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 ดังนั้นจากการวิเคราะห์ จึงพบวํา แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิดกระบวนการเกม 
7-11 Thailand เป็นเครื่องมือที่ชํวยในการสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางผู๎บริโภคกับตราสินค๎า เพ่ือโยง
ไปสูํความผูกพันทั้งตํอตราร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ตลอดจนตราสินค๎าที่น ามารํวมกิจกรรมได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ หากผู๎บริโภคมีทัศนคติที่ดีตํอแอปพลิเคชัน เชํน แอปพลิเคชันสามารถท าให๎เกิด
ความรู๎สึกวําความต๎องการได๎ถูกตอบสนองหรือท าให๎เกิดความพึงพอใจก็จะน าไปสูํความซื่อสัตย์ภักดี
อยํางไมํมีเงื่อนไข   
 ผลจากการอภิปรายกลุํมยํอยเพ่ือตอบสมมติฐานที่ 3 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผําน
แนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ชํวยกระตุ๎นให๎ผู๎บริโภคเกิดการตัดสินใจซื้อได๎หรือไมํ จาก
การสนทนา อภิปรายกลุํมยํอย (Focus Group Discussion) พบวํา แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
เป็นเครื่องมือที่สามารถจูงใจให๎ผู๎บริโภคเกิดการตัดสินใจซื้อได๎เป็นอยํางดี เนื่องจากการแจกเหรียญ
ทองหรือแสตมป์ซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบเกมการสะสม (Collect) ของรางวัล (Award) ของ
แนวคิดกระบวนการเกม (Gamification Theory) สามารถจูงใจให๎ผู๎บริโภคยินดีที่จะจับจํายสินค๎าใน
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ได๎งํายขึ้น โดยผู๎ใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ทั้ง 6 ทํานได๎ให๎ความเห็น
ไปในทิศทางเดียวกัน ดังนี้    
 รัฐกร ใครน้ า (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานบริษัทเอกชน อายุ 38 
ปี) ให๎ความเห็นวํา “เวลาตนเองเข๎าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 การไดร๎ับเหรียญทองหรือแสตมป์มีผลเป็น
อยํางมากท่ีจะท าให๎เลือกซื้อสินค๎าประเภทเดียวกันแตํคนละแบรนด์ ซึ่งมันก็เป็นเรื่องที่ดีของตนเอง
เหมือนกันที่ท าให๎มีโอกาสได๎ทดลองสินค๎าใหมํแบรนด์ใหมํๆ”    
 บุหงา ทองดีวงษ์ (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานราชการ อายุ 25 ปี) 
ให๎ความเห็นวํา “ด๎วยความที่ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 จ าหนํายสินค๎าประเภทอุปโภคบริโภคท่ีเหมือนๆกัน
อีกท้ังราคาไมํได๎สูงนัก จึงท าให๎ผู๎บริโภคมีความซื่อสัตย์ตํอแบรนด์ไมํมาก โอกาสที่ตนเองจะถูกชักจูง
ด๎วยเหรียญทองหรือแสตมป์จึงมีสูง ดังนั้นสินค๎า แบรนด์ใดให๎เหรียญทองหรือแสตมป์หรือให๎มากกวํา 
ตนเองก็พร๎อมจะซื้อแบรนด์นั้นอยํางไมํลังเล”  
 วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ์ (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานต๎อนรับ
บนครื่องบิน อายุ 29 ปี) ให๎ความเห็นวํา “ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 มีสินค๎าอุปโภคบริโภคในราคาไมํแพง 
และสินคา๎สํวนใหญํก็มีความคล๎ายคลึงกัน ฉะนั้นถ๎าหากสินค๎าชนิดเดียวกันแตํคนละแบรนด์ให๎จ านวน
เหรียญทองหรือแสตมป์มากกวําก็จะเลือกซ้ือแบรนด์นั้น แตํถ๎าสินค๎าแบรนด์ที่ซื้อไปแล๎วไมํมีคุณภาพ
ตามมาตรฐานที่ตนเองรับได๎ โอกาสที่ครั้งหน๎าจะซื้อสินค๎าชนิดนั้นแบรนด์นั้นอีกครั้งก็จะไมํมีอีก
ตํอไป”    
 ดิษฐิยา แก๎วเสถียร (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานบริษัทเอกชน อายุ 
28 ปี) ให๎ความเห็นวํา “เหรียญทองหรือแสตมป์มีผลเพียงสํวนหนึ่งส าหรับคนที่ไมํได๎ให๎ความส าคัญกับ
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แบรนด์ แตํส าหรับคนที่มีความซื่อสัตย์ในแบรนด์อยํางตนอาจไมํสํงผลมากนัก แตํก็มีโอกาสท าให๎
ตัดสินใจซื้อได๎เร็วขึ้นหากแบรนด์ตรงกับความต๎องการํวมกิจกรรมแจกเหรียญทองหรือแสตมป์ขณะนั้น
พอดิบพอดี”     
 แกํนจันทร์ ตราโช (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (ประกอบธุรกิจสํวนตัว อายุ 
39 ปี) ให๎ความเห็นวํา “ส าหรับคนที่เป็นแมํบ๎านอยํางตนเองการเก็บเหรียญทองมันให๎ความรู๎สึกสม
ประโยชน์ทั้งสองฝ่าย เราได๎สินค๎าและได๎เหรียญเก็บไว๎แลกของพรีเมี่ยมสํวนร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ได๎
เงินจากเรา เพราะความต๎องการเหรียญทองหรือแสตมป์มาสะสมแลกของพรีเมียมที่อยากได๎มาก จึง
ท าให๎เราตัดสินใจซื้อสินค๎าเพ่ือเก็บเหรียญทองหรือแสตมป์เร็วขึ้น จนบางทีลืมตัวซื้อสินค๎าที่ไมํจ าเป็น
ติดมาด๎วย”   
 อรรถพล ธรรมฤทธิ์ (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (ประกอบธุรกิจสํวนตัว อายุ 
32 ปี) ให๎ความเห็นวํา “สํวนตัวเป็นคนที่ใช๎ชีวิตพ่ึงพาร๎านสะดวกซื้อ 7-11 เป็นประจ าทุกวัน แทบจะ
ทั้งเช๎า กลางวันและเย็น และเป็นคนที่ชอบเก็บสะสมของพรีเมี่ยมจากร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ดังนั้น
กํอนที่จะซื้อสินค๎าเราจะต๎องมีการตรวจสอบโปรโมชันวําในแตํละวันมีสินค๎าอะไรที่ใกล๎เคียงกับสิ่งที่
เราต๎องการบ๎าง หรือให๎เหรียญทองหรือแสตมป์เยอะๆบ๎าง ถ๎ามีสินค๎าท่ีต๎องการในโปรโมชันนั้นก็จะ
ซื้อตามโปรโมชัน  แตํถ๎าหากไมํมีบางทีก็จะเลือกซื้อสินค๎าที่ได๎เหรียญทองหรือสแตมป์ท่ีสามารถเก็บไว๎
ได๎นานๆมาตุนเก็บไว๎ เพ่ืออนาคตสามารถใช๎ได๎"  

ดังนั้นจากการวิเคราะห์ พบวํา แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิดกระบวนการเกม 
กรณีศึกษา 7-11 Thailand สามารถน ามาใช๎ในการสื่อสารการตลาด เพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดการตัดสินใจ
ซื้อสินค๎าได๎งําย แตํต๎องออกแบบของรางวัล (Award) เกม (Game) หรือเงื่อนไขการท ากิจกรรมให๎
สัมพันธ์กับผู๎ใช๎งานเนื่องจากลักษณะกลุํมเป้าหมายของแตํละธุรกิจมีความแตกตํางกันทั้งในด๎าน
ลักษณะทางประชากร อุปนิสัย ความชอบ การเข๎าถึงเทคโนโลยี หรืออ่ืนๆ การออกแบบให๎เกิด
ความสัมพันธ์กันระหวํางผู๎บริโภคกับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมจึงจะ
ประสบความส าเร็จ  

ผลจากการอภิปรายกลุํมยํอยเพ่ือตอบสมมติฐานที่ 4 วัตถุประสงค์ที่จูงใจให๎เกิดการใช๎งาน
แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ของแตํละบุคคล จากการ
สนทนา อภิปรายกลุํมยํอย (Focus Group Discussion) พบวํา การน ากระบวนการเกมมาใช๎ในการ
สื่อสารการตลาดมูลเหตุจูงใจหลักท่ีท าให๎ผู๎บริโภคใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand มาจากความ
ต๎องการทางเศรษฐกิจของผู๎ใช๎งาน ความรู๎สึกค๎ุมคํา คุ๎มราคา และได๎รับขําวสารโปรโมชั่นผาํนแอป
พลิเคชันได๎งําย ตลอดจนความสะดวกสบายในการใช๎งานผํานสมาร์ทโฟน เพราะปัจจุบันสมาร์ทโฟน
เปรียบเสมือนอวัยวะของรํางกายอยํางหนึ่งที่มนุษย์ขาดไมํได๎    
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รัฐกร ใครน้ า (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานบริษัทเอกชน อายุ 38 
ปี) ให๎ความเห็นวํา "การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 ของ 7-11 มอบความสะดวกสบายให๎กับนักสะสม
เหรียญหรือแสตมป์มากกวํา เพียงแคํแสดง QR Code หรือบอกเบอร์โทรศัพท์ก็สามารถเก็บสะสมได๎
แล๎วตํางจากกํอนหน๎านี้ที่เคยสะสมผํานสมุดสะสม บางทีก็ไมํอยากพกพาไปไหนเพราะเกะกะกระเป๋า” 

อรรถพล  ธรรมฤทธิ์ (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (ประกอบธุรกิจสํวนตัว 
อายุ 32 ปี) ได๎ให๎ความเห็นวํา “การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 สะดวกส าหรับคนที่มีวิถีชีวิตที่พ่ึงพา
เทคโนโลยีมากๆอยํางตนเอง เพราะในแอปพลิเคชันดังกลําวมีขําวสารโปรโมชันสินค๎าท าให๎เราเลือกดู
เราสามารถจัดสรรชีวิต เวลา และกระเป๋าเงินเราได๎เอง”  

ดิษฐิยา แก๎วเสถียร (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) ได๎ให๎ความเห็นวํา "ส าหรับ
คนท างานออฟฟิสที่ต๎องพ่ึงพาร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นประจ า หากเราใช๎บริการร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 
แล๎วได๎ทั้งสินค๎าและเหรียญทองหรือแสตมป์ในราคาท่ีสบายกระเป๋าเงิน มันยํอมให๎ความรู๎สึกค๎ุมคํา 
นอกจากนี้กํอนที่เราจะไปซื้อสินค๎าเราก็ตรวจสอบผํานในแอปพลิเคชันได๎ทันทีวํามีสินค๎าอะไรที่จัดโปร
โมชันหรือคล๎ายคลึงสินค๎าที่เราต๎องการแล๎วได๎แสตมป์ เพ่ือที่จะได๎รับทั้งสินค๎าที่ตรงใจในราคา
ประหยัดและเหรียญทองหรือแสตมป์เป็นจ านวนมาก”  

แกํนจันทร์ ตราโช (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (ประกอบธุรกิจสํวนตัว อายุ 
39 ปี) ให๎ความเห็นวํา “แม๎วําตนเองจะเป็นคนที่มีความช านาญในเทคโนโลยีที่น๎อยกวําเด็กรุํนใหมํ แตํ
การเรียนรู๎ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ก็ไมํได๎ยากเกินความสามารถเพราะมีลูกสอน
เป็นผู๎ชํวยสอนการใช๎งาน และสิ่งที่ส าคัญที่ท าให๎หันมาใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand เพราะเก็บใน
แอปฯ งํายการเก็บสะสมลงสมุด เราไมํต๎องพกสมุดสะสมเป็นเลํม ที่ส าคัญมันไมํหายไปไหนเพราะถูก
เก็บอยูํในโทรศัพท์มือถือของเราเอง รวมถึงการเก็บสะสมผํานแอปพลิเคชันนี้ยังให๎จ านวนเหรียญทอง
หรือแสตมป์ที่มากกวําการเก็บเป็นแบบดวงอีก”  

วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ์ (การสื่อสารสํวนบุคคล, 12 กันยายน 2560) (พนักงานต๎อนรับ
บนครื่องบิน อายุ 29 ปี) ให๎ความเห็นวํา “การใช๎วิธีการเก็บเหรียญทองหรือแสตมป์ในแอปพลิเคชัน 
7-11 Thailand นับวําเป็นวิธีการที่ประสบความ ส าเร็จในการท าให๎คนที่ไมํชอบเก็บเหรียญทองหรือ
แสตมป์ลงสมุดสะสมหันมาเก็บได๎ อยํางกํอนหน๎านี้จะไมํคํอยได๎ใช๎บริการร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 และไมํ
ชอบการเก็บสะสมเลยเพราะรู๎สึกวํามันยุํงยาก ถ๎าได๎มาก็จะยกให๎เพ่ือนหรือคนอ่ืนตลอด แตํพอท าลง
แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ จึงให๎ความรู๎สึกวํามันดูงํายขึ้น นําเก็บสะสม กลายเป็นวําเข๎าร๎าน
สะดวกซื้อ 7-11 บํอยข้ึนเพราะอยากได๎ของพรีเมี่ยม 

ดังนั้นจากการวิเคราะห์ จึงพบวํา วัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
ของผู๎บริโภคสํวนใหญํ คือ มุํงเน๎นใช๎งานเพ่ือตอบโจทย์วิถีชีวิตของคนยุคดิจิทัลและเพ่ือความค๎ุมคํา
ทางเศรษฐกิจของผู๎บริโภคท่ีใช๎บริการร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นประจ า  
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4.2 ผลการวจิยัเชิงปรมิาณ (Quantitative Research)   
1. ด๎านประชากร  
 

ตารางที ่4.1: จ านวนและร๎อยละของลักษณะประชากรกลุํมตัวอยําง 
 

เพศ จ านวน ร๎อยละ 

ชาย 234 58.2 

หญิง 168 41.8 

รวม 402 100.0 

  
ผลการศึกษาข๎อมูลจ านวนและร๎อยละของผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ พบวํา ผู๎ตอบ

แบบสอบถาม ประกอบด๎วย เพศชาย จ านวน 234 คน คิดเป็นร๎อยละ 58.2 และ เพศหญิงจ านวน 
168 คน คิดเป็นร๎อยละ 41.8 รวมทั้งหมด 402 คน คิดเป็นร๎อยละ 100.0 

 
ตารางที ่4.2: จ านวนและร๎อยละของชํวงอายุของประชากรกลุํมตัวอยําง 

 

อาย ุ จ านวน ร๎อยละ 

16 - 20 ปี 222 55.3 

21 - 25 ปี 133 33.1 

26 - 30 ปี 35 8.7 

31 - 35  ปี 10 2.5 

36 - 40 ปี 2 0.5 

รวม 402 100.0 

  
ผลการศึกษาข๎อมูลจ านวนและร๎อยละของผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามชํวงอายุของกลุํม

ตัวอยําง พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามที่มีชํวงอายุระหวําง 16 - 20 ปี มีจ านวน 222 คน คิดเป็นร๎อยละ 
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55.3 ชํวงอายุระหวําง 21-25 ปี มีจ านวน 133 คน คิดเป็นร๎อยละ 55.3 ชํวงอายุระหวําง 26 - 30 ป ี
มีจ านวน 35 คน คิดเป็นร๎อยละ 33.1 ชํวงอายุระหวําง 31 -  35 ปี มีจ านวน 10 คน คิดเป็นร๎อยละ 
2.5 และชํวงอายุระหวําง 36 - 40 ปี มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร๎อยละ 0.5 รวมทั้งหมด 402 คน คิด
เป็นร๎อยละ 100.0   

 
ตารางที ่4.3: จ านวนและร๎อยละของรายได๎ของประชากรกลุํมตัวอยําง 
 

รายได ๎ จ านวน ร๎อยละ 

ไมํเกิน 15,000 บาท 252 62.7 

15,001 - 30,000 บาท 137 34.1 

30,001 - 40,000 บาท 10 2.5 

40,001 - 50,000 บาท 3 0.7 

มากกวํา 50,001 บาท ขึ้นไป 0 0.0 

รวม 402 100.0 

 
ผลการศึกษาข๎อมูลจ านวนและร๎อยละของผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามรายได๎ของกลุํม

ตัวอยําง พบวําประชากรกลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ตั้งแตํ 15,000 บาทลงมา มีจ านวน 252 คน คิดเป็น
ร๎อยละ 62.7 ประชากรกลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ตั้งแตํ 15,001 - 30,000 บาท มีจ านวน 137 คน คิด
เป็นร๎อยละ 34.1 ประชากรกลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ตั้งแตํ 30,001 - 40,000 บาท มีจ านวน 10 คน คิด
เป็นร๎อยละ 2.5 ทั้งหมด 402 คน คิดเป็นร๎อยละ 100.0 
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ตารางที ่4.4: ข๎อมูลพื้นฐานด๎านระดับการศึกษาของประชากรกลุํมตัวอยําง 
 

ระดบัการศกึษา จ านวน ร๎อยละ 

ประถมศึกษา 1 0.2 

มัธยมศึกษาตอนต๎น 43 10.7 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 140 34.8 

ปริญญาตรี 212 52.7 

สูงกวําปริญญาตรี 6 1.5 

รวม 402 100.0 

 
 ผลการศึกษาข๎อมูลจ านวนและร๎อยละของผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดับการศึกษา
ของกลุํมตัวอยําง พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามมีระดับการศึกษาในระดับตํางๆดังตํอไปนี้ คือ ระดับ
ประถมศึกษา 1 คน คิดเป็นร๎อยละ 0.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น จ านวน 43 คน คิดเป็นร๎อยละ 
10.7 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 140 คน คิดเป็นร๎อยละ 34.8 ระดับปริญญาตรี จ านวน 
212 คน คิดเป็นร๎อยละ 52.7 และระดับการศึกษาสูงกวําปริญญาตรี จ านวน 6 คน คิดเป็นร๎อยละ 
1.5 รวมทั้งหมด 402 คน คิดเป็นร๎อยละ 100.0  
 
ตารางที ่4.5: ข๎อมูลพื้นฐานด๎านอาชีพของประชากรกลุํมตัวอยําง 
 

อาชีพ จ านวน ร๎อยละ 

นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา 260 64.7 

พนักงานบริษัท 107 26.6 

รับราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ 28 7.0 

ประกอบธุรกิจสํวนตัว / ค๎าชาย 5 1.2 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.5 (ตํอ): ข๎อมูลพื้นฐานด๎านอาชีพของประชากรกลุํมตัวอยําง 
 

อาชีพ จ านวน ร๎อยละ 

อาชีพอิสระ (Freelancer) 2 0.5 

รวม 402 100.0 

 
ผลการศึกษาข๎อมูลจ านวนและร๎อยละของผู๎ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามประเภทของอาชีพ

ของกลุํมตัวอยําง พบวํา ผู๎ตอบแบบสอบถามเป็นนักเรียน นิสิต หรือนักศึกษา จ านวน 260 คน เป็น
รอ๎ยละ 64.7  เป็นพนักงานบริษัท จ านวน 107 คน คิดเป็นร๎อยละ 26.6 เป็นข๎าราชการ หรือ
พนักงานรัฐวิสาหกิจ 28 คน คิดเป็นร๎อยละ 7.0 เป็นผู๎ประกอบธุรกิจสํวนตัวหรือค๎าขาย จ านวน 5 คน 
คิดเป็นร๎อยละ 1.2 และประกอบอาชีพอิสระ (Freelancer) จ านวน 2 คน คิดเป็นร๎อยละ 0.5 รวม
ทัง้หมด 402 คน คิดเป็นร๎อยละ 100.0 

 
ตารางที ่4.6: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นที่มีผลตํอการรับรู๎ตราสินค๎าผําน 
 การใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านทัศนคติ  

 

ทัศนคตติํอการสื่อสารการตลาดผาํน
แอปพลเิคชนั 7-11 ตามแนวคิด

กระบวนการเกม 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ผู๎ใช๎รู๎สึกชื่นชอบในวิธีการสื่อสาร
การตลาดผํานแอปพลิเคชัน 7-11 

402 3.6716 0.6931 มาก 

ผู๎ใช๎รู๎สึกสนุกสนานจากการสะสม
เหรียญในแอปพลิเคชัน 7-11 

402 3.7836 0.7136 มาก 

ผู๎ใช๎ได๎รับความรู๎จากแอปพลิเคชัน 7-
11 

402 3.7114 0.7246 มาก 

รวม 402 3.7200 0.7090 มาก 



70 

 จากตารางที ่4.6 พบวํา ประชากรกลุํมตัวอยํางมีคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นที่มีผลตํอการรับรู๎
ตราสินค๎าผํานการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านทัศนคติ คําเฉลี่ย
ระดับความส าคัญทุกประเด็นอยูํในระดับมาก ดังนี้ ประชากรกลุํมตัวอยําง รู๎สึกสนุกสนาน คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.7836 ได๎รับความรู๎ขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7114 รู๎สึกชื่นชอบ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6716 
โดยคําเฉลี่ยรวมทั้งหมดเทํากับ 3.7200 
 
ตารางที ่4.7: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นด๎านปัจจัยที่ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการ
 ติดตามแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมผํานแอปพลิเคชัน 7-11 
 Thailand  
 

ปจัจยัทีท่ าใหผ๎ูใ๎ช๎เกดิการตดิตามแอป
พลเิคชนั 7-11 Thailand 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ความท๎าทายจากการเก็บสะสม
เหรียญในแอปพลิเคชัน 

402 3.6468 0.7371 มาก 

โปรโมชันและของรางวัล 402 3.6368 0.7115 มาก 

ความสะดวกสบายจากการใช๎สมาร์ท
โฟนในการเปิดรับขําวสาร 

402 3.6592 0.7103 มาก 

รวม 402 3.6476 0.7190 มาก 

 
 จากตารางที ่4.7 พบวํา ระดับความคิดเห็นด๎านปัจจัยที่ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการติดตามแอป
พลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม คําเฉลี่ยระดับความส าคัญทุกประเด็นอยูํในระดับ
มาก โดยแตํละปัจจัยมีความส าคัญในระดับใกล๎เคียงกัน ดังนี้ ความสะดวกสบายจากการใช๎สมาร์ท
โฟนในการเปิดรับขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6592 ความท๎าทาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6468  การได๎รับ
โปรโมชันและของรางวัล คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6368 โดยคําเฉลี่ยรวมเทํากับ 3.6476 
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ตารางที ่4.8: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นด๎านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
 สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand 
 

ประสทิธภิาพของการสือ่สาร
การตลาดผาํนแอปพลเิคชนั 7-11 

ตามแนวคดิกระบวนการเกม 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ท าให๎ผู๎ใช๎จดจ าร๎านค๎าสะดวกซื้อ 7-
11 ได๎ดี 

402 3.7040 0.7233 มาก 

ท าให๎ผู๎ใช๎เกิดความอยากเข๎ารํวม
กิจกรรม 

402 3.5871 0.7262 มาก 

กระตุ๎นให๎ผู๎ใช๎เกิดการตัดสินใจซื้อ 402 3.7637 0.7349 มาก 

รวม 402 3.6820 0.7260 มาก 

 
 จากตารางที ่4.8 พบวํา ประสิทธิภาพของการสื่อสารการตลาดผํานแอปพลิเคชัน 7-11 ที่ใช๎
แนวคิดกระบวนการเกม คําเฉลี่ยระดับความส าคัญทุกประเด็นอยูํในระดับมาก ดังนี้ กระตุ๎นให๎เกิด
การตัดสินใจซื้อ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7637 ท าให๎จดจ าตราสินค๎า คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7040 ท าให๎อยากมี
สํวนรํวมในกิจกรรม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.5871 โดยคําเฉลี่ยรวมทั้งหมดเทํากับ 3.6820 
 
ตารางที ่4.9: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู๎บริโภคท่ีมีความผูกพันตํอร๎าน
 สะดวกซื้อ 7-11 
        

ความผูกพนัทีม่ีตอํรา๎นสะดวกซื้อ 7-
11 (Engagement) 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ทํานเลือกเข๎าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 
กํอนเป็นอันดับแรกเม่ือทํานต๎องการ
ซื้อสินค๎าและบริการ 

402 3.6343 0.7084 มาก 

รวม 402 3.6343 0.7084 มาก 
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 จากตารางที ่4.9 พบวํา ประชากรกลุํมตัวอยํางมีระดับความผูกพันตํอร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 
ในระดับมาก โดยจะเลือกเข๎าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นอันดับแรกเม่ือต๎องการซ๎อสินค๎าและบริการ 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6343  
    
ตารางที ่4.10: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความผูกพันตํอการใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 
 Thailand สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 
 

ความผูกพนัทีม่ีตอํแอปพลเิคชนั 7-11 
Thailand (Engagement) 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
สามารถตอบโจทย์ความต๎องการของ
ผู๎ใช๎ 

402 3.7786 0.7225 มาก 

แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ท าให๎
ผู๎ใช๎ทราบขําวสารได๎อยํางสม่ าเสมอ 

402 3.7637 0.6910 มาก 

ผู๎ใช๎รู๎สึกดีเม่ือใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-
11 Thailand 

402 3.6791 0.7264 มาก 

ผู๎ใช๎มีความสุขเมื่อใช๎งานแอปพลิเคชัน 
7-11 Thailand 

402 3.8582 0.7183 มาก 

ผู๎ใช๎เกิดความกระตือรือล๎นในการรํวม
กิจกรรม 

402 3.6915 0.7301 มาก 

ผู๎ใช๎ยินดีบอกตํอ 402 3.7910 0.6999 มาก 

รวม 402 3.8003 0.7304 มาก 

 
 จากตารางที ่4.10 พบวํา ประชากรกลุํมตัวอยํางมีระดับความผูกพันตํอแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand ทุกประเด็นในระดับมาก เมื่อพิจารณาเหตุผลในแตํละประเด็น พบวํา ประชากรกลุํม
ตัวอยํางมีความผูกพันเชื่อมโยงกับแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ในแนวโน๎มที่ด ีมีความสุขในการใช๎
งาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8582 ยินดีบอกตํอกิจกรรมแกํคนรอบข๎าง คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7910 ท าให๎
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กระตือรือล๎นในการรํวมกิจกรรม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6915 ท าให๎ผู๎ใช๎รับทราบขําวสารสม่ าเสมอ 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7637 รู๎สึกดีตํอการใช๎งาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6791 ตอบโจทย์ความต๎องการได๎ 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7786 และรู๎สึกดีตํอการใช๎งาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6791 คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 
3.8003 
 
ตารางที ่4.11: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคท่ีมีความภักดีการใช๎แอป
 พลิเคชัน 7-11 Thailand สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านพฤติกรรม 
 

ความภกัดตีํอรา๎นสะดวกซื้อ 7-11 
(Loyalty) ด๎านพฤติกรรม 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
เลือกใช๎บริการร๎านสะดวกซ้ือ7-11 
Thailand แม๎มีร๎านค๎าประเภท
เดียวกันอยูํใกล๎เคียง 

402 3.8284 0.7426 มาก 

ผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
มักชวนเพื่อน หรือญาติให๎ใช๎บริการ
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 

402 3.7736 0.7278 มาก 

ผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 
มักชวนเพื่อน หรือญาติให๎รํวม
กิจกรรมกับแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand  

402 3.8408 0.6988 มาก 

รวม 402 3.7828 0.7294 มาก 

   
 จากตารางที ่4.11 พบวํา ประชากรกลุํมตัวอยํางมีพฤติกรรมที่จงรักภักดีตํอแอปพลิเคชันทุก
ประเด็นในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ผู๎ใช๎มีการชวนคนรอบข๎างให๎รํวมกิจกรรมภายในแอปพลิเคชัน
ดังกลําว คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8408 เลือกเข๎าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นอันดับแรก คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.8284และชักชวนคนรอบข๎างให๎ใช๎บริการร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7736 รวมถึงมีการ
นึกถึงร๎านคําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7828 
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ตารางที ่4.12: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคตํอความภักดีในการใช๎
 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านทัศนคติ  
 

ความภกัดตีํอแอปพลเิคชนั 7-11 
Thailand (Loyalty) ดา๎นทศันคต ิ

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand เป็น
สํวนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน 

402 3.7338 0.7615 มาก 

แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ให๎
ความรู๎สึกพิเศษแกํผู๎ใช๎งาน 

402 3.8657 0.6677 มาก 

ผู๎ใช๎งานยินดีแนะน าเพ่ือนให๎ใช๎งาน
แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand 

402 3.7512 0.6904 มาก 

รวม 402 3.7985 0.6790 มาก 

 
 จากตารางที ่4.12 พบวําประชากรกลุํมตัวอยํางมีทัศนคติที่ดีสํงผลให๎เกิดความจงรักภักดีตํอ
แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ทุกประเด็น ในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ให๎ความรู๎สึกพิเศษแกํ
ผู๎ใช๎งาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8657 ยินดีบอกตํอคนรอบข๎าง คําเฉลี่ยเทํากบั  3.7512 เป็นสํวนหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวัน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7338 คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7985 
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ตารางที่ 4.13: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจซื้อ
 สินค๎าและบริการจากการใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand สื่อสารการตลาดแนวคิด
 กระบวนการเกม 
 

ด๎านพฤติกรรมดา๎นการตัดสนิใจซื้อ
กับการใชแ๎อปพลเิคชนั 7-11 

Thailand 

จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ผู๎ใช๎มีการเช็คข๎อมูลขําวสารภายใน
แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand กํอน
ซื้อสินค๎าและบริการ 

402 3.7711 0.7079 มาก 

ผู๎ใช๎ถูกชักจูงให๎ซื้อสินค๎าและบริการ
จากข๎อมูลขําวสารภายในแอปพลิเค
ชัน 7-11 Thailand 

402 3.7637 0.6784 มาก 

ผู๎ใช๎ถูกชักจูงให๎ซื้อสินค๎าและบริการ
จากการสะสมเหรียญทองของแอป
พลิเคชัน 7-11 Thailand 

402 3.8184 0.6842 มาก 

รวม 402 3.7844 0.6902 มาก 

 
 จากตารางที ่4.13 พบวํา ระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและ
บริการจากการใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ถูกชัก
จูงจากเหรียญทองสะสม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8184 มีการตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายในกํอนซื้อ 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7711 ถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7637  คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 
3.7844 
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ตารางที ่4.14: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจซื้อ
 สินค๎าและบริการจากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 
 จ าแนกตามชํวงอายุ 
 

ด๎านพฤติกรรมดา๎นการ
ตัดสนิใจซื้อกบัการใช๎แอป
พลเิคชนั 7-11 Thailand 

ชวํงอาย ุ จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ผู๎ใช๎มีการเช็คข๎อมูลขําวสาร
ภายในแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand กํอนซื้อสินค๎าและ
บริการ 

16 - 20 ปี 
21- 25 ปี 
26 - 30 ปี 
31- 35 ปี 
36 - 40 ปี 
รวม  

222      
133        
35            
10            
2           

402 

3.7200     
3.8496    
3.6857  
4.2000 
3.5000 
3.7711 

0.7140 
0.6455 
0.8321 
0.7888 
0.7071 
0.7079 

มาก     
มาก      
มาก       

มากที่สุด   
มาก      
มาก 

ผู๎ใช๎ถูกชักจูงให๎ซื้อสินค๎าและ
บริการจากข๎อมูลขําวสาร
ภายในแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand 

16 - 20 ปี 
21- 25 ปี 
26 - 30 ปี 
31- 35 ปี 
36 - 40 ปี 
รวม  

222      
133        
35            
10            
2           

402 

3.7830     
3.7293    
3.8571  
3.4000 
4.0000 
3.7637 

0.6790 
0.6528 
0.7334 
0.8433 
0.0000 
0.6784 

มาก     
มาก      
มาก       
มาก     
มาก      
มาก 

ผู๎ใช๎ถูกชักจูงให๎ซื้อสินค๎าและ
บริการจากการสะสมเหรียญ
ทองของแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand 

16 - 20 ปี 
21- 25 ปี 
26 - 30 ปี 
31- 35 ปี 
36 - 40 ปี 
รวม  

222      
133        
35            
10            
2           

402 

3.7970     
3.8722    
3.7143 
3.8000 
4.5000 
3.8184 

0.6800 
0.7221 
0.5725 
0.6325 
0.7071 
0.6842 

มาก     
มาก      
มาก       
มาก     

มากที่สุด      
มาก 

  
 จากตารางที ่4.14 พบวํา คําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจซื้อสินค๎า
และบริการมีความแตกตํางตามชํวงอายุ ดังนี้  
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 กลุํมประชากรตัวอยํางชํวงอายุระหวําง 16 - 20 ปี มีระดับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ
ผํานแอปพลิเคชันทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7970 ถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสารภายใน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7830 และมีการ
ตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายในกํอนตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7200 
 กลุํมประชากรตัวอยํางชํวงอายุระหวําง 21 - 25 ปี มีระดับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ
ผํานแอปพลิเคชันทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม 
คําเฉลี่ยเทํากับ3.8722 มีการตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายในกํอนตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8496 และถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสารภายใน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7293   
 กลุํมประชากรตัวอยํางชํวงอายุระหวําง 26 - 30 ปี ปี มีระดับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและ
บริการผํานแอปพลิเคชันทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ ถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสาร
ภายใน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8571 ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7143 มีการ
ตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายในกํอนตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6857 
 กลุํมประชากรตัวอยํางชํวงอายุระหวําง 31 - 35 ปี มีระดับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ
ผํานแอปพลิเคชันทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก ดังนี้ มีการตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายใน
กํอนตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ คําเฉลี่ยเทํากับ 4.2000 ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม คําเฉลี่ย
เทํากับเทํากับ 3.8000 ถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสารภายใน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.4000 
 กลุํมประชากรตัวอยํางชํวงอายุระหวําง 36 -40 ปี มีระดับการตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ
ผํานแอปพลิเคชัน ดังนี้ ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม คําเฉลี่ยเทํากับ 4.5000 อยูํในระดับ
ความส าคัญมากท่ีสุด ถูกชักจูงจากข๎อมูลขําวสารภายใน คําเฉลี่ยเทํากับ 4.0000 อยูํในระดับ
ความส าคัญมาก มีการตรวจเช็คข๎อมูลขําวสารภายในกํอนตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.5000 อยูํในระดับความส าคัญมาก  
 
ตารางที่ 4.15: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับวัตถุประสงค์จาก
 การใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 
 

วตัถปุระสงค์ในการเลือกใช๎ จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร 402 3.7811 0.7004 มาก 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 4.15 (ตํอ): แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับ
 วัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 
 

วตัถปุระสงค์ในการเลือกใช๎ จ านวน คําเฉลีย่ สวํนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิประโยชน์ 402 3.8284 0.6904 มาก 

ใช๎เพื่อความสะดวกสบาย 402 3.8085 0.6888 มาก 

ใช๎เพื่อความสนุกสนาน พึงพอใจ 402 3.8134 0.6902 มาก 

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน 402 3.8607 0.7136 มาก 

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการพบปะ
ผู๎คน 

402 3.8060 0.7042 มาก 

รวม 402 3.8163 0.6979 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.15 คําเฉลี่ยระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคเก่ียวกับวัตถุประสงค์จากการใช๎แอป
พลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมคําเฉลี่ยทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก 
ดังนี้ สะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8607 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.8284 เพ่ือความสนุกสนานพึงพอใจ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8134 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.8085 เป็นพื้นที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8060 เพ่ือติดตามข๎อมูลขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7811 
คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.8163 
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คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8077 เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8034 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.7692   

เพศหญิง มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ทุกประเด็นอยูํในระดับ
ความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.8254 ดังนี้ เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.9281 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8683 เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8214 
เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8095 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7917 เพ่ือ
ติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7381   

    
ตารางที่ 4.18: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

วตัถปุระสงค์การใช๎
งาน 

ระดบัการศกึษา จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

5.0000 
3.8140 
3.7429 
3.8066 
3.3333 

0.0000 
0.6639 
0.7032 
0.6989 
0.8165  

 

มากที่สุด    
มาก     
มาก     
มาก     

ปานกลาง 

ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

5.0000 
3.8372 
3.7429 
3.8679 
4.1667 

0.0000  
0.6877 
0.7134 
0.6685 
0.7528  

 

มากที่สุด    
มาก      
มาก     
มาก     
มาก 

         (ตารางมตํีอ) 
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ตารางที่ 4.18 (ตํอ): แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

วตัถปุระสงค์การใช๎
งาน 

ระดบัการศกึษา จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

3.0000 
3.9070 
3.8071 
3.7972 
3.6667 

0.0000 
0.6836 
0.6880 
0.6962 
0.5164 

ปานกลาง   
มาก     
มาก     
มาก      
มาก 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึงพอใจ 

ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

4.0000 
3.9767 
3.8429 
3.7642 
3.6667 

0.0000  
0.6358 
0.6919 
0.6891 
1.0328 

มาก    
มาก    
มาก    
มาก    
มาก  

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

5.0000 
3.8837 
3.8071 
3.8679 
4.3333 

0.0000 
0.4788 
0.7286 
0.7424 
0.5164 

มากที่สุด    
มาก     
มาก     
มาก     

มากที่สุด     

           (ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 4.18 (ตํอ): แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

วตัถปุระสงค์การใชง๎าน ระดบัการศกึษา จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 

1  
43 
140 
212 
6 

3.0000 
3.8095 
3.8571 
3.7500 
4.1667 

0.0000 
0.7931 
0.6950 
0.6876 
0.7528 

ปานกลาง    
มาก     
มาก     
มาก      
มาก  

รวม 

ประถมศึกษา 
มัธยมศกึษาตอนต๎น 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ปริญญาตรี 

สูงกวําปริญญาตรี 
 

1  
43 
140 
212 
6 

4.1667 
3.8876 
3.8000 
3.8090 
3.8889 

0.9832 
0.2027 
0.2089 
0.2292 
0.2589 

มาก    
มาก     
มาก      
มาก    
มาก 

 
จากตารางที ่4.18 วัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ

เกม จ าแนกตามระดับการศึกษา พบวํา   
กลุํมตัวอยํางที่มีการศึกษาระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-

11 Thailand ดังนี้ เพ่ือติดตามขําวสาร เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ และเพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 5.0000 เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ เพ่ือความสะดวกสบายและเป็นพื้นที่
สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.0000 คําเฉลี่ยโดยรวมอยูํในระดับความส าคัญมาก เทาํกับ 4.1667 

กลุํมตัวอยํางที่มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเค
ชัน 7-11 Thailand ดังนี้ เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.9767 เพ่ือความสะดวกสบายและ
เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.9070 เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8837 เพ่ือ
แสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8372 เพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8140 คําเฉลี่ย
โดยรวมทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก เทํากับ 3.8876   
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กลุํมตัวอยํางที่มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอป
พลิเคชัน 7-11 Thailand ดังนี้ เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8571 เพ่ือความสนุกสนาน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8429 เพ่ือความสะดวกสบายและสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8071 
เพ่ือติดตามขําวสารและแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7429 คําเฉลี่ยโดยรวมทุกประเด็น
อยูํในระดับความส าคัญมาก เทํากับ 3.8000  

กลุํมตัวอยํางที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 7-11 
Thailand ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์และสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8679 เพ่ือ
ติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8066 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7972 เพ่ือความ
สนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7642 เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7500 คําเฉลี่ยโดยรวมทุก
ประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก เทํากับ 3.8090   

กลุํมตัวอยํางที่มีการศึกษาระดับสูงกวําปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชัน 
7-11 Thailand ดังนี้ เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 4.3333 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์
และเพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 4.1667 เพ่ือความสะดวกสบายและเพ่ือความสนุกสนาน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6667 เพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.3333 คําเฉลี่ยโดยรวมอยูํในระดับ
ความส าคัญมาก เทํากับ 3.8889   

  
ตารางที่ 4.19: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามระดับรายได๎  
 

วตัถปุระสงค์การใชง๎าน ระดบัรายได ๎ จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.7778 
3.7737 
3.9000 
4.0000 

0.7349 
0.6416 
0.5676 
1.0000 

มาก     
มาก      
มาก     
มาก  

(ตารางมีตํอ) 
 
 



87 

ตารางที่ 4.19 (ตํอ): แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามระดับรายได๎  
 

วตัถปุระสงค์การใชง๎าน ระดบัรายได ๎ จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.8214 
3.8394 
3.9000 
3.6667 

0.6884 
0.6991 
0.7379 
0.5774 

มาก     
มาก     
มาก      
มาก    

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.8056 
3.8394 
3.5000 
3.6667 

0.6724 
0.7198 
0.7071 
0.5774 

มาก     
มาก     
มาก      
มาก     

ใช๎เพื่อความสนุกสนาน 
พึงพอใจ 

ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.8135 
3.8394 
3.5000 
3.6667 

0.6805 
0.7198 
0.5270 
0.5774 

มาก      
มาก      
มาก     
มาก  

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.8492 
3.8905 
3.8000 
3.6667 

0.7036 
0.7344 
0.7888 
0.5774 

มาก    มาก      
มาก     
มาก  

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ไมํเกิน 15,000 
15,001 - 30,000 
30,001 - 40,000 
40,001 - 50,000  

252  
137 
10 
3 

3.7976 
3.7956 
4.1000 
4.0000 

0.7160 
0.6981 
0.3162 
1.0000 

มาก    มาก      
มาก     
มาก  
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 จากตารางที่ 4.19 วัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ
เกม จ าแนกตามระดับรายได๎ พบวํา  
 กลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ไมํเกิน 15,000 บาท มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน ทุกประเด็นอยูํใน
ระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.8108 ดังนี้ เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8492 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8214 เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8135 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8056 เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.7976 และใช๎เพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7778  
 กลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ 15,001 - 30,000 บาท มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานทุกประเด็นอยูํใน
ระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7956 ดังนี้ เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8905 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสะดวกสบายและใช๎เพื่อความสนุกสนาน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8394 เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7956 เพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.7737  กลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ 30,001 - 40,000 บาท มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งานทุก
ประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7833 ดังนี้ เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม 
คําเฉลี่ยเทํากับ 4.1000เพ่ือติดตามขําวสารและแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.9000 เพ่ือ
สะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8000 เพ่ือความสะดวกสบายและเพ่ือความสนุกสนาน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.5000  กลุํมตัวอยํางที่มีรายได๎ 40,001 - 50,000 บาท มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน
ทุกประเด็นอยูํในระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7778 ดังนี้ เพ่ือติดตามขําวสารและ
เป็นพื้นทีส่ังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 4.0000 เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสะดวกสบาย ใช๎เพื่อ
ความสนุกสนานและใช๎สะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8000  
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ตารางที่ 4.20: แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามอาชีพ   
 

วตัถปุระสงค์การใช๎
งาน 

อาชีพ จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8038 
3.6822 
3.9286 
4.2000 
3.0000 

0.7057 
0.7216 
0.5394 
0.4472  
0.0000 

มาก      
มาก      
มาก      
มาก      

ปานกลาง    

ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8115 
3.8505 
4.0000 
3.6000 
3.0000 

0.6857 
0.7243 
0.5443 
0.8944 
0.0000 

มาก      
มาก      
มาก      
มาก       

ปานกลาง  

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8385 
3.7570 
3.7500 
3.8000 
3.5000 

0.7063 
0.6707 
0.5853 
0.8367 
0.7071 

มาก      
มาก      
มาก       
มาก       
มาก 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึงพอใจ 

นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8154 
3.8411 
3.7857 
3.6000 
3.0000 

0.6951 
0.6465 
0.8325 
0.5477 
0.0000 

มาก      
มาก      
มาก 
 มาก 

 ปานกลาง 

 (ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 4.20 (ตํอ): แสดงจ านวนร๎อยละ และคําเฉลี่ยวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
 การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามอาชีพ  
 

วตัถปุระสงค์การใช๎
งาน 

อาชีพ จ านวน คําเฉลีย่ สวํน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความส าคญั 

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8885 
3.8224 
3.7143 
4.2000 
3.5000 

0.7398 
0.6415 
0.7629 
0.4472 
0.7071 

มาก     
มาก      
มาก     
มาก      
มาก     

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ใน
การพบปะผู๎คน 

นักเรียน นิสิต นักศึกษา 
พนักงานบริษัทเอกชน 

ข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ 
ธุรกิจสํวนตัว 
อาชีพอิสระ 

260   
107 
28 
5 
2 

3.8038 
3.7944 
3.9286 
3.6000 
3.5000 

0.7166 
0.6832 
0.7164 
0.5477 
0.7071 

มาก     
มาก   

   มาก 
   มาก     
มาก   

 
จากตารางที่ 4.20 วัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ

เกม จ าแนกตามอาชีพ พบวํา   
กลุํมตัวอยํางนักเรียน นิสิต นักศึกษา มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน ทุกประเด็นอยูํในระดับ

ความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.8269 ดังนี้ เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.8885 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8385 เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8154 
เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8115 เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม เพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8038    

กลุํมตัวอยํางอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน ทุกประเด็นอยูํใน
ระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7913 ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8505 เพ่ือความสนุกสนาน คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8411 เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน คําเฉลี่ย
เทํากับ 3.8224 เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7944 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 
3.7570 และเพ่ือติดตามขําวสาร คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7500    
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กลุํมตัวอยํางอาชีพข๎าราชการและรัฐวิสาหกิจ มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน ทุกประเด็นอยูํใน
ระดับความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.7296 ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ คําเฉลี่ย
เทํากับ 4.0000 เพ่ือติดตามขําวสารและเป็นพ้ืนที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.9286 เพ่ือความสนุกสนาน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7857 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7500 เพ่ือสะท๎อนความเป็นตัวตน 
คําเฉลี่ยเทํากับ 3.7143    

กลุํมตัวอยํางอาชีพธุรกิจสํวนตัว มีวัตถุประสงค์ในการใช๎งาน ทุกประเด็นอยูํในระดับ
ความส าคัญมาก คําเฉลี่ยโดยรวมเทํากับ 3.8333 ดังนี้ เพ่ือติดตามขําวสารและสะท๎อนความเป็น
ตัวตน คําเฉลี่ยเทํากับ 4.2000 เพ่ือความสะดวกสบาย คําเฉลี่ยเทํากับ 3.8000 เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ เพ่ือความสนุกสนานและเป็นพื้นที่สังคม คําเฉลี่ยเทํากับ 3.6000  
 
4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ๎มลูเพือ่ทดสอบสมมตฐิาน  
 
ตารางที ่4.21: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความคิดเห็นที่มีผลตํอ
 การรับรู๎ตราสินค๎าผํานการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
 ด๎านทัศนคติ 
 

ด๎านทัศนคต ิ Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

รู๎สึกชื่นชอบ Between group 
Within Group  

0.900 
191.757 
192.657 

5       
396   
401 

.180       

.484 
0.372 0.868 

รู๎สึกสนุกสนาน Between group 
Within Group  

1.461  
202.710  
204.172 

5       
396   
401 

.292       

.512 
0.571 0.722 

ได๎รับความรู๎ Between group 
Within Group  

3.974  
206.554 
210.527 

5       
396   
401 

.795       

.522 
1.524 0.181 
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จากตารางที ่4.21 ผลการวิเคราะห์ พบวํา   
ระดับความคิดเห็นด๎านทัศนคติไมํมีนัยยะทางสถิติตํอการรับรู๎ตราสินค๎า เห็นได๎จากผลการ

วิเคราะห์สถิติในทุกประเด็นมีคํา Sig มากกวํา 0.05 ด๎านความความรู๎สึกชื่นชอบ มีคําเทํากับ 0.868  
 

ตารางที ่4.22: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความคิดเห็นด๎านปัจจัย
 ที่ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการติดตามแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
 ผํานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand   
 

ปจัจยัทีท่ าให๎
ผูใ๎ชเ๎กดิการ

ติดตาม 

Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

ความท๎าทาย Between group 
Within Group  

2.394 
215.446 
217.841 

5       
396   
401 

0.479 
0.544 

0.880 0.494 

โปรโมชั่นและ
ของรางวัล 

Between group 
Within Group  

2.582  
200.393  
202.975 

5       
396   
401 

0.516 
0.506 

1.021 0.405 

ความ
สะดวกสบาย
จากการใช๎งาน 

Between group 
Within Group  

2.296  
200.015 
202.311 

5       
396   
401 

0.459 
0.505 

0.909 0.475 

 
จากตารางที ่4.22 ผลการวิเคราะห์ พบวํา   
ระดับความคิดเห็นด๎านปัจจัยที่ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการติดตามแอปพลิเคชัน ไมํมีนัยยะสถิติตํอ

การรับรู๎ตราสินค๎าในทุกประเด็น เห็นได๎จากผลการวิเคราะห์สถิติทุกประเด็นมีคํา Sig มากกวํา 0.05 
ด๎านความความท๎าทาย มีคําเทํากับ 0.494 ด๎านการจูงใจจากโปรโมชั่นและของรางวัล มีคําเทํากับ 
0.405 ด๎านความสะดวกสบายจากการใช๎สมาร์ทโฟน มีคําเทํากับ 0.475   
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ตารางที ่4.23: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความคิดเห็นด๎าน
 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 7-11 
 Thailand  
 

ประสทิธภิาพ
จากการใชง๎าน 

Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

การจดจ าตรา
สินค๎า 

Between group 
Within Group  

2.837 
206.937 
209.774 

5       
396   
401 

0.567 
0.523 

1.086 0.368 

ท าให๎อยากมี
สํวนรํวม
กิจกรรม 

Between group 
Within Group  

5.054  
206.399  
211.453 

5       
396   
401 

1.011 
0.521 

1.939 0.087 

กระตุ๎นให๎
ตัดสินใจซื้อ 

Between group 
Within Group  

8.946  
207.604 
216.550 

5       
396   
401 

1.789 
0.524 

3.413 *0.005 

  
 จากตารางที ่4.23 ผลการวิเคราะห์ พบวํา   
 ระดับความคิดเห็นด๎านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน ไมํมีนัยยะทางสถิติตํอการรับรู๎ในตรา
สินค๎า เห็นได๎จากคํา Sig ผลการวิเคราะห์สถิติประเด็นการจดจ าตราสินค๎า คําเทํากับ 0.368 การ
อยากมีสํวนรํวมท ากิจกรรม คําเทํากับ 0.087 แตํมีนัยยะทางสถิติตํอการกระตุ๎นให๎เกิดการตัดสินใจซื้อ
สินค๎าในร๎านสะดวกซื้อ 7-11 อยํางมีนัยยะส าคัญ เห็นได๎จากมีคาํ Sig เทํากับ 0.005  
 ดังนั้นผลการทดสอบข๎างต๎นจึงไมํสอดคล๎องกับสมมติฐานที่ 1 วําด๎วยแอปพลิเคชันที่ใช๎
แนวคิดกระบวนการเกมท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการรับรู๎ตํอตราสินค๎า ซึ่งสอดคล๎องกับการศึกษาผํานการ
สนทนาอภิปรายกลุํมยํอย (Focus group discussion) กับประชากรกลุํมตัวอยํางจ านวน 6 ทําน
เชํนกัน แตํทั้งนี้ทั้งนั้นประชากรกลุํมตัวอยํางบางทํานให๎เหตุผลที่นําสนใจวําแอปพลิเคชันดังกลําวไมํ
สามารถท าให๎เกิดการรับรู๎เพราะแอปพลิเคชันดังกลําวเป็นแอปพลิเคชันที่สร๎างขึ้นมาตอนหลัง ท าให๎
ไมํได๎ชํวยให๎เกิดการรับรู๎เพราะวําผู๎ใช๎งานแอปพลิเคชันดังกลําวรู๎จักตราสินค๎าร๎านสะดวกซื้อ 7-11 อยูํ
แล๎ว แตํส าหรับตราสินค๎าใหมํที่เข๎ารํวมรายการมีแนวโน๎มท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการรับรู๎ได๎ อยํางไรก็ตาม
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การทดสอบข๎างต๎นสอดคล๎องในสมมติฐานที่ 3 คือ การสื่อสารทางการตลาดโดยแอปพลิเคชันที่ใช๎
แนวคิดกระบวนการเกมสํงผลให๎ผู๎บริโภคตดัสินใจซื้อสินค๎าและบริการได๎  
   
ตารางที ่4.24: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความผูกพันตํอการใช๎
 แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตาม
 ชํวงอายุของกลุํมตัวอยําง 
 

ความผูกพนัทีม่ี
ตํอแอปพลเิคชนั 

Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

นึกถึงร๎านสะดวก
ซ้ือ 7-11 เป็น
อันดับแรก 

Between 
group Within 

Group  

3.260 
197.986 
201.246 

5       
396   
401 

0.652 
0.500 

1.304 0.261 

รู๎สึกตอบโจทย์
ความต๎องการของ
ตนเอง 

Between 
group Within 

Group  

3.901 
205.395 
211.453 

5       
396   
401 

0.780 
0.519 

1.504 0.187 

ได๎รับขําวสารจาก
แอปพลิเคชัน
สม่ าเสมอ 

Between 
group Within 

Group  

5.195  
186.290 
191.296 

5       
396   
401 

1.039 
0.470 

2.209 0.053 

รู๎สึกดีท่ีได๎รํวม
กิจกรรมในการ
แลกรับรางวัล 

Between 
group Within 

Group  

8.642 
202.963 
211.604 

5       
396   
401 

1.728 
0.513 

3.372 *0.005 

มีความสุขที่ได๎
รํวมกิจกรรม 

Between 
group Within 

Group  

4.079 
202.839 
206.918 

5       
396   
401 

0.816 
0.512 

1.593 0.161 
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 จากตารางที ่4.24 ผลการวิเคราะห์ พบวํา 
 ผู๎ใช๎งานมีระดับความผูกพันตํอการใช๎แอปพลิเคชัน อยํางมีนัยยะส าคัญทางสถิติ เห็นได๎จาก
คํา Sig มีคําเทํากับ 0.005  ในประเด็นวํา ผู๎ใช๎รู๎สึกดีท่ีได๎รํวมกิจกรรมในการแลกรับของรางวัล ส าหรับ
ในประเด็นอ่ืนๆไมํมีผลที่แสดงถึงความผูกพันของผู๎ใช๎ที่มีตํอแอปพลิเคชัน   
 
ตารางที ่4.25: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคท่ี
 มีความภักดีตํอแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ
 เกมด๎านพฤติกรรม จ าแนกตามชํวงอายุของกลุํมตัวอยําง 
 

ความภกัดทีี่มตีํอ
แอปพลเิคชนั 

(ด๎านพฤตกิรรม) 

Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

เลือกใช๎บริการที่
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-
11 เป็นอันดับแรก 

Between 
group Within 

Group  

0.680 
220.477 
221.157 

5       
396   
401 

0.136 
0.557 

0.244 0.943 

ชักชวนเพื่อนหรือ
ญาติให๎ใช๎บริการ 

Between 
group Within 

Group  

2.314 
210.086 
212.400 

5       
396   
401 

0.463 
0.531 

0.873 0.499 

ชักชวนเพื่อนหรือ
ญาติให๎รํวม
กิจกรรม 

Between 
group Within 

Group  

2.582 5       
396   
401 

0.516 
0.488 

1.058 0.383 

 
จากตารางที ่4.25 ระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคท่ีมีความภักดีตํอแอปพลิเคชันสื่อสาร

การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านพฤติกรรม ผลการวิเคราะห์ พบวํา  
ไมํพบประเด็นที่มีนัยยะส าคัญทางสถิติของผู๎ใช๎ด๎านพฤติกรรมที่สํงผลตํอความภักดีแอปพลิเค

ชันกับประชากรทุกกลุํมตัวอยํางในทุกประเด็น เห็นได๎จากคํา Sig มีคํามากกวํา 0.005 ในทุกประเด็น
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ตารางที ่4.26: ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงเส๎น (Linear Regression) ในรูปแบบการวิเคราะห์
 ความถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ระดับความคิดเห็นผู๎บริโภคท่ี
 มีความภักดีตํอแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด๎านทัศนคติ 
 จ าแนกตามชํวงอายุของกลุํมตัวอยําง  
 

ความภกัดทีี่มตีํอ
แอปพลเิคชนั 
(ด๎านทศันคต)ิ 

Source of 
Variance 

Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig 

แอปพลิเคชันเป็น
สํวนหนึ่งของชีวิต 
ประจ าวัน 

Between 
group Within 

Group  

5.084 
227.436 
232.520 

5       
396   
401 

1.017 
0.574 

1.770 1.118 

รู๎สึกพิเศษทุกครั้ง
เมื่อใช๎งาน 

Between 
group Within 

Group  

0.443 
178.304 
232.520 

5       
396   
401 

0.089 
0.450 

0.197 0.964 

ยินดีที่แนะน า
เพ่ือนหรือญาติพ่ี
น๎อง 

Between 
group Within 

Group  

1.764 
189.360 
191.124 

5       
396   
401 

0.353 
0.478 

0.738 0.596 

 
จากตารางที ่4.26 ความคิดเห็นของผู๎ใช๎ที่มีตํอความภักดีแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ด๎าน

ทัศนคต ิผลการวิเคราะห์ พบวํา  
ไมํพบประเด็นที่มีนัยยะส าคัญทางสถิติของผู๎ใช๎ด๎านความภักดีที่มีตํอแอปพลิเคชันด๎าน

ทัศนคต ิเห็นได๎จากคํา Sig มีคํามากกวํา 0.005 ในทุกประเด็น    
ดังนั้นสมมติฐานที่ 2 วําด๎วยแอปพลิเคชันที่ใช๎แนวคิดกระบวนการเกมสํงผลเกิดความผูกพัน

และความภักดี มีความสอดคล๎องในด๎านการสร๎างความผูกพันแบบมีเงื่อนไขอยํางมีนัยยะในประชากร
กลุํมตัวอยําง สามารถท าให๎ผู๎ใช๎งานรู๎สึกดีท่ีได๎ใช๎งานแอปพลิเคชันดังกลําวซึ่งต๎องขึ้นอยูํกับเงื่อนไขของ
รางวัลที่จะได๎รับด๎วยวําจูงใจให๎เกิดความต๎องการมากน๎อยเทําใด แตํแอปพลิเคชันดังกลําวไมํได๎ท าให๎
เกิดความภักดีตํอตราสินค๎าเนื่องจากร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 สามารถเข๎าถึงได๎งํายและติดตลาดของคน
ไทยอยูํแล๎ว ซึ่งแสดงถึงวําแอปพลิเคชันดังกลําวเป็นเครื่องมือที่มุํงเน๎นเชื่อมโยงและสร๎างความสัมพันธ์
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ระหวํางผู๎บริโภคและร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ระหวํางกันมากกวําการท าให๎เกิดความ
ภักดีตํอร๎านค๎าสะดวกซื้อ 7-11  

     
ตารางที ่4.27: ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์ของผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand แบบ
 จ าแนกชํวงอายุ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางท่ี 4.16 เรียงล าดับจากมากไปน๎อย
 ดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั อายรุะหวาํง       
16 - 20 ปี 

อายรุะหวาํง   
21 - 25 ปี 

อายรุะหวาํง   
26 - 30 ปี 

อายรุะหวาํง   
31 - 35 ปี 

อายรุะหวาํง 36 - 40 
ป ี

1 ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร 
/ ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ / ใช๎เพื่อ
ความสนุกสนาน พึง
พอใจ / ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการพบปะ

ผู๎คน 

2 ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อ
แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน / ใช๎

เพ่ือเป็นพ้ืนที่
ในการพบปะ

ผู๎คน 

/ ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / ใช๎
เพ่ือสะท๎อนตัวตน 

3 ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึง

พอใจ / 
แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

/ ใช๎เพื่อ
สะท๎อนตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึง
พอใจ / ใช๎เพื่อ
แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

- 

           (ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.27 (ตํอ): ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์ของผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand แบบ
 จ าแนกชํวงอายุ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางท่ี 4.16 เรียงล าดับจากมากไปน๎อย
 ดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั อายรุะหวาํง       
16 - 20 ปี 

อายรุะหวาํง   
21 - 25 ปี 

อายรุะหวาํง   
26 - 30 ปี 

อายรุะหวาํง   
31 - 35 ปี 

อายรุะหวาํง 36 - 40 
ป ี

4 ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎

เพ่ือเป็นพ้ืนที่ใน
การพบปะผู๎คน 

ใช๎เพือ่ความ
สะดวกสบาย 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

- 

5 - ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน พึง

พอใจ 

- - 

6 - ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ 

- - - 

 
ตารางที ่4.28: ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์ของผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand แบบ
 จ าแนกระดับการศึกษา อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางที่ 4.18 เรียงล าดับจากมากไปน๎อย
 ดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั ประถมศกึษา มธัยมศึกษา
ตอนต๎น 

มธัยมศึกษาตอน
ปลาย 

ปริญญาตร ี สงูกวาํปริญญา
ตร ี

1 ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎เพื่อ

แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ / ใช๎

เพ่ือสะท๎อนตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนาน
พึงพอใจ 

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่
ในการพบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ / 
ใช๎เพ่ือสะท๎อน

ตัวตน 

ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.28 (ตํอ): ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์ของผู๎ใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand แบบ
 จ าแนกระดับการศึกษา อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางที่ 4.18 เรียงล าดับจากมากไป
 น๎อยดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั ประถมศกึษา มธัยมศึกษา
ตอนต๎น 

มธัยมศึกษาตอน
ปลาย 

ปริญญาตร ี สงูกวาํปริญญา
ตร ี

2 ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

/ ใช๎เพื่อ
สะท๎อนตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ / 
ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่
ในการพบปะ

ผู๎คน 

3 ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / 
ใช๎เพ่ือเป็นพ้ืนที่
ในการพบปะ

ผู๎คน 

ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / 
ใช๎เพื่อสะท๎อน

ตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / 
ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

4 - ใช๎เพื่อ
แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / 

แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

5 - ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

- ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่
ในการพบปะ

ผู๎คน 

- 
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ตารางที ่4.29: ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
 กระบวนการเกม จ าแนกตามระดับรายได๎ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางท่ี 4.19 
 เรียงล าดับจากมากไปน๎อยดังตํอไปนี้  
 

อันดบั ไมเํกนิ 15,000 15,001 - 30,000 30,001 - 40,000 40,001 - 50,000 

1 ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ใน
การพบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎เพื่อ
เป็นพื้นที่ในการ

พบปะผู๎คน 

2 ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ / ใช๎เพื่อ
ความสะดวกสบาย /

ใช๎เพื่อความสนุกสนาน
พึงพอใจ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎เพื่อ

แสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ 

ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ / ใช๎เพื่อ
ความสะดวกสบาย / 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึงพอใจ 
/ ใช๎เพื่อสะท๎อน

ตัวตน 

3 ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึงพอใจ 

ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน - 

4 ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / ใช๎

เพ่ือความสนุกสนาน
พึงพอใจ 

- 

5 ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ใน
การพบปะผู๎คน 

- - - 

6 ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

- - - 

 
 



101 

ตารางที ่4.30: ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
 กระบวนการเกม จ าแนกตามอาชีพ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางที่ 4.20 เรียงล าดับจาก
 มากไปน๎อยดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั นักเรยีน นสิิต 
นักศึกษา 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ข๎าราชการและ
รฐัวสิาหกจิ 

ธรุกิจสวํนตวั อาชีพอสิระ 

1 ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ 

ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎
เพ่ือสะท๎อน

ตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย / 
สะท๎อนตัวตน / 
พ้ืนที่พบปะผู๎คน 

2 ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร / ใช๎เพื่อ
เป็นพื้นที่ในการ

พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

ติดตามขําวสาร /
แสวงหาสิทธิ

ประโยชน์/ เพ่ือ
ความสนุกสนาน

พึงพอใจ 

3 ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สนุกสนานพึง

พอใจ 

ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ / 

เพ่ือความ
สนุกสนานพึง
พอใจ / เพ่ือ
สะท๎อนตัวตน 

- 

4 ใช๎เพื่อแสวงหา
สิทธิประโยชน์ 

ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

- 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.30 (ตํอ): ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด 
  แนวคิดกระบวนการเกม จ าแนกตามอาชีพ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางท่ี 4.20 
  เรียงล าดับจากมากไปน๎อยดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั นักเรยีน นสิิต 
นักศึกษา 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

ข๎าราชการและ
รฐัวสิาหกจิ 

ธรุกิจสวํนตวั อาชีพอสิระ 

5 ใช๎เพื่อเป็น
พ้ืนที่ในการ
พบปะผู๎คน 

ใช๎เพื่อความ
สะดวกสบาย 

- ใช๎เพื่อสะท๎อน
ตัวตน 

- 

6 ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

ใช๎เพื่อติดตาม
ขําวสาร 

- - - 

 
ตารางที ่4.31: ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลวัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
 กระบวนการเกม จ าแนกตามเพศ อ๎างอิงคําเฉลี่ยจากตารางที่ 4.17 เรียงล าดับจาก
 มากไปน๎อยดังตํอไปนี้ 
 

อันดบั เพศชาย เพศหญงิ 

1 ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิประโยชน์ ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน 

2 ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร / ใช๎เพื่อสะท๎อนตัวตน ใช๎เพื่อความสะดวกสบาย 

3 ใช๎เพื่อความสนุกสนานพึงพอใจ ใช๎เพื่อความสนุกสนานพึงพอใจ 

4 ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการพบปะผู๎คน ใช๎เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการพบปะผู๎คน 

5 ใช๎เพื่อความสะดวกสบาย ใช๎เพื่อแสวงหาสิทธิประโยชน์ 

6 - ใช๎เพื่อติดตามขําวสาร 

 
 จากตารางที ่4.27 - 4.31 ผลการวิเคราะห์ วัตถุประสงค์จากการใช๎แอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมผํานตัวแปรทางประชากร อายุ ระดับการศึกษา รายได๎ อาชีพ และ
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เพศพบวํา ระดับความส าคัญของวัตถุประสงค์ในการใช๎งานแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมมีความแตกตํางกัน มีสาเหตุมาจากการมีความรู๎ความเข๎าใจ ประสบการณ์ วุฒิ
ภาวะการตัดสินใจ หรือความเชื่อ ที่แตกตํางกัน เป็นต๎น 
 
4.5 สรุปผลการวเิคราะห ์    
 สรุปผลการศึกษาผํานกลุํมตัวอยํางประชากรโดยวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix Method) 
ดังนี้  
 
ตารางที ่4.32: สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 1. แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผําน
 แนวคิดกระบวนการเกมท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการรับรู๎ตํอตราสินค๎า 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

อรรถพล  ธรรมฤทธิ์         
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 32 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะรู๎จักตราร๎านค๎า 7-11 อยูํแล๎ว แตํตราสินค๎าท่ี
รํวมกิจกรรมถ๎ามีคุณภาพดีก็จะจดจ าได๎ 

ดิษฐิยา แก๎วเสถียร  
พนักงานบริษัทเอกชน                
อายุ 28 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะจดจ าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ได๎เทําเดิม แตํท าให๎
ได๎ใช๎บริการมากข้ึน ซื้อมากข้ึน เอาตัวของเราเข๎าไปเกี่ยวข๎องกับ
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 มากขึ้น 

รัฐกร  ใครน้ า                  
พนักงานบริษัทเอกชน                         
อายุ 38 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะรู๎จักร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 อยูํแล๎ว แตํแสตมป์
หรือเหรียญทองเป็นตัวดึงดูดให๎ไปซื้อตราสินค๎าใหม ํและถ๎าหาก
สินค๎าดีมีคุณภาพก็จะจดจ าและไปซื้อใหมํครั้งหน๎า 

วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ์ 
พนักงานต๎อนรับบนครื่องบิน 
อายุ 29 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะรู๎จักร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 เทําเดิม แตํถ๎าตรา
สินค๎าท่ีรํวมในกิจกรรมแจกเหรียญทองหรือแจกแสตมป์ มี
คุณภาพดีก็จะซื้อตํอและก็จดจ าได๎ 

แกํนจันทร์ ตราโช     
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 39 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะจดจ าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ได๎เทําเดิม แตํจดจ า
ผลิตภัณฑ์น ามาจัดกิจกรรมเก็บเหรียญทองหรือเก็บแสตมป์ได๎  

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.32 (ตํอ): สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 1. แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผําน
 แนวคิดกระบวนการเกมท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการรับรู๎ตํอตราสินค๎า 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

บุหงา  ทองดีวงษ ์    
ข๎าราชการ    
อายุ 25 ปี 

ไมํเห็นด๎วย เพราะจดจ าร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 ได๎เทําเดิม แตํท าให๎เข๎า
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 มากขึ้น 

 
ตารางที ่4.33: สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 2 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
 กระบวนการเกม 7-11 Thailand ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความผูกพันและความภักดีตํอ
 ตราสินค๎า 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

อรรถพล  ธรรมฤทธิ์         
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 32 ปี 

เห็นด๎วย เพราะท าให๎รู๎สึกสนุกและตื่นเต๎นไปกับกิจกรรม 

ดิษฐิยา แก๎วเสถียร  
พนักงานบริษัทเอกชน                
อายุ 28 ปี 

เห็นด๎วย เพราะแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ท าให๎ใช๎เวลาอยูํกับ
ร๎านสะดวกซ้ือ 7-11 มากขึ้น รวมถึงยังท าให๎เกิดความรู๎สึกสม
ประโยชน์และรู๎สึกดี  

รัฐกร  ใครน้ า                  
พนักงานบริษัทเอกชน                         
อายุ 38 ปี 

เห็นด๎วย เพราะการเก็บสะสมเหรียญทองท าให๎เกิดหัวข๎อประเด็น
การพูดคุยกันในที่ท างาน มีกิจกรรมให๎ท าเหมือนๆกัน 

วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ ์
พนักงานต๎อนรับบนครื่องบิน 
อายุ 29 ปี 

เห็นด๎วย เพราะกิจกรรมในแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand ท าให๎
ความถี่ในการเข๎าร๎านสะดวกซื้อ 7-11 มากขึ้น 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.33 (ตํอ): สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 2 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
 แนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความผูกพันและ
 ความภักดีตํอตราสินค๎า 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

แกํนจันทร์ ตราโช     
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 39 ปี 

เห็นด๎วย เพราะท าให๎เรารู๎สึกดี มีความสุข   

บุหงา  ทองดวีงษ ์    
ข๎าราชการ                  
อายุ 25 ปี 

เห็นด๎วย เพราะท าให๎รู๎สึกเคยชิน เป็นสํวนหนึ่งชีวิตประจ าวนั 

 
ตารางที ่4.34: สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 3 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผําน
 แนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ชํวยกระตุ๎นให๎ผู๎บริโภคเกิดการตัดสินใจซื้อ 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

อรรถพล  ธรรมฤทธิ์         
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 32 ปี 

เห็นด๎วย หากตราสินค๎าใดให๎เหรียญทองหรือแสตมป์เยอะ ก็จะซื้อ
ตราสินค๎านั้น เพราะสามารถเก็บไว๎ใช๎แลกซ้ือของพรีเมียมหรือเป็น
สํวนลดอ่ืนๆได๎ 

ดิษฐิยา แก๎วเสถียร  
พนักงานบริษัทเอกชน                
อายุ 28 ปี 

เห็นด๎วย เพราะเหรียญทองหรือแสตมป์มีผลเพียงสํวนหนึ่งส าหรับ
คนที่ไมํได๎ให๎ความส าคัญกับแบรนด์ แตํส าหรับคนที่มีความซื่อสัตย์
ในแบรนด์อยํางตนอาจไมํสํงผลมากนัก แตํก็มีโอกาสท าให๎ตัดสินใจ
ซื้อได๎เร็วขึ้น 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.34 (ตํอ): สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 3 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผําน
 แนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ชํวยกระตุ๎นให๎ผู๎บริโภคเกิดการ
 ตัดสินใจซื้อ 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

รัฐกร  ใครน้ า                  
พนักงานบริษัทเอกชน                         
อายุ 38 ปี 

เห็นด๎วย เพราะ การได๎รับเหรียญทองหรือแสตมป์มีผลเป็นอยําง
มากที่จะท าให๎เลือกซื้อตราสินค๎าใหมํๆ 

วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ์ 
พนักงานต๎อนรับบนครื่องบิน 
อายุ 29 ปี 

เห็นด๎วย เพราะตราสินค๎าใดให๎เหรียญทองหรือแสตมป์มากกวําก็
จะเลือกซื้อแบรนด์นั้น 

แกํนจันทร์ ตราโช     
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 39 ปี 

เห็นด๎วย เพราะความต๎องการเหรียญทองหรือแสตมป์มาสะสม
แลกของพรีเมียม จึงท าให๎เราตัดสินใจซื้อสินค๎าเพ่ือเก็บเหรียญ
ทองหรือแสตมป์เร็วขึ้น จนบางทีลืมตัวซื้อสินค๎าท่ีไมํจ าเป็นติดมา
ด๎วย  

บุหงา  ทองดีวงษ์     
ข๎าราชการ                  
อายุ 25 ปี 

เห็นด๎วย เพราะเหรียญทองหรือแสตมป์มีผลให๎ตัดสินใจซื้อสินค๎า
ได๎โดยไมํสังเล 

 
ตารางที ่4.35: สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 4 วัตถุประสงค์ที่จูงใจให๎เกิดการใช๎งานแอป
 พลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ของแตํละบุคคล 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

อรรถพล  ธรรมฤทธิ์         
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 32 ปี 

การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 สะดวกส าหรับคนที่มีวิถีชีวิตที่พ่ึงพา
เทคโนโลยี ท าให๎ได๎รับขําวสารโปรโมชันสินค๎า สามารถจัดสรร
ชีวิต เวลา และกระเป๋าเงินได๎ 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่4.35 (ตํอ): สรุปผลการศึกษาเชิงคุณภาพสมมติฐานที่ 4 วัตถุประสงค์ที่จูงใจให๎เกิดการใช๎งาน
 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม 7-11 Thailand ของแตํ
 ละบุคคล 
 

กลุมํตวัอยาํง สรปุผลการวจิยั 

ดิษฐิยา แก๎วเสถียร  
พนักงานบริษัทเอกชน                
อายุ 28 ปี 

ท าให๎รู๎สึกค๎ุมคํา ได๎รับข๎อมูลขําวสารโปรโมชัน  เพ่ือที่จะได๎รับทั้ง
สินค๎าท่ีตรงใจในราคาประหยัดและเหรียญทองหรือแสตมป์เป็น
จ านวนมาก 

รัฐกร  ใครน้ า                  
พนักงานบริษัทเอกชน                         
อายุ 38 ปี 

การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 ให๎ความสะดวกสบายไมํต๎องอยาก
สมุดสะสมไปไหนเพราะเกะกะกระเป๋า 

วรัญญาภรณ์ จิรโชติขจรกิตติ์ 
พนักงานต๎อนรับบนครื่องบิน 
อายุ 29 ปี 

การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 ท าให๎ทุกอยํางดูงําย นําเก็บสะสม  

แกํนจันทร์ ตราโช     
ประกอบธุรกิจสํวนตัว      
อายุ 39 ปี 

ใช๎งานงําย สะดวกไมํต๎องพกสมุดสะสมเป็นเลํม ที่ส าคัญมันไมํ
หายไปไหนเพราะถูกเก็บอยูํในโทรศัพท์ รวมถึงได๎รับจ านวน
เหรียญทองหรือแสตมป์ที่มากกวําการเก็บเป็นแบบดวง 

บุหงา  ทองดีวงษ์     
ข๎าราชการ                  
อายุ 25 ปี 

การใช๎แอปพลิเคชัน 7-11 ท าให๎สะดวกสบาย ได๎รับขําวสาร
ใหมํๆ เร็วขึ้น 
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ตารางที ่4.36: สรุปผลการศึกษาเชิงปริมาณ 
 

สมมตฐิาน สรปุผลการวจิยั 

สมมติฐานที ่1. แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิด
กระบวนการเกมท าให๎ผู๎บริโภคเกิดการรับรู๎ตํอตราสินค๎า  

ไมํสอดคล๎องกับสมมติฐาน  

สมมติฐานที ่2. แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิด
กระบวนการเกมท าให๎ผู๎บริโภคมีความผูกพันและความภักดีในตรา
สินค๎า 

สอดคล๎องกับสมมติฐาน 

สมมติฐานที ่3. แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิด
กระบวนการเกมสํงผลให๎ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อสินค๎าและบริการ 

สอดคล๎องกับสมมติฐาน  

สมมติฐานที ่4. การที่ผู๎บริโภคมีลักษณะที่แตกตํางกันสํงผลให๎
วัตถุประสงค์การใช๎แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิด
กระบวนการเกมมีความแตกตํางกัน 

สอดคล๎องกับสมมติฐาน  
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บทที ่5 
การก าหนดรูปแบบธรุกจิ 

 
 จากการศึกษาข๎อมูลจากเอกสารงานวิจัย การวิเคราะห ์และอภิปรายผล น ามาซึ่งผลสรุปของ
กลุํมตัวอยํางผู๎บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยสามารถน ามาเป็นแนวทางในการก าหนด รูปแบบ
ธุรกิจและการบริหารจัดการโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู๎เชี่ยวชาญด๎านการท า
การตลาดผํานแนวคิดกระบวนการเกม ซึ่งประกอบด๎วย วิสยัทัศน์ วัตถุประสงค์ พันธกิจ เป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ ลักษณะทั่วไปของธุรกิจ การจัดการองค์กร และการก าหนดกลยุทธ์ตํางๆ ดังนี้  
  
5.1 รูปแบบการจดัตัง้บรษิัท          
 5.1.1 วิสัยทัศน์ (Vision)     
 เป็นบริษัททีผ่ลิตแอปพลิเคชันด๎านการท าการตลาดผํานกระบวนการเกมเพ่ือมอบความสนุก
เพลิดเพลิน ด๎วยเทคโนโลยีภาพทีล่้ าสมัย (Visual Technology) อยํางสร๎างสรรค์  
 5.1.2 พันธกิจ (Mission) 
  5.1.2.1 Linking Mobile Marketing into Game’s World เป็นบริษัทที่มีความ
เชี่ยวชาญในการผลิตแอปพลิเคชันสื่อการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมบนสมาร์ทโฟน 
(Smartphone) ด๎วยเทคโนโลยีภาพ สองมิติ(2D) สามมิติ (3D) เทคโนโลยีผสมผสานความเป็นจริง 
หรือ Augment Reality (AR) และ เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Virtual Reality (VR)    
  5.1.2.2 Non-Stop Learning ศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์อยํางตํอเนื่อง เพ่ือสร๎าง
ผลิตภัณฑ์ที่ท าให๎ผู๎ประกอบการได๎รับความประทับใจ ทั้งในด๎านธุรกิจตลอดจนเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่
ตอบโจทย์ผู๎บริโภคยุคใหมํ   
  5.1.2.3 User Friendly มุํงเน๎นท าการตลาดเพ่ือเชื่อมมิตรภาพและความสัมพันธ์ให๎
เกิดข้ึนระหวํางผู๎ประกอบการและผู๎บริโภค ด๎วยแอปพลิเคชันที่ใช๎งานงําย ไมํซับซ๎อน สร๎างสรรค์  
 5.1.3 วัตถุประสงค์ของโครงการ 
  5.1.3.1 เพ่ือมอบประสบการณ์ความสนุกเพลิดเพลินผํานแอปพลิเคชันให๎ผู๎บริโภคมี
ความสุข     
  5.1.3.2 เพ่ือสร๎างทัศนคติที่ดีตํอตราสินค๎าด๎วยการมอบสิทธิพิเศษแกํผู๎บริโภคผําน
แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดบนสมาร์ทโฟน  
  5.1.3.3 เพ่ือสร๎างผลตอบแทนที่ดีเพ่ือให๎ธุรกิจของผู๎ประกอบการอยูํรอด 
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 5.1.4 เป้าหมายขององค์กร    
 เพ่ือให๎องค์กรสามารถด าเนินงานได๎อยํางตรงเป้าหมายและมีประสิทธิภาพ บริษัทจึงได๎
ก าหนดเป้าหมายระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาวไว๎เป็นแนวทางในการด าเนินธุรกิจ ดังตํอไปนี้ 
  5.1.4.1 เป้าหมายระยะสั้น 
  - เป็น E-Commerce Platform ส าหรับผู๎ประกอบการรูปแบบเกม 2D 3D 
Augment Reality (AR) และ Virtual Reality (VR)   
  - เป็น SMEs Market Place ส าหรับผู๎ประกอบการรูปแบบเกม  
  - สร๎างสายสัมพันธ์กับพันธมิตรทางธุรกิจเพ่ือเพ่ิมศักยภาพทางธุรกิจในกับบริษัท 
เชํน สื่อออนไลน์สนับสนุนด๎านคอนเทนต์ หนํวยงานรัฐ หนํวยงานเอกชน ด๎านภาพลักษณ์และการ
ด าเนินธุรกิจ   
  - มุํงเนน๎ผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดที่ใช๎กระบวนการเกมท่ีใช๎งานงําย ไมํ
ซับซ๎อนและสร๎างการมีสํวนรํวม เพ่ือสร๎างความสัมพันธ์ที่ดใีห๎กับผู๎ประกอบการและผู๎บริโภคโดยไมํขัด
ตํอหลักศีลธรรม   
  - ชํองทางจัดจ าหนํายที่สะดวกแกํผู๎ช าระ อาท ิการตัดยอดผํานบัตรเดบิต เครดิต 
จํายเงินสด    
  5.1.4.2 เป้าหมายระยะกลาง   
  - เป็นบริษัททีผ่ลิตแอปพลิเคชันที่มีความเชี่ยวชาญด๎านการท าการตลาดผํานแอป 
พลิเคชันในรูปแบบเกม 2D 3D Augment Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) ที่มีชื่อเสียงใน
ประเทศไทย  
  - มีผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและยํอม (Small and Medium Enterprise 
: SMEs) เป็นพันธมิตรทางธุรกิจมากขึ้น  
  - พัฒนาผลิตภัณฑ์โดยการวิเคราะห์จากข๎อมูล (DATA IDENTICAL) พฤติกรรม
ผู๎บริโภคท่ีได๎มา รวมทั้งพัฒนาบุคลากรให๎มีความรู๎ความเข๎าใจด๎านเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมความสามารถใน
การแขํงขนั   
  - จับมือกับหนํวยงานการศึกษาเพ่ือรํวมมือพัฒนาขีดความสามารถและสํงเสริม
ความรู๎ความเข๎าใจด๎านเทคโนโลยีให๎กับเด็กไทย และตํอยอดด๎านการสรรหาบุคลากรที่มีความรู๎
ความสามารถให๎แกํองค์กร หนํวยงานรัฐเพ่ือรักษาภาพลักษณ์และความเชื่อมั่นให๎กับผู๎ประกอบการ
อยํางตํอเนื่อง บริษัทเอกชนเพ่ือขยายชํองทางจัดจ าหนํายให๎เข๎าถึงผู๎บริโภคได๎งํายขึ้น อาทิ ระบบ
ขนสํง มีการแบํงปันผลตอบแทนด๎วยการเปิดรับสมัครเครือขํายขนสํงสินค๎าในจังหวัดหัวเมืองภาค
ตํางๆ เพ่ือเป็นศูนย์กระจายสินค๎าระหวํางผู๎ซื้อและผู๎ขาย เพ่ือให๎ผู๎ซื้อได๎รับสินค๎าที่รวดเร็ว มีคุณภาพ
ครบถ๎วน ตามท่ีคาดหวังไว๎  
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  - ขยายการลงทุนกับสื่อออนไลน์เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการด าเนินธุรกิจเดิม 
เนื่องจากบริษัทต๎องสร๎างคอนเทนต์เอง ไมํสามารถรอ User Generated Content อยํางเดียวได๎  จึง
จ าเป็นต๎องใช๎ทีมงานที่มีความเชี่ยวชาญในการออกแบบคอนเทนต์ให๎กับบริษัท   
  - เพ่ิมรูปแบบการช าระเงินให๎มากขึ้นกวําเดิม เชํน ช าระผําน Counter Service มี
สํวนลดรํวมกับบัตรเครดิต    
  5.1.4.2 เป้าหมายระยะยาว  
  - ขยายธุรกิจเดิมในชํองทางการตลาดใหมํ เชํน การท าแอปพลิเคชันส าหรับลูกค๎า
ชาวจีนที่ชื่นชอบสินค๎าไทย    
  - พัฒนาและเพ่ิมรูปแบบแอปพลิเคชันกับอุตสาหกรรมใหมํ เชํน อุตสาหกรรม
การเกษตรตอบโจทย์ผู๎บริโภคกลุํมใหมํ   
  - เพ่ิมชํองทางการช าระเงินผํานระบบ Mobile Payment AliPay ส าหรับคนจีน
โดยเฉพาะ   

5.1.5 กลุํมเป้าหมาย   
กลุํมเป้าหมายของโครงการมุํงเน๎นให๎บริการกลุํมผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลาง 

และยํอม (Small and Medium Enterprise : SMEs) เนื่องจากกลุํมเป้าหมายดังกลําวมีแนวโน๎มการ
เติบโตตํอเนื่อง แตํมีจุดอํอนด๎านการบริหารจัดการธุรกิจและความสามารถทางการแขํงขันในเศรษฐกิจ
ยุคดิจิทัล    
  5.1.5.1 กลุํมเป้าหมายหลัก คือ กลุํมผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและยํอม 
(Small and Medium Entreprise : SMEs) รายใหมํและรายเกําที่มองหาชํองทางในจัดจ าหนําย 
การสร๎างความผูกพันและภักดีระหวํางผลิตภัณฑ์กับผู๎บริโภค รวมถึงต๎องการแอปพลิเคชันเฉพาะเป็น
ของตนเองส าหรับการท าการตลาดในแตํละแคมเปญ   
  5.1.5.2 กลุํมเป้าหมายรอง คือ กลุํมผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและยํอม 
(Small and Medium Enterprise : SMEs)  รายใหมํและรายเกําที่มํุงเน๎นสร๎างยอดขายผลิตภัณฑ์
ให๎กับบริษัท โดยต๎องการชํองทางในการจัดจ าหนํายเพ่ิมจากชํองทางจัดจ าหนํายเดิมของตน 
 
5.2 ลักษณะทัว่ไปของธรุกจิ 
 5.2.1 แนวคิดในการด าเนินการ  
 ธุรกิจรับผลิตแอปพลิเคชัน เกิดขึ้นเพ่ือรองรับวิสาหกิจขนาดกลางและยํอม (Small and 
Medium Enterprise : SMEs) ทั้งผู๎ประกอบการทั้งที่เพ่ิงเข๎าสูํตลาด และเข๎าสูํตลาดเรียบร๎อยแล๎วใน
ยุคที่สื่อดิจิทัลมีผลตํอการตัดสินใจบริโภคสินค๎า โดยเราเชื่อมั่นวําสมาร์ทโฟน คือ อุปกรณ์ท่ีเป็น
เสมือนแขน ขา ตา และหัวใจของผู๎บริโภคในปัจจุบัน มีความส าคัญอยํางมากในการเข๎าถึงข๎อมูล
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ขําวสารตํางๆ ซึ่งบริษัทจะผสานเทคโนโลยีกับการสร๎างสรรค์เทคนิคเกมรูปแบบ 2D 3D Augment 
Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) ให๎มีความสร๎างสรรค์ สวยงาม สีสันสดใสดึงดูดใจ เพ่ือเป็น
เครื่องมือในการสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางผู๎บริโภคและผู๎ประกอบการได๎อยํางมีประสิทธิภาพใน
งบประมาณท่ีคุ๎มคําการลงทุน   
 5.2.2 สถานที่ตั้ง    
 อาคาร ไคทัค ทาวเวอร์ เมืองทองธานี พ้ืนที่ขนาด 150 ตร.ม. ตั้งอยูํในเมืองทองธานี ถนน
แจ๎งวัฒนะ จังหวัดนนทบุรี ใกล๎ทางดํวนบางปะอิน-ปากเกร็ด สามารถเดินทางด๎วยระบบขนสํง
สาธารณะได๎ทั้ง รถเมล์ รถตู๎ รถแท็กซี่ ในอนาคตสามารถเดินทางด๎วยรถไฟฟ้า BTS สายสีชมพู สถานี
อิมแพคชาเลนเจอร์ 
 
ภาพที่ 5.1: แผนที่อาคาร อาคาร ไคทัค ทาวเวอร์ 
 

 
 
5.2.3 รายละเอียดการให๎บริการ  
บริษัทเปิดให๎บริการในวันจันทร์ - ศุกร์ ตั้งแตํเวลา 09.00 - 18.00 น. ลูกค๎าสามารถติดตํอ

ขอรับรายละเอียดหรือนัดหมายผํานทางอีเมล์ หรือติดตํอผํานเจ๎าหน๎าที่ฝ่ายบริหารงานลูกค๎า โดยทาง
บริษัทมีระยะเวลาในการด าเนินงานภายในระยะเวลา 1 - 2 เดือน ขึ้นอยูํกับระดับความซับซ๎อนของ
การท างานโดยไมํรวมระยะเวลาการปรับแก๎ไข เมื่อแอปพลิเคชันเสร็จเรียบร๎อยโดยลูกค๎าสามารถ
ปรับแก๎ไขรายละเอียดได๎จ านวน 3 ครั้ง   

บริษัทเอ้ืออ านวยให๎กับผู๎ประกอบการโดยน าเสนอการผลิตแอปพลิเคชันในรูปแบบการ
แบํงปันรายได ๎(Sharing Profit) เพ่ือลดภาระต๎นทุนการขายให๎กับผู๎ประกอบการ รวมทั้งให๎บริการ
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เสริมโฆษณาผํานสื่อบุคคลออนไลน์ในราคาที่ค๎ุมคําและมีบริการฟังค์ชันเสริมภายในแอปพลิเคชัน ดังนี้
  
ตารางที ่5.1: ผลิตภัณฑ์และอัตราคําบริการ 
 

ผลติภณัฑ์ทีใ่หบ๎ริการ อัตราคาํบริการ 

รับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด  แบํงปันรายได๎จากยอดขาย 25% 
Deal Me! (Market place)  แบํงปันรายได๎จากยอดขาย 20% 

  
  5.2.3.1 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด บริษัทให๎บริการรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดด๎วยการน ากระบวนการเกม การออกแบบสีสันให๎ดึงดูดใจ การใช๎เทคโนโลยีภาพ 2D 3D 
Augment Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) โดยเก็บคําบริการเป็นสํวนแบํง 25%  จาก
ยอดขายทั้งหมดของผู๎ประกอบการ   
  5.2.3.2 Deal Me! (Market place)  ช็อปสนุก จํายสบาย! บริษัทให๎บริการชํองทาง
จัดจ าหนํายบนแอปพลิเคชั่นส าหรับผู๎ประกอบการที่ต๎องการใช๎นวัตกรรมในการจัดจ าหนําย ท าให๎
สามารถเข๎าถึงผู๎บริโภคได๎งําย รวมทั้งไมํต๎องสูญเวลาไปกับการดูแลระบบจัดจ าหนํายและท าการตลาด
ด๎วยตนเอง อีกท้ังมั่นใจได๎วําจะได๎รับผลตอบแทนที่ค๎ุมคํา รวมถึงท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความผูกพันและ
ภักดีในตราสินค๎าได๎   
  5.2.3.3 บริการเสริมการโฆษณาแอปพลิเคชันบนชํองทางออนไลน์ตํางๆ เพ่ือความ
สะดวกสบายและคุ๎มคําของผู๎ประกอบการ บริษัทให๎บริการเสริมส าหรับผู๎ประกอบการที่ต๎องการ
โฆษณาแอปพลิเคชันเข๎าถึงกลุํมผู๎บริโภคบนสื่อออนไลน์ได๎อยํางรวดเร็วยิ่งขึ้น โดยบริษัทได๎จัดแพคเก็จ
โฆษณาบนชํองทางออนไลน์ตํางๆ ดังตารางด๎านลําง   
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ตารางที ่5.2: อัตราคําบริการเสริมโฆษณาบนชํองทางออนไลน์ 
 

บริการเสริมโฆษณาบน
ชํองทางออนไลน ์

อัตราคาํบริการ อัตราคาํบริการ (เสรมิแพค
เกจ็) 

แพรํกระจายขําวสารทางเว็บ
เพจขําวออนไลน์ (บทความ)  

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

แพรํกระจายขําวสารทาง
เว็บไซต์ขําวออนไลน์ 
(บทความ) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

แพรํกระจายขําวสารทางเว็บ
เพจไอท ี(วิดิโอ) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

แพรํกระจายขําวสารทาง
เว็บไซต์ไอที (วิดิโอ) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

แพรํกระจายขําวสารทางเว็บ
เพจขําวออนไลน์ (วิดิโอ) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

แพรํกระจายขําวสารทาง
เว็บไซต์ขําวออนไลน์ (วิดิโอ) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

การกระจายข๎อมูลผํานการ
แชร์ FB (User Create 
Content) 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 20% จาก 
Rate Card 

+ปกติท่ัวไปคิดราคา 15% 
จาก Rate Card 

 
  5.2.3.4 บริการเสริมภายในแอปพลิเคชัน เพ่ือให๎แอปพลิเคชันของผู๎ประกอบถูกจัด
อยูํในอันดับที่ดี และมีโอกาสที่ผู๎ใช๎งานจะมองเห็นแอปพลิเคชันในคลังแอปพลิเคชันของแอปสโตร์ 
(App Store) กูเกิลเพลย์ (Google Play) และ วินโดว์ สโตร์ (Window Store) ได๎โดยงําย บริษัท
ให๎บริการจัดเรตติ้ง 5 ดาว และการแนะน าเชิงบวกจากผู๎ใช๎งานแอปพลิเคชัน โดยสร๎างกิจกรรมภายใน
แอปพลิเคชันในการให๎ผู๎ใช๎งานแอปพลิเคชันเป็นผู๎ให๎ดาวแอปพลิเคชัน และแนะน าข๎อมูลเชิงบวก
ให๎กับผลิตภัณฑ์เพ่ือเพ่ิมยอดการเข๎าถึงให๎กับแอปพลิเคชัน นอกจากนี้ยังให๎บริการเก็บข๎อมูลผลิตภัณฑ์
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ให๎กับผู๎ประกอบการเพ่ือน ามาใช๎ศึกษาวิจัย รวมถึงให๎บริการข๎อมูลผู๎ใช๎งานเชิงลึก (In-depht 
Database) เพ่ือใช๎ศึกษาวิจัยพฤติกรรมกลุํมผู๎บริโภคประเภทตํางๆ    
   
ตารางที ่5.3: อัตราคําบริการเสริมภายในแอปพลิเคชัน   
   

บริการเสริมภายในแอปพลเิคชนั อัตราคาํบริการ เรทราคา / ครั้ง (เสริมแพคเกจ็) 

Rating 5 ดาว 15,000 12,000 

การแนะน าเชิงบวก  15,000 12,000 

เก็บข๎อมูลผลิตภัณฑ์ 15,000 12,000 

ข๎อมูลผู๎ใช๎งานเชิงลึก (Database) 
ส าหรับงานวิจัย / 1 คน 

250 -  

 
5.3 การจัดการโครงการ         
 5.3.1 โครงสร๎างองค์กร    
 โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู๎เชี่ยวชาญด๎านการตลาดผํานกระบวนการเกม 
เป็นโครงการธุรกิจขนาดเล็กมีจ านวนบุคลากรจ านวน 41 คน เนื่องจากเป็นโครงการขนาดเล็กเพ่ิงเริ่ม
กํอตั้งท าให๎สามารถรับปริมาณงานได๎อยํางจ ากัด จึงจัดโครงสร๎างองค์การตามหน๎าที่ (Functional 
Organization Structure) มอบหมายหน๎าที่การท างานอยํางชัดเจน เพ่ือให๎บุคลากรในองค์กรแสดง
ความสามารถและความเชี่ยวชาญของตนเองได๎อยํางเต็มที่ตลอดจนเกิดประสิทธิภาพในการท างาน
สูงสุด รักษามาตรฐานการท างานของแตํละสายงานได๎เป็นอยํางดี ลดขั้นตอนการตัดสินใจและความ
ซับซ๎อนในการสื่อสารอันสํงผลให๎เกิดความผิดพลาดและความไมํเข๎าใจกัน โดยใช๎รูปแบบการกระจาย
อ านาจของแบบรวมศูนย์ แบํงเป็น 3 ฝ่าย ประกอบด๎วย ฝ่ายธุรการ ฝ่ายสร๎างสรรค์ และฝ่ายผลิต 
 5.3.2 ต าแหนํงและลักษณะงานภายในองค์กร  
 ขอบขํายและหน๎าที่ตํางๆ ในบริษัท มีดังนี้   
  1. ประธานกรรมการ มีหน๎าที่ บริหารงานทั้งหมดภายในองค์กร วางแผนการท างาน
แตํละปีขององค์กร ดูแลภาพรวมก าไรและขาดทุน พิจารณาและควบคุมการใช๎จํายงบประมาณ
ประจ าปีของแตํละฝ่ายงาน และประเมินการท างานของแตํละฝ่ายงานประจ าปี  
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  2. ฝ่ายธุรการ ประกอบด๎วย เจ๎าหน๎าที่ทรัพยากรบุคคล พนักงานการเงิน พนักงาน
บัญชี พนักงานต๎อนรับ โดยแตํละต าแหนํงมีหน๎าที่ ดังนี้  
  - เจ๎าหน๎าที่ทรัพยากรบุคคล มีหน๎าที่ วางแผนก าลังคน วางกลยุทธ์ในการจัดสรร
บุคคลและบริหารบุคคล สรรหาและคัดสรรบุคลากรให๎เหมาะสมกับองค์กร ดูแลระบบข๎อมูลเกี่ยวกับ
บุคลากรทั้งหมด เชํน ฐานข๎อมูลพนักงานตํางๆ ข๎อมูลเงินเดือน  ข๎อมูลการขาดงาน ตลอดจน
ระบบงานบริการบุคคล ติดตามและประเมินผลงานของบุคลากรประจ าปีเสนอประธานกรรมการและ
กรรมการผู๎จัดการ ดูแลด๎านระเบียบวินัยและสนองนโยบายตามกฎหมายแรงงาน  
  - พนักงานการเงิน มีหน๎าที ่ดูแลการเงินของบริษัท จัดหาเงินทุนในการด าเนินบริษัท 
ดูแลการใช๎จํายเงินในการด าเนินงาน ดูแลการใช๎เงินและจํายเงินในการซื้ออุปกรณ์การผลิต การ
ควบคุม ดูแลเครดิตลูกหนี้ทางการค๎าให๎ราบรื่นและมีประสิทธิภาพ   
  - พนักงานบัญชี มีหน๎าที่ จัดท าข๎อมูลทางบัญชีบริษัทน าเสนอตํอประธานกรรมการ 
  - พนักงานต๎อนรับ มีหน๎าที ่ต๎อนรับ หรือ รับรองแขกของบริษัท ติดตํอสอบถาม ขอ
ทราบชื่อ ประสานงาน อ านวยความสะดวก ให๎เป็นไปตามประสงค์ของผู๎มาติดตํอ และอ านวยความ
สะดวกในการจัดซื้ออุปกรณ์ส านักงานภายในบริษัท    
  3. ฝ่ายสร๎างสรรค์ ประกอบด๎วย เจ๎าหน๎าที่บริหารงานลูกค๎า (Account Executive) 
เจ๎าหน๎าที่การตลาดเชิงสร๎างสรรค์ (Creative Marketing) นักออกแบบกราฟฟิค (Graphic 
Designer)   
  - เจ๎าหน๎าที่บริหารงานลูกค๎า มีหน๎าที่ การหาลูกค๎า และติดตํอประสานงานระหวําง
ลูกค๎าและทีมงานฝ่ายผลิตและฝ่ายสร๎างสรรค์  
    - เจ๎าหน๎าที่การตลาดเชิงสร๎างสรรค์ มีหน๎าที่  สร๎างสรรค์กลยุทธ์ทางการตลาดให๎มี
ความแปลกใหมํน าเสนอลูกค๎า วางแผนการตลาดส าหรับแอปพลิเคชันให๎กับลูกค๎าในการสื่อสารกับ
ผู๎ใช๎งาน รํวมออกแบบรูปแบบแอปพลิเคชันและรูปแบบการใช๎งานแอปพลิเคชันกับฝ่ายผลิต  
  - นักออกแบบกราฟฟิค มีหน๎าที่ ออกแบบสร๎างสรรค์งานศิลปะที่สวยงามและ
นําสนใจโดยท างานรํวมกับเจ๎าหน๎าที่การตลาดเชิงสร๎างสรรค์เพ่ือน าเสนอแกํลูกค๎าไมํวําจะเป็นรูปภาพ
หรือข๎อความ   
  4. ฝ่ายผลิต ประกอบด๎วย ผู๎วางระบบ-ดูแลระบบ (Infrastructure) ผู๎บริหารระบบ 
(Management Information System) ผู๎พัฒนาแอปพลิเคชัน (Application Developer)  ผู๎ดูแล
ข๎อมูลแอปพลิเคชัน (Application Database) ผู๎ออกแบบแอปพลิเคชัน (Application Designer) 
นักวิเคราะห์ข๎อมูล (DATA Analystic)    
  - ผู๎วางระบบ-ดูแลระบบ (Infrastructor) มีหน๎าที ่ออกแบบระบบแอปพลิเคชัน วาง
ระบบ และดูแลระบบภายในแอปพลิเคชัน   
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  - ผู๎บริหารระบบ (Management Information System) มีหน๎าที่ บริหารระบบ
และข๎อมูลภายในแอปพลิเคชันให๎สามารถท างานได๎อยํางมีประสิทธิภาพตั้งแตํต๎นทางรวมถึงปลายทาง
ในอนาคต  
  - ผู๎พัฒนาแอปพลิเคชัน (Application Developer) มีหน๎าที่ ออกแบบการท างาน
แอปพลิเคชันให๎ตรงตามโจทย์ที่ลูกค๎าต๎องการโดยรํวมออกแบบกับเจ๎าหน๎าที่การตลาดเชิงสร๎างสรรค์ 
(Creative Marketing) และเจ๎าหน๎าที่ออกแบบแอปพลิเคชัน (Application Designer)  
  - ผู๎ดูแลข๎อมูลแอปพลิเคชัน (Application Database) มีหน๎าที่ ควบคุม ดูแล
ป้องกัน และจัดเก็บ ฐานข๎อมูลให๎ท างานได๎อยํางถูกต๎องเสมอ และมีประสิทธิภาพสูงสุด   
  - ผู๎ออกแบบแอปพลิเคชัน (Application Designer) มีหน๎าที ่ออกแบบสร๎างสรรค์
งานศิลปะภายในแอปพลิเคชันให๎สวยงามและนําสนใจตามโจทย์ที่ลูกค๎าต๎องการ  
  - นักวิเคราะห์ข๎อมูล (DATA Analystic) มีหน๎าที่ ประเมินและวิเคราะห์ ข๎อมูลที่
ได๎มาเก็บรวบรวมลงคลัง เพ่ือน ามาใช๎ในการตํอยอดทางธุรกิจ  
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ภาพที่ 5.2: โครงสร๎างองค์กร “บริษัท คอนเนคทิฟัน จ ากัด” 
               
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 นักวิเคราะห์ข๎อมูล 

(DATA Analystic) (3) 

ผู๎ดูแลข๎อมูลแอปพลิเคชัน 
(Application Database) (4) 

นักการตลาดเชิงสร๎างสรรค์ (4) 

ฝ่ายผลิต 

ผู๎วางระบบ - ดูแลระบบ 
(Infrastructure) (4) 

ผู๎บริหารระบบManagement 
Information System (MIS) (4) 

ผู๎พัฒนาแอปพลิเคชัน (Application 
Developer) (4) 

ผู๎ออกแบบแอปพลิเคชัน (Application 
Design) (4) 

นักออกแบบกราฟฟิค (4) 

ฝ่ายสร๎างสรรค์ 

เจ๎าหน๎าที่บริหารงานลูกค๎า (4)  

ประธานกรรมการ 

แมํบ๎าน (1) 

ฝ่ายธุรการ  

พนักงานการเงิน (1) 

พนักงานบัญชี (1) 

พนักงานต๎อนรับ (1) 

เจ๎าหน๎าที่ทรัพยากรบุคคล (1) 
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ตารางที ่5.4: ตารางแสดงต าแหนํงและอัตราเงินเดือนตามโครงสร๎างองค์กร  
 

ต าแหนงํ อัตราจ๎าง เงนิเดือน  

ฝ่ายบริหาร 

ประธานกรรมการ 1 50,000 

ฝ่ายธุรการ 

เจ๎าหน๎าที่ทรัพยากรบุคลากร 1 18,000 

พนักงานการเงิน 1 18,000 

พนักงานบัญชี 1 18,000 

พนักงานต๎อนรับ 1 15,000 

แมํบ๎าน 1 13,000 

ฝ่ายสร๎างสรรค์ 

เจ๎าหน๎าที่บริหารงานลูกค๎า  4 20,000 

เจ๎าหน๎าที่การตลาดเชิง
สร๎างสรรค ์

4 20,000 

นักออกแบบกราฟฟิค 4 18,000 

ฝ่ายผลิต   

Infrastructure (วางระบบ-ดูแล
ระบบ) 

4 18,000 

Management Information 
System (MIS / บริหารระบบ) 

4 18,000 

Application Developer 4 18,000 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที ่5.4 (ตํอ) : ตารางแสดงต าแหนํงและอัตราเงินเดือนตามโครงสร๎างองค์กร 
 

ต าแหนงํ อัตราจ๎าง เงนิเดือน  

Application Database 4 18,000 

Application Design 4 18,000 

DATA Analystic 3 18,000 

 
5.4 การบรหิารด๎านการตลาด        
 5.4.1 การวเิคราะห ์5’Cs (Marketing Planning Framework)   
 เป็นการวิเคราะห์สภาพแวดล๎อมที่มีผลกระทบตํอโครงการ (Context Analysis) 
 บรบิททางการเมอืง (Political)     
 เนื่องจากปัจจุบันประเทศไทยมีความไมํแนํนอนทางการเมือง สํงผลให๎ภาคเศรษฐกิจเกิดการ
ซบเซา รัฐบาลจึงออกนโยบายสนับสนุนเพื่อสร๎างผู๎ประกอบการรายใหมํ โดยจะมุํงเน๎นสนับสนุนผู๎
ประกอบประเภทวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม (SMEs) ให๎มีนวัตกรรมในการด าเนินธุรกิจ โดย
จะสํงเสริมให๎ผู๎ประกอบการรายใหมํจัดท าแผนธุรกิจที่สามารถก๎ูยืมเงิน หรือสํงเสริมให๎ได๎รับการรํวม
ลงทุนกับสถาบันการเงินหรือหนํวยงานที่เกี่ยวข๎อง พร๎อมทั้งดูแลและให๎ค าปรึกษาในการท าธุรกิจอยําง
ตํอเนื่อง มีการออกนโยบายขับเคลื่อนเศรษฐกิจด๎วยเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือกระตุ๎นเศรษฐกิจของ
ประเทศโดยผลักดันให๎ผู๎ประกอบการไทยใช๎เทคโนโลยีดิจิทัลในการลดต๎นทุน การผลิตสินค๎าและ
บริการ เพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินธุรกิจ ตลอดจนพัฒนาไปสูํการแขํงขันเชิงธุรกิจรูปแบบใหมํใน
ระยะยาว     
 จากการสนับสนุนดังกลําวสํงผลตํอการเพ่ิมความสามารถในการแขํงขันของภาคธุรกิจไทย ทั้ง
ในด๎านการลงทุน ด๎านความคิดสร๎างสรรค์ ตลอดจนสํงผลให๎ธุรกิจสามารถขยายตํอออกไปสูํระดับ
ตํางประเทศ และอัตราการจ๎างงานสูงขึ้น      

บรบิททางเศรษฐกจิ (Economic)   
จากผลการส ารวจข๎อมูลตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ ปี 2559 พบวํา มูลคําของ

ตลาดอยูํที่ 50,129 ล๎านบาท ลดลงจากปี 2558 เทํากับ 4.63% ผลจากการซบเซาของเศรษฐกิจ
ประเทศ แตํอยํางไรก็ตามมีการส ารวจ พบวํา บริการที่เกิดจากการใช๎ซอฟต์แวร์ (Software-enable 
Service) เชํน Agoda Grab หรือ Ookbee เติบโตสูงขึ้นสวนทางกับข๎อมูลตลาดซอฟต์แวร์และ
บริการซอฟต์แวร์ แสดงให๎เห็นวําท าให๎พฤติกรรมการบริโภคซอฟต์แวร์ของผู๎บริโภคมีการเปลี่ยนแปลง



121 

ไปจากรูปแบบดั้งเดิม โดยมีการย๎ายไปใช๎บริการซอฟต์แวร์บนเทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud) แทนการ
ติดตั้งซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์มากขึ้น 

จากผลการส ารวจดังกลําวท าให๎เกิดผลดีตํอการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์ในตลาดซอฟต์แวร์
และบริการซอฟท์แวร์ ท าให๎ทราบถึงโอกาสที่จะสร๎างมูลคํามากขึ้นของซอฟท์แวร์วําไมํได๎จ ากัดอยูํใน
วงอุตสาหกรรมใดอุตสาหกรรมหนึ่ง แตํจะสามารถขยายไปยังกลุํมผู๎บริโภคโดยตรงอีกด๎วย รวมทั้งยัง
สามารถน ามาก าหนดทิศทางในการผลิตบุคลากรที่จะเป็นแรงงานในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัลใน
อนาคตอันใกล๎ได๎อีกด๎วย    

บรบิททางสงัคม (Social)   
ผลส ารวจการใช๎งานอินเตอร์เน็ตในปี 2559 ของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แหํงชาติ (NECTEC) มีสถิติสูงขึ้นอีกเป็น 43,873,732 คน ซึ่งหมายความวําหลังจากนี้
การท ากิจกรรมออนไลน์จะไมํได๎หมายถึงกลุํมคนเฉพาะกลุํม (Niche) อีกตํอไป แตํหมายถึงคนสํวน
ใหญํ (Mass) ด๎วยเชํนกัน    

นอกจากสถิติการใช๎งานอินเตอร์เน็ตการใช๎งานอินเตอร์เน็ตของคนไทยจะมีการเพ่ิมสูงขึ้นมาก
อยํางตํอเนื่องแล๎วจากการส ารวจโดย We are Social Digital Agency บริษัทดิจิทัลเอเจนซี่จาก
ประเทศสิงคโปร์ได๎ท าการส ารวจตัวเลขการใช๎อินเตอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ในไทยของปี 2016 
พบวําประชากรในประเทศไทยทั้งหมดประมาณ 68 ล๎านคน มีคําเฉลี่ยการใช๎งานอินเตอร์เน็ตผําน
สมาร์ทโฟน 3.53 ชั่วโมงตํอวัน   

เนื่องจากประเทศไทยเข๎าสูํสังคมผู๎สูงวัยประชากรเจนเนอเรชัน X เดิมเริ่มเกษียณตัวเองจาก
การท างานเข๎าสูํความเป็นผู๎สูงอายุ ท าให๎ประชากรตั้งแตํเจนเนอเรชัน Y ลงมา ที่มีความเชี่ยวชาญด๎าน
เทคโนโลยี มีความใกล๎ชิดกับเกมเข๎ามาเป็นประชากรหลักในการขับเคลื่อนประเทศ ฉะนั้นกีฬา E-
Sport จึงได๎รับความนิยมมากขึ้นในประเทศ จากการวิเคราะห์บริบททางสังคม ท าให๎บริษัทมองเห็น
โอกาสในการด าเนินธุรกิจในยุคปัจจุบันวําพฤติกรรมการใช๎งานอินเตอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ ตลอดจน
การบูมของกีฬา E-Sport สามารถน ามาประกอบในการด าเนินธุรกิจของบริษัทได๎ 

บรบิททางเทคโนโลยี (Technology)  
เนื่องจากอุปกรณ์การสื่อสารประเภทสมาร์ทโฟน (Smart Phone) และ แท็ปเล็ต 

(Tablet)  มีบทบาทในการด ารงชีวิตของมนุษย์ปัจจุบัน รวมถึงการเกิดขึ้นของ IOT (Internet of 
Things) ท าให๎ โมบาย แอปพลิเคชัน (Mobile Application) ที่ซึ่งเป็นระบบการท างานส าคัญใน
สมาร์ทโฟน (Smart Phone) และ แท็ปเล็ต (Tablet) ทีผู่๎ประกอบการควรเล็งเห็นความส าคัญวํา
สามารถใช๎ในการสื่อสารกับผู๎บริโภคได๎ เพราะสามารถลดต๎นทุนในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ลด
ขั้นตอนการท างาน ชํวยประหยัดคําใช๎จํายและประหยัดเวลาในการท าธุรกรรม สร๎างความสัมพันธ์
ระหวํางผู๎ประกอบการธุรกิจและผู๎บริโภค ตลอดจนเป็นแหลํงข๎อมูลขําวสารของผู๎ใช๎งานอีกด๎วย แตํ
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ข๎อเสียของโมบาย แอปพลิเคชัน ยิ่งโมบาย แอปพลิเคชัน มีความเก่ียวข๎องกับการท าธุรกรรมทางการ
เงิน หรือเก่ียวข๎องกับการติดตํอรับสํงข๎อมูลยิ่งท าให๎เกิดความเสี่ยงในการถูกโจรกรรมข๎อมูล ซึ่งเป็น
ปัจจัยส าคัญท่ีสํงผลตํอความเชื่อมั่นของผู๎ใช๎งาน  

วเิคราะหผ์ูบ๎รโิภค (Customer Analysis)   
บทวเิคราะหผ์ูบ๎รโิภคในการแบํงสวํนตลาด (Market Segment) การขาดเครื่องมือทาง

เทคโนโลยีในการด าเนินธุรกิจ ตลอดจนฐานข๎อมูลขนาดใหญํ (Big Data) ที่จะชํวยในการวิเคราะห์หา
พฤติกรรมของผู๎บริโภค พฤติกรรมการจับจําย และวิเคราะห์ใช๎ในการสร๎างเทคโนโลยีด๎านผลิตภัณฑ์
ใหมํๆให๎กับกลุํมผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม (Small and Medium 
Enterprise : SMEs) รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการสื่อสารการตลาดเพ่ือให๎เกิดความผูกพันและความ
ภักดรีะหวํางตราสินค๎าและผู๎บริโภค และกระตุ๎นให๎เกิดการตัดสินใจซื้อสินค๎าได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

วเิคราะหป์จัจยัภายในองคก์ร (Company Analysis)  
บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด (Connectifun) เป็นองคก์รใหมํ ขนาดเล็ก ซึ่งถูกจัดตั้งด๎วย

บุคลากรฝ่ายบริหารที่ยังไมมีประสบการณในการด าเนินธุรกิจ แตํมีบคุลากรในการสร๎างสรรค์แอป
พลิเคชันที่มีความรูและประสบการณในการออกแบบ ดูแล และวางระบบแอปพลิเคชันเพ่ือให๎
ผู๎บริโภคได๎รับความสนุกสนานผํานรูปแบบการเลํนเกม การตลาดแบบ Electronic Currency 
Marketing มีความแมํนย าในการใช๎ข๎อมูลขนาดใหญํ (Data Identical) ประกอบกับมีการบริหาร
จัดการจัดยุทธศาสตร์องค์กรแบบ “สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน (Smart Creative Fun)” สร๎างบรรยากาศ
ภายในองค์กรที่แสดงให๎เห็นถึงความทันสมัย  สร๎างสรรค์ สนุกสนาน เพ่ือสอดรับกับวิสัยทัศน์องค์กร
และแนวทางในการด าเนินธุรกิจท าให๎พนักงานอยากมาท างาน และปลดปลํอยพลัง สมาร์ท ครีเอทีพ 
ฟัน (Smart Creative Fun) กับผลงานมากที่สุด รวมถึงดึงดูดคนพันธุ์ใหมํมาท างานกับบริษัท 

วเิคราะหคแูขงขนั (Competitive Analysis)   
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ในประเทศ ณ ปจจุบันมีทั้งคูแขงทางตรงและ

ทางอ๎อม คูํแขํงทางตรงสํวนใหญํเป็นคูํแขํงที่ไมํมีการวางต าแหนํงทางการตลาด (Positioning) ที่
ชัดเจนท าให๎ขาดทิศทางในการด าเนินธุรกิจ ไมํมีจุดเดํนของผลิตภัณฑ์ที่จะท าให๎ลูกค๎านึกถึงเป็นอันดับ
แรก รวมทั้งวางลักษณะองค์กรเป็นเพียงผู๎พัฒนาแอปพลิเคชันตามค าสั่งลูกค๎า บางบริษัทมีลักษณะ
การให๎บริการเป็นแบบ SAAS (Software as a Service) เป็นการสมัครเพ่ือใช๎งานซอฟต์แวร์ และมี
เงินลงทุนทั้งจากขององค์กรเองและจากนักลงทุนภายนอก 

ข๎อไดเ๎ปรยีบเมือ่เทยีบกบัคูแขง     
เมื่อเทียบกับคูแขํง บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด จะมีความได๎เปรียบเมื่อเทียบกับคูํแขํง

ทางตรง คือ รูปแบบการช าระคําบริการของบริษัทเป็นแบบท าให๎กํอนจํายที่หลังโดยบริษัทจะหักสํวน
แบํงการขาย 25% จากยอดขายที่ตั้งเป้าไว๎ ส าหรับบริการผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
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กระบวนการเกม บริษัทมุํงเน๎นตํอยอดพัฒนาแอปพลิเคชันจากเทมเพลท (Template) เดิม เพ่ือลด
ระยะเวลาในการออกแบบพัฒนาใหมํแตํมีการดีไซน์ User Interface และ User Experience ให๎
เหมาะสมกับกลุํมเป้าหมายแตํละกลุํม ให๎บริการชํองทางจัดจ าหนํายให๎กับผู๎ประกอบการที่ไมํมีหน๎า
หรือผู๎ที่ต๎องการเพ่ิมชํองทางขายสินค๎าผํานแอปพลิเคชัน มีด๎านทิศทางการบริหารโครงการ มีการวาง
ต าแหนํงทางการตลาด (Positioning) ของผลิตภัณฑ์และการบริการ มีจุดขายของผลิตภัณฑ์ที่ชัดเจน 
วางตัวเป็นทั้งผู๎พัฒนา ผู๎สร๎างสรรค์ด๎วยกระบวนการเกม และให๎บริการดูแลและจัดเก็บข๎อมูลฐาน
อยํางเป็นระบบ จึงท าให๎ลูกค๎าได๎เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารกับผู๎บริโภคกลุํมเป้าหมายที่
เกิดประโยชน์กับตราสินค๎า ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดความผูกพันตํอตราสินค๎า ตลอดจนกระตุ๎นให๎เกิดการ
ตัดสินใจซื้อได๎จริง   

ข๎อเสียเปรยีบเมื่อเทียบกับคูแขง   
เมื่อเทียบกับคูแขง บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด มีการเข๎าสูํตลาดที่ช๎ากวํา รวมถึงเป็นบริษัทที่

กํอตั้งขึ้นใหมํต๎องใช๎เวลาในการสร๎างฐานลูกค๎าประจ า เงินทุนยังมีอยูํจ ากัดท าให๎ไมํสามารถออก
ผลิตภัณฑ์ให๎มีความหลากหลายได๎มากนัก    

วเิคราะหผ์ู๎สนบัสนนุ (Collaborators Analysis)    
ผู๎สนับสนุนหรือพันธมิตรที่ส าคญั ของ บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด ประกอบด๎วย 

สถาบันการศึกษา หนํวยงานรัฐ หนํวยงานเอกชน สื่อออนไลน์ และผู๎ประกอบการที่อยูํในชํองทางจัด
จ าหนํายของบริษัท เพราะสถาบันการศึกษาเป็นแหลํงผลิตบุคลากรผู๎มีความรู๎ความเชี่ยวชาญใน
สาขาวิชาเฉพาะทางที่บริษัทต๎องการ บริษัทจึงมองวําการให๎วิทยาการเพ่ือน าความรู๎ที่ได๎มอบให๎แกํ
การศึกษาและสนับสนุนนักศึกษาในด๎านตํางๆ จะท าให๎นักศึกษาสามารถน าความรู๎ไปตํอยอดพัฒนา
เพ่ือเป็นก าลังส าคัญด๎านตลาดแรงงานในอนาคต  ส าหรับหนํวยงานรัฐหรือหนํวยงานเอกชนตํางๆ เชํน 
สมาคมอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ และส านักงานสํงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล บริษัทเล็งเห็นวํา
บริษัทควรให๎ความส าคัญในการสร๎างการรับรู๎ในผลิตภัณฑของบริษัทและสร๎างความเชื่อมั่นให๎ตํอ
ผลิตภัณฑ์กับผู๎บริโภควําเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพและบริษัทมีความเป็นมืออาชีพ โดยการเป็น
พันธมิตรในการจัดอบรม สัมมนา และพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นต๎นแบบให๎กับผู๎ประกอบการตํางๆ
ในการน าเทคโนโลยีมาใช๎ในการด าเนินธุรกิจสอดคล๎องนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัล  

สื่อออนไลน์ เชํน เพจชีวิตติดรีวิว หรือเพจอื่นๆ เป็นต๎น มีความส าคัญกับกระบวนการ
น าเสนอแอปพลิเคชันเป็นอยํางมาก เนื่องจากบริษัทมุํงพัฒนาแอปพลิเคชัน ท าให๎มีจุดอํอนด๎านการ
สร๎างคอนเทนต์ให๎เพียงพอและเข๎าถึงผู๎บริโภค ดังนั้นบริษัทจึงต๎องจับมือกับเพจตํางๆเหลํานี้เพื่อเสริม
พลังคอนเทนต์ โดยการลงทุนเป็นหุ๎นสํวนเพื่อให๎เพจตํางๆน าคอนแทนต์มาน าเสนอในแอปพลิเคชัน 
ท าให๎แอปพลิเคชันเป็นแหลํงชุมชนผู๎บริโภคจริงๆ     
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ผู๎ประกอบการที่รํวมกับชํองทางจัดจ าหนํายจะต๎องผํานการอบรมและตรวจสอบผลิตภัณฑ์
เพ่ือให๎ผู๎บริโภคม่ันใจได๎วําสินค๎าและบริการมีคุณภาพ ได๎มาตรฐาน เป็นการการันตีสร๎างความเชื่อมั่น
ให๎กับผู๎บริโภค 

5.4.2 การวเิคราะห ์SWOT ANALYSIS   
จดุแข็ง (Strengths)    
- มีการวางต าแหนํงทางการตลาด (Positioning) ของผลิตภัณฑ์และการบริการ มีจุดขายเป็น

แอปพลิเคชันที่ใช๎กระบวนการเกมท่ีชัดเจน   
- วางตนเป็นผู๎พัฒนาแอปพลิเคชันที่น าหลักการตลาดและความคิดสร๎างสรรค์มาประยุกต์ใช๎

ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
- ให๎บริการการดูแลและจัดเก็บข๎อมูลฐานอยํางเป็นระบบเพ่ือให๎ฐานข๎อมูลภายในแอปพลิเค

ชันของลูกค๎าสามารถท างานได๎อยํางราบรื่นและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
- ใช๎ระยะเวลาสั้นในการพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็นการพัฒนาตํอยอดจากของเดิมเพ่ือให๎

ผู๎ประกอบการได๎รับแอปพลิเคชันที่รวดเร็ว    
- ทีมผู๎พัฒนาแอปพลิเคชันเป็นทีมที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนาแอปพลิเคชันเชิงพาณิชย์

 - เชี่ยวชาญในการท าการตลาดแบบ Electronic Currency Marketing และ การตลาด
แนวคิดกระบวนการเกม       

- การบริหารจัดการวัฒนธรรมองค์กรแบบ “สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน (Smart Creative Fun)” 
ท าให๎พนักงานอยากมาท างาน และปลดปลํอยพลัง สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน (Smart Creative Fun) 
รวมถึงดึงดูดคนพันธุ์ใหมํมาท างานรํวมกับบริษัท   

- มีพันธมิตรที่ดีท้ังสถาบันการศึกษา องค์กรรัฐ และองค์กรเอกชนในการแลกเปลี่ยนข๎อมูล 
ความรู๎ และบุคลากร อาทิ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี สมาคมอุตสาหกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศ และส านักงานสํงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล เป็นต๎น พันธมิตรด๎านสื่อออนไลน์ และ
ผู๎ประกอบการ      

- ต๎องใช๎เวลาในการเก็บผลตอบแทนเนื่องจากใช๎วิธีการแบํงปันสํวนแบํงยอดขายจาก
ผู๎ประกอบการ    

จดุออํน (Weakness)  
- เป็นบริษัทที่เพ่ิงกํอตั้งผู๎บริหารยังขาดประสบการณ์ในการบริหารและขาดความนําเชื่อถือ

จากลูกค๎าจึงต๎องเรํงสร๎างความนําเชื่อถือ  
- คูํแขํงทางตรงในอุตสาหกรรมมีอยูํมาก ได๎ผลตอบแทนเป็นเงินก๎อน   
- เป็นผู๎ประกอบการรายใหมํที่เพ่ิงเข๎าสูํตลาดยังไมํเป็นที่รู๎จัก   
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- เงินลงทุนในการผลิตมีอยูํจ ากัด เนื่องจากมีจ านวนผู๎ถือหุ๎นเพียง 3 ราย และเพ่ิงเข๎าสูํตลาด
ท าให๎ต๎องใช๎เวลาในการสร๎างก าไรและด าเนินธุรกิจเพ่ือให๎เกิดรายได๎ 

โอกาส (Opportunities)    
- เนื่องจากปัจจุบันประเทศไทยมีความไมํแนํนอนทางการเมือง สํงผลให๎ภาคเศรษฐกิจเกิด

การซบเซา รัฐบาลจึงออกนโยบายสนับสนุนเพื่อสร๎างผู๎ประกอบการประเภทวิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดยํอม (SMEs) รายใหมํ ให๎มีการใช๎นวัตกรรมในการด าเนินธุรกิจ สํงเสริมให๎ผู๎ประกอบการราย
ใหมํจัดท าแผนธุรกิจที่สามารถก๎ูยืมเงินได๎ รํวมทั้งสํงเสริมให๎มีโอกาสได๎รับการรํวมลงทุนกับสถาบัน
การเงินหรือหนํวยงานที่เก่ียวข๎อง พร๎อมทั้งดูแลและให๎ค าปรึกษาในการท าธุรกิจอยํางตํอเนื่อง 

- พฤติกรรมการบริโภคซอฟต์แวร์ของผู๎บริโภคมีการเปลี่ยนแปลงไปจากรูปแบบดั้งเดิม โดยมี
การย๎ายไปใช๎บริการซอฟต์แวร์บนเทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud) และใช๎ซอฟท์แวร์แบบบริการมากขึ้น 
แทนการซื้อหรือติดตั้งซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปบนเครื่องคอมพิวเตอร์  

- สมาร์ทโฟน (Smart Phone) และ แท็ปเล็ต (Tablet)  เข๎ามามีบทบาทในการด ารงชีวิต
ของมนุษย์สูงขึ้น ดังนั้นโมบาย แอปพลิเคชัน (Mobile Application) จึงเป็นระบบการท างานที่ส าคัญ
บนสมาร์ทโฟน (Smart Phone) และ แท็ปเล็ต (Tablet) ที่ท าให๎ผู๎ใช๎งานสามารถเข๎าถึงสื่อตํางๆได๎
โดยงําย  - การเกิดกลุํมผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม (Small and Medium 
Enterprise : SMEs) รายใหมํที่ไมํมีประสบการณ์ด๎านการท าธุรกิจ รวมถึงรายเกําที่ขาดเครื่องมือทาง
เทคโนโลยีในการด าเนินธุรกิจยุคดิจิทัล   

ภยัคุกคาม (Threats)   
- ปัญหาความไมํแนํนอนทางการเมือง สํงผลให๎เศรษฐกิจของประเทศไทยซบเซา 
- ยิ่งแอปพลิเคชันมีความเกี่ยวข๎องกับการท าธุรกรรมทางการเงิน หรือเก่ียวข๎องกับการติดตํอ

รับสํงข๎อมูล จะยิ่งที่ผลตํอความเชื่อม่ันของผู๎ใช๎งาน     
- ความเชื่อมั่นด๎านการใช๎งานของผู๎ประกอบการที่ยังไมํได๎รับการตอบสนอง เชํน ยอดขายที่

เพ่ิมข้ึน เป็นต๎น       
5.4.3 การวเิคราะห ์TOWS MATRIX  
เป็นการวิเคราะห์ผํานมุมมองของบุคคลภายนอกสูํโครงการธุรกิจ (Outside-In) หรือการ

วิเคราะห์โดยการจับคูํระหวํางปัจจัยภายใน (Internal Factors) กับปัจจัยภายนอก (External 
Factors) ที่ได๎มาจากการวิเคราะห์ SWOT Analysis   

SO (Strenght & Opportunity) – การน าจดุแข็งมาเปน็โอกาสในการด าเนนิธรุกจิ 
- บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด มุํงเน๎นผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิด

กระบวนการเกม โดยการน ากระบวนการเกมผสานกับเทคโนโลยีภาพทั้ง 2D 3D AR และ VR ที่
สร๎างสรรค์อยํางพิถีพิถัน ออกแบบให๎มีความสวยงามและใช๎งานงํายไมํซับซ๎อนตอบโจทย์ทั้งวิธีการใช๎
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งานและประสบการณ์รํวมของผู๎ใช๎ (User Friendly-UX(User Experience) / UI (User Interface)) 
ตลอดจนดูแลจัดการระบบฐานข๎อมูลหลังบ๎านของแอปพลิเคชันให๎มีความราบรื่นและเป็นระบบ  

- เป็นบริษัทที่มีภาพลักษณ์ท่ีสนุก ทันสมัย มีความคิดสร๎างสรรค์ “สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน 
(Smart Creative Fun)” ให๎บริการลูกค๎าด๎วยความเป็นกันเอง จริงใจ ด๎วยพลังแหํงไอเดียและ
เทคโนโลยีใหมํๆ เพ่ือขับเคลื่อนธุรกิจของลูกค๎าให๎ประสบความส าเร็จในสังคมของคนดิจิทัล    

- ให๎บริการผลิตแอปพลิเคชันและบริการชํองทางจัดจ าหนํายสินค๎าผํานแอปพลิเคชันแบบไมํ
เสียคําบริการแตํเก็บคําบริการเป็นการแบํงปันผลก าไรแทน ส าหรับบริการชํองทางจัดจ าหนําย
ผู๎ประกอบการผู๎บริโภคเชื่อม่ันได๎วําจะได๎ยอดขายตามเป้าที่ตั้งไว๎เพราะระบบการขายจะใช๎รูปแบบการ
ซ้ือ Deal        

ST (Strenght & Threat) – การน าจุดแขง็เพื่อหลกีเลี่ยงอปุสรรคในการด าเนนิธรุกจิ  
- บริษัทไมํสามารถเปลี่ยนทัศนคติด๎านความปลอดภัยและประสิทธิภาพในการใช๎งานแอป

พลิเคชันได๎ทันทีทันใด ฉะนั้นบริษัทจะสร๎างภาพลักษณ์ความนําเชื่อถือด๎วยการผลิตแอปพลิเคชัน
ต๎นแบบที่ท าประโยชน์ให๎กับหนํวยงานรัฐเพ่ือน าเสนอแอปพลิเคชันต๎นแบบที่มอบสนุก สร๎างสรรค์ 
เป็นการสร๎างภาพลักษณ์และการรับรู๎เกี่ยวกับการใช๎งานเทคโนโลยีเพ่ือให๎ความรู๎วําแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนสามารถน ามาใช๎ลดต๎นทุนด าเนินงานตํางๆ ให๎ความสะดวกสบาย ให๎ความสนุกสนาน และ
ใช๎ประโยชน์ได๎จริง  

WO (Weak & Opportunity) – การเอาชนะจุดอํอนดว๎ยโอกาส  
- จุดอํอนของบริษัท คือ การเป็นบริษัทที่เปิดใหมํธุรกิจไมํแตกตํางจากธุรกิจที่มีอยูํในตลาด 

ดังนั้นเพื่อเอาชนะจุดอํอนบริษัทจึงสร๎างความแตกตํางของผลิตภัณฑ์ด๎วยการน ารูปแบบของเกม
รํวมกับการใช๎แนวทาง Electronic Currency Marketing ผสานกับเทคโนโลยีภาพทั้ง 2D 3D AR 
และ VR มาใช๎ภายในแอปพลิเคชันผู๎บริโภคจะได๎รับทั้งความสนุก และจับจํายสินค๎าได๎ในราคาท่ีสบาย
กระเป๋า      

- สร๎างภาพลักษณ์ด๎วยการจับมือกับพันธมิตรทั้งหนํวยงานรัฐตํางๆ สถาบันการศึกษา 
หนํวยงานเอกชน โดยเฉพาะด๎านเทคโนโลยีและธุรกิจ ด๎วยการในการสนับสนุนด๎านวิชาการและด๎าน
การผลิตแอปพลิเคชัน เพ่ือท าให๎ลูกค๎าเชื่อมั่นวําบริษัทมีความเป็นมืออาชีพด๎านการผลิตแอปพลิเคชัน
และด๎านการด าเนินธุรกิจและเป็นบริษัทที่มีความเชี่ยวชาญด๎านเทคโนโลยีบนสมาร์ทโฟน  

- รํวมกับสื่อออนไลน์ เชํน ชีวิตติดรีวิว เพ่ือเสริมพลังคอนเทนต์ให๎ภายในแอปพลิเคชัน  
WT (Weak & Threat) – การลดจุดอํอนเพื่อหลีกเลีย่งอปุสรรค 
- ศึกษาและพัฒนาเทคนิคและเทคโนโลยีใหมํๆเพ่ือน ามาใช๎ในการผลิตแอปพลิเคชัน รวมถึง

พัฒนารูปแบบการให๎บริการแกํลูกค๎าให๎มีความหลากหลาย เพ่ือสร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขัน 
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ตลอดจนแสวงหาชํองทางที่จะเป็นโอกาสในการด าเนินธุรกิจใหมํๆ ตํอยอดผลิตภัณฑ์ ให๎ขยายออก
ไปสูํฐานลูกค๎าใหมํ อาทิ กลุํมผู๎ซื้อชาวจีน หรือกลุํมประเทศใน ASEAN  

    
5.5 การวางต าแหนงํทางกการตลาด  
 Segmentation – เนื่องจากบริษัทด าเนินธุรกิจในรูปแบบของการให๎บริการรับจ๎างผลิตแอป
พลิเคชันที่มีบริษัทคูํแขํงอยูํกระจัดกระจายและไมํมีการวางต าแหนํงที่ชัดเจน และให๎บริการชํองทาง
จัดจ าหนํายสินค๎าและบริการผํานแอปพลิเคชัน ดังนั้นบริษัทจึงวางต าแหนํงทางการตลาดวําเป็นผู๎รับ
ผลิตซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองด๎านการสื่อสารการตลาด และเป็นแอปพลิเคชันช็อปปิ้งรูปแบบ Deal ของ
ไทย 

Target Market – เนื่องจากเป็นสินค๎าที่อยูํในรูปแบบการบริการและไมํได๎เป็นการบริการ
แบบใหมํแตํเป็นบริการที่มีความเฉพาะทางเก่ียวข๎องกับเทคโนโลยีเพ่ือธุรกิจ ดังนั้นบริษัทจึงเจาะกลุํม
(Focus) โดยใช๎กลยุทธ์การตลาดมุํงเฉพาะสํวน (Concentrated Marketing) เพ่ือตอบสนองความ
ต๎องการของลูกค๎าที่เป็นผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและยํอม (Small and Medium 
Enterprise : SMEs) ที่ขาดเครื่องมือเทคโนโลยีในการด าเนินธุรกิจบนสังคมดิจิทัล   

Positioning – บริษัทก าหนดต าแหนํงทางการตลาดเพ่ือสร๎างความแตกตํางคุณลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์และคุณคําทางจิตใจให๎กับลูกค๎า โดยมุํงเน๎นประเด็น ดังตํอไปนี้  

 1) ความแตกตํางของผลิตภัณฑ์และบริการ (Product & Service Differentiative) 
แตกตําง เหนือกวํา คุํมคําด๎วยผลิตภัณฑ์และบริการที่ตอบโจทย์การท าธุรกิจในยุคดิจิทัล โดยบริษัท
ให๎บริการรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผํานแนวคิดกระบวนการเกมที่มีการใช๎หลักการตลาด
แบบ Electronic Currency Marketing เพ่ือเชื่อมความสัมพันธ์ให๎ผู๎บริโภครู๎สึกแปลกใหมํจาก
เทคโนโลยีภาพ 2D 3D VR และ AR ที่น ามาใช๎ภายในแอปพลิเคชัน ส าหรับบริการชํองทางจัด
จ าหนํายบนแอปพลิเคชัน บริษัทออกแบบรูปแบบการจัดจ าหนํายในรูปแบบ Deal เพ่ือให๎ผู๎บริโภค
ได๎รับสินค๎าในราคาท่ีคุ๎มคํา บริการที่ดี และผู๎ประกอบการก็ได๎รับผลตอบแทนที่แนํนอนจากการซื้อ 
Deal   

 2) ความแตกตํางด๎านภาพลักษณ์และบุคลากร (Image & Personal 
Differentiative)    

 - บริษัทมุํงเน๎นขับเคลื่อนองค์กรด๎วยบรรยากาศที่สนุก ทันสมัย มีความคิด
สร๎างสรรค์ “สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน (Smart Creative Fun)” เพ่ือสนับสนุนศักยภาพและความคิด
สร๎างสรรค์ของคนรุํนใหมํ ท าให๎พนักงานกล๎าที่จะปลดปลํอยพลังทางความคิดและน าเสนอนวัตกรรม  



128 

 - เพ่ือให๎ผู๎บริโภคได๎รับบริการที่ดีและสินค๎ามีคุณภาพ บริษัทจะมีการอบรม
ผู๎ประกอบการที่จะเข๎ามาสมัครขายสินค๎าภายในแอปพลิเคชัน รวมทั้งมีการตรวจสอบสินค๎าและ
ผู๎ประกอบการเพ่ือให๎ผู๎ซื้อมั่นใจได๎วําบริษัทได๎คัดสรรสินค๎าที่มีคุณภาพจากผู๎ประกอบการที่ดี 

 
5.6 กลยุทธข์ององคก์รตามหลักทฤษฎีไอดาส (AIDAS)  
 Attention – นโยบายการขับเคลื่อนประเทศด๎วยเศรษฐกิจดิจิทัลของรัฐบาลเรียกความสนใจ
ให๎ลูกค๎าท่ีเป็นผู๎ประกอบการประเภทวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม (SMEs) ให๎สนใจและเห็นถึง
ประโยชน์ของการมีนวัตกรรมอยํางสร๎างสรรค์ในการด าเนินธุรกิจ โดย บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด 
โดยบริษัทใช๎เกมมาเป็นสํวนหนึ่งในกระบวนสื่อสารบนแอปพลิเคชันให๎กับผู๎บริโภคที่มีความแปลกใหมํ
และแตกตํางจากแอปพลิเคชันบนตลาดอ่ืนๆ   
 Interest –  เนื่องจากปัจจุบันผู๎บริโภคสํวนใหญํมีการพกพาโทรศัพท์มือถือไปด๎วยทุกหนแหํง 
การใช๎งานแอปพลิเคชันในการสื่อสารการตลาดจึงมีโอกาสน าข๎อมูลขําวสารเข๎าถึงผู๎บริโภคได๎งํายและ
รวดเร็ว ในอนาคตเมื่อ Mobile Payment เป็นที่นิยมผู๎บริโภคจะยิ่งจับจํายใช๎สอยผํานโทรศัพท์ มือ
ถืองํายขึ้นกวําเดิม และท ารูปแบบการท าการตลาดภายในแอปพลิเคชันเป็นแบบ Electronic 
Currency Marketing เพ่ือให๎ผู๎บริโภครู๎สึกอยากกลับมาใช๎ซื้อสินค๎าและบริการแอปพลิเคชันใหมํเก็บ
แต๎มสะสมไปเรื่อยๆ สํงผลให๎ผู๎บริโภคเกิดความผูกพันและภักดีในตราสินค๎า  
 Desire – ผู๎ประกอบมั่นใจได๎วําเมื่อท าแอปพลิเคชันหรือน าสินค๎ามาลงในแอปพลิเคชันกับ
บริษัทแล๎วจะได๎ผลตอบแทนตามเป้าหมายที่ตั้งไว๎อยํางแนํนอนเพราะบริษัทใช๎วิธีการตลาดแบบ Deal 
มีการก าหนดยอดและจ านวนการขายที่ผู๎ประกอบการคาดหวัง  
 Action - ผลิตแอปพลิเคชันให๎ฟรี ผู๎ประกอบไมํต๎องสิ้นเปลืองงบประมาณในการลงทุนท า
การตลาดบนชํองทางแอปพลิเคชัน เพราะบริษัทจะเป็นผู๎ลงทุนผลิตและออกแบบให๎เองแตํเมื่อ
ยอดขายครบตามเป้าผู๎ประกอบการต๎องแบํงปันผลก าไรจากยอดขายให๎จ านวน 25% ส าหรับ 
คําบริการผลิตแอปพลิเคชัน และ 20% ส าหรับชํองทางจัดจ าหนํายในแอปพลิเคชัน 

นอกจากนี้บริษัทยังมองวําการที่แอปพลิเคชันจะประสบความส าเร็จได๎จะต๎องได๎รับการ
ผลักดันไปสูํผู๎บริโภคได๎เร็วที่สุดบริษัทจึงจัดแพคเก็จเสริมให๎ลูกค๎าสามารถซื้อการโฆษณากับคนที่มี
ชื่อเสียงในสังคมออนไลน์ในราคาท่ีคุ๎มคําไมํต๎องผํานตัวแทนเอเจนซี่ดิจิทัล รวมถึงมีบริการเสริมในการ
จัดเรตติ้ง 5 ดาว และการแนะน าเชิงบวก เพ่ือให๎แอปพลิเคชันติดอันดับต๎นๆของคลังแอปพลิเคชัน
เป็นที่สนใจของผู๎ใช๎งาน ตลอดจนมีบริการเก็บข๎อมูลผลิตภัณฑ์ และข๎อมูลผู๎ใช๎งานเชิงลึก (Database) 
ส าหรับงานวิจัย เพ่ือน าข๎อมูลมาใช๎ในการศึกษาพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

Satisfaction – ส าหรับผู๎ประกอบการที่ท าแอปพลิเคชันกับบริษัทสร๎างความพึงพอใจหลัง
การขายโดยให๎บริการดูแลและบ ารุงรักษาให๎แอปพลิเคชันสามารถท างานได๎มีประสิทธิภาพตลอดชํวง
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อายุการใช๎งานตลอดจนรายงานผลวิเดราะห์ข๎อมูลผู๎บริโภคเบื้องต๎นเมื่อสิ้นสุดอายุการใช๎งานแอป
พลิเคชัน ส าหรับผู๎ประกอบการที่สมัครเข๎ามาเป็นสมาชิกขายสินค๎าในแอปพลิเคชันของบริษัท บริษัท
จะให๎บริการรายงานข๎อมูลสถิติเบื้องต๎นเมื่อจบการขาย Deal       

ส าหรับผู๎บริโภคท่ีซื้อสินค๎าและบริการภายในแอปปลิเคชันลูกค๎าจะได๎รับแต๎มสะสมการซื้อ
ทุกครั้ง รวมทั้งม ีDaily Bonus ให๎ลุ๎นทุกวันเพ่ือให๎ผู๎บริโภคลุ๎นเพ่ือสะสมแต๎มในการแลกของรางวัล 
แลกซื้อสินค๎า สํวนลด หรือลุ๎นรับของรางวัลฟรี 

 
5.7 การวเิคราะห์ขอ๎มลูทางการตลาดส าหรับกลยุทธท์างการตลาด 4’Cs และ 4’Ps  
 Consumer - กลุํมเป้าหมายของ บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด ที่เป็นผู๎ประกอบการวิสาหกิจ
ขนาดกลางและขนาดยํอม (Small and Medium Enterprise: SMEs) มีอยูํมากในทุกอุตสาหกรรม
แตํสํวนใหญํมีจุดอํอนด๎านการบริหารจัดการธุรกิจและขาดเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่น ามาใช๎ในการ
แขํงขันทางเศรษฐกิจในยุคดิจิทัล    
 Product – แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดรูปแบบใหมํโดยการน ากระบวนการเกมผสานกับ
เทคโนโลยีภาพ 2D 3D AR หรือ VR มาใช๎เพ่ือให๎ผู๎บริโภคของผู๎ประกอบได๎รับประสบการณ์ใหมํ สนุก
เพลิดเพลินในการใช๎งาน มีการใช๎รูปแบบการตลาด ECM ในการสร๎างความผูกพันและความภักดี
ระหวํางผู๎บริโภคและผู๎ประกอบการ   
 - แอปพลิเคชัน Deal Me! แอปพลิเคชันชํวยให๎ผู๎ประกอบการขายสินค๎าหรือบริการได๎เร็ว
ยิ่งขึ้น โดยลักษณะจะเป็นการขาย Deal ผู๎ประกอบมีการจ ากัดจ านวนสินค๎าที่จะขายสินค๎าหรือ
บริการในราคาที่ถูกกวําท๎องตลาด มีการจับเวลา Deal เพ่ือเรํงให๎ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อได๎งํายขึ้น  
 - ผู๎ประกอบการต๎องเข๎ารับการอบรมและตรวจสอบผลิตภัณฑ์กํอนเพ่ือเป็นการการันตี
คุณภาพสินค๎าและการบริการ   
 Cost – เนื่องจากปัจจุบันการขายไมํสามารถเพ่ิงพาหน๎าร๎านได๎อีกตํอไป เพราะผู๎บริโภคสํวน
ใหญํเริ่มหันมาซื้อสินค๎าผํานออนไลน์มากข้ึน ดังนั้นการน าเทคโนโลยีมาใช๎ในการชํวยขายจึงจะตอบ
โจทย์ไลฟ์สไตล์ที่เกิดขึ้นของผู๎บริโภคมากข้ึน แตํทั้งนี้ทั้งนั้นในปัจจุบันชํองทางการขายออนไลน์ผําน
แอปพลิเคชันมีมากสามารถชํวยให๎ขายได๎งํายขึ้นสํวนหนึ่ง แตํจะดีกวําถ๎าหากผู๎ประกอบการใช๎บริการ
ของบริษัทเพราะบริษัทใช๎รูปแบบเกมและการตลาดแบบ ECM ท าให๎ผู๎ประกอบการมั่นใจได๎วํา
ผู๎บริโภคจะเกิดความผูกพันและภักดีตํอตราสินค๎าได๎สํวนหนึ่ง ส าหรับแอปพลิเคชันชํองทางจัด
จ าหนํายของผู๎ประกอบการ Deal Me! บริษัทน าวิธีการขายแบบ Deal มาใช๎เพ่ือให๎ผู๎ประกอบการ
มั่นใจในผลตอบแทนที่ได๎รับอยํางแนํนอน   
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 นอกจากนี้ยังมีบริการเสริมส าหรับโฆษณาแอปพลิเคชันและเครื่องมือเสริมแบบเบ็ดเสร็จ 
(One Stop Service) ที่จะชํวยให๎แอปพลิเคชันของผู๎ประกอบการเข๎าถึงผู๎ประกอบการได๎งํายในราคา
ที่ค๎ุมคําโดยไมํต๎องผํานตัวแทนเอเจนซี่โฆษณาอ่ืน 
 Price - กลยุทธ์การตั้งราคาของ บริษัท คอนเน็คทิฟัน จ ากัด เป็นการตั้งราคาแบบ Sharing 
Profit ผู๎ประกอบการไมํต๎องเสียเงินลงทุนการจ๎างผลิตแอปพลิเคชัน แตํเป็นการแบํงสรรปันสํวนผล
ก าไรแทน โดย หัก 25% จากคําผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด และหัก 20% จากชํองทางจัด
จ าหนํายแอปพลิเคชัน Deal Me!   
 Convenience – เมื่อครบก าหนด Deal ผู๎ประกอบการจะได๎รับเงินตามจ านวน Deal ที่ได๎
ขายออกไปหลักจากหัก % การขายผํานบัญชีธนาคาร  
 - ผู๎บริโภคท่ีใช๎งาน Deal Me! Application สามารถลงทะเบียนใช๎งานแอปพลิเคชันงํายๆ
ผํานเฟซบุ๎ค และอีเมล์   
 Place -  ผู๎ประกอบการติดตํอบริษัทผํานชํองสนทนาออนไลน์ในเว็บไซต์ แอปพลิเคชันไลน์ 
และอีเมล์ หรือเจ๎าหน๎าที่ฝ่ายบริหารลูกค๎าโดยตรง      
 - ส าหรับผู๎บริโภค ผู๎บรโิภคสามารถติดตํอสอบถามข๎อมูลสินค๎าได๎จากผู๎ประกอบการโดยตรง
ผํานชํองทางออนไลน์ที่บริษัทได๎ท าไว๎ให๎ในแอปพลิเคชัน หรือชํองทางอ่ืนที่ได๎ประกาศเพ่ิมไว๎ในแอป
พลิเคชัน    
 Communications - เนื่องจากบริษัทด าเนินธุรกิจรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดใน
รูปแบบ B2B (Business to Business) ด๎วย ดังนั้นวิธีการขายจึงเน๎นที่การใช๎การสื่อสารแบบตัวตํอตัว 
(Personal selling) เพราะบริษัทไมํสามารถรอให๎ลูกค๎ามาหาบริษัททางเดียวเนื่องจากบริษัทยังเป็น
บริษัทเปิดใหมํไมํเป็นที่รู๎จักจึงต๎องมีการแนะน าตัวโดยการสํงตัวแทนไปน าเสนอรายละเอียดผลิตภัณฑ์
เพ่ือสร๎างความนําเชื่อถือและท าความรู๎จักกับลูกค๎า    
 - การจัดกิจกรรมพิเศษ และการอุปถัมภ์จากผู๎สนับสนุน (Event and Sponsorships) โดย
การรํวมมือกับพันธมิตร เชํน เป็นวิทยากรให๎ความสถาบันการศึกษา องค์กรรัฐและองค์กรอิสระท่ี
เกีย่วข๎องกับเทคโนโลยีและการสํงเสริมเศรษฐกิจ เพ่ือสร๎างความนําเชื่อถือแกํลูกค๎า ท าความรู๎จัก
หนํวยงานตํางๆ ให๎การสนับสนุนด๎านการท าแอปพลิเคชันในโอกาสส าคัญ หรือเหตุการณ์ส าคัญตาม
เพ่ือสร๎างภาพลักษณ์ท่ีดี และสานตํอความสัมพันธ์เพ่ือโอกาสในการด าเนินธุรกิจอันใกล๎  
 - การสื่อสารผํานสื่อโทรทัศน์และสื่อโซเชียล (Direct Marketing) มีเว็บไซต์ สื่อเฟซบุค อีเมล์ 
เป็นชํองทางในการติดตํอสอบถามและอัพเดทขําวสาร  
 Promotion –บริษัทให๎บริการดูแลและบ ารุงรักษาให๎แอปพลิเคชันสามารถท างานได๎อยําง
ราบรื่นและมีประสิทธิภาพตลอดชํวงอายุการใช๎งาน รายงานผลวิเดราะห์ข๎อมูลผู๎บริโภคเบื้องต๎นเมื่อ
สิ้นสุดอายุการใช๎งานแอปพลิเคชัน    
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 - ส าหรับผู๎บริโภค ผู๎บรโิภคจะได๎รับแต๎มสะสมหลังการซื้อทุกครั้ง รวมทั้งมีกิจกรรม Daily 
Bonus ให๎ลุ๎นรับสิทธิประโยชน์ตํางๆ   
      
5.8 แผนการท างาน         
 5.8.1 Deal Me! Application       
 แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่1 (Build) มุํงเน๎นสร๎างฐานลูกค๎าให๎กับผลิตภัณฑ์และเก็บสะสมข๎อมูล
ขนาดใหญ ํ(Big Data) ลงคลังเพื่อน ามาวิเคราะห์พฤติกรรมผู๎บริโภคในการตํอยอดให๎เกิดประสิทธิผล
ทางธุรกิจ โดยจ าแนกจากผลิตภัณฑ์ของบริษัทดังนี้  
 - เปิดเฟซบุ๎ค เว็บไซต์ที่เป็นทางการของ Deal Me! Application เพ่ือเป็นชํองทางในการ
ติดตํอ ติดตามขําวสารระหวํางผู๎บริโภคกับแอปพลิเคชัน   
 - เปิดตัวผลิตภัณฑ์ของบริษัทด๎วย Deal Me! Application กํอนเพ่ือเรํงสร๎างฐานลูกค๎าและ
ฐานข๎อมูลลูกค๎าผํานการลงทะเบียนในระบบเฟซบุ๎คและอีเมลของผู๎บริโภค โดยการน าเสนอ Deal 
ผลิตภัณฑ์ที่มีชื่อเสียงเป็นที่นิยม หรือบริการที่ผู๎บริโภคให๎ความสนใจ เชํน การบริการความสวยความ
งาม หรือข๎าวของเครื่องใช๎ในราคา Deal ที่ถูกกวําท๎องตลาด     
 - จัดกิจกรรม Daily Bonus ให๎ผู๎บริโภคสุํมเพ่ือน ามาเป็นสํวนลด สุํมแต๎มสะสมแลกซ้ือสินค๎า
และบริการ สุํมของพรีเมียมนํารัก สุํมดีลสินค๎าหรือบริการฟรี และให๎แต๎มหลังซื้อสินค๎าและบริการ
เพ่ือสะสมเป็นสํวนลดซื้อสินค๎าทุกครั้ง   
 - ท าโฆษณาผํานสื่อทีวีและสื่อออนไลน์ อาทิ เฟซบุ๎ค อินสตาแกรม โฆษณาบนอินเตอร์เน็ต
ด๎วยระบบค๎นหาค าส าคัญ (Google Adword)ให๎ผู๎บริโภครู๎จักแอปพลิเคชัน  
 - สร๎างเครื่องมือให๎ผู๎บริโภคน าเสนอข๎อมูลหรือเสนอค าแนะน าในผลิตภัณฑ์ได๎ด๎วยการท า
ระบบให๎ดาว รีวิว และสามาระโพสแชร์ผลิตภัณฑ์ลงสื่อสังคมออนไลน์ของผู๎บริโภค รวมทั้งมีระบบ
แจ๎งเตือนดีลที่ผู๎บริโภคให๎ความสนใจเป็นพิเศษ   
 แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่2 (Retain) เมื่อแอปพลิเคชันเป็นที่รู๎จักในหมูํผู๎บริโภคมากขึ้น ผู๎
ประกอบก็เริ่มสนใจจะน าสินค๎าและบริการเข๎ามาดีลกับแอพลิเคชันสูงขึ้น ดังนั้นบริษัทจะรักษาฐาน
ผู๎บริโภคและผู๎ประกอบการ ดังนี้    
 - จัดกิจกรรมซื้อสินค๎าและบริการตามเพ่ือสะสมแต๎มแลกรับสินค๎าและบริการสุดพิเศษ อาท ิ
เดือนมกราคมจัดกิจกรรมรับขวัญปีใหมํ ซื้อสินค๎าครบ 15,000 บาท แจกรับแต๎มคูณสอง และมีสิทธิ์
ลุ๎นรับคอร์สดูแลผิวหน๎าและสปาผิวกาย มูลคํา 25,000 บาท ฟรี 10 รางวัล กิจกรรมเดือนกุมภาพันธ์
ต๎อนรับเดือนแหํงความรัก จัดกิจกรรมซื้อสินค๎าที่รํวมรายการครบ 10,000 บาท รับบัตรชมภาพยนตร์
ฟรี 2 ที่นั่ง และมีสิทธิ์ลุ๎นรางวัลดินเนอร์ใต๎แสงเทียนลํองแมํน้ าเจ๎าพระยาบนเรือวันเดอร์ฟูลเพิร์ล 2 ที ่
จ านวน 10 รางวัล เป็นต๎น    
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 - ท าโฆษณาผํานสื่อทีวีและสื่อโซเชียลด๎วยข๎อมูลที่ถูกสังเคราะห์จากทีมนักวิเคราะห์และทีม
การตลาดเพื่อให๎การท าโฆษณาแมํนย า ตรงกลุํมลูกค๎า และประหยัดงบประมาณมากที่สุด อาท ิการ
โฆษณาบนอินเตอร์เน็ตด๎วยระบบค๎นหาค าส าคัญ (Google Adword) การโฆษณาบนยูทูป 
(Youtube) การโฆษณาเว็บไซต์พันทิป (Pantip) เฟซบุ๎ค อินสตาแกรม เป็นต๎น  
 - ออกบูทในงานประชุม หรือนิทรรศการเพ่ือการสํงเสริมด๎านธุรกิจ นวัตกรรมเทคโนโลยี 
(Mice) เชํน งานเพ่ือธุรกิจค๎าปลีกระดับภูมิภาค งานแสดงผลงานด๎านนวัตกรรมและการออกแบบโดย
กรมสํงเสริมการค๎าระหวํางประเทศ งานแฟรนไชส์และโอกาสทางธุรกิจใหญํที่สุดในอาเซียน เป็นต๎น 
เพ่ือสร๎างการรับรู๎และเพ่ิมฐานลูกค๎ามากข้ึน    
 - ให๎ความรํวมมือกับหนํวยงานรัฐ และสถานศึกษา ด๎านความรู๎และผลิตภัณฑ์ เพ่ือสร๎างการ
รับรู๎ ความนําเชื่อถือ และสร๎างภาพลักษณ์ท่ีดีของบริษัทให๎แกํลูกค๎า อาท ิการเข๎ารํวมประชุมสัมมนา
ทั้งด๎านเทคโนโลยี และด๎านธุรกิจ การเป็นวิทยากรและเป็นผู๎สนับสนุนในโครงการตํางๆของ
สถาบันการศึกษาที่เก่ียวของกับเทคโนโลยีและธุรกิจ    
 - จับมือกับสื่อออนไลน์ เพจ เว็บไซต์ตํางๆ เพ่ือผสานก าลังด๎านคอนเทนต์ เพ่ือกระตุ๎นให๎
ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อได๎งํายและเข๎าถึงชํองทางจัดจ าหนํายได๎รวดเร็ว เชํน Jeban รํวมกับ Deal Me! 
น าเสนอคอนเทนต์ผลิตภัณฑ์ รีวิวผลิตภัณฑ์ ปิดท๎ายด๎วยการใสํลิ้งก์ชํองทางการซื้อมาที่แอปพลิเคชัน 

แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่3 - 4 (Expand – Infect)  เพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินธุรกิจ
ด๎วยการบูรณาการในแนวตั้ง (Vertical Integration)  พัฒนาแอปพลิเคชันเดิมในตลาดกลุํมใหมํ และ
พัฒนาแอปพลิเคชันใหมํเพื่อขยายไปสูํฐานลูกค๎าใหมํ ดังนี้   

- เพ่ิมประสิทธิภาพในการขนสํงและกระจายสินค๎าให๎รวดเร็วมากขึ้นด๎วยการจัดตั้งทีมขนสํง
ตามหัวเมืองใหญํตํางๆซึ่งเป็นคนในพ้ืนที่นั้นๆหรือพ้ืนที่ใกล๎เคียงและมีรถขนสํงของตนเองอยูํแล๎วเพ่ือ
สร๎างโอกาสและให๎อาชีพกับคนในตํางจังหวัด ทั้งนี้จะมีการอบรมเพ่ือให๎เป็นมาตรฐานเดียวกันและมี
การออกแบบเครื่องแบบที่แสดงถึงตัวแทนบริษัททุกคน  

- พัฒนาแอปพลิเคชันด๎วยการเพิ่มภาษาจีนและภาษาอังกฤษส าหรับผู๎บริโภคท่ีเป็นชาวจีน
และชาวตํางชาติในไทย เนื่องจากสินค๎าไทยหลายๆชนิดเป็นที่ต๎องการและชื่นชอบในหมูํชาวจีนและ
ชาวตํางประเทศ    

- จบัมือกับบริษัทการตลาดในจีนท าแอปพลิเคชันใหมํชื่อวํา GO JATUJAK เป็นแหลํงรวม
สินค๎าและบริการจากไ ทยบนระบบ SERVER ของประเทศจีนเพื่ออ านวยความสะดวกให๎กับผู๎บริโภค
ชาวจีนที่ชื่นชอบสินค๎าและบริการของไทยสามารถซื้อและค๎นหาสินค๎าได๎งําย แม๎ไมํได๎อยูํที่ไทย หรือ
ถ๎าหากก าลังจะเดินทางมาไทยผู๎บริโภคสามารถใช๎งานแอปพลิเคชัน Deal Me! แทนในฐานข๎อมูล
ลูกค๎าเดิมได๎    
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- ลงทุนในบริษัทสื่อออนไลน์เพ่ือเพ่ิมศักยภาพด๎านการผลิตคอนเทนต์ให๎เพียงพอกับจ านวน
ผู๎บริโภค และเพ่ิมความคลํองตัวในการท างาน สามารถเพ่ิมเติม ปรับแตํงคอนเทนต์ได๎ทันท ีรวมถึง
บริษัทไมํต๎องคัดสรรหาบุคลากรใหมํๆแตํใช๎ความเชี่ยวชาญที่มีอยูํด๎านการผลิตและสรรหาบุคลากร
ของบริษัทสื่อออนไลน์เป็นประโยชน์แทน  

5.8.2 แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด      
 แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่1 (Build) บริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมโดยใช๎เทคโนโลยีภาพ 2D 3D AR และ VR ให๎กับผู๎ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลาง
และยํอม โดยได๎จัดท าแผนพัฒนาธุรกิจในปีแรกสร๎างฐานลูกค๎า ดังนี้  

- เนื่องจากบริษัทได๎เปิดให๎บริการแอปพลิเคชัน Deal Me! มากํอนลํวงหน๎า ท าให๎เริ่มมี
ชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักบ๎างแล๎ว ดังนั้นบริษัทจึงใช๎ข๎อมูลผู๎ประกอบการที่มีอยูํแล๎วในระบบมาติดตํอโดยตรง
(Direct Marketing) เพ่ือน าเสนอบริการผลิตแอปพลิเคชัน   

- เน๎นโฆษณาบนชํองทางออนไลน์ทั้ง เฟซบุ๎ค อินสตาแกรม โฆษณาบนอินเตอร์เน็ตด๎วย
ระบบค๎นหาค าส าคัญ (Google Adword) เพ่ือสร๎างการรับรู๎ให๎กับผู๎ประกอบการ 

แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่2 (Retain) สร๎างฐานลูกค๎าที่เป็นผู๎ประกอบการที่มีอยูํเดิมให๎แข็งแรง
และเพ่ิมลูกค๎ารายใหมํให๎มากกวําเดิม  

- ยังคงมํุงเน๎นโฆษณาบนชํองทางออนไลน์ทั้ง เฟซบุ๎ค อินสตาแกรม โฆษณาบนอินเตอร์เน็ต
ด๎วยระบบค๎นหาค าส าคัญ (Google Adword) โดยใช๎ฐานข๎อมูลที่มีอยูํมาวิเคราะห์เพื่อให๎สามารถ
สื่อสารไปถึงผู๎บริโภคได๎แมํนย า ท าให๎ผู๎บริโภคจดจ าบริษัทได๎และสร๎างการรับรู๎ให๎กับผู๎ประกอบการที่
จะมาเป็นลูกค๎ารายใหมํ     

- ออกบูทน าเสนอแอปพลิเคชัน และผลงานตํางๆในงานประชุม หรือนิทรรศการเพ่ือการ
สํงเสริมด๎านธุรกิจ นวัตกรรมเทคโนโลยี (Mice) รํวมกับแอปลพิเคชัน Deal Me! เพ่ือหาลูกค๎าราย
ใหมํๆท่ียังไมํรู๎จักแอปพลิเคชันของบริษัท  

- ให๎การสนับสนุนด๎านการศึกษา อาท ิให๎ความรู๎ อบรมด๎านเทคโนโลยีเชิงพาณิชย์แกํนิสิต 
นักศึกษา สนับสนุนกิจกรรมและงานในมหาวิทยาลัยที่เก่ียวข๎องกับเทคโนโลยีและธุรกิจ ให๎โอกาสด๎าน
อาชีพแกํนักเรียน นิสิต นักศึกษา อาท ิการฝึกงานในบริษัทและให๎โอกาสในการท างานเมื่อส าเร็จ
การศึกษาแกํบุคคลที่มีความสามารถ  

- เพ่ิมโอกาสด๎านชื่อเสียงให๎กับบริษัทผํานกีฬา E-Sport ด๎วยการเป็นผู๎สนับสนุนในด๎านการ
แขํงขัน เชํน สนับสนุนด๎วยการสร๎างแอปพลิเคชันส าหรับใช๎รํวมกิจกรรมและชมการแขํงแบบสตรีมมิ่ง
บนแอปพลิเคชันให๎กับการงาน Thailand Game Show   

แผนพฒันาธรุกจิในปทีี ่3 - 4 (Expand – Infect)  ขยายฐานลูกค๎าใหมํในผลิตภัณฑ์เดิม 
ดังนี้      
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- รับผลิตแอปพลิเคชันให๎กับผู๎ประกอบการจากตํางประเทศมากขึ้น  
- รับสมัครทีมงานเพ่ิมเติมเพ่ือรองรับงานที่มากขึ้นในทุกๆต าแหนํง รวมทั้งเพ่ิมทีมงานด๎าน

การแปลภาษาเพ่ือรองรับงานจากตํางประเทศ เชํน ภาษาจีน และภาษาอังกฤษ  
 



 

 

 

บทที ่6 
งบการเงนิ 

 
 งบการเงินของโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาด 
แนวคิดกระบวนการเกมจัดตั้งขึ้นเพ่ือให้บริการผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดที่น าเสนอเนื้อหาบน
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) 
 ผู้วิจัยจัดท าแผนทางการเงิน (Financial Plan) เพ่ือคาดการณ์ความเป็นไปได้ของการลงทุน 
วางแผนทางการเงินและก าหนดแผนการเงินในการด าเนินธุรกิจของโครงการโดยได้มีการตั้งสมมติฐาน
ของการประมาณเงินลงทุนเบื้องต้นที่โครงการจ าเป็นต้องใช้เพ่ือที่จะจัดสรรเงินลงทุนด้านงบรายรับ 
รายจ่ายค่าใช้จ่ายของโครงการความสามารถในการท าก าไรและเพ่ือให้การด าเนินธุรกิจเป็นไปอย่าง
ราบรื่นและมีประสิทธิภาพ  
 
6.1 วัตถปุระสงคท์างด้านการเงนิ  

1) เพ่ือพัฒนาการบริหารจัดการด้านงบประมาณของโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเค
ชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม ให้มีประสิทธิภาพ    
 2) เพ่ือวางแผนทางการเงินของโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท าการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม ประมาณการค่าใช้จ่ายที่ใช้การปฏิบัติงานในส่วนต่างๆ ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดจากการลงทุนและบรรลุเป้าหมายในการบริหารการเงิน   
 3) เพ่ือให้โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมมีแนวทางการบริหารจัดการด้านงบประมาณโดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนและสามารถท า
ก าไรได้      

 
6.2 การประมาณการเงนิลงทนุรวม 
 ที่มาของแหล่งเงนิทนุภายใน 

โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกม เลือกลงทุนด้วยมูลค่า 12,000,000 บาท โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือการกู้ยืมจาก
ธนาคารกรุงเทพ 4,800,000 บาท และการลงทุนด้วยเงินทุนของกลุ่มเจ้าของ 7,200,000 บาท โดยมี
สัดส่วนการลงทุน 40% และ 60% ตามล าดับ ดังจะเห็นได้จากตารางต่อไปนี้ 
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6.2.1 ที่มาของเงนิลงทนุภายใน  
เงินลงทุนภายในมาจากส่วนของผู้ถือหุ้นโดยรวมจ านวน 7,200,000.00  บาท แบ่งออกเป็น  

72  หุ้น ราคาหุ้นละ 100,000 บาท ผู้ด าเนินโครงการก าหนดให้จ่ายเงินปันผลตั้งแต่ปีที่ 6 เป็นจ านวน 
3,000,000 บาท ตามสัดส่วนของผู้ถือหุ้น และจ่ายเงินปันผลเพิ่มข้ึน 1,000,000 บาท ทุกๆ 5 ปี 
 
ตารางที ่6.1: แสดงรายชื่อผู้ถือหุ้นโครงการ  
 

ล าดับ รายชื่อผูถ้ือหุน้ จ านวนหุ้น (หุน้) % หุน้ 

1. พรพรรณ  ศรีเกษ 36.90 51.25% 

2. กาญจนา  ชุณห์กุล 26.10 36.25% 
3. บุหงา  ทองดีวงษ์ 9.00 12.50% 

 รวม 72.00 100.00% 

 
6.2.2 ที่มาของแหลง่เงนิทนุจากภายนอก  
แหล่งที่มาของเงินทุน คือ เงินกู้ลงทุนธุรกิจจากธนาคารและเงินลงทุนจากเจ้าของ โดยเงิน

ลงทุนจากธนาคารมีอัตราดอกเบี้ยร้อยละ 7.625 ต่อปี อ้างอิงจากอัตราดอกเบี้ยเงินให้สินเชื่อลูกค้า
รายย่อยชั้นดี (MinimumRetail Rate) ธนาคารกรุงเทพ และส าหรับเงินทุนของเจ้าของ คาดหวัง
ผลตอบแทนเฉลี่ยปีละ 20% (ธนาคารกรุงเทพ, 2559) โดยบริษัทจะเริ่มผ่อนช าระเงินต้นพร้อม
ดอกเบี้ย ตั้งแต่ปีที ่3 (งวดที่ 6) – ปีที ่8 (งวดที ่15) โดยแบ่งช าระเป็นรายปี ปีละ 2 งวดหรือทุกๆ 6 
เดือน รวมเป็นเงินทั้งสิ้น 10,957,775 บาท  
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ตารางที ่6.2: แสดงการช าระเงินต้นและดอกเบี้ยเงินกู้ 
 

เบิกเงนิตน้ ปีที ่ งวดการ สรปุรายละเอยีดการช าระหนี้ รวมเงนิที่
ต้อง 

ช าระต่อป ี    
ช าระ
หนี ้ เงนิตน้ คงเหลือ ดอกเบีย้ รวม 

4,800,000               
    1 0 4,800,000 183,000 183,000   
  1 2 0 4,800,000 183,000 183,000 366,000 

    3 0 4,800,000 183,000 183,000   
  2 4 0 4,800,000 183,000 183,000 366,000 

    5 0 4,800,000 183,000 183,000   
  3 6 480,000 4,320,000 183,000 663,000 846,000 

    7 480,000 3,840,000 164,700 644,700   
  4 8 480,000 3,360,000 146,400 626,400 1,271,100 

    9 480,000 2,880,000 128,100 608,100   
  5 10 480,000 2,400,000 109,800 589,800 1,197,900 

    11 480,000 1,920,000 91,500 571,500   
  6 12 480,000 1,440,000 73,200 553,200 1,124,700 

    13 480,000 960,000 54,900 534,900   
  7 14 480,000 480,000 36,600 516,600 1,051,500 

  8 15 480,000 0 18,300 4,734,575 4,734,575 

รวม     4,800,000   1,921,500 10,957,775 10,957,775 
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ตารางที ่6.3: แสดงสัดส่วนการได้มาของเงินลงทุน 
 

ประเภทการลงทนุ สดัสว่น จ านวนเงนิลงทนุ อัตราผลตอบแทนทีค่าดหวงั 

ส่วนของผู้ถือหุ้น 60% 7,200,000 20% 

เงินกู้ยืม 40% 4,800,000 7.625% 

รวม 100% 12,000,000  

 
ตารางที ่6.4: แสดงอัตราผลตอบแทนถัวเฉลี่ยของเงินลงทุน 
 

ประเภทของ 
เงนิลงทุน 

เงนิลงทุน 
(บาท) 

อัตราผลตอบแทนที่
คาดหวงั/อตัรา

ดอกเบีย้ 
ผลตอบแทน 

อัตราผลตอบ 
แทนถวัเฉลีย่ 

ส่วนของเจ้าของ 7,200,000 20.00% 1,440,000   

เงินกู้ยืมระยะยาว 4,800,000 7.63% 366,000   

รวม 12,000,000   1,806,000 15.05% 

 
  อัตราผลตอบแทนที่ธนาคารต้องการ คือ 7.625% ของเงินต้น 4,800,000 บาท เท่ากับ 
366,000 บาทต่อปีที่ทางบริษัทจะต้องจ่ายดอกเบี้ยให้ธนาคาร ในขณะที่เจ้าของคาดหวังอัตรา
ผลตอบแทน เท่ากับ 20% ของเงินลงทุน หรือ 1,440,000 บาทต่อปี บริษัทจะมอบผลตอบแทน ให้
เจ้าของทั้ง 3 คนในรูปแบบของเงินปันผลทุกงวดหากทางมีก าไรเพียงพอต่อการบริหาร 
 ทั้งนี้แหล่งที่มาของเงินลงทุน 2 แหล่งมีอัตราผลตอบแทนแตกต่างกัน จึงค านวณอัตรา
ผลตอบแทนถัวเฉลี่ยเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ผลตอบแทนของโครงการในส่วนต่อไป เท่ากับ 15.05% 
ต่อปี 
 
6.3 ประมาณการเงนิลงทนุของโครงการ   
 สมมตุฐิานในการลงทนุเบื้องตน้ 
 ในส่วนแรกของแผนการเงินคือ การประมาณการเงินลงทุนตั้งต้นในการด าเนินธุรกิจ 
โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาดกระบวนการเกม 
ประกอบด้วย ค่าเช่าพื้นที่ ค่ามัดจ าอาคารล่วงหน้า 3 เดือน ค่าจ้างเงินเดือนและสวัสดิการ ค่างาน
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โครงสร้างอาคารภายนอก ภายใน อุปกรณ์ส านักงาน ค่าสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเงินหมุนเวียน 
       
ตารางที ่6.5: ตารางประมาณการเงินลงทุน 
 

ประเภทการลงทนุ เงนิลงทุน 

ค่าเช่าอาคาร 450,000 

ค่ามัดจ าล่วงหน้า 3 เดือน  112,500 

ค่าตกแต่งภายใน-นอกอาคาร 100,000 

อุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน 1,079,375 

ค่าระบบเทคโนโลยี 250,000 

ค่าวางระบบสาธารณูปโภค 710,000 

เงินหมุนเวียน 9,298,125 

รวมเงนิลงทนุทั้งหมด 12,000,000 

 
6.3.1 ท าเลทีต่ั้งรา้น 

 อาคาร ไคทัค ทาวเวอร์ เมืองทองธานี – ขนาด 150 ตร.ม. จากการสอบถามอัตราค่าเช่า
พ้ืนที่ทางผู้เช่าได้คิดเป็นอัตราค่าเช่าราคาต่อเดือน เดือนละ 37,500 บาท ท าสัญญาเช่าด าเนินงาน
ระยะยาว 5 ปี จ่ายจ านวนเงินตามสัญญาเป็นจ านวนเงิน 450,000 บาทต่อปี 
 6.3.2 คา่วางระบบเทคโนโลยี 
 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งใช้ระบบฮาร์ดแวร์ เช่น โปรแกรม Unity3D  โปรแกรม 
Android Studio  โปรแกรม Java SDK  โปรแกรม Configuration Unity  โปรแกรม 
Programming Unity  โปรแกรม Unity Remote  โปรแกรม Vuforia โปรแกรม Adobe 
Photoshop โปรแกรม Adobe Illustrator โปรแกรม Ionic Framework งบประมาณค่าใช้จ่ายใน
ส่วนนี้เท่ากับ 250,000 บาท 
 6.2.3 คา่อปุกรณเ์ครื่องใชส้ านักงานและเครื่องใชส้ านักงาน 
 อุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการท า
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม ซื้ออุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงานที่ใช้ส่วนของการบริหารการส่งเสริม
การขาย และบริการ เช่น แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์มัลติฟังก์ชั่น โต๊ะเก้าอ้ี ตู้เก็บเอกสาร 
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เก้าอ้ีรับแขก โทรศัพท์ อุปกรณ์เครื่องเขียน เป็นต้น งบประมาณ ค่าใช้จ่ายในส่วนนี้เท่ากับ 995,275 
บาท 
 
ตารางที ่6.6: แสดงค่าอุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน 
 

ค่าอปุกรณส์ านักงาน จ านวน 
ราคา 

ต่อหนว่ย 
เงนิลงทุน 

โต๊ะท างาน 40 2,400 96,000 

เก้าอ้ีท างาน 40 1,275 51,000 

ชุดโต๊ะและเก้าอ้ีส าหรับผู้บริหาร 1 12,700 12,700 
เฟอร์นิเจอร์ส านักงาน (ชุดโซฟา เก้าอ้ีรับแขก โต๊ะประชุม) 1 45,000 45,000 

I Mac 4 35,000 140,000 

คอมพิวเตอร์ DELL รุ่น  Inspiron One 3048 36 14,500 522,000 

เครื่องพิมพ์มัตติฟังก์ชั่น 3 8,458 25,375 

ตู้เก็บเอกสารขนาดเล็ก 38 2,900 110,200 

ตู้เก็บเอกสารขนาดใหญ่ 13 3,500 45,500 

อุปกรณ์ส านักงาน (เครื่องเขียน เครื่องใช้เบ็ดเตล็ด) 1 8,000 8,000 

โทรศัพท์ 16 500 8,000 

IPAD 4 3,900 15,600 

รวมคา่ใชจ้า่ยค่าอุปกรณส์ านกังาน   1,079,375 

 
 6.3.4 คา่วางระบบสาธารณโูภค 
 ค่าวางระบบสาธารณูปโภค 
 ค่าวางระบบสาธารณูปโภคเป็นการวางแผนระบบของโครงการ ประกอบด้วย ค่าระบบไฟฟ้า 
และค่าระบบอินเตอร์เน็ต เป็นต้น ค่าใช้จ่ายในการวางระบบสาธารณูปโภคเท่ากับ 710,000 บาท   
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ตารางที ่6.7: แสดงมูลค่าการวางระบบสาธารณูปโภค 
 

ค่าวางระบบสาธารณูปโภค 
จ านวนตอ่

ชัน้ 
ราคา 

ต่อหนว่ย 
เงนิลงทุน 

ค่าวางระบบไฟฟ้า (เหมา) 1 350,000 700,000 

ค่าระบบอินเตอร์เน็ต  1 5,000 10,000 

รวมคา่ใชจ่า่ยสาธารณปูโภค 710,000 

 
6.4 การบรหิารเงนิลงทนุในโครงการ 
 แหล่งที่มาของรายได้ 

โครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชั่นผู้เชี่ยวชาญด้านการท าการตลาดผ่านกระบวนการ
เกม การประมาณการรายได้ของโครงการได้จัดท ากรณีความน่าจะเป็นทั้งหมด 3 ระดับ คือ กรณี
ส าหรับกรณีที่ดีที่สุด (Best Case) กรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) และกรณี
สถานการณ์ที่ย่ าแย่ (Worst Case) เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจของผู้ลงทุน โดยรายได้ของ
โครงการมีกิจกรรมที่ก่อให้เกิด รายได ้3 ทางดังต่อไปนี้ 
 1) รับผลิตแอปพลิเคชัน sharing Profit 25% 
 2) Deal Me! (Market place) sharing Profit 20% 
 3) บริการเสริมโฆษณาบนช่องทางออนไลน์ 
 4) บริการเสริมภายในแอปพลิเคชั่น 
 
ตารางที ่6.8: แสดงประมาณการรายได้ในกรณีที่ดีที่สุด (Best Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 
(บาท) 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

รับผลิตแอปพลิเคชัน sharing 
Profit 25%  

8 125,000 1,000,000 12,000,000 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.8 (ต่อ): แสดงประมาณการรายได้ในกรณีที่ดีที่สุด (Best Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 
(บาท) 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

Deal Me! (Market place) 
sharing Profit 20% 

10 100,000 1,000,000 12,000,000 

บริการเสริมโฆษณาบนช่องทาง
ออนไลน์ 

    1,606,500 19,278,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจข่าวออนไลน์ (บทความ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ข่าวออนไลน์ 
(บทความ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจไอท ี(วิดิโอ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ไอที (วิดิโอ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

18 12,750 229,500 2,754,000 

การกระจายข้อมูลผ่านการแชร์ 
FB 

18 12,750 229,500 2,754,000 

บริการเสริมภายใน
แอปพลเิคชัน่  

    1,108,000 13,296,000 

Rating 5 ดาว  18 12,000 216,000 2,592,000 
การน าเสนอเชิงบวก  18 12,000 216,000 2,592,000 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.8 (ต่อ): แสดงประมาณการรายได้ในกรณีที่ดีที่สุด (Best Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 
(บาท) 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

เก็บข้อมูลผลิตภัณฑ์  18 12,000 216,000 2,592,000 
บริการเจ้าหน้าที่ดูแลรักษา
ระบบฐานข้อมูล 

18 20,000 360,000 4,320,000 

ข้อมูลผู้ใช้งานเชิงลึก 
(Database)  

400 250 100,000 1,200,000 

     

รวม     4,714,500 56,574,000 
 
ตารางที ่6.9: แสดงประมาณการรายได้ในกรณีความเป็นไปได้มากท่ีสุด (Most Likely Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 
(บาท) 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

รับผลิตแอปพลิเคชัน sharing 
Profit 25%  

6 125,000 750,000 9,000,000 

Deal Me! (Market place) 
sharing Profit 20% 

9 100,000 900,000 10,800,000 

บริการเสริมโฆษณาบนช่องทาง
ออนไลน์ 

  1,338,750 16,065,000 

           (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.9 (ต่อ): แสดงประมาณการรายได้ในกรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likey Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 
(บาท) 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจข่าวออนไลน์ (บทความ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ข่าวออนไลน์ 
(บทความ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจไอท ี(วิดิโอ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ไอที (วิดิโอ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บ
เพจข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

แพร่กระจายข่าวสารทาง
เว็บไซต์ข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

15 12,750 191,250 2,295,000 

การกระจายข้อมูลผ่านการแชร์ 
FB 

15 12,750 191,250 2,295,000 

บริการเสริมภายในอปพลเิคชัน่      940,000 11,280,000 
Rating 5 ดาว  15 12,000 180,000 2,160,000 
การน าเสนอเชิงบวก  15 12,000 180,000 2,160,000 
เก็บข้อมูลผลิตภัณฑ์  15 12,000 180,000 2,160,000 
บริการเจ้าหน้าที่ดูแลรักษา
ระบบฐานข้อมูล 

15 20,000 300,000 3,600,000 

ข้อมูลผู้ใช้งานเชิงลึก 
(Database)  

400 250 100,000 1,200,000 

รวม     3,928,750 47,145,000 
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ตารางที ่6.10: แสดงประมาณการรายได้กรณีสถานการณ์ที่ย่ าแย ่ (Worst Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

(บาท) 

รับผลิตแอปพลิเคชัน sharing 
Profit 25%  

4 125,000 
500,000 6,000,000 

Deal Me! (Market place) 
sharing Profit 20% 

8 100,000 
800,000 9,600,000 

บริการเสริมโฆษณาบนช่องทาง
ออนไลน์ 

    1,071,000 12,852,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บเพจ
ข่าวออนไลน์ (บทความ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บไซต์
ข่าวออนไลน์ (บทความ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บเพจไอ
ที (วิดิโอ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บไซต์ไอ
ที (วิดิโอ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บเพจ
ข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

แพร่กระจายข่าวสารทางเว็บไซต์
ข่าวออนไลน์ (วิดิโอ) 

12 12,750 153,000 1,836,000 

การกระจายข้อมูลผ่านการแชร์ FB 12 12,750 153,000 1,836,000 
บริการเสริมภายในแอปพลเิคชัน่      772,000 9,264,000 

Rating 5 ดาว  12 12,000 144,000 1,728,000 
การน าเสนอเชิงบวก  12 12,000 144,000 1,728,000 
เก็บข้อมูลผลิตภัณฑ์  12 12,000 144,000 1,728,000 
           (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.10 (ต่อ): แสดงประมาณการรายได้กรณีสถานการณ์ที่ย่ าแย ่ (Worst Case) 
 

รายการ 

การประมาณรายได ้(บาท) 

จ านวน 
(ราย/เดอืน) 

ราคา 
โดยเฉลีย่ 

รายได้ตอ่
เดือน 

รายได้ตอ่ป ี
(บาท) 

(บาท) 

บริการเจ้าหน้าที่ดูแลรักษาระบบ
ฐานข้อมูล 

12 20,000 240,000 2,880,000 

ข้อมูลผู้ใช้งานเชิงลึก 
(Database)  

400 250 100,000 1,200,000 

รวม     3,143,000 37,716,000 

 
ตารางที ่6.11: แสดงประมาณการรายได้ในกรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) ส าหรับปีที่ 1 – 5  
 

รายละเอยีด ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

รับผลิตแอปพลิเค
ชัน sharing 
Profit 25%  

12,000,000 12,600,000 13,230,000 13,891,500 14,586,075 

Deal Me! 
(Market place) 
sharing Profit 
20% 

12,000,000 12,600,000 13,230,000 13,891,500 14,586,075 

รายได้บริการ
เสริมโฆษณาบน
ช่องทางออนไลน์ 

19,278,000 20,241,900 21,253,995 22,316,695 23,432,529 

รายได้บริการ
เสริมภายใน
แอปพลิเคชั่น 

13,296,000 13,960,800 14,658,840 15,391,782 16,161,371 

รวมรายได ้ 56,574,000 59,402,700 62,372,835 65,491,477 68,766,051 
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ตารางที ่6.12: แสดงประมาณการรายได้ในกรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) 
 

รายละเอยีด ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

รับผลิตแอปพลิเค
ชัน sharing Profit 
25%  

9,000,000 9,450,000 9,922,500 10,418,625 10,939,556 

Deal Me! (Market 
place) sharing 
Profit 20% 

10,800,000 11,340,000 11,907,000 12,502,350 13,127,468 

รายได้บริการเสริม
โฆษณาบนช่องทาง
ออนไลน์ 

16,065,000 16,868,250 17,711,663 18,597,246 19,527,108 

รายได้บริการเสริม
ภายในแอปพลิเคชั่น 

11,280,000 11,844,000 12,436,200 13,058,010 13,710,911 

รวมรายได ้ 47,145,000 49,502,250 51,977,363 54,576,231 57,305,042 

 
ตารางที ่6.13: แสดงประมาณการายได้กรณีสถานการณ์ที่ย่ าแย่ (Worst Case) 
 

รายละเอยีด ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

รับผลิตแอปพลิเคชัน 
sharing Profit 25%  

6,000,000 6,300,000 6,615,000 6,945,750 7,293,038 

Deal Me! (Market 
place) sharing 
Profit 20% 

9,600,000 10,080,000 10,584,000 11,113,200 11,668,860 

รายได้บริการเสริม
โฆษณาบนช่องทาง
ออนไลน์ 

12,852,000 13,494,600 14,169,330 14,877,797 15,621,686 

รายได้บริการเสริม
ภายในแอปพลิเคชั่น 

9,264,000 9,727,200 10,213,560 10,724,238 11,260,450 

รวมรายได ้ 37,716,000 39,601,800 41,581,890 43,660,985 45,844,034 
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6.5 การประมาณตน้ทนุการผลติ 
 การประมาณด้านรายจ่ายของโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท าการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมแบ่งเป็นสองส่วน คือ การประมาณต้นทุนการผลิต และการ
ประมาณค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร 

การคิดค่าใชจ้า่ยในสนิค้า 
 

ตารางที ่6.14: ประมาณการค่าใช้จ่ายในสินค้าและบริหารส าหรับ ปีที1่ – 5 (กรณี Best Case) 
 

ป ี ป1ี ป2ี ป3ี ป4ี ป5ี 

  

รับผลิตแอปพลิเค
ชัน sharing 
Profit 25%  

4,800,000 5,040,000 5,292,000 5,556,600 5,834,430 

  

Deal Me! 
(Market place) 
sharing Profit 
20% 

4,800,000 5,040,000 5,292,000 5,556,600 5,834,430 

  

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมโฆษณาบน
ช่องทางออนไลน์ 

10,602,900 11,133,045 11,689,697 12,274,182 12,887,891 

  

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมภายใน
แอปพลิเคชั่น 

7,312,800 7,678,440 8,062,362 8,465,480 8,888,754 

 รวมการคา่ใช้จา่ยใน
สินคา้และบรหิาร  

27,515,700 28,891,485 30,336,059 31,852,862 33,445,505 
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ตารางที ่6.15: ประมาณการค่าใช้จ่ายในสินค้าและบริหารส าหรับ ปีที1่ – 5 (กรณี Most Likely 
 Case) 
 

ป ี ป1ี ป2ี ป3ี ป4ี ป5ี 

  

รับผลิตแอปพลิเค
ชัน sharing Profit 
25%  

3,600,000 3,780,000 3,969,000 4,167,450 4,375,823 

  

Deal Me! (Market 
place) sharing 
Profit 20% 

4,320,000 4,536,000 4,762,800 5,000,940 5,250,987 

  

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมโฆษณาบน
ช่องทางออนไลน์ 

8,835,750 9,277,538 9,741,414 10,228,485 10,739,909 

  

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมภายใน
แอปพลิเคชั่น 

6,204,000 6,514,200 6,839,910 7,181,906 7,541,001 

 รวมการคา่ใช้จา่ยใน
สินคา้และบรหิาร  

22,959,750 24,107,738 25,313,124 26,578,781 27,907,720 

 
ตารางที ่6.16: ประมาณการค่าใช้จ่ายในสินค้าและบริหารส าหรับ ปีที1่ – 5 (กรณี Worst Case) 
 

ป ี ป1ี ป2ี ป3ี ป4ี ป5ี 

 

รับผลิตแอปพลิเค
ชัน sharing 
Profit 25%  

2,400,000 2,520,000 2,646,000 2,778,300 2,917,215 

 

Buy Me! 
(Market place) 
sharing Profit 
20% 

3,840,000 4,032,000 4,233,600 4,445,280 4,667,544 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.16 (ต่อ): ประมาณการค่าใช้จ่ายในสินค้าและบริหารส าหรับ ปีที1่ – 5 (กรณี Worst  
   Case) 
 

ป ี ป1ี ป2ี ป3ี ป4ี ป5ี 

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมโฆษณาบน
ช่องทางออนไลน์ 

7,068,600 7,422,030 7,793,132 8,182,788 8,591,927 

ค่าใช้จ่ายบริการ
เสริมภายใน
แอปพลิเคชั่น 

5,095,200 5,349,960 5,617,458 5,898,331 6,193,247 

 รวมการคา่ใช้จา่ย
ในสนิคา้และ
บรหิาร  

18,403,800 19,323,990 20,290,190 21,304,699 22,369,934 

 
 การคิดค่าเสือ่มราคา  
 โครงการจัดตั้งธุรกิจดิจิทัลเอเจนซี่ที่เชี่ยวชาญด้านการท าแอปพลิเคชันในการท าการตลาด มี
การคิดราคาค่าเสื่อม แบบเส้นตรง (ปีที ่0) 
 
ตารางที่ 6.17: แสดงการคิดราคาค่าเสื่อมแบบเส้นตรง (ปีที่ 0) 
 

รายการ มลูคา่ 
ราคาซาก อายุการใช้

งาน (ปี) 
ค่าเสื่อมราคา  

(ตอ่ป)ี 

อุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน 1,079,375 140,319 5 187,811 

 
ตารางที่ 6.18: แสดงการคิดราคาค่าเสื่อมแบบเส้นตรง (ปีที่ 1-5) 
 

รายการ 
ค่าเสื่อม  

(ป1ี) 
ค่าเสื่อม  

(ป2ี) 
ค่าเสื่อม  

(ป3ี) 
ค่าเสื่อม  

(ป4ี) 
ค่าเสื่อม  

(ป5ี) 

อุปกรณ์เครื่องใช้ส านักงาน 187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 

รวมคา่เสื่อมราคาต่อปี 187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 
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6.6 การประมาณการคา่ใชจ้า่ยในการขายและบรหิาร  
  การประเมินต้นทุนการบริการและค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร ต้นทุนการบริการ ของ
โครงการ มีดังต่อไปนี้     
 6.6.1 เงนิเดอืนพนกังาน โดยเงินเดือนพนักงานและค่าสวัสดิการ ส าหรับนโยบายการปรับ 
ขึ้นเงินเดือนของโครงการคือ เพ่ิมข้ึน 5% ต่อปี จากเงินเดือนเดิมในปีที่สองเป็นต้นไป นอกจากนี้ ทาง
โครงการยังมีสวัสดิการมอบให้พนักงานเท่ากับ 3,000 บาท (อ้างอิงจากส านักงานกรมสรรพากร เรื่อง
ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดาและภาษีเงินได้นิติบุคคล กรณีเงินค่าสวัสดิการของพนักงานตามมาตรา 
40(1) มาตรา 65 ตรี (3) และ (13)) จากเงินเดือนพนักงานแต่ละคน รวมถึงโบนัสที่มอบให้ตามผล 
ประกอบการของโครงการ เพ่ือเป็นแรงกระตุ้นให้พนักงานทุกคนช่วยกันขับเคลื่อนองค์กรไปสู่
ความส าเร็จ     
 6.6.2 คา่เชา่พื้นทีส่ านักงาน ค่าเช่าพื้นที่ส านักงาน ซึ่งได้ท าสัญญาเช่าด าเนินงานระยะยาว 5 
ปี จ านวนเงินตามสัญญา เฉลี่ยปีละ 450,000 บาท    
 6.6.3 คา่สาธารณูปโภค เช่น ค่าไฟฟ้า ค่าน้ า มีการก าหนดให้มีงบประมาณเฉลี่ยปีละ 
300,000 บาท เพ่ิมขึ้น 5% ในปีที่สองทุกปี   
 6.6.4 ค่าใชจ้า่ยด าเนนิงานอื่นๆ เช่น ค่าอินเตอร์เน็ต ค่าโทรศัพท ์มีงบประมาณเฉลี่ยปีละ 
240,000 บาท เพ่ิมขึ้น 5% ในปีที่สองทุกปี  
 6.6.5 คา่ใชจ้า่ยในการคา่สื่อโฆษณาประชาสมัพนัธแ์ละคา่การตลาด ก าหนดให้มีงบประมาณ 
ส าหรับค่าสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์และค่าการตลาดเฉลี่ยปีละ 3,000,000 บาท นอกจากนี้ ยังมีการ
ปรับลดลง 5% ในปีที่สองทุกปี มีรายละเอียดและวิธีการค านวณดังต่อไปนี้  
  6.6.5.1 โฆษณาทางสื่อดจิิทลั ได้แก่ เฟชบุ๊ค การสื่อสารบุคคลผ่านสื่อโซเชียล เป็น 
จ านวนเงินเท่ากับ 1,000,000 บาทต่อปี โดยใช้ผู้มีชื่อเสียงมาโปรโมทสินค้า เพ่ือช่วยดึงดูดให้ 
ผู้บริโภคสนใจ และสร้างความน่าเชื่อถือให้กับแบรนด์ ปัจจุบันการใช้ผู้มีชื่อเสียงมาโปรโมทสินค้านั้น 
มีค่าใช้จ่ายที่สูง เนื่องจากผู้บริโภคไม่ได้ให้ความส าคัญกับการโฆษณาแบบเดิม    
  6.6.5.2 โฆษณาสื่อเวบ็ไซตข์องทางร้าน จะท าการโฆษณาในรูปแบบเสิร์ชเอนจิ้น 
ออพติไมซ์เซชั่น (SEO Search Engine Marketing) และโฆษณากูเก้ิล ดิสเพลย์ โฆษณากระจาย บน
เว็บไซต์ที่เป็นพันธมิตร เป็นจ านวนเงินเท่ากับ 500,000 บาทต่อปี 
  6.6.5.3 โฆษณาทางสื่อไวรอล คลิป (Viral Clip) ลงทางยูทูป ชาแนล เป็นจ านวนเงิน 
เท่ากับ 200,000 บาทต่อปี โดยสร้างคลิปวีดีโอเพ่ือโปรโมทผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่รู้จักและพูดถึงในวง
กว้าง    
  6.6.5.4 โฆษณาทางสื่อเวบ็ไซต์อืน่ อาท ิพันทิป (Pantip) มาร์เก็ตติ้งอุ๊ปส์ (Marketing 
Oops!) เป็นต้น เป็นจ านวนเงินเท่ากับ 300,000 บาทต่อปี    
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  6.6.5.5 ค่าด าเนินการจดับธูกจิกรรม เพ่ือท าให้บริษัทและผลิตภัณฑ์เป็นที่รู้จักแก่
ลูกค้า อาทิ การออกบูธจัดแสดงผลิตภัณฑ์ เทคโนโลยี ในงาน Thai Franchise & SME Expo งาน 
ASEAN Retail Show งาน Thailand Franchise & Business Opportunities     
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ตารางที ่6.19: แสดงรายละเอียดค่าใช้จ่ายในค่าจ้างเงินเดือน 
 

ค่าจา้งเงนิเดอืน 

รายการ ค่าใชจ้า่ยตอ่เดือน การปรบัเพิ่ม ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

ประธานกรรมการ 50000 5% ทุกปี 600,000 630,000 661,500 694,575 729,304 

เจ้าหน้าที่ทรัพยากรบุคลากร 18000 5% ทุกปี 216,000 226,800 238,140 250,047 262,549 

พนักงานการเงิน 18000 5% ทุกปี 216,000 226,800 238,140 250,047 262,549 

พนักงานบัญชี 18000 5% ทุกปี 216,000 226,800 238,140 250,047 262,549 

พนักงานต้อนรับ 15000 5% ทุกปี 180,000 189,000 198,450 208,373 218,791 

เจ้าหน้าที่บริหารงานลูกค้า (AE) 20,000 5% ทุกปี 960,000 1,008,000 1,058,400 1,111,320 1,166,886 

เจ้าหน้าที่การตลาด (Creative) 
Marketing 

20,000 
5% ทุกปี 

960,000 1,008,000 1,058,400 1,111,320 1,166,886 

นักออกแบบกราฟฟิค 18,000 5% ทุกปี 864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

Infrastructor (วางระบบ-ดูแลระบบ) 18,000 5% ทุกปี 864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

Management Information System 
(MIS / บริหารระบบ) 

18,000 
5% ทุกปี 

864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

Application Developer 18,000 5% ทุกปี 864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.19 (ต่อ): แสดงรายละเอียดค่าใช้จ่ายในค่าจ้างเงินเดือน 
 

ค่าจา้งเงนิเดอืน 

รายการ ค่าใชจ้า่ยตอ่เดือน การปรบัเพิ่ม ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

Application Database 18,000 5% ทุกปี 864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

Application Design 18,000 5% ทุกปี 864,000 907,200 952,560 1,000,188 1,050,197 

Data Analystic 18,000 5% ทุกปี 648,000 680,400 714,420 750,141 787,648 

แม่บ้าน 13,000 5% ทุกปี 156,000 163,800 171,990 180,590 189,619 

รวมคา่จา้งเงนิเดือนและสวสัดิการ 9,336,000 9,802,800 10,292,940 10,807,587 11,347,966 

*หมายเหตุ ค่าใช้จ่ายที่เพ่ิมขึ้นข้างต้นมาจากการด าเนินงานของโครงการที่มียอดขายเพ่ิมข้ึนทุกปี ซึ่งมีความสัมพันธ์กับค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน 
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ตารางที ่6.20: ประมาณการค่าใช้จ่ายในการขายและบริหารส าหรับ ปีที1่ – 5  
 

การคา่ใช้จา่ยในการ
ขายและบรหิาร 

ป1ี ป2ี ป3ี ป4ี ป5ี 

ค่าเช่าพื้นที ่ 450,000 450,000 450,000 450,000 450,000 

เงินเดือนพนักงาน 9,336,000 9,802,800 10,292,940 10,807,587 11,347,966 

ค่าสาธารณูปโภค 300,000 315,000 330,750 347,288 364,652 

ค่าใช้จ่ายในการ
ด าเนินงานอื่นๆ 

240,000 252,000 264,600 277,830 291,722 

ค่าใช้จ่ายในกิจกรรม
ส่งเสริมการตลาด 

3,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 

-โฆษณาทางสื่อดิจิทัล 1,000,000 300,000 300,000 300,000 300,000 

-SEO Search Engine 
Marketing 

500,000 250,000 250,000 250,000 250,000 

-โฆษณาทางสื่อไวรอล 
คลิป 

200,000 100,000 100,000 100,000 100,000 

-โฆษณาทางสื่อ
เว็บไซต์อื่นๆ 

300,000 100,000 100,000 100,000 100,000 

-ค่าด าเนินการจัดบูธ
กิจกรรม 

1,000,000 250,000 250,000 250,000 250,000 

ค่าเสื่อมราคาอุปกรณ์
ส านักงาน 

187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 

เงินทุนหมุนเวียนใน
โครงการ 

2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 

ดอกเบี้ยจ่าย 366,000 366,000 366,000 311,100 237,900 

เงินสดจ่ายช าระคืน
เงินต้น 

0 0 480,000 960,000 960,000 

รวมการคา่ใช้จา่ยใน
การขายและบรหิาร 

15,879,811 14,373,611 15,372,101 16,341,616 16,840,051 
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6.7 การคาดการณป์ระมาณยอดขายและฐานะทางการเงนิ 
การคาดการณ์ความสามารถในการท าก าไรของบริษัท งบดุล เป็นระยะเวลา 5 ปีข้างหน้า 

โดยมี 3 แนวทางคือกรณีดีเยี่ยม (Best Case) กรณีที่เป็นไปได้มากท่ีสุด (Most Likely Case) และ
กรณีย่ าแย ่(Worst Case) 
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ตารางที ่6.21: แสดงรายละเอียดงบก าไรขาดทุนกรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) 
 
  ป1ี  % ป2ี  % ป3ี  % ป4ี   ป5ี  % 

รายได้รวม 56,574,000 100.00% 59,402,700 100.00% 62,372,835 100.00% 65,491,477 100.00% 68,766,051 100.00% 

ค่าใช้จ่ายสินค้าและการบริการ (27515700) -48.64% (28891485) -48.64% (30336059) -48.64% (31852862) -48.64% (33445505) -48.64% 

ก าไรขั้นต้น 29,058,300 51.36% 30,511,215 51.36% 32,036,776 51.36% 33,638,615 51.36% 35,320,545 51.36% 

ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร (15879811) -28.07% (14373611) -24.20% (15372101) -24.65% (16341616) -24.95% (16840051) -24.49% 

ก าไรจากการด าเนินงาน 13,178,489 23.29% 16,137,604 27.17% 16,664,675 26.72% 17,296,999 26.41% 18,480,494 26.87% 

ดอกเบี้ยจ่าย (366000) -0.65% (366000) -0.62% (366000) -0.59% (311100) -0.48% (237900) -0.35% 

ก าไรก่อนภาษฯี 12,812,489 22.65% 15,771,604 26.55% 16,298,675 26.13% 16,985,899 25.94% 18,242,594 26.53% 

ภาษีเงินได้นติิบุคคล (20%) (2562498) -4.53% (3154321) -5.31% (3259735) -5.23% (3397180) -5.19% (3648519) -5.31% 

ก าไรสุทธิ 10,249,991 18.12% 12,617,283 21.24% 13,038,940 20.90% 13,588,719 20.75% 14,594,075 21.22% 
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ตารางที ่6.22: แสดงรายละเอียดงบก าไรขาดทุนกรณีความเป็นไปได้มากท่ีสุด (Most Likely Case) 
 

  ป1ี  % ป2ี  % ป3ี  % ป4ี   ป5ี  % 

รายได้รวม 47,145,000 100.00% 49,502,250 100.00% 51,977,363 100.00% 54,576,231 100.00% 57,305,042 100.00% 

ค่าใช้จ่ายสินค้าและการ
บริการ 

(22959750) -48.70% (24107738) -48.70% (25313124) -48.70% (26578781) -48.70% (27907720) -48.70% 

ก าไรขั้นต้น 24,185,250 51.30% 25,394,513 51.30% 26,664,238 51.30% 27,997,450 51.30% 29,397,323 51.30% 

ค่าใช้จ่ายในการขายและ
บริหาร 

(15879811) -33.68% (14373611) -29.04% (15372101) -29.57% (16341616) -29.94% (16840051) -29.39% 

ก าไรจากการด าเนินงาน 8,305,439 17.62% 11,020,901 22.26% 11,292,137 21.73% 11,655,834 21.36% 12,557,272 21.91% 

ดอกเบี้ยจ่าย (366000) -0.78% (366000) -0.74% (366000) -0.70% (311100) -0.57% (237900) -0.42% 

ก าไรก่อนภาษฯี 7,939,439 16.84% 10,654,901 21.52% 10,926,137 21.02% 11,344,734 20.79% 12,319,372 21.50% 

ภาษีเงินได้นติิบุคคล (20%) (1587888) -3.37% (2130980) -4.30% (2185227) -4.20% (2268947) -4.16% (2463874) -4.30% 

ก าไรสุทธิ 6,351,551 13.47% 8,523,921 17.22% 8,740,910 16.82% 9,075,787 16.63% 9,855,497 17.20% 
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ตารางที ่6.23: แสดงรายละเอียดงบก าไรขาดทุนกรณีสถานการณ์ท่ีย่ าแย่ (Worst Case) 
 

  ป1ี  % ป2ี  % ป3ี  % ป4ี   ป5ี  % 

รายได้รวม 37,716,000 100.00% 39,601,800 100.00% 41,581,890 100.00% 43,660,985 100.00% 45,844,034 100.00% 

ค่าใช้จ่ายสินค้าและการ
บริการ 

(18403800) -48.80% (19323990) -48.80% (20290190) -48.80% (21304699) -48.80% (22369934) -48.80% 

ก าไรขั้นต้น 19,312,200 51.20% 20,277,810 51.20% 21,291,701 51.20% 22,356,286 51.20% 23,474,100 51.20% 

ค่าใช้จ่ายในการขายและ
บริหาร 

(15879811) -42.10% (14373611) -36.30% (15372101) -36.97% (16341616) -37.43% (16840051) -36.73% 

ก าไรจากการด าเนินงาน 3,432,389 9.10% 5,904,199 14.91% 5,919,599 14.24% 6,014,670 13.78% 6,634,049 14.47% 

ดอกเบี้ยจ่าย (366000) -0.97% (366000) -0.92% (366000) -0.88% (311100) -0.71% (237900) -0.52% 

ก าไรก่อนภาษฯี 3,066,389 8.13% 5,538,199 13.98% 5,553,599 13.36% 5,703,570 13.06% 6,396,149 13.95% 

ภาษีเงินได้นติิบุคคล (20%) (613278) -1.63% (1107640) -2.80% (1110720) -2.67% (1140714) -2.61% (1279230) -2.79% 

ก าไรสุทธิ 2,453,111 6.50% 4,430,559 11.19% 4,442,879 10.68% 4,562,856 10.45% 5,116,919 11.16% 
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ตารางที ่6.24: แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

สนิทรพัย ์           
สนิทรพัยห์มนุเวยีน                     
เงินสด 1,000,000 4.03% 1,000,000 3.60% 1,000,000 3.53% 1,000,000 3.45% 1,000,000 3.31% 
สินทรัพย์หมุนเวียนสุทธิอื่นๆ 15,781,712 63.60% 17,853,092 64.29% 18,222,042 64.39% 18,703,099 64.52% 19,582,786 64.75% 
สนิทรพัยไ์มห่มนุเวยีน                     
อาคาร อุปกรณ ์ 1,079,375 4.35% 1,079,375 4.35% 1,079,375 4.35% 1,079,375 4.35% 1,079,375 4.35% 
คา่เสื่อมราคาสะสม 187,811 0.76% 187,811 0.68% 187,811 0.66% 187,811 0.65% 187,811 0.62% 

สินทรัพย์ไม่หมุนเวียนสุทธิ
อื่นๆ 6,763,591 27.26% 7,651,325 27.55% 7,809,446 27.60% 8,015,614 27.65% 8,392,622 27.75% 
รวมสนิทรพัย ์ 24,812,489 100.00% 27,771,604 100.00% 28,298,675 100.00% 28,985,899 100.00% 30,242,594 100.00% 

หนีส้นิ           
หนีส้นิหมนุเวยีน                     
ภาษีเงินไดฯ้ค้างจ่าย 2,562,498 10.33% 3,154,321 11.36% 3,259,735 11.52% 3,397,180 11.72% 3,648,519 12.06% 
หนีส้นิไมห่มนุเวยีน                     

เงินกู้ยืมระยะยาว 4,800,000 19.35% 4,800,000 17.28% 4,800,000 16.96% 4,800,000 16.56% 4,800,000 15.87% 
รวมหนีส้นิ 7,362,498 29.67% 7,954,321 28.64% 8,059,735 28.48% 8,197,180 28.28% 8,448,519 27.94% 

สว่นของเจา้ของ                     

(ตารางมีต่อ) 



162 

ตารางที ่6.24 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

พรพรรณ  ศรีเกษ 3,690,000 14.87% 3,690,000 13.29% 3,690,000 13.04% 3,690,000 12.73% 3,690,000 12.20% 
กาญจนา  ชุณห์กุล 2,610,000 10.52% 2,610,000 9.40% 2,610,000 9.22% 2,610,000 9.00% 2,610,000 8.63% 
บุหงา  ทองดีวงศ์ 900,000 3.63% 900,000 3.24% 900,000 3.18% 900,000 3.10% 900,000 2.98% 
ก าไรประจ างวด 10,249,991 41.31% 12,617,283 45.43% 13,038,940 46.08% 13,588,719 46.88% 14,594,075 48.26% 
รวมสว่นของเจา้ของ 17,449,991 70.33% 19,817,283 71.36% 20,238,940 71.52% 20,788,719 71.72% 21,794,075 72.06% 
รวมหนีส้นิและสว่นของ
เจา้ของ 24,812,489 100.00% 27,771,604 100.00% 28,298,675 100.00% 28,985,899 100.00% 30,242,594 100.00% 

 
ตารางที ่6.25: แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 
สนิทรพัย ์           
สนิทรพัยห์มนุเวยีน                     
เงินสด 1,000,000 5.02% 1,000,000 4.41% 1,000,000 4.36% 1,000,000 4.28% 1,000,000 4.11% 

สินทรัพย์หมุนเวียนสุทธิ
อื่นๆ 12,370,577 62.04% 14,271,401 62.99% 14,461,265 63.08% 14,754,284 63.20% 15,436,530 63.47% 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.25 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

สนิทรพัยไ์มห่มนุเวยีน                     
อาคาร อุปกรณ ์ 1,079,375 5.41% 1,079,375 5.41% 1,079,375 5.41% 1,079,375 5.41% 1,079,375 5.41% 
ค่าเสื่อมราคาสะสม 187,811 0.94% 187,811 0.83% 187,811 0.82% 187,811 0.80% 187,811 0.77% 
สินทรัพย์ไม่หมุนเวียนสุทธิ
อื่นๆ 5,301,676 26.59% 6,116,315 27.00% 6,197,685 27.03% 6,323,264 27.09% 6,615,656 27.20% 

รวมสนิทรพัย ์ 19,939,439 100.00% 22,654,901 100.00% 22,926,137 100.00% 23,344,734 100.00% 24,319,372 100.00% 
หนีส้นิ           

หนีส้นิหมนุเวยีน                     
ภาษีเงินไดฯ้ค้างจ่าย 1,587,888 7.96% 2,130,980 9.41% 2,185,227 9.53% 2,268,947 9.72% 2,463,874 10.13% 
หนีส้นิไมห่มนุเวยีน                     

เงินกู้ยืมระยะยาว 4,800,000 24.07% 4,800,000 21.19% 4,800,000 20.94% 4,800,000 20.56% 4,800,000 19.74% 
รวมหนีส้นิ 6,387,888 32.04% 6,930,980 30.59% 6,985,227 30.47% 7,068,947 30.28% 7,263,874 29.87% 
สว่นของเจา้ของ                     
พรพรรณ  ศรีเกษ 3,690,000 18.51% 3,690,000 16.29% 3,690,000 16.10% 3,690,000 15.81% 3,690,000 15.17% 

กาญจนา  ชุณห์กุล 2,610,000 13.09% 2,610,000 11.52% 2,610,000 11.38% 2,610,000 11.18% 2,610,000 10.73% 
บุหงา  ทองดีวงศ์ 900,000 4.51% 900,000 3.97% 900,000 3.93% 900,000 3.86% 900,000 3.70% 

ก าไรประจ างวด 6,351,551 31.85% 8,523,921 37.63% 8,740,910 38.13% 9,075,787 38.88% 9,855,497 40.53% 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.25 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

รวมสว่นของเจา้ของ 13,551,551 67.96% 15,723,921 69.41% 15,940,910 69.53% 16,275,787 69.72% 17,055,497 70.13% 
รวมหนีส้นิและสว่นของ
เจา้ของ 19,939,439 100.00% 22,654,901 100.00% 22,926,137 100.00% 23,344,734 100.00% 24,319,372 100.00% 

 
ตารางที ่6.26: แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีสถานการณ์ที่ย่ าแย่ (Worst Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

สนิทรพัย ์           
สนิทรพัยห์มนุเวยีน                     

เงินสด 1,000,000 6.64% 1,000,000 5.70% 1,000,000 5.70% 1,000,000 5.65% 1,000,000 5.44% 
สินทรัพย์หมุนเวียนสุทธิอื่นๆ 8,959,442 59.47% 10,689,709 60.95% 10,700,489 60.96% 10,805,468 61.04% 11,290,274 61.37% 
สนิทรพัยไ์มห่มนุเวยีน                     
อาคาร อุปกรณ ์ 1,079,375 7.16% 1,079,375 7.16% 1,079,375 7.16% 1,079,375 7.16% 1,079,375 7.16% 
ค่าเสื่อมราคาสะสม 187,811 1.25% 187,811 1.07% 187,811 1.07% 187,811 1.06% 187,811 1.02% 

สินทรัพย์ไม่หมุนเวียนสุทธิ
อื่นๆ 3,839,761 25.49% 4,581,304 26.12% 4,585,924 26.13% 4,630,915 26.16% 4,838,689 26.30% 
รวมสนิทรพัย ์ 15,066,389 100.00% 17,538,199 100.00% 17,553,599 100.00% 17,703,570 100.00% 18,396,149 100.00% 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.26 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบดุล กรณีสถานการณ์ที่ย่ าแย ่(Worst Case) 
 
รายการ ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

หนีส้นิ           
หนีส้นิหมนุเวยีน                     
ภาษีเงินไดฯ้ค้างจ่าย 613,278 4.07% 1,107,640 6.32% 1,110,720 6.33% 1,140,714 6.44% 1,279,230 6.95% 
หนีส้นิไมห่มนุเวยีน                     
เงินกู้ยืมระยะยาว 4,800,000 31.86% 4,800,000 27.37% 4,800,000 27.34% 4,800,000 27.11% 4,800,000 26.09% 
รวมหนีส้นิ 5,413,278 35.93% 5,907,640 33.68% 5,910,720 33.67% 5,940,714 33.56% 6,079,230 33.05% 
สว่นของเจา้ของ                     

พรพรรณ  ศรีเกษ 3,690,000 24.49% 3,690,000 21.04% 3,690,000 21.02% 3,690,000 20.84% 3,690,000 20.06% 
กาญจนา  ชุณห์กุล 2,610,000 17.32% 2,610,000 14.88% 2,610,000 14.87% 2,610,000 14.74% 2,610,000 14.19% 

บุหงา  ทองดีวงศ์ 900,000 5.97% 900,000 5.13% 900,000 5.13% 900,000 5.08% 900,000 4.89% 
ก าไรประจ างวด 2,453,111 16.28% 4,430,559 25.26% 4,442,879 25.31% 4,562,856 25.77% 5,116,919 27.82% 

รวมสว่นของเจา้ของ 9,653,111 64.07% 11,630,559 66.32% 11,642,879 66.33% 11,762,856 66.44% 12,316,919 66.95% 
รวมหนีส้นิและสว่นของ
เจา้ของ 15,066,389 100.00% 17,538,199 100.00% 17,553,599 100.00% 17,703,570 100.00% 18,396,149 100.00% 
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ตารางที ่6.27: แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

กระแสเงินสดจากการด าเนินงาน          
  ก าไรสุทธิ  10,249,991 12,617,283 13,038,940 13,588,719 14,594,075 
  ค่าเสื่อมราคา  187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 
  ดอกเบี้ยจ่าย  366,000 366,000 366,000 311,100 237,900 
  จ่ายดอกเบี้ยจ่าย  (-366000) (-366000) (-366000) (-311100) (-237900) 
  ปรับภาษีเงินได ้  2,562,498 3,154,321 3,259,735 3,397,180 -7,396,332 
  จ่ายภาษีเงินได้จริง  0 -2,562,498 -3,154,321 -3,259,735 -3,397,180 

รวมกระแสเงินสดจากการด าเนินงาน  13,000,300 13,396,917 13,332,165 13,913,975 3,988,375 
กระแสเงินสดจากการลงทุน       
  เพิ่มลดในสินทรัพย์ถาวร  0 0 0 0 0 

รวมกระแสเงนิสดในการลงทนุ  0 0 0 0 0 
กระแสเงินสดจากการจดัหาเงินทุน       
  เพิ่มลดในเงินกู้ธนาคาร  0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 
  เพิ่มลดในเงินทุน  0 0 0 0 0 
  จ่ายเงินปันผล  0 0 0 0 0 

รวมกระแสเงินสดจากการจัดหา
เงินทุน 

 
0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.27 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีท่ีดีที่สุด (Best Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

  กระแสเงินสดสุทธิประจ างวด  13,000,300 13,396,917 12,532,165 12,313,975 2,388,375 
  กระแสเงินสดต้นงวด  0 13,000,300 26,397,217 38,929,382 51,243,357 
  กระแสเงินสดยกไป  13,000,300 26,397,217 38,929,382 51,243,357 53,631,733 

 
ตารางที ่6.28: แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีความเป็นไปได้มากท่ีสุด (Most Likely Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

กระแสเงินสดจากการด าเนินงาน          
  ก าไรสุทธิ  6,351,551 8,523,921 8,740,910 9,075,787 9,855,497 
  ค่าเสื่อมราคา  187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 
  ดอกเบี้ยจ่าย  366,000 366,000 366,000 311,100 237,900 
  จ่ายดอกเบี้ยจ่าย  (-366000) (-366000) (-366000) (-311100) (-237900) 
  ปรับภาษีเงินได ้  1,587,888 2,130,980 2,185,227 2,268,947 -6,999,166 
  จ่ายภาษีเงินได้จริง  0 -1,587,888 -2,130,980 -2,185,227 -2,268,947 

รวมกระแสเงินสดจากการด าเนินงาน  8,127,250 9,254,825 8,982,968 9,347,318 775,196 
กระแสเงินสดจากการลงทุน       
  เพิ่มลดในสินทรัพย์ถาวร  0 0 0 0 0 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.28 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

รวมกระแสเงนิสดในการลงทนุ  0 0 0 0 0 
กระแสเงินสดจากการจดัหาเงินทุน       
  เพิ่มลดในเงินกู้ธนาคาร  0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 
  เพิ่มลดในเงินทุน  0 0 0 0 0 
  จ่ายเงินปันผล  0 0 0 0 0 
รวมกระแสเงินสดจากการจัดหา
เงินทุน 

 
0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 

  กระแสเงินสดสุทธิประจ างวด  8,127,250 9,254,825 8,182,968 7,747,318 -824,804 
  กระแสเงินสดต้นงวด  0 8,127,250 17,382,075 25,565,043 33,312,361 
  กระแสเงินสดยกไป  8,127,250 17,382,075 25,565,043 33,312,361 32,487,557 
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ตารางที ่6.29: แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีสถานการณ์ท่ีย่ าแย่ (Worst Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

กระแสเงินสดจากการด าเนินงาน          
  ก าไรสุทธิ  2,453,111 4,430,559 4,442,879 4,562,856 5,116,919 
  ค่าเสื่อมราคา  187,811 187,811 187,811 187,811 187,811 
  ดอกเบี้ยจ่าย  366,000 366,000 366,000 311,100 237,900 
  จ่ายดอกเบี้ยจ่าย  (-366000) (-366000) (-366000) (-311100) (-237900) 
  ปรับภาษีเงินได ้  613,278 1,107,640 1,110,720 1,140,714 -6,602,000 
  จ่ายภาษีเงินได้จริง  0 -613,278 -1,107,640 -1,110,720 -1,140,714 

รวมกระแสเงินสดจากการด าเนินงาน  3,254,200 5,112,732 4,633,771 4,780,661 -2,437,983 
กระแสเงินสดจากการลงทุน       
  เพิ่มลดในสินทรัพย์ถาวร  0 0 0 0 0 

รวมกระแสเงนิสดในการลงทนุ  0 0 0 0 0 
กระแสเงินสดจากการจดัหาเงินทุน       
  เพิ่มลดในเงินกู้ธนาคาร  0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 
  เพิ่มลดในเงินทุน  0 0 0 0 0 
  จ่ายเงินปันผล  0 0 0 0 0 

รวมกระแสเงินสดจากการจัดหา
เงินทุน 

 
0 0 -800,000 -1,600,000 -1,600,000 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่6.29 (ต่อ): แสดงรายละเอียดงบกระแสเงินสด กรณีสถานการณ์ท่ีย่ าแย่ (Worst Case) 
 

รายการ ป0ี ปทีี1่ ปทีี2่ ปทีี3่ ปทีี4่ ปทีี5่ 

  กระแสเงินสดสุทธิประจ างวด  3,254,200 5,112,732 3,833,771 3,180,661 -4,037,983 
  กระแสเงินสดต้นงวด  0 3,254,200 8,366,932 12,200,703 15,381,364 
  กระแสเงินสดยกไป  3,254,200 8,366,932 12,200,703 15,381,364 11,343,381 
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6.8 การวเิคราะหผ์ลตอบแทนทางการเงนิของโครงการ 
สมมติฐานทางการเงินของการลงทุนโครงการจัดตั้งบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการท าการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม เท่ากับ 12 ล้านบาท ส าหรับผลตอบแทนทาง
การเงิน 5 ปีหลังจากลงทุนครั้งแรกท าให้ทราบก าไรสุทธิ ก าไรสุทธิส าหรับปีที่1 – ปีที่5 ก าไรจากการ
ด าเนินงานก าไรด าเนินงานส าหรับปีที่1 – ปีที่5  

 
ตารางที ่6.30: ตารางแสดงก าไรสุทธิส าหรับปีที่1 – ปีที5่ 
 

ก าไรสทุธ ิ ปีที1่ ปีที2่ ปีที3่ ปีที4่ ปีที5่ 

Best Case  10,249,991 12,617,283 13,038,940 13,588,719 14,594,075 

Most Likely Case  6,351,551 8,523,921 8,740,910 9,075,787 9,855,497 

Worst Case  2,453,111 4,430,559 4,442,879 4,562,856 5,116,919 

 
ตารางที ่6.31: ตารางแสดงก าไรจากการด าเนินงานส าหรับปีที่1 – ปีที่5 
 

ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

ปีที1่ ปีที2่ ปีที3่ ปีที4่ ปีที5่ 

Best Case  13,178,489 16,137,604 16,664,675 17,296,999 18,480,494 

Most Likely Case  8,305,439 11,020,901 11,292,137 11,655,834 12,557,272 

Worst Case  3,432,389 5,904,199 5,919,599 6,014,670 6,634,049 

 
6.8.1 ระยะเวลาคนืทนุ (Pay-back Period) 
จากการวิเคราะห์ผลการตอบแทนทางการเงินโดยการค านวณก าไรจากการด าเนินงาน

เปรียบเทียบกับเงินลงทุน 12 ล้านบาท พบว่า  
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ตารางที่ 6.32: ตารางแสดงระยะเวลาคืนทุน (Pay-back period) 
 

  Pay-back Period 

Best case  1.42 หรือ 1  ปี 4 เดือน 
Most likely case  2.44 ปี หรือ 2 ปี 4 เดือน 

Worst case  6.42 หรือ 6 ปี 4 เดือน 

 
6.8.2 อัตราผลตอบแทนจากการลงทนุ (Return on Assets; ROI) 
จากการค านวณอัตราผลตอบแทนจากการลงทุน พบว่า ผลประกอบการจากการลงทุน

สามารถท าให้เกิดความความพึงพอใจด้านการลงทุนเป็นอย่างมาก เนื่องจากลงทุนน้อยแต่
ผลตอบแทนสูง เห็นได้จาก ROI มีค่าสูงดังได้เห็นจากตารางที่ 6.33 คุ่มค่ากับเงินลงทุน 12 ล้านบาท 
ที่บริษัทลงทุนทั้งค่าใช้จ่ายการเช่าส านักงาน อุปกรณ์ส านักงาน ค่าจดทะเบียนจัดตั้งบริษัท และอ่ืนๆ 
 
ตารางที่ 6.33: ตารางแสดงอัตราผลตอบแทนจากการลงทุน (Return on investment) 
 

%ROI ปีที1่ ปีที2่ ปีที3่ ปีที4่ ปีที5่ 

Best case  29.28 % 36.15 % 35.37 % 35.02 % 36.11 % 
Most likely case  20.25 % 27.43 % 26.62 % 26.24 % 27.39 % 

Worst case  8.85 % 16.26 % 15.41 % 15.03 % 16.21 % 

 
6.8.3 มลูคา่ปจัจบุันสทุธิ (Net Present Value; NPV)  
จากการค านวณส่วนเกินของมูลค่าปัจจุบันในกระแสเงินสดสุทธิกับเงินลงทุนเริ่มแรกของ

บริษัท พบว่า NPV ในทุกกรณีล้วนมีค่าเป็นบวกทั้งหมด เห็นได้จาก ในปีที่ 5 NPV มีค่าเท่ากับ 
22,249,560 บาท 813,768,821บาท และ -2,251,195 บาท ส าหรับ Best case, Most likely case 
และ Worst case ตามล าดับ และบ่งชี้แนวโน้มของบริษัทว่าจะสามารถท าก าไรได้อย่างต่อเนื่อง 
ดังนั้น เจ้าของควรตัดสินใจลงทุนกับโครงการนี้ในกรณีท่ีดีเยี่ยม และกรณีเป็นไปได้มากท่ีสุด  
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ตารางที่ 6.34: ตารางแสดง NPV – Best Case 
 

  
ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี PV สะสม เงนิลงทุน NPV 

ปีที ่1 13,178,489 6,663,689 6,663,689 12,000,000 -5,336,311 

ปีที ่2 16,137,604 9,297,064 15,960,753 12,000,000 3,960,753 
ปีที ่3 16,664,675 9,482,108 25,442,860 12,000,000 13,442,860 

ปีที ่4 17,296,999 9,755,303 35,198,163 12,000,000 23,198,163 

ปีที ่5 18,480,494 10,561,714 45,759,878 12,000,000 33,759,878 
ปีที ่6 -36,816,959 11,592,597 57,352,474 12,000,000 45,352,474 

ปีที ่7 58,169,786 12,474,162 69,826,636 12,000,000 57,826,636 

ปีที ่8 61,778,776 13,876,145 83,702,780 12,000,000 71,702,780 
ปีที ่9 65,544,214 15,265,667 98,968,447 12,000,000 86,968,447 

ปีที ่10 68,993,925 16,201,450 115,169,897 12,000,000 103,169,897 

ปีที ่11 72,616,121 17,184,023 132,353,920 12,000,000 120,353,920 
ปีที ่12 76,419,427 18,215,724 150,569,644 12,000,000 138,569,644 

ปีที ่13 80,412,899 19,299,010 169,868,654 12,000,000 157,868,654 
ปีที ่14 84,606,044 20,436,461 190,305,114 12,000,000 178,305,114 

ปีที ่15 89,008,846 21,630,784 211,935,898 12,000,000 199,935,898 
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ตารางที่ 6.35: ตารางแสดง NPV – Most likely Case  
 

  
ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี PV สะสม เงนิลงทุน NPV 

ปีที ่1 8,305,439 3,196,439 3,196,439 12,000,000 -8,803,561 

ปีที ่2 11,020,901 5,656,451 8,852,890 12,000,000 -3,147,110 
ปีที ่3 11,292,137 5,659,464 14,512,354 12,000,000 2,512,354 

ปีที ่4 11,655,834 5,741,528 20,253,883 12,000,000 8,253,883 

ปีที ่5 12,557,272 6,347,250 26,601,133 12,000,000 14,601,133 
ปีที ่6 -34,831,128 7,167,409 33,768,542 12,000,000 21,768,542 

ปีที ่7 45,534,024 7,827,715 41,596,257 12,000,000 29,596,257 

ปีที ่8 48,511,226 8,997,376 50,593,633 12,000,000 38,593,633 
ปีที ่9 51,613,287 10,142,959 60,736,592 12,000,000 48,736,592 

ปีที ่10 54,366,451 10,822,607 71,559,200 12,000,000 59,559,200 

ปีที ่11 57,257,274 11,536,238 83,095,437 12,000,000 71,095,437 
ปีที ่12 60,292,638 12,285,550 95,380,987 12,000,000 83,380,987 

ปีที ่13 63,479,769 13,072,327 108,453,314 12,000,000 96,453,314 
ปีที ่14 66,826,258 13,898,444 122,351,758 12,000,000 110,351,758 

ปีที ่15 70,340,071 14,765,866 137,117,623 12,000,000 125,117,623 
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ตารางที่ 6.36: ตารางแสดง NPV – Worst Case 
 

  
ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี PV สะสม เงนิลงทุน NPV 

ปีที ่1 3,432,389 -270,811 -270,811 12,000,000 -12,270,811 

ปีที ่2 5,904,199 2,015,839 1,745,028 12,000,000 -10,254,973 
ปีที ่3 5,919,599 1,836,821 3,581,849 12,000,000 -8,418,151 

ปีที ่4 6,014,670 1,727,753 5,309,602 12,000,000 -6,690,398 

ปีที ่5 6,634,049 2,132,786 7,442,388 12,000,000 -4,557,612 
ปีที ่6 -32,845,298 2,742,222 10,184,610 12,000,000 -1,815,390 

ปีที ่7 32,898,263 3,181,268 13,365,878 12,000,000 1,365,878 

ปีที ่8 35,243,676 4,118,607 17,484,485 12,000,000 5,484,485 
ปีที ่9 37,682,360 5,020,252 22,504,737 12,000,000 10,504,737 

ปีที ่10 39,738,978 5,443,765 27,948,502 12,000,000 15,948,502 

ปีที ่11 41,898,426 5,888,453 33,836,955 12,000,000 21,836,955 
ปีที ่12 44,165,848 6,355,376 40,192,330 12,000,000 28,192,330 

ปีที ่13 46,546,640 6,845,644 47,037,974 12,000,000 35,037,974 
ปีที ่14 49,046,472 7,360,427 54,398,401 12,000,000 42,398,401 

ปีที ่15 51,671,296 7,900,948 62,299,349 12,000,000 50,299,349 

 
ตารางที่ 6.37: ตารางสรุปมูลค่าปัจจุบันสุทธิ (NPV) ส าหรับ 5 ปี 10 ปี และ 15 ปี 
 

  NPV 

  5 years 10 years 15 years 

Best case  33,759,878 103,169,897 199,935,898 
Most likely case  14,601,133 59,559,200 125,117,623 

Worst case  -4,557,612 15,948,502 50,299,349 
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6.8.4 อัตราผลตอบแทนภายใน (Internal Rate of Return ; IRR) 
 

ตารางที ่6.38: ตารางแสดงการค านวณต้นทุนเงินลงทุนถัวเฉลี่ย 
 

ประเภทการลงทนุ %สดัสว่น
การลงทนุ 

สดัสว่นการ
ลงทนุ 

อัตรา
ผลตอบแทน
ที่คาดหวงั 

ตน้ทนุเงนิ
ลงทนุถวัเฉลีย่ 

ตน้ทนุเงนิ
ลงทนุถวั

เฉลีย่ 

เงินกู้ยืมระยะยาว 42.83% 4,800,000 10.00% 480,000  
พรพรรณ  ศรีเกษ 34.85% 3,906,000 58.00% 2,265,480  
กาญจนา  ชุณห์กุล 13.01% 1,458,000 18.00% 262,440  
บุหงา  ทองดีวงษ์ 9.31% 1,044,000 14.00% 146,160  

รวม 100.00% 11,208,000   3,154,080 28.14% 

 
ตารางที ่6.39: ตารางสรุปอัตราผลตอบแทนภายใน (IRR) ส าหรับปีที่ 1 – 5 
 

  กรณทีีเ่ปน็ไป
ไดม้ากทีส่ดุ 

IRR   กรณทีีด่เียีย่ม IRR   กรณทีีย่่ าแย ่ IRR 

ปีท่ี 0 -12,000,000  ปีท่ี 0 -12,000,000  ปีท่ี 0 -12,000,000  

ปีที ่1 6,663,689 -44.47% ปีท่ี 1 3,196,439 -73.36% ปีท่ี 1 -270,811 -96.11% 

ปีท่ี 2 9,297,064 20.06% ปีท่ี 2 5,656,451 -16.75% ปีท่ี 2 2,015,839 -60.13% 

ปีท่ี 3 9,482,108 45.82% ปีท่ี 3 5,659,464 9.27% ปีท่ี 3 1,836,821 -37.01% 

ปีท่ี 4 9,755,303 57.44% ปีที ่4 5,741,528 22.53% ปีท่ี 4 1,727,753 -23.03% 

ปีท่ี 5 10,561,714 63.45% ปีท่ี 5 6,347,250 30.40% ปีท่ี 5 2,132,786 -12.17% 
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ตารางที ่6.40: ตารางสรุปผลตอบแทนทางการเงินของโครงการ 
 

  Best case  Most likely 
case  

Worst case  

Payback  Period  (Years) 1  ปี 4 เดือน 2 ปี 4 เดือน 6 ปี 4 เดือน 

% ROI ปีที ่1 29.28 % 20.25 % 8.85 % 
NPV (Baht) :    

ปีที ่5  33,759,878 14,601,133 -4,557,612 

ปีที ่10 103,169,897 59,559,200 15,948,502 
ปีที ่15 199,935,898 125,117,623 50,299,349 

IRR (%) – ปีที่5 63.45% 30.40% -12.17% 

 
 
 
 



บทที ่7 
    บทสรปุและข้อเสนอแนะ      

 
7.1 บทสรปุทางการวจิยั         
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาการเปิดรับแอปพลิเคชันแนวคิดกระบวนการเกม 
กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand มีการรวบรวมข้อมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิโดยศึกษาข้อมูล
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลแบบการสนทนาอภิปราย
กลุ่มย่อยและเก็บแบบสอบถามเพ่ือวิจัยปริมาณในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายของธุรกิจ 
 7.1.1 สรปุผลวจิยั        
 ผลการศึกษาข้อมูลแบบการสนทนาอภิปรายกลุ่มย่อยในประเด็นการรับรู้ต่อตราสินค้าจาก
การใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม พบว่า ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ต่อตรา
สินค้าจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมได้ ทั้งนี้ผู้บริโภคจะไม่เกิดการ
รับรู้ในตราสินค้าก็ต่อเมื่อผู้บริโภคมีความรู้ (Knowledge) มีประสบการณ์ (Experience) อยู่แล้ว แต่
จะเปลี่ยนรูปกลายเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่างตราสินค้ากับ
ผู้บริโภคแทน 
 ผลการศึกษาข้อมูลแบบการสนทนาอภิปรายกลุ่มย่อยในความผูกพันและความภักดีของ
ผู้บริโภคท่ีมีต่อตราสินค้าที่ใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม พบว่า ผู้บริโภค
เกิดความผูกพันและเกิดความภักดีต่อตราสินค้าจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมได้จริง เพราะเกิดจากการใช้งานแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ
เกมซ้ าๆ แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นผลิตภัณฑ์ภายใต้ตราสินค้าต้องสามารถตอบโจทย์ความต้องการหรือท าให้เกิด
ความพึงพอใจแก่ผู้บริโภคได้มากจึงจะท าให้เกิดความผูกพันและความภักดีตามมา 
 ผลการศึกษาข้อมูลแบบการสนทนาอภิปรายกลุ่มย่อยในประเด็นการตัดสินใจซื้อสินค้าและ
บริการต่อตราสินค้าจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม พบว่า ผู้บริโภค
เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการ
เกมได้โดยมีของรางวัล (Award) เป็นสิ่งจูงใจ ซ่ึงของรางวัล (Award) ที่จะจูงใจผู้บริโภคได้ต้องถูก
ออกแบบให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภค   
 ผลการศึกษาข้อมูลแบบการสนทนาอภิปรายกลุ่มย่อยในประเด็นวัตถุประสงค์ในการใช้งาน
แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมของผู้บริโภค พบว่า ผู้บริโภคเน้นใช้งานเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการทางเศรษฐกิจ ตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์ ท าให้เกิดความความ
สะดวกสบายให้กับชีวิต และเป็นแหล่งข้อมูลข่าวสารโปรโมชัน  
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 ผลการศึกษาข้อมูลแบบเก็บแบบสอบถามเพ่ือวิจัยเชิงปริมาณกับกลุ่มตัวอย่าง 402 คน 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 16 - 20 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี 
ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนักเรียน นิสิต และนักศึกษา โดยมีรายได้ไม่เกิน 15,000 บาท   
 ระดับความคิดเห็นที่มีผลต่อการรับรู้ตราสินค้าผ่านการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
แนวคิดกระบวนการเกมด้านทัศนคติค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า ผู้ใช้รู้สึกสนุกสนาน ได้รับ
ความรู้ข่าวสาร รู้สึกชื่นชอบ โดยระดับความคิดเห็นด้านปัจจัยที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดการติดตามแอป
พลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า ความ
สะดวกสบาย รู้สึกท้าทายในการใช้งาน โปรโมชันและของรางวัลจูงใจ   
 ทั้งนี้ระดับความคิดเห็นด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า กระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซื้อ ท าให้เกิดการ
จดจ า ความอยากมีส่วนร่วม     
 ระดับความคิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีความผูกพันต่อการใช้แอปพลิเคชัน 7-11 Thailand
โดยรวมในระดับมาก พบว่า ผู้ใช้มีความสุขในการใช้งาน ยินดีบอกต่อกิจกรรมแก่คนรอบข้าง ท าให้
กระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม ท าให้รับทราบข่าวสารสม่ าเสมอ รู้สึกดตี่อการใช้งาน ตอบโจทย์
ความต้องการได้ 

ระดับความคิดเห็นผู้บริโภคท่ีมีความภักดีต่อแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมด้านพฤติกรรมค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า ผู้ใช้มีการชวนคนรอบข้างให้
ร่วมกิจกรรมภายในแอปพลิเคชัน เลือกเข้าร้านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นอันดับแรก และชักชวนคนรอบ
ข้างให้ใช้บริการร้านสะดวกซ้ือ 7-11  

ระดับความคิดเห็นผู้บริโภคท่ีมีความภักดีต่อแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิด
กระบวนการเกมด้านทัศนคติค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า ให้ความรู้สึกพิเศษแก่ผู้ใช้งาน 
ยินดีบอกต่อคนรอบข้าง เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน    

ระดับความคิดเห็นผู้บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการจากการใช้แอปพลิเคชัน
สื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก พบว่า ผู้ใช้ถูกชักจูงให้ซื้อ
สินค้าและบริการจากเหรียญทองสะสม มีการตรวจเช็คข้อมูลข่าวสารภายในก่อนซื้อ ถูกชักจูงจาก
ข้อมูลข่าวสาร เมื่อจ าแนกเป็นรายช่วงอายุ พบว่า     

ช่วงอายุระหว่าง 16 - 20 ปี มีระดับความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่อง เหรียญทองสะสม 
รองลงมาถูกชักจูงจากข้อมูลข่าวสารภายใน สุดท้ายมีการตรวจเช็คข้อมูลข่าวสารภายในก่อนตัดสินใจ
ซื้อสินค้าและบริการ    
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ช่วงอายุระหว่าง 21 - 25 ปี มีระดับความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่อง เหรียญทองสะสม 
รองลงมา มีการตรวจเช็คข้อมูลข่าวสารภายในก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ และสุดท้ายถูกชักจูง
จากข้อมูลข่าวสารภายใน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.7293 

ช่วงอายุระหว่าง 26 - 30 ปี มีระดับความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่อง ถูกชักจูงจากข้อมูล
ข่าวสารภายใน รองลงมา ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม และสุดท้าย มีการตรวจเช็คข้อมูลข่าวสาร
ภายในก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ  

ช่วงอายุระหว่าง 31 - 35 ปี มีระดับความคิดเห็นมากที่สุดในเรื่อง มีการตรวจเช็คข้อมูล
ข่าวสารภายในก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ รองลงมา ถูกชักจูงจากเหรียญทองสะสม และถูกชัก
จูงจากข้อมูลข่าวสารภายใน  

ช่วงอายุระหว่าง 36 - 40 ปี มีระดับความคิดเห็นมากท่ีสุดในเรื่อง ถูกชักจูงจากเหรียญทอง
สะสม รองลงมา ถูกชักจูงจากข้อมูลข่าวสารภายใน และสุดท้าย มีการตรวจเช็คข้อมูลข่าวสารภายใน
ก่อนตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ    

ระดับความคิดเห็นผู้บริโภคเก่ียวกับวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
แนวคิดกระบวนการเกมค่าเฉลี่ยทุกประเด็นอยู่ในระดับความส าคัญมาก โดยเรียงจากระดับความ
คิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด คือ สะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ 
เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย เป็นพื้นทีส่ังคม เพ่ือติดตามข้อมูลข่าวสาร   
 เมื่อจ าแนกวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
ตามตัวแปรอายุ พบว่า    

ช่วงอายุระหว่าง 16 - 20 ปี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมาก
ที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ สะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์และใช้เพื่อความสนุกสนาน เพ่ือติดตามข้อมูลข่าวสารและเพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม  

ช่วงอายุระหว่าง 21 - 25 ปี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมาก
ที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์พิเศษและเพ่ือเป็นพื้นที่สังคม เพ่ือสะท้อน
ความเป็นตัวตน เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือติดตามข้อมูลข่าวสาร 

ช่วงอายุระหว่าง 26 - 30 ปี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมาก
ที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือความสะดวกสบายและสะท้อนความเป็น
ตัวตน เพ่ือติดตามข่าวสารและแสวงหาสิทธิประโยชน์ ใช้เพื่อความสนุกสนาน  

ช่วงอายุระหว่าง 31 - 35 ปี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมาก
ที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือติดตามข่าวสาร เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน และเป็นพ้ืนทีส่ังคม 
เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ และเพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย  
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ช่วงอายุระหว่าง 36 - 40 ปี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมาก
ที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือติดตามข่าวสาร เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสนุกสนาน
และเพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือความสะดวกสบายและสะท้อนความเป็นตัวตน  

เมื่อจ าแนกวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
ตามตัวแปรระดับการศึกษา พบว่า     

กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษาระดับประถมศึกษา วัตถุประสงค์ในการใช้งาน 7-11 Thailand 
โดยรวมอยู่ในระดับความส าคัญมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.1667 เรียงจากมากไปน้อย ดังนี้ เพ่ือติดตาม
ข่าวสาร เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์และเพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความ
สะดวกสบายและเป็นพื้นที่สังคม   

กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับ
ความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย
และเพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือติดตามข่าวสาร 

กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจาก
ระดับความคิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือเป็นพ้ืนทีส่ังคม เพ่ือความ
สนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบายและสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือติดตามข่าวสารและแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์  

กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความ
คิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์และสะท้อนความเป็น
ตัวตน เพ่ือติดตามข่าวสาร เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม  

กลุ่มตัวอย่างที่มีการศึกษาระดับสูงกว่าปริญญาตรี มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับ
ความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์และเพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือความสะดวกสบายและเพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือติดตาม
ข่าวสาร เมื่อจ าแนกวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
ตามตัวแปรรายได ้พบว่า     

กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ไม่เกิน 15,000 บาท มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความ
คิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือเป็นพื้นที่สังคม และใช้เพ่ือติดตาม
ข่าวสาร   

กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ 15,001 - 30,000 บาท มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับ
ความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือแสวงหาสิทธิ
ประโยชน์ เพ่ือความสะดวกสบายและใช้เพื่อความสนุกสนาน เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือติดตามข่าวสาร 
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กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ 30,001 - 40,000 บาท มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับ
ความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือเป็นพื้นทีส่ังคม เพ่ือติดตามข่าวสารและ
แสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความสะดวกสบายและเพ่ือความสนุกสนาน 

กลุ่มตัวอย่างที่มีรายได้ 40,001 - 50,000 บาท มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับ
ความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือติดตามข่าวสารและเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือ
แสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสะดวกสบาย ใช้เพื่อความสนุกสนานและใช้สะท้อนความเป็นตัวตน  

เมื่อจ าแนกวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
ตามตัวแปรอาชีพ พบว่า  

กลุ่มตัวอย่างนักเรียน นิสิต นักศึกษา มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็น
ระดับมากท่ีสุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือ
ความสนุกสนาน เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือติดตาม  

กลุ่มตัวอย่างอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความ
คิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสนุกสนาน 
เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือความ  

กลุ่มตัวอย่างอาชีพข้าราชการและรัฐวิสาหกิจ มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความ
คิดเห็นระดับมากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือติดตามข่าวสาร
และเป็นพ้ืนทีส่ังคม เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน 

กลุ่มตัวอย่างอาชีพธุรกิจส่วนตัว มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับ
มากที่สุดไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือติดตามข่าวสารและสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความ
สะดวกสบาย เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือความสนุกสนานและเป็นพ้ืนที่สังคม  

กลุ่มตัวอย่างอาชีพอิสระ มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมากที่สุด
ไประดับมากน้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตนและเพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม ระดับความส าคัญ
มากเท่าๆกัน และเพ่ือติดตามข่าวสาร เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ และเพ่ือความสนุกสนาน ระดับ
ความส าคัญปานกลางเท่าๆกัน  

เมื่อจ าแนกวัตถุประสงค์จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม
ตามตัวแปรเพศ พบว่า      

เพศชาย มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมาก
น้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือติดตามข่าวสารและสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความ
สนุกสนาน เพ่ือเป็นพ้ืนที่สังคม เพ่ือความสะดวกสบาย  
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เพศหญิง มีระดับความคิดเห็น โดยเรียงจากระดับความคิดเห็นระดับมากท่ีสุดไประดับมาก
น้อยที่สุด ดังนี้ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตน เพ่ือความสะดวกสบาย เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือเป็น
พ้ืนที่สังคม เพ่ือแสวงหาสิทธิประโยชน์ เพ่ือติดตามข่าวสาร  

7.1.2 อภปิรายผล  
การศึกษาพฤติกรรมและการรับรู้ของผู้บริโภคท่ีส่งผลต่อการเปิดรับตราสินค้าท่ีใช้แอปพลิเค

ชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม กรณีศึกษาแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand อย่างมีนัย
ยะส าคัญทางสถิติระดับ 0.05 ได้แก่ แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม
กระตุ้นให้ผู้ใช้งานตัดสินใจซื้อสินค้าในร้านสะดวกซื้อ 7-11 ท าให้เกิดความผูกพันและภักดีในตรา
สินค้า นอกจากนี้การที่ผู้บริโภคมีลักษณะที่แตกต่างกันส่งผลให้ความต้องการใช้แอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมมีความแตกต่างกัน ส าหรับประเด็นการใช้งานแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกมของผู้บริโภคท าให้เกิดการรับรู้ในตราร้านสะดวกซื้อ 7-11 
พบว่าไม่มีนัยยะส าคัญทางสถิติ    

จากการศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 7-11 Thailand เป็นประจ า ระยะเวลาไม่
ต่ ากว่า 1 ปี เคยร่วมกิจกรรมแลกของรางวัลมากกว่า 5 ชิ้น ขึ้นไป จ านวน 6 ท่าน ผ่านการสนทนา
อภิปรายกลุ่มย่อย (Focus Group Discussion) พบว่า  

ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ต่อตราสินค้าได้ การเลือกใช้สื่อของผู้รับสารสืบเนื่องมาจากเหตุผลทาง
จิตวิทยาและความต้องการทางสังคมของผู้รับสารแต่ละคนทั้งนี้ข้ึนอยู่กับปัจจัยความรู้ การมี
ประสบการณ์ร่วมของผู้บริโภคในตราสินค้า หากผู้บริโภคมีความรู้ในตราสินค้าและมีประสบการณ์
ร่วมกับตราสินค้ามายาวนาน แอปพลิเคชันดังกล่าวก็จะเป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซื้อ
สินค้า แต่หากตราสินค้าเป็นตราสินค้าที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก แอปพลิเคชันดังกล่าวก็จะเป็นเครื่องมือที่ท า
ให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ในตราสินค้าได้ โดยการรับรู้ที่ดีหรือไม่ดีต่อตราสินค้าขึ้นอยู่กับความพึงพอใจ
ของผู้บริโภคหลังการใช้งานผลิตภัณฑ์ภายใต้ตราสินค้านั้น   

ผู้บริโภคมีความผูกพันและภักดีในต่อร้านสะดวกซ้ือ 7-11 จากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกมโดยการท ากิจกรรมในแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่าน
แนวคิดกระบวนการเกมท าให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนไปจากเดิม อาทิ ความถี่ในการ
ใช้บริการ การนึกถึงร้านสะดวกซ้ือ 7-11 เป็นที่แรก มีความพยายามในการใช้งานแอปพลิเคชันอย่าง
ต่อเนื่องเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ มีประเด็นพูดคุยกับคนรอบข้างหัวข้อประเด็นการพูดคุยกัน
ในที่ท างาน ตลอดจนการมีทัศนคติท่ีดีต่อร้านสะดวกซ้ือ 7-11   

ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิด
กระบวนการเกมได้ง่ายขึ้นและยินดีจับจ่ายสินค้าเนื่องจากของรางวัล (Award) จากกิจกรรม ทั้งนี้
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เงื่อนไขการท ากิจกรรม และของรางวัลต้องเหมาะสมหรือสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่ม
ผู้บริโภคด้วย      

สอดคล้องกับแนวคิด ชาตรี บัวคลี่ (2556) กล่าวในบทความทางการวิจัยเรื่องทฤษฎีเกมและ
ทฤษฎีความสนุกกับการประยุกต์ใช้เพ่ือการสื่อสารการตลาดไว้ว่าทฤษฎีเกมและทฤษฎีความสนุก
สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการวางแผนในแง่การประกอบธุรกิจ เช่น การวางแผน การสร้างกลยุทธ์
ทางการตลาด เป็นต้น ซึ่งความสนุกเป็นวิธีที่ง่ายที่สุดในการเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้คนให้ดีขึ้น ไม่ว่า
จะเป็นตัวคุณเอง เพ่ือสิ่งแวดล้อม หรือสิ่งใดๆก็ตามที่แตกต่างไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง แต่สิ่งเดียวที่
ส าคัญคือการเปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้นกว่าเดิม ดังนั้นทฤษฎีความสนุกจึงเป็นทฤษฎีที่สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ได้จริงท าให้ผู้บริโภคอยากมีส่วนร่วมกับตราสินค้า อันน าไปสู่การเกิดประสบการณ์ร่วมกับ
ตราสินค้า (Brand Experience) และน าไปสู่ความภักดีต่อตราสินค้า ( ฺBrand Loyalty) ในระยะยาว 

สอดคล้องกับแนวคิด พิโรดม  ใหลตระกูล (2554) ท าการศึกษา “การสื่อสารการตลาดโดย
อาศัยกระบวนการเกม” พบว่า หากความผูกพันของผู้บริโภคท่ีมีต่อตราสินค้าที่ใช้หลักการสื่อสาร
การตลาดโดยอาศัยกระบวนการเกมมีมากจะส่งผลผู้บริโภคมีความภักดีต่อตราสินค้ามากขึ้นตามไป
ด้วย เนื่องจากความผูกพัน (Engagement) และความภักดีต่อตราสินค้า (Brand Loyalty) มีความ
เกี่ยวพันกัน    

นอกจากนี้ วัจนภร น้อยเลิศ (2556) ท าการศึกษา “บรรทัดฐานทางสังคม แรงจูงใจด้าน
ความบันเทิง และความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชั่นที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความผูกพันในแบรนด์” พบว่า 
พฤติกรรมการใช้เกมมิฟิเคชั่นสามารถน ามาใช้สร้างให้ผู้บริโภคเกิดความผูกพันในแบรนด์ได้ โดยปัจจัย
ที่เป็นตัวสร้างให้เกิดความผูกพัน ได้แก ่แรงจูงใจด้านความบันเทิง และความพึงพอใจในเกมมิฟิเคชั่น 
อาท ิการให้รางวัลหรือสิ่งตอบแทน (Reward) การได้สถานะหรือสถานภาพ (Status) ความมุ่งม่ันที่
จะบรรลุความส าเร็จ (Achievement) การชอบแสดงออก (Self-expression) การแข่งขัน 
(Competition) และการเห็นแก่ส่วนรวม (Altruism)  ซึ่งงานวิจัยนี้ตอกย้ าให้เห็นว่าการสร้าง
ประสบการณ์ร่วมระหว่างตราสินค้ากับผู้บริโภคด้วยเกมมิฟิเคชั่น สามารถสร้างให้เกิดประโยชน์ทาง
ธุรกิจได้จริง ท าให้ผู้บริโภคเกิดความผูกพันในแบรนด์ด้วยการใช้ความบันเทิงของเกมมิฟิเคชั่น 
ผู้บริโภคจะได้รับความสนุกสนาน ความเพลิด เพลินซึ่งส่งผลดีต่อตราสินค้าในระยะยาว  

7.1.3 ข้อเสนอแนะ     
จากการวิจัยครั้งนี้ สามารถน าไปพัฒนาเพ่ือประกอบการจัดตั้งโครงการธุรกิจรับผลิตแอป

พลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม โดยผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องสามารถน า
ผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการด าเนินธุรกิจ ท าให้ทราบว่าการจัดตั้งโครงการรับผลิตแอปพลิเคชัน
สื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกมให้ประสบความส าเร็จจะมีตัวแปรทางประชากรที่ผู้ผลิต
ต้องให้ความส าคัญ อาท ิช่วงอายุ เพศ ระดับการศึกษา รายได ้และอาชีพ ท าให้ทราบว่าแอปพลิเคชัน
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สื่อสารการตลาดผ่านกระบวนการเกมสามารถสร้างให้ผู้บริโภคเกิดผูกพันและความภักดีของผู้บริโภค
ได้โดยมีเงื่อนไขจากของรางวัลและคุณภาพของตราสินค้า หากผู้บริโภครับรู้ว่าตราสินค้าที่ร่วม
กิจกรรมกับแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกมมเีป็นสินค้าที่มีคุณภาพดี 
สมควรต่อใช้งานผสานกับของรางวัล (Award) ในกิจกรรมเหมาะสมและตรงกับความต้องการใช้งาน
ของผู้บริโภค ผู้บริโภคก็จะเกิดความผูกพันและความภักดีต่อตราสินค้าไปโดยปริยาย ท าให้ทราบว่า
แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมสามารถจูงใจให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าและ
บริการต่อตราสินค้าได้ง่ายขึ้นอีกด้วย  

นอกจากนี้ควรมีการศึกษาแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกมด้านการ
รับรู้ของผู้บริโภคต่อตราสินค้าใหม่ เนื่องจากผู้วิจัยได้ยกกรณีศึกษาท่ีเป็นตราสินค้าท่ีอยู่คู่กลุ่มตัวอย่าง
มานาน มีชื่อเสียงเป็นที่รู้จักโดยทั่วไปอยู่แล้ว ผลจากการศึกษาจึงพบว่าแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาด
ผ่านกระบวนการเกมด้วยวิธีการวิจัยเชิงปริมาณผลที่ได้จากการศึกษาจึงบ่งชี้ว่าแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมไม่ส่งผลให้เกิดการรับรู้ต่อตราสินค้า อย่างไรก็ตามจากการศึกษา
ผ่านการอภิปรายกลุ่มผู้วิจัยได้พบว่าผู้บริโภคมีการรับรู้ต่อตราสินค้าที่ร่วมในกิจกรรมภายในแอปพลิเค
ชันสื่อสารการตลาดผ่านกระบวนการเกม จึงมีความเป็นไปได้ว่าความรู้ (Knowledge) ในตราสินค้า
ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ของผู้บริโภคจากการใช้แอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่านกระบวนการ
เกม ดังนั้นเพื่อความชัดเจนความมีการศึกษาแบบเจาะจงตราสินค้าใหม่เพ่ิมเติม   

  
7.2 บทสรปุทางธรุกจิ  
 โครงการจัดตั้งธุรกิจรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดแนวคิดกระบวนการเกม และ
ช่องทางจ าหน่ายสินค้าและบริการบนแอปพลิเคชัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดท าแผนการตลาดและกลยุทธ์ต่างๆใน
การด าเนินธุรกิจ    
 7.2.1 สรปุประเดน็ปญัหา  
 จากการศึกษาปัญหาที่ส่งผลกับโครงการธุรกิจ พบว่า ปัญหาหลักของธุรกิจแบ่งเป็นปัจจัย
ภายในและปัจจัยภายนอก คือ    
 ปัจจัยภายใน – การเข้าสู่ตลาดหลังคู่แข่งขาดความน่าเชื่อถือและประสบการณ์ในการบริหาร
มีคู่แข่งอยู่ในตลาดอยู่มาก มีเงินลงทุนจ ากัด   
 ปัจจัยภายนอก – ปัญหาความไม่แน่นอนทางการเมืองที่ท าให้เศรษฐกิจของประเทศซบเซา 
ความเชื่อมั่นด้านความปลอดภัยและด้านประสิทธิภาพ 
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 7.2.2 แนวทางแก้ไข    
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีการจัดวางแผนการด าเนินงานเพ่ือให้ธุรกิจประสบความส าเร็จโดยใช้แนวทาง
ของกลยุทธ์ ดังนี้     
  7.2.2.1 TOWS MATRIX  
  SO (Strenght & Opportunity) – มุ่งเน้นผลิตแอปพลิเคชันที่แตกต่างด้วยการน า
กระบวนการเกมผสานกับเทคโนโลยีภาพทั้ง 2D 3D AR และ VR ออกแบบให้มีความสวยงามและใช้
งานง่ายตอบโจทย์ทั้งวิธีการใช้งานและประสบการณ์ร่วมของผู้ใช้ ตลอดจนดูแลจัดการระบบ
ฐานข้อมูลหลังบ้านของแอปพลิเคชันให้มีความราบรื่นและจัดเก็บข้อมูล (Big Data) อย่างเป็นระบบ
ส าหรับการน ามาใช้ในอนาคต   
  - ท าบรรยากาศบริษัทให้สนุก ทันสมัย มีความคิดสร้างสรรค์ “สมาร์ท ครีเอทีพ ฟัน 
(Smart Creative Fun)” เสริมสร้างพลังแห่งไอเดียและเทคโนโลยีใหม่ๆ  
  - ใช้วิธีช าระค่าบริการแบบแบ่งปันผลก าไร (Sharing Profit) เพ่ือสร้างความมั่นใจใน
การลงทุนให้แก่ผู้ประกอบการ      
  ST (Strenght & Threat) – การน าจุดแขง็เพื่อหลกีเลี่ยงอปุสรรคในการด าเนนิ
ธรุกิจ  
  - เมื่อไม่สามารถเปลี่ยนทัศนคติด้านความปลอดภัยและประสิทธิภาพในการใช้งาน
แอปพลิเคชันในผู้ประกอบการได้ ฉะนั้นบริษัทจึงจับมือกับหน่วยงานรัฐเพ่ือสร้างภาพลักษณ์และการ
รับรู้เกี่ยวกับการใช้งานเทคโนโลยี    
  WO (Weak & Opportunity) – การเอาชนะจุดอ่อนดว้ยโอกาส 
  - เมื่อธุรกิจไม่แตกต่างจากธุรกิจที่มีอยู่ในตลาด ดังนั้นจึงสร้างความแตกต่างของ
ผลิตภัณฑ์ด้วยวิธีการแทน โดยน ารูปแบบของเกมร่วมกับการใช้แนวทาง Electronic Currency 
Marketing ผสานกับเทคโนโลยีภาพทั้ง 2D 3D AR และ VR มาใช้ภายในแอปพลิเคชันผู้บริโภคจะ
ได้รับทั้งความสนุก เพลิดเพลิน และความผูกพันต่อตราสินค้า    
  - มุ่งสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับพันธมิตรทั้งหน่วยงานรัฐต่างๆ สถาบันการศึกษา 
หน่วยงานเอกชน เพ่ือท าให้ผู้ประกอบการเชื่อมั่นในความเป็นมืออาชีพ รวมถึงสื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือ
เสริมพลังคอนเทนต์ให้กับบริษัท        
  WT (Weak & Threat) – การลดจุดอ่อนเพื่อหลีกเลีย่งอุปสรรค 
  - ศึกษาและพัฒนาเทคนิคและเทคโนโลยีใหม่ๆ รวมถึงพัฒนารูปแบบการให้บริการ
แก่ลูกค้าให้มีความหลากหลาย เพ่ือสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน ตลอดจนแสวงหาช่องทางที่
จะเป็นโอกาสในการด าเนินธุรกิจใหม่ๆ ต่อยอดผลิตภัณฑ์ ให้ขยายออกไปสู่ฐานลูกค้าใหม่ 
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7.2.3 แนวทางในอนาคต   
แผนงานในอนาคตของโครงการบริษัทรับผลิตแอปพลิเคชันสื่อสารการตลาดผ่าน

กระบวนการเกมหากรายได้และก าไรสุทธิเป็นไปตามที่คาดการณ์ไว้  
- พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่เดิมให้ตอบโจทย์ผู้ประกอบการและผู้บริโภคมากยิ่งขึ้น พัฒนา

รูปแบบผลิตภัณฑ์และบริการให้มีความหลากหลายให้ตอบสนองกลุ่มผู้ประกอบเพื่อเพ่ิมความสามารถ
ในการแข่งขัน      

- ขยายช่องทางใหม่ในการท าด าเนินธุรกิจ เพ่ือให้ธุรกิจมีความหลากหลาย ทันสมัย และมี
ความเป็นสากลเพ่ือให้สามารถด าเนินธุรกิจร่วมกับพันธมิตรทั้งภายในและภายนอกประเทศ 

- ศึกษาและพัฒนาเทคโนโลยีในการน ามาใช้สื่อสารการตลาดให้มีความทันสมัยและน ามา
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ    

- สนับสนุนและพัฒนาบุคลากรให้ได้รับความรู้ทั้งด้านเทคโนโลยีใหม่ ตลอดจนดูแล
บรรยากาศและวัฒนธรรมองค์กรให้ Smart Creative Fun อยู่ตลอดเวลาเพื่อท าให้กลุ่มคนที่เป็น
ทรัพยากรทางความคิดขององค์กรมีความสุขและสนุกในการสร้างสรรค์   
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แบบสอบถาม 
    อ  การเปดิรบัแอปพลเิคชนัสื่อสารการตลาดแนวคดิกระบวนการเกม 

 
   า   แ     แบบสอบถาม       ส         อ    า า     า      าอ ส                
Study    อ           บ     า       ส         าส  ม าบ      สา า   า า บ   า        
บ       แ   า      ม า    า               อ       บ า   บ     าส    า  า แอ                 
   บ   า   ม        บ อ          บ  าม      แ    าม        ม   อ  าส    า        บ 
 า    ส        อส    าแ  บ   า    ม    อ  าส    า         บ   า   ม อ   าส    า   อ    
    อ    า       ม า     า     อ  ามา        แบบ า ส  า แอ            บ   า   ม 
 อ   าส    าส  อสา  า   า       แ        บ   า   ม         อ  าม   มม อ า      า  
   า  อบแบบสอบถาม     บ     อ าม  าม             อ       า                         
 า  า     า     อม       ม  อ      า   ถ     บ         าม  บ  อ   
 

ส           าถาม     อ     ม   อ  า    า    บ  อม       า  า     อ  มา   ✓ 
      อ   า         าม        มา    ส   
1.   า       แ         า แอ          ส   ส  ม า   า  อ   -11 Thailand    อ ม                    

 ☐       แ         า   ☐  ม           ม        า        า   าแบบสอบถาม   
 

ส           าถาม  อม         อ     อบแบบสอบถาม       า  า     อ  มา   ✓ 
      อ   า         บส า   าม         อ   า มา    ส   
1.            

 ☐  า       ☐                                                              
2. อา                                         

     ☐    า   า         มา ☐ 16 - 20        ☐ 21 - 25                  

 ☐ 26 - 30       ☐ 31 - 35                      ☐ 36 - 40                

 ☐ 36 - 40                 ☐ มา    า                    า   าแบบสอบถาม  
3. อา        

  ☐              ส            า     ☐      า บ      อ          

 ☐   บ า  า         า      สา      ☐     อบ      ส           า า    

 ☐ อา   อ ส   (Freelancer) 
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4.     บ า     า  

 ☐    า   า     า       ☐      า       ☐ ส     า     า     

5.  า      อ   อ   

 ☐  ม             บา    ☐ 15,001-30,000 บา     

 ☐ 30,001-40,000 บา   ☐ 40,001-50,000 บา              

` ☐ มา    า        บา         
 

ส           าถาม        บ า   บ     าส    า  -11      า  า     อ  มา   ✓ 
      อ   า         บ  าม     อ   า มา    ส   
 
6.   า ม     บ า   บ     าส    า  -              า แอ                   บ   า   ม 
มา   อ             มา ถ   มา    ส       มา ถ   มา      มา ถ    า   า      มา ถ     อ   1 
 มา ถ     อ    ส    
 

 า   บ     าส    า  -11   า แอ           
7-11 Thailand 

    บ า   บ    
5 4 3 2 1 

         อ า ส  อสา  า   า        บ   า   ม  า แอ            -11 Thailand 

1.   า      อบ   แบบ า ส  อสา  
 า   า   -11         ม    อ       อบ 
   แอ           ส สม       อ   

     

2.   า      บ  ามส    า  า ส สม 
         แอ            -11 Thailand 

     

3.   า      บ  าม           บ  า ส       อ 
7-11   า แอ            -11 Thailand 

     

           า       ามแอ            -11 Thailand 

4.   า      า า    บส สม       
 อ   แอ             -11 Thailand 
     าม   ส    า า  

     

5.  า ส         ม    แ   อ  า     
 า  า     แอ           
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6.  า ส       า    สมา          อ    
  บ   า สา      ม     มา    าส  อ  อ  า  
อ     

     

   ส     า  อ  า ส  อสา  า   า   า แอ            -11 Thailand 
8. แอ            -11 Thailand 
  า     า     า   า   าส       อ  -11 
      

     

9.  า         า  ส สม       อ   
               อ       อบ      อ  
  ม  า     า       าม   ส  อ า    า   มส
        อ  า     

     

10.       มส สม       อ  
            า     ส       อส    า     
า ส       อ  -11     
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ส           าถาม        บ  าม      แ    าม      อ    บ        ม   อ  าส    า  -11 

    า  า     อ  มา   ✓       อ   า         บ  าม     อ   า มา    ส    
 
7)   า           บ  าถาม  แ      อ           บแอ            -            มา   อ         
 
(5  มา ถ   มา    ส       มา ถ   มา      มา ถ    า   า      มา ถ     อ      มา ถ   
  อ    ส    
 

  าม        อ  าส    า     บ  าม         าม      
5 4 3 2 1 

  าม       อ     อบแบบสอบถาม   ม   อ  า ส       อ  -11 

1.   า      อ    า  า ส       อ  -11 
  อ      อ    บแ   ม  อ  า   อ  า    อ 
ส    าแ  บ   า  

     

  าม       อ     อบแบบสอบถาม   ม   อแอ            -11 Thailand 

2.   า    ส    าแอ            -11 
Thailand สามา ถ อบ       าม 
  อ  า   อ   า     

     

4.   า   าบ  า สา         บ      ม 
   มส        ม       อม  ส    าแ  บ   า  
 า แอ            -11 Thailand 
อ    สมอ 

     

5.   า    ส                    า       อ  
     า ส สม   แ    บ อ     ม   ม  า   

     

6.   า    ส  ม   ามส           ม      ม 
ส สม        า   แอ            -11 
Thailand 

     

7.   า ม   าม     อ  อ           ม 
ส     บ       ม  ม   ภา   แอ       
      7-11 Thailand          
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8.   า      บอ   อ    อ  า  อ   า  
แ      อ   า        อ         บ า    ม 
      ม         ส    อแ    
 า  อ  า    บ    บ    
   อ          า แอ                    

     

  าม       อ   ม   อ  า   าส       อ  -11 (  า        ม  
9.   า      อ    บ   า   า ส       อ  -
11         แม   า  ม   า   า       
        อ                     

     

10.   า ม           อ    อ า   
     อ       บ   า    า ส       อ  -11 
 สมอ   

     

11.   า ม           อ    อ า   
     อ       ม       ม  บแอ            -
11 Thailand  สมอ    

     

  าม       อ   ม   อ  า   าส       อ  -11 (  า          

12.   า    ส    าแอ            -11 
Thailand     ส         อ           า    

     

13.   า    ส                ม  อ    า  
แอ            -11 Thailand 
      บ   า   -11 

     

14.   า           ส    อส           า   
     า     แอ            -11 Thailand 
     บ    อ  
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ส           าถาม        บ า    ส       อส    าแ  บ   า                                                         

       า  า     อ  มา   ✓       อ   า         บ  าม     อ   า มา    ส                           
(5  มา ถ   มา    ส       มา ถ   มา      มา ถ    า   า      มา ถ     อ      มา ถ   
  อ    ส    

       ม า    ส       อส    าแ  บ   า 
 อ     อบแบบสอบถาม   ม   ามส ม       

บ า    แอ            -11 Thailand 

    บ า    ส     

5 4 3 2 1 

1.   า         อม    า สา     ม     
  แอ             -11 Thailand 
  อ    อส    าแ  บ   า           

     

2.   า ม    ถ              อส    าแ   
บ   า  า    า สา      า    แอ     
        -11 Thailand          

     

3.   า ม    ถ              อส    าแ   
บ   า     ม สา    มา า  า ส สม 
         แอ            -11 Thailand 
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ส           าถาม        บ   ถ    ส    า     า แอ                   บ   า   ม  

9)     า  า     อ  มา   ✓       อ   า         าม        มา    ส     
(5  มา ถ           อ  า          มา ถ                มา ถ    า   า      มา ถ    ม             
 มา ถ    ม         อ  า       

   ถ    ส    า     า แอ             ม   
 บ   า   ม อ   าส    าแ  บ   า  

    บ  าม     

5 4 3 2 1 
1.   า     า     อ    าม  า สา   า        
  บ  า สา     ม        อ  บ  า       ม 

     

2.   า     า     อมอ  าส             
     ส       อ สม า            

     

3.   า     า     อ   ม         ส     
สบา      

     

4.   า     า     อ  ามส   ส า  
แ    าม    อ   

     

5.   า     า    า ส   อ       อ     
     แอ          ส า   บ   อบ 
ออ   า    า  แอ          ส า   บ      
 าแ ส า  บ   

     

6.   า     า     อ     อแ  แ          
  อม    บ   อ                
แบ       อม       า     

     

อ      ถ าม       บ        
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