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การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
วิเคราะห์ข้อมูลผ่านสือ่สังคมออนไลน์ 

 

จริยา เต็งแย้ม  

วิทยานิพนธ์เสนอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยนเรศวร 

เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา หลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ 

ปีการศึกษา 2567 
ลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลัยนเรศวร  
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วิทยานิพนธ์ เรื่อง "การพฒันาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคดิเชิงออกแบบ และ
วิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสงัคมออนไลน์" 

ของ จริยา เต็งแย้ม 
ได้รับการพิจารณาให้นับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสตูร 

ปริญญาบริหารธรุกิจมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์ 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
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ประธานกรรมการสอบวทิยานิพนธ ์

  
  

(ดร.อนิรุทธิ์ อัศวสกุลศร) 
 

ประธานที่ปรึกษาวิทยานพินธ ์

  
  

(ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.วรเดช ณ กรม) 
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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใชก้ระบวนการคดิเชิง
ออกแบบ และวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

ผู้วิจัย จริยา เต็งแย้ม 
ประธานที่ปรึกษา ดร.อนิรทุธิ์ อศัวสกุลศร  
ประเภทสารนิพนธ์ วิทยานิพนธ์ บธ.ม. การบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงกลยุทธ์, 

มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2567 
คำสำคัญ การท่องเที่ยว, กระบวนการคดิเชิงออกแบบ, วิเคราะห์สื่อสังคม

ออนไลน,์ นวัตกรรม, แพลตฟอร์มวางแผนการท่องเที่ยว, บัญชี
ทางการของไลน์ 

  
บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล และความต้องการที่

เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย 2) เพื่อพัฒนารูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่
ท่องเที่ ยวออนไลน์  3) เพื่ อประเมินรูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่ องเที่ ยว
ออนไลน์ 4) เพื่อพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ ผ่านช่องทางการประชาสัมพันธ์ และ
สนับสนุนการตลาดสำหรับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัยผ่านแพลตฟอร์มไลน์  (LINE Official 
Account) 5) เพื่อประเมินความพึงพอใจระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ การวิจัยใช้วิธีการ
เก็บข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การท่องเที่ยว จำนวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านธุรกิจ จำนวน 3 คน และนักท่องเที่ยว จำนวน 15 คน 
รวมถึงการเก็บข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) จากสื่อสังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างในการทดสอบ
ระบบประกอบด้วยนักท่องเที่ยว 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักท่องเที่ยวสนใจใช้ระบบแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ในการค้นหาข้อมูลและวางแผนการเดินทางล่วงหน้า  2) รูปแบบธุรกิจของ
ระบบได้รับการประเมินในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย 4.09) และ 3) ความพึงพอใจต่อระบบแนะนำสถานที่
ท่องเที่ยวออนไลน์อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 3.93) ผลการวิจัยนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนา
ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ โดยใช้ LINE Official Account ในการสื่อสารข้อมูลด้านการ
ท่องเที่ยวและส่งเสริมการตลาดให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title DEVELOPMENT OF A TOURISM RECOMMENDER SYSTEM 
USING DESIGN THINKING AND SOCIAL MEDIA ANALYTICS. 

Author Jariya Tengyam 
Advisor Anirut Asawasakulsorn, Ph.D. 
Academic Paper M.B.A. Thesis in Strategic Information Technology 

Management, Naresuan University, 2024 
Keywords Tourism, Design Thinking, Social Media Analytics, 

Innovation, Tour Management Platforms, LINE Official 
Account 

  
ABSTRACT 

  
This research aims to 1) Collect and analyze data and requirements related 

to tourism in Sukhothai Province 2) Develop a business model for an online tourist 
attraction recommendation system 3) Evaluate the business model of the online 
tourist attraction recommendation system 4) Develop the online tourist attraction 
recommendation system through public relations and marketing support for tourist 
attractions in Sukhothai Province using the LINE Official Account platform and 5) 
Assess user satisfaction with the online tourist attraction recommendation system. 
The research employed primary data collection through in-depth interviews with one 
tourism expert, three business experts, and 15 tourists, as well as secondary data 
collection from social media platforms. The system testing involved a sample group 
of 30 tourists. The findings revealed that 1) Tourists expressed interest in using the 
online tourist attraction recommendation system for information retrieval and travel 
planning 2) The business model of the system was rated as very good, with an 
average score of 4.09 and 3) User satisfaction with the system was rated as good, 
with an average score of 3.93. These research findings can be applied to further 
develop the online tourist attraction recommendation system using LINE Official 
Account as a communication platform to disseminate tourism information and 
enhance marketing effectiveness. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้ที่เกี่ยวข้องเป็นอย่างสูง ที่ทำให้การศึกษางานวิจัยเรื่องการพัฒนา
ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ โดยได้รับความกรุณาจาก ดร.อนิรุทธิ์ อัศวสกุลศร ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้คำปรึกษา และคำแนะนำตลอดจนสามารถแก้ไขข้อบกพร่องของวิทยานิพนธ์นี้
ลุล่วงไปด้วยดี และขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนุพงศ์ อวิรุทธา ประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรเดช ณ กรม กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ที่กรุณาให้
คำแนะนำ ตลอดจนช่วยตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ  ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง จนทำให้
วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสำเร็จได้อย่างสมบูรณ์และทรงคุณค่า 

ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการสำนักงานการท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบธุรกิจ รวมถึงผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่เสียสละเวลาในการให้ข้อมูล และทดลองใช้ระบบ 
รวมถึงประเมินผลการใช้งานให้กับผู้วิจัยเพื่อนำข้อมูลมาพัฒนางานวิจัย 

เหนือสิ่งอื่นใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา พี่น้อง และมิตรสหาย ของผู้วิจัย ที่ให้ความ
สนับสนุน และกำลังใจ รวมถึงให้ความช่วยเหลือในทุกๆด้านอย่างดีที่สุดเสมอมา รวมถึงอาจารย์ที่สอน
ทุกวิชาในหลักสูตรสาขาวิชานี้ที่ได้ให้ความรู้ และข้อแนะนำในการทำงานวิจัยในครั้งนี้ 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อประชาชน และหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ไม่มากก็น้อย 

  
  

จริยา  เต็งแย้ม 
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บทที่ 1 
 

บทนำ 
 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ประเทศไทยมีการสร้างรายได้หลักจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวมาอย่างยาวนาน ทำให้
เศรษฐกิจของประเทศไทยเติบโตในช่วงหลายปีที่ผ่านมาประเทศไทยมีชื่อเสียงในด้านการท่องเที่ยว
อันดับต้นของโลก ทั้งด้านความงดงามและทางเลือกในการท่องเที่ยวที่หลากหลาย มีวัฒนธรรมที่มี
เอกลักษณ์ดึงดูดใจ ในปัจจุบันพฤติกรรมการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวนั้น มีเปลี่ยนแปลงไปตาม
เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม (การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ททท, 2565)  
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความหลากหลายมากขึ้น สามารถนำมาพัฒนาการท่องเที่ยวได้ เช่น 
การนำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้เพื่อทำการวิเคราะห์ข้อมูล 
(Data Analysis) ในออกแบบแผนการประชาสัมพันธ์หรือกลยุทธ์ทางการตลาดที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค รวมทั้งออกแบบนวัตกรรมการบริการดิจิทัล (Digital Service Design) ในการ
พัฒนาการโต้ตอบแบบอัตโนมัติ (Chat Bot) และการนำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อจัดการความสัมพันธ์เพื่อ
สร้างความผูกพันกับผู้บริโภค (CRM) ในการพัฒนาและบริหารระบบสารสนเทศด้านการตลาด 
(Marketing Information System) จึงเป็นสิ่งสำคัญเนื่องจากจะช่วยกระตุ้นความสนใจ และ
ตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้ ไม่ว่าจะเป็นโปรโมชัน แหล่งท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร 
เป็นต้น (สยามรัฐออนไลน์, 2565) ในขณะเดียวกัน ทางภาครัฐได้มีการสนับสนุนให้มีการสร้างการ
รับรู้ของคน (Brand Awareness) ด้วยการร่วมมือกับผู้ประกอบการการท่องเที่ยวให้นำเทคโนโลยี  
มาใช้ และสร้างการตลาดท่องเที่ยวออนไลน์ โดยเทคโนโลยีในการท่องเที่ยว (Travel Tech) เริ่มมี
บทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนการท่องเที่ยวมากขึ้น เนื่องจากนักท่องเที่ยวนั้นได้มีการใช้เทคโนโลยี
และแพลตฟอร์มการท่องเที่ยว ในการค้นหาข้อมูลและวางแผนการท่องเที่ยวเพิ่มมากขึ้น (ศิริขวัญ 
วิเชียรเพลิศ, 2564) การโฆษณาและการประชาสัมพันธ์สำหรับธุรกิจท่องเที่ยวควรทำงานร่วมกัน  
การประชาสัมพันธ์ช่วยในการเผยแพร่ข้อมูลและสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็น
เป้าหมาย ในทางกลับกัน การโฆษณาช่วยสร้างความรู้สึกและสร้างความสนใจในผลิตภัณฑ์ท่องเที่ยว 
ทำให้นักท่องเที่ยวตัดสินใจได้เร็วขึ้น (ฤดี เสริมชยุต, 2563) 
 จังหวัดสุโขทัย ตั้งอยู่ในอาณาเขตภาคเหนือตอนล่างซึ่งมีฐานะเป็นเมืองรอง และมีความ
น่าสนใจในการส่งเสริมการท่องเที่ยว เนื่องจากเป็นเมืองที่มีสถานที่ท่องเที่ยวหลากหลาย (กวินรัศน์ 
เรืองเอี่ยม และ ปารมิตา นิสสะ , 2563) โดยมีแหล่งท่องเที่ยวทั้งหมด 219 แหล่ง การวิจัยครั้งนี้ 
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จึงเลือกสถานท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย เป็นจังหวัดกลุ่มตัวอย่าง เนื่องด้วยจังหวัดสุโขทัยยังขาดการ
พัฒนาด้านการสื่อสารและโปรแกรมการท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับนักท่องเที่ยว และยังขาดช่องทางการ
จัดจำหน่าย การประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการตลาด (เฉลิมพล ศรีทอง และคณะ, 2564) สอดคล้อง
กับ คัชพล จั่นเพชร (2564) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการแหล่งท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัย พบว่า  
แนวทางการจัดการแหล่งท่องเที่ยวแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) การจัดการด้านคุณภาพการให้บริการ
และอุปกรณ์การสื่อสารไม่เป็นไปตามยุคสมัย และยังขาดข้อมูลที่ครบถ้วน สภาพแวดล้อมร้อนทำให้
ไม่สามารถดังดูดความสนใจนักท่องเที่ยวได้ 2) การสร้างการรับรู้คุณค่าของนักท่องเที่ยว สินค้าบาง
แห่งมีราคาสูงเกินความคุ้มค่า อาจทำให้เกิดข้อเปรียบเทียบกับสภาวะเศรษฐกิจปัจจุบัน 3) การ
จัดการด้านองค์ประกอบของแหล่งท่องเที่ยว แหล่งท่องเที่ยวยังคงเอกลักษณ์ด้านธรรมชาติและ 
มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตประเพณี   
 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำไปสู่การพัฒนา
ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนด้านการท่องเที่ยว และธุรกิจ
ด้านการท่องเที่ยว เพื่อสร้างความประทับใจ และตอบสนองความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผ่าน
แพลตฟอร์มไลน์ (LINE) เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์ม Social Media ที่คนไทยนิยมใช้มากถึง 90.5% 
(We Are Social, 2023) และเป็นแพลตฟอร์มที่ง่ายต่อการสื่อสาร มีฟีเจอร์พิเศษต่างๆและยังมี
ช่องทางสำหรับธุรกิจ อย่างบัญชีทางการไลน์ (Line Official Account) หรือ LINE OA ผู้วิจัยได้เลือก
สร้างบัญชีทางการไลน์ และพัฒนาร่วมกับการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
เพื่อศึกษาข้อมูลความต้องการ และแก้ไขปัญหา ของผู้ใช้ได้ตรงจุด และการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) มาช่วยในการรวบรวมข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว และ
กิจกรรมต่างๆ ที่เหมาะสมกับความต้องการของนักท่องเที่ยวมากที่สุด นอกจากนี้ยังช่วยเพิ่มช่องทาง
ทางด้านการตลาดการท่องเที่ยว ซึ่งประกอบไปด้วยผู้ให้บริการที่พัก ผู้ประกอบการร้านค้า และ  
ผู้ให้บริการอื่นๆ    
 
1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย 
 2. เพื่อพัฒนารูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 
 3. เพื่อประเมินรูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 
 4. เพื่อพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ ผ่านช่องทางการประชาสัมพันธ์ 

และสนับสนุนการตลาดสำหรับสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัยผ่านแพลตฟอร์มไลน์  
(LINE Official Account) 

 5. เพื่อประเมินความพึงพอใจระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 
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1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเป็นการวิจัยแบบผสม (Mixed Research Method) คือ การวิจัย 
เชิงปริมาณ (Quantitative Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ศึกษาข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) ที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว กรณีศึกษาจังหวัดสุโขทัย และใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล
จากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) เพื่อนำไปพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ออนไลน์ 
หรือ บัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) 
 
1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การท่องเที่ยว (Tourism) หมายถึง การเดินทางจากที่อยู่อาศัยปกติไปยังสถานที่ต่างๆ
ชั่วคราว ด้วยความสมัครใจและพึงพอใจของผู้เดินทาง เช่น การเดินทางเพื่อการพักผ่อน การเดินทาง
เพื่อแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม การเดินทางเพื่อการศึกษา หรือการเดินทางเพื่อเยี่ยมญาติพี่น้องหรือเพื่อน 
เป็นต้น ไม่ใช่เพื่อการประกอบอาชีพหรือหารายได้ 
 2. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หมายถึง กระบวนการคิดเพื่อให้เกิดการพัฒนา
แนวคิดและนวัตกรรมใหม่ๆ สำหรับการแก้ปัญหาที่ตรงจุด ตามวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด  
บนพื้นฐานของการพิจารณาตามความต้องการของมนุษย์เป็นหลัก เพื่อให้เกิดการสร้างผลลัพธ์ที่เป็น
รูปธรรม ตอบโจทย์การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. วิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) หมายถึง วิธีการรวบรวมข้อมูล
จากเว็บไซต์ โซเชียลมีเดีย และบล็อก หลังจากนั้นจะนำข้อมูลที่ได้มารวบรวมวิเคราะห์ เพื่อนำไปใช้
ประกอบการตัดสินใจทางธุรกิจ ซึ่งกระบวนการนี้จะเน้นแนวคิดเชิงลึกของผู้บริโภคบนโซเชียลมีเดีย  
 4. นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง สิ่งใหม่ที่เกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์
ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม โดยผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาแล้ว โดยเริ่มมาตั้งแต่
การคิดค้น (Invention) การพัฒนา (Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของโครงการทดลอง
ปฏิบัติก่อนแล้วจึงนำไปใช้จริง นวัตกรรมจึงเป็นแนวความคิด และการปฏิบัติหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ  
ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมที่มีอยู่แล้วให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดี
ยิ่งข้ึน 
 5. แพลตฟอร์มวางแผนการท่ องเที่ ยว  (Tour Management Platforms) หมายถึ ง  
เป็นระบบ ที่ช่วยให้การวางแผนการเดินทางท่องเที่ยวมีความยืดหยุ่นและปรับเข้ากับความต้องการ
เฉพาะบุคคลมากขึ้น โดยจะเชื่อมโยงฐานข้อมูลจากส่วนต่างๆ เข้าด้วยกันซึ่งจะช่วยให้นักท่องเที่ยว 
สามารถออกแบบ และวางแผนการท่องเที่ยว ของตัวเองได้อย่างหลากหลายและตรงตามความ
ต้องการ 
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 6. บัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) หมายถึง บัญชีรายที่ถูกออกแบบมา
สำหรับการใช้งานทางธุรกิจ โดยเฉพาะร้านค้า ไม่ว่าจะเป็นออนไลน์หรือออฟไลน์ รวมถึงองค์กร  
ที่ต้องพูดคุยสื่อสารกับผู้คนจำนวนมาก ซึ่ง LINE OA สามารถส่งข้อความ รูปภาพ วีดิโอต่างๆ เพื่อ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ติดตามได้เหมือนกับบัญชีทั่วไป และมีฟีเจอร์ ที่ช่วยในการโปรโมทธุรกิจ เช่น  
บรอดแคสข่าวสาร โปรโมชันของแบรนด์ หรือ LINE Rich Menu ที่สามารถกำหนดเองได้ว่าต้องการ
ให้มีอะไรบ้าง และสามารถเชื่อมต่อกับบัญชีไลน์โดยตรง และมีการแจ้งเตือนแสดงที่หน้าจอ  
หลายส่วนตัวของผู้ติดตามทันที ทำให้สะดวกในการใช้งานของลูกค้า เพราะไม่จำเป็น ต้องเข้าออก
หลายแอพ และยังได้รับข่าวสารต่างๆ ที่ครบถ้วน 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 ในการศึกษางานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์” กรณีศึกษาจังหวัดสุโขทัย โดยผู้วิจัยได้
ทำการศึกษาค้นคว้าข้อมูล จากบททางวิชาการ ทฤษฎี แนวความคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่ง  
มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยว 
 2.2 ประวัติความเป็นมาจังหวัดสุโขทัย 
 2.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลกับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตลาดผ่านช่องทางดิจิทัล 
 2.5 การทำธุรกรรมการซื้อ-ขายสินค้า หรือบริการผ่านโซเชียลมีเดีย (Social Commerce) 
 2.6 แพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยวในประเทศไทย 
 2.7 บัญชีทางการของไลน์ (Line Official Account) 
 2.8 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 
 2.9 การวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) 
 2.10 การประยุกต์ใช้ UX/UI ในการออกแบบแพลตฟอร์ม 
 2.11 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 2.12 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยว 
 การท่องเที่ยว (Tourism) หมายถึงกิจกรรมใดๆ ที่ใช้การเดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ ชั่วคราว
ด้วยความสนใจของตนเอง ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างนักท่องเที่ยวกับ  
ผู้ประกอบกิจการการท่องเที่ยว และบริการที่ทำให้นักท่องเที่ยวกลับมาสถานที่เดิมอีกครั้ง รวมถึง
ภาครัฐที่มีการวางแผนการจัดการการท่องเที่ยวและชุมชน ของเจ้าถิ่นในพื้นที่ (ราณี อิสิชัยกุล, 2557) 
ซึ่งการท่องเที่ยวถือเป็นธุรกิจบริการหนึ่งที่สามารถสร้างรายได้ สร้างงาน สร้างอาชีพ ให้กับบุคคล  
ที่ประกอบธุรกิจหรืออาศัยอยู่ในพื้นที่ใกล้เคียง และทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจ
ของท้องถิ่น โดยมีการวางแผนหรือโครงการจากทางภาครัฐและภาคเอกชนที่ สร้างขึ้นเพื่อไห้บริการ
และตอบสนองต่อความ (พิมพรรณ สุจารินพงศ์, 2551) 
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 2.1.1 องค์ประกอบการท่องเที่ยว 
 องค์ประกอบการท่องเที่ยว หรือทรัพยากรการท่องเที่ยวเป็นปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจ เลือกสถานที่ท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว โดยได้แบ่งองค์ประกอบการท่องเที่ยวตามทฤษฎี 
5A ของ Dickman (1996) ดังนี้ 
  1)  สิ่งดึงดูดใจ (Attraction) 

  สิ่งดึงดูดใจเป็นสิ่งสำคัญที่จะทำให้นักท่องเที่ยวตัดสินใจเดินทางมาท่องเที่ยว  
ซึ่งสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ มีจุดเด่นที่แตกต่างกัน โดยสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็นสิ่งดึงดูดใจ
นักท่องเที่ยวนั้นมีหลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ที่มีความสวยงามเป็นเอกลักษณ์ หรือ
เป็นที่รู้จักโดยทั่วไป สถานที่ท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียงมักจะเป็นสถานที่ที่ดึงดูดใจให้นักท่องเที่ยว 
มีความอยากต้องการเดินทางมาท่องเที่ยว เป็นต้น 

  2)  กิจกรรมการท่องเที่ยว (Activities) 
  สถานที่ท่องเที่ยวควรจัดให้มีกิจกรรมต่างๆที่นักท่องเที่ยวสามารถ มีกิจกรรม
ร่วมด้วยมีเมื่อมีการมาท่องเที่ยว ณ สถานที่นั้นๆ เพื่อเพิ่มความดึงดูดใจในการท่องเที่ยว และ
เพิ่มความหลากหลายในการท่องเที่ยว เช่น กิจกรรมทอผ้า กิจกรรมทำอาหารพื้นบ้าน 

  3)  การเข้าถึง (Access) 
  เป็นการเพิ่มความสะดวกในการเดินทาง ทำให้การเดินทางมาท่องเที่ยวมีความ
สะดวกและง่าย เช่น การเพิ่มรถโดยสารรับส่งนักท่องเที่ยว หรือการสร้างเส้นทางเพื่อ
เอื้ออำนวยต่อการเดินทาง และการเพิ่มป้ายบอกทาง รวมถึงการลงข้อมูลในเว็บไซต์ หรือ
แพลตฟอร์มต่างๆ ทำให้ นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวนั้น ได้ง่ายขึ้น 

  4)  สิ่งอำนวยความสะดวก (Amenities) 
  เป็นสิ่งที่จำเป็นที่ต้องมีในการบริการนักท่องเที่ยว ทำให้นักท่องเที่ยวมีความ
สะดวกสบาย ในการการท่องเที่ยว ณ สถานที่นั้นๆ เช่น ที่พัก ร้านอาหารและเครื่องดื่ม 
สถานที่บริการอื่นๆ ระบบไฟฟ้า ประปา สัญญาณโทรศัพท์ ซึ่งสิ่งอำนวยความสะดวกนั้น 
เป็นสิ่งสำคัญที่ทำให้นักท่องเที่ยวตัดสินใจในการเดินทางมาท่องเที่ยว 

  5)  ที่พัก (Accommodation) 
  สถานที่ท่องเที่ยวควรนี้จำนวนที่พักเพียงพอ ในการให้บริการแก่นักท่องเที่ยว 

และควรมีสิ่ งอำนวยความสะดวกและความปลอดภัย แก่นักท่องเที่ ยว ซึ่ งที่พักนั้น 
มีหลายประเภท เช่น โรงแรม รีสอร์ท อพาร์ทเมนท์ เป็นต้น 
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2.1.2 อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว (Tourism Industry) 
 ฉันทัช วรรณถนอม (2552) อธิบายว่า อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว เป็นอุตสาหกรรม 
ขนาดใหญ่ที่ประกอบด้วยธุรกิจที่หลากหลายประเภท ทั้งธุรกิจที่ เกี่ยวข้องโดยตรงและธุรกิจ  
ที่เกี่ยวข้องทางอ้อม อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวมีบทบาทและความสำคัญที่ส่งผลให้เกิดประโยชน์  
3 ด้านต่อไป  
  1) ด้านเศรษฐกิจ  

  อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมที่มีบทบาทสำคัญต่อเศรษฐกิจและ
สังคมของประเทศ ในด้านการสร้างรายได้  และการสร้างงานการกระจายรายได้   
นำความเจริญไปสู่ท้องถิ่น ช่วยส่งเสริมในด้านการเกิดรายได้จากการที่นักท่องต่างประเทศ  
นำเงินตราเข้ามาใช้จ่ายเพื่อการท่องเที่ยวในประเทศ รายได้ที่ เป็นเงินตราต่างประเทศ  
จากอุตสาหกรรมท่องเที่ ยว เมื่อมีรายได้ เป็นเงินตราต่างประเทศ จะช่วยลดการ 
ขาดดุลการชำระเงินระหว่างประเทศ และส่งผลต่อความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้แล้ว 
ยังเป็นการเพิ่มการจ้างงานและสร้างอาชีพ ทั้งในธุรกิจที่เกี่ยวข้องทางตรง และทางอ้อม เช่น 
ธุรกิจขนส่ง ที่พัก อาหาร นำเที่ยว ของที่ระลึก และส่งผลต่อ การก่อสร้าง การเกษตร 
การเงิน เป็นต้น ทำให้เกิดการหมุนเวียนรายได้ในระบบเศรษฐกิจในประเทศได้ 

  2) ด้านสังคมและวัฒนธรรม 
  การท่องเที่ยวส่งผลให้มีการพัฒนา เปลี่ยนแปลง วัฒนธรรมท้องถิ่น เนื่องจาก
การท่องเที่ยวเป็นธุรกิจที่มีความเกี่ยวข้องกันหลายภาคธุรกิจ ต้องมีการติดต่อ สื่อสาร  
กับบุคคลที่หลากหลาย จึงทำให้เกิดการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม  

  3) ด้านธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
   การท่องเที่ยวก่อให้เกิดประโยชน์ในการช่วยรักษาสิ่งแวดล้อม ส่งผลให้ชุมชมใน

แหล่งท่องเที่ยวนั้นๆเห็นความสำคัญของทรัพยากรในชุมชน เห็นคุณค่าของสิ่งแวดล้อม  
เป็นเหตุให้เกิดการดูแล ปกป้อง รักษา เพื่อให้สามารถดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเดินทางมาเที่ยว
มากขึ้น  

2.1.3 แนวคิดการตลาด 5A 
 กระบวนการที่ทำให้สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้มากขึ้น โดยใช้แนวคิดการตลาด 5A ของ 
Philip Kotler, Hermawan Kartajaya, Iwan Setiawan (2017) ดังนี้ 
  1) รับรู้ (Aware) 

  เป็นการทำให้ผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ หรือรู้จักตัวตนสินค้าหรือ
บริการผ่านช่องทางสื่อสารต่างๆทั้งนี้รูปแบบออนไลน์ (On-Line) และออฟไลน์ (Off-Line) 
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ดังนั้นจึงต้องมีการสร้างการสื่อสารที่ดีและตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  
ทำให้กลุ่มเป้าหมายได้มีการรับรู้และมีความสนใจในสินค้าหรือบริการได้มากยิ่งขึ้น 

  2) สิ่งดึงดูดใจ (Attractions) 
  ในการสร้างสินค้าหรือ บริการขึ้นมาใหม่ ต้องมีการทำให้กลุ่มเป้าหมายมีความ
สนใจสินค้าหรือบริการ โดยการทำให้สินค้าหรือบริการเป็นที่น่าจดจำ น่าสนใจ ซึ่งจะทำให้  
มีโอกาสในการจำหน่ายสินค้าได้มากขึ้น 

  3) สอบถาม (Ask) 
  เมื่อกลุ่มเป้าหมายมีความสนใจในตัวสินค้าหรือบริการ จะมีการค้นหาข้อมูล
เพิ่มเติม เช่น คุณภาพ ราคา หรืออาจมีการขอคำแนะนำสอบถามจากคนรู้จัก หรืออาจมีการ
ทักมาสอบถามกับทางร้านค้าโดยตรง ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสำคัญที่จะทำให้กลุ่มเป้าหมาย
ตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการ  

  4) ลงมือทำ (Act) 
  เป็นช่วงที่กลุ่มเป้าหมายมีข้อมูลเพียงพอในการตัดสินใจซื้อ และเมื่อซื้อสินค้า
บริการ นำไปใช้สิ่งแล้ว สำคัญคือแบรนด์สามารถทำให้ผู้บริโภคประทับใจในตัวสินค้าและ
บริการได้หรือไม่  

  5) สนับสนุน (Advocate) 
  เป็นช่วงที่สะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมีการกลับมาซื้อสินค้าหรือบริการซ้ำ
หรือไม่ และมีการนำไปบอกต่อกับคนอื่นๆด้วยหรือไม่ หากมีการซื้อสินค้าหรือบริการ  
นั่นหมายความว่าผู้บริโภค ได้มีความภักดีต่อสินค้าและบริการ และหากนำมีการไปบอกต่อ
หรือแนะนำผู้อื่นให้ใช้สินค้านั้นหมายถึงได้มีการสนับสนุนสินค้าหรือบริการ 

 

2.2 ประวัติความเป็นมาจังหวัดสุโขทัย 
 จังหวัดสุโขทัยตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือตอนล่าง และภาคเหนือตอนบน มี 9 อำเภอ และ 
มีจุดเด่นในด้านการท่องเที่ยวและบริการ เน่ืองจากมีฐานทรัพยากรการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่เป็น
มรดกของชาติ และอดีตยังเคยเป็นเมืองหลวงแรกของอาณาจักรสยาม มีการริเริ่มแรกในการสร้าง
สถาปัตยกรรรมไทย และมีอารยธรรมที่ยิ่งใหญ่ และยังเป็นจุดกำเนิดของประวัติศาสตร์ชาติไทย  
มีประเพณีโบราณที่หลากหลาย ผสมผสานเข้ากันเป็นอัตลักษณ์สุโขทัย (กุลแก้ว คล้ายแก้ว และคณิต 
เขียววิชัย, 2566) โดยแหล่งโบราณสถานหลักของสุโขทัย ได้แก่ อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย  
และอุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย และยังที่สถานที่ท่องเที่ยวอื่นๆ ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ท่องเที่ยว
เชิงธรรมชาติ หรือจะเป็นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวิถีชีวิตชุมชน (กวินรัศน์ เรืองเอี่ยม และปารมิตา นิสสะ
, 2563) ในวันที่  12 ธันวาคม พ.ศ. 2534 องค์การยู เนสโก ได้ประกาศให้อุทยานแห่งนี้ เป็น 
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แหล่งมรดกโลก ร่วมกับอุทยานประวัติศาสตร์กำแพงเพชร และ อุทยานประวัติศาตร์ศรีสัชนาลัย 
ภายใต้ชื่อว่า “เมืองประวัติศาสตร์สุโขทัยและเมืองบริวาร” (Historic Town of Sukhothai and 
Associated Historic Towns) เนื่องจากหลักฐานที่ปรากฏแสดงให้เห็นถึงผลงานทางสถาปัตยกรรม 
ที่โดดเด่นนับเป็น ตัวแทนของศิลปกรรมไทยยุคแรก และเป็นต้นกำเนิดของการสร้างประเทศไทย 
นักท่องเที่ยวสามารถเที่ยวชมได้ 3 วิธี คือ เดินเท้า ปั่นจักรยาน และ การนั่งรถรางไฟฟ้า โดยทาง
อุทยานฯ มีรถจักรยานให้เช่าด้วย นอกจากนี้ หน้าโบราณสถานที่ขึ้นทะเบียนแต่ละแห่งยังมีป้าย  
OR Code สำหรับผู้ใช้สมาร์ทโฟน สามารถสแกนเข้าไปอ่านเรื่องราวเพิ่มเติมได้ มีให้เลือก 4 ภาษา 
ได้แก่ ไทย จีน ญี่ปุ่น และฝรั่งเศส (Legendha Sukhothai)  
 จังหวัดสุโขทัยมีจำนวนแหล่งท่องเที่ยว 65 แห่ง และมีแหล่งท่องเที่ยวอารยสถาปัตย์
จำนวน 51 แห่ง มีจำนวนโบราณสถานที่หลากหลาย โดยมีโบราณสถานชั้นในจำนวนมากที่สุด 
จำนวน 66 แห่ง ดังภาพ 
 

 
 

ภาพ 1 ข้อมูลด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย 
 

ที่มา : การท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย
https://app.powerbi.com/view?r=eyJrIjoiNzg0ZTk3MGItYWZjZi00OWM4LTkzNGEtNjYyO
TkyMWQwMzYxIiwidCI6ImY2NGQzMTgzLTc2OTEtNGZjYi1hNWVmLTM5ZWJjMDgyYmZ
mOSIsImMiOjEwfQ%3D%3D   
 

2.3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลกับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
 ที่ผ่านมาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว จะเป็นอุตสาหกรรมที่มีการนำเทคโนโลยีหรือ
นวัตกรรมเข้ามาเกี่ยวข้องช้ากว่าอุตสาหกรรมอื่น แต่เนื่องด้วยการระบาดของโควิด19 ทำให้เกิดการ
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ผลักดันระบบดิจิตอลในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ผลักดันทำให้เกิดการเดินหน้าไปอย่างรวดเร็ว  
เพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันและตอบโจทย์ กลุ่มลูกค้าได้มากขึ้น โดยอาศัยเทคโนโลยี  
ที่หลากหลายไม่ว่าจะเป็น การค้นหาด้วยเสียง เทคโนโลยีโลกเสมือน (Virtual reality :VR หรือ 
Augmented reality : AR) เทคโนโลยีจดจำใบหน้า อินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things : 
IoTs) ที่ได้นำไปสู่การปรับใช้ในธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นโรงแรม บริษัทท่องเที่ยว สายการบิน เป็นต้น 
(สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ , 2565) สอดคล้องกับการศึกษาของ นจรี นิมิตกมลชัย และชลิสา  
กัลป์ยาณมิต (2561) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการท่องเที่ยวยุคดิจิทัลและนัยต่อรายรับภาคการท่องเที่ยวไทย 
พบว่าเทคโนโลยีได้มีบทบาทในการบริหารจัดการโรงแรมและบริการอื่นๆ  ด้านการท่องเที่ยวมากขึ้น 
ผู้ประกอบการธุรกิจโรงแรมสามารถใช้โอกาสนี้ในการสร้างยอดขายเพิ่มขึ้นทางอินเทอร์เน็ต และ
สามารถใช้ช่องทางออนไลน์มาทำการตลาดแข่งขันกับโรงแรมขนาดใหญ่ ดังนั้น ผู้ประกอบการธุรกิจ
โรงแรมจึงต้องมีการปรับตัวให้ทันในยุคดิจิทัล (นจรี นิมิตกมลชัย และ ชลิสา กัลป์ยาณมิต , 2561)  
ในยุคปัจจุบันการตลาดดิจิทัล ต้องมีกลยุทธ์ในการทำการตลาดของธุรกิจ คือ การใช้ลูกค้าเป็น
ศูนย์กลาง (Customer Centric) ที่มุ่งเน้นไปยังประโยชน์ของลูกค้าจะได้รับ ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นความ
สนใจจากมากกว่าการมุ่งเน้นไปที่การขายคุณสมบัติของสินค้า หรือเป็นการให้ความสำคัญต่อ  
ความสนใจ หรือความต้องการของลูกค้า โดยใช้อารมณ์ความรู้สึกในการตัดสินใจในการบริโภคสินค้า
และบริการมากขึ้น (ตามที่อ้างอิงใน สถาพร เกียรติพิริยะ, 2563)  
 ปัจจุบันในภาคธุรกิจต่างๆ ได้ทำการตลาดผ่านช่องทางออนไลน์มากขึ้น เนื่องจากมีผลตอบ
รับจากผู้คนอย่างกว้างขวาง ไม่ว่าจะเป็นการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) 
อินสตาแกรม (Instagram) ไลน์ (LINE) เพื่อให้ธุรกิจนั้นสามารถปรับตัวเข้าสู่ยุคดิจิตอลได้และสร้าง
ประสบการณ์ที่ดีที่สุดให้กับธุรกิจ (ญานิกา สงวนดิสกุล , 2564) สอดคล้องกับงานวิจัยยของ  
อัจฌิรา ทิวะสิงห์ และคณะ (2562) ที่ได้มีการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวและการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ของนักท่องเที่ ยวไทย โดยจะทำการวิ เคราะห์ความคิดเห็นเกี่ ยวกับสื่อออนไลน์  
ต่อการท่องเที่ยว ของนักท่องเที่ยวชาวไทย ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ด้านเทคโนโลยี ด้านสังคม ด้านข้อมูล
สารสนเทศ ด้านนักท่องเที่ยว และด้านสถานที่ท่องเที่ยวที่มีอิทธิพลต่อการท่องเที่ยว จากการศึกษา
พบว่าด้านเทคโนโลยีสื่อสารออนไลน์มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในระดับมากที่สุด และ  
ในด้านสังคมพบว่าสื่อสังคมออนไลน์ทำให้ รู้จักสถานที่ท่องเที่ยวที่นิยมได้ในปัจจุบัน 

 2.3.1 แนวโน้มและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีกับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 
ในปัจจุบันการนำเทคโนโลยีมาใช้กับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ส่งผลในรูปแบบการท่องเที่ยว 
ที่เปลี่ยนแปลงไป ทั้งในด้านการวางแผน แหล่งท่องเที่ยว สถานที่พัก สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายและ
รวดเร็ว ผู้ประกอบการสามารถใช้เทคโนโลยีในการนำเสนอแหล่งท่องเที่ยวที่น่าสนใจ มีภาพถ่าย  
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วีดิทัศน์แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวจริง ในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อให้สถานที่ท่องเที่ยวมีจุดเด่น 
เป็นการสร้างจุดขายและความแตกต่าง (ตามที่อ้างอิงใน พัชรภรณ์ สุนทรวิบูลย์, 2561) 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตลาดผ่านช่องทางดิจิทัล 
 Deb Hentetta ประธานบริหารกลุ่มภาคพื้นเอเชียนของพีแอนด์จีกล่าวถึงการที่ดิจิทัล
กำลังเปลี่ยนโลกทั้งใบ และกำลังเปลี่ยนพื้นฐานการดำเนินธุรกิจไปอย่างสิ้นเชิง ผ่าน 5 ประเด็นสำคัญ 
(ตามที่อ้างอิงใน พิสิษฐ์ พจนจารุวิทย์, 2566) 
 2.4.1 การเชื่อมต่อ (Connections) การเชื่อมต่อผ่านดิจิทัลเปลี่ยนวิธีการสื่อสารและ
ดำเนินธุรกิจให้รวดเร็วขึ้น ผ่านการเชื่อมแบบโลกาภิวัตน์ (Globalization) ทำให้การสื่อสารต่อเนื่อง
และไร้พรมแดน ข้อจำกัดด้านสถานที่ไม่เป็นอุปสรรค ลดเวลาในการทำงาน โดยใช้วิดีโอคอนเฟอเรนซ์ 
(Video Conference) สำหรับการประชุ มและ เครื่ อ งมื ออิ เล็ กท รอนิ กส์ ใน งานขาย  เพื่ อ 
เพิ่มประสิทธิภาพและระบบในการขาย ให้การขายมีระบบและ มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 2.4.2 การปฏิสัมพันธ์  (Conversations) ระบบดิจิทั ล เปลี่ ยนแปลงความสัมพันธ์  
กับผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย จากการสื่อสารทางเดียว (One Way) เป็นการโต้ตอบทันที และ
ต่อ เนื่ องระหว่างแบรนด์กับผู้บริ โภคในอิน เทอร์ เน็ต  ทำให้สามารถทำการวิจัยแบบกลุ่ม  
(Focus Group) ที่มีขนาดใหญ่ผ่านเว็บไซต์ (Website) และโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network)  
ช่วยให้เรียนรู้และเข้าถึงผู้บริโภคได้กว้างขึ้นและได้รับข้อมูลที่หลากหลาย 
 2.4.3 การร่วมกันสร้าง (Co-Creation) ระบบดิจิทัลสร้างข้อมูลทางการตลาดใหม่ๆ ผ่าน
การทำงานร่วมกันขององค์กร หน่วยงานภายนอก เช่น สถาบันการศึกษา นักวิชาการ และ
ผู้ประกอบการ รวมถึงการปรับเปลี่ยนเนื้อหาการตลาดตามแนวคิดและความต้องการของผู้บริโภค 
(User-Generated Content) เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้บริโภคแสดงความคิดเห็นผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
(Digital Platform) 
 2.4.4 การพาณิชย์ (Commerce) การค้าผ่านระบบอีเล็กทรอนิกส์ (E-commerce)  
กำลังเป็นที่นิยม เห็นได้จากร้านค้าออนไลน์ เช่น AppStore อย่าง iTunes เว็บไซต์อีคอมเมิร์ชชื่อดัง
อย่าง Amazon.com และ eBay รวมถึง Lazada ที่ได้รับความนิยมในประเทศไทย ส่งผลให้แบรนด์
ต่างๆ เป็นที่รู้จักมากขึ้น 
 2.4.5 ชุมชน (Community) เปลี่ยนแปลงความหมายด้วยอิทธิพลของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (Social Network) โดยสร้างความสัมพันธ์ที่ยั่งยืนและมีกิจกรรมเพื่อสังคม (Social 
Responsibility-Sustainability) เชื่อมโยงแบรนด์และองค์กรผ่านสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีคุณภาพ 
ความสัมพันธ์ของปัจจัยทั้ง 5 ได้แก่ การเชื่อมต่อ การปฏิสัมพันธ์ การร่วมสร้าง การพาณิชย์ และ
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ชุมชน ทำให้เกิดเทคโนโลยีการสื่อสารด้านการตลาดที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภคได้อย่างสมบูรณ์ 
 
2.5 การทำธุรกรรมการซื้อ-ขายสินค้า หรือบริการผ่านโซเชียลมีเดีย (Social Commerce) 
 ในปัจจุบันนอกจากการนำอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการติดต่อสื่อสารแล้ว ยังมีการนำเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตมาประยุกต์ ใช้  เป็นเครื่องมือในการทำธุรกิจสำหรับการค้า ที่ เรียกว่าพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Commerce และได้มีการพัฒนาขยายไปในระบบสื่อสังคมออนไลน์ หรือ
Social Commerce (SC) (ฐิตานันท์  ชัยโฆษิตภิรมย์ , 2560) คือการทำธุรกรรมซื้อ -ขาย หรือ
แลกเปลี่ยนสินค้า บริการบนอินเตอร์เน็ต โดยอาศัยเครือข่ายสื่อสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือกระตุ้น
ความอยากซื้อสินค้า และบริการผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น Facebook Line 
Instagram และ Twitter เป็นต้น โดยผู้ประกอบการ Social Commerce คือ บุคคล หรือองค์กร
ธุรกิจซึ่งเสนอขายสินค้า และบริการโดยอาศัยช่องทางเครือข่ายสังคม และเครือข่ายมวลชนออนไลน์ 
(Social Media) หรือเรียกว่า Social Commerce (SC) (ธีระ กลวรวิทย์, 2565)   
 โดย Social Commerce (SC) หรือการทำธุรกรรมซื้อ -ขายสินค้า หรือบริการผ่าน 
โซ เชี ยลมี เดี ย  สามารถแบ่ งกลุ่ มต ามลั กษณ ะได้  3 กลุ่ ม  (Pimnara Hirankasi และChuti 
Phaklungituravet, 2564) ได้แก่  

2 .5 .1  แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ซื้ อ ข าย ร ะ ห ว่ า งผู้ ใ ช้  (Peer-to-Peer Sales Platform) ห รื อ 
Marketplace ที่มีลักษณะเป็นชุมชนออนไลน์ (Community-Based Marketplace) มีลักษณะ 
เป็นเว็บไซต์ หรือแอปพลิเคชันที่ตั้งขึ้นมาเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถลงทะเบียนเพื่อโพสต์ขายสินค้า  

2.5.2 การซื้อขายผ่านการแชท (Conversational-Commerce หรือ Chat-Commerce)  
มีลักษณะเป็นการค้าขายในรูปแบบการสนทนาโดยตรงบนเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน Social Media 
ต่างๆ ที่มีจุดประสงค์หลักไม่ใช่เพื่อการค้าแต่เป็นการแบ่งปันข้อความ รูปภาพ หรือวิดิโอ เป็นหลัก 
อาทิ Facebook Instagram ตลอดจนการพูดคุยเพื่อซื้อขายผ่านแอปพลิเคชัน LINE ซึ่งเน้นการ
สนทนาหรือการแชท (Chat) โดยเฉพาะ หรืออาจใช้ฟังก์ชันอย่างแชทบอท (Chatbot) มาใช้ 
เพื่อความรวดเร็วในการให้ข้อมูล การซื้อขายผ่านการแชทนี้สามารถเชื่อมโยงกับช่องทางอื่นๆ ได้ด้วย 
โดยผู้ซื้ออาจจะเริ่มต้นให้ความสนใจสินค้าจากช่องทางหนึ่ง แต่สุดท้ายผู้ขายอาจสามารถปิดการขาย
ได้ด้วยการแชท 

2.5.3 การซื้อขายผ่านกลุ่มใน Social Media (Forums and Groups for Buying and 
Selling Products) มักเป็นชุมชนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีจุดประสงค์หลักในการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้า
โดยเฉพาะ  
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 2.5.4 การซื้อขายผ่านการออกอากาศสด (Live หรือการไลฟ์ ) และเนื้อหาชั่วคราว 
(Temporary Content)  ซึ่งการซื้อของผ่านการไลฟ์นี้ผู้ซื้อจะสามารถเลือกชมและซื้อสินค้าได้เฉพาะ
ในช่วงที่มีการไลฟ์เท่านั้น โดยราคาสินค้ามักจะต่ำกว่าการซื้อสินค้าตามหน้าเพจทั่วไปหรืออาจมี  
โปรโมชันอื่นๆ เสริมด้วย ผู้ซื้อจึงต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้การเสนอขายหรือโฆษณาสินค้า
ผ่ าน เนื้ อ ห าชั่ ว ค ร าวอ ย่ า ง  Facebook Story และ  Instagram Story ยั ง เป็ น อี ก ช่ อ งท า ง 
ที่เริ่มได้รับความนิยมเพราะโดยปกติแล้วเนื้อหาใน Story จะเป็นภาพนิ่งที่จะแสดงให้ดูไม่เกิน  
5 วินาที หรือหากเป็นคลิปวีดิโอจะมีความยาวไม่เกิน 15 วินาที และสามารถเข้าชมได้เพียง 24 ชั่วโมง
นับจากเวลาที่เริ่มโพสต์ จึงเป็นการกระตุ้นผู้บริโภคที่สนใจในสินค้าหรือเน้ือหาที่นำเสนอต้องคลิกลิงก์
รายละเอียดดูทันที 

2.5.5 การชำระเงินอิเล็กทรอนิกส์ในโพสต์บนสื่อสังคม (Electronic Payment Payment 
On Social Posts) เป็นการซื้อขายบน Social Media โดยชำระเงินผ่านฟังก์ชันใน Social Media 
นั้นๆ ได้เลยโดยที่ไม่ต้องสลับใช้แอปพลิเคชันชำระเงินอื่นๆ  
 Social Commerce มีจุดแข็งหลายประการ โดยเฉพาะลักษณะเฉพาะตัวที่ เข้ากับ
บุคลิกลักษณะของสังคมไทยซึ่งชื่นชอบการแชท และพูดคุยสอบถามรายละเอียดสินค้า สำหรับ
คนขายแล้ว Social Commerce จึงช่วยสร้างโอกาสในการเข้าถึงลูกค้ารายใหม่ๆ และสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีกับลูกค้าได้ไม่ยากซึ่งจะนำมาซึ่งการซื้อซ้ำและความภักดีในแบรนด์ (Brand loyalty) 
และเนื่องด้วยการคมนาคมขนส่งตลอดจนบริการโลจิสตกิส์ที่มีการแข่งขันกันสูง ทำให้ต้นทุนการขนส่ง
สินค้าลดลง ตลอดจนการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านการชำระเงิน ปัจจัยเหล่านี้ล้วนช่วยสนับสนุน
การเติบโตของ Social Commerce 
 ดังนั้น สรุปได้ว่า Social Commerce (SC) คือ ตลาดที่ช่วยผลักดันยอดจำหน่ายสินค้า
และบริการ โฆษณา ประชาสัมพันธ์ ดำเนินธุรกรรมแลกเปลี่ยนสินค้าหรือบริการอินเตอร์เน็ตโดยการ 
นำเครือข่ายสังคมและเครือข่ายมวลชนออนไลน์เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นความอยากซื้อสินค้าและ
บริการผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น Facebook Line Twitter และ Instagram 
เป็นต้น ซึ่งปัจจุบันช่องทางนี้ถูกใช้อย่างแพร่หลายและเป็นที่นิยมของผู้บริโภค โดยจะเห็นได้จาก  
การเพิ่มฟีเจอร์ (Feature) เข้าไปในตัวโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน เพื่อให้เกิดการซื้อขายสินค้า 
ได้อย่างง่ายดาย และสร้างประสบการณ์ซื้อขายแบบทันทีทันใด เพิ่มบรรยากาศในการซื้อของผู้บริโภค
ให้น่าสนใจยิ่งข้ึน (ธีระ กุลวรวิทย์ 2565) 
 

2.6 แพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยวในประเทศไทย 
 เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่างๆ ในชีวิตประจำวัน และมีการใช้งานที่เพิ่มมากขึ้น และ 
ในด้านธุรกิจต่างๆ จึงต้องมีการปรับตัวให้ทันต่อเทคโนโลยี และในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวก็เป็น

3
5

2
7

3
1

1
7

2
6



N
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
4
0
6
3
4
1
4
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
1
1
2
2
5
6
7
 
1
3
:
5
4
:
4
3
 
/
 
s
e
q
:
 
2
6

 10 

หนึ่งในธุรกิจที่ต้องมีการปรับตัว เนื่องจากนักท่องเที่ยวได้มีการนำเทคโนโลยีมาใช้ในด้านการ
ท่องเที่ยวมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการสืบค้นข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวก่อนการเดินทาง หรือการจองที่
พัก เครื่องบิน เป็นต้น  
 

2.6.1 ตวัอย่างแพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยว ในประเทศไทย 
1) ThailandCONNEX  

 ททท. ขับเคลื่อนกิจกรรมสร้างความตระหนักและกระตุ้นการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล 
ThailandCONNEX แพลตฟอร์มท่องเที่ยวแห่งชาติ ผลักดันผู้ประกอบการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ยกระดับการดำเนินธุรกิจ เพิ่มโอกาสทางการตลาด 
 

 
 

ภาพ 2 แพลตฟอร์ม ThailandCONNEX 

 
ที่มา : https://www.thailandconnex.com 
 

2) TAGTHAi (ทักทาย)  
 อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวกระทรวงท่องเที่ยวและวัฒนธรรม ร่วมกันสร้างแพลตฟอร์ม  
การท่องเที่ยวของประเทศไทยในนาม “TAGTHAi Application” เพื่อแนะนำและส่งเสริมแหล่ง
ท่องเที่ยว สินค้าและบริการต่างๆ รวมถึงข้อมูลการท่องเที่ยวที่เป็นประโยชน์ให้กับนักท่องเที่ยวทั้ง  
ชาวไทยและชาวต่างประเทศ เพื่อยกระดับประสบการณ์การท่องเที่ยวพร้อมส่งเสริมผู้ประกอบการ
ด้านการท่องเที่ยว ซึ่งจะช่วยผลักดันและส่งเสริมอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของประเทศแบบองค์รวม  
(สมาคมธนาคารไทย) โดยประกอบด้วย 2 แอปพลิเคชัน ดังนี้ 
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หน้าแอปพลิเคชัน Tag Thai 
 

  
 

ภาพ 3 แพลตฟอร์ม Tag Thai 

 
หน้าแอปพลิเคชัน Tag Thai Merchant 

 
 

      
 

ภาพ 4 แพลตฟอร์ม Tag Thai Merchant 
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3) Amazing Thailand  
 เป็น Official แอปพลิเคชันที่จัดทำโดยการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) ให้ข้อมูล
อำนวยความสะดวกให้แก่ท่องเที่ยว เช่น คู่มือแนะนำการท่องเที่ยว กิจกรรม เทศกาล ช้อปป้ิง อาหาร
ไทย และอื่นๆ เกี่ยวกับประเทศไทย 
 

  
 

ภาพ 5 แพลตฟอร์มไลน ์Amazing Thailand 

 
4) LINE Official Account: TAT Contact Center  

 เป็นช่องทางติดต่อสำหรับนักท่องเที่ยว เพื่อสอบถามข้อมูลการท่องเที่ยว ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ มีเมนูต่าง ๆ ได้แก่ สถานที่ท่องเที่ยวแนะนำ ดาวน์โหลด E-Brochures ตรวจสอบ
รายชื่อผู้ประกอบการที่ได้รับมาตรฐานท่องเที่ยวปลอดภัยด้านสุขอนามัย (SHA) และโทรสอบถาม
ข้อมูลกับเจ้าหน้าที่ Call Center 1672 ตลอด 24 ชั่วโมง (TourismThailand, 2020) 
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ภาพ 6 แพลตฟอร์มไลน ์TAT Contact Center 
 

2.7 บัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) 
 บัญชีทางการของ LINE Official Account เป็นเครื่องมือสำหรับธุรกิจที่ช่วยให้ร้านค้า
สามารถสร้างชุดผู้ติดตาม สื่อสาร และส่งข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมการขายและการตลาด หรือโปรโมชัน
พิเศษถึงกับลูกค้าผ่านทาง LINE โดยมีคุณสมบัติหลากหลายที่ช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับลูกค้า
ของร้านค้า และเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการการขาย เช่น สร้างข้อความทักทาย ข้อความตอบกลับ
อัตโนมัติ คูปองและบัตรสะสมแต้ม การแชทแบบ 1-1 และการบรอดแคสต์เพื่อรองรับผู้ติดตาม  
ทั้งทำแบบทั้งหมด หรือเลือกแบบระบุกลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ยังมีการเสนอความรู้ทางธุรกิจต่างๆ 
เช่น การขายทางเทคนิค การสร้างชุดผู้ติดตาม และเลือกแพคเกจที่เหมาะสมสำหรับธุรกิจได้  
(ชวลิต พากเพียรถกลผล, 2565) สำหรับนักการตลาดที่ต้องการสร้างฐานผู้ติดตามบน LINE OA และ
เลือกกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการโฆษณาได้ สามารถระบุพิกัดของกลุ่มเป้าหมาย เช่น จังหวัด ภูมิภาค 
เขต เพศ อายุ ความสนใจ หรือเลือกจากกลุ่มเป้าหมายที่กำหนดเฉพาะได้ การซื้อโฆษณา  
บนแพลตฟอร์ม LINE โดยตรงช่วยให้แบรนด์สามารถติดตามผลลัพธ์การโฆษณาบน LINE ได้ให้
ความสำคัญและระบบการวัดผลลัพธ์ได้ดีขึ้น (ประภาส ศรีสุมะ, 2564) LINE Official Account เป็น
ช่องทางหนึ่งที่ช่วยให้กลุ่มผู้บริโภคเรียนรู้เกี่ยวกับธุรกิจหรือแบรนด์ได้มากขึ้น ลูกค้าสามารถสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและบริการก่อนการสั่งซื้อ ทำให้ลูกค้ารู้จักแบรนด์อย่างลึกซึ้งมากขึ้น มากกว่าการ
เข้าใจผ่านทางร้านหรือเว็บไซต์ ช่วยในการตัดสินใจซื้อและสร้างความประทับใจ สร้างความสัมพันธ์
ระหว่างธุรกิจและลูกค้าผ่านเครื่องมือและคุณสมบัติต่างๆ ทันที นอกจากนี้ยังมีคุณสมบัติที่ส่งเสริม
การติดต่อให้กลับจากคำถามต่างๆ ที่ลูกค้าต้องการผ่านช่องแชท ด้วยการตอบกลับโดยอัตโนมัติ  
ซึ่งช่วยให้ร้านค้าหรือธุรกิจสามารถกำหนดข้อความตอบกลับโดยอัตโนมัติจากคำสำคัญได้ทันที  
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ใน LINE OA มีการแบ่ง Automatic Responses เป็น 2 ประเภทคือ ข้อความตอบกลับอัตโนมัติ 
และ ข้อความตอบกลับ AI (Aksarapak Chantarasiri, 2564) 
 ในช่วงที่ผ่านมา LINE ได้จัดงานมหกรรมออนไลน์ขนาดใหญ่เพื่อสนับสนุนธุรกิจและ
กระตุ้นธุรกิจบริการและการท่องเที่ยว รวมถึงสินค้าท้องถิ่นในประเทศไทย โดยมีความร่วมมือจาก  
การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) เพื่อสร้างงานมหกรรมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างและสนับสนุน
ธุรกิจด้านการท่องเที่ยวอย่างต่อเน่ือง โดย LINE เป็นแพลตฟอร์มสำคัญที่ช่วยเสริมสร้างเศรษฐกิจการ
ท่องเที่ยวและสินค้าไทย ทำให้ผู้ประกอบการทางโรงแรมและการท่องเที่ยวปรับตัวและใช้  
LINE Official Account และเครื่องมือ MyShop เพื่อส่งเสริมธุรกิจออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน (LINE for Business, 2020)  
 การท่องเที่ยวในประเทศไทย (ททท.) ร่วมกับบริษัท สานฟ้า จำกัด ได้ร่วมกิจกรรม  
"Time To Travel EAST" จนถึงเดือนกรกฎาคม 2565 เพื่ อเป็นการตอบรับการเดินทางของ
นักท่องเที่ยวยุค New Normal และลดความแออัดในพื้นที่ท่องเที่ยว มีดีลสินค้าและบริการท่องเที่ยว
มากมาย เช่น อาหาร สถานที่ท่องเที่ยว ที่พัก ใน 5 จังหวัดของภาคตะวันออก ได้แก่ นครนายก , 
ปราจีนบุรี, สระแก้ว, จันทบุรี และตราด นักท่องเที่ยวสามารถดูข้อมูลผ่าน LINE Official Account  
ชื่อบัญชี "สบ๊ายสบายตะวันออก" ในระหว่างกิจกรรมจะมีการแจกส่วนลดต่างๆ สามารถเลือก  
โปรโมชันของจั งหวัดที่ สนใจจากเมนูด้ านล่ างและรับคูปองส่วนลดได้ทั นที เพื่ อนำไปใช้  
กับสถานประกอบการนั้นๆ (ThaiPR.NET, 2565) 
 2.7.1 โครงสร้าง คุณสมบัติ และการทำงานของ LINE Official Account 
 

 
 

ภาพ 7 โครงสร้างแพลตฟอร์ม LINE Official Account หน้าช่องแชท 

 
ที่มา : https://lineforbusiness.com/th/helpcenter/line-oa/manual/introduction 
 หมายเลข 1 สีโล่ เป็นการแสดงสถานะของบัญชี 
  โล่สีเขียว เป็นบัญชีสำหรับธุรกิจหรือองค์กรขนาดใหญ่ (Premium Account) 
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  โล่สีน้ำเงิน เป็นบัญชีที่ได้รับการรับรองจาก LINE (Verified Account) 
   โล่สีเทา เป็นบัญชีทั่วไป (Unverified Account) สามารถขอรับรองบัญชีได้ 
 หมายเลข 2 ชื่อบัญชีเป็นชื่อที่ลูกค้า 
 หมายเลข 3 หน้าโฮม หรือ หน้าไทม์ไลน์ของบัญชี 
 หมายเลข 4 ริชเมนู เมนูลัดในหน้าแชท 
 

 
 

ภาพ 8 โครงสร้างแพลตฟอร์ม LINE Official Account หน้าบัญช ี

 
ที่มา : https://lineforbusiness.com/th/helpcenter/line-oa/manual/introduction 
 
 หมายเลข 3 ชื่อบัญชีเป็นชื่อที่ลูกค้าจะเห็นเมื่อคุยกับเราบน LINE Chat 
 หมายเลข 4 จำนวนผู้ติดตาม หรือ Follower ของบัญชี 
 หมายเลข 5 สถานะและข้อมูลพื้นฐาน 
 

2.7.2 การออกแบบบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) ให้ดงึดูดลูกคา้ 
  LINE Official Account เหมาะสำหรับธุรกิจหรือร้านค้า และเป็นหนึ่งในโอกาสในการ
ขาย โดยการออกแบบ LINE OA จึงเป็นสิ่งสำคัญในการดึงดูดลูกค้า ช่วยให้ร้านค้าออนไลน์สามารถ
รับมือกับลูกค้าและมีโอกาสในการเติบโตได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Min Natjanan, 2565) 
  1) ปรับแต่งหน้าร้านให้ดึงดูด 

  ลำดับแรกที่สามารถดึงดูดความสนใจให้ลูกค้า เมื่อลูกค้าคลิก Add Friend  
เพิ่มบัญชีเป็นเพื่อน คือ Welcome Message (ข้อความต้อนรับ) และ Rich Menu ซึ่ง
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สามารถปรับแต่งได้ตามความต้องการ ทำให้ลูกค้าสามารถคลิกเลือกเมนูที่ต้องการได้ง่ายขึ้น 
โดยไม่ต้องพิมพ์สอบถามโดยตรง 

  2) จับช่องทางการขายให้ครอบคลุม 
  ไลน์ (LINE) มีฟีเจอร์สำหรับร้านค้า คือ LINE MyShop ที่เป็นตัวช่วยให้ลูกค้า
สามารถซื้อสินค้าได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องผ่านช่องแชท ซึ่งร้านค้าจะต้องสร้างระบบสต็อก
สินค้าขึ้นมา เพื่อรองรับลูกค้าที่อยากเลือกดูหรือเลือกซื้อสินค้าด้วยตนเอง 

  3) อัปเดตข่าวสารและโปรโมชัน 
  จุดเด่นของการขายของบน LINE OA ของร้านค้าออนไลน์ คือ ร้านค้าสามารถ
ใกล้ชิดกับลูกค้าได้มากกว่าแพลตฟอร์มอื่นๆ ผ่านการอัตเดตข่าวสาร การเคลื่อนไหว และ
สื่อสารโปรโมชันกับลูกค้าได้ตลอดเวลา ปัจจุบันร้านค้าออนไลน์บน LINE OA สามารถ 
เลือกช่องทางการอัปเดตข่าวสารได้ดังนี้ 
  Timeline จะปรากฏที่เมนูหลักของการใช้แอป LINE เหมาะกับการอัปเดต 
โปรโมชันและสินค้ามาใหม่ 
  Open chat หรือกลุ่มที่รวมลูกค้าที่มีความสนใจในสินค้าไว้ด้วยกัน โดยที่ไม่มี
การซื้อขาย ซึ่งร้านค้ามีแนวโน้มจะขายสินค้าให้กับลูกค้ากลุ่มได้ง่ายที่สุด 
   Broadcast หรือระบบบรอดแคสต์ข้อความให้ลูกค้าครั้งละจำนวนมาก และ
นำไปสู่การขายหลังจากกดปุ่มบรอดแคสต์ได้ทันที 

  4) สื่อสารกับลูกค้าให้ถูกกลุ่มเป้าหมาย 
  นอกจากมีช่องทางที่หลากหลายเพื่อให้สามารถสื่อสารกับลูกค้าได้ในปริมาณ
มากแล้ว การออกแบบเนื้อหาในการสื่อสารให้เหมาะกับลูกค้าแต่ละกลุ่มเป็นสิ่งสำคัญ เช่น
การนำเสนอโปรโมชัน  การติดแท็กลูกค้าตามความชอบเพื่ อการบรอดแคสที่ ตรง
กลุ่มเป้าหมาย 

 
2.8 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ ์
 Trinitaria et. al. ได้อธิบายโมเดลธุรกิจ Business Model Canvas ว่าเป็นเครื่องมือที่
ช่วยในการวางแผนธุรกิจและช่วยให้มองเห็นภาพได้จากหลายมุมมอง มันเหมาะสำหรับธุรกิจใหม่หรือ
ธุรกิจที่ต้องการสร้างนวัตกรรมหรือสินค้า และการบริหาร การวางแผนนี้ช่วยให้สามารถประเมิน
ความสำเร็จของแผนงานและการเลือกรูปแบบธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมสำหรับธุรกิจ 
   โครงสร้างในการวางแผนและกำหนดกลยุทธ์ประกอบไปด้วย 9 องค์ประกอบ  
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2.8.1 พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners)  
 เพื่อประโยชน์สูงสุดของธุรกิจ การเป็นพัมธมิตรทางธุรกิจ เช่น ซัพพลายเออร์ (Supplier) 
หรือพันธมิตรคู่ค้า (Buy-Supplier) การฝากขาย และการมีส่วนร่วมในการขาย เป็นต้น 

 2.8.2 กิจกรรมหลัก (Key Activities)  
 เป็นการระบุกิจกรรมสำคัญๆ ที่ธุรกิจต้องดำเนินกิจกรรมหลักเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์  
ของธุรกิจ เช่น การบริหารและการวางแผนธุรกิจ การจัดหาและบริหารทรัพยากร การผลิต  
การให้บริการ เป็นต้น ซึ่งเป็นการดำเนินธุรกิจตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั้งบรรลุยอดขาย 

 2.8.3 ทรัพยากรหลัก (Key Resources)  
 เป็นส่วนสำคัญที่ทำให้ธุรกิจหรือแบรนด์สามารถดำเนินต่อไปได้ เช่น ทรัพยากรมนุษย์ 
อุปกรณ์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ เครื่องจักร ข้อมูลในระบบ ทรัพยากรทางการเงิน หรือ
ทรัพย์สินทางปัญญา 

 2.8.4 คุณคา่ของสินค้าทีน่ำเสนอ (Value Proposition)  
 การนำเสนอคุณค่าหรือการส่งมอบสินค้าให้กับลูกค้า โดยเสนอควบคู่กับผลิตภัณฑ์หรือ
บริการให้กับลูกค้าในแต่ละกลุ่มเป้าหมาย 

 2.8.5 ความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer Relationship)  
 คือการสร้างความสัมพันธ์ธุรกิจกับลูกค้า เพื่อรักษาฐานลูกค้า และสร้างสายสัมพันธ์อันดี
กับลูกค้า โดยการให้บริการหรือติดตามลูกค้าทั้งระบบหน้าบ้านและหลังบ้าน เป็นการสร้างกลุยุทธ์
การตลาดให้เกิดความเชื่อมั่น และความไว้จางใจจากลูกค้า 

 2.8.6 ช่องทางการเข้าถึงลูกค้า (Channels)  
 เป็นช่องทางที่ธุรกิจใช้ในการส่งข้อความของผลิตภัณฑ์ และบริการ สื่อสารกับลูกค้า โดย
เลือกช่องทางที่เหมาะสม ต้นทุนต่ำ เพื่อช่วยให้สามารถเข้าถึงและตอบสนองความต้องการของลูกค้า 

 2.8.7 กลุ่มลูกค้า (Customer Segments)  
 การเลือกกลุ่มหมายที่ต้องการให้บริการ หรือขายสินค้า โดยการจัดกลุ่มเป้าหมายอย่าง
ชัดเจน ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของแผนธุรกิจ เพราะจะช่วยให้สามารถปรับแผนการตลาด และสร้างสินค้า
หรือบริการให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ 

 2.8.8 โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure)  
 คือ โครงร่างทางการเงินในการดำเนินธุรกิจตามแบบแผนธุรกิจที่ได้กำหนดไว้ โดยต้อง
กำหนดว่าทรัพยากรหลักคืออะไร และส่วนใดที่มีค่าใช้จ่ายแพงมากที่สุด และกิจกรรมหลักใด  
มีค่าใช้จ่ายสูง เช่น ค่าใช้จ่ายในการผลิตสินค้าหรือบริการ ค่าใช้จ่ายในการจัดหาวัตถุดิบ 
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 2.8.9 กระแสรายได ้(Revenue streams)  
 เป็นแหล่งรายได้ในธุรกิจหลังจากหักค่าใช้จ่ายจากการดำเนินการกิจกรรมในการขายสินค้า
หรือบริการต่างๆ และต้องรู้ว่าความต้องการชำระเพื่ออะไร และอะไรเป็นกลยุทธ์ราคา รวมถึงจะสร้าง
รายได้ได้อย่างไร สามารถเข้าถึงรายได้มาจากไหน และเมื่อไหร่ 
 
2.9 การวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) 
 การวิเคราะห์สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics: SMA) เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
และการประเมินผลของเครื่องมือกรอบข้อมูลเพื่อรวบรวมติดตามวิเคราะห์สรุปและแสดงภาพของ
ข้อมูลโซเชียลมีเดียที่ขับเคลื่อนด้วยความต้องการเฉพาะจากแอปพลิเคชันเป้าหมาย การวิจัยการ
วิเคราะห์สื่อโซเชียลมีวัตถุประสงค์มากมายเฉพาะผู้ที่เข้าร่วมในการสนทนา (กานดา และปราโมทย์ , 
2013) 
 การวิเคราะห์ข้อมูลคือกระบวนการที่ช่วยในการแปลงข้อมูลเชิงลึกจากข้อมูลดิบ เพื่อสร้าง
ความรู้และมูลค่าทางธุรกิจใหม่ ในความหมายอื่น ๆ การวิเคราะห์ข้อมูลคือขั้นตอนที่นำข้อมูลที่ได้รับ
ไปใช้เพื่อสร้างข้อมูลที่มีมูลค่าสำหรับผู้วิเคราะห์ การวิเคราะห์ข้อมูลหลายประเภทสามารถทำได้ด้วย
ข้อมูลจากโซเชียลมีเดีย การวิเคราะห์ข้อมูลเริ่มต้นเมื่อรู้ว่ามีปัญหาอะไรที่ต้องการแก้และมีข้อมูล
พอเพียงเพื่อสร้างผลลัพธ์ที่มีความหมาย (ตามที่อ้างอิงใน พัฒนพันธ์ กลิ่นหอม, 2564) จากการศึกษา
ของ อนุวัต สงสม (2567) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์และภาพลักษณ์แหล่งท่องเที่ยวที่
ส่งผลต่อการตัดสินใจเดินทางมาท่องเที่ยวย่านสงขลาเมืองเก่า พบว่าสื่อออนไลน์เป็นช่องทางสำคัญใน
ยุคปัจจุบัน เนื่องจากนักท่องเที่ยวมีการใช้สื่อออนไลน์เพื่อเปิดรับข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยว หรือ
เป็นผู้รับสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยว ทำให้เกิดการรับรู้ข้อมูล และรีวิวบรรยากาศต่างๆ เสมือนจริง  
จึงสามารถสรุปได้ว่าข้อมูลจากสื่อออนไลน์มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางมาเที่ยวของนักท่องเที่ยว 
ดังนั้นศึกษาข้อมูลจากโซเชียลมิเดียจึงเป็นสิ่งสำคัญทำให้ทราบพฤติกรรม และความสนใจของ
นักท่องเที่ยวได้ หลายธุรกิจได้นำข้อมูลจากออนไลน์มาพัฒนาธุรกิจ เช่น Amazon ที่เป็นแพลตฟอร์ม 
E-Commerce อันดับ 1 ของโลก ได้มีการนำ Big Data มาช่วยในการพัฒนาประสบการณ์ของลูกค้า 
(Customer Ecperience) โดยการปรับเปลี่ยนราคาตามความต้องการของตลาด และราคาสินค้าของ
คู่แข่ง รวมถึงมีการแนะนำสินค้าตามที่ลูกค้าต้องการ (Apipoj Piasak, 2020) 
 
สถิติข้อมูลพฤติกรรมทางดิจิทัล 
 จากข้อมูล We Are Social ปี 2024 พบว่า คนไทยมีการใช้งาน Social Media Platform 
Facebook มากถึง 91% รองลงมาคือ Line 90.5% และ Tiktok 83% ตามลำดับ 
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ภาพ 9 Social Media ที่คนไทย ‘นิยม’ ใช้มากที่สุด ปี 2024 
 

ที่มา : https://datareportal.com/reports/digital-2024-thailand  
  
 และยังพบว่า จากข้อมูล We Are Social ปี 2024 แอปพลิเคชันที่คนไทยเปิดมากที่สุดคือ 
LINE รองลงมาคือ Facebook ตามลำดับ 
 

 
 

ภาพ 10 Social Media App ที่คนไทย ‘นิยม’ ใช้มากที่สุด ปี 2024 
 

ที่มา : https://datareportal.com/reports/digital-2024-thailand    
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 ดังนั้นการทำการตลาดผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Marketing) และการ 
เก็บข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์เพื่อมาวิเคราะข้อมูล และการนำข้อมูลมาใช้ประโยชน์ในการสร้าง
ระบบ และการทำธุรกิจจึงเป็นทางเลือกที่ดี เนื่องจากสามารถเก็บข้อมูลได้จากหลายช่องทาง  
โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ ดังนี้ 

2.9.1 เครื่องมือ WISESIGHT TREND 
 เป็นแพลตฟอร์มรวบรวมโพสต์ที่เกิดขึ้นในโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น Facebook, 
Instagram, Twitter, YouTube, เว็บไซต์ข่าว, Blog ฯลฯ มาเรียงลำดับตามการคัดกรองที่ผู้ใช้งาน
สามารถทำการตั้งค่าเองได้ เช่น ตั้งค่าช่วงเวลาที่ต้องการค้นหา (Period) ตั้งค่าตามแพลตฟอร์ม
โซเชียลมี เดีย (Channel) ฯลฯ WISESIGHT TREND ยังสามารถตั้ งค่าการค้นหาตามคีย์ เวิร์ด 
(Keyword) ที่กำลังเป็นกระแสบนโลกออนไลน์ได้ผ่านฟีเจอร์ Keyword ของ WISESIGHT TREND 
เป็นฟีเจอร์ที่อ้างอิงจากกระแสสังคมที่ผู้คนวิพากษ์วิจารณ์ในช่วงเวลา 24 ชั่วโมง จึงเป็นอีกหนึ่งฟีเจอร์
ที่ทำให้ผู้ใช้งานสามารถทราบเทรนด์ในประเด็นนั้นๆ ได้แบบเรียลไทม์ (Real-Time) โดยสามารถดู
แยกตามแต่ละแพลตฟอร์มได้ด้วยว่า เทรนด์นี้มีจุดเริ่มต้นเกิดขึ้นมาจากช่องทางไหน ทำให้ผู้ใช้งาน  
หาผู้นำเทรนด์ (Trendsetter) ที่ก่อให้เกิดกระแสความนิยมในคีย์เวิร์ดนั้นๆ เจอได้ง่ายมากขึ้น 
(wisesight, 2023) 

2.9.2 เครื่องมือ Export Comments 
 เป็นเว็บไซต์ในการเก็บข้อมูลเน้ือหา และความคิดเห็นจากแพลตฟอร์มที่กำหนด จากการ
ป้อนลิงก์โพสต์ที่ต้องการ เพื่อรับไฟล์ Excel ความคิดเห็นของโพสต์นั้น (Fillgoods, 2564) 

2.9.3 เครื่องมือ Google Colaboratory 
 Colab หรือ "Colaboratory" ช่วยให้สามารถเขียนและเรียกใช้ Python ในเบราว์เซอร์ 
เป็นบริการ Jupyter Notebook บน Cloud โดยจะมีการติดตั้ง Library พื้นฐานของ Python  
ในการแปรข้อมูลมาให้และเข้าถึง GPU และ TPU ในการทำ Deep Learning Model ได้การใช้งาน 
Colab มีลักษณะเป็นเหมือน Jupyter Notebook ส่วนบุคคล ซึ่งมีบัญชี Gmail ก็สามารถใช้งาน 
Colab ผ่าน https://colab.research.google.com/ ได้ (Thakorn, 2023) 

2.9.4 เครื่องมือ Google Trends  
 Google Trends เป็นเว็บไซต์ของ Google ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อช่วยในการตรวจสอบความ
นิยมของคีย์เวิร์ด (Keywords) บนโลกออนไลน์ สามารถค้นหาคำที่สนใจ เช่น ชื่อสินค้า ชื่อบุคคล 
หรือชื่อเว็บไซต์ และตรวจสอบความนิยมเหล่านี้ในตำแหน่งต่าง ๆ เช่น เทรนด์ระดับโลก เทรนด์
ระดับประเทศ หรือเทรนด์ระดับจังหวัด ซึ่งช่วยในการวางแผนธุรกิจและการพัฒนาธุรกิจโดยช่วยให้
ธุรกิจค้นหาสิ่งใหม่ ๆ มาพัฒนาแผนธุรกิจในแต่ละช่วง การใช้ Google Trends ช่วยในการวิเคราะห์
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ทิศทางของตลาดออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์ (Aksarapak Chantarasiri  
, 2564) 

2.9.5 เครื่องมือ Instant Data Scraper 
 เป็นเครื่องมือเก็บข้อมูลเว็บและส่วนขยายเบราว์เซอร์ที่ออกแบบมาเพื่อทำให้สามารถ 
ดึงข้อมูลจากเว็บไซต์ต่างๆได้ Instant Data Scraper มีอินเทอร์เฟซที่ใช้งานง่าย ซึ่งไม่ต้องใช้ทักษะ
การเขียนโปรแกรม ผู้ใช้สามารถนําทางเครื่องมือได้อย่างง่าย เป็นเครื่องมือสำเร็จรูป เครื่องมือนี้  
มีศักยภาพในการรวบรวมข้อมูลออนไลน์ได้หลายเว็บไซต์ 

2.9.6 ข้อมูลที่ได้จากสื่อสังคมออนไลน์  
 Social Media Analytics (Fan แ ล ะ Gordon, 2014; Stieglitz, Dang-Xuan, Bruns, 
Neuberger และEngineering, 2014) เป็นกระบวนการที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อสังคม
ออนไลน์ เช่น Facebook, TikTok, Instagram เป็นต้น โดยเริ่มต้นจากการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
จากนั้นทำการวิเคราะห์และคัดกรองข้อมูลเพื่อให้เข้าใจความหมาย หาแนวโน้ม หรือติดตามความ
นิยมปัจจุบัน ข้อมูลนี้อาจเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้คนสนใจ เช่น ชื่อสถานที่ ชื่ออาหาร เป็นต้น 
 การเก็บรวบรวม และวิ เคราะห์ข้อมูลบนโลกออนไลน์  (Social Media Analytic)  
ที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว และใช้กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลสังคมออนไลน์ (Social Media 
Analytic) (Fan และ Gordon, 2014) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

 
 

ภาพ 11 กระบวนการวเิคราะห์ข้อมูลสังคมออนไลน์ (Social Media Analytic) 
 
ที่มา : Fan และ Gordon, 2014 
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 1. รวบรวมข้อมูล (Capture) คือ ขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูลการแสดงความคิดเห็น 
ที่เกี่ยวข้องจากสื่อสังคมออนไลน์ จากแพลตฟอร์มต่างๆ โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือ Wise Sight 
เพื่อทำการวิเคราะห์ข้อมูลบนโลกออนไลน์ (Social Media) หาข้อมูลเชิงลึก (Insight) หรือใช้วางแผน
การตลาดเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้ธุรกิจ และใช้เครื่องมือ Export Comments และ Instant Data 
Scraper ในการดึงข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยได้ทำการรวบรวมและเก็บข้อมูลบนสื่อสังคม
ออนไลน์ ทั้ง 5 แพลตฟอร์ม จากเฟซบุ๊ก (Facebook) จากติ๊กตอก (Tiktok) และจากอินสตาแกรม 
(Instagram) จากรีวิว (Review) สถานที่นิยมจากกูเกิ้ลแมพ (Google Maps) จาการใช้กูเกิ้ลเทรน 
(Google Trend) ในการตรวจสอบความนิยมของ Keywords ในจังหวัดสุโขทัยบนโลกออนไลน์  
และนำมาวิเคราะห์ในขั้นตอนถัดไป 
 2. ทำความเข้าใจ (Understand) คือ ขั้นตอนการทำความเข้าใจข้อมูล เนื่องจากข้อมูล 
ที่ได้เก็บรวบรวมมาจากหลายแหล่งมีข้อมูลขนาดใหญ่ และหลากหลายแพลตฟอร์ม จึงต้องทำความ
เข้าใจข้อความ โดยเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้อง นำมาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกต่อไป 
 3. นำเสนอ (Present) คือ ขั้นตอนสุดท้ายในประบวนการนี้ เป็นการสรุปข้อมูล และ
นำเสนอข้อมูลออกมาให้ผู้ใช้เห็น และเข้าใจง่าย อาจจะเป็นภาพ หรือแผนภูมิ 
 4. การทดสอบ (Test) 
 เป็นขั้นตอนที่ใช้ในการทดสอบ และประเมินผล โดยให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้ และ 
ทำแบบทดสอบความพึงพอใจในด้านการออกแบบ และการใช้งานของต้นแบบระบบบัญชีทางการไลน์ 
(LINE Official Account) จำนวน 30 คน โดยขั้นตอนนี้จะมีการสังเกตพฤติกรรมและความรู้สึก 
ของกลุ่มเป้าหมายขณะใช้งาน เพื่อนำความคิดเห็นจากการใช้งานจริง มาพัฒนาต้นแบบบัญชีทางการ
ของไลน์ (LINE Official Account) ต่อไป 
 
2.10 การประยุกต์ใช้ UX/UI ในการออกแบบแพลตฟอร์ม 
 การออกแบบแพลตฟอร์มหรือแอปพลิเคชันประกอบด้วย UX Design หรือการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ เป็นการประเมินความพึงพอใจจากประสบการณ์การใช้งานจริงของผู้ใช้ ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหาในการใช้งานของผู้ใช้เพื่อให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น 
ส่วนของการออกแบบ UI Design หรือการออกแบบอินเตอร์เฟซ เสริมเติมความคล่องตัวให้กับ UX 
โดยเน้นที่ลักษณะภายนอก เช่นความสวยงามและความสมบูรณ์ เช่นการออกแบบอักษร การเลือก  
ใช้สี การจัดวางข้อมูลให้ใช้ง่าย และทำให้เป็นที่จดจำ (ธนภรณ์ เมธาวรนันท์ชัย และธีรภัทร  
วรรณฤมล, 2566) 
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 2.10.1 User Interface (UI)  
 คือ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน หรือส่วนใช้ในการเชื่อมต่อกับผู้ใช้งาน มุ่งเน้นไปที่หน้าตา 
การออกแบบ และการดีไซน์ โดยสิ่งสำคัญคือ การออกแบบให้สามารถดึงดูดใจ เข้าใจง่าย มีมาตรฐาน
ต่อผู้ใช้งาน และมีความโดดเด่น ขั้นตอนการทำ UI Design ประกอบด้วย   
 1. Information Design เป็นกระบวนการออกแบบโดยเน้นการนำเสนอข้อมูล ให้เกิด
ความเข้าใจ และเรียบเรียงลำดับข้อมูลได้ครบถ้วน 
 2. Interaction Design เป็นกระบวนการออกแบบการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน เพื่อตอบสนอง
ต่อผู้ใช้งาน และให้ผู้ใช้งานสามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งใจได้อย่างรวดเร็ว เช่น การปรับระดับเสียง 
หรือใช้สัญลักษณ์เพื่อสื่อสารให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่าย 
 3. Information Architecture เป็นการจัดระเบียบและจัดโครงสร้างข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ และจัดกลุ่มเมนูให้อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน และมีความถูกต้อง เพื่อให้ผู้ใช้เข้าใจลำดับการเข้าถึง
การใช้งานได้ง่ายและรวดเร็ว 
 4. Visual Design เป็นกระบวนการในการจัดวางภาพ โดยต้องคำนึงถึงการใช้งาน 
ที่เหมาะสม มีคุณภาพ โทนสี และรูปแบบอักษร เน้นการนำเสนอให้สวยงาม ใช้งานง่าย 
 5. Human Computer Interaction การออกแบบ UX/UI เกี่ยวกับการสร้างการเชื่อมต่อ
ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ เพราะการพัฒนาเริ่มต้นตั้งแต่การใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ 
Command Line ที่มีความซับซ้อน ต่อด้วย Graphical User Interface ที่มีหน้าตา สวยงาม  
ใช้งานง่าย  

 2.10.2 User Experience (UX)  
 คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ในด้านความรู้สึก ที่ตอบสนองต่อการใช้งานระบบต่างๆ เช่น 
ความง่ายในการใช้งาน โดยให้ความสำคัญกับอารมณ์ และความรู้สึกของผู้ ใช้  UX Design  
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
 1. Design Thinking การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่ให้ความสำคัญในการเข้าใจ
ถึงปัญหา และความต้องการของผู้ใช้งานเป็นหลัก เป็นวิธีการให้ความสำคัญกับความเข้าใจปัญหา 
ของผู้ใช้งาน เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับความต้องการกับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด  
 2. Service Design เป็นการออกแบบการบริการ คือการมุ่งเน้นการบริการที่ให้ประโยชน์
ทั้งต่อผู้ใช้ และผู้รับบริการ โดยคำนึงถึงประสบการณ์ของผู้ที่เกี่ยวข้อง  
 3. Design Sprint เป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์และบริการ เพื่อให้
แน่ใจว่าสามารถแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ วิธี Design Sprint  
ใช้วิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบก่อนเปิดตัวผลิตภัณฑ์ สิ่งสำคัญคือความรวดเร็ว เพื่อให้บรรลุ  
ผลสำเร็จอย่างรวดเร็วที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
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 4. User Centered Design การให้ผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเป็นสิ่งสำคัญ 
ด้วยเหตุผลนี้ ผู้ใช้ต้องมีส่วนร่วมในขั้นตอนการประเมินความคิดเห็น และแนวคิดออกแบบผู้ใช้งาน
ต้องนำมาพิจารณาตลอดกระบวนการพัฒนา 
 
2.11 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 การสร้างนวัตกรรมใหม่ในผลิตภัณฑ์หรือบริการ โดยใช้วิธีลูกค้าหรือมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
ในการออกแบบหรือ Human-centered Design เน้นการตอบสนองต่อความต้องการหรือปัญหาของ
ลูกค้าหรือมนุษย์อย่างใกล้ชิด เป็นกระบวนการที่ให้ความสำคัญกับการลงมือทำและการเรียนรู้จาก
การทดลอง การทำงานเป็นการซ้ำๆ โดยทดสอบกับผู้ใช้เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาด กระบวนการนี้
ช่วยสร้างความคิดใหม่และตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม (ไปรมา  
อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) 
 กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) 
ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
 

 
 

ภาพ 12 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) 
 

ที่มา : ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560 
 
 1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 
 เป็นขั้นตอนสำคัญในการทำความเข้าใจปัญหาจากกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและพฤติกรรมของพวกเขา การเข้าใจปัญหานี้ต้องการ
การสังเกต การมีส่วนร่วมในประสบการณ์  การสนทนากับกลุ่มเป้าหมายในฐานะผู้รับฟัง และ 
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การตั้งคำถาม 3 ประเภท "อะไร", "อย่างไร", "ทำไม" เพื่อช่วยในการค้นหาปัญหาและความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย 
 2. การตั้งกรอบโจทย์ (Define)  
 เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อช่วยในการเข้าใจปัญหาและการแก้ไขอย่างชัดเจน 
โดยการแก้ไขปัญหาให้เข้ากับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้ข้อมูลจากขั้นตอน Empathize เพื่อหาข้อสรุปและ
เป้าหมายในการออกแบบกรอบโจทย์ปัญหา ทำให้เข้าใจความต้องการแท้จริง และเน้นการแก้ไข
ปัญหาที่เชื่อมโยงอย่างเหมาะสม เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ที่ชัดเจน มีคุณค่า และมุมมองหลากหลาย 
จากนั้นจัดลำดับความสำคัญของประเด็นที่ ได้มา วิธีหลักในการวิ เคราะห์ข้อมูลเบื้ องต้ น 
มี 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 
 วิธีการสร้างผู้ใช้จำลอง (Persona) 
  2.1 วิธีการสร้างผู้ใช้จำลอง (Persona) 
  2.2 วิธีการสร้างแผนผังประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ (User Journey Maps) 
  2.3 วิธีการนำเสนอคุณค่าแก่ผู้ใช้ (Value Preposition) 
  2.4 วิธีนิยามโจทย์ปัญหาการออกแบบ (How Might We?) 
 3. การสร้างความคิด (Ideate)  
 ขั้นตอนนี้เป็นการหาแนวทางในการแก้ไขโจทย์ปัญหา เป็นการระดมความคิดที่หลากหลาย 
เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาโดยงเน้นความคิดที่หลากหลายและความคิดสร้างสรรค์ เพื่อรวบรวมความคิด
เข้าด้วยกันทำให้ได้ทางเลือกใหม่ๆที่มีคุณภาพ เครื่องมือที่สำคัญคือการตั้งคำถาม เราจะ….อย่างไร 
เพื่อให้เกิดวิธีคิดการแก้ปัญหาใหม่ๆ จากการระดมความคิดสรา้งสรรค์ที่หลากหลาย ทำให้ได้ทางเลือก
ใหม่ๆ และนำมาคัดกรองเพื่อนำไปสู่การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
 4. การสร้างต้นแบบ (Prototype)  
 เป็นกระบวนการที่นำความคิดมาออกแบบให้เป็นรูปร่างที่สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้ 
เช่น การวาดภาพหรือสร้างโมเดลง่ายๆ ขึ้นเพื่อใช้เป็นต้นแบบในการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน 
การนี้ช่วยให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจนวัตกรรมที่ถูกสร้างขึ้น และสามารถให้ความเห็นที่เกี่ยวข้องเพื่อช่วย
แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้วิธีนี้ช่วยประหยัดเวลาและงบประมาณ และสามารถ  
ใช้ความคิดเห็นเพื่อพัฒนาและปรับปรุงต่อไปเพื่อทดสอบอีกครั้ง จนกระทั่งได้ผลลัพธ์ที่ตอบสนอง
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างเหมาะสมที่สุด 
 5. การทดสอบ (Test)  
 คือ การนำต้นแบบที่ได้ออกแบบในครั้งแรก ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำความ
คิดเห็นมาหาทางพัฒนาและปรับปรุงการออกแบบให้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากได้ความคิดจากหลายมุมมอง 
ช่วยให้การออกแบบตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 
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 ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนนี้ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วง ได้แก่  
 ช่วงที่  1 ช่วงแห่งการสร้างความเข้าใจ (Understand) ได้แก่  การทำความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และการตั้งกรอบโจทย์ (Define)  
 ช่วงที่ 2 ช่วงแห่งการสร้างสรรค์ (Create) ได้แก่ การสร้างแนวคิด (Ideate) 
 ช่วงที่ 3 ช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพื่อเตรียมการส่งมอบสู่ผู้ใช้ หรือการนำออกสู่
ตลาด (Deliver) ได้แก่ การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
 

 
 

ภาพ 13 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) 
 

ที่มา : ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560 
 
2.12 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 อัจฌิรา ทิวะสิงห์ และคณะ (2562) ศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจในการเดินทางและการใช้
สื่อสังคมออนไลน์ของนักท่องเที่ยวไทยมีจุดมุ่งหมายเพื่อการศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจ  
ในการเดินทางของนักท่องเที่ยวไทย และการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ต่อการ
เดินทางของนักท่องเที่ยวไทย จากการศึกษาพบว่าในด้านเทคโนโลยีสื่อสังคมออนไลน์ สามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้รวดเร็ว และมีการแสดงความคิดเห็นอย่างหนาที่สุด ทำให้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ  
ในการเดินทาง เนื่องจากนักท่องเที่ยวสามารถรับข้อมูลการเดินทางจากสื่อออนไลน์ ทำให้สามารถ  
วางแผนการเดินทางอย่างชัดเจนมากขึ้น และเข้าถึงข้อมูลค่าใช้จ่ายการเดินทางได้เชื่อถือได้ 
 ภูริวิชญ์  วีระจิตต์ (2565) ศึกษาทัศนคติของผู้บริโภคต่อสื่อโฆษณาออนไลน์ที่มีผล 
ต่อความไว้วางใจในตราสินค้า และภาพลักษณ์ของตราสินค้ากรณีศึกษา บัญชีอย่างเป็นทางการ 
ของไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นข้อมูล และแนวทางให้แก่ธุรกิจ ผู้ประกอบการ และตราสินค้า  
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ในการวางแผนกลยุทธ์สื่อสารการตลาดผ่านบัญชีอย่างเป็นทางการของไลน์ให้มีความเหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพ และช่วยสร้างทัศนคติที่ดีต่อสื่อโฆษณาออนไลน์ผ่านบัญชีอย่างเป็นทางการของไลน์ 
รวมไปถึงช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดีและความไว้วางใจต่อตามสินค้าผ่านบัญชีอย่างเป็นทางการของไลน์ 
โดยการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อทัศนคติต่อตราสินค้า เช่น การรับรู้การรุกล้ำความเป็นส่วนตัว 
(Perceived Intrusiveness) การรับรู้โฆษณาที่มากเกินไป (Perceived Advertising Clutter) และ
การรับรู้ความน่าเชื่อถือ (Perceived Credibility) เป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความไว้วางใจใน 
ตราสินค้าและภาพลักษณ์ของตราสินค้า การเลือกใช้สื่อโฆษณาที่มีคุณภาพและปริมาณที่เหมาะสม  
ในการสื่อสารการตลาดผ่านบัญชีอย่างเป็นทางการของไลน์เป็นสิ่งสำคัญที่ช่วยสร้างทัศนคติที่ดีต่อตัว
โฆษณาและส่งผลต่อตราสินค้า 
 พัชรพร สุดสาคร (2565) ศึกษาการใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน
สำหรับการดูนก โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ได้ระบบต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับการดูนก  
ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่จะให้ข้อมูลทั้งด้านบริการและความรู้  
ในรูปแบบของการเสนอและการจองเข้าร่วมกิจกรรมดูนก รวมถึงให้ความรู้คำแนะนำแหล่งดูนก  
การจำแนกสายพันธ์นก รวมถึงการจำหน่ายสินค้าและของที่ระลึกที่เกี่ยวกับการดูนก โดยพัฒนา
ต้นแบบโดยการประยุกต์ ใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และสร้างต้นแบบ 
ด้วยโปรแกรม Figma เพื่ออำนวยความสะดวกให้แก่กลุ่มเป้าหมายที่สนใจในเรื่องการดูนก เพื่อนำไป
ต่อยอดการสร้างแพลตฟอร์มที่สามารถอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานด้วยการช่วยให้ข้อมูล
ข่าวสารการจัดกิจกรรมต่างๆ การจองห้องพัก การให้คำแนะนำในการดูนก รวมไปถึงการจัดหา
เครื่องมือและอุปกรณ์ในการดูนก เพื่อให้กิจกรรมการดูนกเป็นที่น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
 ณัฏฐากูร กาลเขว้า และนธกฤต วันต๊ะเมล์ (2566) ศึกษาอิทธิพลของการสื่อสารการตลาด
ออนไลน์ที่มีต่อความตั้งใจ การสนับสนุนทางการเงินและการบอกต่อออนไลน์ของผู้บริโภค ในการ
ท่องเที่ยวสวนสัตว์ในประเทศไทย มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) การเปิดรับการสื่อสารการตลาด
ออนไลน์ ความตั้งใจ การสนับสนุนทางการเงิน และการบอกต่อทางออนไลน์ของผู้บริโภคใน  
การท่องเที่ยวสวนสัตว์ 2) อิทธิพลการเปิดรับการสื่อสารการตลาดออนไลน์ที่มีต่อความตั้งใจใน 
การท่องเที่ยวสวนสัตว์ในประเทศไทย 3) อิทธิพลการเปิดรับการสื่อสารการตลาดออนไลน์ที่มี  
ต่อการสนับสนุนทางการเงิน 4) เพื่อศึกษาอิทธิพลการเปิดรับการสื่อสารการตลาดออนไลน์ที่มี  
ต่อการบอกต่อออนไลน์ โดยได้เก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน  
400 คน จากสมาชิกที่อยู่ใน Facebook Page ขององค์การสวนสัตว์แห่งประเทศไทย ผลวิจัยพบว่า
การเปิดรับการสื่อสารการตลาดออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับบ่อยครั้ง นอกจากนี้ผลวิจัยพบว่า 
LINE เป็นอันดับหนึ่ง ที่ เป็นอิทธิพลต่อความตั้งใจในการไปท่องเที่ยวสวนสัตว์ และยังมีอิทธิพล 
ต่อการสนับสนุนทางการเงินต่อสวนสัตว์อีกด้วย และจากการวิจัยพบว่า Facebook เป็นอันดับหนึ่ง 
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ที่มีอิทธิพลการเปิดรับการสื่อสารการตลาดออนไลน์ที่มีต่อการบอกต่อออนไลน์ของผู้บริโภค  
ในการท่องเที่ยวสวนซึ่งผลวิจัยนี้ถือว่าเป็นงานวิจัยที่มีประโยชน์ต่อนักการสื่อสารตลาดออนไลน์  
ในการวางแผนการสื่อสารการตลาด และงานวิจัยนี้ได้มีข้อเสนอแนะในการศึกษาการวิจัยต่อไป  
ว่าควรศึกษารูปแบบการสื่อสารการตลาดออนไลน์ผ่านเครื่องมือ LINE เปรียบรูปแบบการสื่อสาร และ
ควรศึกษารูปแบบการจัดทำเน้ือหาการสื่อสารตลาดออนไลน์ อินโฟกราฟิก 
 H. Zhang, Z. Zang, H. Zhu, M. Irfan Uddin, M. Asim Amin.(2022) ศึกษาเกี่ยวกับ
การวิเคราะห์โซเชียลมีเดีย โดยใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ หรือ Big Data สำหรับออกแบบโมเดลธุรกิจ และ
ระบบการตัดสินใจทางธุรกิจการวิเคราะห์การแข่งขัน พบว่า การวิเคราะห์โซเชียลมีเดียมีบทบาท
สำคัญในการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากเครือข่ายโซเชียลต่างๆ เช่น Facebook, Instagram 
และ Twitter การวิเคราะห์ข้อมูลโซเชียลมีเดียช่วยบริษัทต่างๆ ระบุความต้องการและความพึงพอใจ
ของผู้บริโภค ปรับปรุงการบริการลูกค้าและการวิเคราะห์ตลาดบนโซเชียลเน็ตเวิร์กโมเดล  
การวิเคราะห์โซเชียลมีเดียสำหรับธุรกิจ (BD-SMAB) ช่วยเพิ่มการรับรู้และส่งผลต่อผู้มีอำนาจตัดสินใจ
ในกลยุทธ์ทางการตลาด บริษัทสามารถใช้การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ได้หลายวิธีเพื่อปรับปรุง  
การจัดการ ประเมินคู่แข่งแบบเรียลไทม์และเปลี่ยนแปลงราคา กระบวนการตัดสินใจทางธุรกิจ  
เป็นกระบวนการทีละขั้นตอนที่ช่วยให้พนักงานสามารถแก้ไขความท้าทายได้โดยการชั่งน้ำหนัก
หลักฐานการนำเสนอจะตรวจสอบผลกระทบจากการวิเคราะห์โซเชียลมีเดียในด้านต่างๆ เช่น 
อสังหาริมทรัพย์ องค์กร และงานแสดงสินค้าความงาม การพัฒนาการตัดสินใจเชิงบวกได้เพิ่มขึ้น  
จากการใช้วิธีการ BD-SMAB เช่น ประสบการณ์และการรับรู้ในตราสินค้า การวิเคราะห์ข้อมูลช่วยเพิ่ม
ความพึงพอใจของลูกค้า และสัมผัสประสบการณ์ 
 พลาธิป จัตุนวรัตน์ (2566) ศึกษาการใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน
ของธุรกิจการดำน้ำเพื่อการสันทนาการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อประยุกต์ใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) โดยศึกษาพฤติกรรม และความต้องการของทั้งสองฝ่ายอย่างละเอียด เพื่อนำมา
พัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับนักดำน้ำและผู้ให้บริการดำน้ำในการจัดทริป ให้ตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้งาน เช่น ระบบสมัครสมาชิก การค้นหาการจองทริปของนักดำน้ำ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้
บริการดำน้ำสามารถบริหารธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และส่งผลให้การท่องเที่ยวเชิงดำน้ำ
ในประเทศไทยเติบโตได้อย่างยั่งยืน 
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บทที่  3 
 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
 

 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวด้านการท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัย
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัยเชิงปริมาณ (Quatitative Research) โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการสังเกตการณ์ การมีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-Depth Interview)  
และได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีขั้นตอน และวิธีดำเนินงานวิจัย
ดังนี้ 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 ประชากรในการศึกษา ได้แก่  
 1.ประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่
เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
 1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
 - ประชากรที่ใช้ในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย คือ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาการท่องเที่ยว จำนวน 1 คน  
 - ประชากรที่ใช้ในการประเมินรูปแบบธุรกิจ ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการ
ของไลน์ (Line Official Account) คือ ผู้เชี่ยวชาญในด้านรูปแบบธุรกิจ จำนวน 3 คน 
 - กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับด้านการท่องเที่ยว คือ นักท่องเที่ยว ที่เดินทาง
มาท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย จำนวน 15 คน 
 - ประชากรที่ใช้ในการเก็บข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจ หลังจากทดลองใช้ 
งานบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) จำนวน 30 คน 
 1.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data)  
  1.2.1 เครื่องมือ เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
  - เว็บไซต์ Wisesight 
  - เว็บไซต์ Google Trend 
  - เว็บไซต์ Google Colaboratory 
  1.2.2 เครื่องมือดึงข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ 
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  - ExportComments 
  - InStant Data Scraper 
  1.2.3 ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 
  - Facebook เฟสบุ๊ค 
  - Instagram อินสตาแกรม 
  - Tiktok ติ๊กต็อก 
  - Google Maps กูเกิลแมพ 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยแบบผสม (Mixed Research Method) คือ การ
วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 1. เป็นเครื่องมือสำหรับการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) โดย
ทำการศึกษาละรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย 
เพื่อนำไปใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนารูปแบบธุรกิจและพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชี
ทางการของไลน์ (LINE Official Account) โดยเก็บข้อมูลการสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน จาก 2 กลุ่ม
คือ กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น (Extreme users) และกลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ (Expert 
users) มีรายละเอียด ดังนี้ 
 กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ (Expert users) ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท่องเที่ยว จำนวน 1 คน เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-Depth Interview) คำถามประกอบไปด้วย
คำถามเกี่ยวกับด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ตาราง 1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย ในข้ันตอนทำความเข้าใจ 

กลุ่มเป้าหมายอย่างลกึซึ้ง (Empathize) 
 

หัวข้อหลัก รายละเอียดคำถาม 
1. ปัญหาและอุปสรรค • ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการพัฒนาด้านการ

ท่องเที่ยว 
• ปัญหาและอุปสรรคในการประชาสัมพันธก์าร
ท่องเที่ยว  
• ปัญหาและอุปสรรคการทำการตลาดที่เกี่ยวข้อง
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หัวข้อหลัก รายละเอียดคำถาม 
กับด้านการท่องเที่ยว 

2. เป้าหมายของ ททท. สำนักงานสุโขทัย • เป้าหมายของ ททท. สำนักงานสุโขทัย  
มีอะไรบ้าง 

3. สื่อประชาสัมพันธ ์ • ข้อมูลการประชาสัมพนัธ์ด้านการท่องเที่ยวของ 
ททท. สำนักงานสุโขทัย  

4. การเก็บข้อมูล • การเก็บข้อมูลด้านการท่องเที่ยว เช่น 
นักท่องเที่ยว กิจกรรมด้านการท่องเที่ยว 

 

กลุ่มที่ 2  กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น (Extreme users) ได้แก่ นักท่องเที่ยวที่เดินทาง
มาท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย ซึ่งกลุ่มแรกเป็นการสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience หรือ 
Accidental Sampling เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) คำถามประกอบไปด้วย  
3 หัวข้อหลัก ประกอบไปด้วย แนวโน้มในด้านการท่องเที่ยว และพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว  
ในปัจจุบัน จำนวน 15 คน 
 
ตาราง 2 แบบสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย ในขั้นตอนทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 

อย่างลึกซึ้ง (Empathize) 
ในขั้นตอนนี้มีการแบ่งคำถามเป็นส่วนๆ ตามหัวข้อที่ต้องการทราบ และมีการสอบถามลงลึก

เป็นคำถามย่อย โดยเป็นการตั้งคำถามลักษณะการถามปลายเปิด (Open-ended questions) เพื่อ
เปิดกว้างทางความคิดกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

หัวข้อหลัก รายละเอียดคำถาม 
1. Tell Me เล่าให้ฟัง  

 
ให้กลุ่มเป้าหมายแนะนําตัวผ่านเรื่องราวการเดินทาง 
มาท่องเที่ยวในจังหวดัสุโขทัย 
• คุณเคยมาเที่ยวที่นี่มากอ่นหรือไม่ 
• ทำไมถึงเลือกสถานที่นี้ 
• ทำไมถึงเลือกมาเที่ยวชว่งวันเวลานี ้
• ทำไมถึงเลือกเดินทางมากับ (ครอบครัวเพือ่นหรอื 
คนเดียว) 
• ทา่นเดินทางมาท่องเทีย่วด้วยวิธีใด 
• ทำไมถึงเลือกเดินทางมาด้วยวิธีนี ้
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หัวข้อหลัก รายละเอียดคำถาม 
• ทำไมถึงกลับมาเที่ยวทีน่ี่อีกครั้ง (กรณีเคยมาเที่ยว) 

2. Show me ทำให้ดูหน่อย + Tell 
me เล่าให้ฟังหน่อย 

ให้กลุ่มเป้าหมายเล่าเรื่องราวการที่พบจากประสบการณ์
การท่องเที่ยว และความต้องการในการ 
ท่องเที่ยว จังหวดัสุโขทัย 
• รบกวนให้ท่านแสดงเพจหรือกลุ่มที่ทา่นได้ทำการ
ติดตามอยู่ ณ ตอนนี ้
• ทา่นรู้สึกอยา่งไรที่ได้ตดิตามเพจหรือกลุ่มทีท่่านได้ทำ
การติดตามอยู่ ณ ตอนนี้ 
• ทา่นคิดวา่ยังขาดข้อมูลอะไรบ้างจากเพจหรือ กลุ่มที่
ท่านติดตามอยู ่ณ ตอนนี้ 

3. 
 

Dig Deeper ถามเจาะลกึ 
 

ถ้าหากมีสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับนักท่องเที่ยว เช่น 
LINE Official Account ท่านต้องการให้มีข้อมูล หรือ
ฟังก์ชันอะไรบ้าง 

 
 2. เป็นเครื่องมือสำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากแพลตฟอร์มออนไลน์   
เพื่อดึงข้อมูลจากแพลตฟอร์มเป้าหมายมาทำการศึกษา รวบรวม เพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูล  
ที่เกี่ยวข้อง และนำข้อมูลมาทำการออกแบบระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์  
(LINE Official Account) โดยเครื่อ งมื อ เพื่ อ ใช้ ดึ งข้อมู ล  ประมวลผล และวิ เคราะห์ข้อมู ล 
ประกอบด้วย 
  2.1 ExportComments 
  2.2 Google Colaboratory 
  2.3 Instant Data Scraper 
  2.4 Wise sight 
  2.5 Google Trend 
  2.6 Google Maps 
  2.7 Excel 
 3. เป็นเครื่องมือสำหรับการการประเมินรูปการออกแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์  
(Business Model Canvas) ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official 
Account) เป็นแบบสอบถาม ประกอบด้วยข้อคำถามจำนวน 19 ข้อ เป็นคำถามปลายปิด  
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(Close Ended Question) และค ำถามปลาย เปิ ด  (Opened - Ended Question) โดยแบ่ ง 
ข้อคำถามเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
 ส่วนที่ 2 แบบประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas)  
  1) การประเมินคุณค่าของสินค้าที่นำเสนอ (Value Proposition Assessment) 
  2) การประเมินต้นทุนและรายได้ (Cost/Revenue Assessment) 
  3) การประเมินโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure Assessment) 
  4) การประเมินอินเตอร์เฟสกับลูกค้า (Customer Interface Assessment) 
  5) การประเมินภัยคุกคาม (Assessing Threats) 
  6) การประเมินโอกาสของธุรกิจ (Assessing Opportunities) 
 ส่วนที่ 3 คำติชมและข้อเสนอแนะ 
 ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบให้สอดคล้องกับ แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ 
(Business Model Canvas)  
 โดยแบบสอบถามชุดที่ 1 ส่วนที่ 2 เป็นลักษณะเลือกตอบโดยใช้เทคนิคของลิเกิร์ต (Rating 
Scales) มีเกณฑ์วัดระดับคะแนนข้อคําถามให้เลือก ใช้มาตรส่วน 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
  5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
  4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
  3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง  
  2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยแต่ละข้อมูลมาเทียบเกณฑ์ในการให้ความหมายที่ได้พิจารณา โดยการกำหนด
เกณฑ์การ พิจารณาค่าเฉลี่ยของแต่ละระดับ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย  4.21 - 5.00  หมายถึง มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.41 - 4.20  หมายถึง มาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.61 - 3.40  หมายถึง ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.81 - 2.60  หมายถึง น้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.80  หมายถึง น้อยที่สุด 
 
 3.2.1 เป็นเครื่องมือสำหรับการการประเมินระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว  ในบัญชี
ทางการของไลน์ (LINE Official Account) โดยเป็นแบบสอบถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลของการใช้งาน
ต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) แบบสำรวจออนไลน์ (Google Forms) ซึ่ง
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ประกอบไปด้วยข้อคำถามจำนวน 30 ข้อ เป็นคำถามปลายปิด (Close Ended Question) และ
คำถามปลายเปิด (Opened - ended Question) โดยแบ่งข้อคำถามเป็น 7 ส่วนดังนี ้
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
 ส่วนที่ 2 ด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้งาน 
 ส่วนที่ 3 ด้านความง่ายในการใช้งาน 
 ส่วนที่ 4 ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบระบบ 
 ส่วนที่ 5 ด้านเนื้อหาในการนำเสนอ 
 ส่วนที่ 6 ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 
 ส่วนที่ 7 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
 โดยแบบสอบถามชุดที่ 1 ส่วนที่ 2 เป็นลักษณะเลือกตอบโดยใช้เทคนิคของลิเกิร์ต (Rating 
Scales) มีเกณฑ์วัดระดับคะแนนข้อคําถามให้เลือก ใช้มาตรส่วน 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
  5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
  4 หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
  3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง  
  2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยแต่ละข้อมูลมาเทียบเกณฑ์ในการให้ความหมายที่ได้พิจารณา โดยการกำหนด
เกณฑ์การ พิจารณาค่าเฉลี่ยของแต่ละระดับ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย  4.21 - 5.00  หมายถึง มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.41 - 4.20  หมายถึง มาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.61 - 3.40  หมายถึง ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.81 - 2.60  หมายถึง น้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.80  หมายถึง น้อยที่สุด 
 
3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย   
 การสร้างแบบสอบถาม ที่นำมาใช้ในการวิจัยมีวิธีการสร้าง ตามลำดับข้ันตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาสร้างแบบ
สัมภาษณ์ และแบบสอบถาม เพื่อนำมาใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักท่องเที่ยว
ผู้เชี่ยวชาญการท่องเที่ยว ผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ  
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 2. นำแบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามที่ สร้างขึ้น นำมาเสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และตลอดจนให้คำแนะนำและแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไข 
 3. นำแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว นำเสนอให้กับผู้ทรงคุณวุฒิ
จำนวน 3 ท่าน เพื่อนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index Objective Congruence: IOC)  
ของการสัมภาษณ์ และแบบสอบถามแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ โดยมีวิธีการคำนวณ  
(ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์ และอัจฉราชำนิประศาสน์, 2547) ดังนี้ 

สูตร 𝐼𝑂𝐶  = 
∑ =1𝑅𝑖

𝑛
𝑖

𝑛
  

โดยที่ 𝐼𝑂𝐶  = ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

  ∑ = 1𝑅𝑖
𝑛
𝑖  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  𝑛  = จำนวนของผู้เชี่ยวชาญ 
 
โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน มีดังนี้ 
 1  หมายถึง  ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 
 0  หมายถึง  ข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 
 -1  หมายถึง  ข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับตัวแปรและวัตถุประสงค์ 

โดยคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป เพื่อใช้ในแบบสอบถาม 
และนำไปปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามคำแนะนำผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ และ
ข้อเสนอ เพิ่มเติมของอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อให้ได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์ 

4. จัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ และนำไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูล และศึกษาข้อมูล
ต่างๆ ทบทวนงานวิจัย บทความวิชาการที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำไปศึกษาและประกอบการวิเคราะห์ข้อมูล 
วางแผนดำเนินธุรกิจ และพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน
ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาละรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้อง
ด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย ด้วยข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากแบบสัมภาษณ์โดย 
เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จาก 2 กลุ่มคือ กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น 
(Extreme Users) และกลุ่ มผู้ ที่ เชี่ ยวชาญ ในเรื่อ งนั้ นๆ (Expert Users) และข้อมูลทุ ติ ยภู มิ  
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(Secondary Data) จากการเก็บรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลการแสดงความคิดเห็นบนสื่อสังคม
ออนไลน์ (Social Media Analytics) โดยใช้เครื่องมือ และแพลตฟอร์มต่างๆ ดังนี้  
 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการ และปัญหาที่พบ
ของนักท่องเที่ยวจำนวน 15 คน และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวจำนวน 1 คน  
 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) จากการเก็บ และวิเคราะห์ข้อมูลการแสดงความ
คิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytics) โดยใช้เครื่องมือ และแพลตฟอร์ม ดังนี้ 
 1) เว็บไซต์ WISESIGHT เป็นเครื่องมือการตลาดออนไลน์ สามารถติดตามกระแส หรือ 
เทรนด์ Social Listening ทำให้เลือกดูเทรนด์ด้านการท่องเที่ยวที่สนใจได้ และตรงกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อนำข้อมูลไปศึกษาในขั้นตอนต่อไป 
 2) เว็บไซต์ ExportComments เว็บไซต์ที่ช่วยรวบรวม Comment จากแพลตฟอร์ม 
ที่กำหนด ให้มาอยู่ใน Google Sheet โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย สามารถดึง Comment อาทิเช่น  
การระบุช่วงเวลาของโพสต์ คือการเจาะจงให้ดึงเฉพาะคอมเม้นต์ในวันเวลาที่ต้องการ ซึ่งเหมาะกับ
การหาโพสต์ที่อยู่ในกระแสที่คนในสังคมสนใจ หรือสุดท้ายการระบุเฉพาะ comment ที่มี Keyword 
ที่เราต้องการ (Fillgoods, 2564) 
 3) เว็บไซต์ Google Colaboratory เป็นบริการคลาวด์ฟรีที่ให้ผู้ใช้สามารถเขียนและ 
รันโค้ด Python ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้ โดยไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ใดๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์  
ของตนเอง มันใช้รูปแบบของ Jupyter Notebook ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมการเขียนโปรแกรมแบบ
โต้ตอบที่ได้รับความนิยมในชุมชนวิทยาศาสตร์ข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่อง (Novelbiz, 2566) 
 4) เครื่องมือ Instant Data Scraper เก็บข้อมูลการแสดงความคิดเห็นบนสื่อสังคม
ออนไลน์บนแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยม 3 แพลตฟอร์ม คือ Facebook Instagram และ TikTok 
เน่ืองจากในแต่ละแพลตฟอร์มยังมีความแตกต่างกัน เช่น แพลตฟอร์ม Facebook มีการแสดงความ
คิดเห็นที่ละเอียด และมีการถกเถียงและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างกว้างขวาง มีทั้งเชิงบวกและเชิง
ลบ แพลตฟอร์ม Instagram มีการแสดงความคิดเห็นสั้นๆและเชิงบวก เน้นการชมเชยและให้กำลังใจ 
และแพลตฟอร์ม TikTok มีการแสดงความคิดเห็นสั้นๆ และสนุกสนาน เน้นการมีส่วนร่วมและการ
ตอบสนองอย่างรวดเร็ว  
 5) เครื่องมือ Google Trend เพื่อค้นหา Keyword ที่กำลังเป็นที่สนใจของจังหวัดสุโขทัย 
ทำให้พบได้ว่าในจังหวัดสุโขทัย มีความสนใจในค้นหา Keyword คำนั้นมากที่สุด และนำข้อมูล 
ไปศึกษาในขั้นตอนต่อไป 
 6) เครื่องมือ Google Maps เป็นบริการค้นหาที่ตั้งบนแผนที่ การค้นหาเส้นทาง และ 
ให้ข้อมูลเบื้องต้นของสถานที่นั้น ๆ เช่น ที่ตั้ง รายละเอียดการติดต่อ เส้นทางการเดินทาง รูปภาพ 
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ความคิดเห็น เป็นต้น ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากสถานที่ที่กำหนดจาก Google 
Maps โดยคัดเลือกพื้นที่จากผลการค้นหา Keyword ใน Google Trend 
 

ตาราง 3 กระบวนการวเิคราะห์ข้อมูลสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media Analytic) 
 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิเคราะห์ 

1. รวบรวมข้อมูล 

(Capture) 

 

- ผู้วิจัยได้เครื่องมือ Wise sight เพื่อทำการวิเคราะห์ข้อมูลบน

โลกออนไลน์ (Social Media) หาข้อมูลเชิงลึก (Insight) หรือ

ใช้วางแผนการตลาดเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้ธุรกจิ ที่เกี่ยวข้อง

กับด้านการท่องเที่ยว 

- เลือกใช้เว็บไซต์ ExportComments เพื่อเก็บข้อมูลที่สนใจใน

แพลตฟอร์มที่กำหนด โดยใช้ Keywords “สุโขทัย” 

- ใช้เว็บไซต์ Google Colaboratory ในการเขียนและรันโค้ด 

Python ผ่านเว็บเบราว์เซอร์เพื่อหารายชือ่สถานที่ท่องเที่ยว 

ร้านค้า รา้นอาหาร ทีพ่ัก ในจังหวัดสุโขทัย ที่ไดร้บัการกล่าวถึง

ตรงกับข้อมูลที่มีอยู่ในเวบ็ไซต์ อเมซ่ิงไทยแลนด์ (Amazing 

Thailand) 

- เลือกใช้กูเกิ้ลเทรน (Google Trend) ในการตรวจสอบความ

นิยมของ Keywords “สุโขทัย” บนโลกออนไลน์ และนำคำ

นิยมมาเป็น Keywords ในการศกึษาค้นหาข้อมูลต่อไป  

- ใช้เครื่องมือ Instant data scraper ในการดึงข้อมูลการแสดง

ความคดิเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ โดยได้ทำการรวบรวมและ

เก็บข้อมูลบนสื่อสังคมออนไลน์ ทั้ง 4 แพลตฟอรม์ โดยเก็บ

จากการแสดงความคดิเห็น (Sentiment)  

1) Facebook เฟสบุ๊ค จำนวน 5 เพจ  

2) Instagram อินสตาแกรม จำนวน 5 เพจ  

3) Tiktok ติก๊ต็อก จำนวน 5 เพจ4) รวีิว (Review) สถานที่

นิยมจากกูเกิ้ลแมพ (Google Map) จำนวน 5 สถานที่  

4) รีวิว (Review) สถานที่นิยมจาก Google Maps กูเกิลแมพ 
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กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิเคราะห์ 

จำนวน 5 สถานที่และนำมาวิเคราะห์ในขั้นตอนถัดไป 

2. ทำความเข้าใจ 

(Understand) 

เน่ืองจากข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมมาจากหลายแพลตฟอร์ม เป็นแหล่ง

มีข้อมูลขนาดใหญ่ และหลากหลาย จึงต้องแยกประเภทข้อความ 

โดยเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้อง นำมาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกต่อไป 

3. นำเสนอ (Present) เป็นการสรุปข้อมูลด้านการท่องเที่ยว และนำเสนอข้อมูลออกมา 

เช่น สถานที่ท่องเที่ยว  

 
 ขั้นตอนที่  2 ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบธุรกิจในระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว โดยใช้
แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) ด้วยการนำข้อมูลจากการวิเคราะห์กลยุทธ์
วิเคราะห์ทางการตลาดว่าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย และนักท่องเที่ยว
ที่เดินทางมาท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัย รวมถึงศึกษาธุรกิจ และแพลตฟอร์มประเภทเดียวกันหรือ
คล้ายกัน นำข้อมูลมาวิเคราะห์ออกแบบแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์และใช้แบบสอบถาม  
ในการประเมินแบบธุรกิจกับผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน และ ทำการแก้ไข
แบบจำลอง ธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ตามคำแนะนำ 
 
 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ในบัญชีทางการของไลน์  
(LINE Official Account) โดยใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อใช้วิเคราะห์ข้อมูล
ของกลุ่มผู้ใช้ ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน (ไปรมา อิศราเสนา ณ อยุทยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ , 
2560) ดังนี ้
 1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) ในขั้นตอนการเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย โดยผู้วิจัยได้สร้างความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-Depth 
Interview) โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น (Extreme users) ได้แก่
นักท่องเที่ยว จำนวน 15 คน และกลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ (Expert users)  ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการท่องเที่ยว จำนวน 1 คน รวมถึงการรวบรวมข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ เพื่อนำข้อมูลมาใช้
ในการออกแบบต้นแบบระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ในบัญชีทางการของไลน์ (Line Official 
Account)  
 2 การตั้งกรอบโจทย์ (Define) เป็นขั้นตอนต่อเนื่องจากขั้นตอนการสร้างความเข้าใจใน
กลุ่มเป้าหมาย โดยนำข้อมูลที่ได้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อนำมาวางแผนและพัฒนานวัตกรรม  
ซึ่งจะเป็นขั้นตอนในการตั้งเป้าหมายของการออกแบบ และตั้งกรอบโจทย์ให้ชัดเจนยิ่งขึ้นเป็นการ  
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ตั้งกรอบโจทย์ (Define) จากการนำข้อมูลที่ได้จากการออกไป Empathize ในสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ 
ในจังหวัดสุโขทัย  
 3 การระดมความคิด (Ideate) เป็นการหามุมมองจากความคิดสร้างสรรค์ในหลายๆ ด้าน 
ซึ่งมาจากการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมาย และจากการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้าน  
การท่องเที่ยว มาสรุปเป็นความคิดที่ดีที่สุด เพื่อแก้ปัญหาตามกรอบโจทย์ในขั้นตอนก่อนหน้า และ
นำมาสร้างต้นแบบด้านการท่องเที่ยว รวมถึงธุรกิจด้านการท่องเที่ยว ผ่านแพลตฟอร์มที่สามารถ
เข้าถึงได้ง่าย ใช้งานง่าย เพื่อแก้ไขปัญหาในด้านการไม่ทราบสถานที่ท่องเที่ยว และเส้นทาง  
 4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการสร้างต้นแบบที่ใช้ในการทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ในบัญชีทางการของไลน์ (Line Official 
Account)  
 5. การทดสอบ (Test) เป็นกระบวนการทดสอบ และประเมินผล โดยให้กลุ่มเป้าหมาย
ทดลองใช้ และทำแบบทดสอบความพึงพอใจในด้านการออกแบบ และการใช้งานของระบบแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยว ในบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) จำนวน 30 คน เพื่อนำ 
ความคิดเห็นจากการใช้งานจริง มาพัฒนาแก้ไขระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ในบัญชีทางการของ
ไลน์ (LINE Official Account) ต่อไป 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกได้ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เป็นการสัมภาษณ์ 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Descriptive Statistics) ประกอบด้วย ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้ บัญชีทางการของไลน์ (LINE OA) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 ค่าร้อยละ (Percentage) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545) 

สูตร    𝑃 = 
𝑓𝑥100

𝑛
 

 โดยที่  𝑃         = ค่าร้อยละ                                  

   𝑓 = ความถี่ที่ต้องการเปลี่ยนให้เป็นร้อยละ 

  𝑛 =  จำนวนความถี่ทั้งหมด 
 ค่าเฉลี่ย (Mean) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545) 

 สูตร  𝑥 = 
∑ 𝑥

𝑛
 

                โดยที่  𝑥 = ค่าเฉลี่ย 
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  ∑ 𝑥 = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 

  𝑛 = จำนวนของคะแนนในกลุ่ม 
 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545) 

 สูตร  𝑆. 𝐷 = 
√∑(𝑥−𝑥)2 

𝑛−1
 

 โดยที่  𝑆. 𝐷 = ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 𝑥2 = ผลรวมของแต่ละตัวยกกำลังสอง 

  ∑ 𝑥
2 = ผลคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 

  𝑛 = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่  4  
 

ผลการวิจัย 
 

การศึกษางานวิจัยในเรื่องการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและปริมาณ ผู้วิจัยได้ใช้
การสัมภาษณ์ แบบสอบถาม และการเก็บข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย นักท่องเที่ยว นักเชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ รวมทั้งหมดจำนวน 49 คน โดยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
ได้ ดังต่อไปน้ี 

 

4.1 ผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยว
จังหวัดสุโขทัย  

4.1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
ใช้วิธกีารเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยแบ่งเป็น  

2 กลุ่ม ดังนี้ 
กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ (Expert users)  
กลุ่มที่ 2 กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น (Extreme users)  

 
กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ (Expert users)  

ได้แก่ ผู้ เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวสุโขทัย จำนวน 1 ท่าน โดยใช้วิธีการการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย 
ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว และกำหนดแนวทาง
ส่งเสริมการท่องเที่ยว   
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ตาราง 4 ผลการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ร่วมกับผู้เช่ียวชาญด้านการท่องเทีย่ว  
จังหวัดสุโขทัย 

 

ข้อคำถาม ผลการสัมภาษณ ์
1 ปัญหาและอุปสรรค - ปัญหาและอุปสรรคที่พบ คือ ไม่ทราบแรงจูงใจที่แน่ชัด ใน

การ เดิ น ท างม า เที่ ย วขอ งนั กท่ อ ง เที่ ย ว  เนื่ อ งจ าก
นักท่องเที่ยวมีปัจจัยการเที่ยวที่แตกต่างกัน  

- การคาดเดากลุ่มนักท่องเที่ยวจากพฤติกรรมการท่องเที่ยว
ต่างๆ อาจจะไม่ตรงกับความเป็นจริง 

2 เป้าหมายของ ททท. 
สำนักงานสุโขทัย 

- เป้าหมายของ ททท. สำนักงานสุโขทัย เลือกตามกลุ่มใน
กิจกรรมที่ต้องการจัดขึ้น เช่น ปีนี้ทำเรื่องเทศกาล โดยจะมี
การกำหนดเป้าหมายที่เหมาะสม จากฐานข้อมูลหลายๆ
แบบ เช่น จากสื่อโซเชียล จากข้อมูลโรงแรม เป็นต้น  

- ไม่กำหนดประเภทนักท่องเที่ยวเป็นกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง  
- ปั จ จุ บั น  ท ท ท . ได้ ซื้ อ ข้ อ มู ล จ า ก  Mobility Data 

Dashboard จาก DTAC เพื่อมาใช้ประกอบการวิเคราะห์
ข้อมูลการเดินทางของนักท่องเที่ยว  

- มี ก ารวางแผนกลยุ ท ธ์  ด้ วยวิ ธี ที่ เรี ยกว่ า  STP หรือ 
Segmentation, Target, Positioning   

3 สื่อประชาสัมพันธ ์ - เว็บไซต์ ททท. 
- Facebook 

4 การเก็บข้อมูล - การเก็บข้อมูลด้านการท่องเที่ยว ทางของ ททท. สำนักงาน
สุ โขทั ย  มี หน่ วย งานที่ รับ ผิ ด ชอบ เป็ นหลั ก อยู่ แล้ ว 
ยกตัวอย่างการศึกษาข้อมูลจาก Mobility Data 

 
ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว พบว่า ในส่วนของ ททท. สำนักงาน

สุโขทัย ยังไม่ได้มีการจัดทำแอปพลิเคชันด้านการท่องเที่ยว มีการประชาสัมพันธ์ผ่านเพจของ 
Facebook และทางเว็บไซต์ส่วนกลางเท่านั้น และได้แนะนำการศึกษาเกี่ยวกับข้อมูลการเดินทางของ
นักท่องเที่ยว เพื่อนำมาใช้ในการแบ่งกลุ่มของนักท่องเที่ยวสุโขทัย ต้องนำฐานข้อมูลของนักท่องเที่ยว
มาศึกษา และวิเคราะห์กลุ่มนักท่องเที่ยวที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวที่สุโขทัย ซึ่งการทำการตลาดของ
ทาง ททท. โดยได้แนะนำเกี่ยวกับเว็บไซต์ที่สามารถศึกษาพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวของ 
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แต่ละจังหวัดในประเทศไทยได้ คือ Mobility Data และสิ่งสำคัญในการพัฒนาแพลตฟอร์มคือ UI/UX 
เพื่อให้แพลตฟอร์มเหมาะสมแก่ ผู้ประกอบการ ท่องเที่ยว และนักท่องเที่ยว และสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการ
เดินทางมาท่องเที่ยว Influencer 
 

 
 

ภาพ 14 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจังหวัดสุโขทัย จาก เว็บไซต์ Mobility Data 
 
ที่มา: https://dtac.co.th/mobility-
data/dashboard/?srsltid=AfmBOorfQCQGmZysEuZKpAGxPNRIgOupWB5YTrDhhIvudIJW
OSe2ot85 
 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มคนที่มีความต้องการเรื่องนั้น (Extreme users)  
 ได้แก่ นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย ซึ่งกลุ่มแรกเป็นการสุ่มตัวอย่าง 
แบบตามสะดวก (Convenience หรือ Accidental Sampling) จำนวน 15 คน ซึ่งเป็นคำถาม
เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวของกลุ่มเป้าหมาย มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
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ตาราง 5 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มนักท่องเที่ยว 
 

ข้อคำถาม ผลการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว 
1 Tell Me เล่าให้ฟัง - นักท่องเที่ยวแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่ เคยมา

ท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย และได้มีการกลับมาเที่ยว
ซ้ำอีกครั้ง และกลุ่มนักท่องเที่ยวที่เคยมาเป็นครั้ง
แรก แรงจูงใจที่เลือกสถานที่นี้เพราะว่ามีความ
น่าสนใจ และสวยงาม รับรู้จากการบอกต่อจาก
คนรู้จัก และจากสื่อออนไลน์ 

- ภูมิลำเนาของกลุ่มนักท่องเที่ยว ส่วนใหญ่เดินทาง
มาจากจังหวัดใกล้เคียง เช่น พิษณุโลก อุตรดติถ์ 
เป็นต้น  

- ลักษณะคนที่เดินทางท่องเที่ยวด้วยกันส่วนใหญ่
เป็นกลุ่มเพื่อน ครอบครัว คนรัก ตามลำดับ 

- แรงจูงใจในการกลับมาเที่ยวอีก คือประทับใจใน
สถานที่ท่องเที่ยว และอยากพาคนในครอบครัว
หรือเพื่อนมาเที่ยวสถานที่ที่มา  

- พาหนะที่ใช้ในการเดินทาง ส่วนใหญ่เดินทางมา
ด้วยรถส่วนตัว เนื่องจากมีความสะดวกสบาย 
และสามารถพาครอบครัว เพื่อน หรือคนรัก 
เดินทางมาได้ง่ายขึ้น จึงเลือกที่จะใช้รถส่วนตัว 
หรือจ้างเหมารถตู้ 

- บางสถานที่นักท่องเที่ยวไม่ทราบ  
2 Show me ทำให้ดูหน่อย + Tell 

me เล่าให้ฟังหน่อย 
การวางแผนการท่องเที่ ยวและการหาข้อมูลก่อน
ตัดสินใจเดินทาง จากการสำรวจพบว่า  

- นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่มีการวางแผนเที่ยวล่วงหน้า
ก่อนเดินทาง  

- การหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว จังหวัด
สุโขทัย รับรู้ผ่านการบอกต่อ เช่น ครอบครัว 
เพื่อน เจ้าหน้าที่ และการรับรู้ของนักท่องเที่ยว
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ข้อคำถาม ผลการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว 
ผ่านสื่อรองลงมาคือสื่ อสั งคมออนไลน์  เช่น 
Facebook แฟนเพจ หรือ Facebook คนรู้จัก 

- นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ รับรู้ และ ใช้ช่องทางติดต่อ 
เพื่อการท่องเที่ ยว โดยใช้การสอบถาม และ
แพลตฟอร์ม เป็นต้น  

3 Dig Deeper ถามเจาะลึก - นักท่องเที่ยวมีความคุ้นเคยกับการใช้ LINE ใน
การสื่อสารกับเพื่อน หรอืคนรู้จัก  

- นักท่องเที่ยวเคยใช้บัญชีทางการไลน์ (Line 
Official Account) ในแบรนด์อื่นๆ 

- มีความสนใจในการศึกษา และติดตามข้อมูลการ
ประชาสัมพันธ์และข้อมูลด้านการท่องเที่ ยว 
เนื่องจากอยากให้มีข้อมูลด้านการท่องเที่ ยว
เยอะๆ เช่น สถานที่ท่องเที่ยว ร้านอาหาร ร้าน
เช่า รวมถึงเส้นทางของสถานที่ท่องเที่ยว และเพิ่ม
สถานที่ที่น่าสนใจเพิ่มเติม เพราะหากมีข้อมูล
เส้นทางสถานที่ท่องเที่ยวจะทำให้เดินทางได้ง่าย
ขึ้น ไม่เสียเวลาในการเดินทาง 

 
ผลจากการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว พบว่า ปัญหา อุปสรรค และความต้องการของนักท่องเที่ยว 

ได้แก่ ข้อมูลด้านการท่องเที่ยว และข้อมูลประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งข้อมูล
นี้เป็นสิ่งสำคัญในการตัดสินใจเดินทางมาท่องเที่ยว และยังสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการวางแผน
ก่อนการเดินทาง เนื่องจากการวางแผนนั้นมีความสำคัญต่อการเดินทางท่องเที่ยว นอกจากทำให้
ทราบจุดมุ่งหมายที่แน่ชัด ยังทำให้ประหยัดเวลาในการท่องเที่ยวอีกด้วย และหากมีแพลตฟอร์ม  
ที่สามารถรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับด้านการท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ ร้านอาหาร รถเช่า จะทำให้
การเดินทางมีความสะดวกมากขึ้น   
 

4.1.2 ข้อมูลทุติยภูม ิ(Secondary Data) 
ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาข้อมูล และเก็บรวบรวมข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media 

Analytic) ที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว ได้แก่ 
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1) เครื่องมือ WISESIGHT TREND  
2) เครื่องมือ ExportComments 
3) แพลตฟอร์ม Facebook, Instagram, TikTok 
 
ผลการศึกษาข้อมูลจากการใช้เครื่องมือ WISESIGHT TREND  

โดยรวบรวมความเคลื่อนไหวด้านการท่องเที่ยว บน Social Media ในช่วงเวลา 1 เดือน เก็บข้อมูลใน
วันที่ 1 กุมภาพันธ์ 2567 
 

ตาราง 6 ลำดับแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยม 
 

แพลตฟอร์ม ร้อยละ 

1 Facebook 98.53% 

2 Instagram 1.19% 

3 TikTok 0.23% 
 

 เพื่อศึกษาและทำความเข้าใจลูกค้าและกลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เครื่องมือ 
ExportComments ในการดึงข้อมูลความคิดเห็น โดยใช้คำค้นหา “#สุโขทัย” ในการค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง จากแพลตฟอร์ม Facebook, Instagram, TikTok และใช้เว็บไซต์ Google Colaboratory 
ใน ก า ร เขี ย น แ ล ะ รั น โค้ ด  Python เพื่ อ วิ เค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล ร า ย ชื่ อ ส ถ า น ที่ ท่ อ ง เที่ ย ว  
ร้านของฝาก ร้านอาหาร และที่พัก ที่ตรงกับข้อมูลที่มีอยู่ในเว็บไซต์ อเมซิ่งไทยแลนด์ (Amazing 
Thailand) ได้ผลวิเคราะห์ ดังนี้ 
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1) สถานที่ท่องเที่ยว  
 

 
 

ภาพ 15 ผลการวิเคราะห์รายชื่อสถานที่ท่องเที่ยว จากแพลตฟอร์ม Facebook 
 

 
 

ภาพ 16 ผลการวิเคราะห์รายชื่อสถานที่ท่องเที่ยว จากแพลตฟอร์ม Instagram 
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ภาพ 17 ผลการวิเคราะห์รายชื่อสถานที่ท่องเที่ยว จากแพลตฟอร์ม Tiktok 
 

2) ร้านของฝาก 

 
 

ภาพ 18 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านของฝาก จากแพลตฟอร์ม Facebook 
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ภาพ 19 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านของฝาก จากแพลตฟอร์ม Instagram 
 

 

 
 

ภาพ 20 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านของฝาก จากแพลตฟอร์ม Tiktok 
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3) ร้านอาหาร 

 
 

ภาพ 21 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านอาหาร จากแพลตฟอร์ม Facebook 
 

 
ภาพ 22 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านอาหาร จากแพลตฟอร์ม Instagram 
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ภาพ 23 ผลการวิเคราะห์รายชื่อร้านอาหาร จากแพลตฟอร์ม Tiktok 
 

4) ที่พัก 

 
 

ภาพ 24 ผลการวิเคราะห์รายชื่อที่พัก จากแพลตฟอร์ม Facebook 
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ภาพ 25 ผลการวิเคราะห์รายชื่อที่พัก จากแพลตฟอร์ม Instagram 

 

 
 

ภาพ 26 ผลการวิเคราะห์รายชื่อที่พัก จากแพลตฟอร์ม Tiktok 
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ตาราง 7 ผลสรุปการวิเคราะห์รายชื่อสถานที่ท่องเที่ยว ร้านอาหาร รา้นของฝาก และที่พัก  
ของแต่ละแพลตฟอร์ม 

 

แพลตฟอร์ม รายชื่อ ผลการวิเคราะห์ 
Facebook สถานที่ท่องเที่ยว 1) อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย 

2) โบราณสถานวัดตะพังทองหลาง 
3) วัดศรีชุม 
4) วัดพิพัฒน์มงคล 
5) โบราณสถานวัดพระพายหลวง 
6) โบราณสถานวัดมหาธาตุ 

 ร้านอาหาร 1) ระเบียงกาแฟ 
 ร้านของฝาก   - 
 ที่พัก 1) ศรีวิไลสุโขทัย 
Instagram สถานที่ท่องเที่ยว 1) วัดพิพัฒน์มงคล 

2) อุทยานแห่งชาติศรีสัชนาลัย 
3) โครงการเกษตรอินทรีย์สนามบินสุโขทัย 
4) โบราณสถานวัดตะพังทองหลวง 
5) โบราณสถานวัดพระพายหลวง 
6) อุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย 

 ร้านอาหาร 1) บ้านนกฮูก 
2) ครัวสุโขทัย 

 ร้านของฝาก 1) สุนทรีผ้าไทย 
 ที่พัก       - 
Tiktok สถานที่ท่องเที่ยว 1) ชุมชนบ้านนาต้นจั่น 

2) โบราณสถานวัดตะพังทองหลาง 
3) อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย 

 ร้านอาหาร       - 
 ร้านของฝาก       - 
 ที่พัก       - 
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ผลการพัฒนารูปแบบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา ได้แบ่งโครงสร้างในการวางแผนและ

การกำหนดกลยุทธ์ออกเป็น 9 องค์ประกอบ ดังภาพต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพ 27 การพัฒนาและการประเมินรูปแบบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
 

ตาราง 9 แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 
 

องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

(Customer Segments)  
1. นักท่องเที่ยว หรือผู้ทีส่นใจท่องเที่ยวชาว
ไทย 
- ข้อมูลประชากร 
- พฤตกิรรม 

2. คุณค่าของสินค้าที่นำเสนอ 
(Value Proposition) 

1. นักท่องเที่ยว 
- ประโยชน์ในการวางแผนกานเดินทาง 
- เป็นแหล่งรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว 
- เปรียบเทียบราคาได ้
- ลดความเสี่ยงในดา้นข้อมูลที่ไม่เป็นจริง 
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- ไดร้ับข้อเสนอประโยชน์ที่หลากหลาย เช่น โปรโมชัน 
ส่วนลด คูปอง 
2. ผู้ประกอบการ 
- เพิ่มช่องทางการขาย  
- เพิ่มการรับรู้ของแบรนด์ หรือสินคา้ 

3. ช่องทางการเข้าถึง 
(Channels) 

1. บัญชี Line Official Account 
- ข้อมูลต่างๆ 
- โฆษณา 
- โปรโมชัน 

4. สายสัมพันธ์ลูกค้า  
(Customer Relationships) 

1. นักท่องเที่ยว 
- บริการลูกคา้ 
- ข้อมูลที่ถูกต้อง 
2. ผู้ประกอบการ 
- ความสะดวกในการจอง 

5. รูปแบบรายได้  
(Revenue Streams) 

1. โฆษณาผ่านช่องทาง บัญชี Line Official Account 
2. การรับโปรโมทจากผูป้ระกอบการ 

6. กิจกรรมหลัก  
(Key Activities) 

1. นำเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว และ
สถานที่ท่องเที่ยว 
2. จัดเตรียมเนื้อหาที่มีคณุภาพ 
3. พัฒนาข้อมูล และแพลตฟอร์ม เป็นประจำ 

7. ทรัพยากรหลัก  
(Key Resources) 

1. เป็นการให้บริการข้อมูลด้านการท่องเที่ยว 
รวมถึงสินค้าและบริการ ซึ่งมีข้อมูลที่
หลากหลาย 
2. สามารถใช้งานได้ง่าย 

8. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก 
(Key Partners) 

1. นำเสนอข้อมูลที่หลากหลาย และแม่นยำ 
2. ขั้นตอนวิธีการทีใ่ช้งานง่าย 

9. โครงการสรา้งตุ้นทุน  
(Cost Structure) 

1. แพ็คเกจรายเดือน 
2. ค่าใช้จ่ายด้านการโฆษณา 
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4.2.2 ผลการประเมินรูปแบบธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลของการประเมินรูปแบบธุรกิจ ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถาม และให้การ

สัมภาษณ์เป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 ท่าน แบ่งเป็นทั้งหมด 3 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไปของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญดา้นรูปแบบธุรกิจ 
 

ตาราง 10 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบธุรกิจ 
 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
1. เพศ  

ชาย 
หญิง 

 
0 
3 

 
0 

100 
 รวม 3 100 

2. อาย ุ  
20 - 30 ปี 
31 - 40 ปี 
41 - 50 ปี 
51 - 60 ปี 

 
0 
2 
1 
0 

 
 0 

66.67 
33.33 

 
 รวม 3 100 
3. ระดับการศึกษา 
 

 
ปริญญาตร ี
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

 
0 
0 
3 

 
0 
0 

100 
 รวม 3 100 
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ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยทุธ์ 
 

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

Mean S.D. แปลผล 
การเสนอคุณค่า (Value Proposition) 
1. ข้อมูลการเสนอคุณค่ามคีวามสอดคล้องกับระบบ 4.00 0.00 มาก 

แนวทางของรายได ้(Revenue Streams) 
2. ข้อมูลแนวทางของรายได้มีความสอดคล้องกับระบบ 4.00 0.82 มาก 

โครงสรา้งต้นทุน (Cost Structure) 
3. ข้อมูลโครงสร้างต้นทุนมีความสอดคล้องกับระบบ 4.00 0.00 มาก 

ทรัพยากรหลัก (Key Resources) 
4. ข้อมูลทรัพยากรหลักมีความสอดคล้องกับระบบ 4.33 0.47 มากที่สุด 

กิจกรรมหลัก (Key activities) 
5. ข้อมูลกิจกรรมหลักมีความสอดคล้องกับระบบ 4.67 0.47 มากที่สุด 

พันธมิตรหลัก (Key partners) 
6. ข้อมูลพันธมิตรหลักมีความสอดคล้องกับระบบ 4.33 0.47 มากที่สุด 

กลุ่มลูกค้า (Customer segments) 
7. ข้อมูลกลุ่มลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบ 4.00 0.82 มาก 

ช่องทางการเข้าถึงลูกค้า (Channels) 
8. ข้อมูลช่องทางการเข้าถึงลูกค้ามีความสอดคล้องกบั

ระบบ 
4.33 0.47 มากที่สุด 

ความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer Relationships) 
9. ข้อมูลความสัมพันธก์ับลูกค้ามีความสอดคลอ้งกับ

ระบบ 
3.67 0.47 มาก 

การประเมินโอกาสของธรุกิจ (Assessing Opportunities) 
10. สามารถขยายฐานตลาด/ลูกค้าได ้และเป็นที่รู้จัก

มากขึ้น 
3.67 0.47 มาก 
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ข้อ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

Mean S.D. แปลผล 
ความเสี่ยงและกลยุทธ์ในการลดความเสี่ยง 
11. มีความเสี่ยงในการแข่งขันกับคู่แข่ง 4.00 0.00 มาก 

 รวม 4.09 0.57 มาก 
 

จากตาราง 11 ผลการประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ การประเมินข้อมูลการเสนอ
คุณค่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0) การประเมินข้อมูลแนวทางของรายได้ 
มีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.82) การประเมินข้อมูล
โครงสร้างต้นทุนมีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0)  
การประเมินข้อมูลทรัพยากรหลักมีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 
4.33, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูลกิจกรรมหลักมีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูลพันธมิตรหลักมีความสอดคล้องกับระบบ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.33, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูลกลุ่มลูกค้ามีความ
สอดคล้องกับระบบ และการประเมินข้อมูลช่องทางการเข้าถึงลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบ 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.82) การประเมินข้อมูลทางการเข้าถึงลูกค้ามีความ
สอดคล้องกับระบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.33, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูล
ความสัมพันธ์กับลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.67, S.D. = 
0.47) การประเมินความสามารถในการขยายฐานตลาด/ลูกค้าได้ และเป็นที่รู้จักมากขึ้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 3.67, S.D. = 0.47) การประเมินความเสี่ยง และกลยุทธ์ในการลดความเสี่ยง 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.00) 
 

ส่วนที่ 3 ผลการสัมภาษณ์แบบประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model 
Canvas) จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านธุรกิจ 

พบว่าภาพรวมของแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) อยู่ในระดับดี 
และอาจมีแก้ไขในบางจุด ในส่วนของ โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) ให้มีการเพิ่มรายละเอียด
ของต้นทุนที่ใช้ในการดำเนินธุรกิจ เพื่อให้เห็นต้นทุนที่ชัดเจน และแนวทางของรายได้ (Revenue) ให้
มีการระบุรายละเอียดให้ชัดเจน เพื่อให้เห็นถึงช่องทางรายได้ในหลายช่องทาง และในส่วนของการ
ออกแบบแพลตฟอร์มต้องมีเนื้อหาที่สอดคล้องกับแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model 
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Canvas) ต้องเพิ่มในส่วนการแสดงผล และเพิ่มส่วนการค้นหาข้อมูลตามตัวกรองต่างๆ เพื่อความ
สะดวกในการใช้งาน  

 
ผลการประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงและแก้ไขแบบจำลองธุรกิจ

เชิงกลยุทธ์ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพ 28 ผลการพัฒนาและจากการประเมินรูปแบบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
 

ตาราง 12 ผลการพัฒนาและจากการประเมินรปูแบบธุรกิจ (Business Model Canvas) 
 

 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1. กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย 

(Customer Segments)  
1. กลุ่มนักท่องเที่ยวคนไทย 

2. คุณค่าของสินค้าที่นำเสนอ 
(Value Proposition) 

1. เป็นแพลตฟอร์มที่เข้าถึง และใช้งานง่าย 
2. บริการข้อมูลออนไลน ์
3. นำเสนอข้อมูลที่หลากหลาย  
4. เพิ่มความสะดวกในการเดินทาง 
5. ได้รับข้อเสนอที่หลากหลาย 
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 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
3. ช่องทางการเข้าถึง  

(Channels) 
1. บัญชี LINE Official Account 
2. E-mail 
3. เบอร์ติดต่อ 

4. สายสัมพันธ์ลูกค้า  
(Customer Relationships)  

1. การนำเสนอข้อมูลที่ด ีและได้มาตรฐาน 
2. การโฆษณา และประชาสัมพันธ์ข้อมูล 
3. โปรโมชัน และกิจกรรมพิเศษ 
4. อัปเดตข้อมูลที่ทันสมัยเสมอ 

5. รูปแบบรายได้  
(Revenue Streams) 

1. การโปรโมทผา่นบัญชี LINE Official Account 
2. รายได้จากการขายสินค้าออนไลน์ใน LINE Shop 

6. กิจกรรมหลัก  
(Key Activities) 

1. นำเสนอสถานที่ท่องเที่ยว ทีพ่ัก ร้านอาหาร โปรโมชั่น 
2. จัดเตรียมเนื้อหาที่มีคณุภาพ และเข้าถึงง่ายหลากหลาย 
3. พัฒนาข้อมูล และแพลตฟอร์ม เป็นประจำ 

7. ทรัพยากรหลัก  
(Key Resources) 

1. การบริการข้อมูล 
2. การบริหารคอนเท้นต์ และการออกแบบสื่อ 
3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการทอ่งเที่ยว 
4. เงินทุน 

8. พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก 
(Key Partners) 

1. แหล่งท่องเที่ยว 
2. ผู้กระกอบการที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว 
3. หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

9. โครงการสรา้งตุ้นทุน  
(Cost Structure) 

1. แพ็คเกจรายเดือนของโปรแกรมออกแบบสื่อ 
2. แพ็คเกจแพ็คเกจรายเดือนของ บัญชี LINE Official 
Account 
3. การโฆษณาให้ LINE Official เป็นที่รู้จัก เช่น การฝาก
โพสต์กับเพจที่มีผูต้ิดตามจำนวนมาก หรือ Influencer 

 
4.3 ผลการพัฒนาและการประเมินของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ บัญชีทางการไลน์ 
(LINE Official Account) 

4.3.1 ผลการพัฒ นาระบบแนะนำสถานที่ ท่ องเที่ ยวออนไลน์  บัญชีทางการไลน์   
(LINE Official Account) ครั้งที่ 1 
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 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากทางสื่อสังคมออนไลน์ และจากการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว
พบว่านักท่องเที่ยวมีความสนใจในด้านการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรมเป็นส่วนใหญ่ 
และมีความสนใจในด้านอาหาร เช่น ร้านก๋วยเตี๋ยวที่มีชื่อเสียงของจังหวัด และสนใจในการพักผ่อน
โดยการจัดทริป รวมถึงผลจากการประเมินแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) 
ผู้วิจัยจึงนำข้อมูลที่ได้มาพัฒนาระบบต้นแบบของบัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) ให้มี
ความสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์เบื้องต้น ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะนำมาเป็นองค์ประกอบในริชเมนูของ
ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร และการ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่างๆ ในบัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

 
 

ภาพ 29 ขั้นตอนการทำงานระบบแนะนำสถานที่ท่องเท่ียว บัญชีทางการไลน์  
(LINE Official Account) 

 
1) หน้าบัญชีผู้ใช้ เป็นหน้าเริ่มต้นเมื่อผู้ใช้เพิ่มเพื่อนครั้งแรก และผู้ใช้สามารถพิมพ์คำถามที่ต้องการได้
ในช่องแชท และสามารถกดริชเมนูที่สนใจได้ โดยริชเมนูมีองค์ประกอบดังนี้ 
 1.1) แหล่งท่องเที่ยว 
 1.2) ร้านอาหาร 
 1.3) ที่พัก 
 1.4) โปรโมชัน 
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 1.5) ร้านของฝาก 
 1.6) ซื้อของออนไลน ์
 

  
 

ภาพ 30 หน้าบัญชีผู้ใช้ ในบัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) 
 
2) หน้าโพสต์ เป็นหน้าหลักในการรับชมข้อมูลต่างๆ ซึ่งประกอบไปด้วย 
 2.1) คู่มือการใช้งาน 
 2.2) โพสต์ประกาศโปรโมชัน หรือแคมเปญ 
 2.3) โพสต์ประกาศแหล่งท่องเที่ยว 
 2.4) โพสต์ประกาศร้านอาหาร 
 2.5) โพสต์ประกาศร้านของฝาก 
 2.6) โพสต์ประกาศที่พัก 
 

ข้อความทักทาย เมื่อผู้ใช้
เพิ่มเพื่อนของบัญชีไลน์ 

ริชเมนู สามารถเลือกค้นหา
ข้อมูลได้ตามความต้องการ 
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ภาพ 31 หน้าโพสต์ หรือ LINE VOOM ในบัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) 
 
3) วิธีการใช้งานของระบบต้นแบบ LINE Official Account 
 3.1) เมื่อกดเลือกริชเมนู  
  3.1.1) ร้านอาหาร ข้อมูลร้านอาหารจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท และเลื่อน 
 เลือกดูรายการร้านอาหารที่สนใจได้  
  3.1.2) ที่พัก ข้อมูลที่พักจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท และเลื่อนเลือกดูรายการที่ 
 พักที่สนใจได้   
  3.1.3) ร้านของฝาก ข้อมูลร้านของฝากจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท และเลื่อน 
 เลือกดูรายการร้านของฝากที่สนใจได้ 
 

หน้าปก ชื่อบัญชีทางการ
ของไลน์ และโลโก้สีเงิน 3
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ภาพ 32 ขั้นตอนการเลือกริชเมนูต่างๆ 
 
 3.2) เมื่อกดเลือกริชเมนูแหล่งท่องเที่ยว  
  รายชื่อของแหล่งท่องเที่ยวจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท และสามารถเลื่อนเลือกดู
รายการแหล่งท่องเที่ยวที่สนใจได้ ดังนี้  
  

   
 

ภาพ 33 ขั้นตอนการเลือกริชเมนูแหล่งท่องเที่ยว 
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 3.3) เมื่อกดเลือกริชเมนูซ้ือของออนไลน์ 
  3.3.1) เมื่อเลือกริชเมนูซื้อของออนไลน์จะลิงค์ไปที่  LINE Shop ของร้าน เพื่อ
นำไปสู่รายการสินค้าต่างๆ ที่น่าสนใจ และสามารถเลื่อนเลือกดูรายการสินค้าที่สนใจได้ และสามารถ
กดดูข้อมูลเพิ่มเติม เช่น ชื่อสินค้า รูป ราคา และสามารถกดถูกใจไว้ก่อนได้ เพื่อเลือกซื้อภายหลัง  
ซึ่งการซื้อสินค้านี้สามาถซ้ือได้ครบจบขั้นตอนเดียวได้ที่ LINE Shop ดังนี้ 
           

    
 

ภาพ 34 ขั้นตอนการเลือกริชเมนูซื้อของออนไลน์ 
 

4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจ หลังจากทดลองใช้งานบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official 
Account) 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของการใชต้้นแบบบัญชีทางการไลน์ ซึ่งผู้ตอบแบบสอบถาม คือ 
นักท่องเที่ยว ที่เดินทางมาท่องเที่ยวในจังหวดัสุโขทัย จำนวน 30 คน 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไปของกลุ่มนักท่องเที่ยว 
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ตาราง 13 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มนักท่องเที่ยว 
 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
1. เพศ  

ชาย 
หญิง 

 
11 
19 

 
36.67 
63.33 

 รวม 30 100 

2. อาย ุ  
ต่ำกว่า 18 ปี 
18 - 35 ปี 
36 - 59 ปี 
60 ปีข้ึนไป 

 
0 
22 
8 
0 

 
 0 

73.33 
26.67 

0 
 รวม 30 100 
3. ระดับการศึกษา  

ไม่เกินมัธยมต้น 
มัธยม หรือ  ปวช. หรือ ปวส. 
ปริญญาตร ี
สูงกว่าปริญญาตร ี

 
0 
11 
19 
0 

 
0 

36.67 
63.33 

0 
 รวม 30 100 
4. อาชพี  

ข้าราชการ 
ธุรกิจสว่นตัว 
พนักงานบริษัท 
รับจ้าง 
อื่นๆ 

 
7 
5 
11 
4 
3 

 
23.33 
16.67 
36.67 
13.33 
10.00 

 รวม 30 100 
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ส่วนที่ 2 ผลวิเคราะห์การประเมินต้นแบบ 
 

ตาราง 14 ผลวิเคราะห์ผลการประเมินต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ 
 

รายการประเมิน 
นักท่องเที่ยว 

Mean S.D. แปลผล 
1 ด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้    
 เพิ่มความสะดวกในการท่องเที่ยว 4.00 0.73 มาก 
 สามารถชว่ยในการวางแผนการเดินทาง 3.87 0.81 มาก 
 ลดระยะเวลาในการค้นหาข้อมูลจากหลายๆ

ช่องทาง 
3.93 0.81 มาก 

 ช่วยให้ลดระยะเวลาการเดินทาง 3.67 0.87 มาก 
 มีส่วนช่วยให้นักท่องเที่ยวได้เข้าถึงข้อมูลด้าน

การท่องเที่ยวได้มากขึ้น 
3.93 0.89 มาก 

 มีสื่อประชาสัมพันธท์ี่ช่วยให้เกิดความสนใจ
อยากมาท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น 

3.97 0.87 มาก 

 รวม 3.89 0.83 มาก 
2 ด้านความง่ายในการใช้งาน    
 ชื่อบัญชี (Account) จดจำง่าย 4.07 0.77 มาก 
 สามารถเข้าถึงได้โดยการเพิ่มเพื่อน หรือกด

ติดตามบัญชี (Account)  
3.97 0.80 มาก 

 สามารถเรียนรู้การใช้คำสั่งต่างๆ ของระบบได้
รวดเรว็ 

3.93 0.89 มาก 

 สามารถค้นหาข้อมูลในระบบ ได้ตามความ
ต้องการ 

3.80 0.79 มาก 

 แถบเมนูช่วยเพิ่มความสะดวกในการค้นหา
ข้อมูล 

3.97 0.75 มาก 

 เข้าถึงโปรโมชันหรือการประชาสัมพันธ์ได้ง่าย 3.97 0.84 มาก 
 การกดรับคูปองหรือบัตรส่วนลดมีขั้นตอนที่ไม่

ยุ่งยาก 
3.97 0.80 มาก 

 เข้าถึงบริการการสั่งซื้อสนิค้าและบริการได้ง่าย 3.83 0.86 มาก 
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รายการประเมิน 
นักท่องเที่ยว 

Mean S.D. แปลผล 
 จัดหมวดหมู่ประเภทสินค้าและบริการได้ชัดเจน

เป็นระเบียบ 
3.83 0.82 มาก 

 สามารถเข้าถึงการเชื่อมโยงจากบัญชี LINE OA 
กับเว็บไซต์อื่นๆ หรือข้อมูลเพิ่มเติมได้สะดวก 

3.83 0.86 มาก 

 รวม 3.92 0.82 มาก 
3 ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบระบบ    
 การออกแบบภาพรวมมคีวามสวยงาม และ

ดึงดูดใจในการใช้งาน 
4.10 0.65 มาก 

 แถบเมนู และการใช้คำสัง่ต่างๆ มคีวามสะดวก 
ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 

4.20 0.70 มาก 

 การออกแบบสี ตัวอักษร และขนาดมีความ
เหมาะสม 

4.17 0.73 มาก 

 จัดรูปแบบการนำเสนอข้อมูลในแต่ละหน้า
เข้าใจง่าย และชัดเจน 

4.13 0.81 มากที่สุด 

 มีรายการสินค้าและบริการแสดงข้อมูลอย่าง
ชัดเจน 

4.07 0.81 มาก 

 มีการแยกหมวดหมู่ของแต่ละข้อมูลได้ชัดเจน 4.03 0.84 มาก 
 รวม 4.12 0.76 มาก 
4 ด้านเนื้อหาในการนำเสนอ    
 หัวข้อ และลำดับการเข้าถึงเน้ือหามีความ

เหมาะสม 
3.67 0.91 มาก 

 เน้ือหาในการนำเสนอข้อมูลมีความเหมาะสมใน
การประชาสัมพันธก์ารทอ่งเที่ยว 

3.70 0.74 มาก 

 เน้ือหาและการเชื่อมต่อข้อมูลระยะทางมีความ
ถูกต้อง เหมาะสม 

3.77 0.80 มาก 

 เน้ือหาที่ทันสมัย Update อยู่เสมอ 3.60 0.76 มาก 
 มีการนำเสนอข้อมูลด้วยข้อความ และรูปภาพ 

ที้เข้าใจง่าย เหมาะสม 
3.97 0.75 มาก 
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รายการประเมิน 
นักท่องเที่ยว 

Mean S.D. แปลผล 
 การใช้คำ และประโยคทีอ่่านเข้าใจง่าย 3.94 0.73 มาก 
 รวม 3.77 0.78 มาก 
5 ด้านความตั้งใจในการใชง้าน    
 มีความตั้งใจที่จะใช้ระบบน้ีในการท่องเที่ยวครั้ง

ต่อไป 
4.10 0.70 มาก 

 ยินดี แนะนำให้ผู้อื่นใช้ระบบน้ี 4.07 0.71 มาก 
 รวม 4.08 0.73 มาก 
 รวมเฉลี่ย 3.93 0.79    มาก 

 
 

จากตาราง  ผลวิเคราะห์ผลการประเมินต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ การประเมินด้านการ
รับรู้ถึ งประโยชน์ที่ เกิดจากการใช้  โดยรวมอยู่ ในระดับมาก (Mean = 3.89, S.D. = 0.83)  
ด้านความง่ายในการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.92, S.D. = 0.82) ด้านการออกแบบ
และการจัดรูปแบบระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.12, S.D. = 0.76) ด้านเนื้อหาในการ
นำเสนอ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.77, S.D. = 0.78) ด้านความตั้งใจในการใช้งาน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.08, S.D. = 0.73) และผลวิเคราะห์การประเมินต้นแบบบัญชี
ทางการของไลน์ทั้งหมด โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.93, S.D. = 0.79) 
 
4.3.2 ผลการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ บัญชีทางการไลน์ (LINE Official 
Account) ครั้งที่ 2 
 เพื่อพัฒนาระบบให้สามารถตอบสนองความต้องการกับนักท่องเที่ยวได้มากขึ้น จากผลการ
ประเมินต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เครื่องมือเพิ่มเติมจากเดิม ดังนี้ 
 1) เว็บไซต์ Google Trend 
 2) เว็บไซต์ Google Maps 
 3) เครื่องมือ InStant Data Scraper 
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1) ผลการรวบรวมข้อมูลจากการใช้เครื่องมือ Google Trend 
 การใช้เครื่องมือ Google Trend ในการค้นหา โดยใช้คำว่า “#สุโขทัย” ระยะเวลา 12 เดือน 
สืบค้นในวันที่  1 กุมภาพันธ์ 2567 และจากการค้นหาจากเว็บไซต์ Google คำค้นหา “ที่ เที่ยว
สุโขทัย” พบว่าสถานที่ที่ได้รับความนิยมจากคำค้นหาดังกล่าว และยังมีการแสดงความคิดเห็นหรือ
รีวิว (Review) ใน Google Maps จากผู้ที่เคยเดินทางไปสถานที่นั้นๆ โดยผู้วิจัยได้รวบบรวมข้อมูล
รีวิวจากสถานที่เที่ยว จากเครื่องมือ InStant Data Scraper ผลสรุปรีวิวได้ดังนี้ 
 
ตาราง 15 ผลของ Search Engine จาก Google โดยใช้ Keyword “ที่เที่ยวสุโขทัย” 
 

 ชื่อสถานที่ ผลความคิดเห็น 
1 วัดพพิัฒน์มงคล - เป็นวัดที่มีความสวยงาม วัดมีสถานที่บริเวณกว้างขวาง  

- มีสิ่ งอำนวยความสะดวก เช่น ที่จอดรถยนต์  ร้านกาแฟ 
ร้านอาหาร 

2 วัดมหาธาต ุสุโขทัย - เป็นวัดโบราณขนาดใหญ่ในอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย 
- ในตอนกลางคืนหรือในเทศกาลละคร  
- มีสิ่งอำนวยความสะดวก เช่น รถจักรยาน รถกอล์ฟ  

3 วัดศรชีุม (พระอจนะ) 
สุโขทัย 

- เป็นวัดโบราณขนาดใหญ่ในอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย 
- ค่าเข้าสำหรับชาวไทย 20 บาท คนต่างชาติ 100 บาท  
- เวลาปิดเข้าชมเวลา 17:00 น.  
- มีสิ่งอำนวยความสะดวก ต่างๆ เช่น ที่จอดรถ ร้านค้า 

4 อุทยานประวัติศาสตร์
ศรีสัชนาลัย 

- บรรยากาศเงียบสงบและมีสภาพแวดล้อมที่ดี  
- ค่าเข้าชม 20 บาท  
- ค่ารถรางคนละ 30 บาท  
- สิ่งอำนวยความสะดวก มีไกด์ มัคคุเทศก์แนะนำสถานที่  
- ให้จักรยานเช่า 30-100 บาท 
- นั่งรถกอล์ฟเอกชน ค่าบริการชั่วโมงละ 300 บาท  
- มีสิ่งอำนวยความสะดวก ต่างๆ เช่น ที่จอดรถ ห้องน้ำ ร้านค้า

ขายของที่ระลึก เครื่องเงิน ผ้าไทย ร้านขายน้ำและเครื่องดื่ม 
5 อุทยานประวัติศาสตร์

สุโขทัย 
- มีโบราณสถานมากมายสถานที่กว้างขวาง มีวัดกระจัดกระจาย 

และมีพระพุทธรูปโบราณ  
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 ชื่อสถานที่ ผลความคิดเห็น 

- วันหยุดมีถนนคนเดินมีร้านค้าเป็นจำนวนมาก  
- สิ่งอำนวยความสะดวก เช่น ที่จอดรถยนต์ จักรยานเช่า รถราง

ราคา 30 บาทต่อคน รถกอล์ฟนั่งได้ 5 คน ราคา 300 บาท 

 
 ผลจากการศึกษาข้อมูลพบว่าสถานที่ที่ ได้รับความนิยมจาก Google Maps มีความ
สอดคล้องกับรายชื่อสถานที่ที่ผู้วิจัยได้ทำการวเคราะห์ข้อมูลข้างต้น และจากข้อมูลรีวิว (Review) 
พบว่าเป็นรีวิวเชิงบวก ผู้วิจัยจึงรวบรวมข้อมูล จาก 5 สถานที่นี้ มาพัฒนข้อมูลในระบบ เป็นรายชื่อ
สถานที่สุดฮิต ต่อไป เพื่อดึงดูดให้นักท่องเที่ยวได้ไปท่องเที่ยวสถานที่นี้ได้มากขึ้น 

2) ผลการรวบรวมข้อมูลจากการใช้เครื่องมือ Instant data scraper ในการดึงข้อมูลความ 
คิดเห็น โดยใช้คำค้นหา “#สุโขทัย” ในการค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง จากแพลตฟอร์ม Facebook, 
Instagram, TikTok และคัดเลือกเพจที่ได้รับความนิยมในการค้นหาคำค้นหา “#สุโขทัย” จำนวน  
5 เพจ ของแต่ละแพลตฟอร์ม ดังนี้ 
 
ตาราง 16 ผลการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลจากแพลตฟอร์ม Instagram 
 

 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 
1 Chitpas - มีผู้ติดตามมากกว่า 1 แสนติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 

- นำเสนอรูปภาพ และเนื้อหาเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิง
ธรรมชาติ ได้แก่ เขาหลวง อุทยานแห่งชาติรามคำแหง 

2 Kaisamapol - มีผู้ติดตามมากกว่า 3 แสน ผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- โพสต์ รูปภาพ  และเนื้ อหาเกี่ ยวกับการท่ องเที่ ยวเชิ ง

ประวัติศาสตร์ ได้แก่ สถานที่ท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์
ศรีสัชนาลัย และได้เชิญชวนให้มาปั่นจักรยานเพื่อชื่นชม
ธรรมชาติ พร้อมกับชมอุทยาน  

3 Nunneworanuch - มีผู้ติดตามมากกว่า 5 ล้านผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Mega 
- มี ก า ร โพ ส ต์ รู ป ภ าพ  แ ล ะ เนื้ อ ห า เกี่ ย ว กั บ อุ ท ย าน

ประวัติศาสตร์สุโขทัย  
- มีผู้ติดตามเข้ามาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความสวยงาม

ของสถานที่ และมีความสนใจในด้านมุมถ่ายรูปเป็นจำนวน
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 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 
มาก 

4 Paipartith - มีผู้ติดตามมากกว่า 4 แสน ผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- โพสต์เกี่ยวกับสถานที่น้ำตกตาดเดือน จ.สุโขทัย น้ำตกที่สวย 

เดินทางสะดวกแค่300 เมตรจากจุดจอดรถ มีเจ้าหน้าที่คอย
ดูแล มีห้องน้ำที่จุดจอดรถ มีน้ำตกอื่นๆให้เดินไปอีกแต่ควรมี
เวลาเต็มวัน 

5   Peemfoto - มีผู้ติดตามมากกวา่ 2 หมื่น ผู้ติดตาม จัดอยูใ่นกลุ่ม Micro 
- โพสต์เกี่ยวสถานที่การทอ่งเที่ยวเชิงธรรมชาต ิไดแ้ก่เขาหลวง 

อุทยานแห่งชาติรามคำแหง  
- ได้นำเสนอเน้ือหาแนะนำช่วงเวลาที่มีอากาศที่เยน็สบาย 

เหมาะสำหรับผู้ที่ชอบสัมผัสบรรยากาศธรรมชาติ 

 
ตาราง 17 ผลการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลจากแพลตฟอร์ม Facebook 
 

 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 
1 ททท. สำนักงานสุโขทัย: 

TAT Sukhothai Office 
- มีผู้ติดตามมากกว่า 5 หมื่นผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Nano 
- เป็นเพจของทางหน่วยงานราชการ 
- มีการประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับ กิจกรรม "พลุ ตะไล ไฟ

พะเนียง" ในงานลอยกระทง เผาเทียน เล่นไฟ จังหวัดสุโขทัย 
ประจำปี 2566  

- ได้รับความสนใจเป็นจำนวนมาก และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การพูดถึงการเดินทาง ข้อมูลกิจกรรม เช่น นักท่องเที่ยว 
มีความต้องการให้มีการจัดการด้านเส้นทางการเดินทาง และ
ต้องการทราบกำหนดการของกิจกรรม เช่น เวลาจุดพลุ  
เป็นต้น 

2 ฤด ูseason - มีผู้ติดตามมากกว่า 5 หมื่นผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Nano 
- โดยเนื้ อหาโพสต์ เกี่ ยวกับการท่องเที่ ยวเชิงธรรมชาติ  

(Natural Attraction) ได้แก่  สถานที่ท่องเที่ยวเขาหลวง 
อุทยานแห่งชาติรามคำแหงสุโขทัย  
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 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 

- และมีผู้สนใจแหล่งท่องเที่ยวเป็นจำนวนมาก และมีความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสถานที่ที่เกี่ยวข้อง เช่น หมอกในเมื่อขึ้นไป
บนยอดเขา เป็นต้น 

3 สุโขทัย “พาเที่ยว” - มีผู้ติดตามมากกว่า 1 แสน ผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- ได้ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับกิจกรรมงานพ่อขุนรามคำแหง

มหาราช บริเวณอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย  
- มีการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ บรรยากาศภายในงาน 

และคำถามที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลในงาน เช่น นักท่องเที่ยวมี
ความสนใจในด้านอาหารในงาน และอยากทราบข้อมูล
ร้านค้าภายในงาน เป็นต้น 

4 Best Phatsakorn - มีผู้ติดตามมากกว่า 1 แสน ผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- โพสต์เกี่ยวกับสถานที่บ้านชมปราง อำเภอศรีสัชนาลัย  
- มีการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ สถานที่เป็นจำนวนมาก 

เช่ น  เป็ น สถานที่ ที่ มี ค วามคลาสสิ ค  เหมาะสำหรับ
นักท่องเที่ยวที่ไม่ชอบความวุ่นวาย 

5   Lets Eat Thailand กิน
กับเดี่ยวเที่ยวกับมด 

- มีผู้ติดตามมากกว่า 1 แสน ผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- โพสต์เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว 20 จุด ซึ่งได้แนะนำสถานที่

เที่ยวที่สำคัญในจังหวัดสุโขทัย ได้แก่  
- อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย  
- วัดศรีชุม  
- อุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย  
- วัดช้างล้อม  
- วัดสะพานหิน 
- วัดพิพัฒน์มงคล  
- ทุ่งเสลี่ยม  
- ตักบาตรเช้าวัดตะพังทอง  
- วัดกลาง สวรรคโลก  
- ร้านอาหารสินวนา Sinvana Restaurant  
- ข้าวเป๊ิบยายเครื่อง  
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 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 

- บ้านนาต้นจั่น  
- เจ๊แฮ ก๋วยเตี๋ยวสุโขทัย  
- เกาะรูปหัวใจ  
- สถานีตำรวจ สวรรคโลก  
- สถานีรถไฟ สวรรคโลก  
- Street art สวรรคโลก 

 
ตาราง 18 ผลการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลจากแพลตฟอร์ม TikTok 
 

 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 
1 Maiubaan - มีผู้ติดตามมากกวา่ 2 หมื่นผู้ติดตาม จดัอยู่ในกลุม่ Micro 

- นำเสนอทริป หลายสถานที่ โดยได้มกีารนำเสนอทริป 3 วัน 
2 คืน สถานที่ดังนี ้ 

- สถานที่ท่องเที่ยว ได้แก ่วัดศรชีุม วดัมหาธาต ุวดัสะพานหิน 
ซึ่ง วัดศรีสวาย พระปราง3 ยอด และวดัสระศรี  

- ร้านอาหาร ได้แก่ ร้านอาหารตาปุ้ย กว๋ยเตี๋ยวสุโขทัย ร้านเจ๊
แฮก๋วยเตี๋ยว และร้านบ้านบุษยาภา อาหารไทยพืน้บ้าน ร้าน 
Pizza casami ร้านศรีสำโรง Ordina cafe ที่พักจันทร์
สว่างบูทีค อยู่ใกล้กับอุทยานประวัติศาสตรส์ุโขทัย ตลาดสด
วัดตะพังทอง มจีุดเด่นคอืข้าวเหนียวคลุกงาย่าง กล้วยหอม
มะพร้าว 

2 Meena32sakura  - มีผู้ติดตามมากกว่า 5 แสนผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Macro 
- ได้โพสต์นำเสนอวิดีโอเกี่ยวกับเกี่ยวกับการท่องเที่ยวอุทยาน

สุโขทัย  
- ได้เดินทางไปที่วัดศรีชุม และได้มีกิจกรรมปั่นจักรยานที่

อุทยานสุ โขทั ย  และได้ น ำเสนอเกี่ ยวกับร้ านผ้ าไทย 
ร้านอาหารก๋วยเตี๋ยวบ้านรักไม้ ที่พักบ้านสุขสุโขทัย 

3 Mingmarry - มีผู้ติดตามมากกว่า 2 หมื่นผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Micro 
- ได้นำเสนอเกี่ยวกับบรรยากาศการจุดพลุในงานลอยกระทง 
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 ชื่อบัญชี ผลความคิดเห็น 
อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย  

- มีผู้มาแสดงความคิดแสดงความคิดเห็น สอบถามเกี่ยวกับ
เวลาในการแสดงพลุ 

4 NamTandonut - มีผู้ติดตามมากกว่า 2 ล้านผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Mega  
- มีโพสต์เกี่ยวกับการท่องเที่ยวงานลอยกระทง ที่อุทยาน

ประวัติศาสตร์สุโขทัย นำเสนอกิจกรรมภายในงานชมการ
แสดงแสงสีเสียง แต่งชุดไทย และตลาดแลกเบ้ีย ภายในงาน 

5   Peemwong - มีผู้ติดตามมากกว่า 9 หมื่นผู้ติดตาม จัดอยู่ในกลุ่ม Micro 
- ได้นำเสนอการท่องเที่ยวเกี่ยวกับทริป โดยนำเสนอเกี่ยวกับ

การท่องเที่ยวโฮมสเตบ้านนาต้นจั๋น บ้านฮิมดอย เป็นการ
ท่องเที่ยวที่ใกล้ชิดธรรมชาติ และพื้นบ้าน 

 
 จากการดึงข้อมูลโพสต์ที่กล่าวถึง #สุโขทัย และคอมเม้นต์จากโพสต์ดังกล่าว พบว่ามีการ
กล่าวถึงสถานที่ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ท่องเที่ยว ร้านอาหาร และที่พัก รวมถึงมีผู้ที่แสดงความ
คิดเห็นมีความชื่นชอบในการนำเสนอสถานที่นั้นๆ และสอบถามเพิ่มเติมเกี่ยวกับกำหนดการของงาน 
ผู้วิจัยจึงนำข้อมูลดังกล่าวมาทำการพัฒนาระบบ ให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ง่ายข้ึน จากการค้นหาข้อมูล 
เช่น ข้อมูลกำหนดการของกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น 
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ภาพ 35 ผลการพัฒนา ปรับปรุงแก้ไข ขั้นตอนการทำงานระบบแนะนำสถานที่ท่องเท่ียว  
บัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) 

 

 1) การพัฒนาและแก้ไขปรับปรุงหน้าโปรไฟล์ ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น และได้เพิ่มการ
แสดงข้อมูลเพิ่มมากขึ้น และคูปอง ดังนี้ 
 2) หน้าโพสต์ ของบัญชีทางการไลน์ Happy Travel (LINE OA Happy Travel) ปรับปรุง
เพิ่มเติมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องได้ 
ประกอบด้วยข้อมูลจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย และข้อมูลจากเว็บไซต์พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ เป็นต้น ดังนี้ 
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  2.1) เพิ่มลิงค์ข้อมูลจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ลิงค์ที่แนบนี้จะเชื่อมโยงไปที่
ข้อมูลการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย  
 

      
   

      
 

ภาพ 36 หน้าโพสต์ หรือ LINE VOOM เมื่อกดลิ้งค์เพื่อดูข้อมูลเพิ่มเติม 
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  2.2) เพิ่มลิงค์ข้อมูลจากข้อมูลจากกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ลิงค์ที่แนบนี้จะ
เชื่อมโยงไปที่ข้อมูลการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย  
 

      
 

ภาพ 37 หน้าโพสต์ หรือ LINE VOOM เมื่อกดลิ้งค์เพื่อดูข้อมูลเพิ่มเติม 
 
  2.3) เพิ่มข้อมูลการติดต่อสำหรับผู้ประกอบการ หรือผู้ที่สนใจลงโฆษณา หรือ 
โปรโมทข้อมูลต่างๆ 

 
 

ภาพ 38 การ์ดเมสเสจสถานที่ท่องเที่ยวแนะนำ 
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  2.4) เพิ่มลิงค์ข้อมูลจากข้อมูลจากเว็บไซต์พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ลิงค์ที่แนบนี้จะ
เชื่อมโยงไปที่ข้อมูลอุทยานประวัติศาสตร์ในจังหวัดสุโขทัย ซึ่งประกอบไปด้วยอุทยานประวัติศาสตร์
สุโขทัย และอุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย 
 

             
 

ภาพ 39 หน้าโพสต์ หรือ LINE VOOM เมื่อกดลิ้งค์เพื่อดูข้อมูลเพิ่มเติม 
 

  2.5) คูปองจากร้านค้าที่เข้าร่วมรายการ ผู้ใช้สามารถกดรับคูปองไว้ใช้ภายหลังได้ 
 

 
 

ภาพ 40 หน้าโพสต์ หรือ LINE VOOM แสดงคูปอง 

3
5

2
7

3
1

1
7

2
6



N
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
4
0
6
3
4
1
4
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
1
1
2
2
5
6
7
 
1
3
:
5
4
:
4
3
 
/
 
s
e
q
:
 
2
6

 82 

 3) หน้าบัญชีผู้ใช้ เป็นหน้าเริ่มต้นเมื่อผู้ใช้เพิ่มเพื่อนครั้งแรก และผู้ใช้สามารถพิมพ์คำถามที่
ต้องการได้ในช่องแชท และสามารถกดริชเมนูที่ต้องการได้ ซึ่งได้มีการแก้ไขริชเมนูให้ผู้ใช้สะดวกใน
การค้นหาข้อมูลได้ง่ายขึ้น โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 
  3.1) กิจกรรมท่องเที่ยว 
  3.2) สถานที่แนะนำ 
  3.3) สถานที่ท่องเที่ยว 
  3.4) ซื้อของออนไลน์  
  3.5) โปรโมชัน 
  3.6) ทริปท่องเที่ยว 
 

     
   ก่อนปรับปรุงแก้ไข             หลังปรับปรุงแก้ไข 

 

ภาพ 41 หน้าบัญชีผู้ใช้ ในบัญชีทางการไลน์ (LINE Official Account) 
    
 4) การใช้งานของระบบต้นแบบ LINE Official Account 
 4.1) ริชเมนูกิจกรรมท่องเที่ยว 
  4.1.1) เพิ่มเติมข้อมูลกิจกรรมท่องเที่ยวจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท ซึ่งข้อมูล
ดังกล่าวเป็นข้อมูลจากกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา จังหวัดสุโขทัย โดยเป็นข้อมูลกิจกรรม  
ด้านการท่องเที่ยวประจำปี 2567 ตั้งแต่เดือนมกราคม ถึงเดือนธันวาคม ผู้ใช้สามารถเลื่อนดูข้อมูล
กิจกรรมด้านการท่องเที่ยวได้ดังนี้ 
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ภาพ 42 ริชเมนูกิจกรรมท่องเที่ยว 
   
 4.2) ริชเมนูต่างๆ 
  4.2.1) ข้อมูลสถานที่แนะนำจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท ซึ่งข้อมูลดังกล่าวเป็น
การรวบรวมสถานที่ที่ได้รับความนิยม และสถานที่ที่หลากหลายมากขึ้นก่อนปรับปรุงระบบมีข้อมูล
แหล่งท่องเที่ ยว ร้านอาหาร และร้านของฝาก หลังจากปรับปรุงระบบ ผู้วิจัยได้ เพิ่มข้อมูล  
ที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย สถานที่ยอดฮิต แหล่งรวมที่เด็ด ร้านอาหาร เป็นต้น ผู้ใช้สามารถเลื่อนดู
ข้อมูลสถานที่แนะนำได้ดังนี้ 
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ก่อนพัฒนาระบบ 
 

    
 

หลังพัฒนาระบบ 
 

       
 

ภาพ 43 ริชเมนูสถานที่แนะนำ 
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  4.2.2) เมื่อผู้ใช้คลิกที่การ์ดแมสเสจ ข้อมูลสถานที่และกิจกรรมต่างๆ จะปรากฏ
ขึ้นมาที่หน้าช่องแชท และผู้ใช้สามารถกดดูข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและกิจกรรมนั้นๆได้ โดยสามารถ
เชื่อมต่อไปยังแผนที่ได้ ดังภาพ 
 

   
 

   
 

ภาพ 44 ริชเมนูสถานที่แนะนำ 
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  4.2.3) เมื่อผู้ใช้กดข้อมูลเพิ่มเติมที่การ์ดเมสเสจสถานที่ท่องเที่ยวแนะนำ ข้อมูล
สถานที่ท่องเที่ยวแนะนำที่ทางบัญชีทางการไลน์ Happy Travel (LINE OA Happy Travel) ได้
รวบรวมมาจะปรากฎขึ้นเป็นการ์ดเมสเสจเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ซึ่งสามารถเลือกสถานที่ที่
สนใจ และกดดูแผนที่จากการ์ดเมสเสจของสถานที่นั้น เพื่อเชื่อมต่อไปที่แผนที่ (Google Map) ได้
ดังนี้ 
           
 5) เมื่อกดเลือกริชเมนูคูปองส่วนลด 
  5.1) ข้อมูลคูปองส่วนลดจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าช่องแชท ผู้ใช้สามารถกดดู และรับ
คูปองได้ดังนี ้  

 
 

ภาพ 45 ริชเมนูคูปองส่วนลด 
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 6) เมื่อกดเลือกริชเมน ูShopping Online 
  6.1) โดยข้อมูลสินค้าจะปรากฏขึ้นมาที่หน้าไลน์ช้อป (Shop.line.me) ซึ่งข้อมูล
ดังกล่าวเป็นการรวบรวมสินค้า ของฝาก จังหวัดสุโขทัย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเลือกซื้อได้ดังนี้ 
 

     
 

ภาพ 46 ริชเมนู Shopping Online 
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บทที่  5  
 

บทสรุป 
 

การศึกษางานวิจัยใน เรื่องการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ และวิเคราะห์ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โดยมีจุดมุ่งหมายของการศึกษา คือ  
1) เพื่อศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย
2) เพื่อพัฒนารูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 3) เพื่อประเมินรูปแบบ
ทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 4) เพื่อพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว
ออนไลน์ และ 5) เพื่อประเมินความพึงพอใจระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ โดยสรุปผลวิจัย
ได้ดังนี้ 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

1. ผู้วิจัยได้ทราบข้อมูล และปัญหา ความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย 
จากการเก็บข้อมูล 2 ประเภท ได้แก่ 1) ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย จำนวน 1 คน และกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย จำนวน 15 คน 
2) ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการท่องเที่ยว และการเก็บข้อมูล
ความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ทั้ง 4 แพลตฟอร์ม พบว่า 
 1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)   

กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว พบว่าปัญหาและอุปสรรคที่ทางสำนักงานการ
ท่องเที่ยวสุโขทัยพบคือ ไม่ทราบแรงจูงใจที่แน่ชัดของนักท่องเที่ยว เนื่องจากมีหลายปัจจัย และ
สามารถคาดเดากลุ่มนักท่องเที่ยวจากพฤติกรรมการท่องเที่ยวได้ ในส่วนเป้าหมายของสำนักงานการ
ท่องเที่ยวสุโขทัย มีการกำหนดเป้าหมายตามกิจกรรมที่ต้องจัดขึ้น เช่น เทศกาล โดยใช้ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลของหน่วยงานที่ เกี่ยวข้อง และข้อมูลจากโรงแรม เช่น ข้อมูลจาก Mobility Data 
Dashboard ของ DTAC สำนักงานการท่องเที่ยวสุโขทัยมีการประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเที่ยวผ่าน 
เว็บไซต์ และ Facebook เป็นต้น 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มนักท่องเที่ยว พบว่ากลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาเยือนจังหวัดสุโขทัย สามารถแบ่ง
นักท่องเที่ยวออกเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ กลุ่มที่เคยมาท่องเที่ยวแล้วกลับมาเที่ยวซ้ำ และกลุ่มที่มาเป็น
ครั้งแรก โดยนักท่องเที่ยวมีแรงจูงใจในการเดินทางมาเที่ยวที่จังหวัดสุโขทัยจากความสนใจ และ
สวยงามของสถานที่ และการบอกต่อจากคนรู้จัก หรือรับรู้จากสื่อออนไลน์ ส่วนแรงจูงใจในการ
กลับมาเที่ยวอีกครั้งได้แก่ ความประทับใจในสถานที่ และอยากพาครอบครัวหรือเพื่อนมาเที่ยว 
นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่เดินทางมาจากจังหวัดใกล้เคียง เช่น พิษณุโลกและอุตรดิ ตถ์ มีลักษณะกลุ่ม
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นักท่องเที่ยวเดินทางกับเพื่อน ครอบครัว หรือคนรัก พาหนะในการเดินทางส่วนใหญ่ใช้รถส่วนตัวเพื่อ
ความสะดวก นักท่องเที่ยวบางกลุ่มจ้างเหมารถตู้มากับกลุ่มเพื่อน ในการวางแผนและการหาข้อมูล 
ส่วนใหญ่มีการวางแผนล่วงหน้า หาข้อมูลจากการบอกต่อและสื่อออนไลน์ เช่น Facebook, Google 
Maps, LINE นักท่องเที่ยวคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี และคุ้นเคยกับการใช้ LINE ในการสื่อสาร หาก
มีแอป หรือระบบที่มีประโยชน์ในการเดินทางท่องเที่ยว ส่วนใหญ่มีความสนใจในข้อมูลการท่องเที่ยวที่
ละเอียดและหลากหลาย เช่น สถานที่ท่องเที่ยว ร้านอาหาร และเส้นทาง  
 1.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการท่องเที่ยวจาก 
เว็บไซต์ WISESIGHT และการเก็บข้อมูลความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ทั้ง 4 แพลตฟอร์ม พบว่ามี
การกล่าวถึงสถานที่ท่องเที่ยว อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย วัดพิพัฒน์มงคล และชุมชนบ้านนาต้นจั่น
เป็นอันดับต้นๆ ของแต่ละแพลตฟอร์ม และมีการกล่าวถึงร้านอาหาร ร้านของฝาก ที่พัก รวมถึงมีการ
นำเสนอกิจกรรมต่างๆ ของแต่ละแพลตฟอร์ม ซึ่งข้อมูลนี้ผู้วิจัย นำมาใช้ในการพัฒนาระบบต่อไป 

จากการพัฒนาและประเมินรูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ 
จากการศึกษารวบรวมข้อมูล เพื่อนำมาวิเคราะห์กลยุทธ์ทางธุรกิจด้วยการประเมินค่าธุรกิจ จากการ
ประเมินการสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว และผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว เพื่อเข้าใจปัญหาและรวบรวม
ข้อมูลสำคัญ นำข้อมูลมาใช้ในการออกแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) โดย
แบ่งออกเป็น 9 องค์ประกอบดังนี้  

1) กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย (Customer Segments) ประกอบด้วย 1) กลุ่มนักท่องเที่ยวคนไทย 
และ 2) ผู้ประกอบการ 

2) คุณค่าของสินค้าที่นำเสนอ (Value Proposition) ประกอบด้วย แพลตฟอร์มสามารถ
เข้าถึง และใช้งานง่าย เป็นบริการข้อมูลออนไลน์ สามารถนำเสนอข้อมูลที่หลากหลาย และเพิ่มความ
สะดวกในการเดินทาง รวมถึงได้รับข้อเสนอที่หลากหลาย 

3) ช่องทางการเข้าถึง (Channels) ประกอบด้วย บัญชี LINE Official Account, E-mail 
และเบอร์ติดต่อ 

4) สายสัมพันธ์ลูกค้า (Customer Relationships) ประกอบด้วย การนำเสนอข้อมูลที่ดี และ
ได้มาตรฐาน มีการโฆษณา และประชาสัมพันธ์ข้อมูล รวมถึงโปรโมชัน และกิจกรรมพิเศษ มีการ  
อัปเดตข้อมูลที่ทันสมัยเสมอ 

5) รูปแบบรายได้  (Revenue Streams) ได้จากการโปรโมทผ่านบัญชี  LINE Official 
Account และรายได้จากการขายสินค้าออนไลน์ใน LINE Shop 

6) กิจกรรมหลัก (Key Activities) ประกอบด้วย นำเสนอสถานที่ท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร 
และโปรโมชัน มีการจัดเตรียมเนื้อหาที่มีคุณภาพ และเข้าถึงง่าย หลากหลาย และพัฒนาข้อมูล และ
แพลตฟอร์ม เป็นประจำ 
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7) ทรัพยากรหลัก (Key Resources) ประกอบด้วย การบริการข้อมูล และการบริหารคอน
เท้นต์ และการออกแบบสื่อ รวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว และเงินทุน 

8) พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก (Key Partners) ประกอบด้วย แหล่งท่องเที่ยว และ
ผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 

9) โครงการสร้างตุ้นทุน (Cost Structure) ประกอบด้วย ค่าแพ็คเกจรายเดือนของโปรแกรม
ออกแบบสื่อ ค่าแพ็คเกจรายเดือนของ บัญชี LINE Official Account ค่าทำการโฆษณาให้ LINE 
Official Account เป็นที่รู้จัก เช่น การฝากโพสต์กับเพจที่มีผู้ติดตามจำนวนมาก หรือ Influencer 

 
 ผู้วิจัยได้ทราบผลการประเมินรูปแบบธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์  
โดยทำการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบทางธุรกิจ จำนวน 3 คน ผลการออกแบบและพัฒนา
รูปแบบธุรกิจผู้ประเมินคือผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
ศึกษาวิจัย ลักษณะของแบบสอบถามเป็นคำถามปลายเปิด และปลายปิด พบว่า  การประเมินข้อมูล
การเสนอคุณค่า โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0) การประเมินข้อมูลแนวทางของ
รายได้มีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ ในระดับมาก (Mean = 4.00 , S.D. = 0.82)  
การประเมินข้อมูลโครงสร้างต้นทุนมีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 
4.00, S.D. = 0) การประเมินข้อมูลทรัพยากรหลักมีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (Mean = 4.33, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูลกิจกรรมหลักมีความสอดคล้องกับระบบ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.67, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูลพันธมิตรหลักมีความ
สอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.33, S.D. = 0.47) การประเมินข้อมูล
กลุ่มลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบ และการประเมินข้อมูลช่องทางการเข้าถึงลูกค้ามีความ
สอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.82) การประเมินข้อมูล
ทางการเข้าถึงลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.33, S.D. = 
0.47) การประเมินข้อมูลความสัมพันธ์กับลูกค้ามีความสอดคล้องกับระบบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(Mean = 3.67, S.D. = 0.47) การประเมินความสามารถในการขยายฐานตลาด/ลูกค้าได้ และเป็น 
ที่รู้จักมากขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.67, S.D. = 0.47) การประเมินความเสี่ยง และ 
กลยุทธ์ในการลดความเสี่ยง โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.00, S.D. = 0.00)  

ผู้วิจัยได้ทำการสร้างระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการไลน์ โดยมีรายละเอียดของ
ระบบย่อยทั้งหมด ดังนี้ 
  1 หน้าบัญชีของต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ เป็นหน้าแสดงหน้ารวมโพสต์  
ของบัญชี เช่น ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัย ประชาสัมพันธ์กิจกรรมด้านการท่องเที่ยว 
และคูปองจากร้านค้าที่เข้าร่วมรายการ 
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  2. หน้า Chat เป็นช่องแชท ที่สามารถพิมพ์สอบถาม แลมีริชเมนูที่กำหนด ซึ่งได้มี
การแก้ไขริชเมนูให้ผู้ใช้สะดวกในการค้นหาข้อมูลได้ง่ายขึ้น โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 
  1) กิจกรรมท่องเที่ยว 
  2) สถานที่แนะนำ 
  3) สถานที่ท่องเที่ยว 
  4) ซื้อของออนไลน์  
  5) โปรโมชัน 
  6) ทริปท่องเที่ยว 
 ผลประเมินระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
ศึกษาวิจัย ลักษณะของแบบสอบถามเป็นคำถามปลายเปิด และปลายปิด กลุ่มตัวอย่างคือ
นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย จำนวน 30 คน โดยได้ข้อสรุป ดังนี้ ผลจากการ
ประเมินระบบต้นแบบบัญชีทางการไลน์ พบว่า การประเมินด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.89, S.D. = 0.83) ด้านความง่ายในการใช้งาน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 3.92, S.D. = 0.82) ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบระบบ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (Mean = 4.12, S.D. = 0.76) ด้านเนื้อหาในการนำเสนอ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean 
= 3.77, S.D. = 0.78) ด้านความตั้งใจในการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.08, S.D. = 
0.71) และผลวิเคราะห์การประเมินต้นแบบบัญชีทางการของไลน์ทั้งหมด โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(Mean = 3.93, S.D. = 0.79) 
 

5.2 อภิปรายการวิจัย 
 1. จากผลการรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัด
สุโขทัย จากการเก็บข้อมูล 2 ประเภท ได้แก่ ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย จำนวน 1 คน และจากกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย จำนวน  
15 คน และผู้ 2) ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการท่องเที่ยว และ
การเก็บข้อมูลความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ทั้ง 4 แพลตฟอร์ม สรุปได้ดังนี้  
 นักท่องเที่ยวให้ความสำคัญกับสถานที่เป็นอันดับแรก แหล่งท่องเที่ยวที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวมา
สุโขทัยคือแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม นักท่องเที่ยวรับรู้ข้อมูลจากการบอกต่อ
และสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook และ Google Maps หากไม่มีการศึกษาเส้นทางหรือหาข้อมูล
ล่วงหน้าอาจทำให้หลงทางและเสียเวลา ส่งผลให้เกิดความไม่ประทับใจและไม่อยากมาเที่ยวซ้ำ  
ซึ่งสอดคล้องกับ วีระ แก่นเพชร (2564) ได้กล่าวว่าระบบดิจิทัลมีความจำเป็นอย่างยิ่งในยุคปัจจุบัน 
เน่ืองจากผู้คนมักค้นหาข้อมูลโรงแรมและสถานที่ท่องเที่ยวผ่านเครื่องมือดิจิทัล ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อผู้
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ประกอบธุรกิจในการลดการจ้างพนักงานขายและประหยัดค่าใช้จ่าย เครื่องมือดิจิทัลช่วยอำนวย  
ความสะดวกให้แก่ลูกค้าเป้าหมาย และทำให้องค์กรภาครัฐ ภาคเอกชน และธุรกิจการท่องเที่ยว  
ในชุมชนสามารถดำเนินงานได้แม้ไม่มีโครงสร้างองค์กรที่ชัดเจน โดยใช้เทคโนโลยีแทนการจ้าง
พนักงาน เช่น การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการประชาสัมพันธ์ การจองสถานที่พัก การชำระเงิน และ
การให้บริการด้านต่างๆ นอกจากนี้ การใช้โซเชียลมีเดีย เช่น Facebook และ Instagram ช่วยสร้าง
ตราสินค้าและเชื่อมโยงข้อมูลเพื่อเป็นที่รู้จักในกลุ่มเป้าหมาย การใช้เทคโนโลยีทั้งออนไลน์และ
ออฟไลน์ในการบริหารจัดการองค์กร รวมถึงการใช้เทคโนโลยีอื่นๆ เช่น Augmented Reality (AR), 
QR Code และ Infographic ช่วยสร้างประสบการณ์ท่องเที่ยวที่ดีและประทับใจให้แก่นักท่องเที่ยว 
และใช้เว็บไซต์เป็นช่องทางหลักในการให้ข่าวสาร กิจกรรม และแคมเปญต่างๆ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Sahagun et al., (2022) พบว่าการพูดปากต่อปากผ่านช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ (eWOM)  
ผ่าน Google Maps มีความสำคัญในการตัดสินใจของผู้บริโภค  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวแนะนำว่าการควรนำข้อมูลจาก Mobility Data ในการพัฒนา
แพลตฟอร์มสำหรับการท่องเที่ยว สอดคล้องกับ สุวนันท์ วีรงคเสนีย์ และณัฐพงศ์ พันธ์น้อย ได้ทำการ
วิเคราะห์เครือข่ายที่เป็นเครื่องมือที่สำคัญในการวางแผนการท่องเที่ยว โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามามีส่วน
ช่วยในการจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล เช่น ข้อมูลบันทึกการใช้โทรศัพท์ (Call Detial Record; CDR) 
เพื่อสอดคล้องกับพฤติกรรมการท่องเที่ยวมากยิ่งขึ้น และสิ่งสำคัญคือการออกแบบ UI/UX ให้
เหมาะสมกับผู้ประกอบการและนักท่องเที่ยว นอกจากนี้ Influencer ยังมีอิทธิพลต่อการดึงดูด
นักท่องเที่ยวให้เดินทางมาสุโขทัย สอดคล้องกับ พรญัชชา วุฒิวิริยะ (2564) กล่าวว่าการท่องเที่ยว
ไทยในยุคดิจิทัลมีจุดแข็งสำคัญคือการสร้างมูลค่าทางการท่องเที่ยวผ่านการยกระดับขีดความสามารถ
ในระดับสูงสุด การพัฒนาระบบโครงสร้างพื้นฐานทางข้อมูลจากภาครัฐ ความสะดวกและความ
ปลอดภัยของข้อมูลส่วนบุคคล การให้บริการที่เหนือความคาดหมาย และการสร้างคุณภาพการบริการ
ที่ดี ทั้งนี้เพื่อยกระดับธุรกิจอุตสาหกรรมท่องเที่ยวให้มีความก้าวหน้าและยั่งยืน 
 จากการรวบรวม และวิเคราะห์ข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์ พบว่ามีการกล่าวถึงแหล่ง
ท่องเที่ยวต่างๆ โดยสถานที่ท่องเที่ยว ประเภทแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ (Historical 
Attraction) มีการกล่าวถึงมากที่สุด เนื่องจากจังหวัดสุโขทัย มีจุดเด่นในด้านประวัติศาสตร์ และมี
แหล่งท่องเที่ยวประเภทนี้ เป็นจำนวนมาก และยังมีการกล่าวถึงแหล่งท่องเที่ยวประเภทอื่นๆ 
สอดคล้องกับ ฟ้า วิไลขำ และนงพงา สุขโอสถ (2566) ที่กล่าวว่าจังหวัดสุโขทัยเป็นจังหวัดที่แหล่ง
ท่องเที่ยวที่หลากหลายและมีชื่อเสียง ไม่ว่าจะเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ อย่างอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย หรือแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ เช่น วนอุทยาน เป็นต้น ซึ่งข้อมูลแหล่ง
ท่องเที่ยวนี้ ทางผู้วิจัยได้นำมาใช้ในการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว  
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 2. จากผลการพัฒนาและประเมินรูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว
ออนไลน์ โดยใช้แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ (Business Model Canvas) มี 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 
กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย คุณค่าของสินค้าที่นำเสนอ ช่องทางการเข้าถึง สายสัมพันธ์ลูกค้า รูปแบบรายได้ 
กิจกรรมหลัก ทรัพยากรหลัก พันธมิตรหลักหรือหุ้นส่วนหลัก และโครงการสร้างตุ้นทุน เพื่อนำมา
วางแผนในด้านธุรกิจให้ดีขึ้น และจากผลประเมินผู้เชี่ยวชาญด้านธุรกิจ จำนวน 3 คน พบว่า มีความ
คิดเห็นต่อภาพรวมของรูปแบบทางธุรกิจของระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวออนไลน์อยู่ในระดับเห็น
ด้วยในข้อความเชิงบวกมาก และมีความเห็นด้วยในข้อความเชิงบวกมาก กับข้อมูลโครงสร้างต้นทุน  
มีความสอดคล้องกับระบบคุณค่า และการการประเมินข้อมูลทรัพยากรหลัก กิจกรรมหลัก ข้อมูล
พันธมิตรหลัก กลุ่มลูกค้า ข้อมูลช่องทางการเข้าถึงลูกค้า มีความสอดคล้องกับระบบอยู่ในระดับเห็น
ด้วยในข้อความเชิงบวกมากที่สุด ในส่วนของการประเมินข้อมูลความสัมพันธ์กับลูกค้ามีความ
สอดคล้องกับระบบ และการประเมินความสามารถในการขยายฐานตลาด/ลูกค้าได้ และเป็นที่รู้จัก
มากขึ้น และการประเมินความเสี่ยงและกลยุทธ์ในการลดความเสี่ยง อยู่ในระดับเห็นด้วยในข้อความ
เชิงบวกมาก จึงสรุปได้ว่า แบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ที่ผู้วิจัยได้ศึกษา และพัฒนา ปรับปรุงแก้ไข 
สามารถนำไปปรับใช้ในการวางแผนธุรกิจได้  
 3. จากผลการพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว บัญชีทางการของไลน์ (LINE Official 
Account) จากนักท่องเที่ยวจำนวน 30 คน พบว่าในด้านการรับรู้ถึงประโยชน์ ความง่ายในการใช้งาน 
การออกแบบและการจัดรูปแบบระบบ เนื้อหาในการนำเสนอ และความตั้งใจในการใชง้านอยู่ในระดับ
มาก แต่ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมาก และผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาและปรับปรุงการสร้าง
ระบบการท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) เพื่อให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของอัชฌาพร กว้างสวาสดิ์ และอังคณา จัต
ตามาส (2565) บัญชีไลน์ออฟฟิเชียล (LINE Official Account) มีผลต่อการสื่อสารในการตลาด
ออนไลน์ รวมถึงการใช้ Chatbot และสติกเกอร์ ที่ช่วยสร้างอิทธิพลในการซื้อสินค้า สร้างความ
น่าเชื่อถือในสินค้าและบริการ เพิ่มมูลค่า รวมถึงการจดจำแบรนด์ได้มากขึ้น 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 1. การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์เพิ่มเติม ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อหาสาเหตุว่าทำไม
ผลการประเมินโดยรวมยังอยู่ในระดับน้อย เช่น สำรวจความคิดเห็นเพิ่มเติมหรือทำการวิจัยเชิงลึก 
 2. ปรับปรุง UI/UX แม้ว่าการออกแบบและการจัดรูปแบบระบบจะได้คะแนนสูง แต่ควรมี
การทดสอบเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุง UI/UX ให้ดียิ่งขึ้นไปอีก เช่น ทำการทดสอบการใช้งานจริงกับกลุ่ม
ผู้ใช้ต่าง ๆ 
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 3. เพิ่มฟีเจอร์ใหม่ เพิ่มฟีเจอร์ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ เช่น การแจ้งเตือนข่าวสาร
สำคัญ การสนทนาสดกับเจ้าหน้าที่ การให้คะแนนและรีวิว หรือการนำเสนอข้อมูลที่เป็นประโยชน์ใน
รูปแบบที่น่าสนใจ 
 4. การสร้างแรงจูงใจ สร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้มีความตั้งใจในการใช้งานระบบอย่างต่อเน่ือง เช่น 
การจัดทำโปรแกรมสมาชิก การให้ส่วนลดหรือสิทธิพิเศษสำหรับผู้ใช้ที่ใช้งานระบบเป็นประจำ 
 5. การพัฒนาระบบควรเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่อง โดยการฟังความคิดเห็นจากผู้ใช้และ
ปรับปรุงระบบอย่างสม่ำเสมอเพื่อให้ตรงกับความต้องการและประสบการณ์การใช้งานที่ดีที่สุดของ
ผู้ใช้ 
 6. สามารถนำข้อมูลจากงานวิจัยนี้ เป็นแนวทางในการพัฒนาในแพลตฟอร์มอื่นๆ หรือแอ
พลิเคชัน ด้านการท่องเที่ยวได้ต่อไป 
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ภาคผนวก 
 

แบบสัมภาษณ์ 
การศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการของที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัด

สุโขทัย สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว 
 
เรื่อง “การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชงิออกแบบและวิเคราะห์
ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์” 
 
คำช้ีแจง 

แบบสัมภาษณ์นี้ใช้ในการศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้าน
การท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย เพื่อนำข้อมูลไปประกอบการพัฒนาแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ 
(Business Model Canvas) และการออกแบบระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์ 
(LINE Official Account) โดยแบบสัมภาษณ์นี้ จะมีคำถามจำนวน 4 ข้อ 
 
รายละเอียดคำถาม 
1. ปัญหาและอุปสรรค  

1.1 ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการพัฒนาการทอ่งเที่ยว 
1.2 ปัญหาและอุปสรรคในการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว  
1.3 ปัญหาและอุปสรรคการทำการตลาดที่เกี่ยวข้องกับด้านการท่องเที่ยว 

2. เป้าหมายของ ททท. สำนักงานสุโขทัย  
2.1 เป้าหมายของ ททท. สำนักงานสุโขทัย มอีะไรบ้าง 

3. สื่อประชาสัมพันธ ์  
3.1 ข้อมูลการประชาสัมพันธ์ดา้นการท่องเที่ยวของ ททท. สำนักงานสุโขทัย  

4. การเก็บข้อมูล  
4.1 การเก็บข้อมูลด้านการท่องเที่ยว เช่น นักท่องเที่ยว กิจกรรมด้านการท่องเที่ยว 
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แบบสัมภาษณ์ 
การศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการของที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัด

สุโขทัย สำหรับนักท่องเที่ยว 
 
เรื่อง “การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชงิออกแบบและวิเคราะห์
ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์” 
 
คำช้ีแจง 

แบบสัมภาษณ์นี้ใช้ในการศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการที่เกี่ยวข้องด้าน
การท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย เพื่อนำข้อมูลไปประกอบการพัฒนาแบบจำลองธุรกิจเชิงกลยุทธ์ 
(Business Model Canvas) และการออกแบบระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์ 
(LINE Official Account) โดยแบบสัมภาษณ์นี้ จะมีคำถามจำนวน 3 ข้อ 
 
หมายเหต ุ

ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลที่สามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะ
ไม่มี Identifier ที่จะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยชื่ออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็น
ต้น ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
 
รายละเอียดคำถาม  
1. Tell Me เล่าให้ฟัง ให้กลุ่มเป้าหมายแนะนําตัวผ่านเรื่องราวการมาท่องเที่ยวในจังหวัดสุโขทัย 
  1.1 คุณเคยมาเที่ยวที่นี่มาก่อนหรือไม่ 

1.2 ทำไมถึงเลือกสถานที่นี้ 
1.3 ทำไมถึงเลือกมาเที่ยวช่วงวันเวลานี้ 
1.4 ทำไมถึงเลือกเดินทางมากับ (ครอบครัวเพื่อนหรือคนเดียว) 

  1.5 ท่านเดินทางมาท่องเที่ยวด้วยวิธีใด 
1.6 ทำไมถึงเลือกเดินทางมาด้วยวิธีนี้ 
1.7 ทำไมถึงกลับมาเที่ยวที่นี่อีกครั้ง(กรณีเคยมาเที่ยว) 

2. Show me ทำให้ดูหน่อย + Tell me เล่าให้ฟังหน่อย ให้กลุ่มเป้าหมายเล่าเรื่องราวการที่พบจาก
ประสบการณ์การท่องเที่ยว และความต้องการในการ ท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย 

2.1 รบกวนให้ท่านแสดงเพจหรือกลุ่มที่ท่านได้ทำการติดตามอยู่ ณ ตอนนี้ 
2.2 ท่านรู้สึกอย่างไรที่ได้ติดตามเพจหรือกลุ่มที่ท่านได้ทำการติดตามอยู่ ณ ตอนนี้ 
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2.3 ท่านคิดว่ายังขาดข้อมูลอะไรบ้างจากเพจหรือ กลุ่มที่ท่านติดตามอยู่ ณ ตอนนี้ 
3. Dig Deeper ถามเจาะลึกถ้าหากมีสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับนักท่องเที่ยว เช่น LINE Official 
Account ท่านต้องการให้มีข้อมูล หรือฟังก์ชันอะไรบ้าง 
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ภาพ การสัมภาษณ์นักท่องเที่ยว จังหวัดสุโขทัย 
 

  

  

    
  

 
   

 
 

  

3
5

2
7

3
1

1
7

2
6



N
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
4
0
6
3
4
1
4
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
1
1
2
2
5
6
7
 
1
3
:
5
4
:
4
3
 
/
 
s
e
q
:
 
2
6

 107 

เก็บรวบรวมข้อมูล 
การศึกษาและรวบรวมข้อมูล ปัญหา และความต้องการของที่เกี่ยวข้องด้านการท่องเที่ยวจังหวัด

สุโขทัย สำหรับบนสื่อสังคมออนไลน์ 
 
ผลวิเคราะห์จากเครื่องมือ WISESIGHT TREND 
1. ภาพผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเคลื่อนไหวด้านการท่องเที่ยวบน social media  
 จากการใช้เครื่องมือ WISESIGHT TREND ในช่วงเวลา 1 เดือน เก็บข้อมูลในวันที่  1 
กุมภาพันธ์ 2567 (1 มกราคม – 1 กุมภาพันธ์) พบว่าแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ  
 1.1 Facebook ร้อยละ 98.53%   
 1.2 Instagram ร้อยละ 1.19%  
 1.3 TikTok ร้อยละ 0.23%  
 1.4 YouTube ร้อยละ 0.05%  
 

 
 
2. ภาพผลผลการศึกษา Account Label ที่มีอิทธิพลสำหรับเทรนด์ หรือธุรกิจ พบว่า Account 
Label ที่มีจำนวนผู้ติดตาม (Audience Size) ที่มีอิทธิพลสำหรับเทรนด์ หรือธุรกิจ ได้แก่  
 2.1 No Label หรือบัญชีของผู้ใช้งานที่ไม่สามารถระบุประเภทได้ ร้อยละ 54.14 %  
 2.2 Mid-Tier จำนวนผู้ติดตาม 50,000 - 500,000 ร้อยละ 23.94 %  
 2.3 Micro ร้อยละ 8.28 %  
 2.4 Mega ร้อยละ 4.70 % 
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ภาพจากผลวิเคราะห์ข้อมูลสถานที่ท่องเท่ียวจงัหวัดสุโขทัย  
โดยใช้เครื่องมือ Google Colaboratory 

 
1. แพลตฟอร์ม Facebook 

 
 
2. แพลตฟอร์ม Instagram 
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3. แพลตฟอร์ม Tiktok 
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ภาพจากผลวิเคราะห์ข้อมูลที่พักจังหวัดสุโขทัย โดยใช้เครื่องมือ Google Colaboratory 
 
1. แพลตฟอร์ม Facebook 
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2. แพลตฟอร์ม Instagram 
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3. แพลตฟอร์ม Tiktok 
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ภาพจากผลวิเคราะห์ข้อมูลร้านอาหารจังหวดัสุโขทัย โดยใช้เครื่องมือ Google Colaboratory 
1. แพลตฟอร์ม Facebook 
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2. แพลตฟอร์ม Instagram 
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3. แพลตฟอร์ม Tiktok 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3
5

2
7

3
1

1
7

2
6



N
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
4
0
6
3
4
1
4
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
1
1
2
2
5
6
7
 
1
3
:
5
4
:
4
3
 
/
 
s
e
q
:
 
2
6

 116 

ภาพจากผลวิเคราะห์ข้อมูลร้านของฝากจังหวดัสุโขทัย โดยใช้เครื่องมือ Google Colaboratory 
1. แพลตฟอร์ม Facebook 
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2. แพลตฟอร์ม Instagram 
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3. แพลตฟอร์ม Tiktok 
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ภาพผลการแสดงความคิดเห็นจากแพลตฟอร์ม Facebook โดยใช้ Keyword “#สุโขทัย” โดยใช้
เครื่องมือ Instant data scraper ในการดึงขอ้มูล 
 
1. เพจ ททท. สำนักงานสุโขทัย : TAT Sukhothai Office 

        
 
2. เพจ ฤด ูseason 
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3. เพจ สุโขทัย “พาเที่ยว” 

   
 
4. เพจ Best Phatsakorn 
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5. เพจ Lets Eat Thailand กินกับเดี่ยวเที่ยวกับมด 
 

   
 
 
ผลการแสดงความคิดเห็นจากแพลตฟอร์ม Instagram โดยใช้ Keyword “#สุโขทัย”  
 
1. บัญชีชื่อ: Chitpas 
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2. บัญชีชื่อ : Kaisamapol 

   
 
3. บัญชีชื่อ : Nunneworanuch 
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4. บัญชีชื่อ : Paipartith 

   
 
5. บัญชีชื่อ : Peemfoto 
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ผลการแสดงความคิดเห็นจากแพลตฟอร์ม Tiktok โดยใช้ Keyword “#สุโขทัย”  
 
1. บัญชีชื่อ :  Maiubaan 

   
 
2. บัญชีชื่อ : Meena32sakura 
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3. บัญชีชื่อ : Mingmarry 

   
  
 
4. บัญชีชื่อ : NamTandonut 
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5. บัญชีชื่อ : Peemwong 
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ผลวิเคราะห์จากเครื่องมือ Google Trends #สุโขทัย 
 ข้อมูลความนิยมของการใช้ Keyword บนโลกออนไลน์ (Social Media) โดยใช้เครื่องมือ 
Google Trend ในการค้นหา โดยใช้คำว่า “#สุโขทัย” ระยะเวลา 12 เดือน ในวันที่ 1 กุมภาพันธ์ 
2567 ดังภาพ 
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ผลวิเคราะห์จากเครื่องมือ Google maps #สโุขทัย 
 ผลการศึกษาความนิยมของการใช้ Keyword บนโลกออนไลน์ (Social Media) โดยใช้
เครื่องมือ Google Trend พบว่าคำค้นหาที่เกี่ยวข้องที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ “ที่เที่ยวสุโขทัย”  
 
ผลจากผลของ Search Engine จาก Google โดยใช้ Keyword “ที่เที่ยวสุโขทัย”  
 
1. วัดพิพัฒน์มงคล 

 
  
2. วัดมหาธาตุ สุโขทัย 
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3. วัดศรีชุม (พระอจนะ) สุโขทัย 

 
  

4) อุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย 
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5. อุทยานประวตัิศาสตรส์ุโขทัย 
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แบบสอบถาม ชุดที่ 1  
การประเมินรูปแบบธุรกจิ ระบบแนะนำสถานที่ท่องเท่ียวบัญชีทางการของไลน์  

(Line Official Account) 
 

เรื่อง “การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชงิออกแบบและวิเคราะห์
ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์” 
 
คำช้ีแจง 
แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยชุดนี้ ประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ส่วนที่ 2 แบบประเมิน Business Model Canvas สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 
  2.1 การเสนอคุณค่า (Value Proposition) 
  2.2 แนวทางของรายได ้(Revenue Streams) 
  2.3 โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) 
  2.4 ทรพัยากรหลัก (Key Resources) 
  2.5 กิจกรรมหลัก (Key activities) 
  2.6 พันธมติรหลัก (Key partners) 
  2.7 กลุ่มลูกคา้ (Customer segments) 
  2.8 ช่องทางการเข้าถึงลูกค้า (Channels) 
  2.9 ความสัมพันธก์ับลูกค้า (Customer Relationships) 
 
หมายเหตุ 

ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลที่สามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และ 
จะไม่มี Identifier ที่จะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยชื่ออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท  
เป็นต้น ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
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ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทัว่ไป 
คำช้ีแจง : โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงใน � ที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากที่สุด 
 

1. ชื่อ นามสกุล ……………………………………………………………………………………………… 
 

2. เพศ   
 ชาย   
 หญิง 

 
3. อาย ุ
 20 -30 ปี  
 31 – 40 ปี 
 41 – 50 ปี  
 51 – 60 ปี 

 
4. ระดับการศึกษา 
 ปริญญาตร ี
 ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก 

 
5. ความเชี่ยวชาญ 

……………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………… 
 

6. ข้อมูลติดต่อ 
…………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………
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แบบสอบถาม ชุดที่ 2 
การประเมินการใช้ระบบแนะนำสถานที่ท่องเท่ียว 
บัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account)  

 
เรื่อง “การพัฒนาระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้กระบวนการคิดเชงิออกแบบและวิเคราะห์
ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์” 
 
คำช้ีแจง 
แบบสอบถามนี้ แบ่งออกแบบเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไป 

ส่วนที่ 2 ด้านการยอมรับเทคโนโลยีที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้งาน ระบบแนะนำสถานที่
ท่องเที่ยวบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account)  
 
หมายเหตุ 
ผู้วิจัยจะไม่มีการเปิดเผยข้อมูลที่สามารถระบุตัวตนของอาสาสมัครในแบบสอบถาม และจะไม่มี 
Identifier ที่จะระบุถึงตัวอาสาสมัคร จะไม่มีการเปิดเผยชื่ออาสาสมัคร หน่วยงาน บริษัท เป็นต้น 
ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามจะไม่มีผู้อื่นสามารถเห็นได้ นอกจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไป 
1. ชื่อ นามสกุล ……………………………………………………………………………………………………… 
2. เพศ   

 ชาย   
 หญิง 

3. อาย ุ
 ต่ำกว่า 18 ปี  
 18-35 ปี 
 36-59 ปี 
 60 ปีข้ึนไป 

4. ระดับการศึกษา 
 ไม่เกินมัธยมต้น 
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 ปริญญาตร ี
 สูงกว่าระดับปริญญาตรี 

5. อาชพี 
 ข้าราชการ 
 ธุรกิจสว่นตัว 
 พนักงานบริษัท 
 รับจ้าง 

6. ที่อยู่ (ตำบล อำเภอ จงัหวัด) 
……………………………………………………………………………………………………… 
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ส่วนที่ 2 ด้านการยอมรบัเทคโนโลยีที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้งาน ระบบแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวบัญชี
ทางการของไลน์ (LINE Official Account) 
 
คำชี้แจง  
กรุณา เลือกช่องความพึงพอใจที่ท่านเห็นว่าตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด เพียงช่องเดียว โดย
เกณฑ์วัด ระดับ คะแนนความพึงพอใจมีตั้งแต่ พึงพอใจน้อยที่สุด ถึงพึงพอใจมากที่สุดตามลำดับ 
 
2.1 ดา้นการรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ 

คำถาม น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 
1 เพิ่มความสะดวกในการ

ท่องเที่ยว 
     

2 สามารถชว่ยในการวาง
แผนการเดินทาง 

     

3 ลดระยะเวลาในการค้นหา
ข้อมูลจากหลายๆช่องทาง 

     

4 ช่วยให้ลดระยะเวลาการ
เดินทาง 

     

5 มีส่วนช่วยให้นักท่องเที่ยวได้
เข้าถึงข้อมูลด้านการ
ท่องเที่ยวได้มากขึ้น 

     

6 มีสื่อประชาสัมพันธท์ี่ช่วยให้
เกิดความสนใจอยากมา
ท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น 
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2.2 ดา้นความงา่ยในการใช้งาน 
คำถาม น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 

1 ชื่อแอคเค้าท์ (Account) 
จดจำงา่ย 

     

2 สามารถเข้าถึงได้โดยการ
เพิ่มเพื่อน หรือกดติดตาม
แอคเค้าท์ (Account)  

     

3 สามารถเรียนรู้การใช้คำสั่ง
ต่างๆของระบบได้รวดเรว็ 

     

4 สามารถค้นหาข้อมูลใน
ระบบ ได้ตามความต้องการ 

     

5 แถบเมนูช่วยเพิ่มความ
สะดวกในการค้นหาข้อมลู 

     

6 เข้าถึงโปรโมชั่นหรือการ
ประชาสัมพันธ์ได้ง่าย 

     

7 การกดรับคูปองหรือบัตร
ส่วนลดมีข้ันตอนที่ไม่ยุ่งยาก 

     

8 เข้าถึงบริการการสั่งซื้อ
สินค้าและบริการได้ง่าย 

     

9 จัดหมวดหมู่ประเภทสินค้า
และบริการได้ชดัเจนเป็น
ระเบียบ 

     

10 สามารถเข้าถึงการเชื่อมโยง
จากบัญชี LINE OA กับ
เว็บไซต์อื่นๆ หรือข้อมูล
เพิ่มเติมได้สะดวก 
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2.3 ดา้นการออกแบบและการจดัรูปแบบระบบ 
คำถาม น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 

1 การออกแบบภาพรวมมี
ความสวยงาม และดึงดูดใจ
ในการใช้งาน 

     

2 แถบเมนู และการใช้คำสัง่
ต่างๆ มคีวามสะดวก ใชง้าน
ง่าย ไม่ซับซ้อน 

     

3 การออกแบบสี ตัวอักษร 
และขนาดมีความเหมาะสม 

     

4 จัดรูปแบบการนำเสนอ
ข้อมูลในแต่ละหน้าเข้าใจ
ง่าย และชัดเจน 

     

5 มีรายการสินค้าและบริการ
แสดงข้อมูลอย่างชัดเจน 

     

6 มีการแยกหมวดหมู่ของแต่
ละข้อมูลได้จัดเจน 
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2.4 ดา้นเนื้อหาในการนำเสนอ 
คำถาม น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 

1 หัวข้อ และลำดับการเข้าถึง
เน้ือหามีความเหมาะสม 

     

2 เน้ือหาในการนำเสนอข้อมูล
มีความเหมาะสมในการ
ประชาสัมพันธ์การ
ท่องเที่ยว 

     

3 เน้ือหาและการเชื่อมต่อ
ข้อมูลระยะทางมีความ
ถูกต้อง เหมาะสม 

     

4 เน้ือหาที่ทันสมัย Update 
อยู่เสมอ 

     

5 มีการนำเสนอข้อมูลด้วย
ข้อความ และรูปภาพ ที่
เข้าใจง่าย เหมาะสม 

     

6 การใชค้ำ และประโยคที่
อ่านเข้าใจงา่ย 

     

 
2.5 ดา้นความตั้งใจในการใช้งาน 

คำถาม น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด 
1 มีความตั้งใจทีจ่ะใช้ระบบน้ี

ในการทอ่งเที่ยวครั้งต่อไป 
     

2 ยินดี แนะนำให้ผู้อื่นใช้
ระบบน้ี 

     

 
2.6 ข้อเสนอแนะอื่นๆ (สามารถระบุข้อบกพร่อง หรือส่วนที่ทา่นคิดว่าต้องแก้ไข เพื่อให้ผู้วิจัยได้นำ
ข้อเสนอแนะนี้มาปรับปรุงระบบในครั้งถัดไป) 
……………………………………….……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาพ ระบบแนะนำสถานที่ท่องเท่ียวบัญชีทางการของไลน์ (LINE Official Account) 
 
1) ข้อมูลจากการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย ลิงค์ที่แนบนี้จะเชื่อมโยงไปที่ข้อมูลการท่องเที่ยวจังหวัด
สุโขทัย  
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2) ข้อมูลจากข้อมูลจากกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ลิงคท์ี่แนบนี้จะเชื่อมโยงไปที่ข้อมูลการ
ท่องเที่ยวจังหวัดสุโขทัย  
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3) ข้อมูลจากข้อมูลจากเว็บไซต์พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ และสามารถกดลิงค์ที่แนบน้ีจะเชื่อมโยงไปที่
ข้อมูลอุทยานประวัติศาสตร์ในจังหวัดสุโขทัย ซึ่งประกอบไปด้วยอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย และ
อุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย  
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