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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแฟลตฟอร์ม
ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและ
ผู้ซื้อ ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีขั้นตอนในการศึกษาวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก 
ได้แก่ 1) การพัฒนาโมเดล (Model Development) ที่มาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง (Literature Study) และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร และท าการเก็บรวบรวมความ
ต้องการในการใช้ระบบ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก การจัดสนทนากลุ่มและการสังเกตการณ์ จาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 กลุ่มในจังหวัดจันทบุรี คือ กลุ่ม Smart Famer กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร 
และกลุ่มผู้ค้าทุเรียน เพ่ือรวบรวมความต้องการมาใช้ในการพัฒนาหน้าจอแอปพลิเคชันส าหรับ
เกษตรกรชาวสาวทุเรียนและผู้ซื้อทุเรียนจากเกษตรกรชาวสวนทุเรียน และพัฒนาเป็นแนวทางในการ
สร้างโมบายแอปพลิเคชัน 2) การทดสอบโมเดล (Model Testing) โดยเป็นการน าเอาแนวคิดในการ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิม
ช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ และต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม
ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ที่ได้จากการพัฒนาโมเดล เข้าร่วมในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรม
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การพัฒนาโมบาย แอปพลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยาม
บรมราชกุมารี ประจ าปี 2558 (MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด เพ่ือทดสอบความเป็นไปได้ใน
การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทาง
ในการซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ เพ่ืองานวิจัยจะได้เป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจในการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชันหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ต่อไป ทั้งนี้แนวคิดในการสร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ได้ผ่านการพิจารณาเข้ารอบ 15 ทีมสุดท้ายโดยได้มีโอกาสเข้าสัมภาษณ์
เชิงลึก (In-depth Interviews) กับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลและแนวคิดในการปรับปรุงและ
พัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ต่อไป และ 3) การปรับโมเดล 
(Model Adjustment) โดยน าข้อมูลจากการทดสอบโมเดลมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือพัฒนาเป็น
แนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ โดยการสร้างเป็นแผนที่ความรู้
ทั้งนี้ เพ่ือให้ได้มุมมองและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชัน
ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ไปปรับใช้จริงนั้น ผู้วิจัยจึงน าแผนที่ความรู้ ไปอภิปรายผลร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ิมเติม 

โดยผลการวิจัย ท าให้เห็นว่ามีความเป็นไปได้ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ
เกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ  
ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างแผนที่ความรู้ที่จ าเป็นในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรแลผู้
ซื้อฯ เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาฯ และศึกษาต่อในบริบทของสินค้าเกษตรอ่ืน  
ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถใช้เป็นแนวทางการสร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มที่เป็นแหล่ง
ให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายทุเรียน เพ่ือช่วยลดปัญหาภาคการเกษตรของ
ประเทศไทยได้ 

ค าส าคัญ: ความรู้, การจัดการความรู้, แผนที่ความรู้, โมบายแอปพลิเคชัน, โมบายโปรโตไทป์, วงจร

การพัฒนาระบบ
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ABSTRACT 
 

The purpose of this research is to build a GUI (Graphic User Interface) of Mobile 
Application Platform for farmer and consumer of durian product that can use as knowledge 
source and new channel for durian market. It was conducted as a qualitative research that 
include 3 main phases; 1) Model Development is the phase of literature reviews and all relevant 
theories study in order to develop a GUI prototype by gathering requirement with 3 group of 
people in Chanthaburi Province which are Smart Famer Group, Agriculture Expert and Consumer , 
2) The next phase is Model Testing which is stage of testing, the supporting model by joining 
MEGA 2015 Project in term of mobile prototype idea product to prove that this mobile prototype 
idea is possible to develop and it will useful for scholars. This mobile prototype pass into last 15 
team, in this part can get expert consult for mobile prototype development advise and 
suggestion and 3) Model Adjustment taking advise and suggestion from Model Testing to develop 
Knowledge Map for Mobile Prototyping. Moreover, it was also discussed with the expert for the 
opinions and other suggestions of how develop a mobile prototype platform.  



(4) 
 

The findings can be applied to build the mobile application platform for agriculture 
to reduce the public issued of agriculture industry in Thailand. 

 
Keywords: Knowledge, Knowledge Managemnet, Knowledge Managemnet System, 
Knowledge Map, Mobile Application, Mobile Prototype, SDLC 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์เล่มนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีเพราะความกรุณาจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 
อรพรรณ คงมาลัย อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่กรุณาให้ค าแนะน า ปรึกษา และขัดเกลาให้ผู้วิจัย
สามารถคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์องค์ความรู้ต่างๆ ที่ได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับการท าวิจัยในครั้ง
นี้ ตลอดจนปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง อีกทั้งให้ค าปรึกษาและ
ค าแนะน าในด้านการเรียน การท างาน และการด าเนินชีวิตที่เหมาะสม ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ
อย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณท่านประธานกรรมการและกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้แก่ รอง
ศาสตราจารย์ ดร. จารุณี วงศ์ลิมปิยะรัตน์ และ ดร. กฤษณา วิสมิตะนันทน์ ที่ได้ให้ค าแนะน าและ
ปรึกษาเพ่ิมเติมแก่ผู้วิจัยเพ่ือให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้มีความสมบูรณ์และเหมาะสมมากยิ่งขึ้น อ  ีกท ั้ง
ขอขอบพระค ุณอาจารย ์ประจ าหลักสูตรสาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยีทุกท่านที่ได้ประสิทธ์
ประสาทวิชา ความรู้ อบรมทั้งคุณธรรมและจริยธรรม จนท าให้ผู ้วิจัยประสบความส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ด้วยดี  

ขอกราบขอบพระคุณ คุณสามารถ ดวงวิจิตรกุล เจ้าหน้าที่เกษตรจังหวัดจันทบุรี กลุ่ม 
Smart Famer จังหวัดจันทบุรี และตัวแทนล้งจังหวัดจันทบุรี ผู้เชี่ยวชาญในการจัดการองค์ความรู้
ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เกษตรทฤษฎีใหม่ ตามแนวพระราชด าริ และบุคคลที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการประชุมเพ่ือซักถามถึงประเด็นปัญหาและความต้องการในการใช้ระบบ ส าหรับการ
อนุญาติให้เก็บข้อมูลในงานวิจัย รวมถึง คณะผู้เชี่ยวชาญในงาน MEGA 2015 ที่กรุณาสละเวลาอันมี
ค่าเ พ่ือให้ข้อมูลต่างๆ ในการส ัมภาษณ ์เพ ื่อแลกเปล ี่ยนประสบการณ ์ องค์ความรู้  และให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ที่ท าใหผ้ ู ้วิจ ัยสามารถน าข้อมูลที่ได้มาใช ้ทำใหว้ิทยานิพนธ์สมบ ูรณ ์มากยิ่งข้ึน  

ขอขอบคุณ นนท์ ออฟ น๊อท และเพ่ือนๆในรุ่น 28 ทุกคน ที่คอยให้ค าแนะน า และ
ก าลังใจในการท างานวิจัยเป็นอย่างดี  โดยเฉพาะ น้ า วิว และออฟ ที่คอยให้ความช่วยเหลือ 
ค าแนะน าทั้งการเรียนและเรื่องทั่วไป รวมถึงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถท างานวิจัยได้ส าเร็จลุล่วงไป
ด้วยดีตลอดการท าวิจัย  

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบคุณ ป๋า แม่ น้าหน่อย พ่ีรี่ พ่ีม่อน และเพ่ือนๆ ที่เป็นแหล่ง
ก าลังใจ เข้าใจ และสนับสนุนผู้วิจัยมาโดยตลอด ท าให้ผู้วิจัยได้รับโอกาสทางการศึกษาท่ีดี  

หากงานวิจัยนี้พึงมีประโยชน์ประการใด ผู้วิจัยขอมอบให้กับผู้ที่มีพระคุณทุกท่าน ตามที่
ได้กล่าวอ้างไว้ข้างต้นไว้ทุกประการ 
 นายกฤษณะ วุฒิพันธุ์ชัย 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” เป็น

งานวิจัยเชิงคุณภาพ ซึ่งมีท่ีมา วัตถุประสงค์ ขอบเขต และประโยชน์ของงานวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
สังคมไทยมีการพัฒนาก้าวหน้าในหลายด้านตามกระแสโลกาภิวัตน์ เศรษฐกิจของประเทศมี

การเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ด้วยเทคโนโลยีที่พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว แต่ในภาคการเกษตรของประเทศ
ไทยที่เป็น 1 ใน 5 อุตสาหกรรมหลักของประเทศยังคงมีผู้ประสบปัญหา ซึ่งเป็นปัญหาที่พูดกันมาเป็นเวลา
ยาวนานของเกษตรกร คือปัญหาความยากจนของเกษตร ทั้งๆ ที่ภาคการเกษตรเป็น 1 ในกลยุทธ์การ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ แต่เกษตรกรกลับไม่ได้รับความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นตามสมควรและยังคงมีการ
รายงานปัญหาความยากจนของเกษตรกรอยู่อย่างต่อเนื่องและหลายแหล่ง ไม่ว่าจะเป็นจากนักวิชาการ
ของภาครัฐ หน่วยงานภาคเอกชน หรือแม้แต่นักเขียนอิสระ  

รูปที่ 1-1: แสดงการจ้างงานและค่าจ้างของอุตสาหกรรมหลักในประเทศไทยปี 2543 

 
ที่มา: ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
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จากรูปภาพที่ 1-1 จะเห็นได้ว่าจ านวนลูกจ้างและอัตราค่าจ้างแรงงานที่เกี่ยวข้องกับเกตรกร 
คือ ด้านแฟชั่น อาหาร และการท่องเที่ยวมีปริมาณที่มาก แต่กลับมีอัตรารายได้ที่ต่ า ผนวกกับความรุนแรง
ของวิกฤติภัยแล้ง ท าให้เกษตรกรต้องเผชิญความยากล าบากมากขึ้ น ในช่วงปี 2555-2557 รายได้
เกษตรกร (รายได้ที่มาจากการท าการเกษตร) มีอัตราการขยายตัวที่เป็นลบ อย่างต่อเนื่อง ตามรูปภาพที่ 2 
โดยในปี 2557 รายได้เกษตรกรมีอัตราการขยายตัวติดลบอยู่ท่ีร้อยละ6.0(YoY) 

รูปที่ 1-2: แสดงอัตราการขยายตัวของรายได้เกษตร (%YoY) 

ที่มา: ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร รวบรวมโดยศูนย์วิจัยกสิกรไทย 

ส าหรับภาพรวมของประเทศจากสัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคเกษตรต่อจีดีพี ภาคเกษตรของ
ไทย ซึ่งเป็นตัวชี้วัดถึงความเปราะบางทางเศรษฐกิจการเกษตรตัวหนึ่ง โดยมาจากสัดส่วนหนี้เกษตรกร
จากแหล่งเงินกู้ต่างๆต่อจีดีพีภาคเกษตรของไทยพบว่ามีแนวโน้มปรับตัวสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
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รูปที่ 1-3: แสดงสัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคการเกษตรต่อจีดีพีภาคเกษตรของไทย 

 
ที่มา: NESDB และ ธ.ก.ส. ค านวณโดยศูนย์วิจัยกสิกรไทย 

ซี่งจากการศึกษาข้อมูลของศูนย์วิจัยกสิกรไทยพบว่า การท าเกษตรกรรรมมีความเสี่ยงทั้ง
ด้านผลผลิตและราคาที่ล้วนขึ้นอยู่กับปัจจัยภายนอก เพ่ือลดความเสี่ยงด้านราคาผนวกกับควรใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ จับกระแสสังคมผู้บริโภคตลอดจนผสมผสานการปศุสัตว์ควบคู่ก็จะเป็นการสร้าง
รายได้ให้แก่เกษตรกรได้หลายทาง รวมถึงควรต้องตระหนักถึงความสาคัญของการวางแผนทางการเงินที่ดี 
ของครัวเรือนด้วยการออมซึ่งทั้งหมดนี้จะเป็นการเพ่ิมรายได้ให้กับเกษตรกร ท้ายที่สุด     จะเป็นการลด
สัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคเกษตรในภาพรวมของไทยได้อย่างยั่งยืน จากการศึกษายังพบอีกหลายๆ ประเด็น
ทีผู่้วิจัยศึกษารวบรวมจากแหล่งต่างๆ ดังสรุปได้ตามภาพ 
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รูปที่ 1-4: แสดงสัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคการเกษตรต่อจีดีพีภาคเกษตรของไทย 

ที่มา: ผู้วิจัย  (รวบรวมและสอบถามผู้เชี่ยวชาญเกษตรจังหวัดจันทบุรี) 

ปัญหาทั้ง 6 ด้านเป็นปัญหาที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในวงการ
การเกษตร ผู้วิจัยยังเล็งเห็นถึงช่องว่างและโอกาสจากเทคโนโลยีที่ยังไม่มีการพัฒนาขึ้นเพ่ือช่วยลดปัญหา
การเกษตร ซี่งการให้ความรู้กับผู้ที่อยู่ในวงการเกษตรนั้นเป็นเรื่องส าคัญไม่ว่าจะเป็นการให้ความรู้
เกษตรกร ให้ความรู้ผู้บริโภค หรือพ่อค้าคนกลาง และจากการที่พฤติกรรมของผู้บริโภคในปัจจุบันมี
เปลี่ยนแปลงนิยมซื้อ - ขายสินค้าผ่านอินเตอร์เน็ตมากขึ้นซึ่งเป็นปัจจัยหลักท่ีส าคัญในด้านการสร้างรายได้
จากการาย ผลผลิตทางเกษตรในอีกช่องทางหนึ่ง โดยจากสถิติการใช้งานอินเตอร์เน็ตที่เพ่ิมมากขึ้น พบว่า
ร้อยละ 60 ของผู้บริโภคใช้อินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางในการสั่งซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค 
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รูปที่ 1-5: ผลส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการในครัวเรือน  

อายุ 6 ปีขึ้นไป จ าแนกตามเขตพ้ืนที่ 

 
ที่มา: ส านักงานสถิติแห่งชาติ 

จากปัญหาและที่มาดังกล่าวข้างต้น จึงน าไปสู่การวิจัยเพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอป
พลิเคชัน  ที่มีลักษณะเป็นแพลตฟอร์มเพ่ือที่จะเป็นแหล่งให้ความรู้กับเกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตร 
นอกจากนี้ระบบยังเป็นพ้ืนที่ในการซ้ือขายสินค้าเกษตร อีกหนึ่งช่องทางด้วย 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มี

วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและ
สนับสนุนการซ้ือขายสินค้าเกษตร 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 
ขอบเขตของงานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล” ประกอบด้วยขอบเขตด้านเนื้อหาการศึกษา และขอบเขตด้านประชากร และกลุ่มตัวอย่าง มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหาการศึกษา 
ท าการศึกษาถึงทฤษฎีความรู้(Knowledge) การจัดการความรู้ (Knowledge 

Management) การท าแผนที่องค์ความรู้ (Knowledge Map) และวงจรการพัฒนาระบบ (System 
Development Life Cycle หรือ SDLC) 

1.3.2 ขอบเขตด้านประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
ศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร เกษตรกร และผู้ซื้อทุเรียนในจังหวัด

จันทบุรี 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ประโยชน์เชิงวิชาการ 
1. เพ่ือทราบถึงแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน

แพลตฟอร์ม 
2. เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือที่ท าให้รู้ถึงความต้องการของผู้ที่อยู่ในภาคการเกษตรให้

ชัดเจนมากข้ึน 
3. เพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเป็นไปได้ของการออกแบบระบบ ให้เห็นถึง

ผลกระทบของระบบที่ออกแบบ และหาทางเลือกใหม่เพ่ือแก้ไขผลกระทบ 
1.4.2 ประโยชน์เชิงบริหาร 

1. สามารถน าต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มที่ได้จากการวิจัย ไปใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรได้ 

2. สามารถน าต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มใช้เป็นตัวแทนระบบที่ได้
ออกแบบ ทีผู่้ใช้ได้ทดลองใช้งาน ให้นักวิเคราะห์ได้ประมาณเวลาและสิ่งที่ออกแบบต่อ 

1.5 นิยามค าศัพท์ 

เกษตรกร (Agriculturist) หมายถึง ผู้ประกอบอาชีพด้านการเพาะปลูกพืชต่างๆ รวมทั้ง
การเลี้ยงสัตว์ การประมง และการท าป่าไม้ 

ความรู้ (Knowledge) คือ การผสมหลอมรวมประสบการณ์ที่มีคุณค่า บริบทในประเด็น
ของข้อมูลที่รวมทั้งสภาพแวดล้อม กรอบการท างาน ส าหรับการรวมกันของประสบการณ์และบริบทใหม่
เพ่ือให้เข้าใจถึงความเชี่ยวชาญจนเกิดความช านาญ  
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ความรู้สามารถแบ่งความรู้ออกได้เป็น 2 ประเภท 

 ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่อยู่ในตัวของแต่ละบุคคล เกิด

จากประสบการณ์การเรียนรู้ หรือพรสวรรค์ต่าง ๆ ซึ่งสื่อสารหรือลายลักษณ์

อักษรได้ยาก 

 Explicit Knowledge (ความรู้ชัดแจ้ง) ความรู้ที่เป็นเหตุเป็นผล สามารถ

รวบรวมและถ่ายทอดออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ได้ เช่น หนังสือ คู่มือ เอกสาร 

และรายงานต่าง ๆ ซึ่งท าให้คนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

การจัดการความรู้ (Knowledge Management) เป็นกระบวนการในการสร้างความรู้
ใหม่อย่างต่อเนื่อง การเผยแพร่ความรู้ทั่วทั้งองค์กร อันน าไปสู่การผลิตผลิตภัณฑ์ บริการ เทคโนโลยี และ
ระบบใหม่ๆ ขององค์กร โดยมีกระบวนการดังนี้ 

 การระบุองค์ความรู้ (Knowledge Identification) 

 การได้รับองค์ความรู้ (Knowledge Acquisition) 

 การจัดระเบียบองค์ความรู้ (Knowledge Organization) 

 การจัดเก็บองค์ความรู้ (Knowledge Storage) 

 การเผยแพร่องค์ความรู้ (Knowledge Dissemination) 

 การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ (Knowledge Application) 

 การเก็บรักษาองค์ความรู้ (Knowledge Retention) 

โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) ประกอบขึ้นด้วยค าสองค าคือ Mobile กับ 

Application ซึ่งมีความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้

ตามพ้ืนฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ 

จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย Application หมายถึง ซอฟต์แวร์

ที่ใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

(UserInterface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ 

ตัวต้นแบบ (Prototype) คือ ระบบการท างาน ที่ไม่ใช่เพียงแค่ความคิดที่อยู่บนกระดาษ 
แต่เป็นความคิดที่ถูกพัฒนาภายใต้สมมติฐานของระบบใหม่ อาจเทียบกับระบบที่มีคอมพิวเตอร์เป็น
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พ้ืนฐาน ประกอบด้วยโปรแกรมการท างานที่รับข้อมูลเข้า มีกระบวนการค านวณ การพิมพ์และการ
แสดงผลลัพธ์  



9 
 

บทที่ 2  
กรอบแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในหัวข้อ “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม

เพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” เพ่ือ 
2.1 บริบทงานที่ศึกษา 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.2.1 แนวคิดและทฤษฏีความรู้ (Knowledge) 
2.2.2 การจัดการความรู้ (Knowledge Management) 
2.2.3 วงจรการพัฒนาระบบ (System development Life Cycle : SDLC) 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.3.1 การจัดการความรู้และเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการความรู้ 

2.4 ประมวลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  



10 
 

2.1 บริบทงานที่ศึกษา 
ปัจจุบัน โมบายแอปพลิเคชันไทยถูกพัฒนาโดยหน่วยงานของรัฐ บริษัทเอกชน บริษัท 

พัฒนาซอฟท์แวร์ หรือนักพัฒนาซอฟท์แวร์อิสระ โดยจากการส ารวจของศูนย์วิจัยกสิกรไทย พบว่า  

แอปพลิเคชันบนมือถือไทยถูกจัดอยู่ในประเภทรองรับรูปแบบการใช้ชีวิต (Lifestyle) มากที่สุด โดยมี

สัดส่วนถึงร้อยละ 26.7 ของโมบายแอปพลิเคชันไทยทั้งหมด ส่วนแอปพลิเคชันส าหรับความบันเทิง 

(Entertainment) และแอปพลิเคชันส าหรับการศึกษา (Education) จะมีสัดส่วนอยู่ที่ร้อยละ 20.1 และ

ร้อยละ 19.0 ของแอปพลิเคชันบนมือถือของไทยทั้งหมด ตามล าดับ โดยปัจจัยที่ผลักดันในให้ตลาดพัฒนา

แอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application) จากความต้องการใช้งานแอปพลิเคชัน (Application) 

ของผู้บริโภคที่เพ่ิมสูงขึ้น มีปัจจัยสนับสนุนต่างๆ เช่น การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้บริโภคไทยที่มีมากขึ้น

จากการเปิดให้บริการ 3G/4G อีกทั้งราคาของสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตลดลงสู่จุดที่ผู้บริโภคทุกระดับ

สามารถจับจ่ายได้มากขึ้น เป็นต้น แต่อย่างไรก็ดีแอปพลิเคชันที่สนับสนุนการใช้งานภาคการเกษตรยังมี

น้อย โดยในงานวิจัยนี้ได้มุ่งศึกษาเพ่ือที่จะใช้เป็นแนวทางให้กับการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน

แพลตฟอร์มให้เป็นประโยชน์กับภาคการเกษตของไทย โดยใช้ทฤษฎีการจัดการความรู้ และทฤษฎีวงจร

การพัฒนาระบบ (System development Life Cycle : SDLC) ซี่งจะรวบรวมเอาผู้ที่เกี่ยวข้องในภาค

ส่วน (Stakeholder) ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญภาคการเกษตร เกษตรกร และผู้ซื้อสิ้นค้าจากเกษตร 

มาร่วมให้ข้อมูลและวิเคราะห์ และสร้างต้นแบบแพลตฟอร์มโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเกษตร 
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2.2 แนวคิดและทฤษฎที่เกี่ยวข้อง  
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องส าหรับงานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน

แพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” เพ่ือให้เข้าใจถึงทฤษฎีความรู้ (Knowledge) และความเป็นมา

ของการจัดการองค์ความรู้ (Knowledge Management) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 แนวคิดและทฤษฏีความรู้ (Knowledge) 
จากการศึกษาพบว่าทฤษฎีความรู้และการจัดการความรู้เป็นประเด็นร้อนแรงที่ถูกพูด

ถึงทั้งในโลกของอุตสาหกรรม และในโลกของสารสนเทศในการท างานวิจัย ในชีวิตประจ าวันของเราต้อง

ผ่านกับข้อมูลและสารสนเทศเป็นจ านวนมาก ข้อมูลและสารสนเทศนั้นยังไม่ใช่ความรู้จนกว่าเราจะรู้

วิธีการขุดค่าออกจากมัน นี่คือเหตุผลที่เราต้องการจัดการความรู้ จากการศึกษายังไม่พบว่ามีความหมาย

สากลของการจัดการความรู้ ไม่มีข้อตกลงไหนบันทึกถึงทฤษฎีความรู้เกิดข้ึนที่ไหนตั้งแต่แรก ผู้วิจัยได้เลือก

ความความหมายต่อไปนี้ส าหรับการจัดการความรู้เพ่ือความเรียบง่ายและบริบทในวงกว้าง 

2.2.1.1 ประวัติของการจัดการความรู้ (โดยสังเขป) 
ยุค 1970s  
 Peter Drucker: สารสนเทศและความรู้เป็นทรัพยากรขององค์กร  
 Peter Senge: องค์กรแห่งการเรียนรู้ 
 Leonard-Barton: กรณีศึกษาของบริษัท "Chaparral Steel " ที่น ากล

ยุทธ์เกี่ยวกับการจัดการความรู้มาใช้ 
ยุค 1980s  
 ความรู้ (และการแสดงออกในความสามารถของมืออาชีพ) กลายเป็น

สินทรัพย์หนี่งในการแข่งขันอย่างเห็นได้ชัด 
 การจัดการความรู้ที่อาศัยในงานที่ท าในด้านปัญญาประดิษฐ์และ

ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบ 
 บทความที่เกี่ยวข้องกับการจัดการความรู้เริ่มปรากฏในวารสารและ

หนังสือ 
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ยุค 1990s  ถึงปัจจุบัน 
 จ านวนของบริษัทที่ให้ค าปรึกษาเรื่องระบบการจัดการความรู้เริ่มเพ่ิม

มากขึ้น 
 การจัดการความรู้ถูกพูดถึงอย่างแพร่หลาย และเกิดเป็นแนวคิดที่ ถูก

ยอมรับกันอย่างแพร่หลายโดย Ikujiro Nonaka’s and Hirotaka 
Takeuchi’s ในบริบทของ “The Knowledge-Creating Company: 
How Japanese Companies Create the Dynamics of 
Innovation (1995)” 

 เกิดบริษัทที่ ให้ค าปรึกษาทางด้านการจัดการความรู้ ชื่ อ  “The 
International Knowledge Management Network (IKMN)” ในปี 
1994 

 การจัดการความรู้กลายเป็นธุรกิจที่นิยมและมีขนาดใหญ่ มีบริษัทระดับ
สากลขนาดใหญ่เกิดขึ้น เช่น Ernst & Young, Arthur Andersen และ 
Booz-Allen & Hamilton 

2.2.1.2 ประเภทของการจัดการความรู้ 
ความรู้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ ความรู้ฝังลึก (Tacit 

Knowledge) และความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) โดยมีนักวิชาการยอมรับกันอย่างแพร่หลาย 

และน าแนวคิดนี้ไปใช้ 

Nonaka and Takeuchi, (1995) ได้กล่าวถึง ความรู้ฝังลึก (Tacit 

Knowledge) ว่าเป็นความรู้ที่อยู่ในตัวของแต่ละบุคคล เกิดจากประสบการณ์การเรียนรู้ หรือพรสวรรค์

ต่าง ๆ ซึ่งสื่อสารหรือถ่ายทอดในรูปของตัวเลข สูตร หรือลายลักษณ์อักษรได้ยาก ความรู้ชนิดนี้พัฒนา

และแบ่งปันกันได้ และเป็นความรู้ที่ก่อให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขัน และได้กล่าวถึงความรู้ชัดแจ้ง 

(Explicit Knowledge) ว่าเป็นความรู้ที่เป็นเหตุเป็นผล สามารถรวบรวมและถ่ายทอดออกมาในรูปแบบ

ต่าง ๆ ได้ เช่น หนังสือ คู่มือ เอกสาร และรายงานต่าง ๆ ซึ่งท าให้คนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

หลังจากทราบถึงประเภทความรู้ที่สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทแล้ว ตาม

แนวคิดของ Nonaka and Takeuchi และยังได้ศึกษาถึงการจัดการการสร้างองค์ความรู้ใหม่ในองค์กร 

โดยมีแนวคิดในการจัดการความรู้ฝังลึกและความรู้ชัดแจ้งเข้าด้วยกัน ซึ่งท าให้เกิดการสร้างองค์ความรู้
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ใหม่ให้กับองค์กร โดยแนวคิดนี้มีชื่อว่า SECI Model หรือที่เรียกว่า เกลียวความรู้ ซึ่งเป็นแนวคิดและ

ทฤษฎีของการบริหารจัดการความรู้ที่ท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น โดยในปัจจุบันส่วนใหญ่นิยมถ่ายทอดองค์

ความรู้ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ ด้วยการใช้ความรู้แบบ Tacit Knowledge และ Explicit Knowledge 

กลับไปกลับมาจนท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่อยู่ตลอดเวลา ซึ่ง SECI Model ได้แบ่งการแลกเปลี่ยนความรู้

ออกเป็น 4 ประเภท คือ 

รูปที่ 2-1: The Knowledge Spiral as described in "The Knowledge-Creating Company - How 
Japanese Companies Create the Dynamics of Innovation" 

 

ที่มา: Nonaka and Takeuchi, (1995) 

1. Socialization เ ป็ น ก า ร แ ล ก เ ป ลี่ ย น อ ง ค์ ค ว า ม รู้ แ บ บ  Tacit 
Knowledge ถึง Tacit Knowledge คือ เป็นการถ่ายทอดระหว่างมนุษย์สู่มนุษย์ ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ความช านาญตรงของผู้สื่อสารระหว่างกัน ด้วยวิธีการสนทนาพูดคุยระหว่างกัน เช่น การ
ประชุมพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ วิธีการแก้ปัญหาต่างๆ หรือเป็นการสอนงานระหว่างรุ่นพ่ีและรุ่น
น้อง 

2. Externalization เป็นการน าความรู้แบบ Tacit Knowledge 
ถ่ายทอดออกมาเป็นแบบ Explicit Knowledge คือ การน าความรู้จากภายในตัวมนุษย์ถ่ายทอดออกมา
เป็นลายลักษณ์อักษร เช่น หนังสือ หรือ คู่มือปฏิบัติงาน 

3. Combination เป็น การรวบรวมความรู้ ที่ ได้แบบ Explicit 
Knowledge ออกมาเป็นแบบ Explicit Knowledge คือ การรวบรวมความรู้จากหนังสือ บทความ คู่มือ
ปฏิบัติงาน Explicit Knowledge ออกมาสร้างเป็นความรู้ประเภท Explicit Knowledge อาจเป็น
รูปแบบที่มีรายละเอียดที่น่าสนใจและท าให้เข้าใจเพ่ิมมากข้ึน 
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4. Internalization เป็นการน าความรู้แบบ Explicit Knowledge 
น ากลับเข้าไปเป็นความรู้แบบ Tacit Knowledge อีกครั้ง คือการน าความรู้ที่เรียนรู้มาไปปฏิบัติจริง เช่น 
รุ่นพี่เขียนคู่มือการปฏิบัติงาน เพ่ือให้รุ่นน้องอ่านแล้วท างานได้ จะท าให้เกิดความรู้ที่เป็นประสบการณ์อยู่
ในตัวรุ่นน้อง หรือเกิดการสร้างนวัตกรรมขึ้นมาจากการใช้ความรู้นั้น และน าไปถ่ายทอดหมุนเวียนใน
ขั้นตอน Socialization ต่อไปโดยไม่มีที่สิ้นสุด 

2.2.2 การจัดการความรู้ (Knowledge Management) 
ในอดีตจนถึงปัจจุบัน ความรู้ได้กลายมาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการที่จะท าให้

เกิดความส าเร็จในกลุ่มองค์กรธุรกิจ ทั้งในขนาดกลางและขนาดย่อม โดยให้ความส าคัญกับการจัดการ

ความรู้เพิ่มมากขึ้น ดังได้กล่าวไปแล้วในประวัติของการจัดการความรู้โดยสังเขป ซึ่งการจัดการความรู้นั้น 

ได้มีนักวิชาการได้กล่าวไว้ในหลายยุคหลายความหมายดังสรุปได้ตามตารางที่ 1 ค าจ ากัดความของการ

จัดการความรู้ 

ตารางที่ 2-1:ค าจ ากัดความของการจัดการความรู้ 

นักวิชาการ ค าอธิบาย 

Trapp (1999) การจัดการความรู้เป็นกระบวนการที่ประกอบไปด้วยงานต่างๆ จ านวนมากซึ่งมี

การบริหารจัดการในลักษณะบูรณาการ เพื่อก่อให้เกิดคุณประโยชน์ที่คาดหวังไว้ 

การจัดการความรู้ จึงเป็นแนวคิดองค์รวมที่จะบริหารจัดการทรัพยากรที่เป็น

ความรู้ในองค์การ 

Kucza and Komi-

Sirviö, (2001) 

กล่าวว่า การจัดการความรู้เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดกระบวนการของ

การสร้างความรู้ การจัดเก็บ และการแบ่งปันความรู้ กล่าวโดยทั่วไปจะรวมถึง 

การระบุสภาพปัจจุบันการก าหนดวามต้องการและการแก้ไขปรับรุงกระบวนการ 

ที่จะส่งผลกระทบต่อการจัดการความรู้ให้ดีขึ้นเพ่ือบรรลุถึงความต้องการ 

Henrie and 

Hedgepeth, 

(2003) 

กล่าวว่า การจัดการความรู้เป็นระบบบริหารจัดการทรัพย์สินความรู้ขององค์การ 

ทั้งที่เป็นความรู้โดยนัยและความรู้ที่เห็นได้อย่างชัดแจ้งระบบการจัดการความรู้

ที่เกี่ยวพันกับการจ าแนกความรู้ การตรวจสอบความรู้ การจัดเก็บความรู้ที่ผ่าน
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มาการตรวจสอบแล้ว การเตรียมการกรองความรู้ และเตรียมการเข้าถึงความรู้

ให้กับผู้ใช้ทั้งนี้โดยมีหลักการที่ส าคัญคือ ท าให้ความรู้ถูกใช้ ถูกปรับเปลี่ยนและ

ถูกยกระดับให้สูงขึ้น 

Nonaka and 

Takeuchi, (1995); 

Davenport and 

Prusak, (1998) 

กล่าวว่า การจัดการความรู้ เป็นกระบวนการในการสร้างความรู้ใหม่อย่าง

ต่อเนื่อง การเผยแพร่ความรู้ทั่วทั้งองค์กร อันน าไปสู่การผลิตผลิตภัณฑ์ บริการ 

เทคโนโลยี และระบบใหม่ๆ ขององค์กร 

 
2.2.2.1 กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management Process) 

กระบวนการจัดการความรู้นั้น เป็นสิ่งที่จ าเป็นมากในปัจจุบัน ซึ่งองค์กรที่

ประสบความส าเร็จจะมองถึงปัจจัยส าคัญในการแข่งขันในการจัดการความรู้ ที่มีผลต่อการด าเนินธุรกิจ

ขององค์กร โดยนักวิจัยชื่อ Karadsheh, 2009 ได้อธิบายสรุปกระบวนการจัดการความรู้ตามบริบท

การศึกษาของนักวิชาการแตล่ะท่านไว้ในแต่ละยุคไว้ ดังตาราง 2-2 

ตารางที่ 2-2:สรุปความหมายผกระบวนการจัดการความรู้  

นักวิชาการ ค าอธิบาย 

Lai and Chu, 

(2000) 

ได้ให้กรอบกระบวนการจัดการออกเป็น 7 ขั้นตอน คือ 1.) การเริ่มต้นที่

เกี่ยวข้องกับการท าความเข้าใจ ความต้องการส าหรับความรู้ 2.) การผลิตที่

เกี่ยวข้องกับการระบุถึงสิ่งที่มีความรู้ในองค์กร ที่องค์กรเป็นเจ้าของ ระบุผู้น า

ด้านความคิดและการเก็บรวบรวมความรู้จากแหล่งภายนอกหรือการเรียนรู้จาก

ความรู้ที่จะได้รับ 3.) การสร้างแบบจ าลองเพ่ือเสนอความรู้ที่ได้จากการผลิต  

4.) การเก็บข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการรักษาความรู้ชัดแจ้ง (Explicit 

Knowledge) และความสะดวกในการแบ่งปันความรู้เพ่ิมเติม (Knowledge 

Sharing) 5.) การจัดจ าหน่ายและการถ่ายโอน (Knowledge Dissemination) 
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เป็นขั้นตอนที่ใช้ในการจัดการการกระจายความรู้ไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 6.) การใช้

ความรู้อธิบายถึงการพัฒนาความรู้เป็นมูลค่าทางการค้า 7.) การตรวจสอบ

กระบวนการย้อนหลังตั้งแต่ต้นจนจบ 

Lei, Shouju, 

Xiaodan, and 

Zuzhao, (2000) 

ให้ความเห็นว่ากระบวนการการจัดการความรู้จะถูกแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน  

1.) การมุ่งเน้นเกี่ยวกับความรู้คือ การดึงความรู้จากฐานข้อมูลที่มีการกลั่นกรอง

ความรู้ ซึ่งเป็นการเข้าถึงความรู้จากฐานข้อมูลความรู้ 2.) การประสานงานและ

การน าความรู้กลับมาท าความเข้าใจและจัดให้มีการเข้าถึงความรู้อย่างเหมาะสม 

3.) การถ่ายทอดความรู้ และสุดท้าย 4.) เพ่ือสร้างความรู้ในการผลิตความรู้ใหม่ 

ซึ่งข้ึนอยู่กับความฉลาดของคนและความรู้ที่มีอยู่ 

Alavi and 

Leidner, (2001) 

เสนอว่ากระบวนการจัดการความรู้ควรมี 4 ขั้นตอน คือ 1.) การสร้างความรู้ด้วย

การรวบรวมความรู้จากแหล่งที่ใหม่ 2.) การจัดเก็บและการดึงความรู้มาใช้เพ่ือ

สนับสนุนองค์กรและบุคคลที่จะเข้าถึงความรู้ การจัดเก็บความรู้ เพ่ือให้สามารถ

น ากลับมาใช้ในภายหลังได้ 3.) การถ่ายทอดความรู้ ซึ่งเป็นช่องทางในการสื่อสาร

และการเข้าถึงแหล่งความรู้ที่รวดเร็วที่สุด 4.) การประยุกต์ใช้ความรู้ เพ่ือช่วยใน

การใช้ความรู้จากเว็บไซต์ที่แตกต่างกันผ่านระบบอัตโนมัติ 

Parikh (2001) มองว่า 4 ขั้นตอนนั้นควรประกอบไปด้วย 1.) ความรู้ที่องค์กรได้มาจากการ

เผยแพร่ความรู้และการประยุกต์ใช้ความรู้ โดยได้มาจากการศึกษาค้นคว้าหา

ความรู้จากทรัพยากรขององค์กร ซึ่งองค์กรควรเอาใจใส่ในการหาความรู้ที่

เกี่ยวข้องรวมถึงแหล่งที่มาขององค์กร 2.) เป็นขั้นตอนการจัดระเบียบและจัดเก็บ

ความรู้ที่รวบรวมไว้ เป็นการน าความรู้มากลั่นกรองก่อนที่จะระบุเป็นกลุ่มต่างๆ 

เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับการวิจัยและพัฒนาโครงการที่แตกต่างกันในอนาคต 3.) 

การเผยแพร่ความรู้หรือการกระจายความรู้ เป็นการถ่ายทอดความรู้ส่วนหนึ่งแต่

ไม่ได้ความรู้ทั้งหมด เป็นการถ่ายทอดความรู้ที่เป็นประโยชน์กับทุกคน เพ่ือกัน
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ความสับสนหรือการตีความหมายที่ผิด 4.) เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับ ซึ่ง

จะท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากการเรียนรู้และประสบการณ์ 

Bouthillier and 

Shearer, (2002) 

แบ่งกระบวนการจัดการความรู้ออกเป็น 6 ขั้นตอน คือ 1.) การค้นพบคือการมี

ส่วนร่วมในการติดตามความรู้ภายในองค์กรที่มีอยู่ ซึ่งจะเป็นประโยชน์เมื่อ

หน่วยงานนั้นต้องการทราบถึงความรู้ในหน่วยงานอ่ืน 2.) การได้รับความรู้จาก

การซื้อคือการได้รับความรู้จากแหล่งความรู้ภายนอกขององค์กร 3.) การสร้าง

ความรู้คือการสร้างองค์ความรู้ใหม่จากแหล่งข้อมูลทั้งภายในและภายนอกองค์กร

โดยรวบรวมความรู้ทั้งสอง เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่หรือเป็นการวิเคราะห์ข้อมูล

ในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ 4.) การจัดเก็บข้อมูลความรู้ขององค์กรที่มีส่วนในการ

จัดเก็บข้อมูลเพ่ือให้มีความเข้าใจที่ดีขึ้นของความรู้และร่วมแบ่งปันความรู้จาก

บุคคลหนึ่งไปยังหนึ่งในบุคคลมากขึ้นสุดท้ายคือ 5.) การใช้ และ 6.) การ

ประยุกต์ใช้ความรู้เป็นตัวบ่งบอกถึงความส าเร็จของวงจรการจัดการความรู้ 

Lytras and 

Pouloudi, (2003) 

ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการความรู้เป็น 6 ขั้นตอนคือ 1.) การระบุความ

ต้องการที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นการระบุวัตถุประสงค์ของความรู้ที่ต้องการ 2.) 

กระบวนการรับรู้คือ สิ่งที่ช่วยให้บุคลากรในองค์กรสามารถท างานได้ตามระเบียบ

แบบแผนจากพ้ืนฐานความรู้ เพ่ือลดความผิดพลาดในการด าเนินงาน 3.) การจัด

ระเบียบซึ่งประกอบไปด้วยการจัดเก็บข้อมูลแบบเป็นหมวดหมู่ เพ่ือเป็นการ

ปรับเปลี่ยนความรู้ให้เป็นระบบ 4.) การใช้งานเป็นการสนับสนุนในการน าความรู้

กลับมาใช้ให้เกิดความรู้ใหม่ 5.) การถ่ายทอดองค์ความรู้  จ าเป็นต้องมีการ

ออกแบบเส้นทางในการเผยแพร่ความรู้ขององค์กร เพ่ือให้เกิดการพัฒนาและเกิด

ความก้าวหน้าทางธุรกิจ และแน่นอนจ าเป็นต้องมี  6.) การสนับสนุนใน

กระบวนการเรียนรู้ 

Stollberg, ได้อธิบายถึงกระบวนการจัดการความรู้ไว้ 4 ขั้นตอนคือ 1.) การเตรียมความรู้คือ
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Zhdanova, and 

Fensel, (2004) 

การมุ่งเน้นไปที่วิธีการน าเสนอข้อมูลอย่างง่าย 2.) การเผยแพร่ความรู้เป็นการ

แบ่งปันความรู้ให้เท่าเทียมกัน 3.) การใช้ความรู้คือการใช้งานระหว่างบุคคลผ่าน

ระบบการจัดการความรู้ และ 4.) คือระบบการบ ารุงรักษาความรู้ 

Peachey and 

Hall, (2005) 

ได้แบ่งกระบวนการจัดการความรู้ออกเป็น 5 ขั้นตอนคือ 1.) การสร้างความรู้เป็น

การการอธิบายด้วยวิธีการที่ต่างกันในการสร้างความรู้ใหม่จากภายในองค์กรและ

จากภายนอกองค์กร 2.) การเก็บรักษาและการใช้ความรู้ เป็นการท าฐานข้อมูล

และเรียนรู้จากเครื่องมือ 3.) การถ่ายทอดความรู้คือการเผยแพร่ความรู้ระหว่าง

องค์กรและบุคคลหรือระหว่างกลุ่มบุคคลและองค์กร 4.) การประยุกต์ใช้ความรู้

คือการใช้ความรู้ในการปฏิบัติงานขององค์กร ด้วยการใช้เทคโนโลยีในการใช้งาน 

5.) บทบาทของความรู้คือการแสดงให้เห็นถึงความส าคัญขององค์กรจากการ

ด าเนินการในใช้ความรู้ 

Supyuenyong 

and Islam, 

(2006) 

ให้ความเห็นเกี่ยวกับกระบวนการการจัดการความรู้สามารถแบ่งออกเป็น 

1.) ความรู้ขององค์กรและการเก็บรักษาคือการตรวจสอบความรู้ส าหรับความ

ต้องการขององค์กรและเป็นการกลั่นกรองข้อมูลและจัดระเบียบข้อมูลเป็น

หมวดหมู่ 2.) การสร้างความรู้และการได้เป็นเจ้าของนั้น มีได้หลายกระบวนการ 

เช่น การค้นหา การรวบรวมและวิเคราะห์ ซึ่งขึ้นอยู่กับความต้องการขององค์กร 

เพ่ือและสร้างกลยุทธ์การจัดการความรู้จากองค์ความรู้ใหม่จากความรู้ทั้งภายใน

องค์กรและภายนอกองค์กร ต่อจากนั้นเป็น 3.) การเน้นในเรื่องการเผยแพร่

ความรู้ให้บุคคลภายในองค์กร และความรู้ถ่ายทอดความรู้ระหว่างองค์กร และ

บุคคลภายนอก และสุดท้าย 4.) การใช้ความรู้ที่ได้รับน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิด

ความรู้ใหม่ในการให้บริการขององค์กรและผลิตภัณฑ์ 

Deng and Yu, 

(2006) 

ได้เสนอ 5 ขั้นตอนคือ 1.) การระบุความรู้ 2.การตรวจสอบ 3.) การเลือก 4.) 

การจัดเก็บและ 5.) ให้บริการ กระบวนการเริ่มต้นคือการระบุความรู้ของบริษัท 
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การเลือกความรู้ที่ต้องการจัดเก็บจ าเป็นต้องผ่านการพิจารณาความถูกต้องก่อนที่

จะท าการจัดเก็บลงฐานข้อมูล และการให้บริการจัดการความรู้กับผู้แสวงหา

ความรู้ 

Alryalat and 

ALHawari, 

(2008) 

ได้เสนอว่าควรมี 3 ขั้นตอนหลักๆ เริ่มต้นด้วย 1.) กระบวนการเกี่ยวกับการระบุ

ความรู้ เพื่อใช้ในการสร้างความรู้ที่ต้องการ และการบวนการในการใช้ความรู้นั้น 

เริ่มต้นด้วยกระบวนการเกี่ยวกับความรู้ในการท าความเข้าใจและระบุถึงความรู้ที่

ต้องการ ส าหรับการแก้ปัญหาเฉพาะด้าน 2.) การใช้องค์ความรู้ คือการน าความรู้

ที่ได้จากองค์กรมาพิจารณา เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ให้กับองค์กร  สุดท้าย 

3.) กระบวนการน าความรู้ออกมาปรับปรุงสินค้าและบริการขององค์กร เพ่ือให้

บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์กรที่ตั้งไว้  และท าให้เกิดการพัฒนาจนเกิด

ความก้าวหน้าขององค์กรต่อไป 

 

จากบริบทการศึกษาของนักวิชาการแต่ละท่านที่ได้กล่าวไวข้างต้นท าให้

สามารถระบุกระบวนการจัดการองค์ความรู้ออกมาเป็นตารางที่ 2.1 และท าให้สามารถสรุปออกมาเป็น

กรอบแนวคิดของกระบวนการจัดการองคค์วามรู้ (Knowledge Management Process) ได้ดังต่อไปนี้ 

1. การระบุองค์ความรู้ (Knowledge Identification) เป็นการระบุความรู้ที่

องค์กรมี และความรู้ใดบ้างที่องค์กรจ าเป็นต้องมี เพ่ือตอบสนองความต้องการขององค์กรได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

2. การได้รับองค์ความรู้ (Knowledge Acquisition) เป็นการได้รับองค์

ความรู้จากแหล่งความรู้ต่ างๆ ที่มีการเผยแพร่ความรู้ทั้งภายในและภายนอกองค์กร เช่น Tacit 

Knowledge ไปสู่ Explicit Knowledge และสามารถน าไปจัดเก็บเพ่ือตอบสนองเมื่อถึงเวลาที่ต้องการใช้ 

3. การจัดระเบียบองค์ความรู้ (Knowledge Organization) เป็นการจัด

ระเบียบองค์ความรู้ที่ได้รับให้เป็นหมวดหมู่ เพ่ือสามารถค้นหาความรู้ที่ต้องการไปใช้ประโยชน์ได้ง่าย 
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4. การจัดเก็บองค์ความรู้ (Knowledge Storage) เป็นการเก็บองค์ความรู้ที่

ส าคัญขององค์กร ซึ่งเป็นฐานข้อมูลที่ทุกคนสามารถเข้าไปใช้ประโยชน์จากความรู้นั้นได้ รวมทั้งข้อมูลต้อง

มีความทันสมัยอยู่เสมอ 

5. การเผยแพร่องค์ความรู้ (Knowledge Dissemination) เป็นการเผยแพร่

องค์ความรู้ที่อยู่ในองค์กรไปสู่บุคคลทั้งภายในและภายนอกองค์กร เพ่ือให้ผู้ที่ต้องการความรู้สามารถ

เข้าถึงความรู้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

6. การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ (Knowledge Application) เป็นการประเมิน

องค์ความรู้ของบุคลากรในองค์กรว่าสามารถน าองค์ความรู้และประสบการณ์ขององค์กรมาใช้ประโยชน์ได้

อย่างไร 

7. การเก็บรักษาองค์ความรู้ (Knowledge Retention) เป็นการเก็บรักษา

องค์ความรู้ที่เก่ียวข้องกับการรวบรวมและการจัดเก็บความรู้ในองค์กรเพ่ือที่จะสามารถน ามาใช้ในภายหลัง 
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ตารางที่ 2-3:กระบวนการจัดการความรู้ จากการทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
บริบทงานวิจัย / 

มุมมองการจัดการ

ความรู้ 

ค าอธิบายของกระบวนการจัดการความรู้ในแต่ละขั้นตอน 
อ้างอิง 

1 2 3 4 5 6 7 

การประยุกต์การ

พัฒนาการจัดการความรู ้
การเริม่ต้น การผลิต การสร้าง การจัดเก็บ 

การกระจาย

และการส่งต่อ 
การใช้ การหวนกลับ 

Lai and Chu, 

(2000) 

บทบาทของไอที การสร้าง 
การจัดเก็บ

และการแกไ้ข 
การส่งต่อ 

การ

ประยุกต์ใช้ 
      

Alavi and 

Leidner, (2001) 

การวิจัยและพัฒนา / 

 บริษัท ไอที 
การเข้าถือสิทธ์ิ 

การจัด

ระเบียบ 
การเผยแพร ่

การใช้

ประโยชน ์
      Parikh, (2001) 

ความแตกต่างท่ีอาจเกดิ

ขึ้นกับการจัดการข้อมูล 
การค้นพบ 

การไดร้ับ

ความรู ้
การสร้าง 

การจัดเก็บ

และองค์กร 
การใช้ร่วมกัน 

การใช้และ

ประยุกต์ใช้ 
  

Bouthillier and 

Shearer, (2002) 

แพลทฟอร์ม 

การจัดการความรู ้
แยกแยะ 

การไดร้ับ

ความรู ้
การจัดเตรียม การจัดสรร การเผยแพร ่ การใช้ การเก็บรักษา 

Stollberg 

et al., (2004) 

ฐานทฤษฎีของการใช้

การจัดการความรู ้
การเข้าถือสิทธ์ิ การประสาน 

ส่งและการ

แพร่กระจาย 
การสร้าง       Lei et al., (2000) 

ที่มา: แปลงจาก Knowledge Management Process From A Theoretical Framework for Knowledge Management Process: Towards 

Improving Knowledge Performance, Louay Karadsheh, Ebrahim Mansour, Samer Alhawari, Ghassan Azar and Naser El-Bathy 

(2009)  
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ตารางที่ 2-3(ต่อ):กระบวนการจัดการความรู้ จากการทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
บริบทงานวิจัย / 

มุมมองการจัดการ

ความรู้ 

ค าอธิบายของกระบวนการจัดการความรู้ในแต่ละขั้นตอน 
อ้างอิง 

1 2 3 4 5 6 7 

การจัดการความรู้

สถาปัตยกรรม 

การจัดองค์กร

และการเก็บ

รักษา 

การสร้างและ

การเข้าถือสิทธ์ิ 
การเผยแพร ่

การใช้

ประโยชน์ 
      

Supyuenyong 

and Islam 

(2006) 

การวิเคราะห์ช่องว่าง 

ในการตีพิมพ์ผลงานวิจัย 

การจัดการความรู ้

การสร้าง

ความรู้เป็นรุ่น 

การเก็บรักษา

และการแกไ้ข 
การส่งต่อ 

การใช้

ประโยชน ์

บทบาทและ

ทักษะ 
    

Peachey 

and Dianne 

(2005) 

กระบวนการจดัการ

ความรู ้

กระบวนการ 

เกี่ยวกับ

ความรู ้

กระบวนการ

ความรู ้

กระบวนการ

จากความรู ้
        

Alryalat and 

ALHawari (2008) 

การพัฒนาผลิตภณัฑ ์
การระบุ

ความรู ้
การตรวจสอบ การเลือก การเก็บรักษา การให้บริการ     

Deng and Yu 

(2006) 

การจัดการการเรียนรู ้
ค้นหาความรู้ที่

เกี่ยวข้อง 

การไดร้ับ

ความรู ้

การจัด

ระเบียบ 

การเปิดใช้งาน 

น ามาใช้ใหม่ 
การส่งต่อ     

Miltiadis and 

Pouloudi (2003) 

ที่มา: แปลงจาก Knowledge Management Process From A Theoretical Framework for Knowledge Management Process: Towards 

Improving Knowledge Performance, Louay Karadsheh, Ebrahim Mansour, Samer Alhawari, Ghassan Azar and Naser El-Bathy (2009)
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2.2.3 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle หรือ SDLC) คือ 

กระบวนการ ที่เกี่ยวข้องกับหลากหลายขั้นนตอน (เริ่มจากการศึกษาความเป็นไปได้ไปจนถึงหลังการ

ติดต้ัง) ซึ่งถูกใช้ในการแปลงความต้องการด้านการจัดการไปยังระบบแอปพลิเคชัน ซึ่งอาจจะเป็นการ

พัฒนาจากรูปแบบเดิม (Custom-developed) หรือเป็นการซื้อมาหรืออาจจะเป็นได้ทั้งสองอย่าง

รวมกัน (ISACA, 2009) 

2.2.3.1 SDLC Model 
Boggs, 2004 ได้ระบุถึง Model ของ SDLC มีทั้งหมด 6 รูปแบบ

ดังต่อไปนี้ 

1. Waterfall Model 
Winston Royce ได้แนะน า SDLC Model แบบแรกนี้ในปี 1970 ซึ่ง

ต่อมากลายมาเป็นที่รู้จักกันในชื่อ “Waterfall-Model” หรือเป็นที่รู้จักกันในอีกชื่อคือ “Linear 

Sequential Model” หรือ “Classic Life Cycle” ซึ่งแบ่งเป็นทั้งหมด 4 ล าดับขั้น คือ 1.) การ

ค้นพบ(Discover) 2.) การออกแบบ(Design) 3.) การพัฒนา(Develop) และ 4.) การส่งมอบ

(Deliver)  

รูปที่ 2-2: Waterfall Model  

 
ที่มา: Winston Royce, 1970 
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2. Incremental Model 
โมเดลนี้ได้เกิดขึ้นในช่วงเริ่มแรกของปี ค.ศ. 1980 เพ่ือเพ่ิมความยืดหยุ่น

ในการพัฒนาระบบมากยิ่งขึ้น เนื่องจากกระบวนการแบบเชิงเส้น (Linear) ไม่ประสบความส าเร็จมาก

นัก โดยโมเดลนี้ได้มีการตระหนักถึงผู้ใช้งาน (End-User) ให้เข้าไปมีส่วนร่วมในชอบเขตของการ

พัฒนาระบบ โดยให้กลุ่มผู้ใช้งานมีการทวนซ้ าในแต่ละล าดับขั้นตอน เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดความล่าช้า 

และต้นทุนในการด าเนินงานที่เกินก าหนด  

รูปที่ 2-3: Incremental Model 

 

ที่มา: Boggs, 2004 
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3. Spiral Model 
โมเดลนี้ได้เกิดขึ้นในช่วงปี 1990 ซึ่งเป็นรูปแบบใหม่ที่ Barry W. 

Boehm เป็นผู้ออกแบบ โดยโมลเดลนี้ได้เริ่มต้นจากการจ ากัดต้นนแบบที่ใช้ในการประสานงานในแต่

ละขั้นและมีการจัดการความเสี่ยงในการพัฒนาระบบ โดยให้ผู้ใช้งานทั้งหมดมีส่วนร่วมในการระบุ

ความต้องการในแต่ละวงรอบ แต่ก็เป็นการยากในด้านของการประเมินต้นทุนเรื่องของเวลา  

รูปที่ 2-4: Spiral Model 

 

 

ที่มา: Boggs, 2004 
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4. Win-Win Spiral Model 
โมเดลนี้ได้เกิดขึ้นในช่วงปี 1994 Barry W. Boehm ได้ปรับโมเดลจาก 

Spiral Model โดยเพิ่มเติมในส่วนของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) เข้ามามีส่วนร่วมระบุความ

ต้องการตลอดทั้งรอบวงการพัฒนาระบบ  

รูปที่ 2-5: Win-Win Spiral Model 

 

ที่มา: Boggs, 2004 
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5. V-Model 
V-Model เป็นทิศทางใหม่ส าหรับ SDLC โดยเกิดขึ้นที่ประเทศเยอรมัน 

โมเดลนี้มุ่งเน้นการบริหารโครงการ การพัฒนาซอร์ฟแวร์ การรับรองคุณภาพ และการจัดการการ

ก าหนดคุณสมบัติ ด้วยการให้ความส าคัญในเรื่องของการสื่อสารระหว่างผู้พัฒนาระบบและลูกค้า ซี่ง

โมเดลนี้ต่อมาได้กลายมาเป็นที่ยอมรับและได้รับมาตรฐาน ISO/IEC 12207 หรือ ISO 9001  

รูปที่ 2-6: V-Model 

 

ที่มา: Boggs, 2004 
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6. W-Model 
โมเดลนี้เน้นในช่วงเริ่มต้นของการเขียนโปรแกรม (Coding) และการ

ทดสอบ (Testing) เพ่ือให้เกิดการประเมินต้นทุนและการควบคุมความเสี่ยงอย่างมีประสิทธิภาพ 

รูปที่ 2-7: W-Model 

 

ที่มา: Boggs, 2004 
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2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการหาข้อมูลที่มีความ

เกี่ยวข้องกับบริบทงานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” 

ซึ่งข้อมูลที่ได้จากศึกษางานวิจัยนั้น มีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 การจัดการความรู้และเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการความรู้ 
2.2.1.3 การจัดการคววามรู้ 

ส าหรับการจัดการองค์ความรู้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น จ าเป็นต้องอาศัย

การจัดการองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ เพ่ือช่วยสนับสนุนให้องค์กรสามารถใช้องค์ความรู้ที่มีได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น โดย Robert J. Howlett (2010) ได้กล่าวถึงการถ่ายทอดความรู้ระหว่างภาค

การศึกษาสู่องค์กรหรือบริษัท อย่างเป็นมืออาชีพ โดยใช้ความร่วมมือกันในการถ่ายถอดความรู้ของคน

ในและนอกองค์กรที่ท างานร่วม ท าให้เกิดการบูรณาการณ์ร่วมกันของภาคส่วนต่างๆ ซึ่งใช้การ

ถ่ายทอดความรู้เป็นจุดเริ่มต้นและก่อให้เกิดผลประโยชน์ร่วมกัน  จากการด าเนินการนี้เป็นผลดีกับทั้ง

3 ภาคส่วน โดยฝ่ายภาคการศึกษาจะได้ความรู้ประสบการณ์เพ่ิมเติม ฝ่ายนักศึกษาที่เรียนจบที่อยู่

องค์กรก็จะได้ค่าจ้างและงานจากส่วนภาคธุรกิจ และส่วนที่เป็นภาคธุรกิจก็จะมีแหล่งความรู้และแหล่ง

ทรัพยากรบุคคลให้กับองค์กรต่อไป นอกจากนี้ WILLIAM SPANGLER, ROBERT SROUFE, 

MATTHEW MADIA and JYOTHSNA SINGADIVAKKAM (2014) ยังได้กล่าวเสริมถึง การจัดการ

ความรู้โดยมุ่งที่ความยั่งยืนขององค์กรระดับโลก เพื่อน าเอาการจัดการความรู้เข้ามาพัฒนาใช้กับระบบ

การจัดการ โดยได้เป็นกรอบแนวคิดใหม่ภายใต้ชื่อ K/EMS (Knowledge/Environmental 

Management Systems) ซึ่งเป็นการปรับตัวและช่วยในการจัดการความซับซ้อนของระบบการ

จัดการความรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2.1.4 การจัดการความรู้โดยใช้เทคโนโลยี 
Nowshade Kabir and Grenoble Graduate (2015) ได้ศึกษา

ความหมายของกรอบของระบบสารสนเทศการจัดการความรู้เพื่อรวบรวมความรู้จากอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

ซึ่งกล่าวถึงความส าคัญของความรู้ถือเป็นหนึ่งในสิ่งส าคัญส าหรับองค์กรที่จะใช้สร้างนวัตกรรมใหม่ 

การแข่งขัน และวิถีการพัฒนาที่ยั่งยืน ดังนั้นการเกิดการน าไปใช้ของความรู้จึงเป็นสิ่งส าคัญ โดย

จะต้องมีการบูรณาการ การเก็บรักษา และการน าไปใช้จริง เทคโนโลยีที่ใช้ในระบบการจัดการความรู้

ไม่ได้มีแต่เพียง Web Base เท่านั้น แต่ยังรวมถึงการบูรณาการ (Integrate) โทรศัพท์มือถือเข้ามาใน
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ระบบการจัดการความรู้  นอกจากนี้ Ramona Oros, Andreas Pester and Caterina Berbenni-

Rehm (2015) ได้ค านึงถึงการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี เป็นผลให้การเรียนรู้

จ าเป็นต้องไปได้อย่างรวดเร็วด้วยเช่นกัน โดยแบ่งความต้องการเป็น 3 หัวข้อใหญ่คือ 1.) เข้าใจ

โครงสร้างการเรียนรู้อย่างขัดเจน 2.) มีการจัดการโครงสร้างการเรียนรู้ที่ดี และ 3.) การเก็บความรู้

และทักษะไว้เป็นแหล่งทรัพยากร Javubar Sathick and Jaya Venkat (2015) ได้ศึกษาถึง กรอบ

ทั่วไปส าหรับส าหรับการดึงความรู้จากเวปไซด์โครงข่ายสังคมส าหรับระบบออนไลน์ โดยน าเอาการท า

โมเดลเพื่อท านายอาชีพที่นักศึกษาในอนาคตซึ่งเป็นการจัดการความรู้ให้อยู่ในรูปแบบของสารสนเทศ 

และการบูรณาการจัดการฐานข้อมูลระบบโดยใช้ข้อมูลผลการศึกษาและเทคโนโลยีเพ่ือจัดการความรู้ 

รูปที่ 2-8: Mobile Knowledge Management System Architectural Framework 

 

ที่มา: Nowshade Kabir 2015 
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2.4 ประมวลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.4.1 สรุปทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จากการศึกษาพบว่า มี 7 ปัจจัยหลักๆ ที่จะท าให้ KM สัมฤทธิ์ผลคือ 1.) เรื่อง

ของสมองไหลเป็นปัญหาหลักขององค์กร หรือบุคคลในการที่จะถ่ายทอดความรู้ ซึ่งการป้องกันความรู้

ที่จะสูญหายไปเป็นเรื่องที่ส าคัญอย่างมาก ซี่งทุกองค์กรต้องเจอปัญหานี้ ในการป้องกันปัญหาสมอง

ไหลจะต้องม ี2.) แรงบันดาลใจ และความตั้งใจที่จะแชร์ความรู้ของพนักงานในองค์กร ความตั้งใจที่จะ

แชร์ความรู้จะต้องถูกชักจูงโดยสัญชาตญาณจากทั้งภายนอกและภายใน และลักษณะนิสัยที่ถูกปลูกฝัง

มา การใช้การจัดการความรู้ต้องมีความใกล้ชิดซี่งเชื่อมโยงไปกับ 3.) ความอัจฉริยะส่วนบุคคล และ 

4.) ความสามารถ ซึ่งระดับความอัจฉริยะเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องน ามาใช้เพ่ือให้บรรลุผลประโยชน์ของ

บริษัท เช่นการพัฒนากลยุทธ์ด้านการตลาด หรือการพัฒนาสินค้าหรือบริการให้เป็นไปตามความ

ต้องการของลูกค้า ความสามารถในทางกลับกัน ก็คือ การมีความสามารถที่จะตกลงกับลูกค้าได้ ตาม

ความรู้ความสามาถของพนักงานที่ได้จากการจัดการความรู้เท่าที่จะเป็นไปได้ ปัจจัยที่ส าคัญท าให้

มั่นใจได้ว่าการจัดการความรู้ที่ส าเร็จจะต้องมี 5.) การจัดการความรู้ในองค์กร (Organization 

Lerning) 6.) วัฒนธรรมความรู้ (Knowledge Culture) ซึ่งการจัดการความรู้ในองค์กรต้องที่ไปใน

ทิศทางเดียวกันหรือเป็นจุดเดียวกัน ซี่งจะส่งผลกระทบกับความสามารถในการเรียนรู้ขององค์กร 

ในทางตรงกันข้ามวัฒนธรรมความรู้ (Knowledge Culture) ก็มีอิทธิพลโดยตรงกับกระบวนการใน

การแชร์ความรู้ สุดท้ายบริษัทจะต้องมี 7.) ความรับผิดชอบสูงต่อลูกค้า ยกตัวอย่างถ้าลูกค้าต้องการ

ความช่วยเหลือ ก็ต้องสนับสนุนได้อย่างรวดเร็ว 

2.4.2 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล” มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้าน

การเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร ได้มีการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับความรู้ การจัดการความรู้ วงจรการพัฒนาระบบ และการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ ท าให้ได้

กรอบแนวคิดในงานวิจัย (รูปที่ 2-9 กรอบแนวคดิงานวิจัย) 
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รูปที่ 2-9: กรอบแนวคิดในงานวิจัย  

 

 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีความรู้ การจัดการความรู้ และวงจรการพัฒนาระบบ 

(System Development Life Cycle หรือ SDLC) ประกอบกับการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ 

อาทิ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและทฤษฎีใหม่  และ

ผู้เชี่ยวชาญทางการเกษตร เพ่ือน ามาวิเคราะห์และใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต้นแบบโมบาย 

แอปพลิเคชัน 
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บทที่ 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” 
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีวัตถุประสงคเ์พ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบาย
แอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซ้ือขายสินค้าเกษตร ดังนี้ 

3.1 ขั้นตอนการศึกษาวิจัย 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.3.1 แบบสัมภาษณ์ท่ีใช้ในสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและการสังเกตการณ์แบบมีส่วน
ร่วม 

3.3.2 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
3.4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.5.1 วิเคราะห์ความต้องการระบบของกลุ่มตัวอย่าง 

3.6 การสร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน 
3.7 การอภิปรายผลร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 
3.8 แผนการด าเนินงาน 

 

3.1 ขั้นตอนการศึกษาวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มี

ขั้นตอนและรายละเอียดในการศึกษาวิจัยดังนี้ (ตามตารางที่ 3-1) 
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ตารางที่ 3-4:ขั้นตอนในการศึกษาวิจัย 

กระบวนการเนินการ Input Process Output 

1.ระบุประเด็นปัญหา ก าหนดปัญหา ที่มา

และจุดประสงค์ 

ศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 

หัวข้องานวิจัยที่สนใจ

ศึกษา 

2. ทบทวนวรรณกรรม

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ทบทวนวรรณกรรม

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

-KM 

-SDLC 

-ตลาดแอปฯที่

เกี่ยวข้อง 

-ภาคเกษตรกร 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

และกรอบการพัฒนา

แอปพลิเคชัน 

 

3.ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ กรอบการด าเนินงาน

เบื้องต้น 

สัมภาษณ์แบบเจาะลึก

กับผู้เชี่ยวชาญภาค

การเกษตร 

ขอบเขตการพัฒนา

ระบบ 

4.การเก็บรวบรวม

ข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล -การสัมภาษณ์เชิงลึก  

(In-depth Interview) 

-การสังเกตการณ์แบบ

มีส่วนร่วม 

(participant 

observer) 

คาวมต้องการของ

ระบบ 

5.การวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ 

ออกแบบระบบ วิเคราะห์ความต้องการ

และออกแบบ GUI 

เอกสารประกอบเพื่อ

การพัฒนาบระบบ 

(ต้นแบบ GUI) 

6. การประเมินความ

พึงพอใจต่อต้นแบบ 

ต้นแบบ GUI -การสัมภาษณ์เชิงลึก  ผลการประเมินความ
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GUI (In-depth Interview) 

-การสังเกตการณ์แบบ

มีส่วนร่วม 

(participant 

observer) 

พึงพอใจ 

7. การอภิปรายผล ผลการประเมินความ

พึงพอใจ 

อภิปรายผลร่วมกับ

ผู้เชี่ยวชาญ 

บทสรุปและค าแนะน า

แนวทางการพัฒนา

ต้นแบบโมบายแอป

พลิเคชัน 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 
3.2.1 กลุ่มประชากร 

ประชากร (Population) คือกลุ่มสมาชิก หน่วยทั้งหมดที่มีคุณสมบัติอยู่ในขอบเขตท่ีผู้วิจัย

สนใจในการศึกษา โดยทั้งนี้กลุ่มประชากรสามารถเป็นได้ทั้ง คน สัตว์ องค์กร หรือสิ่งของต่างๆ 

(ปาริชาต สถาปิตานนท์, 2546) 

ในงานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มีการ

ก าหนดกลุ่มประชากรที่มีคุณสมบัติสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  

1.) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่เป็นผู้เชี่ยวชาญอยู่ในภาคการเกษตรของประเทศไทย 2.) กลุ่มเกษตรกรใน

ประเทศไทย และ 3.) กลุ่มผู้ซื้อสินค้าเกษตรในประเทศไทย โดยผู้วิจัยจะท าการเก็บข้อมูลจากทั้ง 3 

กลุ่มโดยวิธีการ การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) และ การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม 

(participant observer) ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับภาคการเกษตรและเป็นที่

ยอมรับจากบุคคลทั่วไป  

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง (Sample) คือ กลุ่มสมาชิกย่อยๆภายในกลุ่มประชากรที่มีคุณสมบัติอยู่ใน

ขอบเขตที่สามารถท าการศึกษาและตอบโจทย์งานวิจัย โดยถือว่ากลุ่มตัวอย่างนั้น เป็นตัวแทนที่มี

คุณลักษณะที่สามารถครอบคลุมกลุ่มประชากรทั้งหมดได้ครบถ้วน ซึ่งผลจากการศึกษาโดยใช้กลุ่ม
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ตัวอย่างนั้น จึงสามารถน าไปใช้อ้างอิงเป็นคุณลักษณะของกลุ่มประชากรทั้งได้  (ปาริชาต สถาปิตา

นนท์, 2546:130) 

ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยเลือกกรอบสินค้าเกษตรตัวอย่างเป็นทุเรียนจากจังหวัดจันทบุรี

เพราะสามารถเข้าถึงข้อมูลได้และจากการศึกษาพบว่าจันทบุรีเป็นแหล่งที่มีการผลิดทุเรียนมากที่สุด

ในโลก กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้แบ่งเป็น 3 กลุ่มตามกลุ่มประชากร 

ทั้งนี้การเลือกกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มผู้วิจัยจะลงพ้ืนที่จังหวัดจันทบุรี และเลือกแบบ

เฉพาะเจาะจง โดยคุณสมบัติของทั้ง 3 กลุ่มต้องเป็นที่ยอมรับกับบุคคลทั่วไป และยินดีให้ข้อมูลเชิงลึก

แก่การวิจัย 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” เป็น

งานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ที่มีเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยคือ แบบค าถามสัมภาษณ์

ส าหรับการเก็บข้อมูล ในการเข้าอภิปรายแบบคณะ (Expert Panel) และการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-

Depth Interview) โดยลักษณะของแบบค าถามดังกล่าวนั้น มีลักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสร้าง (Semi Structured Interview) ซึ่งแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง คือ แบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัย

มีการก าหนดหัวข้อ ประเด็นค าถาม หรือค าส าคัญ (Keyword) ไว้ก่อนล่วงหน้า เพ่ือเป็นสิ่งชี้น า

ระหว่างท าการสัมภาษณ์เท่านั้น แบบสัมภาษณ์จึงมีลักษณะยืดหยุ่น สามารถเปลี่ยนรูปแบบการถาม

ได้ และไม่มีการก าหนดแบบค าถามที่ตายตัว (ดร.กิติพัฒน์ นนทปัทมะดุลย์, 2554) 

แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ เพ่ือพัฒนา

ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้า

เกษตร โดยสามารถแบ่งแบบสัมภาษณ์ได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 

3.3.1 แบบค าถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
3.3.3.1 แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi Structured Interview)  
แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างในลักษณะนี้ เป็นแบบสัมภาษณ์ที่ถูกพัฒนามาเพ่ือใช้ในการเก็บ

ข้อมูลจากการเข้าอภิปรายแบบคณะ (Expert Panel) เก็บข้อมูลผู้เชี่ยวชาญที่ทางด้านเกษตรกรจาก



37 
 

กลุ่ม Smart Famer และผู้ซื้อทุเรียนในจังหวัดจันทบุรี และการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มนักวิชาการใน

เกษตรจังหวัดจันทบุรี เพ่ือให้ได้ประเด็นในการสอบถามและเก็บรวบรวบความต้องการของระบบ 

3.3.2 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ความเที่ยงตรง (Validity) คือ คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการเก็บข้อมูลงานวิจัย ที่

สามารถเก็บข้อมูล พฤติกรรม และความคิดเห็นได้ตามสิ่งที่ต้องการวัดอย่างถูกต้อง ครบถ้วน มี

ประสิทธิภาพ และตามความเป็นจริง (สมชาย วรกิจเกษมสกุล, 2553)  

ในงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาห่วงโซคุณค่าของกิจการเพ่ือสังคมในประเทศไทย” ผู้วิจัยได้

น าเอาแบบสัมภาษณ์ที่ถูกพัฒนาขึ้นส าหรับเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ไปท าการทดสอบความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือสร้างความมั่นใจในเครื่องมือที่จะน าไปใช้ในการเก็บ

ข้อมูลว่ามีประเด็นค าถามและภาษาของแบบสัมภาษณ์ที่เที่ยงตรงและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

การศึกษางานวิจัย โดยการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหากับเครื่องมือในงานวิจัยนั้น ผู้วิจัยได้

น าเอาแบบสัมภาษณ์เข้าไปสอบถามและถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์

เกี่ยวกับกิจการเพ่ือสังคม ทั้งจากฝั่งของเจ้าหน้าที่วางแผนการสนับสนุนการด าเนินกิจการเพ่ือสังคม 

และจากผู้ประกอบการที่ด าเนินกิจการเพ่ือสังคมอยู่ เพ่ือให้ประเด็นค าถามของเครื่องมืองานวิจัยมี

ความครบถ้วนและมีประสิทธิภาพต่อการเก็บข้อมูลที่สุด  

ทั้งนี้การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญนั้น ผู้วิจัยใช้วิธีดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลกับวัตถุประสงค์

ของงานวิจัย (Index of Item – Objective Congruence: IOC) ในการวิเคราะห์ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเครื่องมือในงานวิจัย โดยถ้าหากผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าประเด็นค าถามมีความ

สอดคล้องต่อวัตถุประสงค์ของงานวิจัยผู้วิจัยจะให้คะแนน 1 คะแนนในประเด็นค าถามนั้นๆ แต่ถ้า

ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าประเด็นค าถามดังกล่าวสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ผู้วิจัยจะให้

คะแนน 0 คะแนน ในขณะที่ถ้าผู้วิจัยแน่ใจว่าประเด็นค าถามนี้ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย

คะแนนจะเป็น -1 ในข้อปัจจัยนั้นๆ (ตารางที่ 3.5) ซึ่งถ้าหากดัชนีกความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ

เครื่องมือผลออกมาอยู่ระหว่าง 0.05 ถึง 1 แสดงว่าประเด็นค าถามเป็นที่ยอมรับและสามารถน าไปใช้

ได้ แต่ถ้าผลออกมาน้อยกว่า 0.05 แสดงว่าประเด็นค าถามไม่เหมาะสม ผู้วิจัยจ าเป็นที่จะต้องท าการ

ปรับแก้ประเด็นเนื้อหา ภาษา ของแบบสัมภาษณ์ และท าการตรวจสอบอีกครั้งจนกว่าค่าดัชนีจะมี
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ความสอดคล้อง โดยมีสูตรการค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูล

กับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย (IOC) ดังนี้ (Rovinelli and Hambleton, 1977) 

 

    
∑ 

 
 

เมื่อ ∑R  คือ ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

และ N คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

โดย  0.05 ≤ IOC ≤ 1.00 : ข้อค าถามเป็นที่ยอบรับ สามารถน าไปใช้ได้ 

หาก IOC < 0.05 : ข้อค าถามไม่เหมาะสม ควรปรับปรุง 

ตารางที ่3-5:ตารางแสดงเกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องระหว่างค าถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลกับ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย (IOC) 

ที่มา: Rovinelli and Hambleton (1977) 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” ผู้วิจัยได้

ท าการศึกษาถึงกรอบแนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องและรวบรวมข้อมูลที่ได้ไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญใน

เบื้องต้นเพ่ือสอบถามความเป็นไปได้ในการพัฒนา โดยข้อมูลที่เก็บรวบรวมมานั้นมี 2 ประเภท คือ 

ข้อมูลทุติยภูมิ และ ข้อมูลปฐมภูมิ ซึ่งมีรายละเอียดของการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งสองประเภท ดังนี้ 

3.4.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
ข้อมูลปฐมภูมิ คือ ข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมจากแหล่งข้อมูลขั้นต้น หรือแหล่งข้อมูลที่ผู้วิจัย ผู้

ศึกษา ด าเนินการเก็บข้อมูล ส ารวจ สัมภาษณ์ ทดลอง และการส่งแบบสอบถามในการเก็บข้อมูลเอง

โดยตรง ดังนั้นลักษณะความถูกต้อง ทันเหตุการณ์ของข้อมูลปฐมภูมิจึงมีมากกว่าข้อมูลทุติยภูมิ (ผศ.

ดร.น าชัย ทนุผล, 2530; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2543; สุรินทร์ นิยมางกูล, 2548) โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้

ท าการเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิทั้งหมด 2 วิธี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

คะแนนความสอดคล้อง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
R = 1 เมื่อผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าค าถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

R = 0 เมื่อผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าค าถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ 

R =-1 เมื่อผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าค าถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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1. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) เป็นวิธีการเก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิที่ใช้เข้าไป
เก็บข้อมูลในกับผู้เชี่ยวชาญภาคการเกษตรเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอป
พลิเคชัน ทั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในเข้าไปสัมภาษณ์เชิงลึกแบบเจาะลึกนั้นมีลักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่ง
โครงสร้าง (Semi Structured Interview) เพ่ือให้สามารถยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนลักษณะค าถามได้
ในทุกๆกลุ่มตัวอย่างที่เข้าไปท าการสัมภาษณ์ 

2. การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม (participant observer) เป็นวิธีการเก็บข้อมูลแบบปฐม
ภูมิที่ใช้เข้าไปเก็บข้อมูลแบบลงพ้ืนที่จริง เพ่ือให้ได้ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างและเพ่ือให้ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์เชิงลึกได้มีประสิทธิภาพ 

3.4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data)   
ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีอยู่แล้ว หรือจากแหล่งข้อมูลที่มี

องค์กร หน่วยงาน หรือบุคคลได้ท าการรวบรวม เรียบเรียง หรือศึกษาไว้เรียบร้อยแล้ว (ผศ.ดร.น าชัย 

ทนุผล, 2530; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2543; สุรินทร์ นิยมางกูล, 2548) โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ท าการ

เก็บรวบรวมข้อมูลทุติยภูมิ จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ ทั้งในรูปแบบ

เอกสาร และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือส าหรับการพัฒนากรอบแนวคิดงานวิจัย พัฒนาแบบค าถาม

สัมภาษณ์ส าหรับการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับภาคการเกษตรของประเทศไทย 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัย “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล” เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเข้าอภิปรายเป็นคณะ (Expert Panel) และการ

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ในความต้องการทางระบบของกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยใช้

วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

3.5.1 การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) คือวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา เอกสาร หรือข้อความ 

ที่จะวิเคราะห์ สังเคราะห์ และตีความเนื้อหาตามที่ปรากฏอยู่จริงในเอกสารเท่านั้น โดยจะเป็นวิธีการ

วิเคราะห์ข้อมูลที่จะไม่มีการใส่ความคิดเห็นของผู้วิจัยหรืออคติลงไปในผลการวิเคราะห์ทั้งสิ้น (เอ้ือม

พร หลินเจริญ, 2555; Mayring, 2001; Williamson & Long, 2005) 

การพัฒนาข้อค าถามแบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้น ากรอบ

แนวคิดงานวิจัยที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม สอบถามผู้เชี่ยวชาญ การลงพ้ืนที่และประสบการณ์

ของผู้เขียน มาสังเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ในการสังเคราะห์

และวิเคราะห์ปัจจัยที่พบบ่อย เพื่อน ามาพัฒนาให้ออกมาเป็นประเด็นค าถามสัมภาษณ์ส าหรับการเข้า

อภิปรายเป็นคณะ (Expert Panel) และการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 

3.6 การสร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน 
ขั้นตอนนี้คือการน าเอาผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลหรือความต้องการของกลุ่มตัวอย่างมา

สร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับภาคการเกษตร โดยสร้าง GUI ต้นแบบเพ่ือน า

ผลการออกแบบที่ได้เข้าอภิปรายผลและประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างอีกครั้งหลังเสร็จการ

พัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับภาคการเกษตร 

3.7 การอภิปรายผลร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 
ขั้นตอนนี้คือการสรุปผลที่ได้จากการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับภาค
การเกษตร แนะน าแนวทางแนวทางและปัญหาในการด าเนินการสร้างต้นแบบ เพ่ือเป็นแนวทางให้
ผู้พัฒนาซอร์ฟแวร์ได้ใช้ประโยชน์ต่อไป 
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3.8 แผนการด าเนนิงาน 
ตารางที่ 3. 1 แผนการด าเนินงาน 

 

Jan-59 Feb-59 Mar-59 Apr-59 May-59 Jun-59 Jul-59 Aug-59 Sep-59 Oct-59

1.1 ก ำหนดปญัหำ วัตถปุระสงค์ และขอบเขตในกำรศึกษำ

1.2 ศึกษำแนวคิดและขอ้มูลท่ีเกีย่วขอ้ง

1.3 บรูณำกำรองค์ควำมรู้

1.4 เขยีนเค้ำโครงวิทยำนิพนธ์

1.5 เสนอหวัขอ้และเค้ำโครงแกอ่ำจำรย์ท่ีปรึกษำ

1.6 น ำเสนอหวัขอ้และเค้ำโครงวิทยำนิพนธ์แกวิ่ทยำลัยฯ

2.1 ก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง

2.2 ก ำหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรวิจัย

2.3 จัดท ำรำยละเอยีดและขั้นตอนระเบยีบวิธีวิจัย

3.1 ศึกษำค้นคว้ำวิจัยขอ้มูลต่ำงๆ

3.2 สอบเค้ำโครงวัดผลควำมกำ้วหน้ำ (บทท่ี 1 - 3)

3.3 เกบ็รวบรวมขอ้มูล

7.1 น ำเสนอรำยงำนวิจัยใหอ้ำจำรย์ท่ีปรึกษำพิจำรณำ

7.2 สอบ Defense งำนวิทยำนิพนธ์

7. เสนอรายงานวิจัย

8. ปรับปรุ งงานวิทยานิพนธ์ ตามค าแนะน าข องกรรมการ

9. น าส่งวิทยานิพนธ์ ฉบับสมบูรณ์

ร ะยะเวลาในการด าเนินการวิจัย

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน

1. เตรี ยมหัวข้ อวิทยานิพนธ์

2. วางแผนงานวิจัย

3. ด าเนินการวิจัย

4. สอบวัดค วามก้าวหน้า

5. วิเค ราะห์สรุปผลการวิจัย

6. เขี ยนรายงานวิจัย
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บทที่ 4  
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล” มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้
ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซ้ือขายสินค้าเกษตร โดยแนวทางในการพัฒนาต้นแบบโม
บายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเริ่มต้นจากการศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง (Literature Study) การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญทางด้าน IT เพ่ือหาแนว
ทางการเพ่ิมขีดความสามารถกลุ่มเกษตรกรสวนทุเรียน การสร้างเค้าโครงงาน(Proposal) 
เพ่ือส่งในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย แอปพลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วย
พระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ประจ าปี 2558 (Mobile 
Enterprise d-Government Award 2015) (MEGA2015) และการลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์
และขอความคิดเห็นจากกลุ่มเกษตรกรชวนสวนทุเรียนและล้งในจังหวัดจันทบุรี เพ่ือให้ได้มา
ซึ่งแนวทางในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน รวมทั้งเพ่ือเป็นการทดสอบโมเดลของ
การสร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันด้วย ทั้งนี้ ผลจากการวิจัยสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้  

4.1 การพัฒนาโมเดล 
4.1.1 การศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature 

Study) 
4.1.2 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญส าหรับทดสอบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
4.1.3 ลงพ้ืนที่จังหวัดจันทบุรี เก็บข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร เกษตรกร 

และผุ้ซื้อทุเรียน 
4.1.4 พัฒนาหน้าจอแอปพลิเคชัน 

4.2 การทดสอบโมเดล 
4.2.1 การเข้าร่วมโครงการ Moblie Enterprise d-Government Award 2015 

(MEGA2015) รอบ Final 
4.2.1.1 การสั ง เกตการณ์แบบมีส่ วนร่ วมและการสัมภาษณ์ เชิ งลึ ก 

(Participant Observation and In-depth Interview) 
4.2.1.2 การเข้าอภิปรายเป็นคณะและการสัมภาษณ์เชิงลึก (Expert Panel 

and In-depth Interview) 
4.3 การปรับโมเดล 
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4.3.1 การสังเคราะห์ข้อมูลในการปรับโมเดล 
4.4 สรุปผลและอภิปรายผล 

4.1 การพัฒนาโมเดล 

การพัฒนาโมเดลเป็นขั้นตอนในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือให้ได้

หน้าจอแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรชาวสาวทุเรียนและผู้ซื้อทุเรียนจากเกษตรกรชาวสวนทุเรียน

และพัฒนาเป็นแนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันต่อไป ทั้งนี้ การพัฒนาโมเดลเกิดจากการที่

ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ (Literature Study) เกี่ยวกับความรู้ 

การจัดการความรู้ และวงจรการพัฒนาระบบ และการน าปัจจัยดังกล่าวไปสอบถามผู้เชี่ยวชาญส าหรับ

การตรวจสอบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอนการพัฒนาดังนี้ 

4.1.1 การศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature 
Study) 

การพัฒนาโมเดลส าหรับการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือ

พัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขาย

สินค้าเกษตร ซึ่งเกิดจากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความรู้ การจัดการความรู้ และวงจรการ

พัฒนาระบบ เ พ่ือใช้ เป็นแนวทางในการเก็บข้อมูล และพัฒนาโมเดล จึ งท า ให้ ได้มาซึ่ ง

กระบวนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันซึ่งเป็นแหล่งให้ความรู้ด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อ

ขายสินค้าเกษตร ที่ค านึงถึงสถาณการณ์ปัญหาการด าเนินการเพาะปลูกและเตรียมการท า

เกษตรกรรมของเกษตรกรในพื้นที่จังหวัดจันทบุรี 

4.1.2 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญส าหรับทดสอบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ คือ วิธีการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) เพ่ือสร้างความมั่นใจในเครื่องมือที่จะน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลว่ามีประเด็นค าถามของ

เครื่องมือที่เที่ยงตรงและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษางานวิจัย โดยการทดสอบความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหากับเครื่องมือในงานวิจัยนั้น ผู้วิจัยได้น าเอากระบวนการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน

ซึ่งเป็นแหล่งให้ความรู้ด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร ที่ค านึงถึงสถาณการณ์

ปัญหาการด าเนินการเพาะปลูกและเตรียมการท าเกษตรกรรมของเกษตรกรในพ้ืนที่ที่มีลักษณะเป็น

ประเด็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure) ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้องเข้าไปปรึกษาและถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับ
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การท าเกษตรกรรมด้านทุเรียนในประเทศไทย โดยประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 

ตามหลักปรัชญาของเศษฐกิจพอเพียงและทฤษฎีใหม่ นักวิชาการด้านการเกษตรจังหวัดจันทบุรี และ

เกษตรกรกลุ่ม Young Smart Famer ในจังหวัดจันทบุรี ทั้งหมด 3 ท่าน เพ่ือให้เกิดการทดสอบเชิง

เนื้อหา รวมทั้งการเพ่ิม-ลดประเด็นค าถามของเครื่องมืองานวิจัยให้มีความครบถ้วนและมี

ประสิทธิภาพต่อการเก็บข้อมูลที่สุด โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ (ตารางที่ 4-1) 

ตารางที่ 4-1:ตารางผลการสอบถามผู้เชี่ยวชาญส าหรับทดสอบเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 

ล าดับ ประเด็นค าถามส าหรับเก็บข้อมูล 
การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ 

1 2 3 ค่าผล แปลผล 

1 
ประเด็นปัญหาในการด าเนินการท าการเกษตรกรรม
ด้านทุเรียนเป็นอย่างไร 1 1 1 1 ผ่าน 

2 
ความคิดเห็นต่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อช่วย
ให้ลดปัญหาดังกล่าว และอยากให้มีฟังก์ช่ันอะไรบ้าง 1 0 1 0.67 ผ่าน 

3 

ความสามารถในการเข้าถึง ICT ในพื้นที่จังหวัดจันทบุรี 
และความคิดเห็นในแง่แนวทางความเป็นไปได้ในการ
ประยุกต์ใช้โมบายแอปพลิเคช่ันได้จริง (ต้องการการ
สนับสนุนจากท่ีไหน ด้านใดบ้าง) 
 

1 1 1 1 ผ่าน 

4 

การเข้าถึงข่าวสาร และคอมมูนิตี้ เป็นอย่างไร และมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการท าการเกษตร และการท า
ธุรกิจทางการเกษตรหรือไม่ 
 

1 1 1 1 ผ่าน 

5 
ความคิดเห็นต่อการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในภาค
การเกษตร 
 

1 1 1 1 ผ่าน 

6 
องค์ความรู้ใดบ้างที่จ าเป็นและมีประโยชน์ต่อการด าเนิน
ธุรกิจและเกษตรกรรม 1 1 1 1 ผ่าน 

7 
การประกาศราคากลางให้ทุกฝ่ายทราบ เป็นผลดีหรือ
เสียมากกว่ากัน 1 1 0 0.67 ผ่าน 

8 
การสนับสนุนจากภาครัฐเป็นอย่างไร 

1 1 1 1 ผ่าน 
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ล าดับ ประเด็นค าถามส าหรับเก็บข้อมูล 
การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ 

1 2 3 ค่าผล แปลผล 

9 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับหน้าโมบายแอปพลิเคชัน
ต้นแบบ 1 1 1 1 ผ่าน 

จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญส าหรับทดสอบเครื่องมือในการเก็บข้อมูลข้างต้น 

พบว่ามีประเด็นค าถามส าหรับการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลนั้น ผ่านการทดสอบ IOC ทั้งหมด โดย

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าในแต่ละประเด็นค าถามนั้น มีความสอดคล้องต่อวัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย และมีความส าคัญต่อการน ามาใช้ในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้

ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร ดังนั้นผู้วิจัยจึงสามารถน าประเด็น

ค าถามท่ีได้จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญมาสังเคราะห์ออกมาเป็นตารางเก็บข้อมูล (ตารางที่ 4-2) และ

น าไปเก็บข้อมูลเพื่อทดสอบโมเดลต่อไป 
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ตารางที่ 4-2:ตารางเครื่องมือปัจจัยส าหรับการเก็บข้อมูล 

ล าดับ ประเด็นค าถามส าหรับเก็บข้อมลู 

การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ การเก็บข้อมูล 

1 2 3 ค่าผล แปลผล 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

เกษตรกรรม 
เกษตรกรชาวสวนทุเรียน ผู้ซ้ือทุเรียน 

1 
ประเด็นปัญหาในการด าเ นินการท าการ
เกษตรกรรมด้านทุเรียนเป็นอย่างไร 1 1 1 1 ผ่าน 

   

2 
ความคิดเห็นต่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเค
ชันเพื่อช่วยให้ลดปัญหาดังกล่าว และอยากให้
มีฟังก์ชั่นอะไรบ้าง 

1 0 1 0.67 ผ่าน 
   

3 

ความสามารถในการเข้าถึง ICT ในพื้นท่ี
จั งหวัดจันทบุ รี  และความคิด เห็นในแง่
แนวทางความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้โม
บายแอปพลิ เคชัน ได้ จริ ง  (ต้องการการ
สนับสนุนจากที่ไหน ด้านใดบ้าง) 
 

1 1 1 1 ผ่าน 

   

4 

การเข้าถึงข่าวสาร และคอมมูนิตี้ เป็นอย่างไร 
และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการท าการเกษตร 
และการท าธุรกิจทางการเกษตรหรือไม ่
 

1 1 1 1 ผ่าน 

   

5 
คว า ม คิด เ ห็ นต่ อ ก า ร น า เ ทค โ น โ ล ยี ม า
ประยุกต์ใช้ในภาคการเกษตร 
 

1 1 1 1 ผ่าน 
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ล าดับ ประเด็นค าถามส าหรับเก็บข้อมลู 

การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ การเก็บข้อมูล 

1 2 3 ค่าผล แปลผล 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

เกษตรกรรม 
เกษตรกรชาวสวนทุเรียน ผู้ซ้ือทุเรียน 

6 
องค์ความรู้ใดบ้างท่ีจ าเป็นและมีประโยชน์ต่อ
การด าเนินธุรกิจและเกษตรกรรม 1 1 1 1 ผ่าน 

   

7 
การประกาศราคากลางให้ทุกฝ่ายทราบ เป็น
ผลดีหรือเสียมากกว่ากัน 1 1 0 0.67 ผ่าน 

   

8 
การสนับสนุนจากภาครัฐเป็นอย่างไร 

1 1 1 1 ผ่าน 
   

9 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับหน้าโมบายแอป
พลิเคชันต้นแบบ 1 1 1 1 ผ่าน 
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4.1.3 การวิเคราะห์และออกแบบฟังก์ช่ันที่ต้องการในระบบ 
 การวิเคราะหแ์ละออกแบบฟังก์ชั่นที่ต้องการในระบบจากตารางเครื่องมือปัจจัยส าหรับการเก็บข้อมูล ประกอบกับการน าผลจากการทบทวน

วรรณกรรมที่ได้มาประกอบเป็นแผนที่ความรู้ (Knowledge Map) โดยแบ่งเป็นความรู้ที่ต้องการทางเทคนิคและความรู้ทางด้านเนื้อหา คู่กับกระบวนการในการ

พัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันในบริบทนี้(SDLC) ส าหรับการออกแบบหน้าจอเพ่ือพัฒนาเป็นต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกร ต่อไป 

ตารางที่ 4-3:ตารางแผนที่ความรู้ 

ความรู้ที่ต้องการ 
ความรู้ที่ส าคัญในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 

การเก็บความตอ้งการของระบบ การวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบระบบ การน าระบบไปใช ้

ความรู้ทางเทคนิค 

1. การเลือกสภาพแวดล้อมของระบบ
ที่จะพัฒนา เช่น ระบบปฎิบัติการ 
ภาษาและระบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการ
พัฒนา เป็นต้น 
2. การเตรียมการต้ังค่าเครือข่าย 
(Network) ของระบบที่ต้องการ
พัฒนา 

1. การวิเคราะห์ความต้องการของ
ระบบและออกแบบเป็นฟังก์ชั่นใน
การใช้งาน 
2. การออกแบบฐานข้อมูลของ
ระบบ 
3. การออกแบบการเชื่อมต่อการดึง
ข้อมูลของแอปพลิเคชันกับระบบ
จากภายนอก 

1. โปรแกรมภาษาที่ใช้ในการพัฒนา 
2. รูปภาษาที่ใช้ในการส่ือสารกบัระบบ
ฐานข้อมูล 
3. รูปแบบในการเชื่อมต่อขอ้มูลแอปพลเิค
ชันกับระบบภายนอก 
4. การออกแบบกราฟฟิคหนา้จอ 
5. การพัฒนาระบบความปลอดภัยของระบบ 

การก าหนดเง่ือนไขในการ
ทดสอบแอปพลิเคชัน เช่น การ
ทดสอบความปลอดภัยของ
ระบบ การเชื่อมต่อฐานข้อมูล
ของระบบ การแสดงผลของ
ระบบ การส่ังซ้ือ-ขาย และการ
ตกลงซ้ือ-ขาย เป็นต้น 

การเผยแพร่และ
น าไปใช้ (Software 
Publishing) 

ความรู้ทางด้านเนื้อหา 

1. การจัดกลุ่มความต้องการการใช้
งานของระบบ 
2. การเตรียมความรู้เชิงเนื้อหาที่
ต้องการในระบบ เช่น การเตรียมการ
ปลูกทุเรียน การตรวจสอบการขาด
น้ าของต้นทุเรียน เป็นต้น 

การแจกแจงความตอ้งการของผู้ใช้
ระบบ (เกษตรกร และผู้ซ้ือ) 

การให้ข้อมูลองค์ความรู้ส าหรับเกษตรกรเข้า
ระบบฐานข้อมูล โดยแยกตามหมวดหมู่ ซ่ึง
ต้องใช้ความรู้จากผู้มีความรู้ด้านการเกษตร 

การตรวจสอบการแสดงผล
ข้อมูลความรู้เกี่ยวกับ
การเกษตรจากระบบ 

การติดตั้งระบบ 
(download and 
install) 
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 ผู้วิจัยได้น าผลจากการเก็บข้อมูลและการท าแผนที่ความรู้ที่ได้ ไปเก็บข้อมูลผู้เชี่ยวชาญที่ทางด้านเกษตรกรจากกลุ่ม Smart Famer และผู้ซื้อ

ทุเรียนในจังหวัดจันทบุรี และการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มนักวิชาการในเกษตรจังหวัดจันทบุรี เพ่ือให้ได้ประเด็นในการสอบถามและเก็บรวบรวบความต้องการของ

ระบบโดยได้วิเคราะห์แยกเป็นฟังก์ชั่นที่ต้องการในระบบ (ตารางท่ี 4-4) 

ตารางที่ 4-4:ตารางฟังก์ชั่นความต้องการในระบบ 
ฟังก์ชั่น 

ที่มา 
เกษตรกร ผู้ซื้อสินค้าเกษตรกร 
ข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลส่วนตัว ระบบต้องการข้อมูลพื้นฐานทีจ่ าเป็นส าหรบัการติดตามตัวบุคคลเพ่ือเชื่อมั่นและความปลอดภัยในการใช้ระบบ โดย

ในการลงทะเบียนใช้งานต้องใช้ข้อมูลจริงในการลงทะเบียน ซึ่งในกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยได้เก็บความต้องการได้เข้าใจ
ถึงความจ าเป็นในการออกแบบ ที่ต้องใช้ข้อมูลจริง เมื่อจะพัฒนาแอปพลิเคชันจริงอาจประยุกต์การใส่ข้อมูลเพ่ือให้
สะดวกตามความเหมาะสม 

สภาพอากาศ   เกษตรกรต้องการรับรู้สภาพอากาศ และผลจากการวิเคราะห์สภาพอากาศเพ่ือช่วยในการตัดสินใจในการที่จะเก็บ
เกี่ยวผลิตผล หรือลงมือปฏิบัติการเกษตร 

เกร็ดความรู้ เกร็ดความรู้ เกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตรต้องการให้มีเพ่ือใช้ศึกษา หรือหาข้อมูลที่จ าเป็น หรือช่วยในการแก้ปัญหา เช่น 
เกษตรกร ยกตัวอย่างความต้องการในการดูว่าต้นทุเรียนนั้นขาดน้ าหรือไม่ ก็ใช้วิธีค้นหาในเกร็ดความรู้ได้ และส่วน
ฝ่ายผู้ซื้อรายใหม่อยากหาเกร็ดความรู้ในการเลือกซ้ือผลิตผล หรืออยากทราบราคาสินเค้าเบื้องต้นได้ ทั้งนี้ยังมีความ
เห็นชอบตรงกันให้ใส่ความรู้ เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม่ลงไปในฟังก์ชั่นเกร็ดความรู้อีกด้วย 

ประกาศขาย เลือกซื้อ เกษตรกรและผู้ซื้อต้องการฟังก์ชั่นการซื้อขายมากที่สุด คือสามารถที่จะอ านวยความสะดวกให้เกษตรกรสามารถ
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ประกาศขายผลผลิตได้ทันทีหรือล่วงหน้าได้ว่าตนจะมีสินค้าเท่าไหร่พร้อมส่งในช่วงไหน และในทางตรงกันข้ามคือ
สามารถให้ผู้ซื้อสินค้าเลือกซื้อได้ทันทีหรือสามารถประกาศความต้องการล่วงหน้าเพ่ือให้เกษตรกรเตรียมตัวเพ่ือ
ปลูกได้อีกด้วย  

การซื้อ-ขาย การซื้อ-ขาย ผลจากการออกแบบฟังก์ชั่นประกาศขายและเลือกซื้อ และลักษณะของแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มที่ต้องมีการตกลง
ซื้อขายกันจากทั้งสองฝ่าย จึงมีเมนู การซื้อ-ขาย (Deal) เพ่ือเป็นการยืนยันการซื้อขาย หรือการยอมรับการประกาศ
ขายหรือซื้อล่วงหน้าจากฟังก์ชั่นประกาศขายและเลือกซ้ือ 

ราคากลาง ราคากลาง เกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตรต้องการเมนูราคากลางเป็นที่ต้องการเนื่องจากในการซื้อขายแต่ละครั้งทั้งเกษตรกร
และผู้ซื้อต้องมีการเช็คราคากันเองในกลุ่มเครือข่ายของตนที่รู้จักกันในวงที่เล็กใหญ่ไม่เท่ากัน  และอาจต้องใช้
โทรศัพท์ติดต่อหากันกับหลายๆ คนหรือหลายๆแหล่ง ความต้องการคือต้องการให้มีหน่วยงานกลางที่น่าเชื่อถือได้
ในการอัพเดทราคากลางสินค้าให้ทราบเพ่ือการไม่ถูกเอาเปรียบและการแข่งขันอย่างเป็นธรรมในธุรกิจ  โดย
หน่วยงานกลางที่เกษตรกรและผู้ซื้ออยากให้เข้ามาช่วยก ากับดูแลคืออยากให้มาจากภาครัฐหรือก ากับดูแลโดย
ภาครัฐ 

กระดานข่าว กระดานข่าว เกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตรต้องการให้มีการอัพเดทข้อมูลข่าวสารที่ทันสมัยอยู่ในแอปพลิเคชันนี้ด้วย อาทิเช่น 
ทั้งข่าวในประเทศ ต่างประเทศ ภัยธรรมชาติต่างๆ และเทคโนโลยีการเกษตร เป็นต้น 

ถามตอบ ถามตอบ เกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตรต้องการให้มีกระดานถามตอบส าหรับกลุ่มผู้ใช้แอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นเครือข่ายใน
การให้ข้อมูลและช่วยหรือกันในปัญหาในกรณีต่างๆ อาทิเช่น การพบศัตรูพืชชนิดใหม่ และการช่วยตอบวิธีการ
แก้ปัญหาเป็นต้น 
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ตามตารางข้างต้นผู้วิจัยได้ท าหน้าจอลงบนหน้าจอขนาดใหญ่เพ่ือให้กลุ่มผู้ใช้เห็นเป็นแบบ

ร่างแรก (Draft) และได้ท าการปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 

รูปที่ 4-1:แบบร่าง(Draft) หน้าจอต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน 

 

โดยหลังจากผู้วิจัยได้รวบรวมความต้องการและน าไปวิเคราะห์และออกแบบร่างครั้งแรกเข้า

พูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญ เกษตรกร และล้ง ตามตารางข้างต้นผู้วิจัยได้ท าหน้าจอลงบนหน้าจอขนาดใหญ่

เพ่ือให้กลุ่มผู้ใช้เห็นเป็นแบบร่างแรก (Draft) โดยจุดประสงค์เพ่ือให้ได้เห็นภาพรวมของเมนูและต้องการ

ให้ได้ภาพที่มีขนาดใหญ่เพ่ือง่ายแก่การสังเกตเห็น แต่ผู้วิจัยได้รับการวิจารณ์ในครั้งแรกถึงภาพที่ออกมา

สองประเด็นใหญ่คือ เรื่องของสีที่จัดเกินไปท าให้มองไม่ชัดและขนาดหน้าจอที่นามาแสดงให้เห็นเนื่องจาก

แอปพลิเคชันที่จะพัฒนาเป็นหน้าจอต้นแบบกล่าวถึงโมบายจึงอยากให้เป็นภาพที่ออกมาบนโมบายเลย

เพ่ือให้ผู้ใช้จะได้เห็นถึงขนาดและการจัดเรียงบนหน้าจอได้ใกล้เคียงกว่า ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ ได้ท าการปรับปรุง

และเสนอให้ผู้ใช้ โดยมีวงจรในการพัฒนาหน้าจอดังอธิบายดังรูป 4-2 
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รูปที่ 4-2:กระบวนการพัฒนาต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม 

 

4.2 การทดสอบโมเดล 

การทดสอบโมเดล เป็นขั้นตอนในการน า เอาโมเดลต้นแบบโมบายาแอปพลิ เคชัน

แพลตฟอร์มที่ได้จากการวิเคราะห์และออกแบบหน้าจอ ที่ได้รับการวิเคราะห์และพัฒนาโดยผู้วิจัย จาก

ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับการเกษตร มาเก็บข้อมูลความต้องการระบบ และได้น า

ต้นแบบโมเดลดังกล่าวมาทดสอบความเป็นไปได้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือที่จะส่งเสริมและเพ่ิมขีด

ความสามารถของเกษตรกรและตลาดสินค้าเกษตรกร ดังที่ได้กล่าวไปแล้วในบทน า โดยการเข้าร่วม

ประกวดในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย แอปพลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วย

พระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ประจ าปี 2558 (MEGA 2015) ประเภท

สุดยอดความคิด เพ่ือทดสอบว่าต้นแบบโมบายาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มนั้น สามารถจะน ามาปรับใช้ได้

จริงแค่ไหนและอย่างไรในบริบทของต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกร ทั้งนี้ 

ขั้นตอนการทดสอบโมเดลดังกล่าวมีข้ันตอนดังนี้ 

4.2.1 การพัฒนา Proprosal ส าหรับส่งเข้าโครงการประกวดผลงานฯ ประเภทสุดยอด
ความคิด 

งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือพัฒนาต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่ง
ให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร โดยงานวิจัยนี้จ าเป็นต้องมีการเก็บรวม
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รวบข้อมูลความต้องงการของระบบ ก่อนที่จะน าไปวิเคราะห์และออกแบบหน้าจอของระบบตามความ
ต้องการใช้งานของเกษตรกรและผู้ซื้อสินค้าเกษตร ประกอบกับแนวคิดที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องก่อนเพ่ือยืนยันว่าสามารถน าประเด็นค าถามที่เกี่ยวกับปัญหาและความต้องการ
ของระบบ ดังนั้นการลงพื้นที่เพ่ือเก็บข้อมูลส าหรับการทดสอบโมเดลจึงมีความส าคัญ โดยงานวิจัยนี้มีการ
ลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลผู้เชี่ยวชาญที่ทางด้านเกษตรกรจากกลุ่ม Smart Famer และผู้ซื้อทุเรียนในจังหวัด
จันทบุรี และการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มนักวิชาการในเกษตรจังหวัดจันทบุรี  ทั้งนี้เพ่ือเป็นการทดสอบ
โมเดลและต้นแบบที่ได้จากการออกแบบหน้าจอต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม ผู้วิจัยจึงได้ท า
การพัฒนา Proprosal เข้าประกวดผลงานฯ ประเภทสุดยอดผลความคิด โดยมีโครงสร้างของ  
Proprosal 1 ดังต่อไปนี้ 

บทที่ 1 บทน า 
1.1ที่มาและความส าคัญ 
1.2 วัตถุประสงค์ 
1.3 สมมติฐานของการพัฒนา 
1.4 ขอบเขตของการพัฒนา 
1.5 ระยะเวลาและแผนด าเนินการ 
1.6 กระบวนการท างาน 

บทที่ 2 วิเคราะห์การตลาด (Market Analysis) 
2.1 PESTLE Analysis 

2.1.1 ปัจจัยด้านการเมือง (Political Factor) 
2.1.2 ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (Economic Factor) 
2.1.3 ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social Factor) 
2.1.4 ด้านเทคโนโลยี (Technological Factor) 
2.1.5 ด้านกฎหมายและกฎระเบียบ (Legal Factor) 
2.1.6 ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Factor) 

2.2 Five Forces Analysis 
2.2.1 การคุกคามของผู้ประกอบการใหม่ (Threat of New Entrants) 
2.2.2 อ านาจต่อรองของลูกค้า (Bargaining Power of Customer) 

1 รายละเอียดของ Proposal ที่น าส่งแนบอยู่ในภาคผนวก 
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2.2.3 อ านาจการต่อรองของผู้ขายปัจจัยการผลิต (Bargaining Power of 
Suppliers) 

2.2.4 ภัยคุกคามจากผลิตภัณฑ์ทดแทน (Threat of Substitute 
Products) 

2.2.5 ความรุนแรงของการแข่งขันในอุตสาหกรรม (Intensity of Rivalry) 
บทที่ 3 แผนธุรกิจ The Business Model Canvas 

1.Customer Segment (กลุ่มลูกค้า) 
2.Value Proposition (คุณค่าของสินค้า/บริการ) 
3.Channels (ช่องทางการเข้าถึง) 
4.Customer Relationships (ความสัมพันธ์ที่มีต่อลูกค้า) 
5.Revenue Streams (รูปแบบรายได้) 
6.Key Resources (ทรัพยากรหลัก) 
7.Key Activities (กิจกรรมหลัก) 
8.Key Partnerships (หุ้นส่วนหลัก) 
9.Cost Structure (โครงสร้างต้นทุน) 

บทที่ 4  แผนการตลาด Marketing Mix: 4P 
4.1 Product 
4.2 Price 
4.3 Place 
4.4 Promotion 

บทที่ 5 แผนการเงิน (Financial Plan) 
5.1แผนการเงินระยะสั้น 1-2 ปี 
5.2แผนการเงินระยะกลางถึงระยะยาว 3-5 ปี 
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4.2.2 การลงพ้ืนที่ส าหรับทดสอบโมเดล 
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือพัฒนาต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็น

แหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร โดยหลังจากการลงส่ง Proposal 
เข้าประกวดฯ ประเภทสุดยอดความคิด ผลงานของผู้วิจัยได้ผ่านเข้ารอบ 15 ทีมสุดท้าย และได้เข้าร่วม
แสดงผลงานกับคณะกรรมการผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านจากภาครัฐ เพ่ือน าเสนอผลงานประเภทสุดยอด
ความคิดต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกร และได้ความคิดเห็นจากคณะ
ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Panel)  

รูปที่ 4-3: แสดงการบรรยากาศการร่วมงาน MEGA-2015 
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โดยต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเมื่อ Map กับแผนที่ความรู้ 
(Knowledge Map) และความต้องการของระบบ(Requirement) สู่หน้าจอ ได้ผลดังรูปที่ 4-3 

รูปที่ 4-4: แสดงตารางแผนที่ความรู้ Map กับความต้องการของระบบ(Requirement) สู่หน้าจอ 

 
4.3 การปรับโมเดล 

ขั้นตอนการปรับโมเดล เป็นขั้นตอนต่อเนื่องจากความต้องการของการใช้ระบบหลังจากการ

ได้เห็นรูปแบบหน้าจอหลัก เพ่ือต้องการให้เห็นรายละเอียดในหน้าจอย่อยถ้าได้เข้ากดเข้าไปสู่ในเมนูหลัก

ต่างๆ โดย ผลจากการปรับโมเดล ได้เป็นภาพเรียงตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
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รูปที่ 4-5: รูปหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มหลัก และย่อยที่ได้ส่งเข้าประกวดฯ 

 

1. หน้าจอ LOGIN โดยเมื่อ
เข้าเมนูนี้แล้วมีเงื่อนไข
คื อ  ผู้ ใ ช้ ต้ อ ง ก ร อ ก
รายละเอียดตามจริงเพ่ือ
ความเชื่อมั่นและความ
ปลอดภัยในการใช้ระบบ 

2. หน้าจอย่อยการลงทะ-
เบียนของเกษตรกร 

3. หน้าจอย่อยการลงทะ-
เบี ยนของผู้ ซื้ อ สิ นค้ า
เกษตรกร 
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1. หน้าจอหนักหลังจากท า
การ LOGIN 

2. หน้าจอย่อยหลังจากการ
กดเข้าสู่เมนูการเลือกซื้อ 
โดยจะมีขึ้นตอนย่อยใน
ก า ร เ ลื อ ก ซื้ อ สิ น ค้ า
ตามล าดับ 

3. หน้าจอย่อยหลังจากการ
เลือกซื้อตามล าดับ (ต่อ) 
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1. หน้าจอย่อยหลังจากการ
เลือกซื้อตามล าดับ (ต่อ) 

2. หน้าจอย่อยหลังจากการ
เลือกซื้อตามล าดับ (ต่อ) 

3. หน้าจอย่อยหลังจากการ
เลือกซื้อตามล าดับ (ต่อ) 
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1. หน้าจอยืนยันการเลือก
ซื้ อ  โดยสัญญาอิ เล็ ก -
ทรอนิกส์จะมีผลบังคับ
ตามกฎหมาย เพ่ือความ
มั่นใจของผู้ใช้ทั้งสองฝ่าย 

2. หน้ า จ อ เ ก ร็ ด ค ว า ม รู้
เฉพาะด้านโดยเกษตรกร
สามารถค้นหา หรือเลือก
ตามหมวดหมู่ได้ 

3. หน้าจอความรู้หลักตาม
หลักปรัชญาเศษรฐกิจ
พอเ พียง  และ เกษตร
ทฤษฎีใหม ่
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1. หน้ า จอประกาศขาย
ส าหรับเกษตรกร เ พ่ือ
ประกาศสินค้าที่ต้องการ
ขาย โดยสามารถระบุ
ช่วงเวลาที่มีสินค้ 

2. หน้าจอย่อยประกาศขาย 
โดยให้เลือกรูปเพ่ือแสดง
สินค้า 

3. หน้ า จอกร ะดานข่ า ว 
เพ่ือให้ผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
สามารถเข้าถึงแหล่งข่าว
ได้จากตัวแอปพลิเคชัน
ได้เลย 

โดยจากรูป 4-5 ผู้วิจัยได้ท าการปรับโมเดลจากการน าเสนอเป็นภาพนิ่งในสไลด์อย่างเดียว เป็นการพัฒนาให้เห็นกระบวนการเข้าถึงแต่

ละหน้าจอโดยท าเป็นต้นแบบหน้าจอแบบแบบ Interactive เป็นต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันให้ผู้ใช้ได้ทดลองเข้าแต่ละฟังก์ชั่น ตามลิงค์

ต่อไปนี้ 

https://drive.google.com/drive/folders/0B8QlXyf8X_m7QWgzZFJ1WS10bEE

https://drive.google.com/drive/folders/0B8QlXyf8X_m7QWgzZFJ1WS10bEE
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4.4 การอภิปรายผลงานวิจัย 

จากการศึกษางานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตร
ยุคดิจิตอล” ที่ได้ผ่านการทบทวนวรรณกรรมและการสอบถามผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และได้รับการ
วิเคราะห์และพัฒนาโดยผู้วิจัย จากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับการเกษตร มาเก็บ
ข้อมูลความต้องการระบบ และได้น าต้นแบบโมเดลดังกล่าวมาทดสอบความเป็นไปได้ในการพัฒนา
แอปพลิเคชันดังกล่าว โดยการเข้าร่วมประกวดในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย 
แอปพลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 
ประจ าปี 2558 (MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด และได้ท าการสดทอบโมเดลแนวคิดในการที่
จะสร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับภาคการเกษตร แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการ
สร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อ
ขายสินค้าเกษตร โดยได้รวบรวมความต้องการมาใช้ในการพัฒนาหน้าจอแอปพลิเคชันที่มีการ 
interactive กับผู้ใช้คือเกษตรกรชาวสาวทุเรียนและผู้ซื้อทุเรียนจากเกษตรกรชาวสวนทุเรียน และยัง
ไดพัฒนาเป็นแนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชัน ซี่งกระบวนการในการน าต้นแบบนี้ไปใช้พัฒนา
แอปพลิเคชันต่อ นั้นมีกระบวนการและความรู้ที่ต้องการในแต่ละขั้นตอน (ดังตารางที่ 4-3) และ
ต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแบบ interactive สามารถเข้าถึงได้โดยการดาวน์โหลดจากลิงค์ 
https://drive.google.com/drive/folders/0B8QlXyf8X_m7QWgzZFJ1WS10bEE  

https://drive.google.com/drive/folders/0B8QlXyf8X_m7QWgzZFJ1WS10bEE
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บทที่ 5 
สรปุผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มี
วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและ
สนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร โดยสามารถสรุปผลการและข้อเสนอแนะได้ทั้งหมด 3 ส่วน ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.1.1 ขอบเขตของงานวิจัย 
5.1.2 สรุปผล 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
5.2.1 ข้อเสนอแนะด้านบริหาร 

5.2.2 ข้อเสนอแนะด้านวิชาการ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มี

วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและ

สนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร เป็นแนวทางเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือที่ท าให้รู้ถึงความต้องการของผู้ที่

อยู่ในภาคการเกษตรให้ชัดเจนมากขึ้น และเป็นจุดเริ่มต้นในการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างครบวงจร

ต้ังแต่การให้ข้อมูลความรู้ การแจ้งภัยแล้งหรือพยากรณ์ภัยธรรมชาติ และให้พ้ืนที่ในการขายส าหรับ

เกษตรกรยุคใหม่ที่เป็นรุ่นลูกรุ่นหลานที่ไม่ได้มีความเชี่ยวชาญจากการลองผิดลองถูกจากรุ่นปู่ย่าหรือ

รุ่นพ่อแม่ และเพ่ือช่วยลดต้นทุนท าให้แก้ปัญหา เกษตรกรในด้านต่างๆ ที่ได้กล่ าวมาแล้วในบทน าซึ่ง

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีขั้นตอนในการศึกษาวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) 

การพัฒนาโมเดล (Model Development) ที่มาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

(Literature Study) และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร และท าการเก็บรวบรวมความต้องการใน

การใช้ระบบ โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก การจัดสนทนากลุ่มและการสังเกตการณ์ จากผู้เชี่ยวชาญ

ทั้งหมด 3 กลุ่มในจังหวัดจันทบุรี คือ กลุ่ม Smart Famer กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร และกลุ่ม

ผู้ค้าทุเรียน เพ่ือรวบรวมความต้องการมาใช้ในการพัฒนาหน้าจอแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรชาว

สาวทุเรียนและผู้ซื้อทุเรียนจากเกษตรกรชาวสวนทุเรียน และพัฒนาเป็นแนวทางในการสร้างโมบาย
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แอปพลิเคชัน 2) การทดสอบโมเดล (Model Testing) โดยเป็นการน าเอาแนวคิดในการพัฒนาโมบาย

แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทางใน

การซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ และต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับ

เกษตรกรและผู้ซื้อฯ ที่ได้จากการพัฒนาโมเดล เข้าร่วมในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการ

พัฒนาโมบาย แอปพลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรม

ราชกุมารี ประจ าปี 2558 (MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด เพ่ือทดสอบความเป็นไปได้ในการ

พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทางใน

การซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ เพ่ืองานวิจัยจะได้เป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจในการพัฒนาโมบาย

แอปพลิเคชันหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ต่อไป ทั้งนี้แนวคิดในการสร้างต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน

ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ได้ผ่านการพิจารณาเข้ารอบ 15 ทีมสุดท้ายโดยได้มีโอกาสเข้าสัมภาษณ์

เชิงลึก (In-depth Interviews) กับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลและแนวคิดในการปรับปรุงและ

พัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ต่อไป และ 3) การปรับโมเดล 

(Model Adjustment) โดยน าข้อมูลจากการทดสอบโมเดลมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือพัฒนาเป็น

แนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ โดยการสร้างเป็นแผนที่ความรู้

ทั้งนี้ เพ่ือให้ได้มุมมองและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชัน

ส าหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ ไปปรับใช้จริงนั้น ผู้วิจัยจึงน าแผนที่ความรู้ไปอภิปรายผลร่วมกับ

ผู้เชี่ยวชาญเพ่ิมเติม 

โดยผลการวิจัย ท าให้เห็นว่ามีความเป็นไปได้ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ

เกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิมช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ 

ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างแผนที่ความรู้ที่จ าเป็นในการพัฒนาต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันส าหรับเกษตรกรแลผู้

ซื้อฯ เพ่ือเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาฯ และศึกษาต่อในบริบทของสินค้าเกษตรอ่ืน  

ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถใช้เป็นแนวทางการสร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มที่เป็นแหล่ง

ให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายทุเรียน เพ่ือช่วยลดปัญหาภาคการเกษตรของ

ประเทศไทยได้ และเพ่ือช่วยยกระดับเกษตรกรไทยได ้ 
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5.1.1 ขอบเขตของงานวิจัย 
ขอบเขตของงานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพที่ต้องการศึกษาและเก็บข้อมูล

เชิงลึกของกลุ่ม เกษตรกรจากกลุ่ม Smart Famer และผู้ซื้อทุเรียนในจังหวัดจันทบุรี และการ

สัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มนักวิชาการในเกษตรจังหวัดจันทบุรี 

5.1.2 สรุปผล 
งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล” มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้าน

การเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร เป็นแนวทางเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือที่ท าให้รู้ถึงความ

ต้องการของผู้ที่อยู่ในภาคการเกษตรให้ชัดเจนมากขึ้น โดยผลงานการออกแบบหน้าจอโมบายแอป

พลิเคชันดังกล่าวได้ผ่านการคัดเลือกจากโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย แอป

พลิเคชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ประจ าปี 

2558 (MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด ให้เข้ารอบ 15 ทีมสุดท้าย ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมองเห็นถึง

แนวความคิดท่ีสร้างสรรค์และเป็นไปได้ในการเกิด เพียงแต่ให้ค าแนะน าว่าเนื่องจากแอปพลิเคชันเป็น

การรวบรวมเอาหลายๆ ฟังก์ชั่นเข้ามารวมไว้ในแอปพลิเคชันเดียว ไม่ว่าจะเป็นในด้านของข้อมูลที่ใน

แง่ความรู้เฉพาะด้าน ข้อมูลราคาตลาด ข้อมูลข่าวสาร ข้อมูลสภาพอากาศและการวิเคราะห์การเก็บ

เกี่ยว เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญ แต่ได้รับค าแนะน าว่าเป็นไปได้ยาก ถ้า

จะท าให้ความร่วมมือจากหลายด้านเกิดขึ้นแบบนี้ ดังนั้นการร่วมมือกันในด้านข้อมูลจึงเป็นปัญหา แต่

แนวทางในการพัฒนาขึ้นมานั้นเป็นไปได้ เพียงแต่ต้องการหาเจ้าภาพหรือผู้ที่รับผิดชอบในการ

ประสาน และการอัพเดทข้อมูลให้เป็นปัจจุบันอยู่เสมอเพ่ือให้ การใช้แอปพลิเคชันใช้ได้จริงอย่างมี

ประสิทธิภาพเพ่ือช่วยยกระดับเกษตรกรไทยต่อไป 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่อง “ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุคดิจิตอล” มี

วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและ

สนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร 
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5.2.1 ข้อเสนอแนะด้านบริหาร 
งานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาต้นแบบหน้าจอ 

โมบายแอปพลิเคชันที่เป็นแหล่งให้ความรู้ในด้านการเกษตรและสนับสนุนการซื้อขายสินค้าเกษตร 

โดยผู้ที่จะน าแอปพลิเคชันนแพลตฟอร์มนี้ไปพัฒนาต่อสามารถน าขั้นตอนตามแผนที่ความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ เพ่ือพัฒนาได้ ซึ่งในการพัฒนาจริงนั้นต้องระบุประเภทสินค้าที่ต้องการให้ชัดเจนและเริ่ม

เก็บปัญหาและข้อมูลเฉพาะกลุ่มจากผู้ที่เกี่ยวข้องดังตารางแผนที่ความรู้ที่ได้กล่าวไปแล้ว (ตารางที่ 4-

3) 

5.2.2 ข้อเสนอแนะด้านวิชาการ 
การสร้างโมบายาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มนั้นก็เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุง

และพัฒนาต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม ใช้เป็นเครื่องมือที่ท าให้รู้ถึงความต้องการ
ของผู้ที่อยู่ในภาคการเกษตรให้ชัดเจนมากขึ้น และเพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเป็นไปได้ของการ
ออกแบบระบบ ให้เห็นถึงผลกระทบของระบบที่ออกแบบ และหาทางเลือกใหม่เพ่ือแก้ไขผลกระทบ 
จากผลการวิจัยในครั้งนี้ท าให้ผู้วิจัยเห็นได้ถึงข้อจ ากัดอย่างนึงของการท าแอปพลิเคชันคือการขอข้อมูล
หรือความร่วมมือกันระหว่างองค์กรในภาครัฐนั้นยังมีปัญหาและยังขาดความเป็นไปได้ ซึ่งความ
ร่วมมือและการสนับสนุนทางด้านข้อมูลทางภาครัฐเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากที่จะผลักดันให้แพลตฟอร์ม
เพ่ือการเกษตรนี้เกิดข้ึนได้เพราะต้องอาศัย ทั้งข้อมูลราคากลาง ข้อมูลสภาพอากาศ และการวิเคราะห์
สภาพอากาศ ข้อมูลความรู้เฉพาะทางที่ต้องการป้อนเข้าในระบบ ความเป็นปัจจุบันของข้อมูล ซึ่งสิ่ง
เหล่านี้จะเกิดขึ้นไม่ได้ถ้าไม่มีหน่วยงานหลักที่เป็นเจ้าภาพรับผิดชอบ และความร่วมมือจากทุกภาค
ส่วน  
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ภาคผนวก ก 
Proposal ที่น าส่งในโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย แอปพลิเค
ชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี 

ประจ าปี 2558 (MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด 
การจัดท าภาคผนวกนี้เพ่ือเป็นต้นแบบและแนวทางในการเขียน Proposal ให้กับผู้ที่

ต้องการน าโครงการไปวิจัยหรือพัฒนาสร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือเกษตรกร โดย 
Proposal ดังกล่าวได้ ผ่านการส่งเข้าโครงการประกวดผลงานนวัตกรรมการพัฒนาโมบาย แอปพลิเค
ชัน ภาครัฐ ชิงถ้วยพระราชทาน สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ประจ าปี 2558 
(MEGA 2015) ประเภทสุดยอดความคิด และได้ผ่านเข้ารอบ 15 ทีมสุดท้าย อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยแนะน า
ให้ผู้ที่ต้องการน าไปใช้ต่อได้มีการปรับเนื้อหาให้เข้ากับยุคสมัยตามช่วงเวลาที่ในน า Proposal นี้ไป
เป็นต้นแบบ ประกอบด้วยเนื้อหาโดยสรุปดังแสดงในตาราง ก-1  

ตารางที่ ก-1: แผนที่ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง Proposal เพ่ือพัฒนาต้นแบบโมบายแอป
พลิเคชันแพลตฟอร์มส าหรับเกษตรกร 

เนื้อหา ค าอธิบาย 

บทที่ 1 บทน า ในบทนี้จะกล่าวถึงปัญหา ที่มาและความส าคัญของภาคการเกษตรของ
ไทย พร้อมทั้งบอกวัตถุประสงค์ สมมติฐานของการพัฒนา ขอบเขตของ
การพัฒนา ระยะเวลาและแผนด าเนินการ และ กระบวนการท างาน  

บทที่ 2 วิเคราะห์การตลาด 
(Market Analysis) 

ในบทนี้จะกล่าวถึงการวิเคราะห์ตลาดจากการศึกษาจากปัจจัยภายนอก 
โดยใช้ PESTEL และ Five Force เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์
สิ่งแวดล้อมภายนอกระดับประเทศที่ส่งผลกระทบต่อองค์กร และ
วิเคราะห์ปัจจัยหรือสภาพการแข่งขันในแต่ละอุตสาหกรรม จะท าให้
ทราบถึงที่มาของความรุนแรงในการแข่งขันและอิทธิพลอันเกิดจาก
ภาวการณ์แข่งขัน 

บทที่ 3 แผนธุรกิจ ในบทนี้จะกล่าวถึงแผนธุรกิจโดยใช้ Canvas Model ที่เป็นเครื่องมือใช้
ช่วยในการวางแผนธุรกิจ ซึ่งจะช่วยให้เห็นภาพได้อย่างครบถ้วนทุกมุม 
ซึ่งช่วยในการก าหนดยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ ประเมินความส าเร็จของ
แผนงานและเลือกรูปแบบธุรกิจ (business model) ที่มีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมกับธุรกิจ 

บทที่ 4 แผนการตลาด ในบทนี้จะกล่าวถึงแผนการตลาดโดยใช้ Marketing Mix 4P ในการท า
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แผนการตลาดเมื่อสร้างโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม 

บทที่ 5 แผนการเงิน 
(Financial Plan) 

ในบทนี้จะกล่าวถึ งแผนการเงินเมื่อสร้ างโมบายแอปพลิ เคชัน
แพลตฟอร์ม  โดยแสดงการประมาณการรายได้ จากการ เก็บ
ค่าธรรมเนียมการใช้แอปพลิเคชันซื้อขายจากผู้ซื้อสินค้าเกษตร 
พิจารณาตามสถิติของส านักงานสถิติการเกษตร โดยการประมาณการ
ซื้อขายสินค้าเกษตร 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

สังคมไทยมีการพัฒนาก้าวหน้าในหลายด้านตามกระแสโลกาภิวัตน์ เศรษฐกิจของประเทศมี

การเจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ด้วยเทคโนโลยีที่พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว แต่ในภาคการเกษตรของ

ประเทศไทยที่เป็น 1 ใน 5 อุตสาหกรรมหลักของประเทศยังคงมีผู้ประสบปัญหา ซึ่งเป็นปัญหาที่พูด

กันมาเป็นเวลายาวนานของเกษตรกร คือปัญหาความยากจนของเกษตร ทั้งๆ ที่ภาคการเกษตรเป็น 1 

ในกลยุทธ์การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ แต่เกษตรกรกลับไม่ได้รับความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นตาม

สมควรและยังคงมีการรายงานปัญหาความยากจนของเกษตรกรอยู่อย่างต่อเนื่องและหลายแหล่ง ไม่

ว่าจะเป็นจากนักวิชาการของภาครัฐ หน่วยงานภาคเอกชน หรือแม้แต่นักเขียนอิสระ  

รูปภาพที่ 1.1 

แสดงการจ้างงานและค่าจ้างของอุตสาหกรรมหลักในประเทศไทยปี 2543 

 
ที่มา: ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

จากรูปภาพที่ 1.1 จะเห็นได้ว่าจ านวนลูกจ้างและอัตราค่าจ้างแรงงานที่เกี่ยวข้องกับเกตรกร 

คือ ด้านแฟชั่น อาหาร และการท่องเที่ยวมีปริมาณที่มาก แต่กลับมีอัตรารายได้ที่ต่ า ผนวกกับความ
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รุนแรงของวิกฤติภัยแล้ง ท าให้เกษตรกรต้องเผชิญความยากล าบากมากขึ้น ในช่วงปี 2555 -2557 

รายได้เกษตรกร (รายได้ที่มาจากการทาการเกษตร1) มีอัตราการขยายตัวที่เป็นลบ อย่างต่อเนื่อง ตาม

รูปภาพที่ 1.2 โดยในปี 2557 รายได้เกษตรกรมีอัตราการขยายตัวติดลบอยู่ท่ีร้อยละ6.0(YoY)  

รูปภาพที่ 1.2 

อัตราการขยายตัวของรายได้เกษตรกร 

 
ที่มา: ส านักงานพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร รวบรวมโดยศูนย์วิจัยกสิกรไทย 
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ส าหรับภาพรวมของประเทศจากสัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคเกษตรต่อจีดีพี ภาคเกษตรของไทย 

ซึ่งเป็นตัวชี้วัดถึงความเปราะบางทางเศรษฐกิจการเกษตรตัวหนึ่ง โดยมาจากสัดส่วนหนี้เกษตรกรจาก

แหล่งเงินกู้ต่างๆต่อจีดีพีภาคเกษตรของไทยพบว่ามีแนวโน้มปรับตัวสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง  

รูปภาพที่ 1.3 

สัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคเกษตรต่อจีดีพีภาคเกษตรของไทย 

 
ที่มา: NESDB และ ธ.ก.ส. ค านวณโดยศูนย์วิจัยกสิกรไทย 

ซี่งจากการศึกษาข้อมูลของศูนย์วิจัยกสิกรไทยพบว่า การท าเกษตรกรรรมมีความเสี่ยงทั้งด้าน

ผลผลิตและราคาที่ล้วนขึ้นอยู่กับปัจจัยภายนอก เพ่ือลดความเสี่ยงด้านราคาผนวกกับควรใช้

เทคโนโลยีสมัยใหม่ จับกระแสสังคมผู้บริโภคตลอดจนผสมผสานการปศุสัตว์ควบคู่ก็จะเป็นการสร้าง

รายได้ให้แก่เกษตรกรได้หลายทาง รวมถึงควรต้องตระหนักถึงความสาคัญของการวางแผนทาง

การเงินที่ดี ของครัวเรือนด้วยการออมซึ่งทั้งหมดนี้จะเป็นการเพ่ิมรายได้ให้กับเกษตรกร ท้ายที่สุด     

จะเป็นการลดสัดส่วนหนี้ครัวเรือนภาคเกษตรในภาพรวมของไทยได้อย่างยั่งยืน จากการศึกษายังพบ

อีกหลายๆ ประเด็นที่เป็นต้นตอของปัญหาความยากจนของเกษตรกร เช่น การถูกเอาเปรียบจาก 

พ่อค้าคนกลาง การเติบโตที่มากกว่าของภาคอุตสาหกรรม เป็นต้น ทีมผู้พัฒนาจึงได้คิดแอปพลิเคชัน 

ที่มีลักษณะเป็นแพลตฟอร์มเพ่ือที่จะเป็นพ้ืนที่ในการค้าขายให้กับเกษตรกร ได้ มีโอกาสเพ่ิมขึ้น         
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อีกหนึ่งช่องทาง นอกจากนี้ระบบยังออกแบบให้มีการให้ความรู้กับเกษตรกร พร้อมกับแจ้งข่าวสาร 

และสภาพดินฟ้าอากาศ ได้อีกด้วย 

รูปภาพที่ 1.4 

แผนภาพกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน KASET CYBER 

 

1.2 วัตถุประสงค์ 

ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน KASET CYBER นั้นมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนา ทั้งหมด 3 ข้อ 

ดังนี้ 

1.2.1 เพ่ือเป็นช่องทางกระจายสินค้าให้เกษตรกร 

1.2.2 เพ่ือเป็นช่องทางการจัดหาสินค้าเกษตรของผู้ค้า 

1.2.3 เพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลราคากลางสินค้าเกษตร 

1.3 สมมติฐานของการพัฒนา 

ผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชัน KASET CYBER นั้น มีสมมติฐานที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์

ของการพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.3.1 จากการพัฒนาแอปพลิเคชัน KASET CYBER สามารถลดปัญหาพ่อค้าคนกลางได้ 

1.3.2 สามารถลดจ านวนผู้ว่างงาน และสร้างรายได้ให้กับแรงงานของประเทศ ซึ่งส่งผลให้เกิด

การกระตุ้นเศรษฐกิจภายในประเทศ 
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1.4 ขอบเขตของการพัฒนา 

ขอบเขตของการพัฒนา แอปพลิเคชัน KASET CYBER นั้นมีรายละเอียดและข้อตกลงต่างๆ

ดังนี้ 

1.4.1 แอปพลิเคชัน KASET CYBER นั้นจะเป็นแอปพลิเคชันที่สามารถรองรับ

ระบบปฏิบัติการได้ทั้งแบบที่เป็น IOS และ Android 

1.4.2 มีการประกาศราคากลาง และให้คู่ค้าตกลงราคากันเองในระบบ  

1.4.3 มีแนะน าหรือให้ความรู้ส าหรับเกษตรกร โดย filter ให้เหมาะสมตามภาคที่เกษตรกร

อยู่ 

1.4.4 มีห้องความรู้ส าหรับเกษตรกรที่ต้องการน้อมน าหลักเกษตรทฤษฎีใหม่ของ

พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวรัชกาลที่ 9 ทรงมีพระราชด าริเพ่ือเกษตรชาวไทย เพ่ือมาประยุกต์ใช้ 

พร้อมกับสามารถ โพสต์ถามหรือปรึกษากับเจ้าหน้าที่ภาครัฐได้ โดยกระทรวงเกษตรและสหกรณ์จะมี

เจ้าหน้าที่ตอบค าถาม 

1.4.5 เป็น platform ที่มีระบบ backend รายงานผลให้กับรัฐบาลเป็นรายเดือนหรือเป็น 

adhoc ได้ พร้อมกับมี alert แจ้งผู้เกี่ยวข้องทันทีกรณีเกษตรกรแจ้งเหตุสุดวิสัยอันเกิดจาก อัคคีภัย 

หรือ อุทกภัย เป็นต้น เจ้าหน้าที่จะได้ประสานงานและประเมินความช่วยเหลือได้อย่างถูกต้องและ

รวดเร็วยิ่งขึ้น 

1.4.6 มีการเชื่อมโยงข้อมูลจากภาครัฐ เช่น กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ กรมอุตุนิยมวิทยา 

เป็นต้น 
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1.5 ระยะเวลาและแผนด าเนินการ 

 

W T F S S M T W T F S S M T W T F S S M T W T F S S M T W T F S S M T W T F S S M T W W W W W W W W

NoTask Detail 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 1 2 3 4 1 2 3 4

Proposal Development
1 Team meeting

Brainstorm
2 ปฐมนเิทศนก์จิกรรมประกวด EGA
3 Proposal
บทที ่1 - ทีม่าและความส าคญั
จดุประสงค ์สมมตฐิาน
ประโยชนท์ีจ่ะไดรั้บ

ขอบเขตของการพัฒนาแอพลเิคชัน่

ขัน้ตอนการด าเนนิงาน

บทที ่2 - วเิคราะหก์ารตลาด

PESTEL

5 Forces

Competitor Analysis

SWOT

บทที ่3 - Business Plan

Business Model Canvas/ Revenue model

Marketing Plan (4p)

Financial Plan

บทที ่4 - System Design

High level design + Features

FrontEnd

BackEnd

4 PowerPoint Presentation

Development
1 FrontEnd Design

2 Process Flow

3 Data Model

4 Reporting

5 Testing

6 เอกสารแนะน าการใชง้าน (User Guide)

7 ชดุโปรแกรมส าหรับตดิตัง้ (Setup Program)

8 Software Libraries

9 ขอ้ตกลงในการใชซ้อฟทแ์วร ์(Disclaimer)

# ผลการทดลองจรงิ 

# PowerPoint Presentation

Feb March April May
KASET CYBER
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1.6 กระบวนการท างาน 
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บทที่ 2 

วิเคราะห์การตลาด (Market Analysis) 

2.1 PESTLE Analysis 

การวิเคราะห์ PESTLE หรือการวิเคราะห์ตลาด และสิ่งแวดล้อมภายนอกระดับประเทศที่

ส่งผลกระทบต่อองค์กร ผลิตภัณฑ์ และบริการ ซึ่งส าหรับการวิเคราะห์ตลาดและปัจจัยภายนอก

สิ่งแวดล้อมท่ีมีผลกระทบต่อการพัฒนาแอปพลิเคชัน Kaset Cyber นั้นมีรายละเอียดต่างๆ ดังนี้ 

2.1.1 ปัจจัยด้านการเมือง (Political Factor) 

ปัจจัยภายนอกด้านการเมือง (Political) ที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาแอปพลิเคชัน Kaset 

Cyber นั้นมีปัจจัยต่างๆดังนี้  

 ได้รับการสนับสนุน และส่งเสริมจากภาครัฐ เนื่องจากภาครัฐมีนโยบายในการพัฒนาและ

ผลักดันสินค้าทางการเกษตร เพ่ิมช่องทางการกระจายสินค้า ลดปัญหาการกดราคาจาก

พ่อค้าคนกลาง 

 การผลักดันนโยบายจากภาครัฐ เช่น นโยบายการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและปัจจัย

สนับสนุนในด้านต่างๆ ส่งผลต่อการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของ

ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมการเกษตร ซึ่งจะผลักดันในด้านการวางแผนและพัฒนาใน

ด้าน ระบบสื่อสารคมนาคม ระบบไฟฟ้า ซึ่งสามารถตอบสนองต่อความต้องการ ในการ

ด าเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมการเกษตรและภาคส่วน

อ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องได้ รวมถึงนโยบายการป้องกันและลดปัญหาการเข้าแทรกแซงด้านราคา

ของพ่อค้าคนกลาง ได้แก่ สหกรณ์ไทยเพื่อคนไทย – ถูกทั้งแผ่นดิน – สินค้าสหกรณ์         

ราคายุติธรรม 
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รูปที่ 2.1 

หัวข้อข่าวนโยบายผลักดันของส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ 

 

ที่มา ส านักงานมาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ – 2555 

รูปที่ 2.2 

หัวข้อข่าวนโยบายผลักดันของส านักงานเศรษฐกิจการเกษตร 

 

ที่มา ส านักงานเศรษฐกิจการเกษตร - 2558 

2.1.2 ปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (Economic Factor) 

การวิเคราะห์ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา การเกษตร จะเป็นการ

วิเคราะห์ในมุมมองทางด้านผลประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากการด าเนินกิจกรรม การผลิตและการค้าของ

ภาคส่วนต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมการเกษตร รวมถึงประเด็นทางด้านการตลาด และการ

จัดการห่วงโซ่อุปทาน ดังนี้ 

 การเปิดเสรีการค้าระหว่างประเทศเป็นโอกาสในการขยายตลาดสินค้าอุตสาหกรรม 

การเกษตรของไทยในตลาดโลก ทั้งนี้ การท าข้อตกลงทางการค้าระหว่างประเทศในการ

เปิดเสรีการค้าในสินค้าเกษตร (FTA) รวมถึงการรวมกลุ่มทางเศรษฐกิจในภูมิภาค

อาเซียน (AEC) การลดข้อจ ากัดทางการค้าตามข้อตกลงต่างๆ จะมีผลต่อการขยายตลาด

สินค้าอุตสาหกรรมการเกษตรของโลกให้มีการเปิดกว้างมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะส่งผลให้ประเทศ

ไทย สามารถส่งออกสินค้าอุตสาหกรรมการเกษตรไปยังประเทศต่างๆ ที่มีการท า

ข้อตกลงได้เป็นจ านวนมากขึ้น อย่างไรก็ตาม การเปิดเสรีทางการค้าดังกล่าวยังส่งผล

กระทบเชิงลบต่อการผลิตสินค้าเกษตรบางชนิดของไทยด้วย ซึ่งเป็นประเด็น  ส าคัญที่

ภาครัฐและผู้ประการต้องมีการพิจารณาถึงผลดีและผลเสียที่เกิดข้ึนอย่างรอบคอบ 



85 
 

 การขาดความเชื่อมโยงของห่วงโซ่อุปทาน และการรวมกลุ่ม/เครือข่ายในลักษณะของ 

คลัสเตอร์ อันเป็นปัญหาส าคัญของการด าเนินงานของทั้งภาครัฐและภาคธุรกิจใน

อุตสาหกรรมการเกษตรของไทย อันส่งผลให้เกิดปัญหาการขาดประสิทธิภาพใน

กระบวนการผลิตนับตั้งแต่การผลิตวัตถุดิบในภาคเกษตร การแปรรูปในระดับ

อุตสาหกรรมและการวางแผนการตลาดที่ยังขาดความสอดคล้องในการด าเนินงาน 

รวมถึง ปัญหาขาดการก าหนดมาตรฐานสินค้าร่วมกันระหว่างผู้ประกอบการเกษตรและ

ผู้บริโภคในระดับต่างๆ ซึ่งปัญหาดังกล่าว ส่วนหนึ่งเกิดจากลักษณะของการด าเนินธุรกิจ

การเกษตรโดยรวมของประเทศท่ีมีผู้ประกอบการรายย่อยเป็นจ านวนมาก และ ขาดการ

รวมกลุ่มเพ่ือก าหนดทิศทางการพัฒนาร่วมกันทั้งภายในกลุ่มของผู้ประกอบการเกษตร

ประเภทเดียวกันและ กลุ่มธุรกิจที่มีความเกี่ยวเนื่องกันในระบบห่วงโซ่อุปทาน 

2.1.3 ปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social Factor) 

 การวิเคราะห์ปัจจัยทางด้านสังคมและ วัฒนธรรม ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาด้านการเกษตร 

สามารถสรุปประเด็นส าคัญดังนี้ 

 การเพ่ิมขึ้นของจ านวนประชากรโลก และการเปลี่ยนแปลงด้านโครงสร้างของประชากร 

ส่งผลต่อปริมาณความต้องการและความหลากหลายของสินค้าเกษตรในตลาดโลก โดย

การ เปลี่ยนแปลงด้านโครงสร้างของประชากรโลก จะส่งผลดีต่อการขยายตลาดการ

ส่งออกสินค้าอุตสาหกรรมเกษตร โดยเฉพาะในส่วนของอุตสาหกรรมอาหาร นอกจากนี้

ตลาดจะมีความต้องการสินค้าที่มีความหลากหลายโดยจะ เฉพาะสินค้าที่มีลักษณะ

เฉพาะเจาะจงและที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าในแต่ละกลุ่มย่อยๆ ซึ่งจะก่อให้เกิด 

โอกาสทางธุรกิจแก่ผู้ประกอบการสินค้าอุตสาหกรรมเกษตรรายใหม่ๆ ที่มีการพัฒนา

สินค้าท่ีสามารถตอบสนอง ความต้องการของตลาดได้อย่างเหมาะสม 

 การพัฒนาอุตสาหกรรมการเกษตรจะก่อให้เกิดผลดีต่อสภาวะเศรษฐกิจสังคมทั้งใน 

ระดับประเทศและระดับท้องถิ่น การพัฒนาอุตสาหกรรมการเกษตรทั้งในส่วนของการ

ลงทุน การผลิต และการค้า จะก่อให้เกิดการสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจให้กับสังคม

โดยรวม ทั้งในส่วนของเกษตรกรที่จะมีรายได้จากการขาย ผลผลิตทางการเกษตร การ

จ้างงานในส่วนของผู้ใช้แรงงาน การสร้างโอกาสทางธุรกิจของผู้ประกอบการค้า ในภาค
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ส่วนอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง ซึ่งเป็นปัจจัยที่ช่วยเสริมต่อการพัฒนาด้านการขยายขนาดการ

ลงทุนของอุตสาหกรรมการเกษตรของประเทศไทย 

 การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบันนิยมซื้อ - ขายสินค้าผ่านอินเตอร์เน็ต

มากขึ้นซึ่งเป็นปัจจัยหลักท่ีส าคัญในด้านการสร้างรายได้จากการาย ผลผลิตทางเกษตรใน

อีกช่องทางหนึ่ง โดยจากสถิติการใช้งานอินเตอร์เน็ตที่เพ่ิมมากขึ้น พบว่าร้อยละ 60 ของ

ผู้บริโภคใช้อินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางในการสั่งซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค 

รูปที่ 2.3 

จ านวนผู้ใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต 

 

ที่มา ส านักงานสถิติแห่งชาติ 

2.1.4 ด้านเทคโนโลยี (Technological Factor) 

การวิเคราะห์ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนาอุตสาหกรรมการเกษตร 

สามารถสรุปประเด็นส าคัญดังนี้ 

 การพัฒนาด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมส่งผลต่อการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต และการ

สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าเกษตร ปัจจุบันการพัฒนาของเทคโนโลยีและนวัตกรรมการ

ผลิตสินค้าอุตสาหกรรม เกษตรสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณภาพของการผลิตสินค้า

อุตสาหกรรมได้เป็นอย่างมาก โดยประเทศไทย ได้มีการด าเนินการในด้านต่างๆ เพ่ือ

ยกระดับกระบวนการผลิตของอุตสาหกรรมเกษตรให้มีการใช้ประโยชน์จาก เทคโนโลยี
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และนวัตกรรมการผลิตที่ทันสมัย ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าเกษตร

และน าไปสู่ การเพ่ิมศักยภาพการแข่งขันของภาคอุตสาหกรรมเกษตรในอนาคต 

รูปที่ 2.4 เทคโนโลยีชีวภาพกับพืชไทย 

 

ที่มา : วารสารเทคโนโลยีชีวภาพปริทรรศน์ 1(4):8-9 

2.1.5 ด้านกฎหมายและกฎระเบียบ (Legal Factor) 

ปัจจัยทางด้านกฎหมายและกฎระเบียบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา อุตสาหกรรมการเกษตร 

สามารถสรุปประเด็นส าคัญดังนี้ 

 มาตรการควบคุมคุณภาพมาตรฐานสินค้าอุตสาหกรรมและความปลอดภัยของ

ประเทศไทย เป็นที่ยอมรับของตลาดโลก ปัจจุบันประเทศไทย มีกฎหมายและ

มาตรการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมคุณภาพ กฎหมายเกี่ยวกับความ

ปลอดภัยอาหารจ านวนมากที่มีการบังคับใช้กับผู้ประกอบการอุตสาหกรรม

การเกษตร ซึ่งส่งผลดีต่อภาพลักษณ์ในด้านความน่าเชื่อถือของสินค้าเกษตรและ

อาหารของประเทศไทยทั้งตลาด ภายในประเทศและตลาดโลก เช่น แผนพัฒนา

การเกษตรในช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555 - 

2559) แผนยุทธศาสตร์กระทรวงอุตสาหกรรม พ.ศ.2559-2564 และยุทธศาสตร์

ความเข้มแข็งภาคเกษตร เป็นต้น 
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2.1.6 ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Factor) 

การวิเคราะห์ปัจจัยปัจจัยทางด้านสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้อง กับการพัฒนาอุตสาหกรรม

การเกษตร สามารถสรุปประเด็นส าคัญดังนี้ 

 การเติบโตของกระแสธุรกิจที่สามารถช่วยแก้ปัญหาสังคม โดยในปัจจุบันกระแสความ

ตื่นตัวในการแก้ไขปัญหาทางสังคมของทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยก าลังเป็นที่ให้ความ

สนใจ ดังนั้นจึงถือเป็นโอกาสที่ดีส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันที่จะสนับสนุน โดยการ

เพ่ิมโอกาส ช่องทางให้ และให้ความรู้กับเกษตรกรอีกทาง 

2.2 Five Forces Analysis 

การวิเคราะห์ Five Forces เป็นการวิเคราะห์ปัจจัยหรือสภาพการแข่งขันในแต่ละ

อุตสาหกรรม จะท าให้ทราบถึงที่มาของความรุนแรงในการแข่งขันและอิทธิพลอันเกิดจากภาวการณ์

แข่งขันเหล่านี้ ซึ่ง ส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน Kaset Cyber การวิเคราะห์มีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

2.2.1 การคุกคามของผู้ประกอบการใหม่ (Threat of New Entrants) 

การเข้าสู่อุตสาหกรรมของผู้ประกอบการใหม่จะท าให้เกิดการแข่งขันที่สูงขึ้น ซึ่งอาจส่งผล

กระทบให้ผู้ที่อยู่ในตลาดรายเดิมประสบปัญหาได้ ดังนั้นยิ่งมีข้อจ ากัดในการเข้าสู่ตลาดคู่แข่งรายใหม่

มากเท่าใดจะยิ่งเป็นผลดีต่อผู้ที่อยู่ในตลาดอยู่แล้วมากเท่านั้น ซึ่งข้อจ ากัดแบ่งได้ดังนี้ 

 ความแตกต่างของสินค้าและบริการ  

 เงินลงทุน 

 นโยบายของรัฐบาล 

อุตสาหกรรมนี้อาจเข้ามาได้ไม่ยากนัก เพราะมีการสนับสนุนทางด้าน ข้อมูลจากภาครัฐ 

นโยบายที่สนับสนุนในการช่วยด้านการเกษตร และเงินลงทุนในการด าเนินการที่ไม่สูงจึงส่งผลให้ การ

เข้ามาของคู่แข่งอยู่ในระดับปานกลาง 
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2.2.2 อ านาจต่อรองของลูกค้า (Bargaining Power of Customer) 

ลูกค้าจะสร้างแรงกดดันให้บริษัทจนท าให้บริษัทต้องลดราคาให้ถูกลง หรือปรับคุณภาพสินค้า

และบริการให้ดีขึ้น ซึ่งปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดให้ลูกค้ามีอิทธิพลได้แก่ 

 ช่องทางในการสั่งซื้อหรือบริการ 

ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัจจุบันลูกค้ามีการใช้งานการซื้อขายผ่านช่องทางออนไลน์ที่เพ่ิมมากขึ้น 

เพราะ มีความสะดวกสบาย รวดเร็ว อีกทั้งยังมีการศึกษาข้อมูลก่อนการซื้อสินค้าหรือบริการดังนั้น

หากผู้บริโภคมีช่องทางในการซื้อหรือสั่งสินค้าก็จะส่งผลในด้านการต่อรองของลูกค้าท่ีมากขึ้นด้วย 

2.2.3 อ านาจการต่อรองของผู้ขายปัจจัยการผลิต (Bargaining Power of Suppliers) 

ผู้ขายจะสร้างแรงกดดันให้บริษัทจนท าให้บริษัทต้องลดราคาให้สูงขึ้น หรือปรับลดคุณภาพ

สินค้าและบริการให้ต่ าลงได้ แต่ในอุตสาหกรรมหรือธุรกิจไม่ได้ใช้วัตถุดิบหรือทรัพยากรในการ

ด าเนินการเป็นจ านวนมากอ านาจต่อรองของผู้ขายจึงอยู่ในระดับต่ า  

2.2.4 ภัยคุกคามจากผลิตภัณฑ์ทดแทน (Threat of Substitute Products) 

ปัจจัยที่ส่งเสริมให้ผู้ผลิตหรือบริการท าการผลิตสินค้าอ่ืนมาทดแทนได้แก่ 

 ต้นทุนในการผลิต 

 คุณภาพของผลิตภัณฑ์ 

ซึ่งในอุตสาหกรรมนี้สินค้าทดแทนที่มีอยู่เช่น Rubber Thai , App เกษตร , สถาการณ์ข้าว

โลก , ค้นหาทะเบียนแหล่งผลิตข้าวคุณภาพ, Farmer Info ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่สามารถทดแทนได้

ในระดับหนึ่งแต่หากคู่แข่งสามารถพัฒนาในด้านคุณภาพที่สูงขึ้น จึงมีโอกาสสูงที่ผู้บริโภคจะหันไปใช้

สินค้าทดแทนได้ 
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2.2.5 ความรุนแรงของการแข่งขันในอุตสาหกรรม (Intensity of Rivalry) 

การแข่งขันในตลาดที่รุนแรงไม่เป็นผลดีต่ออุตสาหกรรมต่างๆ ที่อยู่ในตลาด เพราะส่งให้ส่วน

แบ่งการตลาดลดลง นอกจากนั้นการแข่งขันกันในด้านราคาจะน าไปสู่การลดลงของผลก าไรจนถึงขั้น

ขาดทุนในที่สุด ซึ่งปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดได้แก่ 

 ความแตกต่างของผลิตภัณฑ์หรือการบริการ 

 จ านวนคู่แข่งในตลาด 

 อัตราการเจริญเติบโตของตลาด 

จะเห็นได้ว่าในอุตสาหกรรมนั้นมีคู่แข่งและความแตกต่างอาจจะยังไม่รุนแรง และไม่แตกต่าง

กันมาก แต่ในด้านอัตราการเจริญเติบโตของตลาดอุตสาหกรรมการเกษตรนั้น  ยังมีอัตราการ

เจริญเติบโตที่สูงอย่างต่อเนื่อง จึงส่งผลให้ความรุนแรงในอุตสาหกรรมอยู่ในระดับสูง 

จากการวิเคราะห์ Five Forces ในข้างต้น สรุปได้ว่า อุตสาหกรรมนี้แม้จะเป็นอุตสาหกรรมที่

มีการแข้งขันสูง แต่ตลาดในอุตสาหกรรมยังโตอย่างต่อเนื่อง จึงมีความน่าสนใจในการเข้ามาสู่

อุตสาหกรรมนี้ รวมทั้งการสนับสนุนของภาครัฐในการส่งเสริมในด้านการพัฒนาการเกษตร เพ่ือให้เกิด

การขับเคลื่อนไม่ว่าจะเป็นรายได้ ความรู้ การลดปัญหาพ่อค้าคนกลาง ซึ่งจะช่วยผลักการเกษตรให้มี

ประสิทธิภาพที่สูงยิ่งขึ้น 
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บทที่ 3 

แผนธุรกิจ 

The Business Model Canvas 

 The Business Model Canvas เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการวางแผนธุรกิจ ซึ่งจะช่วยให้เห็น

ภาพ (visualizing) ได้อย่างครบถ้วนทุกมุม ซึ่งช่วยในการก าหนดยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ ประเมิน

ความส าเร็จของแผนงานและเลือกรูปแบบธุรกิจ (business model) ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสม

กับธุรกิจ  

The Business Model Canvas แบ่งโครงสร้างในการวางแผนและก าหนดกลยุทธ์ออกเป็น 

9 กล่อง (building block) ซึ่งทั้ง 9 กล่องนี้ มีความเก่ียวข้องต่อเนื่องกัน และช่วยให้ธุรกิจเห็นภาพได้

อย่างครบถ้วนชัดเจน The Business Model Canvas ประกอบด้วยส่วนหลักๆ คือ ลูกค้า สินค้า/

บริการของธุรกิจ โครงสร้างของธุรกิจ และความอ่อนไหวทางการเงิน The Business Model 

Canvas เปรียบเสมือนพิมพ์เขียวของยุทธวิธีด าเนินการผ่านโครงสร้างองค์กร กระบวนการ และระบบ 

ซึ่งจะช่วยในการวางแผนธุรกิจอย่างรอบด้าน 
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1. Customer Segment (กลุ่มลูกค้า) 
กลุ่มลูกค้าหลักของแอปพลิเคชัน Kaset Cyber ได้แก่ เกษตรกร (ชาวไร่ ชาวนา 

ชาวสวน) ที่เป็นผู้ผลิตสินค้าเกษตร กลุ่มผู้ค้าผลิตภัณฑ์เกษตรรายใหญ่ และรายย่อย 

รวมไปถึงผู้ประกอบธุรกิจร้านอาหาร และลูกค้าทั่วไป 

2. Value Proposition (คุณคา่ของสินค้า/บริการ) 
แอปพลิเคชัน Kaset Cyber เป็นแอปพลิเคชันตัวกลางในการให้บริการระหว่าง

ผู้ผลิตสินค้าเกษตรที่ต้องการขายสินค้าเกษตรและผู้ที่ต้องการซื้อสินค้าเกษตรเข้ามาซื้อ-

ขายกัน โดยคุณค่าของผู้ขายสินค้าจะช่วยลดปัญหาสินค้าคงค้างมากจนเกินไป หรือเป็น

ช่องทางในการกระจายสินค้าของเกษตรกร เป็นต้น ส าหรับคุณค่าของผู้ซื้อสามารถ

ค้นหาสินค้าเกษตรได้หลากหลาย และช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดหาสินค้า

วัตถุดิบต่างๆได้ กล่าวคือ ผู้ซื้อสามารถสั่งซื้อสินค้าและบริการผ่านแอปพลิเคชันได้อย่าง

ง่ายดายด้วยระบบช าระเงินอัติโนมัติ และมีความปลอดภัยสูง 

3. Channels (ช่องทางการเข้าถึง) 
ส าหรับการสื่อสารเพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มลูกค้าในทุก Segment เนื่องจากเป็นแอปพลิเค

ชันที่ให้บริการจากภาครัฐจะเน้นการประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องของภาครัฐ 

การเปิดตัวบริการอย่างเป็นทางการ รวมไปถึงการให้ค าแนะน าการใช้งานจากเจ้าหน้าที่

ภาครัฐ และการบอกต่อจากผู้ที่ใช้บริการแล้ว ซึ่งในปัจจุบันจะเห็นได้ว่าอัตราการใช้

โซเชียลมีเดียเพ่ิมมากขึ้น ทางกลุ่มก็ได้เล็งเห็นความส าคัญของการประชาสัมพันธ์ผ่าน 

Facebook, Twitter อีกด้วย ผู้ที่สนใจสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันได้จากช่องทาง

ต่อไปนี้ App Store และ Google Play Store 

4. Customer Relationships (ความสัมพันธ์ที่มีต่อลูกค้า) 
การสร้างสังคม community ให้แก่ เกษตรกร ผู้ค้า รัฐบาล สามารถติดต่อ สื่อสาร 

แลกเปลี่ยนข้อมูล ตรวจสอบข้อมูล และสามารถชื้อขายผ่านระบบได้ ซึ่งรองรับการ

ช าระค่าสินค้าผ่านระบบได้ (Mobile Payment) และยังมี Call Center ที่คอย

ให้บริการอยู่ตลอดเวลา รวมไปถึงการถาม-ตอบผ่าน Facebook เป็นต้น 
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5. Revenue Streams (รูปแบบรายได้) 
รายได้ของแอปพลิเคชัน Kaset Cyber มาจากการสนับสนุนของภาครัฐ และรายได้

จากค่าโฆษณาจัดล าดับสินค้า 

6. Key Resources (ทรัพยากรหลัก) 
ทรัพยากรที่ส าคัญของโครงการพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน Kaset Cyber คือ 

นักพัฒนาและปรับปรุงซอฟต์แวร์ นักออกแบบและวางแผน เกษตรกร พ่อค้าคนกลาง 

หรือคนท่ัวไป และทรัพยากรทางกายภาพ ได้แก่ แพลทฟอร์มเครือข่าย 

7. Key Activities (กิจกรรมหลัก) 
เป็นแพลทฟอร์มตัวกลางที่ให้บริการระหว่างผู้ซื้อสินค้าเกษตรและผู้ผลิตสินค้า

เกษตรเข้ามาพบปะกันโดยเราจะคอยดูแลความเรียบร้อยของระบบให้สามารถใช้งานได้

ง่ายและสะดวก รวมถึงการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าที่เกิดขึ้น 

8. Key Partnerships (หุ้นส่วนหลัก) 
แอปพลิเคชัน Kaset Cyber มีผู้สนับสนุนหลัก ดังนี้  

- กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ 

- กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

- กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

- กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

- App store 

- Play store 

9. Cost Structure (โครงสร้างต้นทุน) 
โครงสร้างต้นทุนของแอปพลิเคชัน Kaset Cyber ประกอบไปด้วย ค่าจ้างนักพัฒนา

แอปพลิเคชัน ค่าปรับปรุง/ซ่อมบ ารุงระบบ ค่าจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ (โฆษณา, ลงข่าว

ประชาสัมพันธ์ งบจัดงานแถลงข่าวเปิดตัวแอปพลิเคชัน) ค่าจ้างผู้ดูแลระบบ (ค่าจ้าง

พนักงาน) เป็นต้น 
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บทที่ 4  

แผนการตลาด 

Marketing Mix: 4P 

4.1 Product 

KASET CYBER เป็นแอปพลิเคชันที่เป็นแพลตฟอร์มกลางระหว่างผู้ขาย 

(เกษตรกร) กับผู้ซื้อ (ร้านค้า โรงงาน และผู้ที่สนใจ) ให้ได้ติดต่อซื้อ – ขายกัน โดยที่ทาง KASET 

CYBER จะให้ข้อมูลทางด้านราคากลางของสินค้าแต่ละชนิด นอกจากนั้นแล้วแอปพลิเคชันนี้จะเป็น

แหล่งเรียนรู้ส าหรับเกษตรกรและผู้ที่สนใจ ซึ่งเป็นรวบฐานมูลการเกษตรจากแหล่งต่างๆ เพ่ือให้

เกษตรกรสามารถใช้ข้อมูลในการวิเคราะห์และวางแผนการเพาะปลูก และทางการตลาดของตนเองได้ 

ซึ่งตัวแอปพลิเคชันของ KASET CYBER นั่นจะสามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟนที่รองรับ

ระบบปฏิบัติการ IOS และ Android โดยรูปแบบของกระบวนการท างานของ KASET CYBER จะเป็น

ตามรูปภาพที่ 2.3 

รูปภาพที่ 4.1 

แผนภาพแสดงกระบวนการท างานของ KASET CYBER 
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4.2 Price 

ส่วนของราคาของ KASET CYBER จะเน้นการราคาต่ า เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มกลางที่

ส่งเสริมระหว่างผู้ผลิตที่ต้องการขายสินค้าเกษตรและผู้ที่ต้องการซื้อสินค้าเกษตรได้มาซื้อ -ขายกัน จึง

ไม่มีต้นทุนส าหรับผู้ซื้อและผู้ขายซึ่งจะมีมีความแตกต่างจากคู่แข่งในตลาดอย่าง แอปพลิเคชัน ค้นหา

ทะเบียนแหล่งผลิตข้าวคุณภาพและFarmer Info ที่ไม่มีการซื้อ-ขายสินค้าเกษตร แต่จะมีการเก็บ

ค่าธรรมเนียมจากผู้ซื้อสินค้าผ่านแอปพลิเคชันที่ 1% เพ่ือใช้ส าหรับเป็นค่าใช้จ่ายในการพัฒนาแอป

พลิเคชันและค่าแรงผู้พัฒนา 

4.3 Place 

ช่องทางการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายของ KASET CYBER นั้นจะเป็นการเปิดให้โหลดฟรี ผ่านทาง     

Apple Store ส าหรับสมาร์ทโฟนที่มีระบบปฏิบัติการเป็น IOS และใน Google Play Store ส าหรับ

สมาร์ทโฟน    ที่มีระบบปฏิบัติการเป็น Android ซึ่งผู้พัฒนามุ่งหวังจะเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายทั้งที่เป็น

ผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการให้ได้มากที่สุด 

4.4 Promotion 

การส่งเสริมการขายของ KASET CYBER ผู้พัฒนาวางแผนในการส่งเสริมและสร้างความ

ตระหนักถึงตัวแอปพลิเคชันออกเป็น 2 ส่วน โดยมีรายละเอียดด้วยกันดังนี้ 

 3.1.4.1 การส่งเสริมด้านการขายผ่านสื่อออนไลน์  

 โดยประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ Social Media เช่น การสร้าง Web Page, Facebook Fanpage 

, Twitter, Intragram, Youtube เพ่ือให้เกษตรกรและผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงข่าวสาร กิจกรรมต่างๆ 

ซึ่งช่วยให้เกิดกระตุ้นการรับรู้ของลูกค้า 

3.1.4.2 การส่งเสริมด้านการขายผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ และบูทโปรโมท 

โดยประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อต่างๆ เช่น หนังสือพิมพ์, นิตยสารที่เกี่ยวกับเกษตร – อาหาร การ

จัดบูทโปรโมท เพ่ือให้เกษตรกรและผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงข่าวสาร กิจกรรมต่างๆ ซึ่งช่วยให้เกิด

กระตุ้นการรับรู้ของลูกค้า 
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นอกจากการส่งเสริมผ่านสองช่องทางแล้ว ยังมีกิจกรรมเพ่ือดึงดูดการใช้ของเกษตรกรกับผู้

ซื้อด้วย เช่น ถ้าเกษตรกรน าแอปพลิเคชันมาใช้งาน แล้วเกิดการซื้อ – ขายจริง หน่วยงานภาครัฐจะ

สนับสนุนเงินเพ่ิม 5% ในครั้งแรก การท า QR Code เพ่ือเป็นส่วนลดในการซื้อให้ผู้ซื้อ และมีการ

สะสมคะแนนเพื่อแลกเอาส่วนลดหรือเงินสนับสนุนเพิ่ม 
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บทที่ 5 

แผนการเงิน (Financial Plan) 

จากการวิเคราะห์อุตสาหกรรม การวิเคราะห์ตลาด และจัดท าแผนทางการตลาด ท าให้

สามารถน ามาเขียนแผนการเงิน โดยแสดงการประมาณการรายได้จากการเก็บค่าธรรมเนียมการซื้อ

ขายจากผู้ซื้อสินค้าเกษตร เป็นระยะเวลา 5 ปี แบ่งเป็นแผนการเงินระยะสั้น 1-2 ปี และแผนการเงิน

ระยะกลางถึงระยะยาว 3-5 ปี 

5.1 แผนการเงินระยะสั้น 1-2 ปี 

แผนการเงินระยะสั้น 1-2 ปี พิจารณาตามสถิติของส านักงานสถิติการเกษตร โดยการ
ประมาณการซื้อขายสินค้าเกษตร โดยจัดท าเป็นรายไตรมาส เพ่ือพิจารณาว่าในรอบ 1 ปี มีรายได้หรือ
ก าไรในแต่ละไตรมาสเป็นมูลค่าเท่าใด ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ไตรมาส ดังนี้ 

- ไตรมาสที่ 1 ช่วงเดือนตุลาคมถึงเดือนธันวาคม 
- ไตรมาสที่ 2 ช่วงเดือนมกราคมถึงเดือนมีนาคม 
- ไตรมาสที่ 3 ช่วงเดือนเมษายนถึงเดือนมิถุนายน 
- ไตรมาสที่ 4 ช่วงเดือนกรกฎาคมถึงเดือนกันยายน 

  

 ปีท่ี 1 
ประมาณการยอดขาย 6.30 ล้านบาท หัก ต้นทุนการผลิต 0.69 ล้านบาท และค่าใช้จ่าย

ต่างๆ 1.82 ล้านบาท ก าไรสุทธิ 3.84 ล้านบาท  
 

 ปีท่ี 2 
ประมาณการยอดขาย 10.5 ล้านบาท หัก ต้นทุนการผลิต 0.73 ล้านบาท และค่าใช้จ่าย

ต่างๆ 0.19 ล้านบาท ก าไรสุทธิ 9.73 ล้านบาท 



98 
 

แผนการเงิน ปีที่ 1 : ภาพรวม 

 

ตัวเลขภาพรวมแผนการเงินเป็นการประมาณการณ์เพ่ือให้เห็นภาพรวมค่าใช้จ่ายและรายได้

ในการเข้าตลาดของแอปพลิเคชัน ซึ่งในปีแรกจะเน้นการเข้าสู่ตลาดของแอปพลิเคชันเพ่ือให้เป็นที่รู้จัก

และเกิดการใช้งานจริงโดยมีแผนการตลาดให้ใช้งานฟรีใน 2 ไตรมาสแรก และมีการจัดส่งพนักงาน

เดินทางสู่เกษตรจังหวัดและอ าเภอทั่วทุกภาคเพ่ือให้เข้าถึงตัวเกษตรกรผู้ใช้ผ่านเกษตรจังหวัดและส่ง

นโยบายต่อไปยังเกษตรอ าเภอและต าบล โดยจะมีการให้ความรู้และอธิบายบแนวคิด และประโยชน์

ของการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยมีสมมติฐานการแสดงตัวเลขในแผนการเงินดังนี้ 

1. รายได้ แบ่งเป็น 3 ส่วนโดยเฉลี่ยเท่ากันทุกไตรมาสเป็นรายไตรมาสดังนี้ 
1.1. ได้รับการสนับสนุนเงินทุนเริ่มต้นจากภาครัฐจ านวน 1 ล้านบาท  
1.2. ได้รับการสนับสนุนเงินทุนเริ่มต้นจากเอกชนจ านวน 5 แสนบาท 
1.3. รายได้ค่าบริการจากการใช้แอปพลิเคชัน โดยตัวเลขรายได้ในตารางข้างต้น

ประมาณการรายได้มาจากมูลค่าสินค้าค้าเกษตรซื้อขาย ประมาณ 960,000 ล้าน
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บาท ซึ่งอ้างอิงตัวเลขจากสภาอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย(ส.อ.ท.) ณ เดือน
สิงหาคม 2558 และประมาณการผู้ใช้บริการขั้นต่ าเป็น 0.01% คิดเป็น 960 ล้าน
บาท จาก 960 ล้านบาท คิดค่าบริการ 1% เท่ากับ 9.6 ล้านบาท/ปี เมื่อเฉลี่ยคิด
เป็นรายเดือนได้เป็นเงินจ านวน 800,000 บาท คิดเป็นไตรมาสละ 2,400,000 บาท  

2. ต้นทุนการบริการ แบ่งเป็น 4 ส่วนโดยเฉลี่ยเท่ากันทุกไตรมาสเป็นรายไตรมาสดังนี้ 
2.1. ค่าแรงพนักงานส าหรับอัพเดทข้อมูลข่าวสาร และสนับสนุนการใช้ระบบคนละ 

15,000 บาทต่อเดือน จ านวน 3 คน คิดเป็นไตรมาสละ 45,000 บาท 
2.2. ค่าใช้จ่ายส านักงานในการขอแบ่งเช่าพ้ืนที่โดยจากภาครัฐเป็นผู้ช่วยจัดหาให้เป็น

เงินเดือนละ 5,000 บาทต่อเดือน คิดเป็นไตรมาสละ 15,000 บาท 
2.3. ค่าสาธารณูปโภคโดยเฉลี่ย รวมถึงค่าส่วนกลางเป็นเงินเดือนละ 3,000 บาท 
2.4. ค่าใช้จ่ายเบ็ดเตล็ดในการบริการ เป็นจ านวนเงินเดือนละ 5,000 บาท คิดเป็นไตร

มาสละ 15,000 บาท 
3. ค่าใช่จ่ายทางการตลาด แบ่งเป็น 4 ส่วนโดยเฉลี่ยเท่ากันทุกไตรมาสเป็นรายไตรมาส

ดังนี้ 
3.1. ค่าแรงพนักงานคนละ 15,000 บาทต่อเดือน จ านวน 18 คน โดยแบ่งให้พนักงาน 

ลงพื้นที่ 6 ภาค ภาคละ 3 คน ในช่วง 2 ไตรมาสแรก  
3.2. ค่าโฆษณาผ่าน Website หรือ Social Media เพ่ือเป็นให้แอปพลิเคชันเป็นที่รู้จัก

และเกิดการดาวน์โหลดมาใช้งาน เป็นจ านวนเงินเดือนละ 2,000 บาท คิดเป็น 
ไตรมาสละ 6,000 บาท 

3.3. ค่าสื่อโฆษณาผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ เพ่ือเป็นให้แอปพลิเคชันเป็นที่รู้จักและเกิดการ
ดาวน์โหลดมาใช้งาน เป็นจ านวนเงินเดือนละ 5,000 บาท โดยจะเน้นโฆษณาหนัก
ในช่วง 2 ไตรมาสแรกเป็นเท่าตัวตามแผนการตลาดที่วางไว้ คิดเป็นไตรมาสละ 
30,000 บาทใน 2 ไตรมาสแรก และ ไตรมาสละ 15,000 บาทใน 2 ไตรมาสท้าย 

3.4. ค่าใช้จ่ายออกงานแสดงสินค้า เป็นเงินเดือนละ 5,000 บาท โดยจะมีการออกงาน
แสดงสินค้าเน้นโฆษณาในช่วง 2 ไตรมาสแรกตามแผนการตลาดที่วางไว้ คิดเป็น 
ไตรมาสละ 15,000 บาท 

3.5. ค่าใช้จ่ายอื่นๆ ประมาณการโดยคิดเป็น 10% ของรายไดด้ังกล่าวมาแล้ว  
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5.2 แผนการเงินระยะกลางถึงระยะยาว 3-5 ปี 

แผนการเงินระยะกลางถึงระยะยาว 3-5 ปี ประมาณการโดยใช้ฐานจากแผนการเงินระยะสั้น 
โดยประมาณมีเป้าหมายในการเก็บรายได้โตปีละ 10% จากยอดการเก็บค่าธรรมเนียมการใช้แอป
พลิเคชัน โดยหวังผลจากสื่อโฆษณาที่ลงทุนผ่าน Website/Social media และสื่อสิ่งพิมพ์ โดยมีเป้า
ในการขยายตัวการใช้งานแลเก็บค่าธรรมเนียมได้ในอัตราร้อยละดังกล่าว และมีต้นทุนค่าแรงพนักงาน
เพ่ิมขึ้นปีละ 5% ซี่งเป็นอัตราโดยเฉลี่ยส าหรับค่าขึ้นเงินเดือนของพนักงานขั้นต่ า จากผลส ารวจโดย
บริษัท วิลลิส ทาวเวอร์ส วัทสัน (ประเทศไทย) จ ากัด เดือนพฤศจิกายน 2558 1  การจ่ายค่าแรง
พนักงานในระยะยาวเป็นไปเพื่อการดูแลระบบ เพ่ือให้ระบบมีข้อมูลใหม่ และทันสมัยอยู่เสมอ 

 ปีท่ี 3 
ประมาณการยอดขาย 11.61 ล้านบาท หัก ต้นทุนการผลิต 0.76 ล้านบาท และค่าใช้จ่าย

ต่างๆ 0.19 ล้านบาท ก าไรสุทธิ 10.77 ล้านบาท 

 ปีท่ี 4 
ประมาณการยอดขาย 12.77 ล้านบาท หัก ต้นทุนการผลิต 0.80 ล้านบาท และค่าใช้จ่าย

ต่างๆ 0.11 ล้านบาท ก าไรสุทธิ 11.89 ล้านบาท  

 ปีท่ี 5 
ประมาณการยอดขาย 14.05 ล้านบาท หัก ต้นทุนการผลิต 0.83 ล้านบาท และค่าใช้จ่าย

ต่างๆ 0.14 ล้านบาท ก าไรสุทธิ 13.14 ล้านบาท  

โดยมีสรุปแผนการเงินระยะกลางถึงระยะยาว เปรียบเทียบกับระยะสั้น แสดงดังต่อไปนี้ 

  

1 ผลจากการส ารวจของบริษัท วิลลิส ทาวเวอร์ส วัทสัน (ประเทศไทย) จ ากัด เปิดเผยว่า เมื่อเดือนพฤศจิกายน 2558 ได้

ส ารวจอัตราเงินเดือนจากบริษัทคู่ค้า 226 บริษัท ตามกลุ่มอุตสาหกรรมทั่วไป กลุ่มอุตสาหกรรมไฟฟ้า/พลังงาน กลุ่ม

อิเล็กทรอนิกส์และไฮเทค กลุ่มบริหารสินทรัพย์ กลุ่มบริหารการเงิน และกลุ่มประกันชีวิต/ประกันภัย เพื่อสรุปเป็นผลส ารวจ

ความเคลื่อนไหวของอัตราเงินเดือน คาดว่าจะมีการปรับระหว่าง 5-7% 
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 แผนการเงินระยะกลางถึงระยะยาว เปรียบเทียบกับระยะสั้น :  ภาพรวม 

 
 

ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5

รายได้ [1] 6,300,000 10,560,000 11,616,000 12,777,000 14,050,000

  งบประมาณจากภาครัฐ 1,000,000 0 0 0 0

  ทุนสนับสนุนองค์กรเอกชน 500,000 0 0 0 0

  รายได้ค่าบริการจากผู้ใชง้าน 4,800,000 10,560,000 11,616,000 12,777,000 14,050,000

ต้นทนุการบรกิาร [2] 696,000 723,000 751,350 781,118 812,373

   ค่าแรงงาน/พนักงาน 540,000 567,000 595,350 625,118 656,373

ค่าใชจ้่ายส านักงาน 60,000 60,000 60,000 60,000 60,000

ค่าสาธารณูประโภค 36,000 36,000 36,000 36,000 36,000

ค่าใชจ้่ายเบด็เตล็ดในการบริการ 60,000 60,000 60,000 60,000 60,000

ก าไรข้ันต้น (Margin) [3]=[1]-[2] 5,604,000 9,837,000 10,864,650 11,995,883 13,237,627

ค่าใช้จ่ายทางการตลาด [4] 1,764,000 84,000 84,000 84,000 84,000

  ค่าจ้างพนักงาน 1,620,000 0 0 0 0

  ค่าโฆษณาผ่าน Website/Social 

Media

24,000 24,000 24,000 24,000 24,000

  ค่าโฆษณาผ่านส่ิงพมิพ์ 90,000 60,000 60,000 60,000 60,000

  ค่าใชจ้่ายออกงานแสดงสินค้า 30,000 0 0 0 0

ค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ 10%ของรายได้ [5] 63,000 105,600 116,160 127,770 140,500

รวมค่าใช้จ่าย [6] = [4]+[5] 1,827,000 189,600 200,160 211,770 224,500

รวมต้นทนุและค่าใช้จ่ายทัง้สิ้น 

[5] = [2]+[4]

2,460,000 807,000 835,350 865,118 896,373

ก าไรสุทธิ [6] = [1]-[5] 3,840,000 9,753,000 10,780,650 11,911,883 13,153,627

ภาพรวม
ระยะสั้น ระยะกลางถึงระยะยาว
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นาย กฤษณะ วุฒิพันธุ์ชัย 

วันเดือนปีเกิด 12 พฤศจิกายน 2523 

ต าแหน่งงาน Sr. Application Consultant 

บริษัท โลคัสเทเลคอมมูนิเคชั่น อิงค์ จ ากัด 

ผลงานทางวิชาการ 

 

แผนที่ความรู้เพ่ือการสร้างโมบายแอปพลิเคชันส าหรับ

เกษตรกร, บทความวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวน

ดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ปีที่ 14 ฉบับที่ 1 (เดือน

มกราคม – เมษายน 2560) 

ประวัติการท างาน ช่วงเวลา: ก.ค. 2554 – ปัจจุบัน 

บริษัท : โลคัส เทเลคอมมูนิเคชั่น อิงค์ จ ากัด 

ประเภทธุรกิจ : System Integrators and 

Consulting Services 

ต าแหน่ง : Sr. Application Consultant 

 

ช่วงเวลา: เม.ย. 2547 – มิ.ย. 2554 

บริษัท : 1001 ซิสเต็มอินทรีเกรเตอร์ จ ากัด 

ประเภทธุรกิจ : Software house / System 

Integrators and Consulting Services 

ต าแหน่ง : ที่ปรึกษาอวุโส 

 


