2 ความเส่ียงจากทรัพยากร  
ทรัพยากรหลักท่ีใชในการสรางแอพพลิเคช่ัน คือ อินเตอรเน็ตและCloud 

ท่ีทําหนาท่ีเสมือนเปนกลไกหลักในการขับเคล่ือนแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงเม่ือมีผูใชงานเพิ่มมากข้ึนและมี
การใชงานเปนจํานวนมากในเวลาเดียวกันอาจสงผลใหระบบชาและยุงยากตอการใชงานได  

แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน
การดําเนินงานวางแผนการจัดการทรัพยากรคือการเลือกแพคเกจอินเตอรเน็ตและ Cloud ท่ีเพียงพอตอ
ความตองการใชเพื่อปองกันความผิดพลาดของระบบท่ีอาจจะเกิดข้ึนในอนาคต  

8.1.1.3 ความเส่ียงท่ีเกดิจากบุคลากร  
ความเส่ียงจากการขาดแคลนบุคลากรและการขาดความรูของบุคลากรจน

ไมสามารถใหบริการได นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการขาดงานหรือการประสบอุบัติเหตุของบุคลากรจน
ทําใหไมสามารถเดินทางมาปฏิบัติงานได  

แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน
การดําเนินงานดานบุคลากรคือจัดหา, ระบุคุณสมบัติและจัดหาบุคลากรในจํานวนท่ีเพียงพอในแตละ
หนาท่ี อีกท้ังยังตองมีการจัดอบรมเพิ่มเติมความรูใหแกบุคลากรอยางสมํ่าเสมอ 

8.1.1.4  ความเส่ียงท่ีเกดิจากกระบวนการหรือข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
ความเส่ียงท่ีเกิดจากการไมเขาใจในข้ันตอน/กระบวนการปฏิบัติงานของ

บุคคลากรและการส่ือสารภายในองคกร 
แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน

การดําเนินงานดานความเส่ียงท่ีเกิดจากกระบวนการหรือข้ันตอนการปฏิบัติงาน คือ ควรมีข้ันตอนและ
วิธีการปฏิบัติงานท่ีชัดเจนเพื่อปองกันการเขาใจผิดของการส่ือสารหรือการไมเขาใจกันของขั้นตอน
การปฏิบัติงานของบุคลากร อีกท้ังควรสรางบรรยากาศใหการทํางานใหผอนคลายเปนกันเองเพื่อปองกัน
ความไมสบายใจในการทํางานซ่ึงจะสงผลประสิทธิภาพการทํางานของบุคลากร 
  

8.1.2  ความเสี่ยงดานการตลาด (Market Risk) 
8.1.2.1 มีแอพพลิเคช่ันท่ีใหบริการในรูปแบบท่ีคลายกัน 
การสรางแอพพลิเคช่ันในปจจุบันเปนเร่ืองงายสําหรับคูแขงหนาใหม อีกทั้ง

ยังมีรูปแบบท่ีหลากหลายมากข้ึนซ่ึงอาจสงผลใหยอดขายไมเปนไปตามท่ีตั้งไว 
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แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน
การตลาดเม่ือมีแอพพลิเคช่ันชนิดเดียวกันในตลาด 

 ทําการวิเคราะหจุดเดนและจุดดอยของแอพพลิเคชั่นและพัฒนาให
เหนือกวาคูแขง 

 มีการสํารวจความตองการและความพึงพอใจของผูบริโภคเพื่อเปน
แนวทางในการพัฒนาใหตรงกับความตองการของผูบริโภค 

 สรางความสัมพันธและการตระหนักถึงแอพพลิเคช่ันกับลูกคา รักษา
ความสัมพันธกับลูกคาอยางตอเนื่อง 

8.1.2.2 เม่ือยอดขายต่ํากวาเปาท่ีวางไว 
เนื่องจากชองทางการเขาถึงสถานท่ีทองเท่ียวทางวัฒนธรรมในปจจุบันมี

หลายหลากชองทาง อีกท้ังจํานวนสถานท่ีทองเท่ียวท่ีสามารถใชทดแทนในประเทศมีเปนจํานวนมาก
และมีผลิตสถานท่ีทองเท่ียวใหมๆ เกิดข้ึนอยูตลอดเวลา ดังนั้นอาจสงผลตอยอดขาย ทําใหยอดขาย
ไมเปนไปตามท่ีคาดการณไว 

แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดาน
การตลาด เม่ือยอดขายไมเปนไปตามท่ีคาดการณไว 

 มีการสํารวจความตองการและความพึงพอใจของผูบริโภคเพื่อเปน
แนวทางในการพัฒนาใหตรงกับความตองการของผูบริโภค 

 สรางความสัมพันธและการตระหนกัถึงแอพพลิเคช่ันกับลูกคา รักษา
ความสัมพันธกับลูกคาอยางตอเนื่อง 

 พิจารณาชองทางการจัดจําหนายท่ีบริษัทฯ มีอยู 
 ทําแอพพลิเคช่ันใหมีความ Customize กับลูกคามากข้ึน 

 
8.1.3  ความเสี่ยงดานการเงนิ (Financial Risk) 
เนื่องจากบริษัทฯ เปนผูประกอบการรายใหมท่ีมีขนาดเล็กท่ีมีการซ้ือขายแบบเงินสด

อาจทําใหเกิดความเส่ียงจากการขาดสภาพคลองทางการเงินได และอาจเกิดการไมมีเงินสดเพียงพอใน
การรองรับกับเหตุฉุกเฉินท่ีอาจเกิดข้ึนได  

แนวทางการจัดการความเสี่ยงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดานสภาพคลอง
ทางการเงิน 

วิเคราะหและตรวจสอบบัญชีรายรับรายจายและจัดทําแผนงบประมานการเงินเพื่อ
ประเมินผลสภาพคลอง 
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8.1.4  ความเสี่ยงดานกฎระเบียบและขอบงัคับ (Law and Regulation Risk) 
บริษัทฯ ดําเนินธุรกิจภายใตกฎหมายและนโยบายของรัฐบาล โดยกฎหมายท่ีเกี่ยวของ

กับการดําเนินธุรกิจของบริษัท มีตัวอยางดังนี้  กฎหมายภาษีอากร กฎหมายแรงงาน เปนตน ดังนั้น
เพื่อใหดําเนินการของบริษัทฯ เปนไปอยางถูกตองตามกฎหมายบริษัทฯ จึงจําเปนตองปรับการดําเนินงาน
และติดตามการเปล่ียนแปลงของขอกําหนดและกฎหมายตางๆ ภายในประเทศ 

แนวทางการจัดการความเส่ียงในการดําเนินธุรกิจ (Risk Response) ดานกฎระเบียบและ
ขอบังคับ 

ติดตามแนวโนมการออกกฎหมายใหมและปรับใชกฎหมายตางๆ อยางเครงครัด เพื่อให
การดําเนินการของบริษัทฯ ดําเนินการไดอยางถูกตองตามขอกฎหมายและระเบียบขอบังคับ  
 
 
8.2  บทวิเคราะหและระบุทางเลือกเพ่ือปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเสี่ยงท่ีเกี่ยวของ  
 

8.2.1  ระยะสั้น 1 ป 
 ความเส่ียงจากการใชเทคโนโลยี เนื่องจากเทคโนโลยีเปนปจจัยสําคัญในการดําเนิน

ธุรกิจของบริษัท หากเกิดปญหาข้ึนกับเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของเปนผลทําใหมีผลกระทบสูง จึงมีความ
เรงดวนมากในการจัดการแกไขปญหาโดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ การจัด
เจาหนาท่ีดูแลและพรอมเขาแกไขตลอด 24 ช่ัวโมง 

 ความเส่ียงจากทรัพยากร ประสิทธิภาพและความเสถียรของแอพพลิเคช่ันเปนกลไก
สําคัญท่ีทําใหผูใชงานเกิดความประทับใจในการใชงาน ดังนั้นหากมีขอผิดพลาดเกิดข้ึน จึงจําเปนตอง
ทําการแกไขอยางเรงดวนมาก มีผลกระทบสูงในการจัดการแกไขปญหานี้ โดยแนวทางการปรับปรุง
แกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ การเลือกใชทรัพยากรที่ดีจากบริษัทท่ีมีความนาเช่ือถือและมีปริมาณ
ท่ีเพียงพอตอการใชงาน  

 ความเส่ียงท่ีเกิดจากบุคลากร ผลกระทบสูง มีความเรงดวนมากในการจัดการแกไข 
เนื่องจากในแตละข้ันตอนการปฏิบัติงานมีความจําเปนตองใชบุคลากรท่ีมีความรูและมีจํานวนบุคลากร
ท่ีเพียงพอ ดังนั้นหากมีขอผิดพลาดเกิดข้ึน จึงจําเปนตองทําการแกไขอยางเรงดวนมาก มีผลกระทบ
สูงในการจัดการแกไขปญหานี้ โดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ จัดหา, ระบุ
คุณสมบัติและจัดหาบุคลากรในจํานวนท่ีเพียงพอในแตละหนาท่ี และ จัดอบรมเพ่ิมเติมความรูใหแก
บุคลากรอยางสมํ่าเสมอ 
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 ความเส่ียงดานการเงิน การเริ่มตนธุรกิจในชวงตนมีคาใชจายสูง และมีความไม
แนนอนของปจจัยตางๆ ดังนั้นจึงตองมีการจัดสรรบัญชีเงินสดเพ่ือใชในกรณีฉุกเฉิน หากเกิดภาวะ
ขาดสภาพคลองทางการเงินจะผลกระทบสูง และมีความเรงดวนมากในการจัดการแกไขปญหานี้มี
แนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ วิเคราะหและตรวจสอบบัญชีรายรับรายจายและ
จัดทําแผนงบประมานการเงินเพื่อประเมินผลสภาพคลอง 
 

8.2.2  ระยะกลาง มากกวา 1 ป และไมเกิน 3 ป 
 มีแอพพลิเคช่ันท่ีใหบริการในรูปแบบท่ีคลายกัน เนื่องจากปจจุบันการพัฒนาหรือ

การสรางแอพพลิเคช่ันเปนเร่ืองท่ีกระทําไดงาย ดังนั้นเม่ือมีคูแขงหนาใหมเขามาทําแอพพลิเคช่ันท่ีมี
ความคลายคลึงกันไมดีอาจสงผลกระทบตอจํานวนการใชงานจึงผลกระทบสูง แตมีความเรงดวน
ปานกลาง โดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ มีการสํารวจความตองการและ
ความพึงพอใจของผูบริโภคเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาใหตรงกับความตองการของผูบริโภค อีกท้ัง
ยังรวมถึงการรักษาความสัมพันธกับลูกคาอยางตอเนื่อง 

 เม่ือยอดขายตํ่ากวาเปาท่ีวางไว เนื่องจากชองทางการเขาถึงสถานที่ทองเที่ยวทาง
วัฒนธรรมในปจจุบันมีหลายหลากชองทาง อีกท้ังจํานวนสถานท่ีทองเท่ียวที่สามารถใชทดแทนใน
ประเทศมีเปนจํานวนมากและมีผลิตสถานท่ีทองเท่ียวใหมๆ เกิดขึ้นอยูตลอดเวลา จึงผลกระทบสูง 
แตมีความเรงดวนปานกลาง โดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ มีการสํารวจ
ความตองการและความพึงพอใจของผูบริโภคเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาใหตรงกับความตองการ
ของผูบริโภค 

 ความเส่ียงดานกฎระเบียบและขอบังคับ มีผลกระทบสูง และมีความเรงดวนปานกลาง
ในการจัดการแกไขปญหานี้ เนื่องจากกฎระเบียบและขอบังคับจําเปนตองใชเวลาในการดําเนินการ 
โดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ ติดตามแนวโนมการออกกฎหมายใหมและ
ปรับใชกฎหมายตางๆ อยางเครงครัด 
   

8.2.3  ระยะยาว มากกวา 3 ป 
ความเส่ียงท่ีเกิดจากกระบวนการหรือข้ันตอนการปฏิบัติงาน หากมีการไมเขาใจใน

ข้ันตอน/กระบวนการปฏิบัติงานของบุคคลากรและการส่ือสารภายในองคกร มีผลกระทบสูง แตมี
ความเรงดวนตํ่า โดยแนวทางการปรับปรุงแกไขกรณีเผชิญความเส่ียง คือ มีข้ันตอนและวิธีการปฏิบัติงาน
สําหรับบุคลากรท่ีชัดเจนและสรางบรรยากาศใหการทํางานใหผอนคลาย 
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ตารางท่ี 8.1 การบริหารจัดการความเส่ียง 

RISK 
ผลกระทบ ความเรงดวนท่ี

ตองแกไข แนวทางการจัดการความเสีย่ง 
สูง ต่ํา นอย ปาน

กลาง มาก 

ความเสี่ยงดานการดําเนินงาน (Operational Risk)  
 ความเส่ียงจากการใช
เทคโนโลยี 

     การจัดเจาหนาท่ีดูแลและพรอม
เขาแกไขตลอด 24 ช่ัวโมง 

 ความเส่ียงจากทรัพยากร      การเลือกแพคเกจอินเตอรเนต็
และ Cloud ท่ีเพียงพอตอความ
ตองการ 

 ความเส่ียงท่ีเกดิจาก
บุคลากร 

     - จัดหา, ระบุคุณสมบัติและจดัหา 
บุคลากรในจํานวนท่ีเพียงพอใน
แตละหนาท่ี จดัอบรมเพิ่มเติม
ความรูใหแกบุคลากรอยาง
สมํ่าเสมอ  

 ความเส่ียงท่ีเกดิจาก
กระบวนการหรือข้ันตอน
การปฏิบัติงาน 

     - มีข้ันตอนและวิธีการปฏิบัตงิาน 
ท่ีชัดเจน 
- สรางบรรยากาศใหการทํางาน
ใหผอนคลาย 

ความเสี่ยงดานการตลาด (Market Risk) 
 มีแอพพลิเคชั่นท่ีใหบริการ 
ในรูปแบบท่ีคลายกัน 

   

 

- มีการสํารวจความตองการและ 
ความพึงพอใจของผูบริโภคเพือ่เปน
แนวทางในการพัฒนาใหตรงกับ
ความตองการของผูบริโภค 
- รักษาความสัมพันธกับลูกคา
อยางตอเนื่อง   
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ตารางท่ี 8.1 การบริหารจัดการความเส่ียง (ตอ) 

RISK 
ผลกระทบ ความเรงดวนท่ีตอง

แกไข แนวทางการจัดการความเสีย่ง
สูง ต่ํา นอย ปาน

กลาง มาก 

 เม่ือยอดขายต่ํากวาเปาท่ี
วางไว 



  



 

มีการสํารวจความตองการและ
ความพึงพอใจของผูบริโภค
เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนา
ใหตรงกับความตองการของ
ผูบริโภค  

ความเสี่ยงดานการเงิน 
(Financial Risk)  



   

 วิเคราะหและตรวจสอบบัญชี
รายรับรายจายและจัดทําแผน
งบประมาณการเงินเพื่อ
ประเมินผลสภาพคลอง 

ความเสี่ยงดานกฎระเบียบ
และขอบังคับ (Law and 
Regulation Risk) 



  


 
ติดตามแนวโนมการออก
กฎหมายใหมและปรับใช
กฎหมายตาง ๆอยางเครงครัด 

 
 
8.3  ขอจํากัดของแผนธุรกิจ 

จากการทําการวิจัยและแผนธุรกิจแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk” 
ของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด มีขอจํากัดของแผนธุรกิจ ดังนี้  

1. ตนทุนท่ีใชในการวิเคราะหการผลิตอาจจะไมใชตนทุนท่ีแทจริงอาจมีการเปล่ียนแปลง 
ในการตั้งราคา 

2. กลุมตัวอยางท่ีไดทําแบบสอบถามเร่ืองแนวคิดของแอพพลิเคช่ันยังไมเคยเห็น
ผลิตภัณฑจริง จึงอาจทําใหมีความคลาดเคล่ือนของคําตอบได 

3. แผนธุรกิจท่ีจัดทําข้ึนในคร้ังนี้เปนการนําขอมูลจากการเก็บแบบสอบถามจาก
ผูตอบแบบสอบถามจํานวน 400 คน ท่ีความเช่ือม่ัน 95% และทําการสุมตัวอยางแบบไมอาศัยความ
นาจะเปน (Non-probability Sampling) ดวยวิธีการสะดวก (Convenience Sampling) ดังนั้นขอมูลท่ีได
จึงอาจมีการคลาดเคล่ือนในการประกอบการจัดทําแผนธุรกิจ 
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4. ในสถานการณจริงการดําเนินงานอาจไมเปนไปตามแผนท่ีวางไว อาจมีปจจัยตางๆ
ท้ังภายในและภายนอกเขามากระทบ ดังนั้นแผนธุรกิจท่ีเขียนข้ึนในคร้ังนี้อาจตองมีการวางแผนท่ีมี
ความยืดหยุนและสามารถปรับเปล่ียนไดตามสถานการณท่ีเปล่ียนแปลงไป 

เม่ือพิจารณาขอจํากัดตาง ๆ แลวพบวาแอพพลิเคช่ันเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม “Pakk” 
ของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด นั้นไมมีความคุมคาในการลงทุน เนื่องจากปจจุบันมีผูสนใจพัฒนา
แอพพลิเคช่ันเปนจํานวนมากและคาใชจายในการลงทุนพัฒนาคอนขางสูง ถึงทําใหมีระยะเวลาใน
การคืนทุนคอนขางชา  

แนวทางแกไขในคือการพัฒนารวมกับแอพพลิเคช่ันMuseum Thailand และแอพพลิเคช่ัน 
Museum Pool ท่ีจัดทําโดยหนวยงานของรัฐทําใหสะดวกตอการเขาถึงขอมูลท่ีถูกตองแมนยําและรวมกัน
ตอยอดความตองการสงเสริมการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมตอไป 
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8.4  แผนธุรกิจหนาเดียว 
 

 
ภาพท่ี 8.1 แผนธุรกิจหนาเดียวของบริษัท เล็ตทราเวล จํากัด 
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ภาคผนวก ก 

ใบรบัรองจรยิธรรมการวจิัย (MU-IRB) 
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ภาคผนวก ข 
แบบสอบถาม 

 
แบบสอบถามการคนควาอิสระ เร่ือง การศึกษาพฤติกรรมและสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอ

การตัดสินใจทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของนักทองเที่ยวในประเทศไทย 
 

แบบสอบถามชุดนี้จัดทําขึ้นเพื่อนําขอมูลที่ไดไปใชประกอบการศึกษางานวิจัยเร่ือง 
“โอกาสทางธุรกิจสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของนักทองเท่ียว 
ในประเทศไทย” ขอมูลท่ีไดรับจากทานจะถูกนําไปใชเปนสวนหนึ่งใจในการทําแผนธุรกิจของนักศึกษา 
ระดับปริญญาโท สาขาผูประกอบการและนวัตกรรม วิทยาลัยการาจัดการมหิดล ผูจัดทําวิจัยจะเก็บ
รักษาไวเปนความลับ จึงหวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถาม 
และขอขอบคุณทุกทานมา ณ โอกาสนี้ โดยแบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้  

สวนท่ี 1 พฤติกรรมการทองเท่ียวของนักทองเท่ียว และ พฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ต
ในการเลือกซ้ือสินคาออนไลน 

สวนท่ี 2 ปจจยัท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
สวนท่ี 3 ทัศนคติการใช Application ในการจองต๋ัวหรือซ้ือสินคาเพื่อการทองเท่ียว 
สวนท่ี 4 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
หมายเหตุ  การทองเท่ียวเชิงศิลปวัฒนธรรมประกอบดวย  
1. ประวัติศาสตรและรองรอยทางประวัติศาสตร  
2.  โบราณคดีและพิพิธภณัฑ  
3.  งานสถาปตยกรรมเกาแกดั้งเดิม  
4.  ศิลปะ หัตถกรรม ประติมากรรม ภาพวาด รูปปนและแกะสลัก  
5.  ศาสนารวมถึงพิธีกรรมตาง ๆทางศาสนา  
6.  ดนตรี การแสดงละคร ภาพยนตร  
7.  ภาษาและวรรณกรรม  
8.  วิถีชีวิต เส้ือผาเคร่ืองแตงกาย อาหาร  
9.  ประเพณี วัฒนธรรมพ้ืนบาน เทศกาลตาง ๆ  
10.  ลักษณะงานและเทคโนโลยี ภูมิปญญาทองถ่ินท่ีนํามาใชเฉพาะทองถ่ิน 
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สวนท่ี 1 พฤติกรรมการทองเท่ียวของนักทองเท่ียว และ พฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตในการเลือกซ้ือ
สินคาออนไลน 
1. พฤติกรรมการทองเท่ียว 

1) ทานเคยทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม หรือไม  
[    ] เคย (ไปขอ 2)  [    ] ไมเคย (ไปขอ 20) 

2) ทานเดินทางทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมบอยหรือไม 
[    ] นอยกวา 1  คร้ังตอเดือน [    ] เดือนละ 1 คร้ัง 
[    ] เดือนละ 2-3 คร้ัง [    ] มากกวา 4 คร้ังตอเดือน 
[    ] ไมเคย 

3) ภูมิภาคท่ีทานชอบหรือมีความตองการเดนิทางทองเท่ียว(สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
[    ] ภาคกลาง [    ] ภาคตะวนัออก 
[    ] ภาคตะวนัตก [    ] ภาคใต 
[    ] ภาคเหนือ [    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ…….. 

4) บุคคลท่ีทานรวมเดนิทางทองเท่ียวดวยสวนใหญ  (สามารถตอบไดมากกวา  1 ขอ) 
[    ]  เพื่อน [    ] เพื่อนรวมงาน  
[    ] ครอบครัว  [    ] คูรัก  
[    ] ญาติ  [    ] เดนิทางคนเดียว  
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ................................. 

5) ลักษณะการเดนิทางทองเท่ียว (สามารถตอบไดมากกวา  1 ขอ) 
[    ] จัดการการเดินทางเอง  
[    ] ไปกับบริษัททัวร  
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ......................................................... 

6) ระยะเวลา/จํานวนวันโดยเฉล่ียตอการเดินทางทองเท่ียว 1 คร้ัง  
[    ] 1 วนั  [    ] 1 - 2 วัน   
[    ] 2-3 วัน [    ] 1 สัปดาห 
[    ] มากกวา 1 สัปดาห 

7) ชวงเวลาท่ีทานนิยมเดินทางทองเท่ียวเชิงวฒันธรรมมากท่ีสุด  
[    ] เทศกาลวนัหยดุยาว  [    ] วนัเสาร - อาทิตย  
[    ] วนัธรรมดา  [    ] อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................... 
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8) ยานพาหนะท่ีทานนิยมใชในการเดินทางทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
[    ] รถยนตสวนตัว [    ] รถประจําทาง 
[    ] รถไฟ [    ] รถรับจาง 
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ......................................................... 

9) ปกติทานนยิมซ้ือสินคาท่ีระลึกกลับจากการเดินทางทองเที่ยวสถานท่ีตางๆ หรือไม  
[    ] ใช [    ] ไมใช 

 
2. พฤติกรรมการใชอินเตอรเนต็และซ้ือสินคาออนไลน 

10) ทานมีประสบการณในซ้ือสินคาออนไลน หรือไม 
[    ] ใช [    ] ไมใช (ไปขอ 20) 

11) ความถ่ีในการซ้ือสินคาหรือบริการบนอินเตอรเน็ต  
[    ] นอยกวา 1  คร้ังตอเดือน [    ] เดือนละ 1 คร้ัง 
[    ] เดือนละ 2-3 คร้ัง [    ] มากกวา 4 คร้ังตอเดือน 
[    ] ไมเคย 

12) ปกติทานใชการชําระเงินออนไลนในชองทางใดบอยท่ีสุด   
[    ] บัตรเครดติ [    ] Online Banking 
[    ] บัตรเดบิต [    ] ชําระเงินทาง counter บริการ 
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ............................ 

13) ทานซ้ือสินคาและบริการผานอินเตอรเน็ตทางชองทางใด  
[    ] Web-Site ของราน 
[    ] Mobile Application 
[    ] Facebook 
[    ] line 
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ............................ 

14) ปจจุบันทานใชงานโทรศัพทผานระบบปฏิบัติการใด  
[    ] IOS  [    ] Android  [    ] Window Phone  
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ......................................................... 

15) สินคาและบริการท่ีทานนิยมซ้ือผานทางแอพพลิเคช่ันออนไลน (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
[    ] เคร่ืองแตงกาย / เคร่ืองประดับ [    ] สินคาอิเล็กทรอนิกส 
[    ] ตั๋วเคร่ืองบิน / ท่ีพัก [    ] อ่ืนๆ ระบุ.................................................... 
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สวนท่ี 2 ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
16) ทานคิดวาปจจยัตอไปนี้สงผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวมากนอยเพียงใด 
ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวฒันธรรม ระดับความสําคัญท่ีมีผลตอการตัดสินใจ 

ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเที่ยว 
เชิงวัฒนธรรม 

ระดับความสําคัญท่ีมีผลตอการตัดสินใจ 
มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

1.  ปจจัยดานสถานท่ี      
1.1 เสนทางในการเดินทาง      
1.2 มีประวัติศาสตรท่ีนาสนใจ      
1.3 เทคโนโลยีท่ีของท่ีจัดแสดง      
1.4 เปนสถานท่ีท่ีมีช่ือเสียง      
1.5 มีสินคาท่ีระลึก      

2.  ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาด      
2.1 มีการโฆษณาและขอมูลบนอินเตอรเนต็      
2.2 มีเจาหนาท่ีใหขอมูลสถานท่ีทองเท่ียว      

3.  ปจจัยดานราคา      
3.1 มีราคาคาเขาชมท่ีเหมาะสม      
3.2 มีกิจกรรมภายในนิทรรศการเหมาะสมกับ

คาบริการ 
     

3.3 ราคาคาบริการในซ้ือสินคาท่ีระลึกมีความ
เหมาะสม 

     

3.4 ราคาคาบริการจัดสงสินคามีความเหมาะสม      
4.  ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย (application)      

4.1 มีชองทางการชําระเงินท่ีสะดวกและหลากหลาย      
4.2 แอพพลิเคช่ันมีความพรอมในการใชงาน       
4.3 แอพพลิเคช่ันใชงานงาย      
4.4 แอพพลิเคช่ันมีชองทางในการใหคําแนะนํา

ลูกคาอยางเหมาะสม 
     

4.5 มีมาตรฐานของระบบการใหบริการท่ีมีความ
ถูกตองและแมนยํา            
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ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียว 
เชิงวัฒนธรรม 

ระดับความสําคัญท่ีมีผลตอการตัดสินใจ 
มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

4.6 การมีการสาธิตตัวอยางการใชบริการ                 
4.7 การมีระบบรักษาความลับของลูกคา      

 
สวนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวคิดการใชApplication เพื่อการทองเที่ยว 
คําอธิบาย: โปรดเลือกคําตอบท่ีเห็นวาเหมาะสมและตรงตามความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

โปรดอานขอความดังตอไปนี้แลวตอบคําถาม 
Applicationใหขอมูลสถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของประเทศไทย “Pakk” ซ่ึงทําหนาท่ี

ใหบริการขอมูลเกี่ยวกับสถานท่ีทองเท่ียว เวลาใหบริการ คาใชจาย วิธีการเดินทางของพิพิธภัณฑ 
ทั่วกรุงเทพ โดยนักทองเท่ียวสามารถงาน Application ไดทั้ง ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

- จองตั๋ว / ชาํระคาเขาผาน Application 
-ไดรับบัตรเขาชมแบบ online ticket 
- มีขอมูลของพิพิธภัณฑและนิทรรศการทีจ่ัดแสดงในปจจุบัน  
- เจาหนาท่ีใหขอมูล 24 ชม. 
-มีภาษาหลากหลาย เชน ภาษาอังกฤษ และ ภาษาไทย  
- ใหขอมูลการนําทางโดยใชแผนท่ีใน Application 
- สามารถซ้ือและชําระสินคาท่ีระลึกผานทาง Application 
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17. ภายหลังจากทีท่านไดรับขอมูลคุณลักษณะของผลิตภณัฑ Pakk ตามท่ีแสดงขางตนแลว ทานสนใจ 
ใชบริการหรือไม 

[    ] สนใจ (ไปขอ 18) [    ] ไมสนใจ (ไปขอ 19) 
 

18. เพราะเหตุผลใด ?  ทานจึงสนใจแอพพลิเคช่ัน  
(1 = สําคัญนอยท่ีสุด, 2 = สําคัญนอย, 3 = สําคัญปานกลาง, 4 = สําคัญมาก, 5 = สําคัญมากท่ีสุด) 

ปจจัย 
นอย
ท่ีสุด 
(1) 

นอย 
(2) 

ปาน
กลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มาก
ท่ีสุด 
(5) 

- จองต๋ัว / ชําระคาเขาผาน Application      
- ไดรับบัตรเขาชมแบบ online ticket      
- มีขอมูลของพิพิธภัณฑและนิทรรศการท่ีจัดแสดงใน
ปจจุบัน 

     

- เจาหนาท่ีใหขอมูล 24 ชม.      
- มีภาษาหลากหลาย เชน ภาษาอังกฤษ และภาษาไทย      
- ใหขอมูลการนําทางโดยใชแผนท่ีใน Application      
- สามารถซ้ือและชําระสินคาท่ีระลึกผานทาง 
Application 

     

 
19. ไมสนใจเพราะ (สามารถตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

[    ] มีชองทางอ่ืนท่ีสะดวกกวา [    ] ชอบคนหาขอมูลดวยตนเอง 
[    ] ไมเช่ือใจในความปลอดภัย [    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ...................... 

20. ในอนาคตถาหากมี แอพพลิเคช่ันท่ีสามารถใหขอมูล จองต๋ัว และซ้ือของท่ีระลึกเกีย่วกับสถานท่ี
ทองเท่ียวเชิงวฒันธรรมได ทานสนใจทดลองใชหรือไม 

[    ] ใช (ไปขอ 21)  [    ] ไมใช (จบแบบสอบถาม) 
21. ราคาคาบริการสูงสุดท่ีทานจะตัดสินใจซ้ือ (ตอ 1 การซ้ือต๋ัวเขาชม 1 ใบ) 

[    ] 10-15 บาท [    ] 15-2 0บาท 
[    ] 20-25 บาท [    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ.................... 
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22. อยากใหมี service อะไรเพิ่มเติม โปรดระบุ  
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
23. ทานอยากใหมีโปรโมช่ันใดบางใน Application (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

[    ] สวนลดพเิศษสําหรับสมาชิก 
[    ] คะแนนสะสมแลกรับสิทธิพิเศษตาง ๆ 
[    ] ซ้ือสินคาผานทางแอพพลิเคช่ันมากกวา 500 บาท ตอ 1 คร้ัง ฟรีคาสงภายในประเทศ 
[    ] ซ้ือต๋ัวเขาชมนิทรรศการ 10 ใบ แถม 1 ใบ 
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 

24. ทานคิดวาผลิตภัณฑชนิดนี้ควรมีการโฆษณาผานส่ือใดมากท่ีสุด (เลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
[    ] โฆษณาผานส่ือ Internet / Social Media 
[    ] โฆษณาผานส่ือโทรทัศน 
[    ] โฆษณาผานส่ือส่ิงพิมพ (แผนพับ / โบชัวร / นิตยสาร / หนังสือพิมพ) 
[    ] โฆษณาผานส่ือวิทย ุ
[    ] อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................ 

25. หากมี Application ตามรายละเอียดดานลางใหทานเลือกใช ทานจะเลือกใช Application ใด  
[    ] Museum Pool: เปน Applicationท่ีรวบรวมทุกขอมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ เชน เสนการเดินทาง 

สถานท่ีตั้ง เวลา ปด-เปด 
[    ] Museum Thailand Application: ใหบริการท่ีตั้งของพิพิธภัณฑตางๆ อีกท้ังยังสามารถใชเปน 

ระบบนําทาง GPS เพื่อเดินทางไปทองเท่ียวยังพิพิธภัณฑ 
[    ] Pakk: ใหบริการรายละเอียดท่ีตั้งของพิพิธภัณฑตางๆ และใหบริการดานการ จองตั๋ว/ ชําระ

คาเขา ท่ีมีเจาหนาท่ีใหขอมูล 24 ชม. สามารถเดินทางมายังสถานท่ีโดยใชแผนท่ีในภายใน 
Application อีกท้ังยังสามารถซ้ือสินคาท่ีระลึกผาน Application 

 
ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
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สวนท่ี 4 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
26. เพศ  

[    ] ชาย  [    ] หญิง 
27. อายุ 

[    ] ต่ํากวา 18 ป [    ] 18-25 ป 
[    ] 26-35 ป  [    ] 36-45 ป 
[    ] 46-55 ป [    ] 56 ปข้ึนไป 

28. อาชีพ 
[    ] นักเรียน/ นักศึกษา [    ] ขาราชการ/ พนักงานของรัฐ/ รัฐวิสาหกิจ 
[    ] พนักงานบริษัทเอกชน [    ] ธุรกิจสวนตัว 
[    ] วางงาน [    ] เกษียณอาย ุ
[    ] อ่ืน ๆ โปรดระบุ.................... 

29. รายไดตอเดือน  
[    ] ยังไมมีรายไดเปนของตนเอง [    ] ต่ํากวา 15,000.00 บาท 
[    ] 15,001 – 20,0000 บาท [    ] 20,001 – 30,000 บาท 
[    ] 30,001 – 40,000 บาท [    ] 40,001 – 50,000 บาท 
[    ] 50,001 บาทข้ึนไป 
 

ขอขอบพระคณุยิ่ง ท่ีทานไดสละเวลาอันมีคาและใหขอมูลอันเปนประโยชน 
ตอการพัฒนาการศึกษาในคร้ังนี ้
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมนิผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
แบบประเมินผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย เร่ือง แผนธุรกิจแอพพลิเคชั่นเพือ่การทองเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม 
 
คําชี้แจง: แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของเคร่ืองมือการวิจัยเร่ืองความเปนไปไดของ ธุรกิจ
แอพพลิเคชั่นเพื่อการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเพ่ือประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญที่มีตอขอคําถาม 
มีความเหมาะสมในการนําไปใชเปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย จากการประเมิน
โดยผูเช่ียวชาญที่เกี่ยวของจํานวน 3 ทานนํามาคํานวณหาคาเฉล่ีย จากเกณฑการใหคะแนน 3 ระดับ คือ 

คะแนน +1 (เห็นดวย) 
คะแนน 0 (ไมแนใจ) 
คะแนน -1 (ไมเห็นดวย) 

โปรดเขียนเคร่ืองหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นของทานวาขอความมีความสอดคลองหรือ
ถูกตองเพียงใด 

ขอท่ี ขอคําถามในแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ขอเสนอแนะ

เพิ่มเติม เห็นดวย 
(+1) 

ไมแนใจ 
(0) 

ไมเห็นดวย 
(-1) 

สวนท่ี 1 พฤตกิรรมการทองเท่ียวของนักทองเที่ยว และ พฤติกรรมการใชอินเตอรเนต็ในการเลือก
ซ้ือสินคาออนไลน 
1.1 ทานเคยทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมหรือไม     
1.2 ทานเดินทางทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม

บอยหรือไม 
    

1.3 ภูมิภาคท่ีทานชอบหรือมีความตองการ
เดินทางทองเที่ยว 

    

1.4 บุคคลท่ีทานรวมเดนิทางทองเท่ียวดวย
สวนใหญ   

    

1.5 ลักษณะการเดนิทางทองเท่ียว       
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ขอท่ี ขอคําถามในแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ขอเสนอแนะ

เพิ่มเติม เห็นดวย 
(+1) 

ไมแนใจ 
(0) 

ไมเห็นดวย 
(-1) 

1.6 ระยะเวลา/จํานวนวันโดยเฉล่ียตอการ
เดินทางทองเที่ยว 1 คร้ัง 

    

1.7 ชวงเวลาท่ีทานนิยมเดินทางทองเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมมากท่ีสุด 

    

1.8 ยานพาหนะท่ีทานนิยมใชในการ
เดินทางทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

    

1.9 ปกติทานนิยมซ้ือสินคาท่ีระลึกกลับจาก 
การเดินทางทองเท่ียวสถานท่ีตางๆ 
หรือไม  

    

1.10 ทานมีประสบการณในซ้ือสินคา
ออนไลน หรือไม 

    

1.11 ความถ่ีในการซ้ือสินคาหรือบริการบน
อินเตอรเน็ต 

    

1.12 ปกติทานใชการชําระเงินออนไลนใน
ชองทางใดบอยท่ีสุด   

    

1.13 ทานซ้ือสินคาและบริการผาน
อินเตอรเน็ตทางชองทางใด 

    

1.14 ปจจุบันทานใชงานโทรศัพทผาน
ระบบปฏิบัติการใด 

    

1.15 สินคาและบริการท่ีทานนยิมซ้ือผาน
ทางแอพพลิเคช่ันออนไลน 

    

สวนท่ี 2 ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
2.1 ปจจัยดานสถานท่ี     
2.2 ปจจัยดานการใหขอมูลทางการตลาด     
2.3 ปจจัยดานราคา     
2.4 ปจจัยดานชองทางการจัดจําหนาย 

(application) 
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ขอท่ี ขอคําถามในแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ขอเสนอแนะ

เพิ่มเติม เห็นดวย 
(+1) 

ไมแนใจ 
(0) 

ไมเห็นดวย 
(-1) 

สวนท่ี 3  ความคิดเห็นเก่ียวกับแนวคิดการใชApplication เพื่อการทองเที่ยว 
3.1 ภายหลังจากท่ีทานไดรับขอมูล

คุณลักษณะของ Pakk ตามท่ีแสดง
ขางตนแลว ทานสนใจใชบริการ
หรือไม 

    

3.2 เพราะเหตุผลใด? ทานจึงสนใจ
แอพพลิเคช่ัน  

    

3.3 ไมสนใจเพราะ     
3.4 ในอนาคตถาหากมี แอพพลิเคช่ันท่ี

สามารถใหขอมูล จองต๋ัว และซ้ือของ
ท่ีระลึกเกีย่วกบัสถานท่ีทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมได ทานสนใจทดลองใช
หรือไม 

    

3.5 ราคาคาบริการสูงสุดท่ีทานจะ
ตัดสินใจ ซ้ือ (ตอ 1 การซ้ือต๋ัวเขาชม 1 
ใบ) 

    

3.6 อยากใหมี service อะไรเพิ่มเติม โปรด
ระบุ  

    

3.7 ทานอยากใหมีโปรโมช่ันใดบางใน 
Application     

3.8 ทานคิดวาผลิตภัณฑชนิดนี้ควรมี 
การโฆษณาผานส่ือใดมากท่ีสุด     

3.9 หากมีApplication ตามรายละเอียด
ดานลางใหทานเลือกใช ทานจะ
เลือกใช Application ใด  
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ขอท่ี ขอคําถามในแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ขอเสนอแนะ

เพิ่มเติม เห็นดวย 
(+1) 

ไมแนใจ 
(0) 

ไมเห็นดวย 
(-1) 

สวนท่ี 4 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
4.1 เพศ     
4.2 อายุ     
4.3 อาชีพ     
4.4 รายได     

 
ลายเซ็น ........................................................  

( ) 
ตําแหนง .......................................................  
สังกัด ...........................................................  
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สรุปการประเมิน IOC 
 

วัตถุประสงคของการจัดทํา IOC เคร่ืองมือเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อวัดความเที่ยงตรง 
(Valid) ของคําถามภายใตเคร่ืองมือเพ่ือใชเก็บรวบรวมขอมูลวามีความถูกตอง  

เคร่ืองมือท่ีมีความเท่ียงตรงหมายถึง เคร่ืองมือท่ีสามารถวัดไดในส่ิงท่ีตองการวัด ตองเปน
ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (Content validity) โดยอาศัยคาสถิติท่ีสําคัญ คือ คาความสอดคลองระหวาง
ขอถามกับวัตถุประสงคหรือเนื้อหา IOC (Index of Item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม 
เกณฑชวงคามาตรฐาน การยอมรับความเท่ียงตรง (Valid) อางอิงคาความสอดคลองระหวางขอถาม
กับวัตถุประสงคหรือเนื้อหา IOC (Index of Item Objective Congruence) หรือดัชนีความเหมาะสม 
จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวของจํานวนหลายทาน นํามาคํานวณหาคาเฉล่ียจากเกณฑการ
ใหคะแนน 3 ระดับ คือ  

คะแนน +1 (ตรง) 
คะแนน 0 (ไมแนใจ)  
คะแนน -1 (ไมตรง)  
สําหรับคะแนนเฉล่ียของผูเช่ียวชาญทุกทานจาํแนกแตละขอคําถามจะนํามาสรุปผลการ

วัดความเท่ียงตรงตามเกณฑคะแนนเฉล่ียตอขอคําถาม ดังน้ี 
- คาคะแนนเฉล่ียอยูระหวาง 0.5 – 1.0 คะแนน ถือวาอยูในเกณฑมีคาความเท่ียงตรงสูง 
- คาคะแนนเฉล่ียอยูต่ํา กวา 0.5 คะแนน ถือวาตองปรับปรุง 
 

สรุปผลประเมินคาคะแนนเฉล่ียตอขอคําถามและสรุปผลประเมิน IOC ภาพรวม 
คาคะแนนเฉล่ียผลประเมิน IOC ภาพรวม จากผูเช่ียวชาญรวม 3 ทาน เทากับ 0.94 คะแนน 

ดังนั้น จึงถือวาขอคําถามอยูในเกณฑมีคาความเท่ียงอยูในระดับ “สูง” 
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ภาคผนวก ง 

ผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงของโครงการแบบ Scenario 
 
งบกําไรขาดทุนกรณียอดขายเพิ่มขึ้น 20% 

รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 
รายได 
รายไดจากการขายสินคา 549,750 4,350,000 6,523,500 7,077,000 7,617,000 
  หัก - ตนทุนขายสินคา (632,900) (836,400) (863,700) (892,365) (922,463) 
กําไรขั้นตน (83,150) 3,513,600 5,659,800 6,184,635 6,694,537 

  หัก – คาใชจายในการบริหาร 
(1,160,788) (1,998,788) (2,087,838) (2,181,341) (2,279,518

) 
  หัก – คาใชจายในการขาย (27,214) (61,592) (61,592) (61,592) (61,592) 
  หัก - คาเสื่อมราคาสวนการ
บริหารและการขาย 

(39,065) (39,065) (39,065) (41,731) (41,731) 

กําไรจากการดําเนินการ (1,310,217) 1,414,155 3,471,305 3,899,971 4,311,695 
  หัก - ดอกเบี้ยจาย - - - - - 
กําไรกอนหักภาษีเงินไดนิติบุคคล (1,310,217) 1,414,155 3,471,305 3,899,971 4,311,695 
  หัก – ภาษีเงินไดนิติบุคคล - (282,831) (694,261) (779,994) (862,339) 
กําไรสุทธิ (1,310,217) 1,131,324 2,777,044 3,119,977 3,449,356 
  หัก – เงินปนผลจาย - - - (623,995) (689,871) 
กําไรหลังจายเงินปนผล (1,310,217) 1,131,324 2,777,044 2,495,982 2,759,485 
กําไรสะสม (1,310,217) (178,892) 2,598,152 5,094,133 7,853,618 
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งบแสดงฐานะการเงินกรณียอดขายเพิ่มขึน้ 20% 
รายการ ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

สินทรัพย 
สินทรัพยหมุนเวียน 
เงินสดและเงินสดในธนาคาร     1,660,000 343,663 1,201,703 3,839,168 6,331,388 9,088,220
ลูกหน้ีการคา  - 45,185 357,534 536,178 581,671 626,055 
รวมสินทรัพยหมุนเวียน 1,660,000 388,848 1,559,237 4,375,346 6,913,059 9,714,275
สินทรัพยไมหมุนเวียน 
สินทรัพยถาวร 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 
คาเสื่อมราคาสะสม - - - - - - 
คาใชจายกอนดําเนินงาน 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 
คาเสื่อมราคาสะสม - (39,065) (78,129) (117,194) (158,925) (200,657)
รวมสินทรัพยไมหมุนเวียน 140,000 100,935 61,871 22,806 (18,925) (60,657) 
รวมสินทรัพย 1,800,000 489,783 1,621,108 4,398,152 6,894,133 9,653,618
หน้ีสินและสวนของผูถือหุน 
หน้ีสินหมุนเวียน 
เจาหน้ีการคา  - - - - - - 
รวมหน้ีสินหมุนเวียน - - - - - - 
หน้ีสินไมหมุนเวียน 
เงินกูระยะยาว - - - - - - 
รวมหน้ีสินไมหมุนเวียน - - - - - - 
รวมหน้ีสิน - - - - - - 
ทุนหุนสามัญ 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000
กําไรสะสม - (1,310,217) (178,892) 2,598,152 5,094,133 7,853,618
รวมสวนของผูถือหุน 1,800,000 489,783 1,621,108 4,398,152 6,894,133 9,653,618
รวมหน้ีสินและสวนของผูถือหุน 1,800,000 489,783 1,621,108 4,398,152 6,894,133 9,653,618
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งบกระแสเงินสดกรณียอดขายเพิ่มขึ้น 20% 
รายการ ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

กระแสเงินสดจากการดําเนินการ 
กําไรจากการดําเนินงาน - (1,310,217) 1,414,155 3,471,305 3,899,971 4,311,695
คาเสื่อมราคา - - - - - - 
คาเสื่อมราคาสวนการบริหาร
และการขาย 

- 39,065 39,065 39,065 41,731 41,731 

เจาหน้ีการคา - - - - - - 
ลูกหน้ีการคา - (45,185) (312,349) (178,644) (45,493) (44,384) 
ดอกเบี้ยจาย - - - - - - 
ภาษีนิติบุคคล - - (282,831) (694,261) (779,994) (862,339) 
กระแสเงินสดจากการ
ดําเนินงานรวม 

- (1,316,337) 858,040 2,637,465 3,116,215 3,446,704

กระแสเงินสดจากการลงทุน 
เงินลงทุนในสินทรัพยถาวร (130,000) - - - - - 
เงินลงทุนกอนการดําเนินงาน (10,000) - - - - - 
กระแสเงินสดจากการลงทุนรวม (140,000) - - - - - 
กระแสเงินสดจากการจัดหาเงิน 
เงินสดจากการกูยืมธนาคาร - - - - - - 
เงินสดรับจากการออกหุนทุน 1,800,000 - - - - - 
เงินสดจายปนผล - - - - (623,995) (689,871) 
กระแสเงินสดจากการการจัดหา 
เงินรวม 

1,800,000 - - - (623,995) (689,871) 

กระแสเงินสดสุทธิ 1,660,000 (1,316,337) 858,040 2,637,465 2,492,220 2,756,833
บวก กระแสเงินสดตนงวด - 1,660,000 343,663 1,201,703 3,839,168 6,331,388
กระแสเงินสดสุทธิปลายงวด 1,660,000 343,663 1,201,703 3,839,168 6,331,388 9,088,220
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งบกําไรขาดทุนกรณียอดขายลดลง 20% 
รายการ ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

รายได 
รายไดจากการขายสินคา 366,500 2,900,000 4,349,000 4,718,000 5,078,000 
  หัก - ตนทุนขายสินคา (632,900) (836,400) (863,700) (892,365) (922,463) 
กําไรขั้นตน (266,400) 2,063,600 3,485,300 3,825,635 4,155,537 
  หัก – คาใชจายในการบริหาร (1,160,788) (1,998,788) (2,087,838) (2,181,341) (2,279,518) 
  หัก – คาใชจายในการขาย (27,214) (61,592) (61,592) (61,592) (61,592) 
  หัก - คาเสื่อมราคาสวนการบริหาร
และการขาย 

(39,065) (39,065) (39,065) (41,731) (41,731) 

กําไรจากการดําเนินการ (1,493,467) (35,845) 1,296,805 1,540,971 1,772,695 
  หัก - ดอกเบี้ยจาย - - - - - 
กําไรกอนหักภาษีเงินไดนิติบุคคล (1,493,467) (35,845) 1,296,805 1,540,971 1,772,695 
  หัก – ภาษีเงินไดนิติบุคคล - - (259,361) (308,194) (354,539) 
กําไรสุทธิ (1,493,467) (35,845) 1,037,444 1,232,777 1,418,156 
  หัก – เงินปนผลจาย - - - (246,555) (283,631) 
กําไรหลังจายเงินปนผล (1,493,467) (35,845) 1,037,444 986,222 1,134,525 
กําไรสะสม (1,493,467) (1,529,311) (491,867) 494,354 1,628,879 
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งบแสดงฐานะการเงินกรณียอดขายลดลง 20% 
รายการ ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

สินทรัพย 
สินทรัพยหมุนเวียน 
เงินสดและเงินสดในธนาคาร     1,660,000 175,475 (29,538) 927,875 1,925,499 3,072,166
ลูกหน้ีการคา  - 30,123 238,356 357,452 387,781 417,370 
รวมสินทรัพยหมุนเวียน 1,660,000 205,598 208,818 1,285,327 2,313,280 3,489,536
สินทรัพยไมหมุนเวียน 
สินทรัพยถาวร 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 130,000 
คาเสื่อมราคาสะสม - - - - - - 
คาใชจายกอนดําเนินงาน 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 10,000 
คาเสื่อมราคาสะสม - (39,065) (78,129) (117,194) (158,925) (200,657)
รวมสินทรัพยไมหมุนเวียน 140,000 100,935 61,871 22,806 (18,925) (60,657) 
รวมสินทรัพย 1,800,000 306,533 270,689 1,308,133 2,294,354 3,428,879
หน้ีสินและสวนของผูถือหุน 
หน้ีสินหมุนเวียน 
เจาหน้ีการคา  - - - - - - 
รวมหน้ีสินหมุนเวียน - - - - - - 
หน้ีสินไมหมุนเวียน 
เงินกูระยะยาว - - - - - - 
รวมหน้ีสินไมหมุนเวียน - - - - - - 
รวมหน้ีสิน - - - - - - 
ทุนหุนสามัญ 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000 1,800,000
กําไรสะสม - (1,493,467) (1,529,311) (491,867) 494,354 1,628,879
รวมสวนของผูถือหุน 1,800,000 306,533 270,689 1,308,133 2,294,354 3,428,879
รวมหน้ีสินและสวนของผูถือหุน 1,800,000 306,533 270,689 1,308,133 2,294,354 3,428,879
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งบกระแสเงินสดกรณียอดขายลดลง 20% 
รายการ ปท่ี 0 ปท่ี 1 ปท่ี 2 ปท่ี 3 ปท่ี 4 ปท่ี 5 

กระแสเงินสดจากการดําเนินการ 
กําไรจากการดําเนินงาน - (1,493,467) (35,845) 1,296,805 1,540,971 1,772,695 
คาเสื่อมราคา - - - - - - 
คาเสื่อมราคาสวนการบริหาร
และการขาย 

- 39,065 39,065 39,065 41,731 41,731 

เจาหน้ีการคา - - - - - - 
ลูกหน้ีการคา - (30,123) (208,233) (119,096) (30,329) (29,589) 
ดอกเบี้ยจาย - - - - - - 
ภาษีนิติบุคคล - - - (259,361) (308,194) (354,539) 
กระแสเงินสดจากการ
ดําเนินงานรวม 

- (1,484,525) (205,013) 957,413 1,244,179 1,430,299 

กระแสเงินสดจากการลงทุน 
เงินลงทุนในสินทรัพยถาวร (130,000) - - - - - 
เงินลงทุนกอนการ
ดําเนินงาน 

(10,000) - - - - - 

กระแสเงินสดจากการลงทุนรวม (140,000) - - - - - 
กระแสเงินสดจากการจัดหาเงิน 
เงินสดจากการกูยืมธนาคาร - - - - - - 
เงินสดรับจากการออกหุนทุน 1,800,000 - - - - - 
เงินสดจายปนผล - - - - (246,555) (283,631) 
กระแสเงินสดจากการการ
จัดหาเงินรวม 

1,800,000 - - - (246,555) (283,631) 

กระแสเงินสดสุทธิ 1,660,000 (1,484,525) (205,013) 957,413 997,624 1,146,667 
บวก กระแสเงินสดตนงวด - 1,660,000 175,475 (29,538) 927,875 1,925,499 
กระแสเงินสดสุทธิปลายงวด 1,660,000 175,475 (29,538) 927,875 1,925,499 3,072,166 

 




