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 รายงานการศึกษาอิสระแผนธุรกิจ Mobile Application : Hunter Runner ฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วง
ไปดว้ยดี ผูว้จิยัใคร่ขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ ดร. พลิศา รุ่งเรือง อาจารยท่ี์ปรึกษาท่ี
ใหค้วามอนุเคราะห์ ในการใหค้  าปรึกษา ความรู้ ขอ้คิดเห็น และแนวทางท่ีเป็นประโยชน์ตลอดจน
ใหก้ารสนบัสนุนตรวจสอบแกไ้ขเน้ือหา การศึกษาอิสระฉบบัน้ี นอกจากน้ี ผูว้จิยัขอกราบ
ขอบพระคุณ คณาจารยทุ์กท่านท่ีประสิทธิประสาท สั่งสอน อบรม ใหค้วามรู้แก่ผูว้จิยัมาตั้งแต่ตน้ 
รวมถึงขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ครอบครัว เพื่อนๆ ท่ีเป็นส่วนส าคญัใหก้ารสนบัสนุนเป็น
ก าลงัใจส าคญัต่อผูว้ิจยั และขอขอบคุณ วทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดล ท่ีเป็นแหล่งให้
ความรู้และใหค้วามอนุเคราะห์ในการใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ และอ านวยความสะดวก ต่อผูว้จิยัตั้งแต่ตน้
ตลอดมา 
 สุดทา้ยน้ี ผูว้จิยั หวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ รายงานการศึกษาอิสระฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อ
ผูส้นใจและเป็นแนวทางต่อผูท่ี้สนใจท าการศึกษาเพิ่มเติมในอนาคต หากมีขอ้ผดิพลาดประการใด 
ผูว้จิยัขออภยัมา ณ ท่ีน้ีดว้ย 
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บทคดัยอ่ 
จากภาพรวมกระแสของการหนัมาใส่ใจสุขภาพของคนไทยมีแนวโนม้เพ่ิมสูงข้ึน จากการท่ีสามารถ

เข้าถึงเทคโนโลยีได้มากข้ึนของคนไทย ท าให้ได้รับข้อมูลข่าวสารด้านสุขภาพเพ่ิมมากข้ึน ประกอบกับ
อุตสาหกรรมสมาร์ทโฟนท่ีมีการเติบโตเพ่ิมข้ึน น ามาสู่แผนธุรกิจโมบายแอพพลิเคชนัHunter Runner ท่ีพฒันาแอพ
พลิเคชนัออกก าลงักายให้มาอยูใ่นรูปแบบของเกมออนไลน์ ซ่ึงมีการวิเคราะห์ถึงโอกาสและความเป็นไปไดท้าง
ธุรกิจ การเติบโตของธุรกิจสมาร์ทโฟนและโมบายแอพพลิเคชนั กลุ่มเป้าหมาย ภาวะการแข่งขนัในธุรกิจ ปัจจยั
ภายนอกธุรกิจ รวมถึงผลการวจิยัตลาดโมบายแอพพลิเคชนั Hunter Runner 

กลุ่มลูกคา้เป้าหมายเป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล โดยลูกคา้กลุ่มน้ี
มีพฤติกรรมท่ีเล่นเกมออนไลน์บนสมาร์ทโฟน แบ่งออกเป็นอีก 2 กลุ่มคือ กลุ่มผูท่ี้ออกก าลงักาย และกลุ่มผูท่ี้ไม่
ออกก าลงักาย และจากผลวิจัยการตลาดพบว่าการคิดค่าบริการท่ีเหมาะสมคือการให้บริการแอพพลิเคชัน่แบบ 
Freemium และมีการคิดค่าบริการเสริมเป็นสินคา้ในแอพพลิเคชัน่ท่ีลูกคา้ตอ้งช าระเงินเพ่ิม ซ่ึงราคาท่ีเหมาะสมท่ี
ผูบ้ริโภคยนิดีท่ีจะช าระอยูท่ี่1-100 บาทต่อการใชจ่้ายต่อคร้ัง 

ผูจ้ดัท าแผนธุรกิจ มีการวางแผนในการพฒันาระบบโมบายแอพพลิเคชนั Hunter Runner จนแลว้
เสร็จพร้อมออกให้บริการ ใชร้ะยะเวลาทั้งส้ิน 12 เดือน โดยมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ผ่านทางส่ือออนไลน์เช่น 
Facebook ,Instagram และ Youtube  ในระยะของการพฒันาระบบโมบายแอพพลิเคชัน่ใชเ้งินลงทุน 15 ลา้นบาท 
อาศยัแหล่งเงินทุนจากเงินลงทุนของตนเอง หุ้นส่วน และการระดมทุน จากการวิเคราะห์ทางการเงินพบวา่ อตัรา
ผลตอบแทนโครงการ (IRR) เท่ากบั 64% โดยมีมูลค่าปัจจุบนัสุทธิ (NPV) เท่ากบั 6,237,350.53 บาท โดยมี
ระยะเวลาคืนทุนเท่ากบั 2 ปี 6 เดือน 9 วนั 

 

ค าส าคญั : โมบายแอพพลิเคชนั/แอพพลิเคชนัออกก าลงักาย/สมาร์ทโฟน/สุขภาพ 
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บทที ่1  

โอกาส และความน่าสนใจของธุรกจิ 
 
 

1.1 โอกาสและความส าคญั 
ความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วของเทคโนโลย ีน ามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงสภาพการด ารงชีวิต

ของคนไทย ซ่ึงส่งผลต่อเร่ืองสุขภาพท่ีท าให้คนไทยมีการเคล่ือนไหวร่างกายนอ้ยลง ใชเ้วลาในการ
อยูก่บัอุปกรณ์เทคโนโลยีและส่ือออนไลน์ต่างๆจนมากเกินไป ความเร่งรีบในการใช้ชีวิตของสังคม
ในปัจจุบนั น ามาสู่พฤติกรรมการบริโภค พฤติกรรมสุขภาพท่ีแตกต่างไปจากเดิม น าคนไทยเขา้สู่
วิกฤติโรควิถีชีวิต หรือโรคไม่ติดต่อเร้ือรัง (Non-communicable disease :NCD) หรือเรียกอยา่งยอ่วา่ 
NCDs โรค NCDs เป็นโรคท่ีไม่ใช่โรคเกิดจากเช้ือโรค จึงติดต่อไม่ไดด้ว้ยการสัมผสั หรือติดต่อผา่น
ตวัน าโรค หรือผา่นทางสารคดัหลัง่ แต่เป็นโรคเร้ือรัง จะมีอาการเร่ิมแรกเพียงเล็กนอ้ยและอาการจะ
ค่อยๆทวีความรุนแรงข้ึนเม่ือผูป่้วยไม่ไดรั้บการรักษา เช่น โรคหลอดเลือดหัวใจ โรคเบาหวาน โรค
ไขมนัในเลือดสูง โรคความดนัโลหิตสูง โรคมะเร็ง โรคทางพนัธุกรรม โรคไตเร้ือรัง และโรคสมอง
เส่ือมจากสาเหตุต่างๆ เช่น โรคอลัไซเมอร์ จากขอ้มูลทางสถิติการเจ็บป่วยและเสียชีวิต โรค NCDs ท่ี
ตอ้งให้ความสนใจและเฝ้าระวงัมากท่ีสุดมีอยู่ 4 โรคดว้ยกนัคือ 1. โรคเบาหวาน  2. โรคความดนั
โลหิตสูง 3. โรคหลอดเลือดหัวใจ 4. โรคหลอดเลือดสมอง (โรงพยาบาลบ ารุงราษฎร์, 2559)
 สถานการณ์โรคNCDs เป็นสาเหตุของการเสียชีวติของประชากรโลกเป็นอนัดบัท่ีหน่ึง มีการ
ประมาณการณ์ประชากรโลกท่ีเสียชีวิตจากโรคNCDs จากรายงานขององค์การอนามัยในปี
พุทธศกัราช 2551 พบวา่ ทุกปีทัว่โลกจะมีผูเ้สียชีวิตจากโรคไม่ติดต่อเร้ือรังประมาณ 36 ลา้นคน คิด
เป็นร้อยละ 63 ของประชากรโลกท่ีเสียชีวิต และจากรายงานสถิติปีพุธศกัราช 2554 มีการปรับตวั
สูงข้ึนถึง 36.2 ลา้นคนต่อปี คิดเป็นร้อยละ66 ของการเสียชีวิตของประชากรโลกทั้งหมด ในส่วนของ
ประเทศไทย โรค NCDs เป็นสาเหตุของการเสียชีวติของคนไทยประมาณ 3.1 แสนคน คิดเป็นร้อยละ 
73 ของการเสียชีวิตของประชากรไทยทั้งหมดในปีพุทธศกัราช 2552 ในปีพุทธศกัราช 2553 คนไทย
ประมาณร้อยละ 71 ของการเสียชีวิตทั้งหมดเกิดจากโรคไม่ติดต่อเร่ือรัง (โรงพยาบาลบ ารุงราษฎร์, 
2559)  

นอกจากน้ีส านกังานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (สช.) ส านกังานกองทุนสนบัสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบนัวิจยัประชากรและสังคม มหาวิทยาลยัมหิดล รายงาน
สุขภาพคนไทยในปีพุทธศกัราช 2557 ระบุวา่คนไทยเขา้สู่ภาวะโรคอว้นอนัเป็นสาเหตุหน่ึงของโรค
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ในกลุ่มNCDs โดยถา้เทียบกบัประเทสในกลุ่มสมาชิกอาเซียน ประเทศไทยมีจ านวนคนท่ีเขา้สู่สภาวะ
อว้นเป็นอนัดบัท่ีสองรองจากประเทศมาเลเซีย สถานการณ์โรคอว้นมีความแตกต่างไปในแต่ละภาค
ของไทยตามระดบัฐานะทางเศรษฐกิจ โดยอตัราการเป็นโรคอว้นสูงสุดอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
(ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2557 

นพ.สุรวิทย ์คนสมบูรณ์ รมช.สาธารณสุข กล่าวว่า ผลส ารวจพฤติกรรมการเล่นกีฬา
หรือออกก าลงักายของประชาชน อายุ ตั้งแต่ 11 ปีข้ึนไป ท่ีมี 57.7 ล้านคน ในปี พ.ศ.2554 โดย
ส านกังานสถิติแห่งชาติ พบวา่ ประชาชนส่วนใหญ่ จ านวน 42.6 ลา้นคน ไม่ออกก าลงักาย มีผูเ้ล่น
กีฬาหรือออกก าลงักายเพียง 15.1 ลา้นคน หรือประมาณ 1 ใน 4 ของประชาชนทั้งหมด ซ่ึงลดลงกวา่
การส ารวจในปี 2550 ท่ีมีผูอ้อกก าลังกาย ร้อยละ 29 และจากผลส ารวจเดียวกันน้ี ได้ศึกษา
ความสัมพนัธ์ของการเล่นกีฬาหรือออกก าลงักายของผูป่้วยพบว่ามีผูมี้อาการป่วย ในรอบ 1 เดือน
ก่อนส ารวจ จ านวน 17.1 ล้านคน เป็นผูท่ี้ไม่ได้เล่นกีฬาหรือออกก าลังกายมากถึงร้อยละ 73 
ขณะเดียวกนัในผูป่้วยท่ีนอนพกัรักษาตวัในโรงพยาบาลท่ีมี 3.2 ลา้นคน พบวา่เป็นผูท่ี้ไม่ไดเ้ล่นกีฬา
หรือออกก าลงักายมากถึงร้อยละ 76 ช้ีใหเ้ห็นถึงความแตกต่างชดัเจนวา่ การออกก าลงักายป้องกนัการ
ป่วยได ้โดยผูท่ี้ไม่ออกก าลงักายจะมีโอกาสป่วยมากกวา่ผูท่ี้ออกก าลงักายมากถึง 3 เท่าตวั (ส านกังาน
สถิติแห่งชาติ, 2554) 

จากรายงานผลการกระเมินความรู้ดา้นสุขภาพและพฤติกรรมสุขภาพประชาชนอายุ 15-
59ปี ปีงบประมาณ 2559 พบวา่ ระดบัความรอบรู้ดา้นสุขภาพตามหลกั3อ.2ส.ของกลุ่มน้ี ส่วนใหญ่ 
อยู่ในระดบัไม่ดีคิดเป็นร้อยละ49 ส าหรับระดบัพฤติกรรมสุขภาพ ส่วนใหญ่อยู่ในระดบัไม่ดี เม่ือ
พิจารณารายพฤติกรรมพบว่า คือ พฤติกรรมบริโภคอาหาร พฤติกรรมการออกก าลังกาย และ
พฤติกรรมการจดัการความเครียด (กรมสนบัสนุนบริการสุขภาพ, 2559) 

จะเห็นได้ว่าภยัคุกคามจากกลุ่มโรคไม่ติดต่อเร้ือรังมีการขยายตวัอย่างต่อเน่ือง และมี
แนวโน้มจะขยายตวัเพิ่มข้ึนอีกในอนาคต รัฐจะตอ้งสูงเสียงบประมาณหลกัประกนัสุขภาพไปเป็น
จ านวนมาก ซ่ึงในท่ีน้ียงัรวมไปถึงค่าใชจ่้ายในการรักษาพยาบาลของตวัผูป่้วยเอง หน่ึงในส่ิงท่ีจะช่วย
ลดปัญหาดงักล่าว คือการใหค้นไทยหนัมาใส่ใจกบัสุขภาพของตนเองใหม้ากข้ึน  
 
 

1.2 การเติบโตของธุรกจิ 
จากกระแสการหนัมาใส่ใจดูแลสุขภาพกนัมากข้ึนของคนไทยตั้งแต่ปีพุทธศกัราช 2558

จนถึงปีปัจจุบนั (2560) ทั้งกระแสการทานอาหารคลีน การออกก าลงักาย การใส่ใจดูแลสุขภาพท่ีมาก
ข้ึนของคนไทย น ามาสู่ธุรกิจเพื่อสุขภาพมากมายเพื่อตอบสนองความตอ้งการการบริโภคของคนไทย 
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นอกจากน้ียงัมีการสนบัสนุนจากทางภาครัฐบาลท่ีให้คนไทยหนัมาใส่ใจทั้งทางดา้นสุขภาพกายและ
สุขภาพจิต 

ในสถานการณ์ทางเศรษฐกิจท่ีมีความผนัผวน แต่แนวโน้มทางธุรกิจท่ีเก่ียวกบักระแส
ของสุขภาพกลบัไม่ค่อยได้รับผลกระทบจากความแปรผนัของปัจจยัทางเศรษฐกิจ ไม่ว่าจะภายใน
หรือภายนอกประเทศก็ตาม ตลาดธุรกิจสุขภาพของคนไทยก็ยงัมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง (กรุงเทพ
ธุรกิจ, 2557) 

การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว เป็นปัจจยั
หน่ึงท่ีคนรุ่นใหม่ในยุคปัจจุบนัให้ความสนใจและมีความใส่ใจเพิ่มมากข้ึนคือเร่ืองสุขภาพ ไม่วา่จะ
เป็นการดูแลตนเอง การใส่ใจในการตรวจสุขภาพ การป้องกันตนเองให้ห่างไกลจากโรค และ
การศึกษาขอ้มูลเพื่อสุขภาพเพิ่มมากข้ึน จะเห็นไดว้่าสุขภาพกลบักลายเป็นหน่ึงในความส าคญัของ
สังคมยคุดิจิตอลเลยก็วา่ได ้กระแสการดูแลสุขภาพไดรั้บความนิยมและอยูใ่นกระแส โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ่งวยัท างาน ท่ีไม่ได้ใส่ใจในเร่ืองสุขภาพเท่าท่ีควร และท้ายท่ีสุดแล้วก็มีโรคภยัหรือปัญหาทาง
สุขภาพตามมา คนวยัท างานจึงหันมาดูแลร่างกายเพิ่มมากข้ึน และน ามาซ่ึงธุรกิจท่ีจบักลุ่มลูกค้า
เป้าหมายเป็นวยัท างาน และกลุ่มคนท่ีใหค้วามสนใจในเร่ืองสุขภาพ (สยามอาชีพ, 2559) 

ทางด้านการเติบโตของธุรกิจตลาดโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตใน
ประเทศไทยท่ียงัคงขยายตวัต่อเน่ือง โดนตลาดสมาร์ทโฟนในประเทศไทยเป็นตลาดท่ีใหญ่และ
เติบโตเร็วเป็นอนัดบัท่ีสองในภูมิภาคอาเซียนรองจากประเทศอินโดนีเซีย สมาร์ทโฟนในประเทศ
ไทยมีการเติบโตแบบกา้วกระโดด โดยคาดวา่ในปีพุทธศกัราช 2562 จะมีผูใ้ชส้มาร์ทโฟนในประเทศ
ไทยอยูท่ี่ประมาณ 24ลา้นเคร่ือง (Marketeer Content, 2558) ดงัแสดงดงัภาพท่ี 1.1  

 

 
ภาพที ่1.1 การเติบโตของตลาดสมาร์ทโฟนในประเทศไทย 
ท่ีมา : Marketeer Content (2558) 
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ตลาดสมาร์ทโฟนมีการแข่งขันอย่างรุนแรงทั้ งด้านภาพลักษณ์ แบรนด์ ดีไซน์ 
เทคโนโลย ีแอพลิเคชัน่ ราคา  ท าใหใ้นปัจจุบนัมีการแข่งขนัท่ีสูง พร้อมกบัมีแบรนด์สมาร์ทโฟนหนา้
ใหม่บุกเขา้สู่ตลาดอยา่งต่อเน่ืองไม่วา่จะเป็น Wiko, Vivo, AIS Lava, HP, และการบุกตลาดอีกคร้ัง
ของ Nokia ภายใตแ้บรนด ์Microsoft  

ทางดา้นระบบปฏิบติัการของสมาร์ทโฟน จากการเก็บสถิติพบว่า ระบบปฏิบติัการณ์
แอนดรอยด์มีอตัราการเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ในขณะท่ีระบบปฏิบติัการณ์IOSมีอตัราคงท่ี และระบบ
Windowsมีอตัราท่ีลดลง (Marketeer Content, 2558) ดงัแสดงขอ้มูลดงัภาพท่ี1.2 

 

 
ภาพที1่.2 สถิติระบบปฏิบติัการของสมาร์ทโฟน 
ท่ีมา : Marketeer Content (2558) 

 
เน่ืองจากการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยีใหม่ๆ และการเขา้มาในตลาดสมาร์ทโฟนและ

แท็บเล็ตของผูป้ระกอบการท่ีหลากหลาย เพื่อท าการตลาดกบัผูบ้ริโภคในระดบักลางและระดบัล่าง
มากข้ึน มีส่วนส าคญัท่ีท าให้ราคาของสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเน่ือง โดย
จากการส ารวจของศูนยว์ิจยักสิกรไทย พบวา่ ในปัจจุบนั ราคาเฉล่ียของสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตใน
ไทยจะอยูท่ี่ประมาณ 9,500 บาท และ 6,500 บาท ตามล าดบั โดยมีราคาเร่ิมตน้อยูท่ี่ประมาณ 1,690 
บาท และ 1,290 บาท ตามล าดบั ซ่ึงขอ้มูลระดบัราคาสมาร์ทโฟน (Marketeer Content, 2558) แสดง
ดงัภาพท่ี 1.3 
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ภาพที ่1.3 ระดบัราคาสมาร์ทโฟน ในช่วงปีพุทธศกัราช 2556-2558 
ท่ีมา : Marketeer Content (2558) 

 
ซ่ึงเป็นราคาท่ีผูบ้ริโภคทุกระดบัสามารถจบัจ่ายได ้ส่งผลให้ความนิยมในสมาร์ทโฟน

และแท็บเล็ตยงัคงมีแนวโน้มเติบโตต่อเน่ือง และคาดว่าจะขยายไปยงัตลาดต่างจงัหวดัมากข้ึน ทั้งน้ี 
การขยายตวัของตลาดสมาร์ทโฟนและแทบ็เล็ตในไทยดงักล่าว ยอ่มมีส่วนผลกัดนัใหฐ้านผูบ้ริโภคใน
ตลาดโมบายแอพพลิเคชัน่ไทยเพิ่มมากข้ึนเช่นกนั 

จากการใช้งานของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอยา่งสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ีอยู่ในรูปแบบการ
สัมผสับนหนา้จอท่ีก่อให้เกิดความสะดวกสบาย และง่ายต่อการใชง้านในลกัษณะต่างๆ ท าให้การใช้
โมบายแอพพลิชัน่เป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดเ้ป็น
อย่างดี ส าหรับกลุ่มผูบ้ริโภควยักลางคนไปจนถึงวยัเกษียณ ท่ีมีอายุระหว่าง 35-65 ปี ก็เป็นกลุ่ม
ผูบ้ริโภคอีกกลุ่มหน่ึงท่ีมีก าลงัซ้ือ และเป็นกลุ่มท่ีมีแนวโน้มหนัมาใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีอย่างสมาร์ท
โฟนและแทบ็เล็ตมากข้ึน ส่งผลใหก้ารพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่เพื่อตอบสนองการใชชี้วิตของกลุ่ม
ผูบ้ริโภคเหล่าน้ีมีมากข้ึนเช่นกนั เช่น แอพพลิเคชัน่ท่ีเก่ียวกบัการดูแลรักษาสุขภาพ เป็นตน้ (Smart 
SME, 2557) 

  ความตอ้งการพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างสรรคแ์ละแปลกใหม่มีแนวโนม้สูงข้ึน 
เพื่อรองรับการใช้ชีวิตท่ีสะดวกสบายของผูบ้ริโภค ดว้ยการท่ีสมาร์ทโฟนไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงใน
การใช้ชีวิตประจ าวนัของคนยุคใหม่ ท าให้เกิดความตอ้งการในการพฒันาโมบายแอพพลิเคชั่นท่ี
สร้างสรรคแ์ละแปลกใหม่ เขา้มารองรับการใชชี้วติประจ าวนัของผูบ้ริโภคในหลากหลายกลุ่มมากข้ึน 
ยกตวัอยา่งเช่น  แอพพลิเคชัน่ส าหรับสุขภาพอยา่งแอพพลิเคชัน่การออกก าลงักายท่ีสามารถจบัเวลา
หรือวดัระยะทางในการเดินหรือวิง่ รวมถึงสามารถวดัอตัราการเผาผลาญได ้

ศูนยว์ิจยักสิกรไทย มองว่า ตลาดพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่ไทยยงัมีโอกาสเติบโตได้
อีกมาก จากแนวโน้มการเติบโตของการใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีอย่างสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ีอยู่ใน
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ระดบัสูง (ศูนยว์ิจยักสิกรไทย, 2558) อย่างไรก็ตาม ผูป้ระกอบการพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่ ควร
พิจารณาถึงปัจจยัส าคญัท่ีจะสามารถน าพาธุรกิจให้ประสบความส าเร็จในระยะยาว ดงัน้ีคือปรับปรุง
และพฒันาแอพพลิเคชัน่อยา่งต่อเน่ืองตามเทรนด์ในรูปแบบท่ีสร้างสรรคแ์ละแตกต่าง, พฒันาโมบาย
แอพพลิเคชัน่ให้มีความยืดหยุ่น สามารถรองรับบนระบบปฏิบติัการท่ีหลากหลายได,้ พฒันาและ
เตรียมความพร้อมของบุคลากรใหต้รงกบัความตอ้งการของตลาดใหม้ากท่ีสุด 

 
 

1.3 รายละเอยีดและรูปแบบของผลติภัณฑ์ 
Hunter Runner เป็นแอพพลิเคชัน่ส าหรับสุขภาพร่วมกบัแอพพลิเคชัน่เกมออนไลน์ ท า

ใหก้ารออกก าลงักายไม่ใช่เร่ืองท่ีน่าเบ่ืออีกต่อไป วตัถุประสงคข์องแอพพลิเคชัน่เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีอยากหนัมาออกก าลงักายและดูแลสุขภาพ แต่ดว้ยทศันคติท่ีว่าการออกก าลงั
กายเป็นเร่ืองท่ีน่าเบ่ือ ไม่สนุก ขาดแรงจูงใจในการออกก าลงักาย Hunter Runner เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ี
พฒันาข้ึนมาเพื่อใหค้นหนัมาออกก าลงักายร่วมกบัการเล่นเกมออนไลน์ไปดว้ย โดยมีรายละเอียดของ
แอพลิเคชัน่ดงัน้ี 

 
1.3.1 การเร่ิมเกม และการสร้างตัวละคร 
ขั้นตอนแรกของการเขา้ใชง้านแอพพลิเคชัน่ จะมีการให้สมคัรID Userส าหรับท าการ

Log in โดย User สามารถ link กบัทางFacebook, Twitter, Google+ หรือสามารถสมคัรผา่นทางE-
mail Address จากนั้นจะมีการสร้างตวัละครสมมติของเราข้ึน โดยจะมีการให้เลือกสายอาชีพของตวั
ละคร เพศ สีผวิ หนา้ตา รวมถึงมีการใหใ้ส่ค่าน ้ าหนกัและส่วนสูง เพื่อประมวลผลให้ตวัละครมีความ
สมจริงตามผูใ้ชม้ากท่ีสุด โดยลกัษณะของตวัละครท่ีผูใ้ชส้ร้าง ผูใ้ชค้นอ่ืนๆสามารถเขา้มาดูไดอี้กดว้ย 

การเลือกสายอาชีพให้กบัตวัละครมีความส าคญัคือ รูปแบบการโจมตี พลงั และการ
พฒันาของตวัละครในแอพพลิเคชัน่จะมีความแตกต่างกนัไปในแต่ละสายอาชีพ ซ่ึงส่งผลในการวาง
แผนการต่อสู้ การเก็บ Level รวมถึงการพฒันาของตวัละครในแต่ละสายอาชีพ 

 
1.3.2 รูปแบบ วธีิการเล่น และหน้าจอแสดงผล 
วิธีการเล่นของแอพพลิเคชั่นคือการวิ่งออกก าลังกายผ่านทางเทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Augmented Reality Technology: AR) เป็นเทคโนโลยีท่ีผสมผสานโลกในความเป็นจริง และโลก
เสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เป็นการสร้าง 
ภาพกราฟิก รูปทรงสามมิติ และขอ้ความ ตวัอกัษร ใหซ้อ้นทบักบัภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนหนา้จอ
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สมาร์ทโฟน โดยการวิ่งของผูเ้ล่นในแต่ละคร้ังจะเป็นการเก็บค่าประสบการณ์ (EXP.) และตาม
เส้นทางท่ีผูเ้ล่นจะมีให้เก็บเหรียญเพื่อน ามาใช้แลกของกบัร้านคา้ท่ีร่วมกบัทางแอพพลิเคชัน่ หรือ
ร้านคา้ขายอาวธุ เส้ือผา้ของตวัเกมในแอพพลิเคชัน่  

นอกจากน้ียงัมีโหมดส าหรับผูเ้ล่นท่ีชอบในการต่อสู้ล่ามอนสเตอร์ ท่ีตามเส้นทางท่ีผู ้
เล่นวิ่งไปนั้นจะมีมอนสเตอร์ปรากฎข้ึนให้ผูเ้ล่นไดเ้ก็บค่าประสบการณ์และของรางวลัท่ีไดเ้ม่ือชนะ
การต่อสู้กบัมอนสเตอร์ตวันั้น โดยรูปแบบการต่อสู้จะเป็นการใช้ท่ากายบริหารตามแต่ละสายอาชีพ 
และรูปแบบของท่าจะมีรูปแบบหลากหลายตามระดบั Level ของตวัละครท่ีเพิ่มข้ึน พร้อมทั้งความ
รุนแรงของพลงัในการต่อสู้แต่ละคร้ังจะเพิ่มข้ึนตามแต่ละ Level ของตวัละครดว้ยดว้ย รายละเอียด
ของตวัเกมจะแสดงตามหนา้จอแสดงผลของแอพพลิเคชนัมีการแสดงรูปแบบจ าลองตามภาพท่ี 1.4 

 
ภาพที ่1.4 รูปแบบจ าลองหนา้จอแสดงผลของแอพพลิเคชัน่ 
 
 

1.4 วสัิยทศัน์ พนัธกจิ และเป้าหมาย (Vision, Mission and Goals) 
 

1.4.1 วสัิยทศัน์ (Vision) 
เป็นผูน้ ารายแรกท่ีน าแอพพลิเคชัน่ดา้นออกก าลงักายมาพฒันาร่วมกบัเกมต่อสู้ออนไลน์ 

และเป็นแอพพลิเคชัน่ออกก าลงักายตวัเลือกแรกท่ีผูค้นเลือกใช ้
 

1.4.2 พนัธกจิ (Mission) 
เป็นแอพพลิเคชัน่ส าหรับการออกก าลงักายโดยยดึมัน่ในแนวทางการปฏิบติัดงัน้ี 
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1.4.2.1 พ ัฒนาแอพพลิเคชั่นและเทคโนโลยี ต่างๆ ท่ี เ ก่ียวข้องเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

1.4.2.2 พฒันาความสัมพนัธ์ท่ีดีกับผูใ้ช้งานแอพพลิเคชั่น รับฟังความ
คิดเห็นของผูบ้ริโภค และพร้อมตอบสนองในทนัที 

1.4.2.3 มุ่งใหก้ารพฒันาบุคลากรใหมี้ประสิทธิภาพ 
1.4.2.4 มุ่งพฒันาแอพพลิเคชัน่ร่วมกบัการให้ความรู้ทางดา้นสุขภาพ เพื่อ

การมีสุขภาพท่ีดีของผูใ้ชง้าน 
 
1.4.3 เป้าหมายขององค์กร (Business Goals) 

   1.4.3.1 เป้าหมายระยะสั้น(ปีท่ี1) 
• สร้าง Brand Awareness ให้เป็นท่ีรู้จกัในกลุ่มลูกคา้เป้าหมายและไดรั้บ

การยอมรับจากผูบ้ริโภค 
• เปิดใหบ้ริการใชง้านแอพลิเคชัน่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
• พฒันาระบบ และเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งกบัแอพพลิเคชัน่ 

เพื่อความสะดวกสบายต่อการใชง้าน และการใชแ้อพพลิเคชัน่เป็นไปอยา่งราบร่ืน 
     • สามารถสร้างความพึงพอใจใหก้บัผูใ้ชง้าน ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ80 
และท าใหลู้กคา้มีค่าใชจ่้ายผา่นแอพลิเคชัน่ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ30 
 • สามารถท ารายไดผ้า่นแอพลิเคชัน่ไดไ้ม่ต ่ากวา่1,751,000บาท/ปี  
 • สามารถเก็บข้อมูลกลุ่มผูใ้ช้หลักเพื่อน ามาวิเคราะห์วางแผนในการ
โฆษณาและจดัโปรโมชัน่ 

• ใชส่ื้อ Social Media ในการประชาสัมพนัธ์ 
   1.4.3.2 เป้าหมายระยะกลาง(ปีท่ี 2 และปีท่ี 3) 

• ขยาย Brand Awareness ให้เป็นท่ีรู้จกัในกลุ่มลูกค้าเป้าหมายใน
ต่างจงัหวดัและไดรั้บการยอมรับจากผูบ้ริโภคในวงกวา้ง 

• ขยายเขตการใหบ้ริการเป็นทัว่ทั้งประเทศไทย 
• พฒันาระบบ และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อรองรับกลุ่มผูใ้ชแ้ละเขตการ

ใหบ้ริการท่ีเพิ่มมากข้ึน 
• เพิ่มโหมดการใชง้าน และลูกเล่นอ่ืนๆในตวัแอพลิเคชัน่ 
• ท  าความร่วมมือกับเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ เพื่อสนับสนุนในการ

ส่งเสริมการขาย 
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• สามารถสร้างความพึงพอใจใหก้บัผูใ้ชบ้ริการไม่ต ่ากวา่ร้อยละ85 และท า
ใหผู้ใ้ชเ้กิดการใชจ่้ายผา่นแอพพลิเคชัน่ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 30 

• สามารถท ารายไดผ้า่นแอพลิเคชัน่ไดไ้ม่ต ่ากวา่ 2,626,500 บาท/ปี ในปีท่ี
2 และสามารถท ารายไดผ้า่นแอพลิเคชัน่ไดไ้ม่ต ่ากวา่ 3,939,750 บาท/ปี ในปีท่ี3 
   1.4.3.3 เป้าหมายระยะยาว (ปีท่ี4 และปีท่ี 5 เป็นตน้ไป) 

• ขยาย Brand Awareness ให้เป็นท่ีรู้จกัในเขตพื้นท่ีกลุ่มประเทศอาเซียน 
และไดรั้บการยอมรับจากผูบ้ริโภคทั้งในและต่างประเทศ 

• พฒันาระบบ และเทคโนโลยีให้มีการใช้งานไดอ้ย่างราบร่ืน เม่ือมีผูใ้ช้
จ  านวนมากข้ึน 

• พฒันาตวัแอพพลิเคชัน่ให้มีความทนัสมยั เพิ่มโหมดการใช้งาน เพื่อให้
ผูใ้ชง้าน ไดมี้ประสบการณ์ใหม่ๆกบัทางแอพพลิเคชัน่ 

• ขยายความร่วมมือไปกับเครือข่ายโทรศัพท์มือถือในกลุ่มประเทศ
อาเซียน 

• หา Partner ท่ีจะมาร่วมมือสนับสนุนแอพพลิเคชั่นในหารบุกตลาด
ประเทศอาเซียน 

• สามารถสร้างความพึงพอใจให้กบัผูใ้ช้งานไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 90 และท า
ใหผู้ใ้ชง้านเกิดการใชจ่้ายไม่ต ่ากวา่ร้อยละ30  

• สามารถท ารายไดผ้า่นแอพลิเคชัน่ไดไ้ม่ต ่ากวา่ 5,909,625 บาท/ปี ในปีท่ี
4 และสามารถท ารายไดผ้า่นแอพลิเคชัน่ไดไ้ม่ต ่ากวา่ 8,864,437.5 บาท/ปี ในปีท่ี5 

 
 

 1.5 การวเิคราะห์องค์การ/ธุรกจิ (SWOT Analysis) 

 
ภาพที ่1.5 การวเิคราะห์องคก์าร/ธุรกิจ (SWOT Analysis) 
ท่ีมา: Humphrey (2005) 
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1.5.1 Strength(จุดแข็ง) 
1.5.1.1 ผูจ้ดัท าธุรกิจ มีความรู้ดา้นสุขภาพ มีประสบการณ์ ในการให้

ค  าแนะน าการออกก าลงักายและการควบคุมอาหาร ประกอบกบัมีทีมโปรแกรมเมอร์ท่ีปรึกษาท่ีมี
ทกัษะดา้นพฒันาซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะ ท าใหส้ามารถพฒันาแอพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

1.5.1.2 มีทีมนกัโปรแกรมเมอร์ท่ีไวใ้จได ้ท าให้มัน่ใจวา่ความลบัทางการ
คา้จะไม่ร่ัวไหล 

1.5.1.3 ทางดา้นผูจ้ดัท า และทีมโปรแกรมเมอร์มีเครือข่ายสังคมดา้น
สุขภาพ และดา้นเทคโนโลย ีท่ีสามารถใหค้วามช่วยเหลือในการขบัเคล่ือนธุรกิจได ้

1.5.1.4 ดา้นตวัแอพลิเคชัน่ท่ีมีความแตกต่างจากแอพลิเคชัน่ออกก าลงักาย
โดยทัว่ไป ท าใหส้ามารถน ามาเป็นจุดเด่นท่ีสามารถแข่งขนัในตลาดได ้

 
1.5.2 Weakness (จุดอ่อน) 

1.5.2.1 ผูจ้ดัท าธุรกิจไม่มีประสบการณ์ในการด าเนินธุรกิจโมบายแอพลิ
เคชัน่ ท าใหต้อ้งอาศยัพึ่งพิงประสบการณ์จากทีมโปรแกรมเมอร์ 

1.5.2.2 เน่ืองจากตวัแอพลิเคชั่นมีความแปลกใหม่ ท าให้ผูบ้ริโภคไม่
คุน้เคย จะตอ้งมีกาiส่งเสริมการขาย และตอ้งเสียเงินค่าโฆษณาเป็นอยา่งมาก และค่าพื้นท่ีส่ือสาธารณ 
เป็นจ านวนมากเพื่อดึงดูดความสนใจจากกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย 

 
1.5.3 Opportunity (โอกาส) 

1.5.3.1 ภยัคุกคามจากผูเ้ล่นหนา้ใหม่ท่ีเขา้มาสู่ธุรกิจอยูใ่นระดบัสูง เพราะ
เป็นธุรกิจท่ีจะตอ้งอาศยัทกัษะและความสามรถเฉพาะทาง บุคลากรตอ้งมีความเช่ียวชาญในเฉพาะ
ทาง เป็นก าแพงในการกั้นไม่ใหมี้ผูเ้ล่นหนา้ใหม่เขา้มามากนกั 

1.5.3.2 นโยบายกระตุน้เศรษฐกิจของภาครัฐ ช่วยให้เม็ดเงินเขา้สู่ระบบ
เศรษฐกิจมากข้ึน และจะเพิ่มก าลงัซ้ือและการบริโภคมากข้ึน ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ 

1.5.3.3 เศรษฐกิจไทยคาดว่าจะขยายตวัแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยมีแรง
หนุนจากการฟ้ืนตวัของการใชจ่้ายภายในประเทศ  

1.5.3.4 สังคมยุคดิจิตอล คนนิยมใช้งานแอพพลิเคชั่นผ่านสมาร์ทโฟ
นกนัอย่างแพร่หลาย จึงปฏิเสธไม่ไดว้า่ปัจจยัทางสังคมเป็นปัจจยัหลกัท่ีส่งเสริมธุรกิจแอพพลิเคชัน่
บนสมาร์ทโฟน 

1.5.3.5 การพฒันาของเทคโนโลยีโมบายแอพพลิเคชั่นท่ีเพิ่มข้ึนและมี
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ประสิทธิภาพมากข้ึนท าใหผู้ใ้ชส้มาร์ทโฟนมีแนวโนม้ใชโ้ปรแกรมต่างๆเพิ่มมากข้ึน 
 

1.5.4 Threat (อุปสรรค) 
1.5.4.1 ความรุนแรงของการแข่งขนัภายในอุตสาหกรรมมีความรุนแรง มี

การแข่งขนัท่ีสูง มีการลงทุนท่ีสูง มีคู่แข่งรายใหญ่ท่ีมีประสบการณ์มากกวา่ 
1.5.4.2 อ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ   เป็นอุปสรรค เน่ืองจาก ผูใ้ชง้าน

สามารถเลือกใชง้านแอพพลิเคชัน่ออกก าลงักายอ่ืนๆไดโ้ดยท่ีไม่ส่งผลกระทบใดๆกบัทางผูบ้ริโภค  
1.5.4.3 ผูบ้ริโภคมีทางเลือกในการใชสิ้นคา้ทดแทนอ่ืน  เช่น   การไป

เลือกใชง้านแอพพลิเคชัน่ออกก าลงักายอ่ืนๆ หรือเลือกท่ีจะเขา้ฟิตเนส หรือวิง่ออกก าลงักายตามปกติ 
1.5.4.4 การเกิดภยัธรรมชาติ  เป็นอีกหน่ึงสาเหตุของการขาดหายไปของ

สัญญาณอินเตอร์เน็ต และการใชง้านของสมาร์ทโฟนขาดความสะดวกสบาย เป็นอุปสรรคต่อการใช้
งานของแอพลิเคชัน่ 

 
 



12 

 
 

บทที ่2 

การวเิคราะห์อตุสาหกรรม 
 
 

2.1 การวเิคราะห์อตุสาหกรรมสมาร์ทโฟน 
อุตสาหกรรมสมาร์ทโฟนมีอตัราการเติบโตอย่างต่อเน่ือง เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลง

รุ่นของสมาร์ทโฟนของผูน้ าการตลาดอยา่ง Sumsung และ Iphone อยา่งต่อเน่ือง อีกทั้งยงัมีผูเ้ล่นหนา้
ใหม่เขา้มาในตลาดอุตสาหกรรมมสมาร์ทโฟนกนัหลากหลาย และมีการพฒันาเทคโนโลยีสมาร์ทโฟ
นของตนให้เทียบเท่ากบัผูน้ าตลาดแต่ขายในราคาท่ียอ่มเยากวา่ ท าให้การแข่งขนัในตลาดสมาร์ทโฟ
นยงัอยูใ่นอตัราท่ีสูง  

เม่ือท าการแบ่งสัดส่วนจ านวนผูใ้ช้งานโทรศพัท์มือถือในแต่ละภูมิภาคของไทย จาก
ยอดการใช้งานโทรศพัท์มือถือของคนไทยประมาณ 83 ล้านคน จะเห็นว่าจ านวนผูใ้ช้งานในเขต
กรุงเทพมหานครมีจ านวนสูงสุด รองลงมาคือภาคกลาง และภาคเหนือ  (Yozzo, 2558) ตามภาพท่ี 2.1 

 

 
ภาพที ่2.1 จ านวนผูใ้ชง้านโทรศพัทมื์อถือในแต่ละภูมิภาคของไทย 
ท่ีมา: Yozzo (2558) 
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เม่ือท าการแบ่งจ านวนผูใ้ช้งานสมาร์ทโฟนตามช่วงอายุ พบว่า จ  านวนผูใ้ช้งานสามร์
ทโฟนส่วนใหญ่จะอยู่ในช่วงอายุ 20-24ปี, 15-19ปี, 40-49ปี ตามล าดบั  (Yozzo, 2558) ดงัแสดง
รายละเอียดตามภาพท่ี 2.2 

 

 
ภาพที ่2.2 จ านวนผูใ้ชง้านสมาร์ทโฟนตามช่วงอาย ุ
ท่ีมา: Yozzo (2558) 
 

จากรายงานการเติบโตของตลาดสมาร์ทโฟนในปีพุทธศกัราช 2558 พบว่ายอดขาย
สมาร์ทโฟนในประเทศไทยเติบโตข้ึนร้อยละ47 เม่ือเทียบกับปีพุทธศักราช 2557 โดย
ระบบปฏิบติัการบนสมาร์ทโฟนท่ีคนไทยนิยมใชม้ากท่ีสุดคือ Android สูงถึงร้อยละ77 รองลงมาคือ
ระบบปฏิบติัการIOS คิดเป็นร้อยละ17 (Yozzo, 2558)  ดงัแสดงรายละเอียดดงัภาพท่ี 2.3  

 

 
ภาพที ่2.3 ระบบปฏิบติัการบนสมาร์ทโฟนท่ีคนไทยนิยมใช้ 
ท่ีมา: Yozzo (2558) 
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จากสถิติจากจ านวนประชากรทั้งหมดในประเทศไทยประมาณ 68 ล้านคน มีผูใ้ช้
อินเทอร์เน็ตประมาณ38ลา้นคน คิดเป็นร้อยละ56 ของประชากร และผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตทั้งหมด38
ลา้นคนน้ียงัเป็นผูใ้ชง้านSocial media และมีผูใ้ชง้าน Social media ผา่นสมาร์ทโฟนประมาณ34ลา้น
คน (We Are Social, 2559) ดงัภาพท่ี 2.4 
 

 
ภาพที ่2.4 สถิติการใชส่ื้อดิจิตอลในประเทศไทย 
ท่ีมา: 9TANA TechChanel (2016) 

 
ซ่ึงเวลาโดยเฉล่ียท่ีคนไทยใชง้านอินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ทโฟนเฉล่ียวนัละ 4.2 ชัว่โมง 

และส่วนใหญ่ใชเ้วลาไปกบัการส่ือสารผ่านทางโปรแกรมแชทเฉล่ียประมาณ 94 นาที รองลงมาคือ
การใชง้านแอพพลิเคชัน่ เฉล่ียใชเ้วลาประมาณ 62 นาที (We Are Social, 2559)  ดงัแสดงดงัภาพท่ี 2.5 
 



15 

 

 
ภาพที ่2.5 เวลาโดยเฉล่ียการใชง้านสมาร์ทโฟนของคนไทย 
ท่ีมา: 9TANA TechChanel (2016) 

 
สัดส่วนเวลาในการใชอิ้นเทอร์เน็ตผา่นสมาร์ทโฟนและแทป็เล็ตของคนไทย การใชง้าน

ทุกวนั มีอตัราสูงถึงร้อยละ86 รองลงมาคือใชง้านสัปดาห์ละคร้ัง (We Are Social, 2559)  ดงัภาพท่ี 
2.6 
 

 
ภาพที ่2.6 สัดส่วนเวลาในการใชอิ้นเทอร์เน็ตผา่นสมาร์ทโฟนและแทป็เล็ตของคนไทย 
ท่ีมา: 9TANA TechChanel(2016) 
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แสดงให้เห็นวา่ผูป้ระกอบการณ์ท่ีตอ้งการลงทุนในธุรกิจท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัสมาร์ท
โฟนยงัสามารถหาช่องทางในการท าธุรกิจให้เติบโตไดต้ามการเติบโตของผูใ้ชส้มาร์ทโฟนท่ีเพิ่มข้ึน 
แต่ทั้งน้ีผูป้ระกอบการณ์ควรค านึงถึงการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีอยู่เสมอ และคอยศึกษาถึง
พฤติกรรมการบริโภคของคนยคุใหม่ท่ีเปล่ียนแปลงตามเทคโนโลยอีีกดว้ย 
 
 

2.2 การวเิคราะห์อตุสาหกรรมโมบายแอพพลเิคช่ัน 
แนวโนม้การใชง้านสมาร์ทโฟนเพิ่มข้ึนอยา่งกา้วกระโดดในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผา่นมา ซ่ึงเป็น

ผลมาจากการพฒันา Mobile Applications และเทคโนโลยีของตวัเคร่ืองโทรศพัท์จากค่ายผูผ้ลิต 
โทรศพัท์โดยเฉพาะการพฒันาต่อยอดแอพพลิเคชนับนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีของบริษทัต่างๆ ท่ีแข่งขนั
เพื่อชิงความเป็นผูน้ าดา้นตลาดโมบายแอพพลิเคชัน่ ดว้ยแอพพลิเคชัน่ท่ีเพิ่มข้ึนและมีประสิทธิภาพ
มากข้ึนท าให้ผูใ้ช้สมาร์ทโฟนมีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่างๆ เพื่อตอบสนองกิจวตัรประจ าวนั ด้วย
อตัราการขยายตวัดา้นการใชง้านสมาร์ทโฟน ท าให้บริษทัชั้นน าดา้นสมาร์ทโฟนหลายแห่งหนัมาให้
ความส าคญักบัการพฒันาโปรแกรมโมบายแอพพลิเคชัน่ โดยเช่ือวา่จะมีอตัราการดาวน์โหลดเพื่อใช้
งานท่ีเติบโตอยา่งเห็นไดช้ดั (Marketeer Content, 2558) 

โมบายแอพพลิเคชัน่ไทยในปัจจุบนัมีหลากหลายประเภท จากการส ารวจของศูนยว์ิจยั
กสิกรไทย (2558) พบว่า โมบายแอพพลิเคชั่นไทยท่ีถูกพฒันาข้ึนมามากท่ีสุด 3 ล าดับแรก คือ 
แอพพลิเคชัน่ส าหรับรองรับกบัการใชชี้วติของผูบ้ริโภคหรือไลฟ์สไตล ์(Lifestyle) คิดเป็นสัดส่วนสูง
ถึงร้อยละ 26.7 ของจ านวนโมบายแอพพลิเคชัน่ไทยทั้งหมด ล าดบัถดัมา คือ แอพพลิเคชัน่ส าหรับ
ความบนัเทิง (Entertainment) และแอพพลิเคชัน่ส าหรับการศึกษา (Education) คิดเป็นสัดส่วนอยู่ท่ี
ร้อยละ 20.1 และ 19.0 ตามล าดบั จะเห็นได้ว่า ในโลกยุคดิจิตอล โมบายแอพพลิเคชั่นถูกใช้เป็น
ส่ือกลางระหวา่งผูป้ระกอบการธุรกิจต่างๆ และลูกคา้กลุ่มเป้าหมาย และยงัสามารถสร้างรายไดใ้ห้กบั
เจา้ของโมบายแอพพลิเคชัน่โดยสามารถจ าแนกไดเ้ป็น 4 ประเภทหลกั ดงัน้ี 1.รายไดจ้ากการดาวน์
โหลด 2.รายได้จากการขายคอนเทนต์ 3.รายได้จากการขายโฆษณา 4.รายได้จากการขายข้อมูล
พฤติกรรมผูบ้ริโภค ส่งผลให้ผูป้ระกอบการต่างๆ มีความตอ้งการพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่มากข้ึน 
ประกอบกบัความตอ้งการใช้งานโมบายแอพพลิเคชั่นของผูบ้ริโภคเพิ่มสูงข้ึนจากปัจจยัสนบัสนุน
หลายประการ ย่อมมีส่วนผลกัดนัให้ธุรกิจพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่เป็นอีกธุรกิจหน่ึงท่ีน่าสนใจ 
ทั้งน้ี ศูนยว์ิจยักสิกรไทย มองว่า ตลาดธุรกิจพฒันาโมบายแอพพลิเคชัน่เป็นตลาดท่ียงัคงมีแนวโน้ม
การเติบโตท่ีดี (ศูนยว์จิยักสิกรไทย, 2558) 
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2.3 การวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในธุรกจิ (Five Force Analysis) 
เน่ืองจากแอพลิเคชัน่ Hunter runner ยงัเป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีน าเสนอการออกก าลงักายใน

รูปแบบของเกมออนไลน์ ท่ีสร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ในการออกก าลงักายออกมา เม่ือใช้
หลกัการวิเคราะห์ตามแรงกดดนั 5 ประการของ Porter (1980) ตามแสดงดงัภาพท่ี 2.7 มีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

 
ภาพที ่2.7 การวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในธุรกิจ (Five Force Analysis) 

 
2.3.1 แรงกดดันที1่ : การแข่งขันกนัระหว่างคู่แข่งภายในอุตสาหกรรมเดียวกนั 

2.3.1.1 ธุรกิจโมบายแอพลิเคชัน่มีจ  านวนคู่แข่งท่ีสูง สืบเน่ืองมาจากการ
เติบโตของการใชส้มาร์ทโฟนของคนไทย (-)      
     2.3.1.2 ต้นทุนด้านทรัพยากรบุคคลของคู่แข่งรายใหญ่มักได้เปรียบ 
เน่ืองจากมีนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีมีประสบการณ์ และมีประสิทธิภาพ (-)   
     2.3.1.3 การออกจากอุตสาหกรรมท าได้ยาก เน่ืองจากมีการลงทุนท่ี
นอกจากเงินแลว้ ยงัมีการลงทุนในเร่ืองของทุนมนุษย ์กล่าวคือ การใชค้วามรู้ พฒันาเทคโนโลยี การ
ใชค้วามคิดสร้างสรรค ์(-) 

2.3.1.4 ธุรกิจโมบายแอพลิเคชัน่สามารถสร้างความแตกต่างให้กบัตวัแอ
พลิเคชัน่ได ้(+) 

สรุป ความรุนแรงของการแข่งขนัภายในอุตสาหกรรมมีความรุนแรง มีการลงทุนท่ีสูง มี
คู่แข่งรายใหญ่ท่ีมีประสบการณ์มากกวา่ แต่ยงัมีช่องทางในการพฒันาแอพลิเคชัน่ให้มีความแตกต่าง
จากแอพลิเคชัน่ของคู่แข่งอ่ืนๆได ้(-) 
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2.3.2 แรงกดดันที ่2 : อ านาจการต่อรองของ Supplier 
2.3.2.1 เน่ืองจากผูว้ิจยัมีนกัโปรแกรมเมอร์ท่ีมีความเช่ียวชาญในการเขียน

โปรแกรมแอพพลิเคชัน่ ท าใหล้ดอ านาจของSupplierอยา่งนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ลงได ้(+) 
2.3.2.2 เน่ืองจากผูว้ิจยัมีท่ีปรึกษาเป็นนกัโปรแกรมเมอร์ท่ีไวใ้จได ้ท าให้

สามารถบอกถึงความตอ้งการของการพฒันาตวัแอพลิเคชัน่ไดโ้ดยไม่ตอ้งค านึงถึงความลบัทางการคา้
จะร่ัวไหล(+) 

สรุป อ านาจการต่อรองของSupplierอยู่ในระดบัต ่า เน่ืองจากการมีนกัโปรแกรมเมอร์
เป็นท่ีปรึกษาท่ีไวใ้จได ้ส่งผลดา้นบวกต่อธุรกิจ (+) 

 
2.3.3 แรงกดดันที3่ :อ านาจการต่อรองของลูกค้า 

2.3.3.1 ลูกคา้มีอ านาจการต่อรองท่ีสูง เน่ืองจากสามารถเลือกบริโภคแอ
พลิเคชัน่ส าหรับออกก าลงักายตามตลาดโมบายแอพลิเคชัน่อ่ืนๆท่ีมีอยูอ่ยา่งแพร่หลายได ้(-) 

2.3.3.2 Switch Cost ต ่าเน่ืองจาก ผูใ้ชง้านสามารถเลือกไปใชง้านแอพลิ
เคชัน่อ่ืนๆไดไ้ม่ยาก (-) 

2.3.3.3 อย่างไรก็ตามทางแอพลิเคชัน่สามารถสร้างความแตกต่างไดโ้ดย
การพฒันาแอพลิเคชัน่ออกก าลงักายใหอ้ยูใ่นรูปแบบการเล่นเกมออนไลน์ (+) 

สรุป อ านาจการต่อรองของผูซ้ื้อ อยู่ในระดับปานกลาง เน่ืองจาก ผูใ้ช้งานสามารถ
เลือกใชง้านแอพลิเคชัน่ออกก าลงักายอ่ืนๆไดโ้ดยท่ีไม่ส่งผลกระทบใดๆกบัทางผูบ้ริโภค ท าให้ส่งผล
ลบต่อธุรกิจ (-) แต่การท่ีเป็นแอพลิเคชัน่ออกก าลงักายในรูปแบบของเกมออนไลน์ สามารถสร้าง
ความแตกต่างใหก้บัตวัแอพพลิเคชัน่ได ้ท าใหส่้งผลบวกต่อธุรกิจน้ี (+) 
 

2.3.4 แรงกดดันที4่ :ภัยคุกคามจากสินค้าทดแทน 
ผูบ้ริโภคมีทางเลือกในการใช้สินคา้ทดแทนอ่ืน เช่น การไปเลือกใช้งาน

แอพพลิเคชัน่ออกก าลงักายอ่ืนๆ หรือเลือกท่ีจะเขา้ฟิตเนส หรือวิง่ออกก าลงักายตามปกติ (-) 
สรุป ความเส่ียงจากสินคา้ทดแทนมีค่อนขา้งสูง มีมามากมายหลายรูปแบบ ท าให้ส่งผล

ลบต่อธุรกิจ (-) 
 
2.3.5 แรงกดดันที5่ :ภัยคุกคามจากผู้เล่นหน้าใหม่ 
  2.3.5.1 การลงทุนในการพฒันาแอพลิเคชัน่ นอกจากจะใชเ้งินลงทุนแลว้ ยงั

ตอ้งมีการลงทุนในการพฒันาศกัยภาพของมนุษย ์ท าใหผู้ป้ระกอบการรายใหม่เขา้มาไดย้าก (+)  
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  2.3.5.2 มีการใช้บุลลากรท่ีมีทกัษะเฉพาะทาง ท าให้ยากต่อการเขา้มาใน
อุตสาหกรรม (+) 

  2.3.5.3 กระบวนการสร้างแอพบลิเคชั่น และการพฒันาซอฟต์แวร์ ท าให้
ยากถา้บุคลากรขาดทกัษะ และตอ้งมีการใชค้วามคิดสร้างสรรคท่ี์สูง ผูป้ระกอบการรายใหม่จึงเขา้มา
ไดย้าก (+) 

สรุป ภยัคุกคามจากผูเ้ล่นหน้าใหม่ท่ีเขา้มาสู่ธุรกิจอยู่ในระดับต ่า เพราะเป็นธุรกิจท่ี
จะตอ้งอาศยัทกัษะและความสามรถเฉพาะทาง บุคลากรตอ้งมีความเช่ียวชาญในเฉพาะทาง จึงส่งผลดี
ต่อธุรกิจ(+) 
 

ตาราง 2.1 แสดงสรุปการวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในธุรกิจจากแรงกดดนั 5 ประการ 
แรงกดดนั 5 ประการ ผลกระทบต่อธุรกิจ 

การแข่งขนักนัระหวา่งคู่แข่งภายใน
อุตสาหกรรมเดียวกนั 

- 

อ านาจการต่อรองของ Supplier + 
อ านาจการต่อรองของลูกคา้ - 
ภยัคุกคามจากสินคา้ทดแทน - 
ภยัคุกคามจากผูเ้ล่นหนา้ใหม่ + 

หมายเหตุ (+) หมายถึง แรงกดดนัในดา้นนั้นส่งผลดีต่อธุรกิจ (-) หมายถึง แรงกดดนัในดา้นนั้นส่งผล
กระทบดา้นลบต่อธุรกิจ 
 

จากตารางท่ี 2.1 พบวา่การพิจารณาแรงกดดนัในดา้นต่างๆ ทั้ง 5 ประการแลว้พบวา่ การ
เขา้สู่ตลาดเพื่อด าเนินธุรกิจในอุตสาหกรรมน้ี มีดา้นท่ีให้การสนบัสนุนคือดา้นอ านาจการต่อรองของ 
Supplierอยู่ในระดบัต ่า และดา้นภยัคุกคามจากผูเ้ล่นหน้าใหม่ท่ีอยูใ่นระดบัต ่า แมว้่าจะมีความเส่ียง
จากสินคา้ทดแทน อ านาจการต่อรองของลูกคา้ และคู่แข่งในอุตสาหกรรม แต่ทางHunter runner ก็ยงั
สามารถสร้างความแตกต่างใหก้บัตวัแอพพลิเคชัน่ของทางธุรกิจเพื่อเป็นจุดเด่นใหก้บัผลิตภณัฑไ์ด ้
 
 

2.4 การวเิคราะห์ปัจจัยภายนอกในธุรกจิ (PESTEL Analysis) 
PESTEL Analysis เป็นการวิเคราะห์แนวโน้มของตลาด และวิเคราะห์ภาพรวมของ

ธุรกิจในอนาคต โดยอาศยัขอ้มูลของการเปล่ียนแปลงของปัจจยัภายนอกต่างๆ ท่ีไม่สามารถควบคุม
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ได ้ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีก็ประกอบไปดว้ย ปัจจยัทางนโยบายและการเมือง, ปัจจยัทางเศรษฐกิจ, ปัจจยัทาง
สภาพสังคม, ปัจจยัทางเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ๆ, ปัจจยัทางดา้นกฎหมาย และปัจจยัทางดา้น
ส่ิงแวดลอ้ม การจดัตั้งกิจการจะตอ้งมีการวิเคราะห์ถึงปัจจยัภายนอกท่ีมีการส่งผลการทบถึงธุรกิจ 
Hunter runner ดงัน้ี 

 
2.4.1 ปัจจัยทางการเมือง 
นโยบายกระตุน้เศรษฐกิจของภาครัฐ เช่นมาตรการด้านภาษี มาตรการการลงทุนใน

โครงการภาครัฐจะช่วยให้เม็ดเงินเขา้สู่ระบบเศรษฐกิจมากข้ึน และจะเพิ่มก าลงัซ้ือและการบริโภค
มากข้ึน ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ ส่งผลดีต่อธุรกิจ (+) 

 
2.4.2 ปัจจัยทางเศรษฐกจิ 
 เศรษฐกิจไทยในปีพุทธศกัราช 2560 มีแนวโนม้ท่ีใกลเ้คียงกบัปีพุทธศกัราช 2559 โดย

คาดวา่จะขยายตวัแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยมีแรงหนุนจากการฟ้ืนตวัของการใช้จ่ายภายในประเทศ 
ประกอบกบัแรงหนุนจากภาครัฐท่ีใชน้โยบายงบประมาณขาดดุลเขา้มากระตุน้เศรษฐกิจ ท าให้ส่งผล
ดีต่อธุรกิจ (+) 

 
2.4.3 ปัจจัยทางสังคม 
 เน่ืองจากปัจจุบนัเป็นสังคมยุคดิจิตอล คนนิยมใช้งานแอพพลิเคชั่นผ่านสมาร์ทโฟ

นกนัอย่างแพร่หลาย จึงปฏิเสธไม่ไดว้า่ปัจจยัทางสังคมเป็นปัจจยัหลกัท่ีส่งเสริมธุรกิจแอพพลิเคชัน่
บนสมาร์ทโฟน โดยคนไทยนิยมใชง้าน Social media และแอพพลิเคชัน่ ผา่นทางสมาร์ทโฟนประ
มาณ 34 ลา้นคน ถือวา่เป็นสัดส่วนคร่ึงหน่ึงของประชากรไทยทั้งหมด ซ่ึงส่งผลดีต่อธุรกิจ (+) 

 
2.4.4 ปัจจัยทางเทคโนโลย ี
การพฒันา Mobile Applications และเทคโนโลยีของตวัเคร่ืองโทรศพัท์จากค่ายผูผ้ลิต 

โทรศพัท์โดยเฉพาะการพฒันาต่อยอดแอพพลิเคชัน่บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีของบริษทัต่างๆ ท่ีแข่งขนั
เพื่อชิงความเป็นผูน้ าดา้นตลาดโมบายแอพพลิเคชัน่ ดว้ยแอพพลิเคชัน่ท่ีเพิ่มข้ึนและมีประสิทธิภาพ
มากข้ึนท าใหผู้ใ้ชส้มาร์ทโฟนมีแนวโนม้ใชโ้ปรแกรมต่างๆ  เพื่อตอบสนองกิจวตัรประจ าวนัมากข้ึน
ตามไปดว้ย ท าใหส่้งผลดีต่อธุรกิจ (+) 
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2.4.5 ปัจจัยส่ิงแวดล้อม 
การเกิดภยัธรรมชาติ เช่นอุทกภยั อคัคีภยั เป็นสาเหตุของการขาดหายไปของสัญญาณ

อินเตอร์เน็ต และการใชง้านของสมาร์ทโฟนขาดความสะดวกสบาย นอกจากน้ีการเกิดภยัธรรมชาติ
ยงัเป็นอุปสรรคต่อการใช้งานของแอพลิเคชัน่ และยงัท าให้การใช้จ่ายของผูใ้ช้งานลดลง ซ่ึงท าให้
ส่งผลเสียต่อธุรกิจ (-) 

 
2.4.6 ปัจจัยทางด้านกฎหมาย 
กฎหมายเก่ียวกบัการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศให้ทัว่ถึง และเท่าเทียมกนั 

(National Information Infrastructure Law) เพื่อก่อให้เกิดการส่งเสริม สนับสนุน และพฒันา
โครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศ อนัไดแ้ก่ โครงข่ายโทรคมนาคม เทคโนโลยีสารสนเทศ สารสนเทศ
ทรัพยากรมนุษย ์และโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศส าคญัอ่ืน ๆ อนัเป็นปัจจยัพื้นฐาน ส าคญัในการ
พฒันาสังคม และชุมชน (กฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2553) ท าให้ประเทศเกิดการพฒันา
ทางดา้นการใชเ้ทคโนโลย ีประชาชนมีการใชเ้ทคโนโลยีกนัอยา่งแพร่หลาย เป็นการส่งผลดีต่อธุรกิจ 
(+) 
 

ตาราง 2.2 แสดงสรุปการวเิคราะห์ปัจจยัภายนอกในธุรกิจ 
ปัจจยัภายนอกในธุรกิจ ผลกระทบต่อธุรกิจ 

ปัจจยัทางเศรษฐกิจ + 
ปัจจยัทางสังคม + 
ปัจจยัทางเทคโนโลยี + 
ปัจจยัส่ิงแวดลอ้ม - 
ปัจจยัทางดา้นกฎหมาย + 

หมายเหตุ (+) หมายถึง แรงกดดนัในดา้นนั้นส่งผลดีต่อธุรกิจ (-) หมายถึง แรงกดดนัในดา้นนั้นส่งผล
กระทบดา้นลบต่อธุรกิจ 

 
จากตารางท่ี 2.2 จากการวิเคราะห์ถึงปัจจยัภายนอกท่ีสามารถส่งผลกระทบต่อธุรกิจ ท่ี

ทางผูป้ระกอบการไม่สามารถควบคุมได ้ปัจจยัภายนอกท่ีส่งผลดีต่อธุรกิจคือ ปัจจยัทางดา้นการเมือง 
ปัจจยัทางดา้นเศรษฐกิจ ปัจจยัทางดา้นสังคม ปัจจยัทางดา้นเทคโนโลยี และปัจจยัทางดา้นกฎหมาย 
ส่วนปัจจยัภายนอกท่ีส่งผลเสียต่อธุรกิจคือ ปัจจยัทางดา้นส่ิงแวดลอ้ม 
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บทที3่ 
แผนการตลาด 

 
 

3.1 ผลการวจิัยการตลาด 
ผูจ้ดัท ำได้ด ำเนินกำรส ำรวจพฤติกรรมกำรออกก ำลงักำยและกำรใช้สมำร์ทโฟนของ

ประชำกรในกรุงเทพและปริมณฑลผำ่นแบบสอบถำม ไดรั้บค ำตอบท่ีสมบูรณ์กลบัมำทั้งส้ิน 114 ชุด 
ซ่ึงเป็นกำรสอบถำมผ่ำนช่องทำงออนไลน์ (Google form) จำกผลส ำรวจท่ีไดรั้บมำสำมำรถน ำมำ
วเิครำะห์ขอ้มูลเพื่อประกอบแนวทำงในกำรเตรียมแผนงำนดำ้นกำรตลำดส ำหรับธุรกิจแอพพลิเคชัน่ 
Hunter Runner โดยมีรำยละเอียดดงัน้ี 

 
3.1.1 ส่วนที ่1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ 
จำกขอ้มูลกลุ่มตวัอยำ่ง 114 คน พบวำ่กลุ่มตวัอยำ่งมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

 
ภาพที ่3.1 สัดส่วนจ ำแนกตำมเพศของกลุ่มตวัอยำ่ง 

 
 จำกภำพท่ี 3.1 พบวำ่เพศของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ ำนวน 83 คน คิด

เป็นร้อยละ 72.8 และเพศชำย จ ำนวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 27.2 ตำมล ำดบั 
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ภาพที ่3.2 สัดส่วนจ ำแนกตำมช่วงอำยขุองกลุ่มตวัอยำ่ง 

  
จำกภำพท่ี 3.2 พบวำ่ช่วงอำยุของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่อยูใ่นช่วงอำยุ 21-25 ปี จ  ำนวน 

55 คน คิดเป็นร้อยละ 48.2 ช่วงอำยุ 31-35 ปี จ  ำนวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 43 ช่วงอำยุ 26-30 ปี 
จ  ำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 6.1 ช่วงอำยุ 15-20 ปี จ  ำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และช่วงอำยุ 41-
45 ปี จ  ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 ตำมล ำดบั 
 

 
ภาพที ่3.3 สัดส่วนจ ำแนกตำมระดบักำรศึกษำของกลุ่มตวัอยำ่ง 
 

จำกภำพท่ี 3.3 พบวำ่ช่วงระดบักำรศึกษำของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่มีกำรศึกษำในระดบั
ปริญญำตรี จ ำนวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 68.4 ระดบัปริญญำโท 32 คน คิดเป็นร้อยละ 28.1 ระดบั
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ปริญญำเอกและต ่ำกวำ่ปริญญำตรี อยำ่งละ 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 ตำมล ำดบั 
 

 
ภาพที ่3.4 สัดส่วนอำชีพของกลุ่มตวัอยำ่ง 

 
จำกภำพท่ี 3.4 พบวำ่อำชีพของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่มีอำชีพเป็นพนกังำนบริษทัเอกชน 

จ ำนวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 41.2 นกัเรียนนกัศึกษำ จ ำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 28.1 อำชีพทำง
สำยสุขภำพทำงกำรแพทย ์จ ำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 14 เป็นเจำ้ของกิจกำร จ ำนวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 7.9 รับรำชกำร จ ำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 พนกังำนรัฐวิสำหกิจ และอำชีพรับจำ้ง อยำ่ง
ละ จ ำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 พนกังำนมหำวทิยำลยั จ ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 ตำมล ำดบั 

 
ภาพที ่3.5 สัดส่วนรำยไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของกลุ่มตวัอยำ่ง 

  
จำกภำพท่ี 3.5 พบวำ่รำยไดเ้ฉล่ียของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ ต ่ำกวำ่ 20,000 บำท จ ำนวน 
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41 คน คิดเป็นร้อยละ 36 อยู่ระหว่ำง 20,000-30,000 บำท จ ำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 อยู่
ระหวำ่ง 40,001-50,000 บำท จ ำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8 รำยไดม้ำกกวำ่ 60,000 บำท จ ำนวน 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 13.2 อยู่ระหว่ำง 30,001-40,000 บำท จ ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 7.9 อยู่
ระหวำ่ง 50,001-60,000 บำท คิดเป็นร้อยละ 4.4 ตำมล ำดบั 

  
 3.1.2 ส่วนที ่2 ลกัษณะพฤติกรรมการออกก าลงักาย 

 
ภาพที ่3.6 สัดส่วนจ ำแนกตำมควำมถ่ีในกำรออกก ำลงักำย 
 

จำกภำพท่ี 3.6 พบวำ่ควำมถ่ีในกำรออกก ำลงักำยของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ ไม่เคยออก
ก ำลงักำย หรือนำนๆ คร้ัง จ  ำนวน 43 คน คิดเป็นจ ำนวน 37.7 สัปดำห์ละ 2-3 คร้ัง จ  ำนวน27 คน คิด
เป็น 23.7 สัปดำห์ละ1คร้ัง คิดเป็นร้อยละ 22.8 สัปดำห์ละ 4-5 คร้ัง จ  ำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 11.4 
สัปดำห์ละ 6-7 คร้ัง จ  ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 มำกกวำ่ 7 คร้ังต่อสัปดำห์ จ  ำนวน 1 คน คิดเป็น
ร้อยละ 0.9 ตำมล ำดบั 
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ภาพที ่3.7 สัดส่วนจ ำแนกช่วงเวลำในกำรออกก ำลงักำย 

 
จำกภำพท่ี 3.7 พบว่ำ ช่วงเวลำท่ีกลุ่มตวัอย่ำงใช้ในกำรออกก ำลงักำยส่วนใหญ่คือช่วง

กลำงคืน (18.01-21.00น.) จ  ำนวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 51.8 ช่วงเยน็ (16.01-18.00น.) จ ำนวน 49 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43 ช่วงเช้ำ (5.00-9.00น.) จ  ำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 8.8 ช่วงสำย  (9.01-12.00น.) 
จ  ำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 ช่วงบ่ำย (12.01-16.00น.) จ  ำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.6 และช่วง 
23.00-00.00น. และ ช่วงเวลำไม่แน่นอน อยำ่งละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 ตำมล ำดบั 
 

 
ภาพที ่3.8 สัดส่วนระยะเวลำท่ีใชใ้นกำรออกก ำลงักำย 
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จำกภำพท่ี 3.8 พบวำ่ ระยะเวลำส่วนใหญ่ท่ีกลุ่มตวัอยำ่งใช้ในกำรออกก ำลงักำยคือ 30
นำทีถึง 1ชัว่โมง จ ำนวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 67.5 นอ้ยกวำ่ 30 นำที จ  ำนวน 278 คน คิดเป็นร้อยละ 
23.7 2-3 ชัว่โมง จ ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 7.9 มำกกวำ่3 ชัว่โมง จ ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 

 
ภาพที ่3.9 สัดส่วนรูปแบบหรือชนิดของกำรออกก ำลงักำย 

 
จำกภำพท่ี 3.9 พบว่ำ รูปแบบกำรออกก ำลงักำยของกลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่คือ กำรวิ่ง 

จ  ำนวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 49.1 ป่ันจกัยำน จ ำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 26.3 แอโรบิกและบอด้ี
เวท มีสัดส่วนท่ีเท่ำกนั จ  ำนวนอยำ่งละ 26 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 วำ่ยน ้ ำและโยคะมีสัดส่วนท่ีเท่ำกนั 
จ  ำนวนอย่ำงละ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 ฟิตเนสและเดิน จ ำนวนอย่ำงละ 2 คน คิดเป้นร้อยละ 1.8 
และกีฬำอ่ืนๆ เช่น ฟุตบอล แบดมินตนั จ ำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 17.9 
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ภาพที ่3.10 สัดส่วนของสถำนท่ีท่ีกลุ่มตวัอยำ่งใชใ้นกำรออกก ำลงักำย 

 
จำกภำพท่ี 3.10 พบว่ำ สถำนท่ีส่วนใหญ่ท่ีกลุ่มตวัอยำ่งเลือกใชใ้นกำรออกก ำลงักำยคือ 

บำ้น จ ำนวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 36 ฟิตเนสเซนเตอร์ จ ำนวน 28 คน คิดเป็น 24.6 สวนสำธำรณะ 
28 คน คิดเป็นร้อยละ 24.6 คอนโด จ ำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 และสถำนท่ีอ่ืนๆ จ ำนวน 15 คน 
คิดเป็นร้อยละ 13.5  
 

 
ภาพที ่3.11 แผนภูมิแสดงปัจจยัท่ีท ำใหก้ลุ่มตวัอยำ่งออกก ำลงักำย 
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จำกภำพท่ี 3.11 พบว่ำ ปัจจยัท่ีเป็นสำเหตุท่ีท ำให้กลุ่มตวัอย่ำงออกก ำลงักำย คือ กำรมี
ควำมตระหนกัถึงกำรมีสุขภำพท่ีดี จ  ำนวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 46.5 ควำมอว้นและกำรรักษำรูปร่ำง 
จ ำนวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 45.6 เพื่อนชวน จ ำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 ตำมสมยันิยม 1 คน 
คิดเป็นร้อยละ 0.9 และอ่ืนๆ จ ำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8  
 

3.1.3 ส่วนที3่ ทศันะคติทีเ่ป็นปัญหาต่อการออกก าลงักาย 

 
ภาพที ่3.12 สัดส่วนของสำเหตุท่ีเป็นอุปสรรคในกำรออกก ำลงักำย 

 
จำกภำพท่ี 3.12 พบว่ำ สำเหตุส่วนใหญ่เป็นเพรำะไม่มีเวลำ จ ำนวน 74 คน คิดเป็นร้อย

ละ 64.9 รู้สึกเหน่ือยขณะออกก ำลงักำย 60 คน คิดเป็นร้อยละ 52.6 ขำดแรงจูงใจในกำรออกก ำลงักำย 
จ ำนวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 46.5 กำรออกก ำลงักำยเป็นส่ิงท่ีหน้ำเบ่ือ ไม่สนุก จ ำนวน 24 คน คิด
เป็นร้อยละ 21.1 เสียค่ำใชจ่้ำยสูง จ ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 7.9 กลวัมีอำกำรบำดเจ็บ จ ำนวน 7 คน 
คิดเป็นร้อยละ 6.2 รู้สึกทอ้แท ้จ ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 ไม่มีเพื่อนออกก ำลงักำย 1 คน คิดเป็น
ร้อยละ 0.9 

 
3.1.4 ส่วนที4่ พฤติกรรมการใช้งานApplicationบนSmart phone 
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ภาพที ่3.13 สัดส่วนจ ำนวนชัว่โมงในกำรใชง้ำนสมำร์ทโฟนในแต่ละวนัของกลุ่มตวัอยำ่ง 

 
จำกภำพท่ี 3.13 พบวำ่ โดยแฉล่ียกลุ่มตวัอยำ่งมีกำรใชง้ำนสมำร์ทโฟนส่วนใหญ่วะนละ

4-6 ชัว่โมง จ ำนวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 4 2-3ชัว่โมง จ ำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 23.7 6-8ชัว่โมง 
จ ำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 20.2 มำกกว่ำ 8 ชัว่โมง จ ำนวน 14 คน คิดเป็น ร้อยละ 12.3 และน้อย
กวำ่ 1ชัว่โมง จ ำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.9 
 

 
ภาพที ่3.14 สัดส่วนวตัถุประสงคข์องกำรใชง้ำนสมำร์ทโฟน 

 
จำกภำพท่ี 3.14 พบวำ่ กำรใชง้ำนสมำร์ทโฟนของกลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่เพื่อจุดประสงค ์

ส่ือสำรผำ่นโปรแกรมสนธนำ จ ำนวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 ควำมบนัเทิง จ  ำนวน 93 คน คิดเป็น
ร้อยละ 81.6 รับข่ำวสำร จ ำนวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 68.4 เล่นเกม จ ำนวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 
40.4 ออกก ำลงักำย จ ำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 10.5 อ่ืนๆ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.5  
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ภาพที ่3.15 สัดส่วนของApplicationท่ีกลุ่มตวัอยำ่งใชง้ำนเป็นประจ ำ 

 
จำกภำพท่ี 3.15 พบว่ำ แอพพลิเคชั่นท่ีกลุ่มตวัอย่ำงมีควำมถ่ีในกำรใช้งำนเป็นประจ ำ

มำกท่ีสุดคือ Facebook จ ำนวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 82.5 Youtube จ ำนวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 
57.9 Instagram จ  ำนวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 44.7 Twitter จ ำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 21.9 Line 
จ ำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2  อ่ืนๆ จ ำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 5.4 
 

 
ภาพที ่3.16 สัดส่วนของกำรเคยใชA้pplicationส ำหรับกำรออกก ำลงักำยของกลุ่มตวัอยำ่ง 

จำกภำพท่ี 3.16 พบว่ำ มีกลุ่มเป้ำหมำยท่ีเคยใช้Applicationส ำหรับกำรออกก ำลงักำย
จ ำนวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 ไม่เคย จ ำนวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7  



32 

 

3.1.5 ส่วนที5่ ลกัษณะของผลติภัณฑ์และบริการของงานวจัิย 

 
ภาพที่ 3.17 สัดส่วนควำมสนใจของกลุ่มตวัอย่ำงต่อกำรมีApplicationท่ีช่วยในกำรออกก ำลงักำยใน
รูปแบบของเกมออนไลน์ 

 
จำกภำพท่ี 3.17 พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งมีควำมสนใจต่อแอพพลิเคชัน่ท่ีช่วยในกำรออกก ำลงั

กำยในรูปแบบของเกมออนไลน์ จ ำนวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 65.8 ไม่สนใจ จ ำนวน 39 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 34.2  

 

 
ภาพที ่3.18 สัดส่วนกำรคิดค่ำบริกำรของApplication Hunter Runner 

 
จำกภำพท่ี 3.18 พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งตอ้งกำรใหคิ้ดค่ำบริกำรแอพพลิเคชัน่ในรูปแบบของ

Freemium จ ำนวน 87 คน คิดเป็นร้อยละ 76.3 ตอ้งกำรซ้ือแอพพลิเคชัน่โดยไม่มีกำรคิดค่ำบริกำรเพิ่ม 

Freemium ซือ้แอพพลเิคชัน่ คิดค่าบริการรายเดือน ไม่คิดค่าใช้จ่าย 
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จ ำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 คิดค่ำบริกำรเป็นรำยเดือน จ ำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 ไม่คิด
ค่ำใชจ่้ำยในกำรใหบ้ริกำร 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.7 
 

 
ภาพที ่3.19 สัดส่วนค่ำบริกำรท่ีเหมำะสมท่ีกลุ่มตวัอยำ่งเตม็ใจท่ีจะจ่ำยต่อคร้ัง 

 
จำกภำพท่ี 3.19 พบวำ่ กลุ่มตวัอยำ่งส่วนใหญ่ไม่เต็มใจในกำรเสียค่ำบริกำร จ ำนวน 57 

คน คิดเป็นร้อยละ50 1-50บำท จ ำนวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 30.7 51-100บำท จ ำนวน 17 คน คิดเป็น
ร้อยละ 14.9 101-200บำท จ ำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 
 

ไม่เสยีค่าบริการ 1-50บาท 51-100บาท 101-200บาท 
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ภาพที ่3.20 สัดส่วนท่ีApplicationสำมำรถช่วยเพิ่มโอกำสในกำรออกก ำลงักำยของกลุ่มตวัอยำ่ง 

 
จำกภำพท่ี 3.20 พบว่ำ กลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่มีควำมคิดเห็นว่ำApplication Hunter 

Runner สำมำรถเพิ่มโอกำสในกำรออกก ำลงักำย จ ำนวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 81.6 ไม่มีโอกำส 21 
คน คิดเป็นร้อยละ 18.4 
 
 

 3.2 แผนการตลาด 

 
ภาพที ่3.21  Strategic for Diversification of Ansoff’s Groeth Matrix 
ท่ีมำ: Annual Report, Time Warner (2013)  
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ถ้ำท ำกำรวิเครำะห์กำรขยำยตัวของตลำดและผลิตภัณฑ์โดยใช้ Strategic for 
Diversification ของ Ansoff’s Groeth Matrix จะเห็นวำ่แอพพลิเคชัน่ Hunter Runner เป็นผลิตภณัฑ์
ใหม่ท่ีมีตลำดในปัจจุบนัท่ีเป็นผูใ้ชง้ำนแอพพลิเคชัน่บนสมำร์ทโฟนท่ีมีอยูแ่ลว้ จึงควรใชก้ลยุทธ์ทำง
กำรตลำดแบบ กำรพฒันำผลิตภณัฑ์ (Product Development) เนน้ท่ีกำรสร้ำงควำมแตกต่ำงให้กบัตวั
แอพพลิเคชัน่ออกก ำลงักำย ให้มีควำมแตกต่ำงออกจำกแอพพลิเคชัน่อออกก ำลงักำยแบบทัว่ไป โดย
น ำรูปแบบของเกมออนไลน์เขำ้มำผสมผสำน ท ำให้ผูใ้ช้งำนไดท้ั้งสุขภำพท่ีดีจำกกำรออกก ำลงักำย
และยงัได้รับควำมสนุกสนำนจำกกำรใช้งำนแอพพลิเคชัน่ ท ำให้สำมำรถสร้ำงควำมแตกต่ำงด้ำน
ผลิตภณัฑใ์นกลุ่มลูกคำ้เดิมได ้
 
 

3.3 การแบ่งส่วนของตลาด การก าหนดตลาดเป้าหมาย และการก าหนดต าแหน่งผลติภัณฑ์ 
(STP-Segmentation ,Targeting and Positioning) 

 
3.3.1 การแบ่งส่วนตลาด(Segmentation) 

3 .3 .1 .1  กำรแบ่ ง ส่วนแบ่งกำรตลำดทำงภู มิศำสตร์  (Geographic 
Segmentation) แบ่งเป็น 

• ประชำกรท่ีอำศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหำนคร และปริมณฑล 
• ประชำกรท่ีอำศยัในต่ำงจงัหวดั 
• ประชำกรท่ีอำศยัอยูใ่นกลุ่มประเทศอำเซียน 
3.3.1.2 กำรแบ่งส่วนตำมพฤติกรรม (Behavioral Segmentation) โดยยึด

หลกัเกณ์สถำนะพฤติกรรมของผูใ้ช ้ (Usage Status) โดยสำมำรถแบ่งเป็นกลุ่มไดด้งัน้ี 
• กลุ่มท่ีออกก ำลงักำย 
• กลุ่มท่ีไม่ออกก ำลงักำย 
3.3.1 .3  กำรแบ่งส่วนกำรตลำดตำมหลักจิตวิทยำ (Psychographic 

Segmentation) โดยยึดหลกัเกณฑ์ดำ้นชนชั้นของสังคม (Social Class) โดยสำมำรถแบ่งเป็นกลุ่มได้
ดงัน้ี 

  • กลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์บนสมำร์ทโฟน 
  • กลุ่มท่ีไม่เล่นเกมออนไลน์บนสมำร์ทโฟน 
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3.3.2  การก าหนดตลาดเป้าหมาย (Targeting) 
จำกกำรแบ่งส่วนตลำดสำมำรถสรุปเป็นตำรำงไดด้งัน้ี 

 
ตาราง 3.1 แสดงกำรก ำหนดตลำดเป้ำหมำย (Targeting) 

ลกัษณะทำง
ภูมิศำสตร์ 

กลุ่มท่ีออกก ำลงักำย กลุ่มท่ีไม่ออกก ำลงักำย 

เล่นเกมออนไลนบ์น
สมำร์ทโฟน 

ไม่เล่นเกม
ออนไลน์บน
สมำร์ทโฟน 

เล่นเกมออนไลน์
บนสมำร์ทโฟน 

ไม่เล่นเกมออนไลน์
บนสมำร์ทโฟน 

กรุงเทพมหำนคร
และปริมณฑล  

    

ต่ำงจงัหวดั  
 

    

ก ลุ่ ม ป ร ะ เ ท ศ
อำเซียน 

    

  

ธุรกิจโมบำยแอพพลิเคชัน่ Hunter Runner ในระยะแรกของกำรเร่ิมตน้กิจกำรจะเลือก
กลุ่มเป้ำหมำยท่ีเป็นประชำกรซ่ึงอำศยัอยูใ่นกรุงเทพและปริมณฑล เนน้กลุ่มท่ีออกก ำลงักำยและเล่น
เกมออนไลน์บนสมำร์ทโฟน กบักลุ่มท่ีไม่ออกก ำลงักำยและเล่นเกมออนไลน์บนสมำร์ทโฟนเพื่อท ำ
ใหก้ลุ่มคนท่ีไม่ออกก ำลงักำยหนัมำออกก ำลงักำย 

 
3.3.3 การก าหนดต าแหน่งผลติภัณฑ์(Positioning) 
แอพพลิเคชัน่ Hunter Runner เลือกวำงตนอยูใ่นแอพพลิเคชัน่ส ำหรับออกก ำลงักำย ท่ี

เนน้กำรออกก ำลงักำยโดยกำรวิง่ เดิน และกำรท ำท่ำกำยบริหำร มีกำรสอกแทรกกำรให้ค  ำแนะน ำ
ทำงดำ้นสุขภำพ พร้อมทั้งไดรั้บควำมสนุกสนำนจำกกำรประยกุตเ์กมต่อสู้ออนไลน์เขำ้มำไวใ้นตวั
แอพพลิเคชัน่ สร้ำงประสบกำรณ์กำรออกก ำลงักำยท่ีแปลกใหม่ แตกต่ำงจำกกำรออกก ำลงักำย
แบบเดิม ท ำใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บควำมสนุกสนำนพร้อมทั้งมีสุขภำพท่ีดี  
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3.4 Positioning Map 
แอพพลิเคชั่น Hunter Runner วำงต ำแหน่งของธุรกิจในPositioning Map คือเป็น

แอพพลิเคชัน่ท่ีเนน้ใหมี้กำรออกก ำลงักำยเพื่อมีสุขภำพท่ีดี และมีควำมสนุกสนำน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่3.22 ต  ำแหน่งทำงกำรตลำดของแอพพลิเคชัน่ Hunter Runner 
 
 

3.5 การวเิคราะห์คู่แข่ง (Competitor Analysis) 
คู่แข่งท่ีใหบ้ริกำรโมบำยแอพลิเคชัน่ส ำหรับออกก ำลงักำย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ควำมสนุกสนำน 

ไม่มีควำมสนุกสนำน 

ไม่มีสุขภำพท่ีดี มีสุขภำพท่ีดี 
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ตาราง 3.2 คู่แข่งท่ีใหบ้ริกำรโมบำยแอพลิเคชัน่ส ำหรับออกก ำลงักำย 

 
 
 



39 

 

3.6 กลยุทธ์ทางการตลาด 
จำกกำรประเมินตลำดและผลิตภณัฑ์ดงักล่ำว พบวำ่ แอพพลิเคชัน่ Hunter Runner เป็น

รูปแบบแอพพลิเคชั่นออกก ำลังกำยท่ียงัเป็นผลิตภณัฑ์ใหม่ในตลำดโมบำยแอพพลิเคชั่น ดังนั้น
นโยบำยดำ้นกลยุทธ์จึงเน้นให้ผลิตภณัฑ์มีควำมแตกต่ำง (Product Differentiation) โดยกำรน ำเกม
ต่อสู้ออนไลน์เขำ้มำประยุกตเ์ขำ้กบักำรออกก ำลงักำย ท ำให้ผูใ้ชง้ำนมีควำมสนุกสนำนพร้อมกบักำร
มีสุขภำพท่ีดี 
 

3.6.1 การก าหนดส่วนผสมทางการตลาด 
3.6.1.1 ผลิตภณัฑ ์
• รูปแบบกำรเล่นของHunter Runner คือกำรออกก ำลงักำยโดยกำรวิ่ง 

เส้นทำงกำรวิง่ของทำงแอพพลิเคชัน่จะอยูใ่นบริเวณสวนสำธำรณะ สนำมกีฬำ หรือ เส้นทำงท่ีคนมกั
ออกมำวิ่งออกก ำลงักำย กำรวิ่งในแต่ละคร้ังของผูใ้ชง้ำนจะมีGPSคอยวดัระยะทำงและกำ้วเดิน เพื่อ
น ำไปคิดเป็นค่ำประสบกำรณ์เพิ่มLevelให้กบัตวัละครของผูเ้ล่น นอกจำกน้ีตำมเส้นทำงกำรวิ่งยงัมี
เหรียญให้ผู ้เล่นได้เก็บ ดังแสดงผ่ำนหน้ำจอสมำร์ทโฟนด้วยเทคโนโลยีผ่ำนโลกเสมือนจริง
(Augmented Reality Technology) โดยเหรียญท่ีผูเ้ล่นเก็บสำมำรถน ำไปแลกสินคำ้ต่ำงๆตำมร้ำนคำ้ท่ี
ร่วมรำยกำรได ้

• อีกโหมดหน่ึงของแอพพลิเคชัน่คือกำรต่อสู้กบัมอนสเตอร์ โดยเส้นทำง
กำรวิ่งท่ีผูเ้ล่นใช้ จะปรำกฎมอนสเตอร์ออกมำผ่ำนหนำ้จอสมำร์ทโฟน เพียงแค่ผูเ้ล่นสัมผสัหน้ำจอ
บริเวณท่ีปรำกฎมอนสเตอร์ ก็สำมำรถเขำ้สู่โหมดต่อสู้ไดท้นัที กำรต่อสู้ผูเ้ล่นสำมำรถท ำไดโ้ดยกำร
ใชท้่ำกำยบริหำรตำมแต่ละท่ำ ท่ีแตกต่ำงไปในแต่ละสำยอำชีพ แต่ละระดบัLevel ยิ่งLevelสูงท่ำกำย
บริหำรจะยิ่งมีควำมยำกและมีพลงัในกำรต่อสู้ท่ีรุนแรงตำมไปด้วย ระดบัของมอนสเตอร์มีตั้งแต่
Level1 เป็นตน้ไป ถ้ำผูเ้ล่นต่อสู้ชนะมอนสตอร์ได ้จะมีของรำงวลัตอบแทนเช่นค่ำประสบกำรณ์ 
เหรียญ และรำงวลัอ่ืนๆ 

• นอกจำกกำรต่อสู้กบัมอนสเตอร์แลว้ ยงัมีโหมดกำรต่อสู้ระหวำ่งผูเ้ล่นไว้
ส ำหรับผูเ้ล่นท่ีตอ้งกำรเก็บเหรียญ และค่ำประสบกำรณ์  

• กำรซ้ือของจำกร้ำนคำ้ของแอพพลิเคชัน่ไวส้ ำหรับเพิ่มทกัษะให้กบัตวั
ละครของผูใ้ช ้จะมีกำรใชเ้หรียญจำกกำรใชง้ำนแอพลิเคชัน่ และกำรเติมเงินของผูใ้ชผ้ำ่นทำงระบบ 

3.6.1.2 บุคลำกร (People) 
• ท ำกำรคดัเลือกบุคลำกรท่ีมีทกัษะ ควำมรู้ควำมเขำ้ใจในเทคโนโลยี มี

ควำมสำมำรถในกำรพฒันำซอร์ฟแวร์ให้ทนัต่อเทคโนโลยีท่ีมีกำรเปล่ียนแปลงไปอยู่เสมอ อีกทั้ง
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บุคลำกรตอ้งมีกำรเซ็นสัญญำกำรท ำงำนเพื่อไม่ให้ควำมลับของทำงแอพพลิเคชั่นร่ัวไหลออกไป 
   • คดัเลือกบุคลำกรท่ีมีควำมรู้ ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบัสุขภำพของคนไทย และมี
ควำมรู้เฉพำะทำงทำงดำ้นสำยวทิยำศำสตร์สุขภำพ รวมทั้งมีกำรท ำสัญญำกำรรับเขำ้ท ำงำน 

3.6.1.3 กระบวนกำร (Process) 
• ให้ควำมส ำคญัตั้งแต่กระบวนกำรคดัเลือกพนกังำนท่ีมีทกัษะ ควำมรู้ใน

เทคโนโลยี และมีควำมรู้ควำมเข้ำใจในสำยวิทยำศำสตร์สุขภำพ กระบวนกำรสร้ำงและพฒันำ
แอพพลิเคชั่นให้มีควำมง่ำย สะดวกสะบำยต่อกำรใช้ รวมถึงกระบวนกำรรับฟังควำมคิดเห็นของ
ผูใ้ชง้ำนและสำมำรถตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูใ้ชไ้ดอ้ยำ่งรวดเร็ว 

3.6.1.4 ลกัษณะทำงกำยภำพ (Physical Evidence) 
• ควำมละเอียดของกรำฟฟิกในแอพพลิเคชัน่ มีควำมละเอียดระดบั Full 

HD1080p เพื่อเพิ่มประสบกำรณ์ควำมสมจริงแกผูใ้ช้งำน พร้อมทั้งหน้ำจอแสดงผล หน้ำต่ำงตวั
แอพพลิเคชัน่ท่ีมีควำมสวยงำม มีสีสัน และควำมละเอียดของภำพสูง  

3.6.1.5 รำคำ (Price) 
จำกงำนวิจยัทำงกำรตลำดสำมำรถน ำขอ้มูลมำคิดค่ำบริกำรแอพพลิเคชัน่

ไดด้งัต่อไปน้ี 
• ทำงแอพลิเคชัน่จะคิดค่ำบริกำรแบบ Freemium คือกำรสมคัรเขำ้ใช้งำน

แอพพลิเคชัน่ ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งเสียค่ำใชจ่้ำยในกำรสมคัร และสำมำรถเร่ิมเล่นไดใ้นทนัที แต่กำรเขำ้ไปซ้ือ
อุปกรณ์เสริมให้กบัตวัละครท่ีร้ำนคำ้ในแอพพลิเคชั่น ทำงผูใ้ช้งำนจะตอ้งเสียค่ำใช้จ่ำยในกำรซ้ือ
สินคำ้ 

• ผูใ้ช้งำนแอพพลิเคชั่นท่ีมีควำมต้องกำรในกำรเรียนรู้ทกัษะกำรต่อสู้
เพิ่มเติม โดยไม่ตำมล ำดบัขั้นของ Level จะตอ้งเสียค่ำใชจ่้ำยในกำรเรียนรู้ใหก้บัตวัละคร 

• มีกำรขำยสินคำ้ หรือไอเทม(Item) ในแอพพลิเคชัน่ (In-App Purchase) 
รำคำของสินค้ำอยู่ท่ี 1-100 บำทต่อช้ิน ซ่ึงแป็นรำคำท่ีผูบ้ริโภคยินยอมท่ีจะจ่ำยตำมผลงำนวิจัย
กำรตลำด 

3.6.1.6 ช่องทำงกำรจดัจ ำหน่ำย (Place) 
• รองรับระบบปฏิบติักำรทั้ง ISO ซ่ึงจดัจ ำหน่ำยผำ่นทำงApple store และ 

Android ซ่ึงจดัจ ำหน่ำยผำ่นทำง Google Play 
3.6.1.7 กำรส่งเสริมกำรตลำด (Promotion) 
• มีกลยุทธ์ในกำรเพิ่มจ ำนวนผูใ้ช้งำน (User) ผ่ำนทำงกำรท ำ Promotion

โดยกำรให้ผูเ้ล่นในปัจจุบนัชวนเพื่อนมำร่วมสมคัรใช้งำนแอพพลิเคชั่น และผูใ้ช้ท่ีชวนเพื่อนมำ
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สมคัรไดจ้ะไดรั้บรำงวลัตอบแทน 
• มีโปรโมชัน่ประจ ำเดือน หรือกำรจดัโปรโมชัน่ตำมเทศกำลต่ำงๆ เช่น 

กำรท ำอุปกรณ์ส ำหรับตวัละครท่ีท ำขำยส ำหรับช่วงเทศกำลเท่ำนั้น ของท่ีขำยเป็นแรยไ์อเทมให้
ผูใ้ชง้ำนสะสม เป็นตน้ 

 
 

3.7 กลยุทธ์การส่ือสารทางการตลาด (IMC) 
เพื่อให้แอพพลิเคชั่นเข้ำ ถึ งก ลุ่มลูกค้ำ เ ป้ำหมำย  จ ำ เ ป็นต้องมีกำรท ำโฆษณำ

ประชำสัมพนัธ์ ใหแ้อพพลิเคชัน่ Hunter Runner เป็นท่ีรู้จกัเป็นวงกวำ้ง และสร้ำงกระแสในส่ือสังคม
ออนไลน์ให้ผูบ้ริโภคเกิดกำรติดตำมขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่ จนสมตัรเขำ้มำใชบ้ริกำร ช่องทำงกำร
ประชำสัมพนัธ์ของแอพพลิเคชัน่ Hunter Runner มีดงัน้ี 

 
3.7.1 Facebook  
 มีจ  ำนวนผูใ้ช้บริกำรท่ีมีสมำชิกอยู่ในประเทศไทยมำกถึง41 ลำ้นบญัชีผูใ้ช(้พฤษภำคม 

2559) คนไทยใช้Facebookมำกเป็นอนัดบัท่ี8 ของโลก และเป็นอนัดบัท่ี 3 ของภูมิภำคอำเซียนโดยมี
บญัชีผูใ้ชท่ี้อำศยัอยูใ่นกรุงเทพมหำนครมำกเป็นอนัดบัหน่ึง (ภำวุธ พงษว์ิทยภำนุ,2559) Facebook จึง
เป็นตวัเลือกหน่ึงท่ีทำงธุรกิจให้ควำมส ำคญัในกำรประชำสัมพนัธ์ โดยกำรสร้ำงเพจโพสท์ขอ้ควำม
ประชำสัมพนัธ์ ขอ้ควำม รูปภำพ หรือวีดีโอ และยงัเป็นช่องทำงในกำรส่ือสำรกบัผูใ้ช้งำน เป็นกำร
สนับสนุนกำรส่ือสำรระบบสองทำง ( two-way communication) โดยจะโพสท์ข้อควำม
ประชำสัมพนัธ์และโปรชัน่ต่ำงๆ ในช่วงเวลำ 10:00 – 12:00 น. , 13.00-16.00น. และ 20:00 – 21:00 
น.ซ่ึงเป็นช่วงท่ีคนไทยมีกำรใชง้ำน Facebook มำกท่ีสุด พร้อมทั้งซ้ือพื้นท่ีโฆษณำบนFacebookอีก
ดว้ย 

 

3.7.2 Twitter 
 มีบญัชีผูใ้ช้อยู่ 5.3 ล้ำนรำย ช่วงเวลำท่ีทวีตมำกสุดคือ 20.00-22.00น. โดยช่วงท่ี ให้

หวัใจ, retweet มำกสุด คือ 20.00-23.00น. (ภำวุธ พงษว์ิทยภำนุ,2559) ดงันั้นทำงธุรกิจจะใชช่้วงเวลำ
ดงักล่ำวในกำรทวิตขอ้ควำมประชำสัมพนัธ์พร้อมทั้งติดแฮชแท็ก (#) เพื่อให้คนท่ีเล่นทวิตเตอร์
สำมำรถเห็นส่ือโฆษณำของทำงแอพพลิเคชัน่ได ้พร้อมทั้งซ้ือพื้นท่ีโฆษณำบนtwitter 
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3.7.3 Instagram 
คนไทยใช้ Instagram  7.8 ลำ้นคน ช่วงเวลำท่ีนิยมโพสต์ Instagram นิยมโพสต์เวลำ 

20.00-21.00น.ช่วงเวลำท่ี Engage Instagram มำกสุดคือ 17.00-22.00น. ช่วงเวลำท่ี Engage Instagram 
มำกสุดคือ 17.00-22.00น. (ภำวุธ พงษว์ิทยภำนุ,2559) ดงันั้นทำงธุรกิจจึงใชช่้วงเวลำดงักล่ำวในกำร
โพสขอ้ควำมประชำสัมพนัธ์ พร้อมทั้งซ้ือพื้นท่ีโฆษณำบน Instagram 
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บทที ่4  
แผนการด าเนินงาน 

  
 

แอพพลิเคชัน่ Hunter Runner มุ่งท่ีจะเป็นนกัพฒันาแอพพลิเคชัน่ออกก าลงักายบนมือ
ถือท่ีน าเทคโนโลยีในรูปแบบของเกมออนไลน์มาร่วมกบัการออกก าลงักาย เพื่อให้ผูใ้ช้มีสุขภาพท่ีดี
และมีความสนุกสนานจากการออกก าลงักาย  
 
 

4.1 รายละเอยีดของธุรกจิ 
ช่ือกิจการ    Hunter Runner 
ท่ีตั้งกิจการ    จรัญสนิทวงศ2์9/1 แขวงบางขนุศรี  
     เขตบางกอกนอ้ย กรุงเทพฯ 
รูปแบบการด าเนินกิจการ  บริษทัจ ากดั (Corporation) 
เงินลงทุน    เงินลงทุนเร่ิมแรกของกิจการ 1,500,000 บาท 

 
 

4.2 สถานประกอบการในการผลติ 
ส านกังานตั้งอยูซ่อยจรัญสนิทวงศ2์9/1 ถนนจรัญสนิทวงศ ์แขวงบางขุนศรี เขตบางกอก

นอ้ย กรุงเทพฯ เป็นทาวน์เฮา้สองชั้น ท าการดดัแปลงขั้นล่างเป็นส านกังาน มีพื้นท่ีประมาณ 42 ตาราง
เมตร  ซ่ึงส านกังานแห่งน้ีเป็นบา้นพกัของเจา้ของกิจการจึงไม่มีค่าใชจ่้ายในดา้นค่าเช่า เนน้การจดัวาง
อุปกรณ์ส านกังานเช่น โตะ๊และเกา้อ้ีส าหรับท างาน เคร่ืองคอมพิวเตอร์  
 

4.2.1 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 
4.2.1.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
• CPU       Intel core i7-6700     
• M/B       GIGABYTE H170-HD3 DDR4    
• RAM      DDR4(2133) 16GB. (8GBX2) KINGSTON HYPER X   
• VGA       4GB (V) PCIe M2000 'QUADRO'  
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• SSD       120 GB. SSD OCZ TRION150  
• HDD      WD BLUE 1TB   
• PSU       SILVER STONE ST50F 500W  80+  
• DVD      ASUS DVD RW  
• Case      AEROCOOL QS-240 (Black)  
 • Cooling  LIQUID COOLING SILVERSTONE TD03-LITE  
• หนา้จอ Dell UltraSharp U2414H  
• โทรศพัทส์มาร์ทโฟนในแพลตฟอร์มแอนดรอยด์และIOS 
4.2.1.2 ซอฟตแ์วร์ (Software) 
• Unity engine  
• Java Development Kit- Java ME (Micro Edition) 
• Android Studio และ iTunes 
• Edit Plus 3 

 
4.2.2 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีร่องรับระบบ Client Server 

4.2.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
• สมาร์ทโฟนท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ท่ีรองรับระบบ GPS และ

สามารถต่อ 3G ,4Gไดทุ้กรุ่น 
4.2.2.2 ซอฟตแ์วร์ (Software) 
• ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 6.0 ข้ึนไป หรือ ระบบปฏิบติัการIOS 10.0 

ข้ึนไป 
ตาราง 4.1 แสดงอุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิต และราคาในปีท่ี 1 

ล าดบั รายการ-หน่วย ปริมาณท่ี
ใชต่้อปี 

ราคาต่อ
หน่วย(บาท) 

ราคาทุนรวม
(บาท) 

คอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ  
1 CPU:  Intel core i7-6700     3 11,400.- 34,200.- 
2 M/B: GIGABYTE H170-HD3 DDR4    3 3,700.-                             11,100.- 
3 RAM:  DDR4 ( 2 1 3 3 )  1 6 GB.  ( 8 GBX2 ) 

KINGSTON HYPER X   
3 2,780.- 8,340.- 

4 VGA: 4GB (V) PCIe M2000 'QUADRO' 3 18,980.-                                 56,940.- 
5 SSD: 120 GB. SSD OCZ TRION150 3 1,920.-                                   5,760.- 
6 HDD: WD BLUE 1TB   3 1,720.-                                                          5,160.- 
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ตาราง 4.1 แสดงอุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิต และราคาในปีท่ี 1(ต่อ) 
ล าดบั รายการ-หน่วย ปริมาณท่ี

ใชต่้อปี 
ราคาต่อ

หน่วย(บาท) 
ราคาทุนรวม

(บาท) 
คอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ  

7 PSU:  SILVER STONE ST50F 500W  80+ 3 1,690.- 5,070.- 
8 Case: AEROCOOL QS-240 (Black) 3 1,190.- 3,570.- 
9 DVD: ASUS DVD RW 3 450.-                              1,350.- 
10 Cooling:  LIQUID COOLING SILVERSTONE 

TD03-LITE 
3 1,890.- 5,670.- 

11 หนา้จอ: Dell UltraSharp U2414H 3 8,900.- 26,700.- 
12 Mouse: OKER wireless optical 173OR 8 300.- 2,400.- 
13 Keyboard: NUBWO Keyboard Amoux NK-002 

USB  
3 350.- 1,050.- 

14 Notebook: DELL Inspiron 5537-W561020TH 5 26,990.- 134,950.- 
รวมค่าใช้จ่าย:คอมพวิเตอร์และส่วนประกอบ 302,260.- 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 

1 Unity engine 36 4,375.- 157,500.- 
2 Internet: True Super Speed Fiber 100/300 Mbps 12 1,099.- 13,188.- 

รวมค่าใช้จ่าย:โปรแกรมคอมพวิเตอร์และอนิเตอร์เน็ต 170,688.- 
อุปกรณ์ส านกังาน 

1 เทสโก ้โต๊ะคอม 1 ระดบั สีบีช ขนาด 80X45X73    3 799.- 2,397.- 
2 Grace Shop โต๊ะวางคอมพิวเตอร์ โต๊ะท างานไม ้80 

ซม 
5 899.- 4,495.- 

3 Arm Chair Cover Three Sizes Office Computer 
Chair 

8 671.- 5,368.- 

4 HP DeskJet 1112 Printer 1 1,290.- 1,290.- 
5 โทรศพัท ์สีเทาอ่อน รีช TL-500 1 290.- 290.- 
6 อ่ืนๆ 1 30,000.- 30,000.- 

รวมค่าใช้จ่าย:อุปกรณ์ส านักงาน 43,840.- 

รวมเงินลงทุนท้ังหมด 349,478.- 

 
 
4.3 อตัราแรงงานและช่ัวโมงการท างาน 

จ านวนเวลาในการท างาน    8  ชัว่โมงต่อวนั 
(เวลาท างาน 9.00น.-17.00น.) 
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เป้าหมายการพฒันาแอพพลิเคชัน่แลว้เสร็จ  12 เดือน 
จ านวนวนัท่ีใชใ้นการท างานต่อเดือน   30  วนัต่อเดือน 
จ านวนแรงงานท่ีใชใ้นการท างาน   9 คนต่อวนั 
อตัราค่าแรงในการท างานเฉล่ีย   20,000 บาทต่อเดือน 

 
 

4.4 ระยะเวลาและขั้นตอนในการด าเนินการพฒันาแอพพลเิคช่ัน 
ตาราง 4.2 ระยะเวลาและขั้นตอนในการด าเนินการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 
ล าดบั รายการด าเนินงาน ระยะเวลาการ

ด าเนินงาน 
ระยะเวลาท่ีคาดวา่จะเสร็จ 

1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ผล 
วางแผนการผลิต ช่องทางการขาย และการ
โฆษณา  

2 เดือน 1 กนัยายน 2560 ถึง 31 
ตุลาคม 2560 

2 ระดมเงินทุนในการประกอบธุรกิจ 1 เดือน 1 พฤศจิกายน 2560 ถึง 30 
พฤษจิกายน2560 

3 จดัเตรียมตกแต่งส านักงาน ติดตั้งเคร่ืองมือ
อุปกรณ์และโปรแกรมในการท างาน  

1 เดือน 1 พฤศจิกายน 2560 ถึง 30 
พฤษจิกายน2560 

4 วเิคราะห์ระบบ ออกแบบDatabase ออกแบบ
ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้านและฟังก์ชัน่ต่างๆของ
แอพพลิเคชัน่ 

2 เดือน 1 ธนัวาคม 2560 ถึง 31
มกราคม 2560 

5 ออกแบบระบบ ออกแบบหนา้จอส่วนติดต่อ
กับผูใ้ช้งาน ออกแบบการแสดงผลข้อมูล 
การจดัวางต าแหน่งต่างๆ จดัวางปุ่มและแถบ
ค าสั่งในส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ ตลอดจนถึงการ
สร้างDatabase 

3 เดือน 1 กุมภาพนัธ์ 2561 ถึง 31 
เมษายน 2561 

6 พฒันาระบบดว้ยภาษาJava  2 เดือน 1 พฤษภาคม 2561 ถึง 30 
มิถุนายน 2561 
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ตาราง 4.2 ระยะเวลาและขั้นตอนในการด าเนินการพฒันาแอพพลิเคชัน่(ต่อ) 
ล าดบั รายการด าเนินงาน ระยะเวลาการ

ด าเนินงาน 
ระยะเวลาท่ีคาดวา่จะเสร็จ 

7 ทดสอบระบบโดยทีมพฒันา 1 เดือน 1 กรกฎาคม 2561 ถึง 31
กรกฎาคม 2561 

8 จัดท าเอกสารประกอบการใช้งานระบบ
(System Documentation) 

1 เดือน 1 กรกฎาคม 2561 ถึง 31
กรกฎาคม 2561 

9 ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางส่ือออนไลน์
ต่างๆ และให้ผู ้ใช้งานได้ท าการทดสอบ
ระบบ พร้อมกบัแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนก่อนใช้
งานจริง 

1 เดือน 1 สิงหาคม 2561 ถึง 31 
สิงหาคม 2561 

10 เร่ิมให้มีการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นผ่าน
ทาง App Store  

 1 กนัยายน 2561 

รวมระยะเวลาทั้งส้ิน                                                          12 เดือน 
 
 

4.5 ช่องทางการประชาสัมพนัธ์สินค้าและบริการ 
 

4.5.1 Facebook business 
Facebook business เป็นฟังก์ชันหน่ึงของการท าการตลาดบนFacebook โดยมีการให้

เลือกรูปแบบของการโฆษณาเพื่อการติดตั้งแอพพลิเคชัน่เพื่อดีงดูดให้ผูค้นติดตั้งแอพพลิเคชัน่บนมือ
ถือ  โฆษณาเพื่อการติดตั้งแอพพลิเคชัน่ใน Facebook นั้นท าให้ธุรกิจสามารถเช่ือมต่อกบัผูค้นท่ีมี
แนวโนม้จะติดตั้งแอพพลิเคชัน่ได ้ดงันั้นจึงสามารถดึงดูดผูค้นใหใ้ชแ้อพพลิเคชัน่ไดม้ากข้ึน 

โฆษณาเพื่อการติดตั้งแอพพลิเคชัน่บนมือถือนั้นจะเช่ือมไปยงั App Store, Google Play 
และ Kindle Fire โดยตรง ผูค้นจึงสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ไดท้นัที และโฆษณายงัปรากฏ
บน Facebook, Instagram และ Audience Network อีกดว้ย 

 
4.5.2 Instagram sponsored post 
คือการโฆษณารูปและค าจ ากดัความ ลิงค์ หรือเวบ็ไซด์ ไดท้ั้งแบบรูปเดียว รูปภาพชุด

แบบต่อเน่ือง หรือคลิปวิดีโอความยาวไม่เกิน 30 วินาที มีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้โฆษณา
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ปรากฎไปยงัหนา้จอแสดงผลของกลุ่มเป้าหมาย  
 
4.5.3 โฆษณาบน youtube 
ส่ือวีดีโอออนไลน์หรือคลิปโฆษณาเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพมากในปัจจุบนัซ่ึงมี

บทบาทมากกบัวิถีชีวิตของผูบ้ริโภค  การใช้วีดีโอออนไลน์ท าโฆษณาท าให้ง่ายในการสร้างความ
เขา้ใจเก่ียวกบัสินคา้และบริการของ เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดร้วดเร็ว และยงักระตุน้ให้ลูกคา้คลิกเขา้มา
หาขอ้มูลเพิ่มเติมในเว็บไซต์ หรือ แฟนเพจ รูปแบบการโฆษณาบน youtube มีอยู่ด้วยกนัหลาย
รูปแบบ ทางผูจ้ดัท าจึงเลือกรูปแบบการโฆษณาดงัน้ี 

  4.5.3.1 Display Ad 
  การท่ีโชว ์Banner ขนาด 300×250 pixel ในหนา้ต่างๆ ของ YouTubeโดยจะ

ปรากฏอยูข่า้งๆ วดีีโอและอยูเ่หนือ Suggest Video 
  4.5.3.2 TrueView in-streams ad 
  เป็นการโปรโมทวีดีโอบน Youtube สร้างให้คนรู้จกัไดใ้นเวลาอนัรวดเร็ว 

วีดีโอโฆษณาจะข้ึนแสดงก่อนวีดีโอท่ีกลุ่มเป้าหมายดูบน Youtube สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายท่ี
ตอ้งการใหเ้ห็นวดีีโอได ้หากกลุ่มเป้าหมายไม่สนใจดูวีดีโอโดยการกด Skip หรือ ดูไม่ครบ 30 วินาที 
จะไม่ถูกนบั View และไม่ตอ้งเสียค่าโฆษณา 

 

  
ภาพที ่4.1 ตวัอยา่งโฆษณา TrueView In-Stream Video Ads 
ท่ีมา: Smejump  youtube-marketing 
 

4.5.3.3 YouTube Overlay Ads 
เป็นรูปแบบแสดง Banner ท่ีดา้นล่างของวีดีโอของกลุ่มเป้าหมาย ก าหนด
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กลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการใหเ้ห็นได ้สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายอยา่งรวดเร็ว ตรงจุด  

  
ภาพที ่4.2 ตวัอยา่งภาพโฆษณา YouTube Overlay Ads 
ท่ีมา: Smejump  youtube-marketing  
 
 

4.6 ช่องทางการจัดจ าหน่ายสินค้าและบริการ 
 

4.6.1 Google play 
Google play เป็น Store ส าหรับแอพพลิเคชัน่ท่ีรองรับระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

ส าหรับนกัพฒันาบน Android Platform เวลาจดัการแอพพลิเคชัน่ท่ีอยูบ่น Google Play จะตอ้งท าผา่น
หน้าเวป็ท่ีเรียกว่า Google Play Developer Console โดยเร่ิมตน้จากสมคัรเป็น Developer ของ 
Android โดยเสียค่าสมคัร $25 ตลอดชีพ รอการยืนยนัจากทาง Google Play เขา้ไปท่ี Developer 
Console เพื่อเขา้สู่หนา้หลกัของ Developer และท าการอพัโหลดไฟล์แอพพลิเคชัน่ข้ึนสู่Google play 
ใหผู้ใ้ชไ้ดโ้หลดแอพพลิเคชัน่ลงสมาร์ทโฟน 

 
4.6.2 App. Store 
App. Store เป็น Store ส าหรับแอพพลิเคชั่นท่ีรองรับระบบปฏิบติัการIOS โดยการ

สมคัรเป็น Developer ของ App. Store เสียค่าสมคัร $99 ต่อปี น าaccount ท่ีไดม้าไปสร้าง key และ 
certificate ดว้ย keychain access และน า csr ท่ีได ้ไปลงทะเบียนใน ios developer center สร้าง app id 
สร้าง profile ส าหรับเคร่ืองท่ีใชพ้ฒันาโปรแกรม จ าเป็นตอ้งมีไฟล์ key, certificatesและไฟล์ profile
ลงทะเบียนไวท่ี้เคร่ือง เม่ือท าการอพัโหลดแอพพลิเคชัน่แลว้ ผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่
ผา่นทาง App. Storeได ้
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บทที ่5 
การจัดการด้านทรัพยากรมนุษย์ 

 
 

5.1 รูปแบบการจัดตั้งธุรกจิ 

Hunter Runner ใชก้ารจดทะเบียนในรูปแบบบริษทัจ ากดั โดยใชช่ื้อวา่ บริษทั เฮช.อาร์. 
แอพ จ ากดั มีทุนจดทะเบียนทั้งส้ินจ านวน 1,500,000 บาท โดยมีการลงทุนในรูปแบบของการร่วมทุน
1,100,000 บาท และการระดมทุน (Crowd Funding) บนแพลตฟอร์มระดมทุนออนไลน์ Asiaola 
จ  านวน 450,000 บาท ส่วนของผูถื้อหุ้นจ านวน 15,000หุ้น ราคาหุ้นละ 100 บาท รวมเป็นเงินลงทุน 
1,500,000 บาท มีสัดส่วนของการถือหุน้ ดงัตารางท่ี 5.1 ดงัต่อไปน้ี 
 
ตาราง 5.1 แสดงโครงสร้างผูถื้อหุน้ 
ล าดบั ช่ือ-นามสกุล จ านวนหุ้น มูลค่าการลงทุน(บาท) 
1 นางสาวกรแกว้ ตนัติธวชัชยักุล 5,500 550,000.- 

2 นางสาวสุนรา ตนัติธวชัชยักุล 3,500 350,000.- 

3 นายชุติไชย ตนัติธวชัชยักุล 2,000 200,000.- 

4 การระดมทุน 4,500 450,000.- 

รวมทั้งส้ิน 15,000 1,500,000.- 

 
 

5.2 แผนผงัองค์กร 

Hunter Runner มีการก าหนดโครงสร้างองคก์รตามหนา้ท่ี (Functional Structure) เพื่อให้
พนกังานสามารถปฏิบติังานตามหนา้ท่ีของตนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพตามความรู้ความสามารถ ทั้งน้ี
เป็นการเพิ่งเร่ิมก่อตั้งของกิจการ องค์กรมีขนาดเล็ก จึงจดัองค์กรเป็นแบบ Flat Organization 
Structure เพื่อเนน้ความคล่องตวัในการท างาน การบริหาร ติดต่อส่ือสารกนัภายในองคก์ร รูปแบบ
ลกัษณะขององคก์ร มีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
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ภาพที ่5.1 แผนผงัองคก์รธุรกิจ Hunter Runner 

 

Hunter Runner ประกอบไปดว้ยบุคลากรหลกัอยู ่5 ฝ่ายดว้ยกนั ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1. ผูจ้ดัการธุรกิจ 

2. ฝ่ายปฏิบติัการ 

- กราฟฟิก ดีไซน์เนอร์ 

- โปรแกรมเมอร์ 

3. ฝ่ายการเงินและบญัชี 
4. ฝ่ายการตลาด 

 
 

5.3 หน้าทีค่วามรับผดิชอบ(Job Description) 
การวางแผนก าลงัคนและก าหนดหนา้ท่ีความรับผิดชอบเป็นส่ิงท่ีตอ้งให้ส าคญั สามารถ

ช่วยให้ธุรกิจสามารถด าเนินการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงบทบาทและหน้าท่ีของบุคคลต่าง ๆ ใน
ธุรกิจมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
5.3.1. ผู้จัดการธุรกจิ 

   5.3.1.1 หนา้ท่ีความรับผดิชอบ: 

   • รับผดิชอบการด าเนินการตามแผนกลยทุธ์ท่ีก าหนดจากผูถื้อหุน้  
   • ก าหนดกลยุทธ์ ดา้นทรัพยากรมนุษย ์ดา้นการปฏิบติังาน และดา้นก าลงั

ผู้จัดการธุรกิจ 

ฝ่ายการเงินและ
บัญชี 

 
 
 

กราฟฟิก 
ดีไซน์เนอร์ 

 
ายการเงินและ

บัญชี 

ฝ่ายการตลาด ฝ่ายปฏิบัติการ 

โปรแกรมเมอร์ กราฟฟิก 
ดีไซน์เนอร์ 
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การผลิต 
• ควบคุมและประเมินผลการด าเนินกิจการ  

ทั้งน้ีสามารถแบ่งหนา้ท่ีและความรับผดิชอบไดด้งัต่อไปน้ี 
5.3.1.2 ดา้นทรัพยากรมนุษย ์

• การคดัสรร และสรรหาบุคลากรท่ีเหมาะสม 

• ก าหนดนโยบายดา้นการบริหารทรัพยากรมนุษย ์  
• ก าหนดระเบียบและขอ้ปฏิบติัในการด าเนินงานใหก้บัพนกังาน 

•  ดูแล  ช่วย เหลือและสนับสนุนให้สามารถปฏิบัติงานได้บรรลุ
วตัถุประสงค ์

• ส่ือสารกบัพนกังานเพื่อช้ีน าถึงวสิัยทศัน์ใหม่ๆ ของธุรกิจ 

• ประเมินผลการปฏิบติังานของพนกังาน 

• จดัสรรดา้นกองทุนและสวสัดิการแก่พนกังาน 

5.3.1.3 ดา้นการปฏิบติังาน 

• ก าหนดกระบวนการท างาน (Process)  
• วิเคราะห์ ประเมินและปรับปรุงกระบวนการท างาน รวมทั้งการหาแนว

ทางการแกไ้ขปัญหา 

5.3.1.4 ดา้นการเงิน 

• วเิคราะห์และควบคุมอตัราส่วนทางการเงินใหเ้ป็นไปตามท่ีก าหนดไว ้

• วเิคราะห์และควบคุมตน้ทุนการผลิต 

• วเิคราะห์และควบคุมตน้ทุนทางการเงิน 

• หาแหล่งเงินทุน ในการระดมทุนจากแหล่งต่างๆ 

  

5.3.2 ฝ่ายการตลาด 

5.3.2.1 หนา้ท่ีความรับผดิชอบ: 

• ก าหนดเป้าหมายและวางกลยุทธ์การตลาดทั้งในด้านออนไลน์และ
ออฟไลน์ 

• วเิคราะห์ภาพรวมและสถานการณ์ของคู่แข่ง หาจุดแขง็ จุดอ่อน 
• วิเคราะห์ตลาด พฤติกรรมผูบ้ริโภค สถานการณ์ ณ ปัจจุบนั เพื่อน ามา

ปรับใชก้บัผลิตภณัฑ ์
• คิด ริเร่ิม สร้างสรรคกิ์จกรรมและโปรโมชัน่ หรือโปรเจคใหม่ๆ ท่ีส่งผล
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ดีต่อผลิตภณัฑห์รือบริษทั 
• ประสานงานกบัแผนกอ่ืนๆเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ตามท่ีไดว้างไว ้
• ติดต่อส่ือสารภายนอกองค์กร เพื่อประสานงานลงข่าวประชาสัมพนัธ์

รวมไปถึงการสร้างแคมเปญทางการตลาดร่วมกนั 
• วางแผนการซ้ือส่ือ และด าเนินการขั้นตอนในการจดัซ้ือจดัจา้ง 
• ตรวจสอบกิจกรรมทางการตลาดและช่องทางการส่ือสารต่างๆ ของ

บริษทัใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
   5.3.2.2 คุณสมบติั: 

• วุฒิการศึกษาปริญญาตรี หรือเทียบเท่า (สาขาการตลาด ส่ือสารมวลชน 
หรืออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง) 

• สามารถส่ือสารภาษาไทยได้ดี ทั้ งการพูดและการใช้ภาษาเขียนท่ีดี มี
ความรู้ภาษาองักฤษพอใช ้

• มีความรู้ดา้นส่ือ (Media) / โฆษณา (Advertising) ต่างๆ ทั้งส่ือออนไลน์
และออฟไลน์ 

• สามารถใชโ้ปรแกรมพื้นฐานจ าพวก Microsoft Office ได ้สามารถรับ
แรงกดดนัและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้

 
5.3.3 กราฟฟิก ดีไซน์เนอร์ 

5.3.3.1 หนา้ท่ีความรับผดิชอบ: 
• รับผิดชอบในการออกแบบและสร้าง artwork เช่น ตวัละคร, ฉาก, การ

เคล่ือนไหว, effect  
• ออกแบบ Model ใหส้อดคลอ้งกบังานท่ีรับผดิชอบ 
• ออกแบบ In-Game Graphic ใหส้อดคลอ้งกบังานท่ีรับผดิชอบ 
• ออกแบบ concept art, storyboards, UI layout แบบคร่าวๆ เพื่อช่วยใน

การส่ือสารภายในทีมระหวา่งการพฒันาได ้
5.3.3.2 คุณสมบติั: 
• วุฒิการศึกษาปริญญาตรี หรือเทียบเท่า (สาขากราฟฟิกดีไซน์ มลัติมีเดีย 

นิเทศศิลป์ การออกแบบหรืออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง) 
• สามารถใชโ้ปรแกรม Unity3D  
• มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ รักงานออกแบบ สร้างแนวความคิดแปลก
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ใหม่ไดดี้ และมีความกระตือรือร้นสูง 
• รักการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ดา้นความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี หรือนวตักรรม

ใหม่ๆ 
• สามารถท างานภายใตส้ภาวะความกดดนั รวมทั้งแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้

ไดเ้ป็นอยา่งดี 
• สามารถท างานเป็นทีม และพร้อมรับฟังค าติชมเพื่อไปแกไ้ข 
• พร้อมท่ีจะเรียนรู้เทคนิคในการสร้างสรรคผ์ลงานอยูเ่สมอ 

 
5.3.4 โปรแกรมเมอร์ 

5.3.4.1 หนา้ท่ีความรับผดิชอบ: 
• เขียนโปรแกรมและโคด้ด้ิงส าหรับสร้างแอพพลิเคชัน่ 
• ประสานงานกบัฝ่ายกราฟฟิกดีไซน์ 
• ดูแลอพัเดทและสร้างเวบ็ไซตต์ามแต่ละ Campaign และงาน Graphic ท่ี

ไดรั้บมอบหมาย 
• ท าสรุปรายงานช้ินงานท่ีท า และ Feedback งานท่ีรับ 
• อพัโหลดไฟลแ์อพพลิเคชัน่บน App. Store และGoogle store 
•พฒันาเวอร์ชนัของแอพพลิเคชัน่ แกไ้ขปัญหาท่ีเกิดจากตวัแอพพลิเคชัน่ 

   5.3.4.2 คุณสมบติั: 
• วุฒิการศึกษาปริญญาตรี หรือเทียบเท่า (สาขาIT ICT วิศวกรรม

คอมพิวเตอร์ วทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์หรืออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง) 
• สามารถใชโ้ปรแกรม Unity3D  
• สามารถเขียนโปรแกรมภาษา Java และ C sharpได ้
• สามารถท างานภายใตส้ภาวะความกดดนั รวมทั้งแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้

ไดเ้ป็นอยา่งดี 
• มีความสามารถในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ ถา้มีประสบการณ์จะไดรั้บ

การพฒันาเป็นพิเศษ 
• สามารถท างานเป็นทีม และพร้อมรับฟังค าติชมเพื่อไปแกไ้ข 
• รักการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ดา้นความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี หรือนวตักรรม

ใหม่ๆ 
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5.4 การวางแผนก าลงัคน การก าหนดค่าตอบแทนและสวสัดิการ 
สถานท่ีปฏิบติังานของบริษทั เปิดเวลาท าการวนัจนัทร์-ศุกร์ เวลา 9.00น. ถึงเวลา 17.00

น. รวมเวลาท าการ 8 ชั่วโมง มีการวางแผนจ านวนการจา้งงานของพนักงานและผลตอบแทนของ
พนกังานในปีแรกดงัตาราง 5.2 และ 5.3 ตามล าดบั 
 
ตาราง 5.2 แสดงการวางแผนจ านวนการจา้งงานของพนกังาน 

ต าแหน่ง อตัราจา้งปีท่ี 

1 2 3 4 5 
ผูป้ระกอบการธุรกิจ 1 1 1 1 1 
ฝ่ายการเงินและบญัชี 0 1 1 1 1 
ฝ่ายการตลาด 
-ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 1 1 1 1 1 
-นกัวางแผนการตลาด 0 0 1 1 2 
ฝ่ายปฏิบติังาน  
- กราฟฟิกดีไซน์เนอร์ 3 3 3 4 4 
-โปรแกรมเมอร์ 4 4 4 5 5 
รวม 9 9 10 13 14 
 
ตาราง 5.3 แสดงผลตอบแทนของพนกังานในปีแรก 
ล าดบั ต าแหน่ง จ านวน เงินเดือน(บาท) 
1 ฝ่ายการเงินและบญัชี 0 16,000.- 
2 ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 1 21,000.- 
3 นกัวางแผนการตลาด 0 19,000.- 
4 กราฟฟิกดีไซน์เนอร์ 3 19,000.- 
5 โปรแกรมเมอร์ 4 19,000.- 
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5.5 การฝึกอบรมส าหรับพนักงาน 
มีการจัดฝึกอบรมเพื่อความเข้าใจในการปฏิบัติงานท่ีได้รับมอบหมาย รวมถึงให้

พนักงานได้รับรู้ถึงวิสัยทศัน์ พนัธกิจขององค์กร เพื่อน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายเดียวกนั รวมถึง
อธิบายถึงวิธีการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้า ระเบียบขอ้บงัคบัต่างๆ ตลอดจนให้พนักงานมีการสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ง่ายต่อการส่ือสารประสานงานกนั เพื่อใหธุ้รกิจสามารถด าเนินงานไปไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ  
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บทที ่6 
แผนการเงิน 

 
 

6.1 ข้อสมมติฐานทางการเงิน 
 

6.1.1 แหล่งทีม่าของเงินทุน  
ใชเ้งินลงทุนจากส่วนของเจา้ของ 300,000บาท หุน้ส่วน 250,000บาท และจากการระดม

ทุน 450,000บาท  
 
6.1.2 ประมาณการยอดผู้ใช้งาน(User)เร่ิมต้น  
สามารถค านวณจากร้อยละ0.1ของจ านวณผูใ้ช้งานSocial media บน Smart phone 

จ านวน 34 ลา้นคนในประเทศไทย (We Are Social,2559)และในแต่ละปีมีอตัราผูใ้ชง้านเพิ่มข้ึนร้อย
ละ50 เม่ือเทียบกบัปีก่อนหนา้ 

 
6.1.3 รายได้จากการขายสินค้าและบริการรับเป็นเงินสดทั้งหมด หรือคิดเป็นอตัราร้อย

ละ100 
 

6.1.4 แหล่งทีม่ารายได้ของแอพพลเิคช่ัน ไดแ้ก่ 
6.1.4.1 รายไดจ้าก Banner Ad. สามารถค านวณไดจ้ากสูตร 

รายไดเ้ฉล่ียจากการคลิกแบนเนอร์ต่อคนต่อวนั  X  จ  านวนActive User  X  จ านวนวนั(nuuneoi,2556) 
โดยตั้งสมมติฐานรายไดเ้ฉล่ียจากการคลิกแบนเนอร์อยูท่ี่ 1 บาทต่อการคลิกต่อคนต่อวนั ร้อยละ10
ของผูใ้ชง้าน(User)ในระบบมีการใชง้านอยา่งต่อเน่ือง(Active)ในทุกวนั 

6.1.4.2 รายได้จากการขายของในแอพพลิเคชัน่(In-App Purchase) โดย
ตั้งสมมติฐานผูใ้ชง้าน(User) ซ้ือไอเทม(Item) ในแอพพลิเคชัน่ร้อยละ30 ของผูใ้ชง้าน(User)ทั้งหมด 
โดยค่าใช้จ่ายในการซ้ืออยู่ท่ีคร้ังละ 50 บาท ซ่ึงเป็นราคาท่ีผูบ้ริโภคยินดีท่ีจะช าระตามผลการวิจยั
การตลาด 
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6.1.5  ประมาณการแผนการตลาด 
6.1.5.1 ค่าใชจ่้ายในการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ในการพฒันาระบบอยู่

ท่ี 50,000บาท และเพิ่มงบประมาณค่าใชจ่้ายในการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์อีกปีละ 50,000บาท 
6.1.5.2 ค่าใชจ่้ายในการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขายปีละไม่เกิน 50,000

บาท 
6.1.5.3  ค่าจา้งพนกังานคงท่ีตลอดระยะเวลา 5 ปี 
6.1.5.4 ค่าสาธารณูปโภค (ค่าน ้า,ค่าไฟ) คงท่ีตลอดระยะเวลา 5 ปี 
6.1.5.5 รายการสินทรัพยใ์นส านกังานคิดค่าเส่ือมราคาแบบวธีิเส้นตรง

ตามอายกุารใชง้านของสินทรัพยโ์ดยไม่คิดราคาค่าซาก 
6.1.5.6 คิดอตัราภาษีเงินไดร้้อยละ20  
(ส านกัมาตรฐานการสอบบญัชีภาษีอากร,2559) 

 

 
6.2 ขนาดของเงินลงทุน แหล่งเงินทุน และต้นทุนทีเ่กีย่วข้อง 

Hunter Runner ใชเ้งินลงทุนจ านวนทั้งส้ิน 1,500,000 บาท โดยใชเ้งินลงทุนของตนเอง 
หุ้นส่วนธุรกิจ และการระดมทุนจากแหล่งเงินทุน โดยมีสัดส่วนเงินลงทุนส่วนของเจา้ของ 550,000 
บาท หุน้ส่วน 550,000 บาท และการระดมทุน 450,000 บาท 
 

6.2.1 ขนาดของเงินลงทุนเร่ิมต้นกจิการ 
เน่ืองจากธุรกิจมีการลงทุนในสินทรัพยภ์าวรจ าพวกคอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต อุปกรณ์ส านกังาน ฯลฯ โดยแสดงการใชเ้งินลงทุนดงัตาราง
ต่อไปน้ี 
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ตาราง 6.1 แสดงเงินทุนเร่ิมตน้กิจการ 
รายละเอียดเงินทุน 

รายการ จ านวนเงิน(บาท) 
ค่าคอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ 302,260 
อุปกรณ์ส านกังาน 43,840 
ค่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 170,688 
ค่าสาธารณูปโภค 126,000 
ค่าโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 50,000 
ค่าจา้งพนกังานในการพฒันาระบบ 154,000 
ค่าใชจ่้ายในการขายและบริหาร 39,340 
เงินทุนหมุนเวยีน 613,872 
รวมเงินลงทุนเร่ิมต้น 1,500,000 

 
 
ตาราง 6.2 แสดงทรัพยสิ์นท่ีใชใ้นการลงทุนและประมาณการเส่ือมราคา 

รายละเอียดเงินลงทุน 
รายการ อายกุาร

ใชง้าน
(ปี) 

ค่าเส่ือมราคา
(บาท/ปี) 

คอมพวิเตอร์และส่วนประกอบ                                          302,260 5 60,452 
CPU:  Intel core i7-6700                                 34,200   
M/B: GIGABYTE H170-HD3 DDR4            11,100                               
RAM: DDR4(2133) 16GB. (8GBX2)              8,340 
KINGSTON HYPER X   

  

VGA: 4GB (V) PCIe M2000 'QUADRO'      56,940                                  
SSD: 120 GB. SSD OCZ TRION150               5,760                                   
HDD: WD BLUE 1TB                                     5,160                                                           
PSU:  SILVER STONE ST50F 500W  80+     5,070   
Case: AEROCOOL QS-240 (Black)                3,570   
DVD: ASUS DVD RW                                    1,350                              
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ตารางที ่6.2 แสดงทรัพยสิ์นท่ีใชใ้นการลงทุนและประมาณการเส่ือมราคา(ต่อ) 
รายละเอียดเงินลงทุน 

รายการ อายกุาร
ใชง้าน
(ปี) 

ค่าเส่ือมราคา
(บาท/ปี) 

Cooling:  LIQUID COOLING                         5,670 
 SILVERSTONE TD03-LITE 

  

หนา้จอ: Dell UltraSharp U2414H                  26,700   
Mouse: OKER wireless optical 173OR           2,400   
Keyboard: NUBWO Keyboard Amoux           1,050 
 NK-002 USB  

  

Notebook: DELL Inspiron 5537-                 134,950 
W561020TH 

  

อุปกรณ์ส านักงาน                                                               43,840 5 8,768 
โตะ๊คอม                                                            2,397   
Grace Shop โตะ๊วางคอมพิวเตอร์                      4,495   
Office Computer Chair                                     5,368   
HP DeskJet 1112 Printer                                   1,290   
โทรศพัท ์                                                             290   
อ่ืนๆ                                                                30,000   
รวมสินทรัพย์ถาวร                                                          346,100  69,220 
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ตาราง 6.3 แสดงค่าโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
รายละเอียดเงินลงทุน 

รายการ จ านวนเงิน(บาท) 
ค่าลงโฆษณาประชาสัมพนัธ์บน Facebook (รายเดือน) 1,500 
ค่าลงโฆษณาประชาสัมพนัธ์บน Instagram (รายเดือน) 1,000 
ค่าลงโฆษณาประชาสัมพนัธ์บน YouTube  

 Display Ad (รายเดือน) 4,500 
 TrueView in-streams ad (ตามจ านวนview)  

คาดวา่มีผูเ้ขา้ชม 30,000 view/เดือน 
30,000 

 YouTube Overlay Ads (รายเดือน) 4,500 
ค่าจดัท าเวบ็ไซด์ 8,500 
รวมค่าใช้จ่ายโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 50,000 

 
ตาราง 6.4 แสดงค่าจา้งพนกังานในการพฒันาระบบ 

รายละเอียดเงินลงทุน 

ต าแหน่ง จ านวน เงินเดือน(บาท) รวมเงินเดือนทั้งหมด(บาท) 

ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 1 21,000 21,000 

กราฟฟิกดีไซน์เนอร์ 3 19,000 57,000 

โปรแกรมเมอร์ 4 19,000 76,000 

รวมค่าจ้างพนักงานในการพัฒนาระบบ                                                                       154,000 

 
ตาราง 6.5 แสดงค่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 

รายละเอียดเงินลงทุน 
รายการ จ านวนเงิน(บาท/ปี) 
Unity engine 157,5000 
Internet: True Super Speed Fiber 100/300 Mbps 13,888 
รวมค่าใช้จ่ายโปรแกรมคอมพวิเตอร์และอนิเตอร์เน็ต 170,688 
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6.2.2 โครงสร้างเงินทุน และแหล่งทีม่าของเงินทุน 
ตามการประมาณการโครงสร้างเงินทุนของการพฒันาแอพพลิเคชัน่ Hunter Runner 

พบวา่ ธุรกิจมีความตอ้งการเงินทุนในการเร่ิมตน้กิจการรวม 1,500,000 บาทโดยมีแหล่งเงินทุนจาก
ส่วนของเจา้ของทั้งหมด โดยมีรายละเอียดโครงสร้างผูถื้อหุน้ แสดงดงัตารางท่ี 6.6 ดงัน้ี 
ตาราง 6.6 แสดงโครงสร้างสัดส่วนผูถื้อหุ้น 

ล าดบั ช่ือ-นามสกุล จ านวนหุ้น มูลค่าการลงทุน(บาท) สัดส่วน 
1 นางสาวกรแกว้ ตนัติธวชัชยักุล 5,000 500,000 33.34% 
2 นางสาวสุนรา ตนัติธวชัชยักุล 3,500 350,000 23.33% 
3  นายชุติไชย ตนัติธวชัชยักุล 2,000 200,000 13.33% 
4 การระดมทุน 4,500 450,000 30.00% 
รวมทั้งส้ิน 15,000 1,500,000 100% 

 
6.2.3 ต้นทุนทีเ่กีย่วข้อง 
ตน้ทุนท่ีเก่ียวขอ้งในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ ไดแ้ก่ ค่าน ้าประปา ค่าไฟฟ้า และค่าใชจ่้าย

ในการขายและบริหาร ซ่ึงแสดงรายละเอียดดงัตาราง ดงัน้ี 
ตาราง 6.7 แสดงตน้ทุนท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจ 

ตน้ทุนท่ีเก่ียวขอ้ง จ านวนเงิน(บาท/ปี) 
ค่าน ้าประปา 6,000 
ค่าไฟฟ้า 120,000 
ค่าใชจ่้ายในการขายและบริหาร  

 ค่าเงินสมทบเขา้กองทุนประกนัสังคม 30,000 
 ค่าธรรมเนียมจดัตั้งบริษทั 5,000 
 ค่าธรรมเนียมการสมคัรเป็นDeveloperของAndroid 875 
 ค่าธรรมเนียมการสมคัรเป็นDeveloperของApp.Store 3,465 

รวมต้นทุนทีเ่กี่ยวข้อง 165,340 
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6.3 การประมาณการต้นทุน จ านวนผู้ใช้งาน และยอดขาย 
การประมาณการตน้ทุนของธุรกิจแอพพลิเคชัน่Hunter Runner ช่วงเวลาระหวา่งปีท่ี1-5 

มีการประมาณการถึงตน้ทุนของเงินเดือนของพนกังาน ตน้ทุนค่าใชจ่้ายในการขายและบริหาร แสดง
รายละเอียดดงัตารางท่ี6.8และ6.9 
ตาราง 6.8 แสดงการประมาณการตน้ทุนเงินเดือนพนกังานตั้งแต่ขั้นตอนพฒันาระบบถึงปีท่ี5 

เงินเดือนพนกังาน ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 21,000 21,000 21,000 21,000 21,000 21,000 

นกัวางแผนการตลาด - - - 19,000 19,000 19,000 

พนกังานการเงินและ
การบญัชี 

- - 16,000 16,000 16,000 16,000 

กราฟฟิกดีไซน์เนอร์ 57,000 57,000 57,000 57,000 76,000 76,000 

โปรแกรมเมอร์ 76,000 76,000 76,000 76,000 95,000 95,000 

รวมค่าใช้จ่าย 154,000 154,000 170,000 189,000 277,000 277,000 

 
ตาราง 6.9 แสดงการประมาณการตน้ทุนค่าใชจ่้ายในการขายและบริหาร 

รายการค่าใชจ่้าย ปีท่ี0 ปีท่ี2 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ค่าเงินสมทบเขา้กองทุน
ประกนัสังคม 

30,000 30,000 30,000 30,000 30,000 30,000 

ค่าธรรมเนียมจดัตั้งบริษทั 5,000 - - - - - 

ค่าธรรมเนียมการสมคัรเป็น
DeveloperของAndroid 

875 - - - - - 

ค่าธรรมเนียมการสมคัรเป็น
DeveloperของApp.Store 

3,465 3,465 3,465 3,465 3,465 3,465 

รวมค่าใช้จ่าย 39,340 33,465 33,465 33,465 33,465 33,465 

 
การประมาณการของจ านวนผูใ้ชง้าน (User) และยอดขายท่ีเกิดจากการซ้ือสินคา้ของ

แอพพลิเคชัน่ตั้งแต่ปีท่ี1-5 ตามขอ้สมมติฐานทางการเงินท่ีวา่เร่ืองแหล่งท่ีมารายไดข้องแอพพลิเคชัน่ 
ไดแ้ก่ 

•รายไดจ้าก Banner Ad. สามารถค านวณไดจ้ากสูตร 
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รายไดเ้ฉล่ียจากการคลิกแบนเนอร์ต่อคนต่อวนั  X  จ  านวนActive User  X  จ านวนวนั(nuuneoi,2556) 
โดยตั้งสมมติฐานรายไดเ้ฉล่ียจากการคลิกแบนเนอร์อยูท่ี่ 1 บาทต่อการคลิกต่อคนต่อวนั โดยร้อยละ
10ของผูใ้ชง้าน(User)ในระบบมีการใชง้านอยา่งต่อเน่ือง(Active)ในทุกวนั 

•รายไดจ้ากการขายของในแอพพลิเคชัน่(In-App Purchase) โดยตั้งสมมติฐานผูใ้ชง้าน
(User) ซ้ือไอเทม(Item) ในแอพพลิเคชัน่ร้อยละ30 ของผูใ้ชง้าน(User)ทั้งหมด โดยค่าใชจ่้ายในการ
ซ้ืออยูท่ี่คร้ังละ 50 บาท ซ่ึงเป็นราคาท่ีผูบ้ริโภคยนิดีท่ีจะช าระตามผลการวิจยัการตลาด 
ดงัแสดงจ านวณรายไดต้ามตารางท่ี6.10 
ตาราง 6.10 แสดงการประมาณการจ านวนยอดผูใ้ชง้าน ยอดขาย และรายได ้

รายการ ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 
จ านวนยอดผูใ้ชง้าน 34,000 51,000 76,500 114,750 172,125 
รายไดจ้ากBanner Ad. 1,241,000 1,861,500 2,792,250 4,188,375 6,282,562.5 
ยอดขายสินคา้ใน
แอพพลิเคชัน่ 

510,000 765,000 1,147,500 1,721,250 2,581,875 

รวมรายไดท้ั้งหมด 1,751,000 2,626,500 3,939,750 5,909,625 8,864,437.5 
 
 

6.4 ประมาณการงบก าไรขาดทุน (Income Statement) 
จากการประมาณการยอดขายของธุรกิจ พบวา่ธุรกิจมีความสามารถในการท าก าไรสุทธิ

ในปีแรกเป็นจ านวน 838,101.6บาท และมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง ทางด้านต้นทุนขายมี
ค่าใชจ่้ายดา้นตน้ทุนท่ีสูงในปีท่ีเร่ิมตน้พฒันาระบบ และในปีท่ี5ของการด าเนินกิจการเน่ืองจากมีการ
ซ้ือเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตใหม่เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์และส่วนประกอบ และเคร่ืองใช้ส านกังาน 
แทนท่ีเคร่ืองมือในการผลิตท่ีครบอายกุารใชง้าน ดงัแสดงรายละเอียดตามตารางท่ี6.11 
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ตาราง 6.11 แสดงประมาณการงบก าไรขาดทุน 
รายการ ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ยอดขาย - 1,751,000 2,626,500 3,939,750 5,909,625 8,864,437.5 

ต้นทุนขาย 
- เคร่ืองมือใน
การผลิต 
- แรงงานใน
การผลิต 
- ค่าเส่ือมราคา
ในการผลิต 
- ตน้ทุนคงท่ี 

 
346,100 

 
154,000 

 
69,220 

 
296,688 

 
- 
 

154,000 
 

69,220 
 

296,688 

 
- 
 

170,000 
 

69,220 
 

296,688 

 
- 
 

189,000 
 

69,220 
 

296,688 

 
- 
 

277,000 
 

69,220 
 

296,688 

 
346,100 

 
277,000 

 
69,220 

 
296,688 

รวมต้นทุนขาย 866,008 519,908 535,908 554,908 642,908 989,008 

ก าไรข้างต้น  (866,008) 1,231,092 2,090,592 3,384,842 5,266,717 7,875,429.5 
 

ค่าใช้จ่ายในการ
ขายและบริการ 
-ค่าใชจ่้ายทาง
การตลาด 
-ค่าใชจ่้ายใน
การขายและ
บริหาร 
-ค่าใชจ่้ายใน
การส่งเสริมการ
ขาย 

 
 

50,000 
 

39,340 
 
 

-  

 
 

100,000 
 

33,465 
 
 

50,000 

 
  
 

150,000 

 

33,465 
 
 
 

50,000 

 
 

200,000 
 

33,465 
 
 

50,000 

 
 

250,000 
 

33,465 
 

 
 

50,000 

 
 

300,000 
 

33,465 

 
 

50,000 

รวมค่าใช้จ่ายใน
การขายและ
บริการ 

89,340 183,465 233,465 283,465 333,465 383,465 

รวมก าไรก่อน
หักดอกเบีย้และ
ภาษเีงนิได้ 

(955,348) 1,047,627 1,857,127 3,101,377 4,933,252 7,491,964.5 

ดอกเบ้ีย       

ก าไรก่อนหกั
ภาษีเงินได ้

(955,348) 1,047,627 1,857,127 3,101,377 4,933,252 7,491,964.5 

ภาษีเงินได ้ - 209,525.4 371,425.4 620,275.4 986,650.4 1,498,392.9 

ก าไรสุทธิ (955,348) 838,101.6 1,485,701.6 2,481,101.6 3,946,601.6 5,993,571.6 
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6.5 ประมาณการงบดุล (Balance sheet) 
ธุรกิจมีสินทรัพยท่ี์เป็นสินทรัพยห์มุนเวยีนมีแนวโนม้เพิ่มสูงข้ึนเร่ือยๆ ตั้งแต่ปีท่ี1-5ของ

การด าเนินกิจการ เน่ืองจากปริมาณเงินสดรับท่ีไดจ้ากผลด าเนินการ และสินทรัพยถ์าวรมีตน้ทุนท่ีไม่
สูง แสดงถึงการมีสภาพคล่องท่ีดีของธุรกิจ เน่ืองจากรายไดใ้นการด าเนินธุรกิจในปีแรกหลงัจากการ
ให้บริการแอพพลิเคชัน่ไม่เพียงพอต่อค่าใช้จ่าย ท าให้ตอ้งใชเ้งินทุนส ารองในการช าระค่าใชจ่้าย จึง
เป็นเหตุใหส่้วนของเจา้ของในปีท่ี1 มีค่าต ่าลง  
ตาราง 6.12 แสดงประมาณการงบดุล 

รายการ ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

สินทรัพย์       

สินทรัพยห์มุนเวียน       

 เงินสด 633,992 1,231,092 2,090,592 3,384,842 5,266,717 7,875,429.5 

 ลูกหน้ีการคา้       

รวมสินทรัพย์หมุนเวียน 633,992 1,231,092 2,090,592 3,384,842 5,266,717 7,875,429.5 

สินทรัพยถ์าวร       

 ค่าคอมพิวเตอร์
และ
ส่วนประกอบ 

302,260 302,260 302,260 302,260 302,260 302,260 

 ค่าอุปกรณ์
ส านกังาน 

43,840 43,840 43,840 43,840 43,840 43,840 

 ค่าใชจ่้ายก่อน
ด าเนินงาน 

414,028 508,153 558,153 608,153 658,153 708,153 

รวมสินทรัพย์ถาวร 760,128 854,253 904,253 954,253 1,004,253 1,054,253 

หกัค่าเส่ือมราคาสะสม 69,220 138,440 207,660 276,880 346,100 69,220 

รวมทรัพย์สิน 1,324,900 1,946,905 2,787,185 4,062,215 5,924,870 8,860,462.5 

หนีสิ้นและส่วนของเจ้าของ       

หน้ีสินหมุนเวียน       

หน้ีสินระยะยาว       

รวมหนีสิ้น  0 0 0 0 0 

ส่วนของเจ้าของ       

 เงินลงทุน 1,500,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 1,500,000 

 ก าไรสะสม (955,348) (117,246.4) 1,368,455.2 3,849,556.8 7,796,158.4 13,789,730 

รวมส่วนของเจ้าของ 544,652 1,382,753.6   2,868,455.2 4,349,556.8 8,296,158.4 14,389,730 

รวมหนีสิ้นและส่วนของ
เจ้าของ 

544,652 1,382,753.6   2,868,455.2 4,349,556.8 8,296,158.4 14,389,730 
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6.6 ประมาณการงบกระแสเงินสด (Statement of Cashflow) 
ตาราง 6.13 แสดงประมาณการงบกระแสเงินสด 

รายการ ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 
แหล่งที่มาของเงนิทุน       

 เงินลงทุน 1,500,000      
 เงินกูย้มื       
 ยอดขาย  1,751,000 2,626,500 3,939,750 5,909,625 8,864,437.5 

รวมแหล่งที่มาของ
เงนิทุน 

1,500,000 1,751,000 2,626,500 3,939,750 5,909,625 8,864,437.5 

แหล่งที่ใช้ไปของ
เงนิทุน 

      

 เงินลงทุน
ใน
สินทรัพย์
ถาวร 

566,788 170,688 170,688 170,688 170,688 566,788 

 ตน้ทุนขาย
ไม่รวมค่า
เส่ือม 

423,340 467,465 583,465 652,465 790,465 840,465 

 ค่าใชจ่้ายใน
การขายไม่
รวมค่าเส่ือม 

- 153,000 229,500 344,250 516,375 774,562.5 

 ภาษีเงินได ้ - 209,525.4 371,425.4 620,275.4 986,650.4 1,498,392.9 
รวมแหล่งที่ใช้ไป 990,128 1,000,678.4 1,202,078.4 1,787,678.4 2,434,178.4 3,680,208.4 

เงินสดคงเหลือตน้งวด  509,872 1,260,193.6 2,684,615.2 4,836,686.8 8,312,133.4 
เงินสดคงเหลือสุทธิ
ระหวา่งงวด 

509,872  750,321.6 1,424,421.6 2,152,071.6 3,475,446.6 5,184,229.1 

เงินสดคงเหลือปลาย
งวด 

509,872  1,260,193.6 2,684,615.2 4,836,686.8 8,312,133.4 13,496,362.5 

 
จากงบประมาณเงินสดแสดงถึงแนวโนม้การเพิ่มสูงข้ึนของเงินสดจากการด าเนินการ

ตั้งแต่เร่ิมจดัตั้งในการพฒันาระบบ(ปีท่ี0) จนถึงในปีท่ี5 เน่ืองจากบริษทัมีสภาพคล่องสูงและสามารถ
น าเงินสดไปใชใ้นการด าเนินการของธุรกิจไดเ้พียงพอต่อความตอ้งการ โดยไม่มีความจ าเป็นตอ้งหา
แหล่งเงินทุนเพิ่มเติม 
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6.7 การวเิคราะห์ผลตอบแทนจากการลงทุน 
จากการประมาณการผลประกอบการและกระแสเงินสดของโครงการ สามารถสรุป

ผลตอบแทนของโครงการโดยรวมไดด้งัน้ี 
• ระยะเวลาคืนทุน (Pay Bach Period) คือ 2ปี 6 เดือน 9 วนั 
• มูลค่าปัจจุปันสุทธิ (NPV) คือ 6,237,350.53 บาท โดยอตัราการคิดลดเป็นร้อยละ 10  
• อตัราผลตอบแทนภายในโครงการ (IRR) คือ  64% 
โดยระบุรายละเอียดการค านวณได ้ดงัน้ี 

 

6.7.1 ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period) 
ระยะเวลาคืนทุน หมายถึง ระยะเวลาท่ีท าใหผ้ลรวมของกระแสเงินสดรับสุทธิจากการ

ด าเนินงานเท่ากบัเงินสดจ่ายลงทุนสุทธิ 
ตาราง 6.14 แสดงกระแสเงินสดสุทธิของโครงการ 

รายการ(บาท) ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

กระแสเงินสด
สุทธิ (บาท) 

-1,500,000 509,872  750,321.6 1,424,421.6 2,152,071.6 3,475,446.6 

กระแสเงินสด
สะสม (บาท) 

 509,872 1,260,193.6 2,684,615.2 4,836,686.8 8,312,133.4 

 
จากตารางแสดงกระแสเงินสดขา้งตน้ สามารถแสดงวธีิการค านวณระยะเวลาคืนทุนได ้

ดงัน้ี 
ระยะเวลาคืนทุน   =   จ  านวนปีก่อนการคืนทุน +  

       (เงินสดส่วนท่ีเหลือ/เงินสดรับในปีท่ีคืนทุน) 
     =  2 + [(1,500,000-750,321.6)/ 1,424,421.6] 

     = 2 + 749,678.4/1,424,421.6 
     = 2 + 0.53 ปี หรือ 
     =  2ปี 6 เดือน 9 วนั 
 

6.7.2 มูลค่าปัจจุบันสุทธิของการลงทุน (Net Present Value: NPV) 
เป็นการประเมินมูลค่าโดยการค านึงถึงค่าของเงินตามเวลาปัจจุบนัของการลงทุนใน
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ระยะยาว เน่ืองจากจ านวนเงินลงทุนและผลตอบแทนท่ีจะไดรั้บจากการลงทุนเกิดข้ึนในระยะเวลา
ต่างกนั ดงันั้นการปรับมูลค่าของเงินลงทุนกบัผลตอบแทนท่ีจะไดรั้บให้เป็นมูลค่าปัจจุบนัตลอดอายุ
ธุรกิจ จะช่วยให้สามารถประเมินผลตอบแทนท่ีแทจ้ริงของโครงการในปัจจุบนัไดดี้ยิ่งข้ึน ทั้งน้ีทาง
ผูว้จิยัก าหนดอตัราคิดลดเป็นร้อยละ 10 โดยแสดงมูลค่าปัจจุบนัได ้ดงัน้ี 

 
ตาราง 6.15 แสดงมูลค่าปัจจุบนัสุทธิของการลงทุน 

รายการ ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

กระแสเงินสด
สุทธิ (บาท) 

-1,500,000 509,872  750,321.6 1,424,421.6 2,152,071.6 3,475,446.6 

มูลค่าปัจจุบนั 
(บาท) 
(อตัราคิดลดร้อย
ละ 10 ) 

- 1,500,000 514,970.72 735,537.3 1,382,529.57 2,068,098.51 3,036,214.43 

รวม 6,237,350.53 

 
6.7.3 อตัราผลตอบแทนของโครงการ (Internal Rate of Return:IRR) 

ตาราง 6.16 แสดงอตัราผลตอบแทนของโครงการ 
รายการ ปีท่ี0 ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

กระแสเงินสดสุทธิ -1,500,000 509,872  750,321.6 1,424,421.6 2,152,071.6 3,475,446.6 

IRR 64% 
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6.7.4 อตัราส่วนทางการเงิน 
ตาราง 6.17 แสดงอตัราส่วนทางการเงิน 

อตัราส่วนทางการเงิน ปีท่ี1 ปีท่ี2 ปีท่ี3 ปีท่ี4 ปีท่ี5 

ความสามารถในการท าก าไร 
อตัราก าไรจากการด าเนินงาน = 
ก าไรจากการด าเนินงาน/ยอดขาย 
(%) 

70 79 86 89 88 

อตัราก าไรสุทธิ = 
ก าไรสุทธิ/ยอดขาย (%) 

48 56 63 67 67 

อตัราผลตอบแทนต่อส่วนของผูถื้อ
หุน้ (ROE) = ก าไรสุทธิ/ส่วนของ
เจา้ของ (%) 

60 52 57 47 41 

การวเิคราะห์อตัราส่วนแสดงประสิทธิภาพในการท างาน 
อตัรผลตอบแทนสุทธิต่อสินทรัพย์
รวม (ROA) = ก าไรสุทธิ/สินทรัพย์
รวม (%) 

43 53 61 66 67 

อตัราส่วนการหมุนเวยีนของ
สินทรัพยร์วม = ยอดขาย/สินทรัพย์
รวม (เท่า) 

0.90 0.94 0.97 0.99 1.00 
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บทที ่7 

การจัดการความเส่ียง และแนวทางรองรับความเส่ียง 
 

 
เน่ืองจากธุรกิจแอพพลิเคชัน่มีคู่แข่งจ านวนมาก มีสินคา้ทดแทนจ านวนมาก ผูบ้ริโภคมี

ทางเลือกสูง อีกทั้งเร่ืองของการพฒันาของเทคโนโลยีท่ีมีความกา้วหนา้แบบกา้วกระโดด ทางธุรกิจ
จึงตอ้งมีความต่ืนตวัต่อกระแสเทคโนโลยแีละนวตักรรมใหม่ๆอยูเ่สมอ สภาพเศรษฐกิจในปัจจุบนัท่ี
ชะลอตวั และคาดวา่จะถดถอยในอนาคต สภาวะทางการเมืองท่ีอาจเกิดเหตุการณ์ไม่สงบ เป็นปัจจยั
เหตุท่ีท าให้เกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิดข้ึน ส่งผลกระทบต่อธุรกิจเร่ืองสภาพคล่อง รายได้และก าไร 
ตลอดจนถึงความอยูร่อดของกิจการ ดงันั้นเจา้ของธุรกิจจึงตอ้งให้ความส าคญักบัการประเมินความ
เส่ียง (Risk Management) โดยมีการประเมินทั้งหมด 4 ดา้น ดงัน้ี 
 
 

7.1 ความเส่ียงด้านการตลาด (Market Risk) 
ความเ ส่ียง ท่ี เ กิด ข้ึนจากด้านของการตลาดคือ การ ท่ีจ านวนผู้ใช้งาน(User) 

แอพพลิเคชัน่ ต ่ากวา่ท่ีคาดการณ์ไว ้ซ่ึงอาจเกิดไดจ้าก 2 กรณีคือ 
 
7.1.1 เน่ืองจากการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย หรือเกิดจาก

การส่ือสารทีผ่ดิพลาด หรือมีการใช้ส่ือประชาสัมพนัธ์ทีไ่ม่มากพอ 
ทางเจา้ของกิจการจะท าการปรับปรุงการน าเสนอเน้ือหาการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ให้

เกิดความเข้าใจท่ีดีเพิ่มมากข้ึน เพิ่มจ านวนช่องทางในการประชาสัมพนัธ์เพิ่มเติมให้ตรงต่อ
กลุ่มเป้าหมาย และเพิ่มความถ่ีในการประชาสัมพนัธ์เพื่อเพิ่มโอกาสในการเห็นส่ือของลูกค้า
กลุ่มเป้าหมาย อาจมีการจดัแสดงบูทตามงาน Event ท่ีเก่ียวขอ้งเพิ่มเขา้มาอีกช่องทางหน่ึง 

 
7.1.2 เน่ืองจากสินค้าไม่ตรงกบัความต้องการของผู้บริโภคเป้าหมาย 
น าขอ้แนะน าของทางกลุ่มเป้าหมายมาพฒันาและปรับปรุงแอพพลิเคชัน่ ให้สามารถ

ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายให้ไดม้ากท่ีสุด ถา้หากปรับปรุงแลว้สถานการณ์ยงัไม่ดี
ขั้น ควรมีการทบทวนถึงการก าหนดกลุ่มเป้าหมายใหม่อีกคร้ัง 
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7.2 ความเส่ียงด้านสภาพคล่อง(Liquidity Risk) 
เน่ืองจากธุรกิจตอ้งมีการใช้เงินทุนในช่วงแรกสูง ท าให้อาจเกิดความเส่ียงดา้นสภาพ

คล่องไดด้ว้ยสาเหตุดงัน้ี 
 

7.2.1 ความเส่ียงจากการทีไ่ม่สามารถระดมทุนได้ตามทีต่ั้งไว้ 
การท่ีกิจการตอ้งใชเ้งินลงทุนเร่ิมแรกท่ีสูง และเป็นธุรกิจท่ีเร่ิมจดัตั้งข้ึนใหม่ท าให้เส่ียง

ต่อการขาดแคลนเงินทุน เจา้ของธุรกิจจะตอ้งพยายามหาแหล่งเงินทุนอ่ืนๆ เพิ่มการระดมทุนจาก
แหล่งเงินทุนหลายแหล่งให้มากข้ึน เพิ่มจ านวนของผูร่้วมทุนในรูปแบบของหุ้น หรืออาจท าการลด
ค่าใชจ่้ายท่ีฟุ่มเฟือยออก ลดขั้นตอนการท างานท่ีไม่จ  าเป็นและไม่เกิดมูลค่าเพิ่ม ปรับปรุงระบบการ
ท างานใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึนเพื่อลดค่าใชจ่้าย 
 

7.2.2 ค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานสูงกว่าทีค่าดการณ์ 
อาจเกิดจากภาวะการณ์ผนัผวนของเศรษฐกิจ ท่ีท าให้ราคาสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งสูงข้ึน เช่น 

ค่าน ้ า ค่าไฟ ค่าอินเตอร์เน็ต ค่าแรงงานขั้นต ่า เป็นตน้ นอกจากน้ีการเกิดเหตุการณ์ทางธรรมชาติยงั
ส่งผลต่อตน้ทุนการผลิต เจา้ของกิจการตอ้งมีการพิจรณาปรับปรุงระบบการท างาน ลดขั้นตอนอนั
ไม่สร้างมูลค่าออก มีการท าบญัชีรายรับรายจ่าย เพื่อประมาณการรรายได ้ท าบญัชีกระแสเงินสดเพื่อ
ควบคุมตน้ทุนการผลิต ถา้ยงัไม่สามารถแกไ้ขปัญหาสภาพคล่องได ้จะท าการระดมทุนเพิ่มเติม 
 
 

7.3  ความเส่ียงด้านการปฏบิัติงาน(Operation Risk) 
ความเส่ียงดา้นการปฏิบติังานท่ีคาดการณืไวมี้ดงัต่อไปน้ี 

 
7.3.1 การส่ือสารและประสานงานของแต่ละฝ่ายมีความผดิพลาด 
การส่ือสารและประสานงานกนัภายในองค์กรถือว่ามีความส าคญัเป็นอย่างมาก อาจ

ส่งผลให้ผลงานท่ีออกมาไม่เป็นไปตามท่ีไดค้าดการณ์ไว ้ท าให้เกิดความล่าชา้ในการผลิต และเกิด
ความขดัแยง้กนัภายในองค์กร ทางเจา้ของกิจการจะตอ้งมีการป้องกนัปัญหาดงักล่าวโดยการสร้าง
ความสัมพนัธ์อนัดีให้กบัพนกังานในแผนก และระหวา่งแผนก ให้ลดช่องว่างซ่ึงกนัและกนั อีกทั้ง
ยงัมีการประชุมทุกวนัหลงัเลิกงานถึงความคืบหนา้ของช้ินงาน และปัญหาท่ีเกิดข้ึน ให้พนกังานทุก
คนมีส่วนร่วมในการออกความคิดเห็นในการแกไ้ขปัญหา 
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7.3.2 อุปกรณ์ทีเ่กีย่วข้องในการผลติเกดิการขัดข้อง หรือช ารุด 
ความไม่พร้อมถึงอุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิต ท าให้งานเกิดความล่าช้า และยงัท าให้

ค่าใช้จ่ายในการซ่อมบ ารุงเพิ่มมากข้ึน มีแนวทางในการแกไ้ขปัญหาคือ  การมีอุปกรณ์ส ารองเผื่อ
เหตุการณ์ฉุกเฉิน และมีการแจง้เจา้หนา้ท่ีซ่อมบ ารุงทนัทีหากอุปกรณ์เกิดขดัขอ้ง หรือช ารุด มีการ
แจง้แก่พนกังานว่า ถา้อุปกรณ์เกิดความผิดปกติให้รีบแจง้เจา้หนา้ท่ีซ่อมบ ารุงทนัทีหากไม่สามารถ
แกไ้ขได ้

 
7.3.3 ข้อมูลทีเ่ป็นส่วนประกอบในการผลติเกดิการสูญหาย 
อาจมีสาเหตุมาจากอุปกรณ์ในการผลิตเกิดการช ารุด ขัดข้องท าให้ข้อมูลท่ีเป็น

ส่วนประกอบในการพฒันาแอพพลิเคชัน่สูญหาย ส่งผลกระทบท าให้กระบวนการท างานล่าช้า มี
ทางป้องกนัโดยมีการติดตั้งระบบแบล็คอพัขอ้มูล เพื่อป้องกนัการสูญหาย 

 
7.3.4 ข้อมูลทีเ่ป็นความลบัทางการค้าเกดิการร่ัวไหล 
การร่ัวไหลของขอ้มมูลสามารถส่งผลกระทบต่อธุรกิจ โดยท่ีคู่แข่งสามารถล่วงรู้ถึง

ความลบัภายในองคก์ร คู่แข่งสามารถผลิตแอพพลิเคชัน่ท่ีมีลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงกนัออกมา บางขอ้มูล
ท่ีเป็นจุดเด่นของธุรกิจเกิดการลอกเลียนแบบจากคู่แข่ง ท าให้ลดโอกาสในการสร้างมูลค่าทางธุรกิจ 
จึงตอ้งมีการวางมาตรการรักษาความปลอดภยั โดยการตั้งรหัสผา่นของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และการ
เขา้โปรแกรม ซ่ึงรหสัผา่นมีแค่คนในองคก์รเท่านั้นท่ีรู้ และพนกังานทุกคนจะมีการเซ็นสัญญาดา้น
การรักษาขอ้มูลท่ีเป็นความลบัของทางองคก์ร 
 

 
7.4 ความเส่ียงด้านการจัดสรรทรัพยากรมนุษย์ (Risk of HR management) 

ความเส่ียงท่ีเกิดจากการจดัสรรพนกังานมีอยูด่ว้ยกนัในประเด็นดงัต่อไปน้ี 
 

7.4.1 พนักงานไม่เพยีงพอต่อความต้องการและปริมาณงาน 
การขาดทรัพยากรบุคคลท าใหง้านด าเนินไปอยา่งล่าชา้ และปริมาณของงานต่อจ านวน

พนกังานในองค์กรมีอตัราส่วนท่ีสูงเกินไป พนกักงานท่ีอยูใ่นองคก์รตอ้งแบกรับภาระงานจ านวน
มาก แนวทางการแก้ไขโดยการ เพิ่มวนัท าการจากการท างานในวนัจนัทร์-ศุกร์ เป็นท างานในวนั
เสาร์เพิ่มข้ึนมาพร้อมกบัมีการจ่ายค่าล่วงเวลาแก่พนกังาน อีกทางแกไ้ขหน่ึงคือ การจา้งนกัศึกษาท่ีมี
การเรียนในสาขาท่ีเก่ียวขอ้งมาช่วยงานในลกัษณะการท างานพาร์ทไทม ์
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7.4.2 พนักงานในองค์กรขาดทกัษะในการท างาน 
การขาดทกัษะบางประการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการท างานของพนกังาน ท าให้เกิดผลเสียต่อ

ช้ินงาน ท่ีอาจไม่ไดคุ้ณภาพ เกิดความล่าชา้ แกปั้ญหาโดยการให้พนกังานท่ีมีความเช่ียวชาญและมี
ประสบการณ์สอนทกัษะในส่ิงท่ีขาดหายไปนอกเวลางาน และมีการก าหนดช่วงระยะเวลาการ
ทดลองงานของพนกังานเพื่อดูทกัษะการท างานก่อนเขา้รับเป็นพนกังานขององคก์ร 
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