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บทที ่1 

บทนํา 

 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

อุตสาหกรรมไอทีในยุคปัจจุบันนั้ นเปล่ียนไปสู่ยุคของการส่ือสารไร้สายมากข้ึน 

ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเปล่ียนจากสินค้าฟุ่ มเฟือยเป็นสินค้าจาํเป็น อัตราการเติบโตของผูใ้ช้

โทรศพัทมื์อถือนั้นก็เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ สวนทางกบัผูท่ี้ใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซ่ึงลดลงทุกวนั โดย

ในอนาคตกลุ่มคนท่ีใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคลนั้นมีแนวโนม้จะลดลงเร่ือยๆ จนเขา้สู่กลุ่มนิชมาร์

เก็ต ซ่ึงคาดการณ์กนัว่าจะเหลือแค่ 2 กลุ่มหลกัๆก็คือ กลุ่มคนท่ีตอ้งใชใ้นการทาํงานท่ีเก่ียวขอ้งกบั

กราฟฟิกดีไซน์ หรือการตดัต่อภาพยนตร์ ซ่ึงตอ้งการใชค้อมพิวเตอร์ท่ีคุณภาพสูง และแล็ปท็อป 

รวมถึงโมบายดีไวทต่์างๆ จะยงัไม่สามารถตอบโจทยก์ารใชง้านได ้

อีกกลุ่มหน่ึงท่ีน่าสนใจไม่แพก้นัคือกลุ่มท่ีใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเพื่อการเล่นเกม 

และกลุ่มนกักีฬาอีสปอร์ต หรือ อิเลค็โทรนิคสปอร์ตซ่ึงทั้ง 2 กลุ่มน้ีมีความเก่ียวขอ้งกนัอยู ่ถึงแมว้่า

ปัจจุบนั แลป็ทอ็ปจะสามารถพฒันาตวัเองใหข้ึ้นมาจนมีคุณสมบติัเพียงพอท่ีจะใชเ้ล่นเกมไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ แต่อย่างไรก็ตาม ในการแข่งขนัเกมก็ยงัใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเป็นหลกัอยู่ดี 

เน่ืองจากในการแข่งขนัระดบัสูงนั้นความแตกต่างเพียงเลก็นอ้ยก็สามารถกาํหนดผลแพช้นะไดแ้ลว้ 

และปัจจยัในดา้นอุปกรณ์การเล่นต่างๆก็มีผลเช่นเดียวกนั เพราะฉะนั้นตลาดอุปกรณ์สาํหรับเล่มเกม

นั้นยงัมีโอกาสท่ีจะเติบโตอยู ่เพราะทุกวนัน้ีสงัคมเร่ิมใหก้ารสนใจในอีสปอร์ตมากยิง่ข้ึนนัน่เอง 

แต่อยา่งไรก็ตาม อีสปอร์ตสาํหรับสังคมไทยนั้นยงัเติบโตอยูภ่ายในวงแคบๆ เน่ืองจาก

สังคมส่วนใหญ่ยงัมองว่าเกมเป็นปัญหาของสังคมอยู ่หลายต่อหลายคร้ังปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัเยาวชน

หลายๆกรรีก็มักจะมีเกมเป็นจําเลย ทาํให้สังคมส่วนใหญ่เลือกท่ีจะละเลยส่วนท่ีดี ส่งผลให้

อุตสาหกรรมอีสปอร์ตของประเทศไทยนั้นยงัไม่เติบโตอยา่งท่ีควรจะเป็น 
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1.2 สภาพของอุตสาหกรรมโดยรวม  

1.2.1 อุตสาหกรรมคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล 

จากขอ้มูลของ สวทช. ในส่วนของตลาดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในประเทศไทยนั้นมี

มูลค่าลดลงอย่างมาก สวนทางกบัตลาดโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงเติบโตข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดยจากการ

วิเคราะห์นั้นกล่าวไวว้่าแนวโนม้ของตลาดคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะส่วนบุคคลนั้นจะกลายเป็นผลิตภณัฑ์

ท่ีใชเ้ฉพาะกลุ่มมากข้ึน เช่นการใชใ้นสาํนกังาน ใชก้บังานกราฟฟิก หรือ เกม  

 

 
ภาพที ่1.1 ขอ้มูลตลาดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลตั้งโตะ๊ 

ท่ีมา: เอกสารประกอบงานแถลงข่าวผลการสํารวจมูลค่าตลาดส่ือสารและตลาดคอมพิวเตอร์

ฮาร์ดแวร์ของประเทศไทยประจาํปี 2555, 2556 และประมาณการปี 2557 จาก สวทช.” 

จากภาพ 1.1 แสดงให้เห็นถึงมูลค่าตลาดของสินคา้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลตั้งโต๊ะ ซ่ึงมียอดขาย

เป็นไปในแนวโนม้ท่ีลดลงทุกปี จะเห็นไดว้่า ในปี 2555 – 2556 นั้นมูลค่าของตลาดนั้นลดลงตลอด 

ถึงในปี 2557 จะเพิ่มข้ึนมาเลก็นอ้ย แต่ก็ยงัไม่เท่าในปี 2554 ซ่ึงในปัจจุบนัตลาดคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคลตั้งโต๊ะสาํหรับใชใ้นสาํนกังานเองก็เร่ิมเล็กลงเร่ือยๆ เน่ืองจากลกัษณะในการทาํงานปัจจุบนั

เน้นไปท่ีอิสระในการทาํงานมากข้ึน ประกอบกับราคาแล็ปท็อปนั้นมีราคาท่ีถูกลงจนเกือบจะ

ใกลเ้คียงกบัราคาคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลตั้งโต๊ะแลว้ ทาํให้หลายๆบริษทัเลือกท่ีจะเปล่ียนมาใช้

แลป็ทอ็ปในการทาํงานมากข้ึน และแนวโนม้กจ็ะยิง่เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ(ตามภาพท่ี 1.2) 
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ภาพที1่.2 กราฟยอดการซ้ือสินคา้เปรียบเทียบระหวา่ง คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ แลป็ทอ็ป และแทป็เลต็ 

ท่ีมา: เอกสาประกอบงานแถลงข่าวผลการสาํรวจมูลค่าตลาดส่ือสารและตลาดคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์

ของประเทศไทยประจาํปี 2555, 2556 และประมาณการปี 2557 จาก สวทช.” 

ส่วนในกลุ่มผูใ้ช้งานประเภทกราฟฟิกยงัตอ้งใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีมี

ประสิทธิภาพสูง เพื่อท่ีจะทาํงานไดอ้ย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ถึงแมใ้นตลาดส่วนน้ียงัไม่มี

แนวโนม้ท่ีจะลดลง แต่ขณะเดียวกนัผูใ้ชง้านส่วนใหญ่กจ็ะใชอุ้ปกรณ์ของบริษทัแอปเป้ิล หรือเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลแมคอินทอชท่ีเหมาะกบัการทาํงานกราฟฟิกมากกว่า ซ่ึงอุปกรณ์ส่วนใหญ่

มกัจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์ท่ีผลิตโดยบริษทัแอปเป้ิลเท่านั้นถึงจะใชง้านเขา้กบัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ในขณะท่ีตลาดผูเ้ล่นเกม หรือนักกีฬาอีสปอร์ตนั้น ยงัมีความตอ้งการท่ีจะใช้สินคา้

อุปกรณ์ต่างๆท่ีใชใ้นการเล่นเกมอยู ่และยงัมีโอกาสเติบโตข้ึนเร่ือยๆ เน่ืองจากปัจจุบนัอุตสาหกรรม

อีสปอร์ตนั้นเปิดกวา้งมากข้ึน ในหลายๆประเทศเร่ิมยอมรับในการแข่งขนักีฬาอีสปอร์ตมากข้ึน และ

ในอุตสาหกรรมน้ีมีความตอ้งการอุปกรณ์เล่นเกมท่ีคุณภาพสูงข้ึนเร่ือยๆเช่นเดียวกนั เพราะฉะนั้น

ตลาดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในอนาคตก็มีโอกาสท่ีจะมุ่งเนน้ไปท่ีการพฒันาเพ่ือใชใ้นอุตสาหกรรมอี

สปอร์ตมากข้ึนเร่ือยๆ 

 

1.2.2 อสีปอร์ตคอือะไร? 

อีสปอร์ต หรือ อิเลค็โทรนิคสปอร์ต เป็นคาํนิยามของการเรียกการแข่งขนัวีดีโอเกม ซ่ึง

มีการบนัทึกไวว้่าการแข่งขนัอีสปอร์ตคร้ังแรกนั้นมีข้ึนตั้งแต่ปี 1972 ท่ีมหาลยัสแตนฟอร์ดประเทศ
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สหรัฐอเมริกาในเกมสเปซวอร์ และมีทาํการแข่งขนัเร่ือยมา ซ่ึงในยุคแรกจะเป็นลกัษณะของการ

แข่งขนัแบบออฟไลน์ ซ่ึงจดัแข่งกนัในสถานท่ีท่ีจดัไวใ้ห้ และการแข่งขนัส่วนใหญ่มกัจะเป็นใน

ลกัษณะการทาํคะแนนแข่งขนักนั 

อีสปอร์ตนั้นเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายมากข้ึนตั้งแต่ปี 2000 เป็นตน้มา ซ่ึงมาพร้อมๆกบั

ยคุเฟ่ืองฟูของอินเตอร์เน็ตและคาํว่าโลกาภิวฒัน์ ซ่ึงอินเตอร์เน็ตไดย้่อโลกให้เขา้มาแคบลง รวมถึง

เร่ิมมีการเปิดตวัของเกมออนไลน์มากข้ึนทาํให ้การแข่งขนัอีสปอร์ตเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้งมากข้ึน

ดว้ย รวมถึงรางวลัไดจ้ากการแข่งขนักสู็งมากข้ึนจนดึงดูดนกักีฬาใหม่ๆ ใหเ้ขา้สู่วงการมากข้ึน เม่ือมี

นกักีฬามากข้ึน ส่งผลใหก้ารแข่งขนัเขม้ขน้ข้ึน อุตสาหกรรมกเ็ติบโตข้ึนเร่ือยๆ ปัจจุบนัการแข่งขนัอี

สปอร์ต เป็นรูปแบบกีฬาแบบใหม่ซ่ึงไดรั้บการยอมรับจากหลายๆ ประเทศ ยกตวัอยา่งเช่นประเทศ

สหรัฐอเมริกา ท่ีออกวีซ่านกักีฬาให้กบั นักกีฬาอีสปอร์ตท่ีจะเขา้แข่งขนัในประเทศสหรัฐอเมริกา 

เช่นรายการ The International 2014 หรือ League of Legend World Champion 2014  

นอกจากนั้นแลว้ปัจจุบนัรายการแข่งขนัใหญ่ๆในระดบัทวีปหรือระดบัประเทศมีเงิน

รางวลัสาํหรับการแข่งขนัค่อนขา้งสูง เทียบเท่ากบัการแข่งขนักีฬาประเภทอ่ืน ยกตวัอย่างเช่นการ

แข่งขนั The International 2014 มีเงินรางวลัทั้งหมดในรายการกวา่ 10 ลา้นเหรียญสหรัฐ ซ่ึงเมด็เงินท่ี

หมุนเวียนอยูใ่นระบบของการแข่งขนัคร้ังนั้นอยูท่ี่ราวๆ 100 ลา้นเหรียญสหรัฐ (จากการขายของท่ี

ระลึกของงาน ทั้งในเกมและในงาน) 
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ภาพที ่1.3 กราฟแสดงอตัราการเติบโตของเงินรางวลัจากการแข่งขนัอีสปอร์ต” 

ปัจจุบนัอีสปอร์ตเป็นท่ีนิยมและรู้จกักนัและยอมรับอยา่งกวา้งขวางมากในทวีปอเมริกา 

และทวีปยุโรป ส่วนในทวีปเอเชียมีเพียงบางประเทศท่ีมีการแข่งขนักนัอย่างจริงจงั ยกตวัอย่างเช่น

ประเทศจีน และเกาหลีใต ้โดยในปัจจุบนัการแข่งขนัอีสปอร์ตส่วนใหญ่นั้น แบ่งประเภทของเกมท่ี

ใชใ้นการแข่งขนัออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ๆดงัต่อไปน้ี 

ประเภท Real Time Strategy (RTS) เป็นเกมวางแผนการรบท่ีผูเ้ล่นฝ่ังละคนจะรับ

บทบาทในการควบคุมกองทพั โดยเร่ิมจากการเก็บทรัพยากร สร้างฐานทพัและควบคุมกองทพัใน

การสูร้บกบัฝ่ังตรงขา้ม โดยเป้าหมายของเกมก็คือทาํลายกองทพัและฐานทพัของฝ่ังตรงขา้มใหห้มด 

ซ่ึงผูเ้ล่นตอ้งใชท้กัษะในการบริหารทรัพยากร การมองภาพรวมของทั้งกองทพั รวมถึงการวางแผน

กลยทุธ์เพื่อท่ีจะเอาชนะฝ่ังตรงขา้ม การแข่งขนัในเกมประเภทน้ีส่วนใหญ่มกัจะเป็นการแข่งขนัแบบ 

1 ต่อ 1 ซ่ึงปัจจุบนันกักีฬาจากประเทศเกาหลีใตน้ั้นครองตาํแหน่งแชมป์โลกอยู ่

ประเภท Simulation Sport Gameเป็นเกมจาํลองการเล่นเกมกีฬา ซ่ึงเกมท่ีไดรั้บความ

นิยมอยา่งมากกคื็อเกม FIFA ท่ีจาํลองการแข่งขนัฟุตบอล โดยมีทั้งการแข่งขนัแบบ 1 ต่อ 1 และแบบ

ทีม 3 ต่อ 3 และ 5 ต่อ 5 ซ่ึงตอ้งใชท้กัษะในการบงัคบัตวัละครในเกม เพื่อแข่งกบัฝ่ังตรงขา้ม โดย

กติกาส่วนใหญ่ก็จะเหมือนกบัฟุตบอล แต่จะมีการปรับเวลาของเกมให้เร็วข้ึน ซ่ึงข้ึนอยู่กบักฎของ



6 

 

การแข่งขนัในแต่ละคร้ัง โดยทัว่ๆไปจะอยูท่ี่เกมละ 5-10 นาที ซ่ึงล่าสุดนกักีฬาจากประเทศไทยได้

ไปควา้แชมป์โลกท่ีเกาหลี โดยสามารถเฉือนชนะเจา้ภาพไปได ้

ประเภท First Person Shooting (FPS)เกมประเภทน้ีจะจาํลองสถานการณ์ของแต่ละ

ฝ่ายท่ีจะตอ้งต่อสู้กนัโดยใชอ้าวุธปืนเป็นหลกั ซ่ึงโดยส่วนใหญ่จะเป็นลกัษณะของโจรท่ีตอ้งสู้กบั

ตาํรวจ ซ่ึงจะตอ้งทาํภารกิจของแต่ละฝ่ายตามเง่ือนไขของแผนท่ีนั้นๆ หรือการฆ่าฝ่ังตรงขา้มใหห้มด 

(ซ่ึงผูเ้ล่นส่วนใหญ่มกัจะเลือกอยา่งหลงั) เกมประเภทน้ีจดัเป็นเกมท่ีมีการแข่งขนักนัอยา่งแพร่หลาย

ในช่วงท่ีอีสปอร์ตเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน ในปัจจุบนัก็ยงัไดรั้บความนิยมและมีการแข่งขนักนัอย่าง

ต่อเน่ือง ซ่ึงเกมท่ีมีการแข่งขนัในยคุปัจจุบนัคือ Counter Strike : Global Offensive, Call of Duty: 

Modern Warfare, Battle Field, Pointblank เป็นตน้ 

ประเภท Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)เป็นรูปแบบของเกมท่ีเร่ิมคิดคน้

ข้ึนมาหลงัสุด แต่ปัจจุบนัเป็นรูปแบบการแข่งขนัอีสปอร์ตท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด โดยเกม 

MOBA เกมแรกคือเกม Defend of The Ancient หรือ DOTA ในปี 2003 ซ่ึงใชเ้กม Warcraft 3 ของ

ค่าย Blizzard เป็นพื้นฐานในการพฒันาแผนท่ีสําหรับเกมน้ีข้ึนมา และไดรั้บความนิยมกนัอย่าง

กวา้งขวาง จนทาํใหเ้กม Warcraft 3 ซ่ึงเป็นพื้นฐานของเกมน้ีแทบจะถูกลืมไปเลย โดยท่ีรูปแบบการ

เล่นจะแบ่งผูเ้ล่นออกเป็น 2 ฝ่ัง ฝ่ังละ 5 คน โดยท่ีแต่ละคนจะไดบ้งัคบัตวัละครคนละ 1 ตวัเรียกว่า 

Hero หรือ Champion เป้าหมายของเกมก็คือร่วมกบัเพื่อนร่วมทีมในการทาํลายส่ิงก่อสร้างหลกัของ

ฝ่ังตรงขา้ม ซ่ึงจะถูกป้องกนัอยู่ในส่วนท่ีลึกท่ีสุดของแผนท่ีแต่ละฝ่ัง ซ่ึงเป็นเกมท่ีตอ้งใชท้ั้งทกัษะ

เฉพาะตวัของผูเ้ล่น รวมถึงความร่วมมือกนัระหว่างเพื่อนร่วมทีม ซ่ึงมีการพฒันากลยุทธ์การเล่น

ข้ึนมาอยา่งหลากหลาย มีการแบ่งหนา้ท่ี วางแผนการใชท้รัพยากรท่ีมีอยูไ่ดอ้ยา่งเตม็ท่ี รวมถึงความ

เขา้ใจกนัระหว่างเพื่อนร่วมทีม ปัจจุบนัมีเกมท่ีแข่งขนัอยูม่ากมายเช่น DOTA, DOTA2, League of 

Legend, Hero of Newerth, Hero of the Storm เป็นตน้ ซ่ึงเงินรางวลัจากการแข่งขนัเกมประเภทน้ี จดั

ไดว้่าสูงท่ีสุดในโลก โดยในการแข่งขนัชิงแชมป์โลก DOTA2 คร้ังล่าสุด หรือท่ีใชช่ื้อว่า The 

International 2014 นั้น เงินรางวลัของงานแข่งขนัคร้ังนั้นสูงกว่า 10 ลา้นเหรียญสหรัฐ และผูท่ี้ควา้

แชมป์โลกคร้ังล่าสุดไปไดก้คื็อทีม Newbeeจากประเทศจีน 
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1.2.3 อุตสาหกรรม อสีปอร์ตในประเทศไทย 

อุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทย เร่ิมจะเป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายเป็นวงกวา้งมากข้ึน

ในช่วงประมาณปี 2010 เป็นตน้มาถึงแมว้่าจะมีการจดังานไทยแลนดเ์กมโชวข้ึ์นตั้งแต่ปี 2007 แต่

การแข่งขนัก็ยงัไม่เป็นท่ีแพร่หลายมาก รวมถึงผูเ้ล่นส่วนใหญ่ก็มกัจะเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่หลงัจากปี 

2010 เป็นตน้มา กเ็ร่ิมมีการแข่งขนัท่ีมากข้ึน และเร่ิมเป็นท่ีสนใจในสงัคมมากข้ึน มีการก่อตั้งสโมสร 

หรือเกมม่ิงเฮา้ส์ เพื่อเป็นการร่วมกนัฝึกซ้อมและทาํให้การแข่งขนัดูเป็นมืออาชีพมากข้ึน โดยตน้

สงักดักจ็ะมีหนา้ท่ีในการสนบัสนุนนกักีฬาในการฝึกซอ้ม รวมถึงขอสปอนเซอร์ต่างๆ อีกดว้ย 

 

1.2.4 ตลาดอุปกรณ์เล่นเกมในประเทศไทย 

ตลาดอุปกรณ์เล่นเกมในเมืองไทยเรียกว่ายงัอยู่ในช่วงกําลังเติบโต พร้อมๆกับ

อุตสาหกรรม อีสปอร์ตเพราะเน่ืองจากผูเ้ล่นทัว่ๆไป มกัจะไม่ค่อยให้ความสาํคญักบัอุปกรณ์ต่างๆ

เหล่าน้ีมากนกั ซ่ึงมกัจะใชอุ้ปกรณ์คอมพิวเตอร์ธรรมดาท่ีมีราคาถูกกว่า และสามารถใชท้ดแทนกนั

ได ้

แต่อยา่งไรกดี็ จากการท่ีอุตสาหกรรม อีสปอร์ตในเมืองไทยค่อยขยายตวัมากข้ึนเร่ือยๆ 

ทาํให้ผูเ้ล่นทัว่ๆไป เร่ิมหันมาเล่นเกม เพื่อการแข่งขนัมากข้ึน จากแต่ก่อนท่ีการแข่งขนัมกัจะเป็น

กลุ่มเลก็ๆ ท่ีรวมผูเ้ล่นเก่งๆระดบัประเทศไว ้ทาํใหรู้ปแบบการแข่งขนัค่อนขา้งจะปิด และผูท่ี้เขา้ร่วม

ก็มกัจะเป็นหน้าเดิมๆ ท่ีเคยแข่งมาก่อนหน้าน้ี ซ่ึงบางคร้ังโอกาสท่ีจะมีนักกีฬาหน้าใหม่ๆ เขา้สู่

วงการนั้ นเป็นไปได้ยาก แต่ในปัจจุบันการเขา้ร่วมการแข่งขันนั้ นก็ทาํได้ง่ายกว่าแต่ก่อนมาก 

เน่ืองจากมีการจดัแข่งขนัเลก็ๆกนัอยา่งต่อเน่ือง อาจจะเป็นกลุ่มร้านเกม ท่ีจดัการแข่งขนัสนุกๆ และ

มีการมอบเงินรางวลัเล็กๆนอ้ยๆ หรือจะเป็นบริษทัเอกชนซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจท่ีหันมาสนบัสนุน

การแข่งขนัมากข้ึน ก่อให้การการจูงใจในการแข่งขนั และส่งผลให้มีนักกีฬาใหม่ๆ เขา้สู่วงการ

เสมอๆ 

ซ่ึงแน่นอนว่า เม่ืออุตสาหกรรม อีสปอร์ตนั้นเร่ิมเติบโตข้ึน ผูเ้ล่นก็เร่ิมจะหันมาใช้

อุปกรณ์เล่นเกมท่ีเฉพาะทางมากข้ึนเช่นเดียวกนั เพื่อเป็นการยกระดบัการเล่นเกมของตนเอง หรือ

แมก้ระทัง่เป็นรางวลัสาํหรับผูท่ี้เขา้ร่วมการแข่งขนัดว้ยซํ้า  

 

1.2.5 ผู้เล่นในตลาดอุปกรณ์เล่นเกม 

ปัจจุบนัในประเทศไทยเองก็มีสินคา้อุปกรณ์เล่นเกมต่างๆเขา้มาทาํตลาดมากมาย โดย

ส่วนใหญ่แลว้มกัจะเป็นแบรนด์ต่างชาติระดบัโลกท่ีค่อนขา้งเป็นท่ีคุน้หูสําหรับคนท่ีอยู่ในวงการ 
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โดยท่ีมกัจะเขา้มาในรูปแบบการแต่งตั้งตวัแทนจาํหน่าย ซ่ึงในส่วนน้ีจะพดูถึงตวัแบรนดห์ลกัเท่านั้น

โดยจะไม่กล่าวถึงตวัแทนจาํหน่ายของสินคา้นั้นๆในเมืองไทย 

SteelSeries 

บริษทัผลิตอุปกรณ์เล่นเกมจากประเทศเดนมาร์ก ก่อตั้งข้ึนในปี 2001 ซ่ึงปัจจุบนัเป็น

หน่ึงในแบรนดอุ์ปกรณ์เล่นเกมอนัดบัตน้ๆของโลก ดว้ยยอดขายเฉล่ียกว่า 150 ลา้นเหรียญสหรัฐต่อ

ปี และยงัเป็นพาร์ทเนอร์ร่วมกบับริษทัเกมท่ีมีช่ือเสียงต่างๆทัว่โลก เช่น Blizzard, Electronic Arts 

และ Valve Corporation เป็นตน้ นอกจากนั้นยงัเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนทีม อีสปอร์ตรับโลกหลายทีม 

เช่นทีม Fnaticจากยุโรป หรือทีม NatusVincereจากประเทศยเูครน เป็นตน้ ในเมืองไทย Steelseries

เองกไ็ดส้นบัสนุนทีม MiTHหรือ Made in Thailand ทีม อีสปอร์ตช่ือดงัของประเทศไทย เช่นกนั 

สินคา้ของ SteelSeriesจดัเป็นอุปกรณ์การแข่งขนัในระดบั Hi-End ดว้ยราคาท่ีค่อนขา้ง

สูง (ราคาเฉล่ียของสินคา้จะอยู่ท่ีราวๆ 150-200 เหรียญสหรัฐต่อสินคา้ 1 ช้ิน) แต่ประสิทธิภาพ

รวมถึงดีไซน์ต่างๆท่ีสวยงามทาํให้เป็นท่ีนิยมสาํหรับนกักีฬา อีสปอร์ตโดยสินคา้ท่ีวางจาํหน่ายก็จะ

เหมือนกบัอุปกรณ์ทัว่ๆไปเช่น เมา้ส์ คียบ์อร์ด และ หูฟัง นอกจากนั้นยงัมีกลุ่มอุปกรณ์เสริมต่างๆ 

เช่น ถุงมือ แวน่ตากรองแสง แผน่รองเมา้ส์ เป็นตน้ ปัจจุบนัมีฐานการผลิตอยูท่ ั้งในทวีปอเมริกา และ

ในทวีปเอเซียอยา่งประเทศจีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1.4 ตวัอยา่งสินคา้ของบริษทั Steelseries 
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Razer 

Razer Inc. เป็นบริษทัผลิตอุปกรณ์เล่นเกมจากประเทศอเมริกา ก่อตั้งข้ึนในปี 1998 

เป็นหน่ึงในบริษทัผลิตอุปกรณ์เล่นเกมอนัดับตน้ๆ ของโลก ซ่ึงสินคา้หลักๆไม่ได้เน้นอยู่ท่ีแค่

อุปกรณ์เล่นเกมทัว่ๆไปเท่านั้น แต่ยงัมีอุปกรณ์เสริมต่างๆมากมายเช่น Android Box ท่ีไวใ้ชเ้ช่ือมต่อ

กับโทรทศัน์ เพื่อใช้ในการเล่นเกม และอุปกรณ์สวมใส่ต่างๆ เช่นสายรัดขอ้มือซ่ึงเช่ือมต่อกับ

โทรศพัทมื์อถือ เป็นตน้ บริษทั Razer Inc. จดัจาํหน่ายสินคา้และอุปกรณ์ต่างๆไปทัว่โลกและดว้ย

ความหลากหลายของสินคา้ ทาํให้สามารถสร้างยอดขายรวมของทั้งบริษทัไดม้ากกว่า 250 ลา้น

เหรียญสหรัฐอเมริกา และยงัใหก้ารสนบัสนุนทีม อีสปอร์ตมากมายเช่น Evil Geniuses จากประเทศ

อเมริกา ทีม Alliance จากสวีเดน หรือ CJ EntusForce จากประเทศเกาหลีใต ้เป็นตน้ 

เช่นเดียวกบั Steelseriesสินคา้ของ Razer เป็นสินคา้ท่ีจดัอยูใ่นกลุ่ม Hi-End โดยราคา

เฉล่ียของสินคา้ก็ใกลเ้คียงกนัท่ี 150-200 เหรียญสหรัฐ ซ่ึงสินคา้หลกัๆก็จะเหมือนกบัแบรนดอ่ื์นๆ

คือเป็นเมา้ส์ คียบ์อร์ด และหูฟัง แต่ Razer ยงัทาํตลาดดว้ยอุปกรณ์ไอทีสวมใส่ต่างๆ ทั้งกาํไลขอ้มือท่ี

เช่ือมต่อกบัมือถือ หรือเคสคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และสินคา้ใหม่ๆอยา่งเช่น Android Box ยิง่ไปกว่า

นั้นยงัมีคอมพิวเตอร์แลป็ทอ็ปเป็นของตวัเองดว้ย 

 

ภาพที ่1.5 ตวัอยา่งสินคา้ของบริษทั Razer 
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Roccat 

แบรนด์อุปกรณ์เล่นเกมชั้นนาํของโลกจากประเทศ

เยอรมนั ซ่ึงคุณภาพของสินคา้ใกลเ้คียงกบัแบรนด์Steelseriesและ 

Razer กันจนไม่สามารถแยกความแตกต่างกันอย่างชัดเจน 

โดยทัว่ไปแลว้มกัจะข้ึนอยู่กบัความถนดั และความชอบของผูเ้ล่น

แต่ละคนมากกวา่ในการท่ีจะเลือกใชสิ้นคา้จาก 3 แบรนดด์งักล่าว 

และดว้ยความท่ีการันตีคุณภาพของสินคา้ในระดบัสูง 

ราคาของสินคา้แบรนดR์OCCAT เองก็ใกลเ้คียงกบัอีก 2 แบรนดข์า้งตน้อยา่ง Steelseriesกบั Rzaerท่ี

ราวๆ 150-200 เหรียญสหรัฐต่อ 1 ช้ิน และสินคา้ก็เป็นหมวดใกลเ้คียงกนัอยา่งเมา้ส์ คียบ์อร์ด และหู

ฟัง แต่ในปัจจุบนั สินคา้แบรนด์ROCCAT ในประเทศไทยนั้นไม่ค่อยไดท้าํตลาด แต่ยงัมีการจดั

จาํหน่ายผา่นตวัแทนจาํหน่ายหลายราย โดยเม่ือเทียบในแง่ของช่ือเสียงแลว้ก็เป็นรองทั้ง 2 แบรนด์

ขา้งตน้ 

 

ภาพที ่1.6 ตวัอยา่งสินคา้บริษทั Roccat 
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Ttesport by Thermaltake 

เป็นหน่ึงในแบรนดสิ์นคา้อุปกรณ์เล่นเกมท่ีมีช่ือเสียงแบรนดห์น่ึงจากประเทศไตห้วนั 

เร่ิมก่อตั้งจากบริษทั Thermaltake Technology Co.,Ltd. ซ่ึงเป็นผูผ้ลิตเคสคอมพิวเตอร์ สินคา้ Power 

Supply และระบบหล่อเยน็ภายในของคอมพิวเตอร์ ก่อนตั้งข้ึนในปี 1999 ในภายหลงัไดเ้ขา้สู่ธุรกิจ

อุปกรณ์เล่นเกมภายใตแ้บรนด์Tt espoertsส่งออกสินคา้ไปกว่า 25 ประเทศทัว่โลก ปัจจุบนั

สนบัสนุนทีม DK จากประเทศจีน และ Arrow Gaming จากประเทศมาเลเซีย 

สินคา้ของ Tt esportsจดัเป็นกลุ่มสินคา้ท่ีราคากลางๆ ค่อนไปทางสูง โดยราคาเฉล่ียจะ

อยูท่ี่ราวๆ 100-150 เหรียญสหรัฐต่อ 1 ช้ิน โดยสินคา้หลกัๆ คือเมา้ส์ คียบ์อร์ด และหูฟัง โดยจุดเด่น

อยู่ท่ี ดีไซน์ท่ีโดดเด่น ดว้ยสีประจาํของบริษทัท่ีเป็นสีแดง และยงัมีการแบ่งอุปกรณ์การเล่นเกม

ออกเป็นตามประเภทของเกมดว้ย (เช่น เมา้ส์สาํหรับเกม First Person Shooting หรือ คียบ์อร์ด

สาํหรับเกม Real Time Strategy เป็นตน้)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Asus Republic of Gamer (ROG) 

บริษทัเทคโนโลยีชั้นนาํอย่าง ASUSTeK Computer Inc. เป็นท่ีคุน้หูของผุใ้ชง้าน

คอมพิวเตอร์ทัว่โลกอยูแ่ลว้ แต่นอ้ยคนท่ีจะรู้วา่ในส่วนหน่ึงของบริษทัน้ีกเ็ขา้สู่ธุรกิจอุปกรณ์เล่นเกม

เช่นเดียวกนั ในช่ือของ Republic of Gamer หรือยอ่ว่า ROG ดว้ยความท่ีเป็นแบรนด์ท่ีเนน้ไป

ทางดา้นเทคโนโลยีเป็นทุนเดิมอยู่แลว้ ทาํให้สินคา้ของ ROG นั้นคุณภาพค่อนขา้งสูง ในขณะท่ี

สามารถทาํราคาไดต้ ํ่ากว่าเม่ือเทียบกบัแบรนดร์ะดบั Hi-End (Economies of Scale และ Economies 

ภาพที ่1.7 สินคา้ตวัอยา่งของ Ttesport by thermaltake 
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of Scope) แต่ในทางกลบักนั เม่ือ ASUS ไม่ไดเ้นน้ไปท่ีอุปกรณ์เล่นเกมอยา่งเดียว ทาํใหก้ารพฒันา

ฟังกช์ัน่การใชง้านต่างๆ ไม่สามารถเทียบกบัแบรนดท่ี์เนน้เป็นหลกัไดน้ัน่เอง 

สินคา้ของ ROG ก็ยงัเนน้ไปท่ีสินคา้คุณภาพสูงในราคาท่ีเหมาะสม แต่ภาพลกัษณ์ของ

แบรนดเ์องยงัไม่สามารถเทียบเคียงกบัทั้ง 3 แบรนดร์ะดบัทอ็ปท่ีกล่าวไปในขา้งตน้ได ้กลุ่มลูกคา้

ของ ASUS จึงเป็นกลุ่มผูเ้ล่นระดบักลาง หรือผูเ้ล่นใหม่ท่ีอยากสัมผสัการใชง้านของอุปกรณ์เล่นเกม

มืออาชีพในระดบัเบ้ืองตน้ ราคาสินคา้ก็ใกลเ้คียงกบัแบรนดT์t esportsซ่ึงอยูร่ะดบัเดียวกนั แต่ ROG 

ยงัขาดช่องทางในการสนบัสนุนนกักีฬาช่ือดงัต่างๆทัว่โลก 

ภาพที ่1.8 ตวัอยา่งสินคา้ของ Asus ROG 
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1.3 ข้อมูลบริษทั 

ข้อมูล และประวตัขิอง Neolution Technology Group 

กลุ่มบริษทั Neolution Technology Group เป็นกลุ่มบริษทัท่ีดาํเนินธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบั

อุตสาหกรรม อีสปอร์ตอย่างเต็มรูปแบบ ทั้งจดัจาํหน่ายอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ธุรกิจร้านเกมและเกม

ม่ิงเฮา้ส์ ก่อตั้งในปี 2006 โดยคุณเสถียร บุญมานันท์ ซ่ึงปัจจุบนัดาํรงตาํแหน่งประธานกรรมการ 

ของบริษทั 

ภายใตก้ลุ่มบริษทั Neolution Technology groupไดมี้การแบ่งออกเป็น 4 บริษทัซ่ึง

แยกกนัดูแลธุรกิจต่างๆดงัต่อไปน้ี 

-Neolution Technology Corporation Co.,Ltd.เป็นบริษทัท่ีดาํเนินธุรกิจในการนาํเขา้ และจดั

จาํหน่ายสินค้าและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ภายใต้แบรนด์Neolutionเช่น เคสคอมพิวเตอร์เกมม่ิง

คียบ์อร์ด หรือเกมม่ิงเมา้ส์ เป็นตน้ 

-Neolutione-Sport Companyเป็นบริษทัท่ีดูแลในส่วนของ ธุรกิจร้านเกม Neolutionอีสปอร์ต 

Stadium ซ่ึงเป็นลกัษณะธุรกิจขายแฟรนไชน์ร้านเกมแบบเทิร์นคีย ์และยงัดูแลในส่วนของเกมม่ิง

เฮา้ส์ภายใตช่ื้อทีม Neolutionอีสปอร์ตซ่ึงเป็นลกัษณะของสโมสร โดยจะส่งนกักีฬาไปแข่งตามงาน

แข่งขนัต่างๆ นอกไปจากน้ีร้าน Neolutionอีสปอร์ต Stadium ยงัรับจดังานแข่งขนัต่างๆ ภายในร้าน

อีกดว้ย 

-Neolution InternationalHK Ltd.ตั้งอยูท่ี่เขตปกครองพิเศษฮ่องกงมีหนา้ท่ีเป็นศูนยก์ลางในการ

ดูแลธุรกิจท่ีอยู่ในต่างประเทศของกลุ่มบริษทั NeolutionGorupนอกจากนั้นยงัมีหน้าท่ีดูแลในดา้น

การเงินของบริษทัผา่นธนาคารชั้นนาํในเขตปกครองพิเศษฮ่องกงอีกดว้ย 

-Neolution Import – Export (Myanmar, Laos)มีหนา้ท่ีในการดูแลการนาํเขา้และส่งออกสินคา้

ของบริษทัในเครือ Neolution Group โดยสินคา้นาํเขา้ของกลุ่มบริษทัส่วนใหญ่นั้นจะมาจากประเทศ

จีน และไตห้วนั และส่งออกสินคา้ไปยงักลุ่มประเทศอาเซียนไดแ้ก่ พม่าลาว เวียดนาม เป็นตน้ 

บริษทั Neolution Technology Corporation Co.,Ltd. เร่ิมตน้ก่อตั้งข้ึนในปี 2006ดว้ยทุน

จดทะเบียนประมาณ 4 แสนบาท โดยคุณเสถียร บุญมานันท์ ซ่ึงในขณะนั้นเพิ่งจะจบการศึกษา

ปริญญาโทMBA จากสหรัฐอเมริกา และเร่ิมมองหาโอกาสในการสร้างธุรกิจของตนเองข้ึนมา ซ่ึง

โดยความท่ีพื้นฐานแลว้คุณเสถียรนั้นเป็นคนท่ีช่ืนชอบการเล่นเกมมาตั้งแต่เด็ก ทาํให้ศึกษาในส่วน

ของธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม อยา่งเช่นธุรกิจคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์เล่มเกมต่างๆ เม่ือเร่ิมมองหา

โอกาสทางธุรกิจจึงได้นําความสนใจของตนเองมาเป็นพื้นฐานในการทาํธุรกิจ จึงได้ตั้ งบริษทั 
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Neolution Technology Corporation ข้ึนมา โดยคาํว่า Neolutionนั้นมาจากคาํว่า Neo ซ่ึงแปลว่าใหม่ 

และ Evolution ซ่ึงแปลว่าวิวฒันาการ โดยแนวคิดขององคก์รก็ตอ้งมีการพฒันาส่ิงใหม่ๆออกมาสู่

ธุรกิจตลอดเวลา และธุรกิจแรกท่ีคุณเสถียร เลือกท่ีจะทาํกคื็อ ธุรกิจขายเคสคอมพิวเตอร์ 

เน่ืองจากคุณเสถียรมองว่า อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีเนน้ไปท่ีเทคโนโลยีมากๆ บริษทัท่ี

เพิ่งก่อตั้งอาจจะยงัไม่ไดรั้บความน่าเช่ือถือมากนกั รวมถึงดา้นการบริการหลงัการขายก็ยงัไม่ทัว่ถึง

มากพอ รวมถึงมาร์จินท่ีแคบมากไม่สามารถทาํกาํไรใหก้บับริษทัท่ีเพิ่งจะตั้งไดอี้กดว้ย จึงมองว่าเคส

ซ่ึงเป็นสินคา้ก่ึงๆแฟชัน่ ทางบริษทัจะสามารถใส่ความเป็นตวัจนของบริษทั เพื่อเป็นพื้นฐานในการ

สร้างแบรนด์ในอนาคตอีกทางหน่ึงดว้ย ดว้ยความท่ีบริษทันั้นเร่ิมตน้จากพนักงาน 2 คนก็คือคุณ

เสถียรเอง และคุณธรรมะซ่ึงเป็นนอ้งชาย ดงันั้นในช่วงแรกคุณเสถียรจึงตอ้งเป็นคนท่ีไปหาลูกคา้ใน

ตลาดดว้ยตนเอง เนน้การบริการเพื่อสร้างความพึงพอใจใหก้บัลูกคา้เป็นหลกั ดว้ยความท่ีใกลชิ้ดกบั

ตลาดมาก จึงสามารถรับฟังความตอ้งการของลูกคา้และนาํมาปรับใชเ้ขา้กบัธุรกิจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ทาํใหใ้ชเ้วลาเพียงแค่ 2 ปีคร่ึงกา้วข้ึนมาเป็นบริษทัขายเคสอนัดบั 1 ในเมืองไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลงัจากประสบความสาํเร็จในการสร้างฐานลูกคา้จากธุรกิจขายเคสคอมพิวเตอร์แลว้ 

จึงเร่ิมขยบัเขา้สู่ธุรกิจอ่ืนๆ เช่นการเป็นตวัแทนจาํหน่ายจอภาพจาก LG หรือแลปท็อปจาก 

GIGABYTE รวมถึงอุปกรณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกมต่างๆจาก ROCKAT หรือ LOGITECH กล

ยทุธ์ของคุณเสถียรท่ีมุ่งเนน้ในการจบักลุ่มลูกคา้ท่ีเล่นเกมเป็นหลกั เน่ืองจากตลาดคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคล ในระยะหลงัๆนั้นมีแนวโนม้ท่ีจะกลายเป็นนิชมาร์เก็ตมากข้ึนเร่ือยๆ เน่ืองจากผูบ้ริโภคส่วน

ใหญ่ในปัจจุบนันั้น เน้นไปท่ีความสะดวกสบายในการพกพา มากข้ึน ประกอบกับการมาของ

ภาพที ่1.9 เคสของบริษทั Neolution 
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สมาร์ทโฟน รวมถึงแทป็เลต็ต่างๆ ส่งผลกระทบอยา่งรุนแรงต่ออุสาหกรรมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

หรือแมก้ระทัง่กลุ่มแลป็ทอ็ปเองก็ไดรั้บผลกระทบไปไม่ใช่นอ้ย ซ่ึงคุณเสถียรเห็นว่า จากน้ีคนท่ีจะ

ใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลจะเป็นกลุ่มพนกังานออฟฟิศ ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ของท่ีทาํงาน (ซ่ึงก็มี

แนวโนม้ท่ีลดลงเร่ือยๆ เช่นกนั) กลุ่มนกัออกแบบหรือทาํงานในสายงานตดัต่อภาพยนตร์ ท่ีตอ้งใช้

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณสมบติัค่อนขา้งสูง ซ่ึงกลุ่มแลป็ทอ็ป หรือโมบายดีไวท ์ยงัไม่สามารถตอบ

โจทยต์รงน้ีได ้และกลุ่มสุดทา้ยกคื็อกลุ่มนกัเล่นเกม ท่ีตอ้งใชค้อมพิวเตอร์คุณภาพสูง เพื่อรองรับการ

พฒันาของเกมท่ีนบัวนัจะตอ้งใชคุ้ณสมบติัของเคร่ืองสูงข้ึนเร่ือยๆ 

ในปี 2010 บริษทั Neolutionจึงไดเ้ปิดตวัอุปกรณ์เล่นเกมภายใตแ้บรนดN์eolutionเอง 

เพื่อเป็นการประกาศจุดยืนอย่างชัดเจน ในการท่ีจะสร้างแบรนด์Neolutionเพ่ือท่ีจะสู้กบัแบรนด์

อุปกรณ์เล่นเกมในระดับสากล ซ่ึงเน้นไปท่ีกลุ่มลูกคา้ซ่ึงเป็นนักเล่นเกม หรือนักกีฬา อีสปอร์ต

มือใหม่ ท่ีรายไดย้งัไม่มาก และตอ้งการใชอุ้ปกรณ์คุณภาพดี ในราคาท่ีเหมาะสม อีกตั้งยงัประกาศ

จดัตั้งเกมม่ิงเฮา้ส์ภายใตช่ื้อ Neolutionอีสปอร์ตเพ่ือท่ีจะดูแล และพฒันานกัเล่นเกมมือใหม่ เพื่อเขา้สู่

วงการ อีสปอร์ตในเมืองไทย และใชเ้ป็นการโปรโมทสินคา้ Neolutionอีกทางหน่ึงดว้ย นอกจากมี

การตั้ งทีมข้ึนมาเองแล้ว ยงัได้ให้การสนับสนุนทีม อีสปอร์ตในต่างประเทศอีกทางหน่ึงด้วย 

ยกตวัอย่างเช่นในปี 2013 ทาง Neolutionไดเ้ขา้เป็นผูส้นบัสนุนให้กบัทีม Orange อีสปอร์ตจาก

ประเทศมาเลเซีย และเขา้แข่งขนัชิงแชมป์โลก เกม DotA2 ในช่ือ Neo.ES Orange และสามารถควา้

อนัดบั 3 มาได ้พร้อมเงินรางวลักวา่ 40 ลา้นบาท ซ่ึงเป็นการสร้างช่ือเสียงใหก้บับริษทัเป็นอยา่งมาก 

นอกจากนั้นในช่วงปลายปี 2013 ทาง Neolutionยงัไดเ้ปิดศูนยจ์ดัการแข่งขนัเกม ซ่ึงจะ

ใชเ้ป็นแม่แบบในการพฒันาร้านอินเตอร์เน็ตต่างๆ ใชช่ื้อว่า Neolutionอีสปอร์ต Stadium อยู่ใน

บริเวณตลาดอมรพนัธ์ ใกลก้บัมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ ประกอบไปดว้ยส่วนของร้านอินเตอร์เน็ต

ท่ีรองรับลูกคา้กวา่ 200 คน และมีส่วนท่ีใชใ้นการซอ้ม สาํหรับทีม อีสปอร์ตรวมถึงเวลาและสถานท่ี

ท่ีใช้ในการจดัแข่งขนัรวมถึงอุปกรณ์ท่ีใช้ในการถ่ายทอดสดต่างๆ ซ่ึงทาง Neolutionก็จะใช้เป็น

ตน้แบบในการพฒันาร้านเกมท่ีอยูใ่นการดูแลของตนเอง โดยปัจจุบนัมีอยู ่ราวๆ 40 สาขา (ขอ้มูลปี 

2014) ตั้งเป้าจะขายแฟรนไชน์ และขยายเป็น 200 สาขาภายในเวลา 2 ปี 

นอกเหนือจากจากตลาดในกลุ่มนักเล่นเกมแลว้ ทางบริษทั Neolutionก็ยงัให้ความ

สนใจกบัลูกคา้ในตลาดหลกัดว้ยเช่นกนั ปลายปี 2013 ทาง Neolutionไดเ้ปิดตวัสินคา้ซ่ึงเนน้ไปท่ี

กลุ่มสินคา้ อุปกรณ์เสริมสําหรับโทรศพัท์มือถือ ทั้งหูฟัง แบตเตอร่ีสํารอง ฟิล์มกนัรอย และเคส

โทรศพัทมื์อถือ โดยเฉพาะสินคา้ในกลุ่ม หูฟัง หรือ ลาํโพงท่ีเช่ือมต่อกบัโทรศพัทผ์่านทางบลูทูธ 

ภายใตแ้บรนด์ ไอโซนิค (iSonic) ซ่ึงเป็นสินคา้นาํเขา้จากเยอรมนั และไดเ้ปิดตวัแบรนด์แอมบาส

เดอร์ ซ่ึงก็คือคุณ สุทตัตา อุดมศิลป์ หรือน้อง ปันปัน โดยจบักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่น ซ่ึงดีไซน์
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รวมถึงภาพลกัษณ์ของสินคา้นั้นแสดงออกมาชดัเจน รวมถึงราคาท่ีไม่สูงจนเกินไปสาํหรับกลุ่มวนั

รุ่นอีกดว้ย 

ผลติภัณฑ์และบริการของบริษัทNeolution 

ดงัท่ีกล่าวไปในขา้งตน้ บริษทัในกลุ่ม Neolution Group นั้นมีการดาํเนินธุรกิจค่อนขา้ง

หลากหลาย แต่สามารถแบ่งออกเป็น 4 กลุ่มใหญ่ๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 

กลุ่มอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทั่วๆไป ซ่ึงมีทั้ งเม้าส์ คีย์บอร์ด เคสคอมพิวเตอร์ พาวเวอร์ซัพพลาย 

หน่วยความจาํ หรือกระทัง่เมนบอร์ด ซ่ึงสินคา้กลุ่มน้ีส่วนใหญ่จะเป็นสินคา้ท่ีทาง Neolutionเป็น

ตวัแทนจาํหน่ายใหก้บับริษทัอ่ืนๆมากกวา่ แต่กมี็บางส่วนท่ีจาํหน่ายภายในแบรนดN์eolutionเช่นกนั 

กลุ่มอุปกรณ์เล่มเกม ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นเมา้ส์ คียบ์อร์ด หรือหูฟัง ภายในแบรนด์Neolutionซ่ึง

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่มเกมต่างๆเหล่าน้ีจะมีคุณสมบติัพิเศษท่ีแตกต่างจากอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ทัว่ไป ยกตวัอยา่งเช่น เมา้ส์ ก็จะมีอตัราการตอบสนองท่ีดีกว่า ใชว้สัดุค่อนขา้งดีเป็นวตัถุดิบเช่นสาย

ท่ีใชอ้าจจะเป็นทอง หรือเงินซ่ึงนาํไฟฟ้าไดดี้กว่า รวมถึงการถ่วงนํ้ าหนกัของตวัเมา้ส์ และสามารถ

ตั้งค่าการใชง้านไดห้ลากหลาย อีกทั้งในบางรุ่นยงัมีปุ่มพิเศษท่ีช่วยอาํนวยความสะดวกให้กบัผูเ้ล่น

อีกดว้ย ส่วนคียบ์อร์ดก็จะเป็นลกัษณะของแมคคานิคคียบ์อร์ด ซ่ึงเป็นคียบ์อร์ดท่ีแยกปุ่มกดออกจาก

กนัอยา่งส้ินเชิง ต่างกบัคียบ์อร์ดทัว่ๆไปท่ีมีลกัษณะเป็นแผน่ยางแผน่ใหญ่แผน่เดียว และยงัมีฟังชัน่

อาํนวยความสะดวกต่างๆอีกดว้ย และสุดทา้ยคือหูฟังท่ีความละเอียดในการฟังเสียง สามารถมิติ

ความใกลไ้กลของเสียงได ้
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กลุ่มอุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกับมือถือ เป็นกลุ่มสินคา้ใหม่ท่ีเพ่ิงจะเปิดตวัมาในช่วง 2 ปีหลงัน้ี เพ่ือเกาะ

กระแสของธุรกิจโทรศพัทมื์อถือท่ีเติบโตข้ึนอยา่งมาก โดยสินคา้ในกลุ่มน้ีเนน้ไปท่ีหูฟังและลาํโพง

ขนาดพกพาท่ีเช่ือมต่อผา่นบลูทูธ รวมถึงแบตเตอร่ีสาํรอง เคสโทรศพัทมื์อถือ ฟิลม์กนัรอย เป็นตน้ 

และในช่วงปลายปีท่ีผ่านมาไดมี้การเปิดตวัสินคา้กลุ่มท่ีใชเ้พื่อการสวมใส่เช่นนาฬิกาสมาร์ทวอช 

หรือสายรัดขอ้มือท่ีสามารถติดตามพฤติกรรมการเคล่ือนไหวร่างกายได ้เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1.10 อุปกรณ์เล่นเกมของบริษทั Neolution 
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ภาพที ่1.11 สินคา้ IT แบรนดi์Sonicของบริษทั Neolution 

 

กลุ่มธุรกิจร้านเกม Neolution e-Sportเป็นธุรกิจท่ีเปิดให้บริการร้านเกมปัจจุบนัมีร้านคา้อยูใ่นการ

ดูแลอยูร่าวๆ 35 – 40 ร้าน  ซ่ึงเป็นลกัษณะของการขายแฟรนไชน์ เป็นร้านเกมแนวใหม่ท่ีพฒันาจาก

อินเตอร์เน็ตคาเฟ่ มาเป็นสถานท่ีนดัรวมกลุ่มกนัของคอมมูนิต้ี คนท่ีเล่นเกม โดยภายในร้านจะแบ่ง

ออกเป็นส่วนท่ีให้บริการกับลูกคา้ทัว่ไป และส่วนท่ีเป็นห้องสําหรับฝึกซ้อม เพ่ือให้นักกีฬาได้

ฝึกซอ้มวางแผนการเล่นกนั และยงัมีส่วนท่ีใชใ้นการจดัการแข่งขนัซ่ึง บุคคลภายนอกสามารถมาเช่า

เพื่อใชเ้ป็นสถานท่ีจดักิจกรรมการแข่งขนัเกมต่างๆได ้รวมถึงกิจกรรมท่ีทาง Neolutionจดัข้ึนเองดว้ย 
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ภาพที ่1.12 บริการร้านอินเตอร์เน็ตและศูนยก์ารแข่งขนัครบวงจร Neolutionอีสปอร์ต Stadium 

 

ตลาดหลักของบริษัท Neolutionจึงเป็นกลุ่มนักเล่นเกมซ่ึงมีรายได้มาจากการขาย

อุปกรณ์การเล่นเกมต่างๆ รวมถึงรายไดท่ี้ไดจ้ากร้านเกม ปัจจุบนัยอดขายส่วนใหญ่ยงัอยูใ่นประเทศ

ไทย ซ่ึงบริษัท Neolutionเองก็เล็งเห็นถึงโอกาสในการส่งออกสินค้าไปขายยังต่างประเทศ 

โดยเฉพาะประเทศในแถบ AEC ซ่ึงปัจจุบนัเร่ิมมีการขยายตลาดเขา้ไปแลว้ ทั้งในประเทศฟิลิปปินส์ 

สิงคโปร์ พม่า และลาว โดยทางบริษทัฯ ก็ไดต้ั้งเป้าหมายไวท่ี้กลุ่มประเทศ AEC ทุกประเทศ และ

ประเทศจีนซ่ึงเป็นเป้าหมายในลาํดบัถดัไป 
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ภาพที ่1.13 แสดงผลประกอบการของกลุ่มบริษทั Neolution Group 

ท่ีมา: รายงานของบริษทั Neolutionปี 2014 

 

 

1.4 สภาพปัญหา 

ถึงแมว้่าอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในประเทศไทยจะเป็นท่ีรู้จกัอย่างกวา้งขวางมากข้ึน 

อย่างไรก็ตามคาํว่าเกมในประเทศไทยนั้นยงัเป็นกิจกรรมท่ีไม่ไดรั้บการยอมรับมากนกั โดยสังคม

ส่วนใหญ่ยงัมองว่าการเล่มเกมนั้นเป็นเร่ืองของเด็ก ในขณะท่ีส่ือในเมืองไทยยงัมองว่าเกมเป็น

ตน้เหตุของปัญหาสังคมหลายๆอย่าง ทั้งๆท่ีมีนักกีฬาอีสปอร์ตของเมืองไทยไปแข่งขนัและสร้าง

ช่ือเสียงให้กบัประเทศมากมาย แต่แรงสนบัสนุนก็ยงัมีไม่เพียงพอท่ีจะผลกัดนัให้สังคมมองไปใน

แนวทางท่ีดีข้ึน รวมถึงภาครัฐเองกย็งัไม่ไดมี้การสนบัสนุนในอุตสาหกรรมน้ีเลยแมแ้ต่นอ้ย ปัจจุบนั

อุตสาหกรรมน้ีขบัเคล่ือนดว้ยภาคเอกชนทั้งหมด  

บริษัทNeolutionก็ต้องการท่ีจะพฒันาอุตสาหกรรมอีสปอร์ตให้ขยายตัวข้ึนอย่าง

ต่อเน่ือง เพื่อท่ีจะเป็นการสร้างแบรนดใ์หก้บัสินคา้ และเป็นการขยายฐานลูกคา้ของบริษทัใหม้ากข้ึน

อีกทางหน่ึงเช่นกนั ปัจจุบนัมีผูท่ี้เล่นเกมอยู่ในเมืองไทย อยูท่ี่ราวๆ 10 ลา้น Account (นบัเฉพาะท่ีมี

การสมคัรเกมออนไลน์ท่ีมีการแข่งขนัเท่านั้น ขอ้มูลจากบริษทั Garena) แต่ในการแข่งขนักลบัมีผูท่ี้

เขา้ร่วมงานแข่งขนัไม่ถึง 10,000 คนซ่ึงเรียกไดว้่าเป็นสัดส่วนท่ีนอ้ยมาก ดงันั้นเป้าหมายของบริษทั 

Neolutionคือตอ้งการท่ีจะเป็นส่วนหน่ึงท่ีจะขบัเคล่ือนอุตสาหกรรม อีสปอร์ตให้ขยายตวัมากยิ่งข้ึน 

ทั้งในแง่ของ จาํนวนผูช้ม จาํนวนนกักีฬา หรือแมก้ระทัง่จาํนวนทีมท่ีแข่งขนัอยู่ในอุตสาหกรรมน้ี 
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ซ่ึงการขยายตวัในภาพรวมของทั้งอุตสาหกรรม จะส่งผลให้กระแสสังคมหันมาให้ความสนใจ

อุตสาหกรรมน้ีมากข้ึน จนสุดทา้ยสังคมก็ให้การยอมรับในอุตสาหกรรมน้ี ซ่ึงผลทั้งหมดก็จะตี

กลบัมาเป็นผลประโยชน์ให้กบับริษทั ซ่ึงทาํธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบั อีสปอร์ตอย่างครบวงจร ทั้งในแง่

ของจาํนวนลูกคา้ท่ีเพิ่มข้ึน และการยอมรับในอุตสาหกรรม อีสปอร์ตของสงัคม 
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บทที ่2 

การวเิคราะห์ปัญหา 

  

 

จากปัญหาท่ีอุตสาหกรรม อีสปอร์ตในเมืองไทยยงัไม่เป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งกวา้งขวาง ทาํ

ใหต้ลาดของอุปกรณ์การเล่นเกมในเมืองไทยยงัไม่เติบโตอยา่งเตม็ท่ี ทาํใหฐ้านลูกคา้ของทางบริษทั 

Neolutionยงัไม่กวา้งและแขง็แกร่งพอ ทาํใหอ้ตัราการเติบโตของผลกาํไรลดลง อยา่งต่อเน่ือง 

แน่นอนว่าการพฒันาอุตสาหกรรมใหเ้ติบโตก็เป็นช่องทางหน่ึงท่ีจะสร้างฐานลูกคา้ให้

เพิ่มข้ึนได ้แต่ส่ิงท่ียากท่ีสุดคือภาพลกัษณ์ของเกมในประเทศไทยยงัเป็นส่ิงท่ีมอมเมาประชาชนอยู ่

โดยในสังคมยงัโทษว่าเกมยงัเป็นส่วนหน่ึงของปัญหาสังคมอยู่ โดยจะเห็นได้จากข่าวตามหน้า

หนังสือพิมพท่ี์ยงัมีข่าวในแง่ลบของเกมอยู่มาก ตรงขา้มกบัข่าวท่ีนักกีฬา อีสปอร์ตไทยท่ีไปสร้าง

ช่ือเสียงใหก้บัประเทศ ยงัไม่มีการพดูถึงมากนกั 

แน่นอนว่าการเปล่ียนแปลงภาพลกัษณ์ท่ีอยู่ในสังคมนั้นเป็นส่ิงท่ีทาํไดย้ากมากตอ้ง

อาศยัความร่วมมือกนัหลายๆภาคส่วน เป็นส่ิงท่ีจาํเป็นอยา่งมาก โดยเฉพาะในภาคเอกชนท่ีเป็นกาํลงั

ขบัเคล่ือนสาํคญัของอุตสาหกรรมน้ีในประเทศไทย ซ่ึงปัจจุบนัมีอยูห่ลายกลุ่มอยา่งมาก 

 

 

2.1 การวเิคราะห์ปัญหาโดยใช้เคร่ืองมือ Sectoral Innovation System Framework 

Sectoral Innovation System (SIS หรือ Sectoral System of Innovation) เป็นการ

วิเคราะห์เพื่อท่ีจะเรียนรู้ถึงผูเ้ล่นต่างๆท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรม รวมถึงความสัมพนัธ์และการปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งกนัขององคป์ระกอบต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรม เพื่อท่ีจะเขา้ใจถึงการวิวฒันาการของ

อุตสาหกรรมนั้นๆ โดยจะเนน้ไปท่ี ลกัษณะทัว่ไป โครงสร้าง องคก์ร การขบัเคล่ือนของนวตักรรม

และการผลิตในอุตสาหกรรมนั้นๆ ซ่ึงตั้งอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีการพฒันาอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

ซ่ึง Franco Malerbaผูท่ี้คิดคน้ Framework น้ี ไดใ้ห้นิยามของคาํว่า “กลุ่ม” (Sector) ไวว้่า เป็นกลุ่ม

กิจกรรมท่ีถูกมดัรวมกนัไวด้ว้ยตวัเช่ือมโยงบางอยา่ง ซ่ึงมีการแบ่งปันความรู้ซ่ึงกนัและกนั ระหวา่งผู ้
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ท่ีอยู่ในกลุ่มนั้นๆ บริษทัท่ีอยู่ในกลุ่มน้ีก็จะมีบางส่วนท่ีคลา้ยคลึงกนั และก็แตกต่างกนัอย่างส้ินเชิง 

ในแง่ของการเรียนรู้ และประสิทธิภาพ 

ส่ิงเหล่าน้ีคือส่วนประกอบสาํคญัของ SIS 

- บริษัทที่อยู่ในอุตสาหกรรม: จดัเป็นส่วนสาํคญัท่ีสุดใน Sectoral System ซ่ึงแต่ละ

บริษทัก็จะมี การบวนการในการเรียนรู้ ประสิทธิภาพในการทาํงาน เป้าหมาย โครงสร้างองคก์ร 

ความเช่ือ และความคาดหวงัท่ีแตกต่างกนั 

- ผู้เล่นอื่นๆ:ซ่ึงอาจจะเป็นองคก์รภาครัฐ หรือภาคเอกชนก็ได ้หรืออาจจะหมายถึง

ลูกคา้ มหาวิทยาลยั สถาบนัการเงิน หน่วยงานรัฐบาล เป็นตน้ ซ่ึงแต่ละคน หรือแต่ละกลุ่มก็จะมี

ความสามารถ กระบวนการในการเรียนรู้ เป้าหมาย และความคาดหวงั เฉพาะตวัท่ีแตกต่างกนั 

- สายสัมพันธ์:บริษทัแต่ละแห่งก็จะตอ้งมีความเช่ือมโยงกนัอยู่ ในทางใดทางหน่ึง 

ทั้งอาจจะเก่ียวขอ้งหรือไม่เก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมก็ได ้รวมไปถึงการเช่ือมโยงกนัระหว่างบริษทั

กบัองคก์รต่างๆเช่น บริษทักบัมหาวิทยาลยั ซ่ึงจะเป็นแหล่งกาํเนิดนวตักรรม และองคค์วามรู้ใหม่ๆ 

ซ่ึงการเช่ือมโยงเหล่าน้ีก็มีทั้ งโครงสร้างและรูปแบบท่ีหลากหลาย จากอุตสาหกรรมหน่ึงไปสู่

อุตสาหกรรมอ่ืนๆ 

- อุปสงค์:เป็นไดท้ั้งความตอ้งการทั้งจากในประเทศ และต่างประเทศ หรือจากผูใ้ช้

โดยตรง จากบริษทัอ่ืนๆ จากองคก์รอ่ืนๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน ซ่ึงความตอ้งการของแต่ภาคส่วนก็

จะมีความแตกต่างกนัไป ตามขนาดหรือผลกระทบท่ีมีต่อภาคอุตสาหกรรมนั้นๆ 

- สถาบัน: มกัจะเป็นผูท่ี้กาํหนดระดบัของเทคโนโลยีท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมนั้นๆ 

บางคร้ังการกระทาํบางอยา่งของบริษทัในแง่มุมของนวตักรรมก็ไดรั้บผลกระทบจากสถาบนัต่างๆ 

ทั้งในรูปแบบท่ีเป็นทางการอย่าง กฎระเบียบ กฎหมาย หรือรูปแบบท่ีไม่เป็นทางการอย่าง หลกั

ปฏิบติัท่ีสืบทอดกนัมา หรือ ธรรมเนียม เป็นตน้ 

- องค์ความรู้พืน้ฐาน:ในทุกๆอุตสาหกรรมจะก็จะมีองคค์วามรู้พื้นฐาน เทคโนโลย ี

และการเขา้ถึงท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงองคค์วามรู้เหล่าน้ีมนัจะมีบทบาทสาํคญัซ่ึงส่งผลกระทบในขั้นตอน

การเรียนรู้ และในการพฒันานวตักรรมใหม่ข้ึนมา โดยทัว่ไปแลว้บริษทัจะเรียนรู้องคค์วามรู้ต่างๆ

เหล่าน้ีผา่นการดาํเนินกิจกรรมทางธุรกิจในรูปแบบต่างๆ ผา่นการสะสมประสบการณ์ มากกว่าท่ีจะ

เรียนรู้จากตาํราโดยตรง ซ่ึงขอบเขตของ SIS นั้นจะมีการเปล่ียนแปลงและเคล่ือนไหวไปมากหรือ

น้อยนั้ น ข้ึนอยู่กับขั้นตอนกระบวนการการเปล่ียนแปลงองค์ความรู้ต่างๆ เพื่อเป็นการพฒันา

อุตสาหกรรม หรือแมแ้ต่การเปล่ียนแปลงรูปแบบการแข่งขนักเ็ช่นเดียวกนั 
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- กระบวนการหลกั และการวิวัฒนาการร่วมกนั: การพฒันานวตักรรมนั้น จดัว่าเป็น

กระบวนการท่ีมีการปฏิสัมพนัธ์และแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ ของผูท่ี้เก่ียวขอ้งอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงการ

ปฏิสมัพนัธ์ดงักล่าวนั้นอาจจะไม่จาํเป็นตอ้งเก่ียวขอ้งกบัการคา้อยา่งเดียวกไ็ด ้ซ่ึงในระยะยาวจะเรียก

ความร่วมมือกนัเหล่าน้ีว่า “การวิวฒันาการร่วมกนั” ซ่ึงกระบวนการหลกัทั้งหมดนั้นจะเก่ียวขอ้งกบั

ส่วนประกอบต่างๆท่ีไดก้ล่าวไวใ้นขา้งตน้ทั้งหมด ทั้งบริษทั สถาบนั องคก์รต่างๆ การเช่ือมโยงการ 

อุปสงค ์หรือแมก้ระทัง่องคค์วามรู้ 

ภาพที ่2.1 แสดงการเช่ือมโยงกนัระหวา่งปัจจยัต่างๆใน SIS ท่ีมา Malerba F. (2004) 

 

ซ่ึงปัจจัยหลักท่ีสําคญัท่ีจะทาํให้กระบวนการต่างๆพฒันาต่อเน่ืองไปได้อยู่ท่ีการ

รักษาการปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่นท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมนั้นๆ ดงัท่ีรูปขา้งบนแสดงให้เห็นถึง

ความสัมพนัธ์ของปัจจยัต่างๆ ซ่ึงการปฏิสัมพนัธ์เหล่าน้ีสามารถทาํให้แข็งแรงข้ึนไดด้ว้ยกิจกรรม

ต่างๆมากมาย ทั้ งการแบ่งปันองค์ความรู้ การส่งต่อเทคโนโลยี การร่วมมือกัน ซ่ึงการพฒันา

ความสัมพนัธ์ของผูเ้ล่นต่างๆในอุตสาหกรรม จะนาํไปสู่การวิวฒันาการร่วมกนัของอุตสาหกรรม

นั้นๆ  
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2.2 การวิเคราะห์อุตสาหกรรมอีสปอร์ตของประเทศไทยโดยใช้ Sectoral Innovation 

System Framework  

 

2.2.1 หน้าที ่และประสิทธิภาพของผู้เล่นหลกั 

ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตของประเทศไทยนั้น ถึงแมจ้ะยงัไม่ใหญ่มากนัก แต่กลบั

ประกอบไปดว้ยผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งหลายฝ่าย ทั้งในรูปแบบของบริษทั องคก์ร และส่วนบุคคล ซ่ึงแต่

ละฝ่ายก็จะมีอาํนาจหน้าท่ี รวมถึงอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมท่ีแตกต่างกนัไป ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

บริษทัผูใ้ห้บริการเกมต่างๆ บริษทัผูผ้ลิตและ/หรือจดัจาํหน่ายอุปกรณ์เล่นเกม นกักีฬาท่ีเขา้ร่วมการ

แข่งขนั สโมสรตน้สังกดัของนกักีฬา หรือท่ีเรียกว่าเกมม่ิงเฮา้ส์ ส่ือส่ิงพิมพแ์ละ/หรือออนไลน์ต่างๆ 

กลุ่มนกัพากษห์รือท่ีเรียกว่าแคสเตอร์ ในส่วนของภาครัฐเช่นกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร รวมถึงองค์กรอิสระอย่างสมาคมไทยอีสปอร์ต ยงัมีบริษทัขา้มชาติขนาดใหญ่ท่ีให้

ช่องทางในการส่ือสารสาํหรับอุตสาหกรรมน้ีดว้ย ซ่ึงแต่ละส่วนก็จะมีบทบาทหนา้ท่ีและเป้าหมายท่ี

แตกต่างกนัดงัท่ี จะกล่าวถึงในส่วนถดัไป 

2.2.1.1 บริษทัเกม  

เป็นบริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ต่างๆ ในประเทศไทย (โดยในท่ีน้ีจะ

กล่าวถึงผูท่ี้ซ้ือลิขสิทธ์ิจากบริษทัเกมมาเพื่อให้บริการเท่านั้น โดยจะไม่กล่าวถึงบริษทัผูผ้ลิตเกม

นั้นๆ โดยตรง) โดยการทาํงานหลกัๆก็จะเป็นการติดต่อขอซ้ือลิขสิทธ์ิ ของเกมนั้นๆจากในและ

ต่างประเทศเขา้มา เพื่อท่ีจะใหบ้ริษทักบัลูกคา้ในประเทศไทย รายไดข้องบริษทัจะมาในรูปแบบของ

ค่าบริการต่างๆท่ีเกบ็จากผูเ้ล่มเกม และบางส่วนจากค่าโฆษณาเช่นกนั 

เกมออนไลน์เกมแรกท่ีเขา้มาทาํตลาดในเมืองไทยคือเกม King of Kings 

ในช่วงประมาณปี ค.ศ. 2001 ซ่ึง ณ เวลานั้นยงัไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก รวมถึงระบบสาธารณูปโภค

พื้นฐานเช่นอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเป็นส่ิงสาํคญัสาํหรับการเล่นเกมออนไลน์ ยงัไม่แพร่หลายมากนกั ผูเ้ล่น

ในยุคแรกๆจึงเป็นเพียงกลุ่มเล็กๆ จนกระทั่งการมาถึงของเกมออนไลน์ช่ือดังตลาดกาลอย่าง 

Ragnarok Online จากบริษทั Gravity ของประเทศเกาหลี ซ่ึงใหบ้ริการโดยบริษทั Asiasoftประเทศ

ไทยจาํกดั ในปี 2003 เป็นการจุดกระแสเกมออนไลน์ในประเทศไทย ทาํให้หลายคนเร่ิมให้ความ

สนใจเกมออนไลน์มากข้ึน ประกอบกบัราคาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และค่าบริการอินเตอร์เน็ตท่ีถูก

ลง ทาํใหก้ระแสของเกมแนไลน์ในรูปแบบ MMORPG (Mass Multiplayer Online Role Playing 
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Game) นั้นเติบโตข้ึนอย่างมาก ซ่ึงนับเป็นรูปแบบแรกๆของเกมออนไลน์ และมีเกมในลกัษณะ

เดียวกนัน้ีถูกผลิตออกมาอยา่งต่อเน่ืองมากมาย 

ปัจจุบันในประเทศไทยมีบริษัทผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์อยู่กว่า 50 

บริษัท และให้บริการเกมต่างๆมากมายกว่า  150 เกม (ขอ้มูลจาก www.game-tep.comวนัท่ี 16 

กรกฎาคม 2556) โดยท่ีบางบริษทัเองก็เป็นบริษทัลูกของกลุ่ม Telecommunication อย่าง True 

Digital Plus และมีบริษทัหนา้ใหม่เขา้มาสู่ตลาดมากมายเน่ืองจากมองเห็นช่องทางและโอกาสทาง

ธุรกิจโดยเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ท่ีเขา้สู่ตลาดของเมืองไทยในยุคหลงัๆมกัจะมาจากทีมพฒันาของ

ทางประเทศจีน ซ่ึงเร่ิมมีหลายบริษทัผูผ้ลิตเกมมากข้ึนเร่ือยๆ ทั้งในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 

และในรูปแบบของเกมบนโทรศพัทมื์อถือ 

หน่ึงในกลุ่มบริษัทเกมชั้ นนํา  ท่ี มีแนวคิดในการพัฒนาบริษัทซ่ึง

สอดคลอ้งกบัอุตสาหกรรม อีสปอร์ตมากท่ีสุด ก็คือบริษทั Garena Thailand ซ่ึงเป็นหน่ึงในผูใ้ห้

บริการเกมออนไลน์ ท่ีเป็นท่ีนิยมในการแข่งขนั ในยคุปัจจุบนัอยา่ง Hero of Newerth, League of 

Legend, FIFA Online และ Pointblank นอกไปจากเป็นผูใ้หบ้ริการเกมแลว้ ยงัจดัการแข่งขนัเกมท่ี

ตนเองใหบ้ริการอยูส่มํ่าเสมอ ยกตวัอยา่งเช่นการแข่งขนัเกม Hero of Newerthซ่ึงจดัเป็นประจาํทุกปี 

โดยเป็นลกัษณะของการแข่งเป็น League Division และมีทีมท่ีเขา้ร่วมการแข่งขนักว่า 2,000 ทีมทัว่

ภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ชิงเงินรางวลักว่า 1,000,000 บาท และมีแนวโน้มว่าเงินรางวลัจะ

เพิ่มข้ึนเร่ือยๆจากกระแสของการแข่งขนัท่ีรุนแรงข้ึนโดยท่ีไม่ไดผ้กูขาดผูช้นะไวก้บัทีมใดทีมหน่ึง

เท่านั้น นอกจากจะนั้นบริษทั Garenaยงัมีการจดัตั้ง Gaming House หรือสโมสรสาํหรับนกักีฬา อี

สปอร์ตข้ึนมาในสังกดั และรวมถึงยงัเป็นผูริ้เร่ิมสร้างช่องทางการถ่ายทอดสดการแข่งขนัอย่างเป็น

ทางการข้ึนในเมืองไทย ซ่ึงจะกล่าวถึงในส่วนถดัๆไป 

บริษทัผูใ้หบ้ริการเกมอ่ืนๆเองก็เร่ิมท่ีจะเลง็เห็นถึงความสาํคญัของวงการ 

อีสปอร์ตและเร่ิมมีการเคล่ือนไวหในรูปแบบต่างๆ เพ่ือท่ีจะพฒันาให้สอดคลอ้งกบัอุตสาหกรรมน้ี

มากข้ึน ยกตวัอยา่งเช่นบริษทั Asiasoftท่ีมีแผนท่ีจะนาํเขา้เกม Hero of The Storm ซ่ึงเป็นเกมแนว 

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) จากค่ายเกมช่ือดงัของโลกอยา่ง Blizzard ซ่ึงเป็นเกมใหม่

ท่ีกาํลงัค่อยๆไดรั้บความนิยมข้ึนอย่างต่อเน่ืองจากในแถวทวีปอเมริกา โดยหวงัว่าจะสามารถดึง

นกัเล่นเกมของไทยให้หันมาทาํการแข่งขนัในเกมน้ีไดม้ากข้ึน หรือบริษทั Winner Online ท่ีเร่ิม

ก่อตั้งทีมนกักีฬาในสังกดัของตนเองอยา่ง Signature ซ่ึงไดเ้ซ็นตส์ัญญากบัทีมนกักีฬาเกม Dota 2 

อนัดบั 1 ของประเทศไทยอยา่ง Trust มาเป็นทีมในสงักดัเม่ือเร็วๆน้ี 

http://www.game-tep.com/
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2.2.1.2 บริษทัผูผ้ลิตและ/หรือจดัจาํหน่ายอุปกรณ์การเล่นเกม 

ตลาดของอุปกรณ์เล่นเกมนั้นเร่ิมท่ีจะเติบโตข้ึนในราวๆปี ค.ศ. 2010 ท่ี

ผ่านมา ตามกระแสการเติบโตของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตในเมืองไทย เพื่อท่ีจะตอบสนองการ

แข่งขนัในระดบัท่ีสูงข้ึน  โดยในแรกเร่ิมนั้นจะเป็นลกัษณะท่ีมีบริษทันาํเขา้สินคา้มาเพ่ือจดัจาํหน่าย

ตามหนา้ร้านต่างๆ อยา่งเช่นบริษทั Zest Entertainment จาํกดั ต่อมาจึงไดมี้การพฒันาเป็นสัญญา

ตวัแทนจาํหน่าย โดยมีแบรนดต่์างๆทั้งในระดบัโลกอยา่ง Steelseries Razer หรือ Roccatเร่ิมเขา้มา

ทาํการตลาดในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตม้ากข้ึน แต่โดยทัว่ไปแลว้มกัจะตั้งฐานกระจายสินคา้

อยู่ในสิงคโปร์ หรือมาเลเซียมากกว่า นอกจากแบรนด์ดงัๆในระดบัโลกแลว้ยงัมีแบรนด์ในระดบั

รองลงมาจากทวีปเอเชียอีก เช่น Tt esports CM Storm จากไตห้วนั Amagedonจากประเทศสิงคโปร์ 

เป็นตน้ 

ในส่วนของอุปกรณ์เล่นเกมนั้น ปัจจุบนัมีแบรนดืไทยเพียงหน่ึงเดียวท่ี

พฒันาตนเองจากการนาํสินคา้จากต่างประเทศเขา้มาจดัจาํหน่าย ไปเป็นผูอ้อกแบบและพฒันาสินคา้

โดยใชแ้บรนดต์วัเองก็คือบริษทั Neolution Technology Group จาํกดั ปัจจุบนัสินคา้ของแบรนด์

Neolutionนั้น เร่ิมเป็นท่ีรู้จกักนัอย่างแพร่หลายมากข้ึนในตลาดนักเล่นเกมมือใหม่ หรือนกักีฬามือ

สมคัรเล่นท่ีตอ้งการยกระดบัการเล่นของตนเอง การทาํการตลาดของบริษทัฯเองก็ไม่ไดจ้าํกดัอยูใ่น

ประเทศไทยเท่านั้น แต่เร่ิมมองหาโอกาสจากประเทศเพื่อนบา้นทั้งใน AEC และในแถบเอเชีย

ตะวนัออกเช่นกนั 

ซ่ึงบริษทั Neolutionเองก็มีกิจกรรมต่างๆซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหรกรรมอี

สปอร์ตอยู่เสมอๆ ไม่ว่าจะเป็นการจดัตั้งสโมสรของตนเอง เพื่อเป็นการสนับสนุนนักกีฬาให้เขา้

แข่งขนั หรือเป็นผูส้ปอนเซอร์ในการแข่งขนัอีสปอร์ตต่างๆ ทั้ งในแง่ของสถานท่ีจัดงาน หรือ

สนบัสนุนอุปกรณืท่ีใชใ้นการแข่งขนัเป็นตน้ และจดัโครงการ Neolutione-Sport Academy เพื่อเป็น

การคัดเลือกนักกีฬาอีสปอร์ตต่างๆ เข้าสู่สังกัดของทีม และไม่เฉพาะในประเทศไทยเท่านั้ น 

Neolutionยงัไดใ้ห้การสนับสนุนทีมนักกีฬาของต่างประเทศดว้ย เช่นทีม Orange e-Sportจาก

ประเทศมาเลเซีย ทีม Full Louise จากประเทศเวียดนาม เป็นตน้ 
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2.2.1.3 นกักีฬาอีสปอร์ต 

แน่นอนว่าเป็นส่วนท่ีสาํคญัท่ีสุดสาํหรับอุตสาหกรรมน้ี ถา้ไม่มีนักกีฬา

แข่งขนัก็จะไม่มีอุตสาหกรรมน้ีเกิดข้ึนอย่างแน่นอน ซ่ึงจุดเร่ิมตน้ของนกักีฬาอีสปอร์ตเองก็ไม่ได้

แตกต่างจากกีฬาประเภทอ่ืนเท่าไหร่ เพราะส่ิงตั้งตน้นั้นอยูใ่นจิตใจท่ีรักในการทาํกิจกกรมอยา่งใด

อยา่งหน่ึงเช่นเดียวกนั แต่ส่ิงท่ีแตกต่างคือภาพลกัษณ์ของนกักีฬาอ่ืนๆ นั้นดีกว่านกักีฬาอีสปอร์ตอ

ย่างมาก เพราะภาพลกัษณ์ของการเล่นเกมในเมืองไทยยงัเป็นภาพท่ีไม่ดี และบางคร้ังยงัจดัเป็น

ปัญหาของสงัคมอยู ่ทาํใหค้าํวา่ “นกักีฬาอีสปอร์ต” ในเมืองไทยนั้นยงัไม่เป็นท่ียอมรับมากนกั 

ดงัท่ีกล่าวไปในขา้งตน้จุดเร่ิมตน้ของนกักีฬาอีสปอร์ตก็เร่ิมมาจากการท่ี

เป็นคนท่ีชอบเล่นเกม และสามารถพฒันาฝีมือในการเล่นไดอ้ย่างโดดเด่น และเขา้ร่วมกนัแข่งขนั

ต่างๆตั้งแต่ระดบัมือสมคัรเล่นไปจนถึงระดบัประเทศได ้ซ่ึงในยคุแรกๆ นกักีฬาจะเป็นส่วนบุคคล 

หรือ เป็นการรวมกลุ่มกนัระหว่างเพื่อน เพื่อทาํการแข่งขนัร่วมกนัมากกว่า และในสมยัก่อนการ

แข่งขนัก็มกัจะจดัข้ึนเป็น Event ตามงานเกมต่างๆ โดยมกัจะรับสมคัร คดัเลือก และแข่งให้จบ

ภายในงาน จดัวา่เป็นกิจกรรมเสริมจากกิจกรรมหลกัของงานท่ีเนน้ไปท่ีการโปรโมทเกมมากกวา่ 

แต่ในระยะเวลาต่อมา เร่ิมมีการแข่งขนัมากข้ึน จากการจดัแข่งกนัเองของ

กลุ่มเวบ็ไซตบ์า้ง การจดัแข่งกนัของบริษทัผูใ้ห้บริการเกมบา้ง รวมถึงเงินรางวลัท่ีสูงข้ึนเร่ือยๆ ทาํ

ให้เร่ิมมีการรวมกลุ่มกันตั้ งทีมท่ีจะเขา้แข่งขนัข้ึนมาอย่างจริงจัง โดยเร่ิมท่ีจะคดัเลือกจากฝีมือ

มากกว่าท่ีจะเป็นกลุ่มเพื่อนกนัเหมือนในยุคแรก และเร่ิมมีการก่อตั้งเกมม่ิงเฮา้ส์ข้ึน เพ่ือเป็นตน้

สังกดัของนกักีฬาและคอยดูแลบริหารจดัการในส่วนต่างๆ เพื่อท่ีจะให้นกักีฬามีสมาธิกบัการซอ้ม

และการแข่งขนัเป็นหลกัเท่านั้น 

ดังท่ีกล่าวไว้ในข้างต้น ปัจจุบันบริษัทเกมหรือบริษัทผูผ้ลิตและจัด

จาํหน่ายเกม กเ็ร่ิมท่ีจะจดัตั้งทีม อีสปอร์ตของตนเองข้ึน และมีการเงินค่าจา้งใหก้บันกักีฬา เพื่อใหอ้ยู่

ในสงักดั ทาํใหน้กักีฬาสามารถทาํเป็นอาชีพเพื่อหารายเล้ียงชีพไดเ้ลยทีเดียว ทาํใหปั้จจุบนันกักีฬา อี

สปอร์ตมีสถานะใกลเ้คียงกบัการเป็นนักกีฬาอาชีพมากข้ึนเร่ือยๆ เป็นแรงจุงให้ให้นักกีฬาหน้า

ใหม่ๆ เขา้สู่วงการมากข้ึนอีกทางหน่ึงดว้ยเช่นกนั 

2.2.1.4 สโมสรตน้สงักดัของนกักีฬา หรือเกมม่ิงเฮา้ส์ 

เร่ิมก่อตั้งข้ึนหลงัจากการแข่งขนัอีสปอร์ตเร่ิมเป็นท่ีแพร่หลาย และการ

แข่งขนัเร่ิมมีการคดัเลือกจริงจงัมากข้ึน โดยในช่วงแรก หนา้ท่ีของสโมสรต่างๆเหล่าน้ีมกัจะมีหนา้ท่ี

คอยจดัการงานในส่วนของรายละเอียดต่างๆให้กบันกักีฬา เช่นการสมคัรเขา้แข่งขนั การติดต่อรับ
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เงินรางวลัหรือของรางวลัต่างๆ ซ่ึงในยคุสมยัแรกๆ มกัจะเป็นการรวมกลุ่มกนัตั้งข้ึนมาเองของเหล่า

นกักีฬา หรืออดีตนกักีฬาท่ียงัคงอยูใ่นวงการ เช่นทีม MiTHe-Sportหรือ Made in Thailand e-Sport

ซ่ึงก่อตั้งโดยกลุ่ม web master ของเวบ็ FPS Thailand โดย หรือ ทีม IBBH หรือ Baby Build House 

ซ่ึงรวมทีมกนัข้ึนมานาํโดยคุณชยั อดีตเกมเมอร์ช่ือดงัของเมืองไทย โดยหลกัๆแลว้ก็จะทาํหนา้ท่ีใน

การจัดการเร่ืองรายละเอียดต่างๆของทีมท่ีอยู่ในสังกัด ซ่ึงในภายหลังก็จะมีหน้าท่ีในการหา

สปอนเซอร์ ในกรณีท่ีตอ้งส่งทีมไปแข่งขนัยงัต่างประเทศเช่นกนั โดยรายไดห้ลกัๆของทีมก็มกัจะ

มาจากสปอนเซอร์ต่างๆ เหล่าน้ี 

ในภายหลงัรูปแบบของทีมมีการเปล่ียนแปลงไป โดยเร่ิมมีบริษทัเกม 

หรือบริษทัผูผ้ลิตและ/หรือจดัจาํหน่ายเกม เขา้มาจดัตั้งทีมข้ึนมา และมีแนวทางในการสนบัสนุนท่ี

แตกต่างกนัไป ยกตวัอยา่งเช่นบริษทั Garenaเองก็เร่ิมนาํร่องโดยการตั้งทีม Bangkok Titan ข้ึนมา

เพื่อแข่งขนัเกม League of Legend ในนามของบริษทั Garena Thailand โดยท่ีนกักีฬาในสังกดัจะ

ไดรั้บเงินเดือนเสมือนกบัเป็นพนักงานของบริษทั แต่ในส่วนของเงินรางวลัจากการแข่งขนัต่างๆ 

จะตอ้งให้บริษทัเป็นผูจ้ดัสรรให้ ซ่ึงบริษทัเองก็เร่ิมปรับใช้นโยบายน้ีกบัเกมอ่ืนๆท่ีตนเองเป็นผู ้

ใหบ้ริการอยูเ่ช่นกนั และในอนาคตกอ็าจจะขยบัไปสู่เกมท่ีตนเองไม่ไดใ้หบ้ริการ 

หรือทางบริษทั Neolutionเองก็มีการจดัตั้งทีม Neolutione-Sport ข้ึนมา

เพ่ือเป็นทีมท่ีเขา้แข่งขนัในนามของบริษทัเช่นกนั โดยทางบริษทัฯ มีหน้าท่ีสนับสนุนนักกีฬาตน้

สังกดั ในเร่ืองของอุปกรณ์การเล่นเกม โดยมีการเซ็นตส์ัญญาให้นักกีฬาตอ้งใชอุ้ปกรณ์ภายใตแ้บ

รนดข์องบริษทัเท่านั้น ซ่ึงถา้หากนกักีฬาสามารถทาํผลงานในการแข่งขนัไดดี้ ก็จะเป็นการโฆษณา

สินคา้ใหก้บับริษทัไปในตวัดว้ย 

2.2.1.5 ส่ือส่ิงพิมพ ์/ ออนไลน์ และ แคสเตอร์ 

จดัเป็นกลุ่มผูเ้ล่นรองๆ ในตลาดแต่ก็มีความสาํคญัต่ออุตสาหกรรมไม่แพ้

ผูเ้ล่นหลกัเช่นเดียวกนั และท่ีจบัทั้ง 2 กลุ่มมารวมไวด้ว้ยกนันั้น เน่ืองจากหน้าท่ีของทั้ง 2 กลุ่มมี

ความใกลเ้คียงกนัอยู ่คือหนา้ท่ีในการเผยแพร่เน้ือหา ของอุตสาหกรรมออกไปสู่กลุ่มบุคคลอ่ืนๆ ทั้ง

ในและนอกอุตสาหกรรม  

ในยุคของส่ือแรกๆจะมาในรูปแบบของนิตยสารรายสัปดาห์ เช่น 

Compgamer News หรือ Weekly Online ซ่ึงนบัเป็นส่ือส่ิงพิมพใ์นยคุแรกๆท่ีเกมออนไลน์เร่ิมเป็นท่ี

นิยมมากข้ึน ซ่ึงจะทาํหนา้ท่ีคอยรวบรวมข่าวสารต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในรอบสัปดาห์ รวมถึงบทสัมภาษณ์

และบทวิเคราะห์ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์มานาํเสนอ และเม่ือเร่ิมมีการแข่งขนัมากข้ึน ก็จะ
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เป็นช่องทางสาํหรับผูจ้ดัการแข่งขนัในการประชาสัมพนัธ์งานแข่ง และรับสมคัรผา่นทางส่ือต่างๆ

เหล่าน้ีดว้ย แต่ดว้ยความเฟ่ืองฟูของ Internet ทาํให้ส่ือส่ิงพิมพต่์างๆ เร่ิมลดความสําคญัน้อยลง 

เน่ืองจากข่าวสารท่ีรวบรวมเป็นรายสัปดาห์ เร่ิมท่ีจะไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภคไดอี้กต่อไป ทาํให้ส่ือส่ิงพิมพต์อ้งเปล่ียนแนวทางและปรับเน้ือหาของตนเองให้ไปอยู่ใน

รูปแบบส่ือออนไลน์มากข้ึน 

โดยส่ือปัจจุบนัมีการปรับเปล่ียนตวัเองจากในอดีตมามากพอสมควร ส่ือ

ส่ิงพิมพก์ล่าวไดว้่าแทบจะหายไปจากตลาดของประเทศไทยแลว้ หรือไม่ก็ค่อยๆเปล่ียนไปเป็นส่ือ

ออนไลน์แทน รวมถึงบริษทัเกมต่างๆ บางแห่งก็มีส่ือเป็นของตนเอง เช่น Weekly Online / Online 

Station ซ่ึงเป็นส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ในยคุแรก ปัจจุบนัถูกรวมกิจการเขา้เป็นส่วนหน่ึงของ

กลุ่ม True Digital Plus ซ่ึงถึงแมว้า่การท่ีมีบริษทัใหญ่ใหก้ารสนบัสนุนจะทาํใหมี้ความแขง็แกร่งมาก

ข้ึนในหลายๆดา้น รวมถึงยงัสามารถเขา้ถึงแหล่งข่าววงในไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน แต่ก็ตอ้ง

แลกมาความความอิสระในการเขียนข่าวท่ีตอ้งผกูกบัตน้สงักดัเป็นตน้ 

โดยปัจจุบนัส่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ท่ียงัสามารถยนืไดโ้ดยท่ีไม่ได้

ถูกรวมเขา้กบับริษทัใหญ่ๆ มีเพียงไม่ก่ีรายเท่านั้น ซ่ึง Compgamerก็เป็นหน่ึงในส่ือท่ียงัคงพฒันา

ตนเองไปพร้อมกบัวงการ อีสปอร์ตโดยมีการจดัตั้ง Thailand Gamer Pro League หรือ TGPL ข้ึน

ภายใตส้ังกดัของบริษทั เพื่อท่ีจะใชเ้ป็นช่องทางในการพฒันาอุตสาหกรรมอีสปอร์ตต่อไป โดยจะมี

การจดัหาสปอนเซอร์ เพื่อเป็นการจดัการแข่งขนัยอ่ยๆต่างๆ และนาํเสนอข่าวสารความเป็นไปของ

อุตสาหกรรมน้ี ทั้งในและต่างประเทศ รวมถึงยงัมีช่องทาง Online Channel ทาง YouTube เพื่อท่ีจะ

คอยถ่ายทอดสดการแข่งขนัต่างๆใหก้บัผูท่ี้สนใจไดเ้ขา้มารับชม เป็นการสร้าง community อีกทาง

หน่ึงเช่นกนั 

ในส่วนของแคสเตอร์ หรือนักพากษ์เร่ิมเขา้มามีบทบาทสําคญัมากข้ึน

เร่ือยๆ ในช่วง 3-4 ปีท่ีผา่นมา โดยในช่วงแรกมกัจะเป็นเหล่านกัเล่นเกมท่ีมีฝีมือ มาเร่ิมเล่นเกมโชว ์

และอดัเป็นวีดีโอเพื่อใหค้นท่ีช่ืนชอบการเล่นเกมมาชม เพื่อเป็นแนวทางในการเล่น หรือดูเพื่อความ

บนัเทิง และบางคร้ังก็จะเป็นการนาํวีดีโอ รีเพลจากการแข่งขนัต่างๆ มาถ่ายทอด รวมถึงใส่ความ

คิดเห็นหรือเทคนิคต่างๆลงไป เพื่อให้ผูช้มท่ีไม่ได้ดูการแข่งขนัได้รับชมในภายหลงัได้อีกด้วย 

เน่ืองจากในยุคก่อน คนท่ีจะไดรั้บชมการแข่งขนันั้นจะตอ้งเดินทางไปยงัสถานท่ีจดังานอย่างเดียว

เท่านั้นหากตอ้งการเขา้ชม เน่ืองจากติดดว้ยขอ้จาํกดัหลายๆอยา่งเช่นความเร็วของ อินเตอร์เน็ตท่ีไม่

เพียงพอเป็นตน้ 
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บริษทั Garenaประเทศไทยเป็นผูท่ี้เร่ิมระบบถ่ายทอดการแข่งขนัแบบ 

Real Time ใหก้บัผูช้มไดรั้บชมผา่นทางช่องทางเวบ็ไซตข์องบริษทัเอง ทาํใหเ้กิดอาชีพนกัพากษเ์กม

ข้ึนมาอย่างเป็นทางการ โดยมีหน้าท่ีให้ความสนุกสนานและความรู้เก่ียวกบัตวัเกมกบัผูท่ี้เขา้ชม

รายการแข่งขนัต่างๆ โดยเร่ิมจากการถ่ายทอดสดการแข่งขนัเกม Hero of Newerthซ่ึงเป็นเกมท่ีทาง

บริษทัเป็นผูใ้ห้บริการอยู่ โดยหวงัว่าจะสามารถดึงผูช้มให้เขา้มาเป็นลูกคา้ไดม้ากข้ึน ซ่ึงนับไดว้่า

ประสบความสาํเร็จอยา่งงดงาม  

ในปัจจุบนัมีกลุ่มนกัพากษต่์างๆ มากมายซ่ึงก็มีบางส่วนท่ีมีตน้สังกดัเป็น

ของตนเอง โดยมีหนา้ท่ีพากษก์ารแข่งขนัของเกมของตน้สังกดัเท่านั้น และกลุ่มนกัพากษอิ์สระอ่ืนๆ 

ท่ีไม่ไดส้ังกดัค่ายเกมใดๆ แต่อาจจะรับงานเป็นโครงการ และพากษร์ายการแข่งขนัใหญ่ๆ โดยท่ี

ไม่ไดรั้บจา้งเช่นกนั เช่นกลุ่ม Dreamcasterหรือ Dossier Channel ซ่ึงรายไดข้องนกัพากษเ์หล่าน้ีก็

มกัจะมาจากสปอนเซอร์ต่างๆ ท่ีหวงัจะโฆษณาสินคา้ใหก้บัผูท่ี้เขา้มาชมการแข่งขนั และรายรับจาก

โฆษณากลางท่ีทาง YouTube นาํมาลงอีกทางหน่ึงดว้ย 

2.2.1.6 กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 

เป็นส่วนเดียวของภาครัฐท่ีมีความเก่ียวโยงกนักบัอุตสาหกรรมโดยตรง 

แต่ในความเป็นจริงแลว้แทบจะไม่มีผลกระทบต่ออุตสาหกรรมโดยตรง เน่ืองจากนโยบายส่วนใหญ่

ของกระทรวงจะส่งผลในรูปแบบมหภาค หรือองคร์วมของอุตสาหกรรมสารสนเทศมากกวา่ 

มีเพียงในช่วงของยุคเกมออนไลน์เฟ่ืองฟูในสมยัแรกๆ ท่ีมีการออก

กฎหมายจาํกดัอายุของคนท่ีจะเล่นเกมหลงั 4 ทุ่ม โดยจะบงัคบัให้เกมออนไลน์เปิดให้บริการกบั

ผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอายมุากกว่า 18 ปีบริบูรณ์ข้ึนไปเท่านั้น ถา้หากอายยุงัไม่ครบ 18 ปีเม่ือถึงเวลา 4 ทุ่ม

เกมจะบงัคบัใหล้อ็คเอา้ทอ์อกจากเกมโดยอตัโนมติั ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการยนืยนัตวัตนว่าอายเุกิน 18 

ปีผา่นทางไปรษณีย ์จึงจะไดรั้บอนุญาตใหอ้อนไลน์หลงั 4 ทุ่มได ้กล่าวไดว้่าเป็นกฎหมายแรก และ

กฎหมายเดียวท่ีออกมาและมีผลบงัคบัใชซ่ึ้งส่งผลกระทบต่อเกมออนไลน์โดยตรง 

ปัจจุบนักฎหมายดงักล่าวไม่มีผลบงัคบัใชอี้กต่อไป และทางกระทรวงฯ

เองกไ็ม่ไดมี้กฎหมายใหม่ๆออกมาเพื่อส่งผลกระทบต่อเกมออนไลน์ หรืออุตสาหกรรม อีสปอร์ตอีก 

2.2.1.7. องคก์รอิสระ 

ปัจจุบันมีองค์กรอิสระเพียงแห่งเดียวท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรม อี

สปอร์ตโดยตรงก็คือ “สมาคมไทยอีสปอร์ต” (TESA : Thai e-Sport Association) ก่อตั้งข้ึน ณ วนัท่ี 

28 มีนาคม พ.ศ. 2556 ภายใตก้ระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬาแห่งประเทศไทย โดยมีเป้าหมาย
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เพื่อท่ีจะผลกัดนัวงการอีสปอร์ตของเมืองไทยไปสู่จุดท่ีสาธารณะชนยอมรับ และให้มีความเป็น

สากลไดรั้บการยอมรับจากนานาชาติ (www.tgpl.in.th)  

ซ่ึงเป้าหมายอนัดับแรกๆของการจัดตั้ งสมาคมน้ีคือการท่ีสามารถส่ง

นกักีฬาเพื่อเขา้แข่งขนัในนามทีมชาติไทย ในงานแข่งขนั Asian Indoor & Martial Arts Games ท่ี

เมืองอินชอนประเทศเกาหลี ในปี 2013 แต่สุดทา้ยแลว้ดว้ยความผิดพลาดบางประการ ทาํให้ไม่

สามารถจดัตั้งสมาคมไดท้นัก่อนท่ีจะมีการแข่งขนั ทาํให้พลาดโอกาสท่ีจะส่งนกักีฬาอีสปอร์ตเขา้

แข่งในนามทีมชาติไทยในการแข่งขนัคร้ังนั้น 

หลงัจากท่ีมีการจดัตั้งสมาคมข้ึนมาแลว้ กลบัไม่มีการเคล่ือนไหวใดๆ 

มากนักในบทบาทของสมาคม ประกอบกับการท่ีคณะกรรมการส่วนใหญ่ของสมาคมเป็นผูซ่ึ้ง

ประกอบธุรกิจส่วนตวั ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมอีสปอร์ตทาํให้ไม่สามารถทุ่มเทเวลาให้กบั

สมาคมไดอ้ย่างเต็มท่ี ทาํให้ในระยะเวลาประมาณ 2 ปีท่ีผ่านมามีเพียงการไปเขา้ร่วมประชุมกบั

สมาพนัธ์อีสปอร์ตนานาชาติ (IeSF: International e-Sport Federation) ในงานแข่งขนั e-Sport World 

Championship ท่ีกรุงบาก ูประเทศอาเซอร์ไบจาน เท่านั้น 

ในวาระท่ีสมาคมตั้งมาครบ 2 ปีจะมีการเลือกประธานและกรรมการใหม่

ทั้งหมด โดยในคร้ังน้ีอาจจะมีการเลือกจากกลุ่มบุคคลอิสระมากข้ึน โดยหวงัว่าในอนาคตสมาคมน้ี

จะเป็นตวัแทนของนักกีฬา อีสปอร์ตของเมืองไทยและสามารถผลกัดนัอุตสาหกรรมให้ไดรั้บการ

ยอมรับจากสาธารณะชนมากยิง่ข้ึน 

2.2.1.8. ผูเ้ล่นอ่ืนๆ (ภาคมหาวิทยาลยั องคก์รขา้มชาติขนาดใหญ่) 

ภาคสถาบันการศึกษาของไทยเอง ยงัขาดในส่วนของการสนับสนุน

อุตสาหกรรมน้ีอย่างมาก ดว้ยความท่ีภาพลกัษณ์ของเกม กล่าวไดว้่าเป็นศตัรูตวัฉกาจของวงการ

การศึกษาของไทยมาโดยตลอด ทาํใหก้ารยอมรับในส่วนน้ีเป็นไปไดย้ากมาก  

แต่ในปัจจุบนัสถานบนัการศึกษาหลายๆแห่งเร่ิมหนัมาใหค้วามสาํคญักบั

อุตสาหกรรมน้ีมากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นในแง่ของการจดัการแข่งขนัอีสปอร์ตภายในมหาลยั หรือการ

แข่งขนักนัระหว่างมหาลยัล่าสุดในงาน The 28th Gear Game หรืองานแข่งขนั กีฬาวิศวกรรม

แห่งชาติคร้ังท่ี 28 หรือดงยางเกม ไดมี้การจดัการแข่งขนัเกม DotA2 เป็นหน่ึงในประเภทกีฬาของ

งานแข่งคร้ังน้ี ซ่ึงไดรั้บความสนใจอยา่งมาก และมีการถ่ายทอดสดในช่องทางของ TGPL Channel 

ใหไ้ดรั้บชมตลอดงานอีกดว้ย นอกเหนือจากนั้น มหาวิทยาลยัรังสิตเองกไ็ดมี้การจดัแข่งขนัอีสปอร์ต

ภายในมหาวิทยาลยั โดยใชช่ื้อว่า Rungsite-Sport Game2013 และต่อยอดดว้ยการ จดัวิชาการเรียน

http://www.tgpl.in.th/
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การสอนเก่ียวกบัวิชาอีสปอร์ตโดยใชช่ื้อวิชาว่า CGM-499 e-Sport Game Study ซ่ึงอยูใ่นภาควิชา 

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยเน้ือหาของวิชาจะเนน้ไปท่ีการศึกษาภาพรวมของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

และทาํความเขา้ใจในสายงานหรืออาชีพต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมน้ี ถึงแมจ้ะเป็นเพียงส่วน

เลก็ๆ แต่กน็บัเป็นกา้วสาํคญัท่ีจะสร้างการยอมรับต่อสงัคมสาํหรับอุตสาหกรรมอีสปอร์ตของไทย 

ในส่วนของบริษทัต่างชาติขนาดใหญ่มีบทบาทในแง่ของเป็นคนท่ีให้

ช่องทางในการนาํเสนอผลงานของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตต่อสาธารณะชน เช่น YouTube หรือ 

Twitch TV ซ่ึงเป็นช่องทางหลกัของเหล่านกัพากยใ์นประเทศไทยท่ีใชใ้นการนาํเสนอผลงาน ซ่ึงการ

เขา้มาของ YouTube ประเทศไทยนั้นทาํให้นกัพากยใ์นประเทศไทยมีโอกาสท่ีจะไดรั้บรายไดจ้าก

การนาํเสนอผลงานบน YouTube มากข้ึนผ่านทางค่าโฆษณา ท่ี YouTube นั้นจ่ายให้เจา้ของช่อง

รายการ โดยวดัจากจาํนวนผูติ้ดตาม (Subscriber) หรือยอดคลิกเขา้ดูคลิปท่ีอยูใ่นช่องรายการ 

 

2.2.2 ความสัมพนัธ์และเช่ือมโยงกนั 

ในส่วนท่ี 2 น้ีจะกล่าวถึงความเช่ือมโยง และความสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่นต่างๆท่ีอยู่

ในอุตสาหกรรม ซ่ึงในหลายๆทางนั้นมกัจะเป็นไปในแนวทางท่ีมีผลประโยชน์ร่วมกนั 

2.2.2.1 นกักีฬา – สโมสรตน้สังกดั – บริษทัเกม/บริษทัผูผ้ลิตและ/หรือ

จดัจาํหน่ายอุปกรณ์เล่นเกม 

ทั้ง 3 ส่วนน้ีเป็นลกัษณะของความสัมพนัธ์แบบลูกโซ่ ซ่ึงแน่นอนว่า

นกักีฬาอีสปอร์ตในปัจจุบนันั้นตอ้งการท่ีมีสังกดั เพ่ือจะเป็นการเปิดโอกาสท่ีจะไดเ้ขา้ร่วมกบัผูเ้ล่น

ท่ีมีฝีมือคนอ่ืน โอกาสในการซ้อมทีมร่วมกบัทีมใหญ่ๆ หรือแมก้ระทัง่ความมัน่คงในฐานะของ

นกักีฬาอีสปอร์ตกล่าวไดว้า่ในปัจจุบนั ถา้นกักีฬาคิดจะเอาดีทางดา้นอีสปอร์ตแลว้การมีทีมตน้สงักดั

ท่ีดี เป็นปัจจยัสาํคญัหน่ึงท่ีจะช่วยผลกัดนั ใหน้กักีฬาประสบความสาํเร็จไดเ้ลยทีเดียว 

ในทางกลบักนั สโมสรตน้สังกดัเองก็ตอ้งการนกักีฬาท่ีมีฝีมือเขา้มาเป็น

ส่วนหน่ึงของทีมเช่นเดียวกนั แน่นอนว่าเม่ือได้นักกีฬาฝีมือดีเขา้มาร่วมทีม โอกาสท่ีสโมสรจะ

ประสบความสาํเร็จในการแข่งขนัก็สูงมากข้ึน และยิ่งประสบความสาํเร็จมาก ก็จะยิ่งเป็นแม่เหล็ก

ดึงดูดนักกีฬาท่ีมีฝีมือมาเขา้สู่ทีมมากยิ่งข้ึนด้วย เป็นวงจรในขั้วบวกท่ีจะช่วยให้สโมสรประสบ

ความสาํเร็จมากยิ่งข้ึนไป นอกจากท่ีสโมสรท่ีมีช่ือเสียงจะ สามารถดึงดูดนกักีฬาไดแ้ลว้ ยงัช่วยให้

การหาสปอนเซอร์เขา้มาสนบัสนุนทีมง่ายมากข้ึนอีกดว้ย ยกตวัอยา่งเช่น ในช่วงปี 2012-2013 ท่ีผา่น

มา ทีม MiTHนั้นมีนกักีฬาท่ีประสบความสาํเร็จอยา่งมากมาย กล่าวไดว้่า ณ เวลานั้น นกักีฬาจากทีม 
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MiTHแทบจะเป็นตวัแทนชาติไทยเขา้แข่งขนัในรายงานใหญ่ๆ ทัว่โลก ทั้งในงาน World Cyber 

Game 2013Dreamhack Winter 2013 และ DotA2 The Asia Championship ซ่ึงทีม MiTHเองก็ไดรั้บ

การสนบัสนุนจากบริษทัชั้นนาํต่างๆระดบัโลกมากมาย ทั้ง Steelseriesหรือ BenQ 

จากท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ก็จะนําไปสู่การเช่ือมโยงในระหว่างสโมสรกับ

บริษทัต่างๆท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรมอีสปอร์ตน้ี ซ่ึงบริษทัเองก็จะใชส้โมสรเป็นช่องทางในการโฆษณา

สินคา้ของตนเอง ผา่นทางตวันกักีฬา หรือแมก้ระทัง่ตวัสโมสรเอง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนทัว่ไปในโลก

ของธุรกิจกีฬาในยคุปัจจุบนั และในต่างประเทศการสนบัสนุนของบริษทักบัสโมสรในลกัษณะแบบ

น้ีก็เป็นไปอยา่งจริงจงัและเขม้ขน้ มีการเซ็นตส์ัญญากนัมูลค่าหลายลา้นบาท ในปัจจุบนัในประเทศ

ไทยเองกเ็ร่ิมมีรูปแบบของการสนบัสนุนแบบน้ีมากข้ึนเร่ือยๆ 

อีกทางหน่ึงก็คือการท่ีบริษทัต่างๆท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรมน้ีก็จดัตั้งสโมสร

ต่างๆข้ึนมาเอง เพื่อท่ีจะเป็นการโฆษณาบริษทัของตนเอง อยา่งเช่น ทีม Neolution e-Sport ของ

บริษทั Neolutionหรือทีม Bangkok Titan ของบริษทั Garenaประเทศไทย เป็นตน้ ซ่ึงเป็นไปใน

แนวทางท่ีจะพฒันานกักีฬาข้ึนมา และใชใ้นการโปรโมทเกมหรือสินคา้ของบริษทั 

2.2.2.2 แคสเตอร์ – ผูช้ม - YouTube ประเทศไทย 

จากท่ีไดก้ล่าวไปในขา้งตน้ การเขา้มาของ YouTube ประเทศไทยนั้นทาํ

ให้เหล่านกัพากยน์ั้นมีรายไดจ้ากการถ่ายทอดสดมากข้ึน ถึงแมจ้ะยงัไม่มาก เน่ืองจากยอดผูติ้ดตาม

ของแต่ละช่องรายการยงันอ้ยอยู ่เม่ือเทียบกบัเหล่านกัพากยใ์นระดบัโลกหลายๆคนท่ีสามารถสร้าง

รายไดจ้นสามารถทาํเป็นอาชีพไดเ้ลย เน่ืองจากผูติ้ดตามช่องรายการเหล่านั้นอยูใ่นหลกัลา้นคน ซ่ึงก็

จะเป็นช่องทางให้บริษทัต่างๆสามารถมาโฆษณาบนช่องรายการไดอี้กดว้ยในขณะท่ีแคสเตอร์ของ

ประเทศไทยยอดผูท่ี้ติดตามช่องรายการยงัอยู่ในระดบัแสนคน แต่อย่างไรก็ตาม ในอนาคตถา้หาก

อุตสาหกรรมอีสปอร์ตของเมืองไทยนั้นเร่ิมเป็นท่ีนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ แน่นอนว่าจาํนวนผูติ้ดตามของ

ช่องรายการต่างๆกจ็ะเพิ่มข้ึนตามไปดว้ย 

2.2.2.3. สมาคมไทยอีสปอร์ต - ส่ือส่ิงพิมพ/์ออนไลน์ 

เป็นความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนจากบุคคลสําคญัท่ีอยู่ในสมาคม เป็นหน่ึงใน

ผูบ้ริหารของส่ือออนไลน์เช่นเดียวกนั ทาํให้มีเกิดการเช่ือมโยงกนัระหว่าง 2 ส่วนข้ึนมา แต่ดว้ย

ความท่ีสมาคมไทยอีสปอร์ตนั้นแทบจะไม่มีการเคล่ือนไหวสาํคญัๆ หลงัจากท่ีมีการตั้งสมาคมข้ึนมา 

ซ่ึงทาํใหก้ารเช่ือมโยงในส่วนน้ีแทบจะไม่มีประโยชน์ใดๆ ต่ออุตสาหกรรมอีสปอร์ตเลย 
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 อย่างไรก็ตามหลงัจากท่ีไดมี้การพูดคุยกบัคุณสุรศกัด์ิ วินิจ รักษาการณ์

ประธานกรรมการ สมาคมไทยอีสปอร์ตทาํใหไ้ดเ้ห็นถึงแนวทางการวางแผนร่วมมือกนัทาํงาน ของ

ทั้ง 2 ส่วนน้ี โดยส่ืออย่าง Compgamerเองก็จะทาํหน้าท่ีเป็นกระบอกเสียงให้กบัสมาคมไทยอี

สปอร์ตในการจดังานต่างๆท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต ซ่ึงจะส่งผลในการช่วยประชาสัมพนัธ์งานของ

สมาคม ทาํใหแ้ผนงานของสมาคมสามารถออกสู่สาธารณะชนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรมมากยิง่ข้ึน 

 

2.2.3 ปัญหาและแนวทางในการสร้างความแข็งแกร่งของทั้งระบบสําหรับอุตสาหกรรม

อสีปอร์ต 

หลงัจากท่ีไดท้าํการแยกแยะถึงองคป์ระกอบต่างๆท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตของ

เมืองไทยแลว้ ในส่วนต่อไปจะกล่าวถึงปัญหา การเช่ือมโยงท่ีขาดหาย และแนวทางในการแกไ้ข 

เพื่อท่ีจะสร้างความแขง็แกร่งใหก้บัอุตสาหกรรมน้ีเพิ่มข้ึน 

2.2.3.1 ปัญหาในดา้นระเบียบวินยัของนกักีฬาอีสปอร์ตของประเทศไทย 

ดงัท่ีไดก้ล่าวมาตลอดว่าปัญหาของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตของเมืองไทย

นั้นเป็นปัญหาในด้านภาพลกัษณ์ เน่ืองจากสังคมยงัไม่ได้ให้การยอมรับ และยงัมองว่าเกมเป็น

อบายมุขซ่ึงมอมเมาเยาวชนอยู่ ซ่ึงถา้มองถึงปัญหาน้ีให้ลึกแลว้ รากของปัญหาเองก็มาจากการท่ี

นักกีฬาอีสปอร์ตของเมืองไทยเองยงัไม่ไดรั้บการให้ความรู้ในดา้นการวางตวัอย่างเหมาะสมนัก 

รวมถึงการตระหนกัถึงส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดสาํหรับการเล่นกีฬา กคื็อนํ้าใจนกักีฬานัน่เอง 

โดยทัว่ไปนั้น นกักีฬาอีสปอร์ตนั้นจะมีอายอุยูใ่นช่วงระหว่าง 15 – 25 ปี 

ซ่ึงจดัว่ายงัอยู่ในวยัท่ียงัมีวุฒิภาวะค่อนขา้งตํ่า ซ่ึงถา้ไม่ไดรั้บการอบรมอย่างถูกตอ้ง ก็จะส่งผลให้

พฤติกรรมของนกักีฬานั้นเป็นไปในทางท่ีไม่ดีนัก ส่ิงท่ีสาํคญักว่านั้นคือ ทีมสโมสรตน้สังกดัส่วน

ใหญ่นั้นยงัไม่ตระหนกัถึงความสาํคญัในจุดน้ีทาํให้บางคร้ังภาพลกัษณ์ท่ีออกไปสู่สาธารณะชนยงั

ไม่เป็นท่ีประทบัใจมากนกั อยา่งเช่นในการแข่งขนั J.I.B. Gaming Tournament คร้ังล่าสุดท่ีจดัข้ึนท่ี

ศูนยก์ารคา้พนัทิพพลาซ่า ในรอบชิงของเกม DotA2 มีการแสดงพฤติกรรม เยาะเยย้ถางถากคู่แข่งกนั

อยา่งชดัเจน ทั้งๆท่ีเป็นการแข่งขนัอยา่งเป็นทางการ ทาํใหเ้กิดประแสวิพากษว์ิจารณ์อยา่งหนกั และ

หลงัจากเหตุการณ์ดงักล่าวทีมท่ีก่อเร่ืองก็ถูกแบนจากการแข่งขนัของรายการไป 1 ปี รวมถึง

ภาพลกัษณ์ในแง่อ่ืน ทั้งในเร่ืองของการแต่งกายของนกักีฬา ท่ียงัไม่แสดงถึงความเป็นมืออาชีพนกั 

จดัไดว้่าปัญหาดงักล่าวเป็นปัญหาท่ีเป็นรากของอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

ไทย ซ่ึงในส่วนน้ีทางสมาคมไทยอีสปอร์ตเองก็ตระหนักถึงปัญหา ณ จุดน้ี และก็เร่ิมมองหาแนว
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ทางแกไ้ขเช่นกนั ซ่ึงอาจจะมาในรูปแบบของกฎการเขา้แข่งขนัในรายการต่างๆ แต่ในขณะเดียวกนั 

ปัญหาในส่วนน้ีเองกต็อ้งไดรั้บการร่วมมือจากหลายๆฝ่าย ทั้งตวันกักีฬาเอง หรือแมก้ระทัง่ตน้สังกดั 

รวมถึงสปอนเซอร์ต่างๆ กส็ามารถมีส่วนช่วยแกไ้ขในจุดน้ีได ้

2.2.3.2 ยงัขาดการเช่ือมโยงกนัในบางภาคส่วนไป 

การเช่ือมโยงกนับางส่วนก็เป็นส่ิงจาํเป็นเช่นเดียวกนั ซ่ึงในปัจจุบนัจะ

เห็นได้ว่าบริษทัต่างๆท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมอีสปอร์ตนั้นไม่ได้มีการเช่ือมโยง และถ่ายทอดองค์

ความรู้ซ่ึงกนัและกนั ทาํใหก้ารร่วมมือกนัพฒันานั้นเป็นไปไดย้าก 

ซ่ึงปัญหาจริงๆมาจากการท่ีแต่ละบริษทั องคก์ร หรือแมแ้ต่รายบุคคลเอง 

ก็มีเป้าหมายและแนวทางในการดาํเนินกิจกรรมต่างๆในอุตสาหกรรมท่ีแตกต่างกนั และท่ีสําคญั

ท่ีสุดคือโดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะเป็นการทาํเพื่อผลประโยชน์ของตนเองเป็นหลกั ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็น

ปัญหาท่ีเกิดจากการท่ีภาคอุตสาหกรรมนั้นถูกขบัเคล่ือนโดยภาคเอกชนเป็นหลกั ซ่ึงแน่นอนว่า

ภาคเอกชนก็มกัจะนาํผลประโยชน์ส่วนตวัมาเป็นท่ีตั้ง ก่อนท่ีจะท่ีจะกล่าวถึงผลประโยชน์โดยรวม

ของทั้งอุตสาหกรรม ทาํให้การร่วมมือกนันั้นเป็นไปไดย้าก และนอกจากจะไม่ร่วมมือกนัแลว้ ยงัมี

การแข่งขันกันเองสําหรับบริษัทท่ีดําเนินธุรกิจท่ีใกล้เคียงกันอีกด้วย รวมถึงในแง่มุมท่ีมอง

ผลประโยชน์ในเร่ืองของตวัเลขเป็นหลกั ทาํให้ไม่มีบริษทัใดท่ีตั้งใจจะพฒันาอุตสาหกรรมอย่าง

จริงจงั 

จากปัญหาดงักล่าว ทาํให้บริษทัท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมขาดการถ่ายทอด

องคค์วามรู้ให้กนัและกนั และมองขา้มถึงการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างบริษทักบักลุ่มอิสระบาง

อย่างเช่นระหว่างบริษทักบักลุ่มแคสเตอร์ และท่ีสําคญัการสร้างความสัมพนัธ์กนัระหว่างสมาคม

ไทยอีสปอร์ตกบับริษทัต่างๆท่ีอยู่ในอุตสาหกรรม เพื่อท่ีจะไดรั้บการสนบัสนุนต่างๆ ทั้งในแง่ของ

กาํลงัเงิน และกาํลงัคน ซ่ึงโดยส่วนใหญ่ยงัมองไม่เห็นว่าการลงทุนในการสร้างอุตสาหกรรมอี

สปอร์ตใหเ้ติบโตนั้นจะเป็นประโยชน์ต่อบริษทัอยา่งมหาศาล  

นอกจากนั้นแล้วอุตสาหกรรม อีสปอร์ตของเมืองไทยนั้นยงัขาดการ

สนบัสนุนทั้งในแง่ของสถานบนัการศึกษา และภาครัฐโดยองคค์วามรู้ส่วนใหญ่ในปัจจุบนัก็มาจาก

การลองผดิลองถูกของคนท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรมก่อนหนา้น้ีทาํใหก้ารพฒันาองคค์วามรู้ใหม่ๆ เป็นไป

ไดช้า้ และองคค์วามรู้เองกจ็ะกระจดักระจาย รวมถึงสูญหายไปตามกาลเวลา ในปัจจุบนัถึงแมว้่าจะมี

การเร่ิมตน้ข้ึนมาบา้งแลว้ในบางมหาวิทยาลยั แต่ก็ยงัเป็นเพียงจุดเล็กๆ และยงัไม่มีการร่วมมือกนั

ภายในอุตสาหกรรมมากนกั 
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ในขณะเดียวกันภาครัฐเองก็ไม่ได้เข้ามาร่วมดูแลในกิจกรรมของ

อุตสาหกรรมอยา่งจริงจงันกั โดยมกัจะมองขา้ม และเห็นว่ายงัเป็นปัญหาของสังคมมากกว่า เลือกท่ี

จะเขา้มากาํกบัดูแล และร่วมพฒันา ซ่ึงถา้มองให้ลึกจริงๆแลว้ภาครัฐสามารถเขา้มาช่วยส่งเสริมใน

จุดน้ี และสร้างเป็นจุดขายของการท่องเท่ียวประเทศไทยในรูปแบบใหม่ๆก็เป็นได ้ยกตวัอย่างเช่น

การจดัการแข่งขนัใหญ่ๆ ท่ีมีคนต่างชาติเขา้มาร่วมงานเป็นจาํนวนมาก จะช่วยส่งเสริมภาคการ

ท่องเท่ียวของประเทศได ้ดงัเช่นท่ีจดัไปในบางประเทศอย่าง อาเซอร์ไบจาน เกาหลี สหรัฐอเมริกา 

หรือท่ีประเทศจีน ซ่ึง ณ จุดน้ีการเช่ือมโยงกันระหว่างสมาคมไทยอีสปอร์ต กับกระทรวงการ

ท่องเท่ียวและกีฬาเองกเ็ป็นส่ิงท่ีขาดหายไป ทั้งๆท่ีสมาคมฯเองกต็ั้งข้ึนภายใตก้ระทรวงดงักล่าว 

2.2.3.3 ปัญหาอ่ืนๆ 

ในส่วนน้ีจะกลับไปท่ีตัวนักกีฬาเอง และกล่าวได้ว่าเป็นปัญหาใน

ระดบัชาติอยา่งหน่ึงก็คือการส่ือสารในภาษาท่ี 2 นอกจากภาษาไทย ซ่ึงประชากรในประเทศเองยงั

ขาดในแง่ของการส่ือสารดว้ยภาษาอ่ืนโดยเฉพาะภาษาองักฤษ 

มองโดยเผินๆอาจจะดูไม่ใ ช่ประเด็น ท่ี เ ก่ี ยวข้องกับการพัฒนา

อุตสาหกรรมซักเท่าไหร่นัก แต่ในความเป็นจริงแลว้ส่งผลกระทบหลายๆด้านอย่างคาดไม่ถึง 

ยกตวัอยา่งเช่นนกักีฬาเองก็ไม่สามารถไปร่วมทีมกบันกักีฬาจากประเทศอ่ืนได ้ถึงแมว้่าหลายคนจะ

มองว่าเป็นการสมองไหล ท่ีนักกีฬาเก่งๆของไทยอาจจะยา้ยไปร่วมทีมต่างประเทศ แต่การท่ีมี

โอกาสไปร่วมทีมใหญ่ท่ีมีการฝึกซอ้มกนัอยา่งเป็นระบบ ทาํใหส้ามารถเรียนรู้องคค์วามรู้ใหม่ๆ จาก

ต่างประเทศเพื่อนํามาปรับใช้เขา้กับอุตสาหกรรมในประเทศได ้สังเกตได้จากการท่ีมีนักกีฬาอี

สปอร์ตจากมาเลเซียกา้วไปเป็นนักกีฬาท่ีมีช่ือเสียงโด่งดงัระดบัโลกท่ีประเทศจีนไดน้ั้น มาจาก

พ้ืนฐานภาษาของทั้ง 2 ประเทศดว้ยเช่นกนั ในขณะท่ีประเทศเกาหลีใต ้ท่ีอุตสาหกรรมอีสปอร์ต

แทบจะกา้วหนา้ท่ีสุดของทวปีเอเชีย กลบัไม่สามารถครองความยิง่ใหญ่ในเกมท่ีตอ้งใชผู้เ้ล่นมากกวา่ 

1 คนได ้ปัจจยัหน่ึงก็มาจากอุปสรรคทางดา้นภาษาเช่นเดียวกนั ทาํใหไ้ม่ไดรั้บโอกาสท่ีจะถ่ายทอด

องคค์วามรู้ใหม่ๆจากต่างประเทศ แต่กลบัเป็นแชมป์โลกของเกม Real Time Strategy ช่ือดงัอยา่ง 

Starcraftได ้เพราะวา่เป็นเกมท่ีเล่นดว้ยตวัคนเดียว มากกว่าท่ีจะเล่นกนัเป็นทีม นกักีฬาอีสปอร์ตของ

ไทยเองก็เคยได้รับการทาบทามจากต่างประเทศ แต่ก็ไม่สามารถไปร่วมทีมได้เน่ืองจากปัญหา

ทางดา้นภาษาเช่นกนั 
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2.2.4 สรุป  

จากการแยกแยะองคป์ระกอบของอุตสาหกรรม วิเคราะห์ถึงความสัมพนัธ์ รวมถึงการ

แยกแยะถึงปัญหาท่ีมีอยูใ่นอุตสาหกรรมอีสปอร์ตของประเทศไทย จะเห็นไดว้่าภาคเอกชนเป็นหน่ึง

ในฟันเฟืองสําคญัท่ีจะตอ้งเป็นผูเ้ร่ิมขบัเคล่ือนอุตสาหกรรมให้กา้วไปขา้งหน้า โดยเร่ิมจากการ

พฒันาภายในองคก์รก่อน และสร้างการเช่ือมโยงกบัภาคส่วนอ่ืนๆในอุตสาหกรรม เพ่ือแบ่งปันองค์

ความรู้ และร่วมกนัพฒันาอุตสาหกรรมร่มกนั ซ่ึงในช่วงแรกจะเป็นเหมือนกบัการลงทุน เพื่อท่ีจะ

สร้างฐานลูกคา้ของอุตสาหกรรมให้ใหญ่โตยิ่งข้ึน เม่ือวนัท่ีอุตสาหกรรมน้ีแข็งแกร่งเพียงพอแลว้ 

ภาครัฐเองก็จะเร่ิมเลง็เห็นถึงความสาํคญัและเขา้มาร่วมสนบัสนุน ซ่ึงเม่ือถึงจุดนั้นก็จะสามารถลบ

ภาพลกัษณ์ท่ีไม่ดีของการเล่นเกมไปได ้ซ่ึงก็จะทาํให้การเติบโตของอุตสาหกรรมไดรั้บการยอมรับ

จากสงัคมในท่ีสุด 
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บทที ่3 

การวเิคราะห์แนวทางการขบัเคลือ่นของอุตสาหกรรม 

 

 

จากท่ีในบทท่ี 2 ไดมี้การกล่าวถึงผูเ้ล่นความเช่ือมโยงและความสาํคญัของผูเ้ล่นแต่ละ

ส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกับอุตสาหกรรม อีสปอร์ตของประเทศไทย ซ่ึงในแต่ละส่วนนั้นก็จะมีบทบาท 

หนา้ท่ีและผลกระทบท่ีแตกต่างกนัไป ในบทน้ีจะมีการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเชิงระบบ มาเพื่อวิเคราะห์

ในเชิงซ้อนถึงความสัมพันธ์ในภาพรวมของทั้ งอุตสาหกรรม และแนวทางในการขับเคล่ือน

อุตสาหกรรม อีสปอร์ตของประเทศไทย ซ่ึงจะแสดงให้เห็นถึงความเป็นเหตุและผลของกิจกรรม

ต่างๆท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรม ซ่ึงจะส่งผลใหอุ้ตสาหกรรม เกิดการพฒันาในภาพรวม และสุดทา้ยแลว้ก็

จะตีกลบัผลประโยชน์กลบัมายงัภาคเอกชนในท่ีสุด 

 

 

3.1 แผนภูมิวงรอบเหตุและผล (Causal Loop Diagram) 

โดยพื้นฐานแลว้แผนภูมิวงรอบเหตุและผลน้ี มาจากการหลกัคิดของการเคล่ือนไหว

ของระบบ (System Dynamics) (Sterman, 2000)โดยแรกเร่ิมนั้นเป็นการนาํไปใชก้บัการหา

ความสมัพนัธ์ของการเคล่ือนไหว ในเคร่ืองจกัร หรือเคร่ืองกลต่างๆ และในช่วงหลงัจึงไดน้าํมาปรับ

ใชก้บัแง่มุมของธุรกิจโดยแผนภูมิวงรอบเหตุและผลน้ี จะแสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ของกิจกรรม

ท่ีน่าจะเกิดข้ึนในการดาํเนินธุรกิจนั้นๆ ซ่ึงแต่ละกิจกรรมก็จะมีความเช่ือมโยงกนัในแง่มุมใดแง่มุม

หน่ึง หรือส่งผลกระทบต่อกิจกรรมอ่ืนๆในแผนภูมิได ้โดยมากแลว้การวิเคราะห์ลกัษณะน้ีมกัจะ

นาํมาเพื่อหาสาเหตุของปัญหา เน่ืองจากบางคร้ังสาเหตุท่ีเห็นอยู ่อาจจะไม่ใชต้น้ตอของปัญหาจริงๆ 

ซ่ึงทาํใหก้ารแกไ้ขปัญหาบางคร้ังเป็นการแกไ้ขอยา่งชัว่คราว หรือแมก้ระทัง่ไม่สามารถแกไ้ขปัญหา

ไดเ้ลย ซ่ึงแผนภูมิวงรอบจะแสดงใหเ้ห็นถึงสาเหตุและตน้ตอของปัญหาอยา่งเป็นเหตุเป็นผล และทาํ

ใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งถูกจุด 

ในแผนภูมิวงรอบเหตุและผลจะมีลกัษณะของความสัมพนัธ์ ซ่ึงเช่ือมโยงโดยลูกศร 

ทางดา้นทา้ยของลูกศรจะแสดงถึงสาเหตุ และหัวลูกศร จะแสดงถึงผล ซ่ึงจะมีความสัมพนัธ์แค่ 2 
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Chicken Egg
+

Fried Chicken Chicken
-

รูปแบบคือความสัมพนัธ์ในทางบวก (Positive Relation) และความสัมพนัธ์ในทางลบ (Negative 

Relation) 

ความสมัพนัธ์ในทางบวก คือการท่ีเหตุและผลมีความสัมพนัธ์ไปในทิศทางเดียวกนั ถา้

สาเหตุดงักล่าวมีการเพิ่มข้ึนของจาํนวนสาเหตุนั้นๆ กจ็ะส่งผลใหผ้ลท่ีเช่ือมโยงกบัสาเหตุนั้นเพิ่มข้ึน

ดว้ยเช่นกนั ในทางกลบักนั ถา้สาเหตุดงักล่าวมีการลดลงของจาํนวนสาเหตุนั้นๆ ก็จะส่งผลให้ผลท่ี

เช่ือมโยงกบัสาเหตุนั้นลดลงดว้ยเช่นกนั โดยจะแทนสญัลกัษณ์ดว้ยเคร่ืองหมายบวกท่ีปลายหวัลูกศร 

ยกตวัอยา่งเช่นไก่กบัไข่ไก่ การท่ีไก่มากข้ึน ก็จะทาํให้ไข่ไก่มากข้ึนเช่นกนั และการท่ีมีไก่ลดลง ไข่

ไก่กจ็ะลดลงเช่นกนั 

 

 

ภาพที ่3.1 แสดงความสมัพนัธ์ในทางบวกระหวา่งไก่กบัไข่ไก่ 

ความสัมพนัธ์ในทางลบ คือการท่ีเหตุและผลมีความสัมพนัธ์ไปในทิศทางท่ีตรงกนั

ขา้มกนั ถา้สาเหตุดงักล่าวมีการเพิ่มข้ึนของจาํนวนสาเหตุนั้นๆ ก็จะส่งผลใหผ้ลท่ีเช่ือมโยงกบัสาเหตุ

นั้นลดจาํนวนลง ในทางกลบักนั ถา้สาเหตุดงักล่าวมีการลดลงของจาํนวนสาเหตุนั้นๆ ก็จะส่งผล

ให้ผลท่ีเช่ือมโยงกบัสาเหตุนั้นเพิ่มข้ึนเช่นกนั โดยจะแทนสัญลกัษณ์ดว้ยเคร่ืองหมายท่ีปลายหัว

ลูกศร ยกตวัอยา่งเช่น ไก่ทอดกบัไก่ ถา้มีการนาํไก่ไปทอด กจ็ะทาํใหจ้าํนวนของไก่ลดลง 

 

 

ภาพที ่3.2 แสดงความสมัพนัธ์ในทางลบระหวา่งไก่กบัไข่ไก่ 

นอกจากความสัมพนัธ์ของเหตุและผลแลว้ ส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดสาํหรับแผนภูมิวงรอบเหตุ

และผล คือวงรอบ ซ่ึงจะทาํใหค้วามสัมพนัธ์นั้นส่งผลกระทบซ่ึงกนัและกนั โดยรูปแบบของวงรอบ

จะมี 2 แบบคือ วงรอบแบบเสริมแรง (Reinforce Loop) และวงรอบแบบสมดุล (Balance Loop) ซ่ึง

ลกัษณะของวงรอบนั้นจะเกิดข้ึนจากรูปแบบความสมัพนัธ์ของเหตุและผลท่ีอยูใ่นวงรอบนั้นๆ 

วงรอบเสริมแรง (Reinforce Loop) เกิดจากการท่ีความสัมพนัธ์ของเหตุและผลใน

วงรอบนั้นไปในทิศทางเดียวกนัทั้งหมด หรือถา้มีความสมัพนัธ์ในดา้นลบ กต็อ้งมีความสมัพนัธ์ดา้น

ลบเป็นจาํนวนคู่ โดยวงรอบเสริมแรงน้ี จะส่งผลใหมู้ลค่าของทั้งเหตุและผลเพิ่มข้ึน หรือลดลง อยา่ง

ต่อเน่ือง ยกตวัอยา่งเช่นไก่ กบั ไข่ไก่ การท่ีมีไก่ มากข้ึนกจ็ะส่งผลใหมี้ไข่ไก่มากข้ึน ในขณะเดียวกนั 

การท่ีมีไข่ไก่มากข้ึน กจ็ะทาํใหมี้ไก่มากข้ึนเช่นเดียวกนั 
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ChickenEgg
+

+
R
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-

+
B

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.3 แสดงวงรอบแบบเสริมแรงระหวา่งไก่กบัไข่ไก่ 

วงรอบสมดุล (Balance Loop) เกิดจากการท่ีความสัมพนัธ์ของเหตุและผลในวงรอบ

นั้นไปในทิศทางเดียวกนัตรงกันขา้มกัน โดยตอ้งมีความสัมพนัธ์ท่ีเป็นทางลบเป็นจาํนวนค่ี ซ่ึง

วงรอบเสริมแรงน้ี จะส่งผลใหมู้ลค่าของทั้งเหตุและผลเพิ่มข้ึนและลดลง อยา่งสมดุล ยกตวัอยา่งเช่น

ไก่ กบั ไก่ทอด การท่ีมีไก่มากข้ึน ทาํให้มีการนาํไก่ไปทอดมากข้ึน การท่ีทาํไก่ไปทอดมากข้ึนก็จะ

ทาํใหไ้ก่ลดลง พอไก่ลดลง กมี็การนาํไก่ไปทอดนอ้ยลง ทาํใหไ้ก่เพิ่มข้ึน เป็นตน้ 

ภาพที ่3.4 แสดงวงรอบแบบสมดุลระหวา่งไก่กบัไก่ทอด 

นอกจากความสัมพันธ์ในด้านของเหตุและผลแล้ว แผนภูมิวงรอบน้ียงัแสดงถึง

ความสัมพนัธ์ในแง่ของเวลาดว้ย กล่าวคือตวัแปรของปัญหาทั้งหมดจะมีการเปล่ียนแปลงไปตาม

เวลาท่ีมากข้ึน โดยเม่ือนาํตวัแปรต่างๆเขา้มาวิเคราะห์จะเห็นถึงพฤติกรรมของปัญหาท่ีแตกต่างกนั

ไป โดยจะมีรูปแบบคร่าวๆทั้งหมด 6 รูปแบบ  

1. Exponential Growth or Decline: เป็นลกัษณะของการเติบโตท่ีเพิ่มข้ึนและลดลง

แบบ Exponential ซ่ึงเป็นพฤติกรรมของปัญหาท่ีมาจาก Reinforce Loop ซ่ึงเป็นการเพิ่มข้ึนหรือ

ลดลงอยา่งต่อเน่ือง 
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ภาพที่ 3.5 แสดงพฤติกรรมแบบ Exponential Growth และรูปแบบความสัมพนัธ์ท่ีก่อนให้เกิด

พฤติกรรมท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 

2. Goal Seeking: เป็นลกัษณะของการเพิ่มข้ึน หรือลดลง แบบมีเป้าหมาย ซ่ึงยิง่เม่ือ

เขา้ใกลเ้ป้าหมายเท่าไหร่ อตัราการเพิ่มข้ึนหรือลดลงจะค่อยๆชา้ลง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.6 แสดงพฤติกรรมแบบ Goal Seeking และรูปแบบความสมัพนัธ์ท่ีก่อนใหเ้กิดพฤติกรรม 

ท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 

3. Oscillation: เป็นพฤติกรรมท่ีมีลกัษณะการเพิ่มข้ึนและลดลงสลบักนั ซ่ึงรูปกราฟ

จะมีลกัษณะคลา้ยๆรูปคล่ืน มกัจะเกิดข้ึนในกรณีท่ีมีความสัมพนัธ์แบบสมดุล และมี Delay ระหว่าง

กิจกรรม 
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ภาพที ่3.7 แสดงพฤติกรรมแบบ Oscillation และรูปแบบความสมัพนัธ์ท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม 

ท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 

4. S-Curve: เป็นพฤติกรรมท่ีมีอตัราการเติบโตชา้ๆในช่วงแรก แต่ในช่วงกลางอตัรา

การเติบโตจะเป็นไปอย่างรวดเร็ว และจะชะลอตวัลงอีกคร้ังในช่วงปลาย ซ่ึงมกัจะเป็นการรวมกนั

ระหวา่ง Exponential และ Goal Seeking 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.8 แสดงพฤติกรรมแบบ S-Curve และรูปแบบความสมัพนัธ์ท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม 
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ภาพที ่3.8 แสดงพฤติกรรมแบบ S-Curve และรูปแบบความสมัพนัธ์ท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม (ต่อ) 

ท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 

5. Overshoot and Collapse: เป็นพฤติกรรมท่ีมีการเติบโตอยา่งเฉียบพลนัและลดลง 

ในทนัทีเช่นเดียวกนั อาจจะเกิดข้ึนจากเหตุการณ์บางอย่างท่ีเกิดเป็นกระแสข้ึนมา และเส่ือมความ

นิยมลงไปอยา่งรวดเร็ว 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.9 ภาพแสดงพฤติกรรมแบบ Overshoot and Collapse และรูปแบบความสมัพนัธ์ท่ีก่อใหเ้กิด 

                 พฤติกรรม 

ท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 
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6. S-Shaped growth with overshoot: เป็นพฤติกรรมท่ีมีการเติบโตอยา่งเฉียบพลนั แต่

เม่ือข้ึนถึงจุดสูงสุดกลบัไม่สามารถรักษาสภาวะนั้นไวไ้ด ้แต่ยงัมีการแกว่งข้ึน – ลงอยูร่ะหว่างจุดท่ี

สูงท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.10 แสดงพฤติกรรมแบบ S-Shaped growth with overshoot และรูปแบบความสมัพนัธ์ 

                   ท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม 

ท่ีมา:Business Dynamics (Sterman, 2000) 
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3.2 โครงสร้างและความสัมพนัธ์ของบริษทั Neolutionและอุตสาหกรรมอสีปอร์ต

ประเทศไทย 

ภาพที ่3.11 แผนภูมิวงรอบเหตุและผลของบริษทั Neolutionและอุตสาหกรรมอีสปอร์ต 

จากภาพท่ี 3.11 จะเห็นไดว้่า แผนภูมิวงรอบเหตุและผลของบริษทั Neolutionและ

อุตสาหกรรม อีสปอร์ตนั้นมีความเก่ียวเน่ืองกนัอยา่งซบัซอ้น ซ่ึงในแผนภูมิดา้นบนนั้นมีการอา้งอิง

มาจากในบทท่ี 2 ท่ีมีการนาํ Sectoral System of Innovation Framework มาเพ่ือวิเคราะห์และทาํการ

แยกแยะความสมัพนัธ์และความเช่ือมโยงกนั ระหวา่งผูเ้ล่นต่างๆท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรม ซ่ึงในบทน้ีจะ

แสดงใหเ้ห็นชดัยิง่ข้ึนถึงความสัมพนัธ์ และผลกระทบจากผูเ้ล่นแต่ละคนท่ีมีผลต่อผูเ้ล่นอ่ืน หรือทั้ง

อุตสาหกรรม 

Overall E-Sport
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+

+
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โดยจากแผนภูมิฯ จะเห็นได้ว่าศูนยก์ลางของภาพ คือภาพรวมของอุตสาหกรรมอี

สปอร์ตทั้งหมด ซ่ึงการท่ีเลือกท่ีจะให้ภาพรวมของอุตสาหกรรมทั้งหมดเป็นศูนยก์ลางก็เพื่อจะให้

ตรงกบัเป้าหมายในการพฒันาภาพรวมทั้งอุตสาหกรรม โดยจะเนน้ไปท่ีบทบาทของภาคเอกชนเป็น

สาํคญั โดยสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆคือ 

1. วงรอบการบริหารและจดัการภายในของ บริษทั Neolution (Internal Management 

Loop)  

2. วงรอบผูเ้ล่นอ่ืนๆภายในอุตสาหกรรม (Other Player Loop) 

3. วงรอบหน่วยงานต่างๆ ภาครัฐ และการยอมรับของสงัคม (Institution, Government 

and Social Acceptance Loop) 

ซ่ึงในแต่ละวงรอบก็จะมีวงรอบเล็กๆอยู่อีกหลายวง และบางวงยงัมีการเช่ือโยงกนั

ระหวา่งวงรอบอีกดว้ย ซ่ึงจะมีการอธิบายโดยละเอียดในส่วนถดัไป 

 

ภาพที ่3.12 แผนภูมิวงรอบการบริหารจดัการภายในบริษทั Neolution (Internal Management Loop) 
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จากภาพท่ี 3.12 จะแสดงให้เห็นถึงการบริหารจดัการภายในบริษทั Neolutionท่ีมีความ

เก่ียวของกบัอุตสาหกรรม อีสปอร์ตโดยจะขอเร่ิมจากในส่วนของกาํไรของบริษทั ซ่ึงถา้บริษทัมี

กาํไรมากข้ึน ก็จะสามารถนาํไปลงทุนในการสร้างทีม อีสปอร์ตของบริษทัมากข้ึน เช่นการดึงตวั

นกักีฬาเก่งๆ เขา้มาสู่ทีม ก็จะทาํให้โอกาสท่ีจะชนะการแข่งขนัสูงข้ึนเช่นเดียวกนั ซ่ึงเม่ือชนะการ

แข่งขนับ่อยๆ ทีมก็จะมีช่ือเสียง ก็จะยิง่เป็นการดึงดูดนกักีฬาเก่งๆ ท่ีมีช่ือเสียงเขา้มาสู่ทีมมากข้ึนไป

อีก ซ่ึงการท่ีมีนกักีฬาท่ีเก่งอยูใ่นทีมมาก ก็จะส่งผลใน 2 แง่ หน่ึงก็คือเป็นการทาํให้ทีมแข่งขนัของ 

Neolutionมีความแขง็แกร่งมากข้ึนไปอีก ทาํใหโ้อกาสชนะการแข่งขนัต่างๆก็จะยิง่สูงข้ึน และการท่ี

มีนักกีฬาท่ีมีช่ือเสียงเขา้สู่ทีม ก็จะทาํให้มีผูช้มท่ีท่ีช่ืนชอบ และติดตามผลงานของทีมมากข้ึน ซ่ึง

แน่นอนว่า เม่ือนกักีฬาในทีมใชสิ้นคา้ของบริษทั ก็จะทาํให้ตราสินคา้ Neolutionเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน 

และทาํใหดึ้งดูดใหผู้ช้ม หรือนกักีฬาใหม่ๆ หนัมาใชสิ้นคา้ของบริษทัมากข้ึนตามไปอีก และสุดทา้ย

ทาํใหก้าํไรของบริษทัฯ เพิ่มข้ึนตาม นอกเหนือจากการสร้างทีมดว้ยตวัเองแลว้ Neolutionยงัสามารถ

นํากําไรท่ีมี มาสนับสนุนทีม อีสปอร์ตในต่างประเทศ เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสทางธุรกิจใน

ต่างประเทศอีกทางหน่ึง และแน่นอนก็จะยิ่งเป็นการดึงดูดนกักีฬาท่ีเก่งและมีช่ือเสียงเขา้สู่ทีมมาอีก

ข้ึนไดอี้กทางหน่ึงดว้ย ยิง่ไปกวา่นั้น การท่ีบริษทัฯไดท้าํการสนบัสนุนทีม อีสปอร์ตจากต่างประเทศ 

จะเป็นโอกาสในการเปิดตลาดสู่ ต่างประเทศอีกทางหน่ึง ทาํให้สามารถส่งออกสินค้าไปยงั

ต่างประเทศ สุดทา้ยยงัเป็นการเพิ่มกาํไรใหก้บับริษทัฯอีกทางหน่ึงดว้ย 

ภาพที ่3.13 แผนภูมิวงรอบวงรอบผูเ้ล่นอ่ืนๆภายในอุตสาหกรรม (Other Player Loop) 
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ภาพท่ี 3.13 จะแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของบริษทั Neolutionท่ีจะส่งผลต่อผูเ้ล่น

อ่ืนๆ ท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรม และเช่ือมโยงไปจนถึงภาพรวมของทั้งอุตสาหกรรมในท่ีสุด โดยเร่ิมจาก

การท่ีบริษทั นาํผลกาํไรไปสนับสนุนการแข่งขนัต่างๆมากข้ึน ทั้งการจดัการแข่งขนัเอง หรือเป็น

พาร์ทเนอร์กับการแข่งขันนั้ นๆ (เช่นการสนับสนุนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขัน 

สนบัสนุนเงินรางวลั เป็นตน้) ซ่ึงเม่ือมีเม็ดเงินในส่วนน้ีมากข้ึน จะทาํให้มีการจดัการแข่งขนัต่างๆ 

มากข้ึนไปดว้ย เม่ือมีการแข่งขนัมากข้ึน กจ็ะทาํใหเ้งินรางวลัท่ีไดรั้บจากการแข่งขนัสูงข้ึน (ทั้งในแง่

ของปริมาณการแข่งขนัท่ีเพิ่มข้ึน หรือในแง่ของเงินรางวลัต่องานท่ีสูงข้ึน) จะส่งผลใหเ้กิดการดึงดูด

นกักีฬาใหม่ๆ เขา้สู่อุตสาหกรรมมากข้ึนเร่ือยๆ เม่ือมีนกักีฬามากข้ึน ก็จะทาํใหเ้กิดทีมสโมสรใหม่ๆ 

มากข้ึน เพราะสโมสรเก่าท่ีมีอยูอ่าจจะไม่เพียงพอต่อการรองรับจาํนวนนกักีฬาท่ีเพิ่มข้ึน สุดทา้ยแลว้

ก็จะทาํให้ภาพรวมของทั้งอุตสาหกรรมมีการเติบโตข้ึน ทาํให้ยอดขายของอุปกรณ์เล่นเกมเพิ่มมาก

ข้ึน และท่ีสุดแลว้ก็จะกลบัมาส่งผลต่อกาํไรของบริษทัเช่นกนั ยิ่งไปกว่านั้นเม่ืออุตสาหกรรมเติบโต

ข้ึน ก็จะเป็นการดึงดูดบริษทัอ่ืนๆ ท่ีไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมโดยตรง เขา้มาสนับสนุนการ

แข่งขนัมากข้ึน (ซ่ึงบริษทัท่ีอยู่นอกอุตสาหกรรมเหล่าน้ี จะได้ประโยชน์ในแง่ของการประชม

สมัพนัธ์ แบรนดสิ์นคา้ของตนเอง เขา้สู่กลุ่มเป้าหมาย ในกรณีท่ีกลุ่มเป้าหมายของบริษทันั้น มีความ

ใกลเ้คียงกบันกักีฬาอีสปอร์ตเช่น การท่ี Mountain Dew หรือ Purikuเขา้มาสนบัสนุนการแข่งขนัอี

สปอร์ต เพื่อเป็นการโฆษณาเขา้สู่กลุ่มเป้าหมายของบริษทัท่ีเป็นวยัรุ่น เป็นตน้)ซ่ึงก็จะส่งผลให้การ

แข่งขนัต่างๆเพิ่มมากข้ึน และส่งผลสะทอ้นไปยงัภาพรวมของอุตสาหกรรมอีสปอร์ตให้เติบโตข้ึน

นัน่เอง 

ในอีกด้านหน่ึง การเติบโตข้ึนของอุตสาหกรรม อีสปอร์ตก็จะส่งผลให้มีผูช้มมาก

ยิ่งข้ึน ซ่ึงช่องทางในการรับชมการแข่งขนัส่วนใหญ่มกัจะมาจากทางเวบ็ไซตท่ี์เปิดให้เป็นช่องทาง

ในการแพร่ภาพต่างๆ เช่น YouTube, Twitch TV หรือ My Live ซ่ึงการท่ีมีผูช้มมากข้ึนจะทาํให ้ยอด

คนท่ีคลิกเพื่อเขา้ชมคลิปมีมากข้ึน รวมถึงยอดผูช้มท่ีติดตามในช่องถ่ายทอดสดต่างๆก็จาํสูงข้ึนตาม

ไปดว้ย ซ่ึงจะทาํให ้เจา้ของช่องไดรั้บเงินสนบัสนุนจากการลงโฆษณาต่างๆ มากข้ึน ส่งผลใหร้ายได้

ของนกัพากษเ์พิ่มมากข้ึน เม่ือนกัพากษมี์รายไดม้ากข้ึน รวมถึงการท่ีมีรายการแข่งขนัท่ีเพิ่มมากข้ึน ก็

จะส่งผลให้ จาํนวนนกัพากษเ์พิ่มข้ึน ส่งสะทอ้นไปท่ีภาพรวมของทั้งอุตสาหกรรม ใหเ้ติบโตข้ึนอีก

ดว้ย 
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ภาพที ่3.14 แผนภูมิวงรอบหน่วยงานต่างๆ ภาครัฐ และการยอมรับของสงัคม (Institution, 

                   Government and Social Acceptance Loop) 

 

ภาพท่ี 3.14 น้ีจะเป็นในส่วนของการยอมรับของสังคม ซ่ึงจะเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก

การขบัเคล่ือนของภาคเอกชนท่ีทาํให้ภาพรวมของอุตสาหกรรมนั้นเติบโตข้ึน จนก่อให้เกิดความ

สนใจของสังคมท่ีมีต่ออุตสาหกรรมน้ีอย่างกวา้งขวาง แต่จะเห็นไดว้่า การเช่ือมโยงส่วนใหญ่ใน

แผนภูมิน้ี จะมีเคร่ืองหมาย Delay อยู ่ซ่ึงหมายความว่า การท่ีจะเกิดการยอมรับกนัอยา่งกวา้งขวาง 

รวมถึงการสนบัสนุนจากสถานบนั และภาครัฐต่างๆ ยงัตอ้งใชเ้วลาอีกมาก 

โดยจะเร่ิมจากการท่ีภาพรวมของอุตสาหกรรม อีสปอร์ตนั้นเติบโตข้ึน จะส่งผลให้

สงัคมเร่ิมหนัมาสนใจมาตวัอุตสาหกรรมมากยิง่ข้ึน โดยอาจจะเป็นผลจากการท่ีอุตสาหกรรมเติบโต 
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และเกิดจากการท่ีมีการเปล่ียนถ่ายของกลุ่มวยัทาํงานท่ีเขา้สู่ Gen X และ Gen Y มากข้ึนทาํใหโ้อกาส

ท่ีจะเปิดรับในอุตสาหกรรมใหม่ๆ มีมากข้ึน ซ่ึงเม่ือสังคมใหค้วามสนใจในอุตสาหกรรมน้ีมากข้ึน ก็

จะทาํใหบ้ริษทั ทั้งท่ีอยู ่และไม่อยุใ่นอุตสาหกรรม สนใจท่ีจะเขา้มามีส่วนร่วมในอุตสาหกรรมน้ีเพิ่ม

มากข้ึน ทาํให้มีเม็ดเงินสนบัสนุนเขา้มาสู่อุตสาหกรรมมากยิ่งข้ึน และส่งผลยอ้นกลบัไปทาํให้การ

ยอมรับของสงัคมท่ีมีต่ออุตสาหกรรมน้ีเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ กจ้ะทาํใหภ้าพรวมของทั้งอุตสาหกรรมเติบโต

ข้ึน 

ในขณะเดียวกนั เม่ือสังคมให้การสนใจมากข้ึน บริษทัฯ ผูใ้ห้บริการเกมก็จะให้ความ

ร่วมมือกบัสมาคมไทยอีสปอร์ตมากข้ึน ในแง่ของการตั้งกฎกติกาการแข่งขนัและการบงัคบัใชก้ฎ

ต่างๆ เน่ืองจากปัจจุบนั สมาคมไทยอีสปอร์ตไม่สามารถกาํหนดกฎระเบียบของการแข่งขนัต่างๆได้

มากนัก เน่ืองจากอาํนาจอยู่ในมือของบริษทัฯผูใ้ห้บริการเกม ทาํให้การลงโทษนักกีฬาท่ีทาํผิด

ระเบียบวินยัไม่สามารถทาํไดอ้ยา่งเตม็ท่ี (สามารถแบนไดใ้นบางรายการการแข่งขนัเท่านั้น) ซ่ึงถา้ผู ้

ให้บริการเกมนั้นให้ความร่วมมือ และมอบอาํนาจให้กบัสมาคมไทยอีสปอร์ต ก็จะทาํให้สามารถ

กาํหนดกฎระเบียบการแข่งขนักลางข้ึนมาบงัคบัใชก้บัทั้งอุตสาหกรรมได ้ซ่ึงจะทาํให้กฎระเบียบมี

ความเขม้งวดมากยิง่ข้ึน และส่งผลต่อวินยัของนกักีฬาทาํใหน้กักีฬา รักษากฎระเบียบมากยิง่ข้ึน (ถา้

กฎไม่ศกัด์ิสิทธ์ิพอ นกักีฬากจ็ะไม่รักษากฎระเบียบ) เม่ือนกักีฬาอยูใ่นระเบียบวินยัมากข้ึนก็จะทาํให้

สงัคมยอมรับมากยิง่ข้ึน 

เม่ือสังคมให้การยอมรับมากข้ึน ก็จะทาํให้สถาบันการศึกษาต่างๆ เร่ิมหันมาให้

ความสาํคญักบัอุตสาหกรรมน้ีมากข้ึน ทาํใหไ้ดรั้บการสนบัสนุนจากภาคการศึกษาเพิ่มข้ึน ส่งผลให้

มีการเปิดหลกัสูตร หรือทาํการฝึกอบรมในอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบัอตุสาหกรรมน้ีมากข้ึนดว้ย รวมถึง

การเก็บรวบรวมองคค์วามรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกกรมน้ีก็จะมีเพิ่มมากข้ึน และเป็นการเปิด

โอกาสไปสู่อาชีพใหม่ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมน้ี ซ่ึงจะส่งผลยอ้นกลบัไปทาํใหก้ารยอมรับจาก

สงัคมเพิ่มข้ึนไดอี้กทางหน่ึงดว้ย 

สุดทา้ยการท่ีภาพรวมของอุตสาหกรรมนั้นเติบโตข้ึน ก็จะทาํให้ภาครัฐเร่ิมท่ีจะหันมา

สนใจ ในอุตสาหกรรมน้ีเพิ่มข้ึน ทาํใหก้ารร่วมมือกนัระหว่างภาครัฐและสมาคมไทยอีสปอร์ตมีมาก

ข้ึนตามลาํดบั เช่นการโปรโมทการแข่งขนัต่างๆ ผ่านช่องทางของภาครัฐ รวมถึงมีการสนับสนุน

ต่างๆเขา้มา ซ่ึงจะทาํให้การยอมรับของสังคมท่ีมีต่ออุตสาหกรรมน้ี เพิ่มมากข้ึน และยงัส่งผลให้

ภาพรวมของทั้งอุตสาหกรรมเติบโตข้ึนอีกทางหน่ึงเช่นกนั 
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จากท่ีไดก้ล่าวไปทั้งหมดจะเห็นไดว้่า การท่ีจะทาํให้อตุสาหกรรมน้ีเติบโตข้ึนไดน้ั้น

ตอ้งเร่ิมจากการท่ีภาคเอกชนต่างๆให้ความสําคญั และเป็นผูเ้ร่ิมขบัเคล่ือนอุตสาหกรรมก่อน โดย

ปัจจัยท่ีสําคญัท่ีสุดคือการได้รับการยอมรับจากสังคม ซ่ึงต้องใช้เวลานานแต่ถ้าผูเ้ล่นต่างๆใน

อุตสาหกรรมร่วมมือกนัผลกัดนัข้ึนมา สุดทา้ยผลประโยชน์จริงๆก็จะสะทอ้นกลบัไปยงัผูท่ี้อยู่ใน

อุตสาหกรรมในทา้ยท่ีสุด 
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บทที ่4 

กลยุทธ์การแข่งขนัทางธุรกจิ 

 

 

คาํว่ากลยุทธ์ โดยพื้นฐานแลว้มาจากศพัท์ทางด้านการทหาร โดยในอดีตนั้นเม่ือ

กล่าวถึงกลยุทธ์แล้ว ก็มักจะมีการนําไปโยงถึงกลยุทธ์ในแง่ของการทาํสงครามอยู่เสมอ โดย

ประวติัศาสตร์อนัยาวนานของการวางกลยทุธ์มีตั้งแต่ในยคุก่อนคริสตกาล ซ่ึงหน่ึงในกลยทุธ์ท่ีไดรั้บ

การกล่าวถึงมากท่ีสุด ก็คือ 36 กลยทุธ์ของซุนวู ซ่ึงทั้ง 36 กลยทุธ์ดงักล่าวนั้น ครอบคลุมในหลายๆ

สถานการณ์ ซ่ึงส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุดอยู่ท่ีกลยุทธ์สุดทา้ยก็คือ การประสานกลยุทธ์ท่ีหลากหลายเขา้ไว้

ดว้ยกนั 

ปัจจุบนัสงครามนั้นไดย้า้ยจากสมรภูมิทางการทหาร มาเป็นสมรภูมิทางเศรษฐกิจแทน 

คาํว่ากลยุทธ์จึงไดเ้ปล่ียนตวัเองมาเป็นกลยุทธ์ในทางธุรกิจ แมก้ระทัง่ 36 กลยุทธ์ของซุนวูเอง ก็มี

การนาํมาเทียบเคียงและตีความใหม่ เพื่อให้สอดคลอ้งกบักลยทุธ์ทางธุรกิจในยคุปัจจุบนัเช่นกนั ซ่ึง

โดยเน้ือแทน้ั้นกย็งัมุ่งเนน้ไปท่ีการวางเป้าหมายท่ีชดัเจน การกาํหนดวิธีการดาํเนินงานและปฏิบติัทั้ง

ในระยะสั้นและระยะยาว เพื่อท่ีจะมุ่งไปสู่เป้าหมายดงักล่าว  แนวทางการจดัสรรทรัพยากรให้มี

ประสิทธิภาพสูงสุดเพื่อใหบ้รรลุถึงเป้าหมายท่ีตั้งไวอ้ยา่งมีประสิทธิผล 

โดยการกาํหนดกลยทุธ์ของธุรกิจนั้นจะสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3ระดบัคือ 

1. กลยทุธ์ระดบัองคก์ร (Corporate-Level Strategy) 

2. กลยทุธ์ระดบัธุรกิจ (Business-Level Strategy) 

3. กลยทุธ์ระดบัปฏิบติัการ (Functional-Level Strategy) 

โดยทั้ง 3 กลยุทธ์นั้นจะเน้นให้ความสําคญัท่ีแตกต่างกนั แต่ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งสอดคลอ้งและ

เป็นไปในทิศทางเดียวกนัดว้ย ซ่ึงส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดคือการกาํหนดกลยทุธ์ระดบัองคก์ร ซ่ึงจะเป็นการ

กาํหนดทิศทางและแนวทางในการดาํเนินการธุรกิจอยา่งกวา้งๆ ส่ิงท่ีสาํคญัคือการกาํหนดธุรกิจใน

ระดบัองคก์รนั้นเปรียบเสมือนหางเสือของเรือ ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีควบคุมแนวคิดในการกาํหนดกลยทุธ์

ทั้งในระดบัธุรกิจและระดบัปฏิบติัการต่อไป ในขณะท่ีกลยทุธ์ในอีก 2 ระดบันั้นจะตอ้งกาํหนดให้
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Business – Level Strategy 

กลยุทธ์ในระดับธุรกจิ 

Functional – Level Strategy 

กลยุทธ์ในระดับปฏิบตัิการ 

เป็นไปในแนวทางเดียวกนั เพื่อท่ีจะเป็นการเสริมแรงซ่ึงกนัและกนั และทาํให้สามารถบรรลุถึง

เป้าหมายท่ีตั้งไว ้

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1 แสดงกลยทุธ์ทางธุรกิจขององคก์รในแต่ละระดบั 

 

 

4.1 กลยุทธ์ระดบัองค์กร (Corporate – Level Strategy) 

กลยทุธ์ระดบัองคก์รนั้น เนน้ไปท่ีการพฒันาองคก์รในภาพรวม เป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีสาํคญั

ท่ีสุดในการบริหารจดัการทั้งองคก์ร เน่ืองจากถา้การกาํหนดกลยุทธ์ในระดบัน้ี ผิดพลาดหรือไม่

ชดัเจน จะส่งผลให้การดาํเนินกลยุทธ์ในระดบัล่างลงไปนั้นไม่สามารถทาํให้บรรลุถึงเป้าหมายได ้

ซ่ึงการท่ีจะกาํหนดกลยทุธ์ขององคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพนั้น ส่ิงท่ีบริษทัยึดเป็นพ้ืนฐานในการ

กาํหนดกลยทุธ์คือ 

- รู้วา่ตอนน้ีบริษทัอยูใ่นสถานะไหน 

- เป้าหมายของบริษทัท่ีตอ้งการคืออะไร 

- ทาํอยา่งไรท่ีจะไปถึงเป้าหมายนั้น 

Corporate – Level Strategy

กลยุทธ์ในระดับองค์กร 
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ซ่ึงการกาํหนดกลยุทธ์ขององคก์รนั้นจะแสดงถึงทิศทางร่วมของทั้งองคก์ร ทั้งในแง่ของสินคา้และ

การบริการ เป้าหมาย รวมถึงวิสัยทศัน์ของผูบ้ริหาร ซ่ึงอาจจะมีการกาํหนดเป็นลายลกัษณ์อกัษรใน

รูปแบบ วิสัยทศัน์ หรือ พนัธกิจก็ได ้โดยส่ิงท่ีสําคญัคือจาํเป็นจะตอ้งส่ือสารให้กบัคนในองคก์ร

เขา้ใจ และดาํเนินการไปในทิศทางเดียวกนัใหไ้ด ้ 

ซ่ึงการวิเคราะห์เพื่อให้ได้มาซ่ึงกลยุทธ์ขององค์กรนั้ นจะต้องทาํการวิเคราะห์ใน

หลายๆ ด้าน เช่น ความสามารถในการทาํกาํไร ความสามารถในการเติบโต สินคา้และบริการ 

ความสามารถของพนกังาน ทรัพยากรต่างๆ ทั้งกาํลงัเงินและกาํลงัคน  

โดยจะสามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบใหญ่ๆ ตามสถานะการณ์ของแต่ละองคก์ร ดงัต่อไปน้ี 

1. กลยทุธ์การเติบโต (Growth Strategy) 

2. กลยทุธ์การรักษาเสถียรภาพ (Stability Strategy) 

3. กลยทุธ์การตดัทอน (Retrenchment Strategy) 

 

4.1.1 กลยุทธ์การเติบโต (Growth Strategy) 

กลยทุธ์การเติบโตนั้นเนน้ไปท่ีการวางกลยทุธ์เพื่อใหอ้งคก์รเติบโตไปขา้งหนา้ เป็นกล

ยุทธ์ในเชิงรุกท่ีมุ่งเน้นในการขยายขนาดขององคก์ร ในทางใดทางหน่ึง โดยเป้าหมายนั้นอาจจะ

เป็นไดท้ั้งการรักษาส่วนแบ่งทางการตลาด การแยง่ส่วนแบ่งทางการตลาดกบัคู่แข่ง การขยายกาํลงั

การผลิตข้ึนเพื่อให้เกิดการประหยดัต่อขนาด หรือแมก้ระทัง่การรุกเขา้สู่ธุรกิจแบบใหม่ ซ่ึงกลยุทธ์

ในการเติบโตนั้นแบ่งออกไดเ้ป็นทั้งการเติบโตจากภายใน (Internal Growth) หรือ การเติบโตโดย

อาศยัปัจจยัภายนอก (External Growth) 

4.1.1.1 กลยทุธ์การเติบโตจากภายใน (Internal Growth) 

การเติบโตจากภายในนั้นจะอา้งอิงจากทฤษฎี Ansoff’s Matrix (Igor 

Ansoff, 1957) ซ่ึงไดมี้การกล่าวถึงกลยุทธ์ในการสร้างการเติบโตของบริษทั โดยแบ่งออกเป็น 2 

มุมมองคือในดา้นของสินคา้ (สินคา้ใหม่และสินคา้เดิม) และในดา้นของตลาด (ตลาดใหม่และตลาด

เดิม) โดยมุมมองทั้ง 2 มีความสัมพนัธ์ท่ีเช่ือมโยงกนั ซ่ึงเม่ือนาํมาประกอบเป็นตารางจะไดเ้ป็น

รูปแบบดงัต่อไปน้ี 
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ภาพที ่4.2 แสดงตาราง Ansoff’s Matrix 

โดยจะสามารถแบ่งรูปแบบการเติบโตออกได้เป็น 4 กลยุทธ์ตามลักษณะของสินคา้และตลาด

ดงัต่อไปน้ี 

Market Penetration(สินค้าเดิม / ตลาดเดิม) 

กลยุทธ์การเจาะตลาด (Market Penetration) นั้นเนน้ไปท่ีการเพิ่มยอดขายโดยท่ีใช้

สินคา้เดิม และอยู่ในตลาดเดิมท่ีสินคา้นั้นๆอยู ่อาจจะเนน้ไปท่ีการทาํโฆษณา เพ่ือท่ีจะดึงส่วนแบ่ง

ทางการตลาดมาจากคู่แข่ง หรือเป็นการดึงลูกคา้ใหม่ๆเขา้สู่ตลาดก็ได้ หรือกลยุทธ์ใดๆก็ตามท่ี

ก่อใหเ้กิดการใชสิ้นคา้ซํ้ า หรือการสร้างรูปแบบการใชง้านใหม่ๆข้ึนมา เช่นการท่ีบริษทั SEGA ไดมี้

การออก IC Card มาเพื่อเป็นบตัรสะสมแตม้สาํหรับการเล่นเกมตูท่ี้ช่ือว่า Ghost Squad ซ่ึงโดยทัว่ไป

นั้นเกมตูน้ั้นผูเ้ล่นส่วนใหญ่จะเล่นจบเพียงรอบเดียวก็จะเลิกเล่น เน่ืองจากไม่มีความแปลกใหม่อีก

ต่อไป แต่การนาํ IC Card เขา้มาเป็นบตัรสะสมแตม้นั้น จะสามารถนาํไปปลดลอ็คฟังกช์ัน่ หรือ

อาวธุต่างๆในเกมได ้ตามจาํนวนรอบท่ีเล่นจบ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้ล่นมีเป้าหมายท่ีจะเล่นซํ้ าหลายๆ

รอบ 
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Product Development(สินค้าใหม่ / ตลาดเดิม) 

เป็นรูปแบบของการพฒันาสินคา้ใหม่ๆข้ึนมาโดยเนน้เป้าหมายไปท่ีกลุ่มลูกคา้กลุ่มเดิม

เป็นหลัก ซ่ึงอาจจะเป็นลักษณะของการพัฒนาสินค้าข้ึนมาใหม่ๆ การทําการเปล่ียนแปลง

เลก็ๆนอ้ยๆบนสินคา้เดิม(Minor Change) หรือการนาํสินคา้เดิมกลบัมาทาํใหม่ใหดี้กว่าเดิม เช่น การ

ท่ีเคร่ืองเกม Playstationของ Sony นั้นมีการพฒันารุ่นของสินคา้อยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่ PS PS2 PS3 

PS4 หรือรูปแบบการเปล่ียนแปลงสินคา้เลก็ๆนอ้ยๆเช่น PS3 – PS3 Slim โดยการปรับขนาดเคร่ือง

ให้บางลง หรือการนาํเกมเก่าๆท่ีเคยสร้างไปแลว้ในอดีตกลบัมาทาํใหม่ ให้ดียิ่งข้ึน โดยทัว่ไปมกัจะ

เป็นการทาํใหเ้ป็น HD เช่นเกม Resident Evil HD เป็นตน้ หรือแมก้ระทัง่การท่ีมีเน้ือหาเพิ่มเติมมา

ในเกมเป็นลกัษณะท่ีเรียกว่า DLC หรือ Downloadable Content ซ่ึงเรียกว่าเป็นส่วนเสริมเพิ่มเติม 

เพื่อเป็นการกระตุน้ให้มีการซ้ือ โดยส่วนใหญ่ถา้จะเล่นเกมในส่วนท่ีเป็น DLC นั้นจะตอ้งมีเกมท่ี

เป็น Original อยูแ่ลว้จึงจะสามารถเล่นได ้เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.3 เกมตู ้Ghost Squad 
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ภาพที ่4.4 ภาพเกมเปรียบเทียบระหวา่งเกม Resident Evil HD กบั Resident Evil HD Re-master 

 

Product Development(สินค้าเดิม / ตลาดใหม่) 

เป็นรูปแบบของการนําสินคา้ท่ีมีอยู่เดิม มาทาํการประชาสัมพนัธ์เพ่ือดึงลูกคา้กลุ่ม

ใหม่ๆเขา้มาใชสิ้นคา้เดิมท่ีมีอยู ่หรือนาํเสนอรูปแบบการใชง้านใหม่ๆ เพื่อท่ีจะดึงลูกคา้กลุ่มอ่ืนๆเขา้

มาสู่ตลาดมากยิ่งข้ึน เช่น เคร่ืองเกม Nintendo Wii ซ่ึงนาํเสนอฟังก์ชัน่การเล่นเกมแบบท่ีตอ้งมี

ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นและเกมผา่น Wii Remote และชูจุดขายท่ีเหนือกว่าเคร่ืองเกมชนิดอ่ืนๆ ทาํ

ใหส้ามารถดึงกลุ่มลูกคา้ท่ีใส่ใจในสุขภาพหรือผูสู้งอายใุหส้นใจท่ีจะซ้ือเคร่ือง Nintendo Wii มาก

ข้ึน  

 

 

 

 

 

 

 

 

Diversification(สินค้าใหม่ / ตลาดใหม่) 

เป็นรูปแบบของการเติบโต โดยมีการพฒันาสินคา้ใหม่และเป็นการตีตลาดใหม่ๆ ซ่ึง

อาจจะเป็นสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑเ์ดิม หรือไม่เก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑเ์ดิมก็ได ้ซ่ึงรูปแบบของ

การ Diversification นั้นยงัสามารถแบ่งออกไดเ้ป็นการเติบโตท่ีมุ่งเน้นความเช่ียวชาญ และการ

เติบโตท่ีมุ่งการกระจายธุรกิจ 

ภาพที ่4.5 ผูสู้งอายหุนัมาสนใจเคร่ืองเกม Nintendo Wii 
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การเติบโตท่ีมุ่งเน้นความเช่ียวชาญ คือรูปแบบของการเติบโตท่ีเน้นขยายธุรกิจใน

รูปแบบท่ีเอประโยชน์ต่อธุรกิจเดิมท่ีประกอบกิจการอยู่ โดยสามารถแบ่งออกไดอี้ก 3 รูปแบบคือ 

Backward Integration หรือการขยายธุรกิจไปสู่แหล่งวตัถุดิบ เช่น CP นั้นมีฟาร์มไก่เป็นของตนเอง 

และทาํการขยายธุรกิจไปสู่ธุรกิจอาหารสัตว ์เพื่อท่ีจะส่งเสริมกบัธุรกิจเดิมของตนเอง แบบท่ี 2 คือ 

Forward Integration หรือการขยายธุรกิจไปสู่ผูซ้ื้อ เช่นการท่ี CP เปิด CP Fresh Mart เพื่อท่ีจะขยาย

สินคา้ของ CP เอง เป็นตน้ ทั้ง 2 แบบแรกจะเรียกรวมๆว่าการขยายธุรกิจในแนวด่ิง (Vertical 

Integration) และแบบสุดทา้ยคือการขยายธุรกิจในแนวขวาง(Horizontal Integration) ซ่ึงเป็นลกัษณะ

การขยายธุรกิจในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั เช่นการท่ี CP มี 7-11 อยูแ่ลว้ทาํการซ้ือ Makroเขา้มาเพื่อ

เป็นการขยายช่องทางการจดัจาํหน่ายของตนเอง เป็นตน้ 

การเติบโตท่ีมุ่งแบบกระจายธุรกิจ คือรูปแบบของการเติบโตท่ีเนน้การขยบัขยายธุรกิจ

ไปสู่ธุรกิจอ่ืนๆท่ีไม่ไดเ้นน้ไปท่ีการส่งเสริมธุรกิจหลกัเดิมของตนเอง ซ่ึงสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 

ลักษณะคือ การขยายธุรกิจโดยท่ีลักษณะธุรกิจใกล้เคียงกับธุรกิจเดิมของบริษัท (Concentric 

Diversification) เช่นการท่ี Microsoft ขยบัขยายเขา้สู่ธุรกิจเคร่ืองเล่นเกมอยา่ง Xbox ซ่ึงเป็นธุรกิจท่ี

ใชก้ารพฒันาโปรแกรมเช่นเดียวกนัเป็นตน้ อีกลกัษณะหน่ึงก็คือ การขยายธุรกิจโดยท่ีลกัษณะของ

ธุรกิจนั้นไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งการธุรกิจเดิมเลย (Conglomerate Diversification) ยกตวัอยา่งเช่นการท่ี CP 

ขยายธุรกิจเขา้สู่ธุรกิจส่ือสารอยา่ง True ซ่ึงไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัธุรกิจพื้นฐานเดิมอยา่งอาหารเลย 

4.1.1.2 การเติบโตภายนอก (External Growth) 

การเติบโตภายนอกลกัษณะมกัจะเป็นการเติบโตโดยมีร่วมมือกบัระหว่าง 

2 บริษทัข้ึนไป กล่าวคือเป็นรูปแบบหน่ึงของกลยทุธ์การเติบโตท่ีไม่ไดเ้นน้การสร้างเองจากภายใน 

แต่ใช้ความร่วมมือท่ีเอ้ือประโยชน์ซ่ึงกนัและกนัสร้างความเติบโตข้ึนมา โดยจะแบ่งออกเป็น 3 

รูปแบบใหญ่ๆคือ 

Merger and Acquisition คือการควบรวมกิจการกนัตั้งแต่ 2 บริษทัข้ึนไป 

โดยการ่ีจะรวมกิจการกนันั้นไม่ไดเ้นน้ท่ีขนาดของบริษทั แต่เนน้ท่ีความเขา้กนั (Synergy) ของทั้ง 2 

บริษทัท่ีจะสามารถเอประโยชน์ซ่ึงกันและกันได้ โดยความแตกต่างกันใน 2 รูปแบบนั้ นก็คือ  

Mergerนั้นมกัจะเป็นการควบรวมกนัของ 2 บริษทัท่ีมีขนาดใกลเ้คียงกนั แต่ Acquisition นั้นจะเป็น

การท่ีบริษทัใหญ่เขา้มาซ้ือกิจการของบริษทัท่ีเลก็กว่าเพื่อเขา้ไปเป็นส่วนหน่ึง หรือเพื่อเทคโนโลยีท่ี

ตอ้งการเท่านั้น 
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Joint Venture คือการร่วมทุนกนัของ 2 บริษทัข้ึนไปเพื่อเปิดบริษทัใหม่

ข้ึนมา เพื่อจุดประสงคใ์นการเติบโตเขา้สู่ตลาดใหม่ๆ โดยอาศยัความถนดัของแต่ละฝ่ายเพ่ือพฒันา

บริษทัร่วมทุนน้ีข้ึนมา ยกตวัอยา่งเช่น Sony – Ericsson ซ่ึงเป็นบริษทัร่วมทุนกนัของ Sony และ 

Ericsson เพื่อท่ีจะพฒันาสินคา้เขา้จาํหน่ายในตลาดโทรศพัทมื์อถือ เป็นตน้ 

Strategic Alliance คือการเป็นพนัธมิตรร่วมกนั ซ่ึงเป็นการร่วมมือกนั

แบบหลวมๆในการแชร์ขอ้มูลซ่ึงกนัและกนั หรืออาจจะมีผลประโยชน์ร่วมกนั ซ่ึงเม่ือถึงระยะเวลา

หน่ึงการร่วมมือดงักล่าวก็จะจบลงไป เช่น Renault – Nissan ซ่ึงเป็นการร่วมมือกนัระหว่าง

บริษทัผูผ้ลิตรถยนตร์ายใหญ่ของโลก 2 บริษทัซ่ึงมียอดขายรถรวมมากกวา่ 8.3 ลา้นคนัในปี 2013  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.6 บริษทั Renault Nissan ซ่ึงเป็นรูปแบบการร่วมมือแบบ Strategic Alliance 

 

4.1.2 กลยุทธ์การรักษาเสถียรภาพ (Stability Strategy) 

เป็นกลยทุธ์ท่ีเนน้ไปท่ีการใชท้รพยากรท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนัของบริษทัในการสร้างความ

ไดเปรียบทางการแข่งขนั ให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ในตลาดท่ีบริษทัฯนั้นมีอยูแ่ลว้ กล่าวคือเป็น

การดาํเนินตามนโยบายปัจจุบนัของบริษทัท่ีมีอยูโ่ดยท่ีไม่ตอ้งปรับเปล่ียนกลยทุธ์อะไรซ่ึงโดยทัว่ไป

แลว้กลยุทธ์น้ีมกัจะถูกนาํมาใชโ้ดยบริษทัท่ีอยู่ในขั้นท่ีคงท่ีแลว้ โดยสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 กล

ยทุธ์ดงัต่อไปน้ี 

กลยุทธ์การไม่เปลีย่นแปลง (No-Change Strategy)กล่าวคือเป็นกลยทุธ์ท่ีบริษทัฯเลือก

ท่ีจะไม่ทาํอะไรใหม่ๆ หรือลงทุนในส่วนใหม่ๆ ซ่ึงบริษทัฯท่ีเลือกใชก้ลยทุธ์น้ีมกัจะเป้นบริษทัขนาด

กลางหรือขนาดยอ่มท่ีสภาพแวดลอ้มทั้งภายในและภายนอกค่อนขา้งคงท่ี และตอ้งการเวลาในการ

สร้างความแขง็แกร่งทางการเงินในการพฒันาต่อไป 
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กลยุทธ์การเน้นสร้างกาํไร (Profit Strategy)เป็นกลยทุธ์ท่ีเนน้การทาํกาํไรจากธุรกิจท่ี

มีอยูใ่นปัจจุบนัก่อน โดยจะเป็นการลดการลงทุน และลดค่าใชจ่้ายในระยะสั้น ซ่ึงกลยทุธ์น้ีมกัถูกใช้

ในช่วงเวลาท่ีเพิ่งจะผ่านการลงทุนขนาดใหญ่มา บริษทัฯจึงตอ้งการเวลาในการเก็บเก่ียวผลกาํไร

ระยะหน่ึงก่อนท่ีจะเตรียมตวัในแผนขั้นต่อไป ขอ้ความระวงัคือกลยุทธ์น้ีเหมาะกบัการใชใ้นระยะ

สั้น เพราะถา้ใชเ้วลานานเกินไปจะส่งผลเสียต่อสถานะทางการตลาดของบริษทั 

กลยุทธ์การยับยั้งระวังภัย (Pause / Proceed with Caution Strategy)เป็นกลยทุธ์ท่ี

เน้นการดาํเนินธุรกิจอย่างระมดัระวงั โดยมากมนัจะใชใ้นบริษทัฯท่ีเพิ่มจะผ่านช่วงวิกฤติมา หรือ

ผา่นการเติบโตในระยะยาว และสภาพแวดลอ้มทั้งภายนอกและภายในมีความไม่แน่นอน 

 

4.1.3 กลยุทธ์การตัดทอน(Retrenchment Strategy) 

กลยุทธ์การตดัทอนนั้นจะใช้ในบริษทัฯท่ีตอ้งการท่ีจะลดขนาดขององค์กรลง ซ่ึง

อาจจะเป็นการลดขนาดของบางแผนกลง หรือ Out Sourcing บางแผนกออกไป เพ่ือลดค่าใชจ่้ายใน

การดาํเนินงานของบริษทั หรือแมก้ระทัง่ลดขนาดบริษทัลงเพื่อเตรียมท่ีจะขาย หรือเป็นการพลิกผนั

สถานะของบริษทัจากภาวะตกตํ่า โดยเป้าหมายสาํคญัๆของการใชรู้ปแบบกลยทุธ์แบบน้ีคือตอ้งการ

ท่ีจะใหเ้กิดความมัน่คงในสถานะทางการเงินของบริษทัฯ โดยจะสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 กลยทุธ์

คือ 

กลยุทธ์การฟ้ืนฟู (Turnaround Strategy)กล่าวคือเป็นกลยุทธ์ท่ีใช้ในการ

เปล่ียนแปลงการตดัสินใจก่อนหนา้ท่ีท่ีผิดพลาด ไม่ว่าจะจากกลยุทธ์การเติบโตท่ีทาํแลว้ไม่เป็นไป

อยา่งท่ีคาดก็ตามที กลยทุธ์น้ีจะใชเ้พื่อท่ีจะเป็นการยกเลิก หรือถอนตวัจากส่ิงท่ีทาํแลว้ไม่สาํเร็จ เพื่อ

เป็นการหยุดการขาดทุน โดยกลยุทธ์น้ีจะเน้นไปท่ีการตดัส่วนท่ีผิดพลาดเพื่อลดตน้ทุนในการ

ดาํเนินงานลง 

กลยุทธ์การเก็บเกี่ยว (Harvesting)เป็นกลยทุธ์ท่ีหยดุการลงทุนท่ีเก่ียวกบัธุรกิจน้ี และ

เนน้ไปท่ีการเกบ็เก่ียวผลกาํไรในระยะสุดทา้ย ซ่ึงอาจจะเป็นการลดตน้ทุนหรือลดราคาลง 

กลยุทธ์การไม่ลงทุน (Divestment Strategy)เป็นกลยทุธ์ท่ีเนน้การตดัทอนในส่วนท่ีไม่ทาํกาํไรของ

ของบริษทัลง เพื่อเพิ่มความสภาพคล่องในภาพรวมของทั้งบริษทั และกลบัไปเนน้ในส่วนท่ีสามารถ

ทาํกาํไรมากข้ึน  

กลยุทธ์การออกจากธุรกิจ (Liquidation Strategy)เป็นกลยทุธ์ท่ีใชเ้ม่ือเห็นว่าบริษทัฯ

ไม่สามารถดาํเนินการต่อไดแ้ลว้ จึงขายธุรกิจและสินทรัพยท์ั้งหมดของบริษทั เพื่อเป้นการปิดกิจการ 
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ถา้ในตามหลกัเศณษฐศาสตรืแลว้ กลยุทธ์น้ีจะถูกนาํมาใชเ้ม่ือกาํไรต่อหน่วยตํ่ากว่า ตน้ทุนในการ

ผลิตต่อหน่วย ดงันั้นยิง่ดาํเนินธุรกิจต่อไปกจ็ะยิง่ขาดทุน เพราะฉะนั้นการเลิกกิจการจึงเป็นหนทางท่ี

ดีท่ีสุด 

 

 

4.2 กลยุทธ์ในระดบัธุรกจิ (Business – Level Strategy) 

โดยหลกัการของกลยทุธ์ในระดบัธุรกิจนั้นจะพดูถึงในแง่ของการสร้างความไดเ้ปรียบ

ทางการแข่งขนัของบริษทัฯ (Competitive Advantage) ซ่ึงจะกล่าวถึงจุดแขง็ของบริษทัท่ีจะใชใ้น

การทาํกาํไรหรือเอาชนะคู่แข่งทางการคา้ได ้ซ่ึงจะสามารถแบ่งออกเป็น 4 กลยทุธ์หลกัๆดงัต่อไปน้ี 

ภาพที ่4.7 รูปแบบกลยทุธ์ในระดบัธุรกิจในการสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั 

1. กลยุทธ์ความเป็นผู้นําทางด้านต้นทุน (Cost Leadership)คือกลยทุธ์ท่ีจะเนน้การ

ผลิตสินคา้ท่ีเหมือนๆกนั เพื่อท่ีจะให้เกิดการประหยดัต่อขนาด (Economies of Scale) ซ่ึงจะทาํให้

บริษทัไดเ้ปรียบคู่แข่งในแง่ของตน้ทุนการผลิตท่ีตํ่ากว่า และสามารถนาํความไดเ้ปรียบในส่วนน้ีไป

ต่อยอดในการแข่งขนัได ้เช่นการลดราคาสินคา้ หรือความสามารถในการสร้างกาํไรท่ีสูงกวา่ 

2. กลยุทธ์การสร้างความแตกต่าง (Differentiation)ซ่ึงเน้นไปท่ีการสร้างความ

แตกต่างของสินคา้ของบริษทัฯใหมี้จุดเด่น โดยใชค้วามแตกต่างน้ีในการแข่งขนั และก่อใหเ้กิดความ

ไดเ้ปรียบทางดา้นการแข่งขนั ยกตวัอย่างเช่นบริษทั Apple Inc. ซ่ึงผลิตสินคา้ iPhone ท่ีมีความ

แตกต่างกบัSmart Phone อ่ืนๆทัว่ๆไป โดยสามารถใชค้วามต่างดงักล่าวครองตาํแหน่งผูน้าํทาง

การตลาดในดา้นของโทรศพัทมื์อถือในยคุหลงัๆน้ีมาได ้
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3. กลยุทธ์ความเป็นผู้นําในด้านต้นทุนสําหรับตลาดเฉพาะกลุ่ม (Focus Cost 

Leadership)ซ่ึงโดยรวมแลว้จะมีความคลา้ยคลึงกบักลยทุธ์ความเป็นผูน้าํทางดา้นตน้ทุน แต่ต่างกนั

ท่ีเนน้ไปท่ีตลาดเฉพาะกลุ่มท่ีเป็นความถนดัของบริษทัเท่านั้น โดยไม่ไดไ้ปเนน้ในตลาดใหญ่ๆ 

4. กลยุทธ์การสร้างความแตกต่างสําหรับตลาดเฉพาะกลุ่ม (Focus Differentiation)

เช่นเดียวกบักลยุทธ์การสร้างความแตกต่าง แต่จะเน้นไปท่ีสินคา้ชนิดเดียวซ่ึงเป็นความถนัดของ

บริษทั โดยส่วนใหญ่แลว้บริษทัท่ีเลือกใชก้ลยุทธ์น้ีมกัจะเป็นบริษทัท่ีขายสินคา้ในลกัษณะท่ีเป็น 

Brand Name เช่น Hermes หรือ Channel เป็นตน้ 

สุดทา้ยแลว้ยงัมีกลยทุธ์ท่ีเนน้การบูรณาการโดยท่ีเป็นทั้งความเป็นผูน้าํในดา้นตน้ทุน

และการสร้างความแตกต่างไปพร้อมๆกัน ซ่ึงขอ้ดีคือถ้าสามารถทาํได้จะสร้างความได้เปรียบ

ทางการแข่งขนัอยา่งมากเม่ือเปรียบเทียบกบัคู่แข่งแต่ในขณะเดียวกนั ถา้ไม่มุ่งเนน้ไปท่ีอยา่งใดอยา่ง

หน่ึงอาจจะส่งผลให้บริษทัฯติดอยูต่รงกลางระหว่างทั้ง 2 ดา้น และไม่สามารถสร้างความไดเ้ปรียบ

ทางการแข่งขนัไดเ้ม่ือเทียบกบับริษทัท่ีเนน้ไปท่ีดา้นใดดา้นหน่ึง 

 

 

4.3 กลยุทธ์ในระดบัปฏิบัตกิาร (Functional – Level Strategy) 

กลยุทธ์ในระดบัน้ีจะเป็นการกาํหนดแนวทางการปฏิบติังานของแต่ละแผนก โดยให้

สอดคลอ้งกบั กลยทุธ์ในระดบัองคก์ร และกลยทุธ์ในระดบัธุรกิจ เพื่อท่ีจะใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีบริษทั

ฯ ตั้งไวซ่ึ้งกลยทุธ์ในระดบัน้ีมีรูปแบบท่ีค่อนขา้งหลากหลายและข้ึนอยู่กบัการกาํหนดกลยทุธ์ใน 2 

ระดบับนเป็นหลกั  

 

 

4.4 แนวทางกลยุทธ์สําหรับบริษทั Neolution Technology Group จาํกดั 

จากท่ีไดท้าํการวิเคราะห์ไปในบทก่อนหนา้น้ี ทั้งในส่วนของ SIS Framework หรือ 

Causal Loop Diagram จะเห็นไดว้่าการท่ีจะทาํใหท้ั้งอุตสาหกรรมนั้นเติบโตตอ้งพึ่งพาการร่วมมือ

กนัของหลายฝ่าย โดยภาคเอกชนจะเป็นส่วนสาํคญัในการพฒันาอุตสาหกรรมน้ีให้แขง็แกร่งยิ่งข้ึน 

เพ่ือให้สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ SIS ซ่ึงเนน้ไปท่ีการปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างผูเ้ล่นต่างๆซ่ึงอยู่ใน

อุตสาหกรรม ดงันั้นในระดบั Corporate – Level Strategy นั้นจะเนน้ไปท่ี Growth Strategy โดยผา่น

การ Strategic Alliance ซ่ึงนอกจากจะมีการ ร่วมมือกนัระหว่างบริษทั Neoluionและภาคส่วนอ่ืน
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แลว้ ยงัตอ้งกระตุน้ใหผู้เ้ล่นอ่ืนๆร่วมมือกนัดว้ยอีกทางหน่ึง ในส่วนของ Growth Strategy อ่ืนๆ จะ

เป็นเร่ืองของการขยายฐานของลูกคา้ Neolutionไปในธุรกิจอ่ืนๆเท่านั้น เพ่ือใหมี้รากฐานทางการเงิน

ท่ีเขม้แขง็มากข้ึน 

ในส่วน Business – Level Strategy เน่ืองดว้ยสินคา้หลกัของบริษทัซ่ึงเป็นอุปกรณ์เล่น

เกมนั้นเป็นสินคา้ท่ีเป็นลกัษณะเหมือนๆกบั Emotional Product ซ่ึงตอ้งเนน้ท่ีความแตกต่างของ

สินคา้ เนน้การสร้าง Brand Perception ท่ีดีใหก้บัผูซ้ื้อ เพราะฉะนั้นในระดบัน้ี Neolutionจะเนน้ไปท่ี

กลยทุธ์การสร้างความแตกต่างของสินคา้ (Product Differentiation) แต่ก็ยงัให้ความสาํคญัในเร่ือง

ของตน้ทุนการผลิตดว้ยในระดบัท่ีนอ้ยกวา่  

ในส่วนสุดทา้ยคือ Functional – Level Strategy ซ่ึงจะตอ้งส่งผา่นมาจากกลยทุธ์ใน

ระดบั Business – Level ซ่ึงตอ้งการเนน้ไปท่ีการสร้างความแตกต่าง ดงันั้นตอ้งใหค้วามสาํคญัในแง่

ของการขายและการตลาด ช่องทางการจดัจาํหน่าย รวมถึงช่องทางการบริการหลงัการขาย และ

สุดทา้ยในแง่ของทรัพยากรบุคคลจะตอ้งมีการเตรียมความพร้อม ในส่วนดา้นตน้ทุนสามารถลด

ตน้ทุนไดด้ว้ยการจดัซ้ือ การบริหารจดัการ Supply Chain  

 

4.4.1 กลยุทธ์ระดับองค์กร (Corporate Strategy) 

กลยทุธ์เติบโตในส่วนแรกท่ีบริษทัเลือกนั้นเนน้ไปท่ีการสร้างการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่น

อ่ืนๆท่ีอยู่ในอุตสาหกรรม เพื่อให้สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ SIS โดยทางบริษทัจะเลือกท่ีจะสร้าง 

Strategic Alliance กบัผูเ้ล่นต่างๆดงัต่อไปน้ี ส่ือส่ิงพิมพ ์/ ออนไลน์ แคสเตอร์ บริษทัเกม และภาค

การศึกษา โดยในแต่ละส่วนก็จะมีวิธีการและเป้าหมายในการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัไป 

โดยจะขออธิบายในแต่ละส่วนอยา่งละเอียดในส่วนถดัไป 

นอกจากกลยทุธ์ในการสร้าง Strategic Alliance ซ่ึงเป็นการพฒันาทั้งอุตสาหกรรมแลว้ 

การพฒันาศกัยภาพขององคก์รภายในเองก็เป็นส่วนสําคญัเช่นเดียวกนัดว้ยความท่ีธรรมชาติของ

สินคา้อุปกรณ์เล่นเกมนั้นเป็นสินคา้ท่ีเนน้ความแตกต่าง และผูซ้ื้อบางคร้ังก็ใชอ้ารมณ์ความรู้สึกใน

การตดัสินใจซ้ือสินคา้มากกว่า ดงันั้นการสร้างความแตกต่างให้โดดเด่นข้ึนมานั้นจึงควรเนน้ไปท่ี 

Growth Strategy ในส่วนของการทาํ Product Development เพื่อให้มีสินคา้ใหม่ๆ เขา้สู่ตลาด เพื่อ

เป็นทางเลือกใหก้บัลูกคา้มากข้ึน 
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4.4.1.1 การสร้างความสัมพนัธ์ กบั ส่ือส่ิงพิมพ ์/ ออนไลน์ และกลุ่มแค

สเตอร์  

แน่นอนว่าการท่ีไดส่ื้อส่ิงพิมพ ์/ ออนไลน์ และกลุ่มแคสเตอร์ มาเป็น

พนัธมิตรนั้นเอ้ือประโยชน์ต่อบริษทัในหลายๆรูปแบบ โดยสามารถใชส่ื้อในการประชาสัมพนัธ์

กิจกรรมต่างๆของทางบริษทั รวมถึงการโฆษณาสินคา้ทั้งในหนา้เวบ็ไซต ์ส่ิงพิมพ ์หรือแมก้ระทัง่

ในรายการของทางลุ่มแคสเตอร์ท่ีจดัอยู ่ซ่ึงในส่ืออยา่งบริษทั Compgamerนั้นก็มีกลุ่มแคสเตอร์เป็น

ของตนเอง เช่นกนั ซ่ึงในช่วงแรกเร่ิมนั้นจะเนน้สร้างความสัมพนัธ์ในรูปแบบของพนัธมิตรกบัทาง

ส่ือ Compgamer / TGPL / Dossier Channel  รวมถึงกลุ่ม Dream Caster โดยในลกัษณะของการเขา้

ไปเป็นสปอนเซอร์ใหก้บัทางรายการ ในลกัษณะของการสนบัสนุนเป็น Fixed Income แลกกบัการ

ช่วยประชาสมัพนัธ์สินคา้และบริการของบริษทั รวมถึงการประชาสัมพนัธ์งานแข่งขนัต่างๆท่ีจดัข้ึน

โดยทางบริษทัฯ และมีการจดังานแข่งขนัร่วมกนัเพื่อเป็นการช่วยกนัประชาสัมพนัธ์อุตสาหกรรมน้ี

ใหก้วา้งขวางยิง่ข้ึน 

4.4.1.2 การสร้างความสมัพนัธ์ กบั บริษทัเกม 

ซ่ึงการสร้างความสัมพนัธ์กบับริษทัเกมนั้น จะทาํให้บริษทัสามารถโป

รโมทสินคา้และบริการของบริษทัไปพร้อมๆกนัไดเ้ช่นกนั รวมถึงเป็นการแลกเปล่ียนองคค์วามรู้ใน

แง่ของการทําการตลาดร่วมกันได้อีกทางหน่ึงด้วย ซ่ึงบริษัท Neolution สามารถเข้าไปเป็น

สปอนเซอร์ในแง่ของอุปกรณ์เล่นเกม ใหเ้ป็นรางวลัในงานแข่งขนัต่างๆ และสามารถร่วมกนัจดังาน

แข่งขนัไดอี้กทางหน่ึงเช่นเดียวกนั โดยอาจจะมองไปถึงการร่วมมือกบัค่ายเกมใหญ่อย่าง Garena

หรือ Asiasoftแต่ถ้าในแง่ของการร่วมมือนั้ น  การเป็นพันธมิตรกับ Garenaสามารถสร้าง

ผลประโยชน์ให้กบับริษทัไดม้ากกว่า แต่ในขณะเดียวกนัโอกาสท่ีจะไดรั้บความสนใจก็จะนอ้ยกว่า

เน่ืองจาก Garenaสามารถสร้าง E-Sport ในส่วนของเกมตวัเองไดอ้ย่างเขม้แขง็ในระดบัหน่ึงแลว้ 

การท่ีจะโนม้นา้วให้เป็นพนัธมิตรเพิ่มเติมนั้นอาจจะเป็นเร่ืองท่ียากกว่า Asiasoftซ่ึงมีแผนจะนาํเขา้

เกมออนไลน์แนว MOBA เกมใหม่เขา้มาในตลาดประเทศไทย ซ่ึงแน่นอนว่าทางบริษทัเกมเองก็

ตอ้งการพนัธมิตรท่ีเขา้มาช่วยโปรโมทเกมใหม่เช่นเดียวกนั ดงันั้นจึงน่าจะมีโอกาสดีกวา่ 

4.4.1.3 การสร้างความสมัพนัธ์ กบั ภาคการศึกษา 

ในส่วนน้ี เ ป็นการสร้างความสัมพันธ์โดยท่ี เน้นไปท่ีการพัฒนา

อุตสาหกรรมโดยเฉพาะ ซ่ึงสามารถร่วมกบัทางมหาวิทยาลยัหรือโรงเรียนท่ีมีความสนใจ เขา้ไปเพื่อ

เสริมสร้างความรู้ความความเขา้ใจเก่ียวกับอุตสาหกรรม E-Sport มากข้ึน ซ่ึงเป็นทั้ งการ
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ประชาสมัพนัธ์บริษทัเอง และเป็นการเปล่ียนภาพลกัษณ์ของอุตสาหกรรม E-Sport ใหเ้ป็นท่ียอมรับ

มากข้ึนในสังคมดว้ย ซ่ึงอาจจะเป็นในลกัษณะของการจดังานแข่งขนัภายใน การไปเป็นวิทยากรรับ

เชิญ หรือการไปเป็นอาจารยพ์ิเศษ ซ่ึงในอนาคตถา้ทางมหาวิทยาลยัมีการเปิดหลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ทาง E-Sport อยา่งจริงจงั สามารถส่งบุคลากรบางส่วนท่ีมีประสบการณ์จริงเขา้ไปร่วมเป็นวิทยากร 

หรือแมก้ระทัง่การส่งบุคลากรบางส่วนเขา้ไปร่วมอบรมดว้ย เพ่ือเป็นการพฒันาบุคลากรไปอีกทาง

ดว้ย 

4.4.1.4 กลยุทธ์การเติบโตด้วยการพัฒนาสินค้าใหม่ (Product 

Development) 

เน่ืองจากสินคา้อุปกรณ์เล่นเกมนั้นจดัเป็นสินคา้ในกลุ่มเทคโนโลยีท่ี

ตอ้งการการพฒันาตลอดเวลา เพื่อตอบสนองกบัความตอ้งการของลูกคา้ท่ีมากข้ึน รวมถึงพฒันาการ

ของเทคโนโลยีท่ีกา้วหน้าข้ึนเช่นกนั ดงันั้นการพฒันาสินคา้ใหม่ๆเขา้สู่ตลาดอย่างสมํ่าเสมอเป็น

แนวทางท่ีจะรักษาลูกคา้เดิมของบริษทั และยงัสามารถขยายฐานลูกคา้ใหก้วา้งข้ึนจากการท่ีมีสินคา้

หลากหลายอีกทางหน่ึงดว้ย 

ปัจจุบนัสินคา้ของบริษทั Neolutionเป็นอุปกรณ์เล่นเกมในระดบักลาง 

ซ่ึงจุดเด่นคือราคาไม่แพงจนเกินไป ทาํให้นกัเล่นเกม หรือนกักีฬาหนา้ใหม่สามารถซ้ือหามาใช ้แต่

อย่างไรก็ตามการเพิ่มสินคา้ใหม่ๆเขา้สู่ตลาดในระดบัอ่ืน ก็เป็นส่ิงจาํเป็นเช่นกนั ปัจจุบนัสินคา้ใน

ตลาด Hi-End ของอุปกรณ์เล่นเกมนั้นถูกครอบครองโดยสินคา้นาํเขา้ทั้งจากอเมริกา และยโุรป ทาง 

Neolutionเองก็สามารถพฒันาสินคา้ Hi-End เพ่ือมาเขา้แข่งขนัในตลาดระดบับนเช่นเดียวกนั ซ่ึงใน

แง่ของราคาสินคา้จะสามารถทาํราคาไดถู้กกว่า และใชร่้วมกบัการโฆษณาของทีมในสังกดั เพื่อเป็น

การดึงดูดผูเ้ล่นใหส้นใจสินคา้ของบริษทัมากข้ึนอีกทางหน่ึงดว้ย 

 

4.4.2 กลยุทธ์ในระดับธุรกจิ (Business – Level Strategy) 

เน่ืองจากอุปกรณ์การเล่นเกมนั้นจดัเป็น Emotional Product ซ่ึงในบางคร้ังคุณภาพนั้น

อาจจะเป็นเร่ืองรองลงไปเม่ือพูดถึงการออกแบบและความชอบส่วนตวั ดงันั้นแน่นอนว่าว่าสินคา้

อุปกรณ์การเล่นเกมนั้ นจะใช้กลยุทธ์การแข่งขันในระดับธุรกิจแบบการสร้างความแตกต่าง 

(Differentiation) ซ่ึงเนน้ไปท่ีฟังกช์ัน่การใชง้านท่ีมีความโดดเด่นกว่าสินคา้อ่ืนๆท่ีอยูใ่นตลาด และ

การออกแบบสินคา้ท่ีมีเอกลกัษณ์และเป็นท่ีจดจาํของลูกคา้ 
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ซ่ึงปัญหาหลักๆ ของทางบริษัท Neolutionคือปัจจุบันสินคา้ท่ีสั่งซ้ือเขา้มานั้ นเป็น

ลกัษณะของการทาํ OEM Branding โดยท่ีใชรู้ปแบบ เทคโนโลย ีและฟังกช์ัน่ท่ีทางบริษทัผูผ้ลิตนั้น

ใช้อยู่แลว้ ซ่ึงทาํให้สินคา้ของ Neolutionนั้นมีฟังก์ชั่น รวมถึงรูปแบบการทาํงานท่ีคลา้ยคลึงกับ

สินคา้อ่ืนๆท่ีอยู่ในตลาด ซ่ึงผิดกับสินคา้ท่ีผลิตจากแบรนด์ชั้นนาํต่างๆซ่ึงมีทีมพฒันาสินคา้ของ

ตนเอง ทาํใหมี้ความแตกต่างทั้งในแง่ของการออกแบบและการใชง้าน 

ดงันั้นการท่ีจะพฒันาต่อ Neolutionตอ้งเร่ิมหนัมาใส่ใจการพฒันาสินคา้ใหมี้เอกลกัษณ์

มากข้ึนซ่ึงในแง่ของการออกแบบ Neolutionมีความโดดเด่นในตวัสินคา้อยู่แลว้ ส่ิงท่ีขาดคือความ

แตกต่างในฟังกช์ัน่และรูปแบบการใชง้าน ซ่ึงทาง Neolutionเองกมี็แผนในการท่ีจะพฒันาสินคา้ใหม่

ท่ีโดยท่ีจะเร่ิมมีการออกแบบฟังก์ชั่นการใช้งานและรูปแบบเอง ซ่ึงจะเร่ิมจากเกมม่ิงเมา้ส์ ซ่ึงมี

รูปแบบการใชง้านท่ีค่อนขา้งหลากหลาย และค่อยพฒันาไปสู่สินคา้อ่ืนๆต่อไปในอนาคต 

ปัจจุบนับริษทั Neolutionมีสินคา้ในหมวดของอุปกรณ์การเล่นเกมหลกัท่ีทาํการตลาด

อยู ่14 รายการโดยแบ่งออกเป็น เมา้ส์5 รายการ คียบ์อร์ด 4 รายการ และหูฟัง 5 รายการ (ไม่นบั

อุปกรณ์เสริมอ่ืนๆเช่น แผน่รองเมา้ส์ หรือกระเป๋าใส่อุปกรณ์) 

Gaming Mouse 

- Neolution E-Sport Cybrog V2 (THB 590) 

- Neolution E-Sport RAIDEN (THB 520) 

- Neolution E-Sport G1 Spider (THB 890) 

- Neolution E-Sport IFRIT (THB 990) 

- Neolution E-Sport IONIC Stainless Steel (THB 1,290) 

ซ่ึงในแง่แทคนิคแลว้ ส่ิงท่ีเกมม่ิงเมา้ส์นั้นทาํไดดี้กว่าเมา้ส์ทัว่ๆไปก็คือ การท่ีสามารถ

ตั้งค่า DPI (Dot Per Inch) ได ้การท่ีสามารถใส่ตุม้ถ่วงนํ้าหนกัท่ีเมา้ส์ เพื่อรองรับความถนดัในการใช้

งานท่ีแตกต่างกนัของแต่ละคน Polling Rate หรืออตัราการส่งผ่านขอ้มูลระหว่างเมา้ส์กบัเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ท่ีมีความเร็วสูงกวา่ และการท่ีจะสามารถคียข์อ้มูลเขา้ไปยงัเมา้ส์ เพื่อใชปุ่้มพิเศษท่ีอยูใ่น

การส่งคาํสั่งอ่ืนๆ เป็นพิเศษ หรือท่ีเรียกกนัว่า Macro Key ไดอี้กดว้ย (ยกตวัอยา่งการตั้งค่า Macro 

Key สาํหรับเมา้ส์เช่น การกดปุ่มพิเศษเบอร์ 1 บนเมา้ส์ จะเป็นการกดปุ่ม F1 บนคียบ์อร์ดเป็นตน้ ซ่ึง

การตั้งค่าดังกล่าวนั้นจาํเป็นสําหรับบางเกมท่ีจะตอ้งใช้ความรวดเร็วในการกดปุ่มบางอย่าง ซ่ึง 

Macro Key น้ีสามารถอาํนวยความสะดวกใหก้บันกัเล่นเกมมืออาชีพได)้ 
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โดยลูกเล่นและฟังก์ชั่นส่วนใหญ่ของสินคา้ของ Neolutionนั้นค่อนขา้งท่ีจะมีความ

คลา้ยคลึงกบัสินคา้อ่ืนๆในตลาดทัว่ๆไป แต่ดว้ยความท่ียงัไม่หลากหลายเท่าเช่นการตั้งค่าบางอยา่ง

อยา่ง Macro Key หรือ DPI นั้นยงัไม่สามารถทาํไดเ้ท่าเทียมกบัคู่แข่งในระดบั Hi-End ได ้ซ่ึงบริษทั 

Neolutionอาจจะเนน้ไปท่ีความละเอียดในการใส่ตุม้ถ่วงนํ้ าหนกัของเมา้ส์ เน่ืองจากส่วนใหญ่แลว้ 

นักเล่นเกมมืออาชีพ มกัจะให้ความสําคญักับนํ้ าหนักของเมา้ส์มากกว่าส่ิงอ่ืนเพ่ือเน้นเพ่ิมความ

ละเอียดในการควบคุม ซ่ึงอาจจะแบ่งนํ้ าหนกัของตุม้ถ่วงออกเป็นหลายๆส่วน เพื่อให้สามารถแบ่ง

การควบคุมนํ้าหนกัของอุปกรณ์ไดอ้ยา่งละเอียดมากข้ึน 

Gaming Keyboard 

- Neolution E-Sport Hercules (THB 990) 

- Neolution E-Sport T-Rex(THB 550) 

- Neolution E-Sport TITAN FULL Blue Switch (ENG) (THB 3,590) 

- Neolution E-Sport TITAN FULL Blue Switch (TH) (THB 3,590) 

ในส่วนของคียบ์อร์ด ส่ิงท่ีทาํให้มีความแตกต่างก็คือปุ่มกดท่ีแยกสวิทซ์ ของแต่ละปุ่ม

ออกจากกนัต่างหาก หรือท่ีเราเรียกว่า Mechanical Keyboard ซ่ึงจะให้สัมผสั ท่ีแตกต่างกบั 

Keyboard ทัว่ไปท่ีใชอ้ยา่งแพร่หลายอยูใ่นปัจจุบนั การตอบสนอง รวมถึงการสมัผสั และการส่งผา่น

ขอ้มูลนั้นทาํไดเ้ร็วกว่า ทาํใหน้กัเล่นเกมส่วนใหญ่นั้นเลือกท่ีจะใช ้Mechanical Keyboard มากกว่า 

ซ่ึงก็จะสามารถแบ่งรูปแบบสวิทซ์ออกไดเ้ป็นหลายสี โดยแต่ละสีก็จะมีรูปแบบการกดปุ่ม ความ

หนกัเบาในการกด และเสียงของการกดท่ีแตกต่างกนัไป เช่น Blue Switch นั้นกดลงไปเพียงคร่ึง

เดียวก็ติดแลว้ ทาํให้สามารถกดติดไดง่้าย เหมาะสําหรับคนท่ีตอ้งการควบคุมอย่างรวดเร็ว และมี

เสียงในการกดท่ีดงัมาก ในขณะท่ี Black Switch จะตอ้งใชแ้รงกดมากกว่าปกติ ซ่ึงเพราะสาํหรับคน

ท่ีกลวักดปุ่มผิดพลาดเป็นตน้ ซ่ึงนกักีฬาเองก่อนท่ีจะเลือกซ้ือ ก็ตอ้งรู้ว่าตนเองชอบรูปแบบการกด

แบบไหนก่อน 

สินคา้ของบริษทั Neolutionในปัจจุบนัมีเพียง Neolution E-Sport TITAN FULL Blue 

Switch ท่ีเป็น Mechanical Keyboard เท่านั้น และยงัมีสินคา้แค่ Blue Switch อยา่งเดียวเท่านั้น ทาํให้

ขาดความหลายหลายในการท่ีจะเขา้ถึงลูกคา้กลุ่มท่ีชอบสวิทซ์ประเภทอ่ืนไป ดงันั้นจึงควรท่ีจะขยาย

ไลน์สินคา้ไปยงัสวิทซ์ประเภทอ่ืนเช่น Red Switch ท่ีกาํลงัแพร่หลายอยู่ในขณะน้ี หรือ Black 

Switch ท่ีเป็นท่ีนิยมสาํหรับผูเ้ล่นบางส่วนเช่นกนั โดยอาจจะไม่ตอ้งเพ่ิมโมเดลสินคา้ใหม่ แค่เพิ่ม

รูปแบบสวิทซ์เขา้ไปกพ็อ 
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อีกแนวทางหน่ึงคือพฒันาคียบ์อร์ดท่ีสามารถแยกช้ินส่วนได ้เน่ืองจากบางคร้ังเวลาเล่น

เกมจริงๆแลว้ ปุ่มบนคียบ์อร์ดท่ีใชอ้ยูจ่ะมีเพียงไม่ก่ีปุ่มเท่านั้น ยิง่เม่ือรวมกบัการท่ีสามารถตั้ง Macro 

Key ไดอี้ก ทาํให้ Full Keyboard อาจจะเป็นส่วนเกินสาํหรับการเล่นเกมบางประเภท ดงันั้นถา้

สามารถพฒันาคียบ์อร์ดท่ีสามารถแยกช้ินส่วนได ้ก็จะเป็นการอาํนวยความสะดวกให้กบัผูเ้ล่นอีก

ทางหน่ึง และจะเป็นทางเลือกใหม่ๆใหก้บัผูบ้ริโภคไดอี้กดว้ย 

Gaming Headset 

- Neolution e-sport Flame Black 7.1 sound effect (THB 1,390) 

- Neolution e-sport Flame White 7.1 sound effect (THB 1,390) 

- Neolution e-Sport Super Sonic X 7.1 Surround (THB 1,250) 

- Neolution e-sport Super Sonic x2 Black 7.1 sound (THB 1,690) 

- Neolution e-sport Super Sonic x2 White 7.1 sound (THB 1,690) 

สินคา้ตวัสุดทา้ยเป็นในส่วนของหูฟัง ซ่ึงเป็นสินคา้ท่ีค่อนขา้งจะสร้างความแตกต่างได้

ยากพอสมควร เน่ืองจากหูฟังแลว้โดยหลกัการส่ิงท่ีแตกต่างจากหูฟังอ่ืนทัว่ๆไปคือดา้นมิติของเสียง

ท่ีแตกต่างจากหูฟังธรรมดา ซ่ึงมนัจะเป็นประโยชน์ในการเล่นเกมแนว FPS ท่ีทาํใหส้ามารถร็ไดว้่า

คู่แข่งนั้นมาจากทางฝ่ังไหน และเขา้มาใกลรึ้ยงั 

แต่ส่ิงท่ีถูกมองขา้มมกัจะเป็นในเร่ืองของไมคโ์ครโฟนท่ีติดมากบัหูฟัง เพราะนกักีฬาท่ี

แข่งขนัในเกมท่ีตอ้งเล่นกนัเป็นทีม จะเป็นจะตอ้งมีการส่ือสารกนัเสมอๆ เพราะฉะนั้นการเนน้ไปใน

การพฒันาไมคโ์ครโฟนท่ีมากบัหูฟัง ใหมี้ประสิทธิภาพในการส่ือสารท่ีสูงข้ึนก็เป็นทางเลือกหน่ึงท่ี

น่าสนใจเช่นกนั 

 

4.4.3 กลยุทธ์ในระดับปฏิบัติการ (Functional – Level Strategy) 

กลยุทธ์ด้านการขายและการตลาด ปัจจุบนัในแง่ของการตลาดของ Neolutionยงัมี

แผนการโฆษณาอยู่ในวงแคบๆ ซ่ึงข่าวท่ีมีมกัจะเป็นสินคา้ในไลน์สําหรับวยัรุ่นมากกว่าท่ีจะเป็น

อุปกรณ์การเล่นเกม ซ่ึงเขา้ถึงผูค้นไดง่้าย และไดรั้บการยอมรับมากกว่า ปัจจุบนัในส่วนของอุปกรณ์

การเล่นเกมมกัจะทาํการตลาดตามงานแสดงสินคา้ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัอิเล็คโทรนิค หรืองานเกม

โดยเฉพาะ ทาํใหก้ารรับรู้มีอยา่งจาํกดั ดงันั้นจึงควรเพิ่มช่องทางการรับรู้ต่างๆ ซ่ึงอาจจะเป็นช่องทาง

ตามส่ือต่างๆท่ีเป็นพนัธมิตร หรือในช่องทางการถ่ายทอดสดออนไลน์ของแคสเตอร์ ซ่ึงจะตรงกบั

กลุ่มเป้าหมายมากกว่า รวมถึงการเป็นเจา้ภาพในการจดังานแข่งขนัต่างๆเอง หรือแมก้ระทัง่การ
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สนบัสนุนทีมนกักีฬา และเป็นสปอนเซอร์ในงานแข่งขนัภายในโรงเรียน หรือมหาลยั ซ่ึงต่างก็เป็น

การประชาสมัพนัธ์ท่ีดีและตรงกลุ่มเป้าหมายทั้งนั้น ซ่ึงในอนาคตสามารถทาํการตลาดร่วมกบับริษทั

เกมต่างๆในการซ้ือสินคา้แลว้แจกไอเทม็ท่ีอยูใ่นเกมกไ็ดเ้ช่นเดียวกนั 

กลยุทธ์การเพิม่ช่องทางการจัดจําหน่าย ในปัจจุบนับริษทั Neolutionไดใ้ชช่้องทางการ

จดัจาํหน่ายผ่านดีลเลอร์ท่ีอยู่ทัว่ประเทศซ่ึงมีจาํนวนกว่า 2,365 ราย ซ่ึงกล่าวไดว้่าครอบคลุมพื้นท่ี

ต่างๆทัว่ทั้งประเทศ แต่ทางบริษทัฯ สามารถเพิ่มช่องทางการจดัจาํหน่ายโดยผ่านร้านอินเตอร์เน็ต

ของตนเองก็คือ Neolution E-Sport Stadium ซ่ึงมีสาขาอยู่ท่ีราวๆ 40 แห่ง ซ่ึงทางบริษทัเองมี

แผนงานท่ีจะขายแฟรนไชส์ ไปมากกว่า 200 ร้านทัว่ประเทศ โดยท่ีทางบริษทัฯสามารถตั้งบูท้เลก็ๆ

ในร้านและจดัจาํหน่ายสินคา้อุปกรณ์การเล่นเกมต่างๆ โดยใชค้วามร่วมมือกนัระหวา่งร้านเกมกบัดีล

เลอร์ สร้างโครงข่ายในการจดัจาํหน่ายข้ึน เพ่ือท่ีจะไดไ้ม่ตอ้งมีการเก็บสตีอกซํ้ าซอ้นกนัทั้งร้านเกม 

และดีลเลอร์ รวมถึงมีระบบการสัง่สินคา้ท่ีรวดเร็วในกรณีท่ีสินคา้ขาดสตอ๊ก 

การสร้างโครงข่ายการซ่อมหรือรับเคลมสินค้าหน่ึงในการสร้างความประทบัใจใหก้บั

ลูกคา้เพื่อท่ีจะบอกต่อๆกนัไปคืองานในแง่ของการบริการ ซ่ึงการรับประกนั การซ่อมสินคา้นั้นมี

ความสาํคญัเป็นอย่างยิ่ง ดว้ยความท่ีเป็นสินคา้อิเล็คโทรนิคซ่ึงมีความซบัซอ้นในดา้นของฟังก์ชัน่

การใชง้าน ทาํให้มีโอกาสท่ีจะเกิดความเสียหายข้ึนได ้โดยปัจจุบนัทาง Neolutionมีการรับประกนั

สินคา้ 1 ปี และมีการตั้งศูนยรั์บซ่อมหรือเคลมสินคา้อยูท่ี่ห้างพนัทิพพลาซ่า และห้างเซียร์รังสิต ซ่ึง

ไม่ครอบคลุมการดาํเนินงานทั้งหมด ดงันั้นอาจจะตอ้งมีการสร้างโครงข่ายในการรับคืนสินคา้ โดย

อา้งอิงจากโครงข่ายในการจดัจาํหน่าย ซ่ึงสามารถส่งอุปกรณ์เล่นเกมมาซ่อมหรือเคลมตามร้านท่ีจดั

จาํหน่ายไดท้นัที ซ่ึงทางร้านกจ็ะทาํการส่งเขา้ศูนยก์ลางเพื่อทาํการซ่อมและส่งคืนถดัไป เพื่อเป็นการ

อาํนวยความสะดวกใหก้บัลูกคา้  

การอบรมพนักงานให้มีความรู้ความเข้าใจในตัวสินค้าอุปกรณ์เล่นเกมของบริษทัฯนั้น

มีฟังกช์ัน่การใชง้านท่ีแตกต่างกบัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทัว่ไป ดงันั้นการอบรมพนกังานให้เขา้ใจถึง

การทาํงานของอุปกรณ์มีความสาํคญัเป็นอยา่งมาก ทั้งในแง่ของการขายสินคา้ รวมถึงการสร้างความ

มัน่ใจให้กบัลูกคา้ท่ีจะซ้ือสินคา้ของบริษทัฯ ซ่ึงควรจะมีระบบแนะนาํสินคา้ใหม่ให้กบัพนักงาน 

รวมถึงมีการทดสอบในทุกๆไตรมาส เพื่อท่ีจะใหแ้น่ใจว่าพนกังานมีความเขา้ใจถึงระบบการทาํงาน

ของสินคา้อยา่งถูกตอ้ง และสามารถนาํไปแนะนาํต่อใหก้บัลูกคา้ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

การบริหารจัดการห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain Management)ซ่ึงในแง่ของการ

บริหารจดัการ Supply Chain น้ีจะสามารถช่วยในการลดตน้ทุนให้กบับริษทัฯได ้ซ่ึงในท่ีน้ีจะ
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กล่าวถึงในแง่มุมของการบริหารจดัการ Supplier ผา่นการวิเคราะห์ Kraljic Portfolio Purchasing 

Model เท่านั้น ซ่ึงในโมเดลน้ีจะกล่าวถึงการเลือกกลยุทธ์ท่ีจะบริหารจัดการกับ Suppliers 

เพ่ือท่ีจะให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยแบ่งมุมมองในการมองวตัถุดิบท่ีมาจาก Supplier นั้นๆ

ออกเป็น 2 มุม คือ 1. ความหายากของวตัถุดิบ และ 2 . ผลกระทบท่ีวตัถุดิบนั้นๆ ต่อความสามารถใน

การทาํกาํไรของบริษทั ตามรูปดา้นล่างดงัต่อไปน้ี 

 
ภาพที ่4.8 แสดงการบริหารจดัการ Supplier โดยใช ้Kraljic Portfolio Purchasing model 

 

โดยในส่วนของอุปกรณ์การเล่นเกมนั้นจะแบ่งวตัถุดิบหลกัๆออกเป็น 2 ส่วนเน่ืองจาก

ทางบริษทัฯไม่ไดท้าํการผลิตเอง กคื็อในส่วนของอุปกรณ์เล่นเกม และบรรจุภณัฑ ์ซ่ึงถา้ตาม Kraljic 

Model แลว้อุปกรณ์เล่นเกมจดัเป็น Strategic Item ซ่ึงหายากและเป็นสินคา้หลกัท่ีส่งผลกระทบต่อ

การทาํกาํไรค่อนขา้งสูง ดงันั้นจึงควรท่ีจะทาํสัญญาคู่คา้ระหว่างบริษทัฯ และ Supplier เพ่ือใหแ้น่ใจ

ว่าจะไม่มีปัญหาสินคา้ขาด และรวมถึงในอนาคตท่ีจะตอ้งมีการพฒันาสินคา้ร่วมกนั การพฒันา

ความสมัพนัธ์ระหวา่งทั้ง 2 ฝ่ายจึงเป็นเร่ืองท่ีจาํเป็นอยา่งมาก ในส่วนของบรรจุภณัฑน์ั้น ถึงแมว้่าจะ

มี Supplier หลายราย แต่กมี็ความสาํคญัเช่นเดียวกนัจึงควรท่ีจะหา Supplier สาํรองไวใ้นกรณีฉุกเฉิน

เพื่อท่ีจะใหแ้น่ใจวา่ จะไม่มีปัญหาบรรจุภณัฑข์าดแคลน 
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แนวทางและกลยุทธ์การแข่งขนัทางธุรกิจของบริษทัฯ Neolutionนั้นในระดบัองคก์ร

จะเนน้ไปท่ีการสร้าง Strategic Alliance เพ่ือท่ีจะให้สอดคลอ้งการแนวคิดในการพฒันาของ SIS 

Framework ซ่ึงเนน้ท่ีการพฒันาร่วมกนัเพื่อสร้าง การวิวฒันาการร่วมกนัทั้งอุตสาหกรรม โดยท่ีกล

ยทุธ์ในระดบัธุรกิจนั้นถูกบงัคบัดว้ยธรรมชาติของตวัสินคา้ซ่ึงเป็นสินคา้ Emotional Product จึงตอ้ง

เน้นไปท่ีกลยุทธ์การสร้างความแตกต่าง โดยท่ียงัคาํนึงถึงการลดตน้ทุนดว้ยการสั่งสินคา้จาํนวน

มากๆ และการบริหารจดัการ Supply Chain โดยสุดทา้ยแลว้จะนาํไปสู่กลยทุธ์ในระดบัปฏิบติัการซ่ึง

มุ่งเน้นในการสร้างคุณค่าของสินคา้ให้กบัลูกคา้ ผ่านทางกลยุทธ์ดา้นการขายและการตลาด การ

บริการหลงัการขาย ช่องทางการจดัจาํหน่าย การฝึกอบรมพนักงาน รวมถึงการจดัการในดา้นของ

การลดตน้ทุนอีกทางหน่ึงดว้ย 
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บทที ่5 

การนํากลยุทธ์มาประยุกต์ใช้กบัองค์กร 

 

 

หลงัจากท่ีไดมี้การกาํหนดกลยุทธ์ขององคก์รไปแลว้ ในส่วนต่อไปคือการนาํกลยุทธ์

ต่างๆ มาประยกุตใ์ชก้บัองคก์ร ซ่ึงจะกล่าวถึงทั้งในขั้นตอนของการปฏิบติั การวดัผลการดาํเนินงาน 

รวมถึงการประเมินความเส่ียงท่ีอาจจะเกิดข้ึนระหว่างการปฏิบติังานดว้ย ในส่วนของขั้นตอนน้ีมี

ความสาํคญัไม่แพส่้วนอ่ืนๆ เน่ืองจากต่อให้มีการวิเคราะห์ปัญหา หรือวางแผนกลยุทธ์ท่ีดีเท่าไหร่ 

แต่ถา้ไม่มีการวางแผนการประยุกต์ใช้ท่ีดี แผนกลยุทธ์ท่ีวางไวท้ั้งหมดอาจจะลม้เหลวในวินาที

สุดทา้ยกเ็ป็นได ้ 

ซ่ึงจากท่ีได้มีการวางกลยุทธ์ต่างๆ ดังท่ีได้กล่าวไปในบทท่ีแลว้ การนํากลยุทธ์ไป

ปฏิบติัสาํหรับบริษทั Neolution นั้นจะใชแ้ผนภาพกลยทุธ์ (Strategy Mapping) มาใชใ้นการ กาํหนด

วิธีการกลยทุธ์ภาพรวมของทั้งองคก์ร และการนาํ Project Management มาใช ้เพ่ือการวางแผนงานท่ี

มีลกัษณะเป็นโปรเจค็เช่นการออกผลิตภณัฑใ์หม่ หรือการจดังานแข่งขนัต่างๆเป็นตน้ 

 

 

5.1 การใช้แผนภาพกลยุทธ์ (Strategy Mapping) 

แผนภาพกลยทุธ์เป็นแนวคิดของ Robert S. Kaplan และ David P. Norton ซ่ึงใชใ้นการ

จดัระเบียบกลยุทธ์ให้เป็นระบบ และแสดงถึงความเช่ือมโยงและความสัมพนัธ์ซ่ึงเป็นเหตุเป็นผล

ของปัจจยัต่างๆ ซ่ึงจะมีความเช่ือมโยงกบัมุมมองทั้ง 4 ดา้นของ Balanced Scorecard ซ่ึงจะตอ้งมีการ

ระบุเป้าประสงค ์และตวัช้ีวดัผลงานไวด้ว้ย โดยมุมมองทั้ง 4 ดา้นมีดงัต่อไปน้ี 

1. ดา้นการเงิน (Financial Perspective) มุมมองทางดา้นการเงิน ซ่ึงเนน้ในการเพิ่มผล

กาํไรของบริษทัเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูถื้อหุ้น ซ่ึงโดยทัว่ไปมกัจะมาจาก 2 ทาง คือการ

เพิ่มรายได ้เพิ่มความสามารถ หรือประสิทธิภาพในการทาํกาํไร หรือว่าจะเป็นในแง่ของการลด

ตน้ทุน เช่นการใชท้รัพยากรท่ีมีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ลดความสูญเสียระหว่างการผลิต หรือ

แมก้ระทัง่หาแหล่งเงินทุนท่ีมีตน้ทุนตํ่า 
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2. ดา้นลูกคา้ (Customer Perspective) เป็นมุมมองท่ีมุ่งเนน้ไปท่ีลูกคา้เป็นหลกัโดย

มุมมองท่ีมองจะเป็นในดา้นความพึงพอใจของลูกคา้ ภาพลกัษณ์ขององค์กร การทาํการตลาดใน

รูปแบบต่างๆ ในดา้นการบริการลูกคา้ รวมไปถึงการบริหารความรับผิดชอบต่อสังคมดว้ย (Social 

Responsibility) 

3. ดา้นกระบวนการภายใน (Internal Process Perspective) เป็นมุมมองในดา้นการ

บริหารจดัการภายในองคก์ร เช่นการปรับรูปแบบโครงสร้างขององคก์รเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ

สูงข้ึน การปรับกระบวนการทาํงาน การบริหารจดัการห่วงโซ่อุปทาน  หรือแมก้ระทัง่การคิดคน้

ผลิตภณัฑใ์หม่ๆ หรือนวตักรรมใหม่ 

4. ดา้นการเรียนรู้พฒันา (Learning and Growth Perspective) เป็นมุมมองในการ

เรียนรู้และพฒันาขององค์กร ซ่ึงมองในแง่มุมของความสามารถของพนักงาน ทั้งความสามารถ

ปัจจุบนั และความสามารถในการพฒันาของพนักงาน รวมถึงส่ิงอาํนวยความสะดวกในแง่ของ

พฒันาการของพนกังาน 

ซ่ึงทั้ง 4 ดา้นน้ีจะมีความเช่ือมโยงกนั ในรูปแบบของความสัมพนัธ์ต่อกนัในเชิงเหตุ

และผล และสามารถนํามาเป็นแนวทางปฏิบติัให้สอดคลอ้งกับกลยุทธ์ขององค์กร สุดทา้ยก็จะ

สามารถนาํไปสู่ผลลพัธ์ท่ีองคก์รตอ้งการไดซ่ึ้งส่ิงท่ีสาํคญัก็คือการส่ือสารให้กบัพนกังานทั้งองคก์ร

ไดเ้ขา้ใจไปในทิศทางเดียวกนั ซ่ึงส่ิงท่ีจะช่วยส่ือสารนั้นก็คือแผนท่ีกลยทุธ์ ท่ีแสดงถึงความสัมพนัธ์

ของกลยุทธ์ทั้งองคก์ร เพื่อให้หนกังานทุกคนนั้นเขา้ใจและเขา้ถึงความสาํคญัของแต่ละมุมมองอีก

ดว้ย นอกจากจะตอ้งมีแผนงานแลว้ยงัจะตอ้งมีการตั้งตวัช้ีวดั เพื่อท่ีใชใ้นการวดัผลของกลยทุธ์ต่างๆ

ท่ีไดท้าํไว ้เพื่อท่ีจะทาํให้ผูบ้ริหารสามารถปรับเปล่ียนกลยุทธ์ไดอ้ย่างทนัท่วงที ในกรณีท่ีผลการ

ดาํเนินงานไม่ไดเ้ป็นไปตามท่ีตั้งเป้าหมายไว ้ซ่ึงทั้งหมดนั้น สามารถกล่าวไดว้่า การจดัทาํแผนท่ีกล

ยทุธ์นั้นเป็นการนาํกลยทุธ์ท่ีไดมี้การวางแผนไว ้นาํไปปฏิบติัอยา่งเป็นรูปธรรม 
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รูปท่ี 5.1 จะแสดงใหเ้ห็นถึงแผนท่ีกลยทุธ์ของบริษทั Neolution ซ่ึงเนน้ในการสร้างความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที ่5.1 แผนท่ีกลยทุธ์ของบริษทั Neolution 

 

ด้านการเรียนรู้และพฒันา 

กิจกรรมสร้าง

ความสัมพนัธ์

 

มีการจดัอบรมพนกังาน

สมํ่าเสมอ 

จดัตั้งองคค์วามรู้กลางเพื่อ

พฒันาความรู้ของพนกังาน 

ด้านการบริหารจัดการภายใน 

ด้านลูกค้า 

ด้านการเงนิ 

มีการวดัผลเพื่อใหท้ราบถึงความรู้ความเขา้ใจ

ในตวัผลิตภณัฑข์องพนกังาน 

ติดตามผลการดาํเนินการ

อยา่งใกลชิ้ด 

สนบัสนุนการทาํงาน

ในรปแบบทีม 

ติดตามควบคุมอตัราการ

ลาออกของพนกังาน 

การออกผลิตภณัฑ์

 
สนบัสนุนใหพ้นกังานมีการ

นาํเสนอแนวคิดในการทาํงาน 

การพฒันาแนวคิดในการ

ทาํงานรูปแบบใหม่ 

การขยายช่องทางการจดัจาํหน่าย 

การขยายฐานลูกคา้ (ใน

ประเทศ) 

การขยายฐานลูกคา้ 

(ต่างประเทศ) ดึงดูดลูกคา้ใหม่เขา้มา

ใชบ้ริการ 

สร้างความพึงพอใจใหก้บัลูกคา้ 

เพิ่มคุณภาพของสินคา้และบริการ 

เพิ่มความสามารถในการทาํกาํไรใหก้บัองคก์ร 
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ภาพท่ี 5.1 จะแสดงใหเ้ห็นถึงแผนท่ีกลยทุธ์ของบริษทั Neolution ซ่ึงเนน้ในการสร้างต

วามแตกต่างของสินคา้และบริการซ่ึงตอ้งเร่ิมจากพนกังานในองคต์อ้งตอ้งมีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้

เทคโนโลยีใหม่ๆ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัสินคา้ของบริษทัอยู่เสมอๆ เน่ืองจากสินคา้ตอ้งมีการสร้างความ

แปลกใหม่อยูเ่สมอ นอกไปจากนั้นการจดัเตรียมเคร่ืองมือท่ีบริหารจดัการองคค์วามรู้ภายในองคก์ร 

อยา่งเช่นฐานขอ้มูลของสินคา้ เพื่อใหพ้นกังานไดเ้ขา้ถึงไดง่้าย รวมถึงมีการวดัผลประมวลความรู้ใน

ส่ิงท่ีได้ทาํการอบรมไป เพื่อให้แน่ใจว่ากิจกรรมท่ีข้ึนนั้นไดผ้ลจริงๆ นอกจากนั้นการมีระบบท่ี

ทาํงานกนัเป็นทีมจะช่วยพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งพนกังานใหแ้น่นแฟ้นยิง่ข้ึน แต่ขอ้ความระวงัก็

คือจะตอ้งมีการสลบัสับเปล่ียนทีมการทาํงานอยูเ่สมอๆ เพ่ือเป็นการป้องกนัการแบ่งฝักแบ่งฝ่ายกนั

ในท่ีทาํงาน  

ซ่ึงการสนับสนุนการทาํงานเป็นทีมรวมถึงการกระตุ้นให้พนักงานมีการนําเสนอ

แนวคิดใหม่ๆ เพื่อนาํมาปรับใชใ้นการทาํงาน หรือแมก้ระทัง่การนาํมาเป็นแนวคิดในการพฒันา

สินคา้ใหม่ๆข้ึนมา จะทาํให้พนักงานเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงขององคก์ร และสามารถช่วยลด

อตัราการลาออกของพนักงานไดอี้กทางหน่ึงดว้ย ซ่ึงเป้าหมายหลกัๆของการพฒันาต่างๆก็จะโยง

ไปสู่มาตรฐานการทาํงานท่ีสูงข้ึนทาํให้ลูกคา้เกิดความพึงพอใจมากข้ึน เม่ือประกอบกบัการขยาย

ช่องทางการจดัจาํหน่ายจะสามารถขยายฐานลูกคา้ให้ใหญ่โตข้ึน ทั้งในและต่างประเทศ ซ่ึงก็จะ

นาํไปสู่การเพิ่มคุณภาพของสินคา้และบริการของบริษทัใหมี้มาตรฐานมากยิง่ข้ึนไปอีก และสุดทา้ย

แลว้ทั้งหมดกจ็ะนาํไปสู่การเพิ่มขีดความสามารถในการทาํกาํไรของบริษทัในท่ีสุด 
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ตารางที ่5.1 การบริหารจดัการโดยใช ้Balance Score Card ของบริษทั Neolution 

  เป้าหมายทางกลยุทธ์ 
การวดัผลทางกลยุทธ์ 

ส่ิงทีใ่ห้ความสําคญั ตัวช้ีวดัประสิทธิภาพ (KPI) 

มิต
ิด้า

น
กา

รเ
งนิ

 การเพิ่มยอดขาย /กาํไรให้

มากข้ึน 
Revenue / EBITDA 

Revenve เพิ่มข้ึน 10% / ปี 

EBITDA เพิ่มข้ึน 5% / ปี 

เพิ่มยอดขายในตลาด

ต่างประเทศ 

อตัราการเติบโตของ

ยอดขายจากต่างประเทศ 

ยอดขายจากต่างประเทศ

เติบโต 15% / ปี 

มิต
ิด้า

น
ล ูก

ค้า
 

การสร้างความพึงพอใจ

ใหก้บัลูกคา้ 

แบบสาํรวจความพึงพอใจ

ของลูกคา้ 

ความพึงพอใจของลูกคา้อยู่

ท่ี 85% ข้ึนไป 

ลดอตัราการร้องเรียนของ

ลูกคา้ 

จาํนวนขอ้ร้องเรียนจาก

ลูกคา้ 
จาํนวนขอ้ร้องเรียนตอ้งเป็น 0 

มีร้านคา้ท่ีจดัจาํหน่ายสินคา้

ของบริษทัเพิม่ข้ึน 

จาํนวนร้านท่ีจดัจาํหน่าย

สินคา้ 

เพิ่มข้ึน 5% ต่อปีรักษา

ระดบัท่ี 3,000 ร้าน 

มิต
ิด้า

น
กา

รบ
ริห

าร
จัด

กา
รภ

าย
ใน

 มีผลิตภณัฑใ์หม่ๆออกสู่

ตลาดสมํ่าเสมอ 

จาํนวนผลิตภณัฑข์อง

บริษทั 

ผลิตภณัฑห์ลกัเพิ่มข้ึนปีละ 

2 ผลิตภณัฑ ์

ลดอตัราการลาออกของ

พนกังาน 
Turnover Rate Turnover Rate ตํ่ากวา่ 5% 

กระตุน้ใหมี้การนาํเสนอ

แนวคิดใหม่ๆ 

ปริมาณขอ้เสนอของ

พนกังาน 

ขอ้เสนอแนะของพนกังาน

ไม่ตํ่ากวา่ 10 ความเห็น / 

เดือน 

มิต
ิด้า

น
กา

รเ
รีย

น
รู้แ

ละ
พ

ฒั
น

า มีการจดัอบรมอยา่งต่อเน่ือง จาํนวนการอบรม คร้ัง/ปี 
จดัอบรมพนกังาน 2 คร้ัง / 

ปี 

มีการวดัผลการอบรมของ

พนกังาน 

คะแนนการสอบวดัผลของ

พนกังาน 

คะแนนวดัผลตอ้งการ 75% 

ข้ึนไป 

กิจกรรมนอกสถานท่ี 

เสริมสร้างความสมัพนัธ์ 
จาํนวนกิจกรรมคร้ัง /ปี 

กิจกรรมนอกสถานท่ี 1 คร้ัง 

/ ปี 

ความพึงพอใจของพนกังาน 
แบบสาํรวจความพึงพอใจ

ของพนกังาน 

ความพึงพอใจของพนกังาน

ตอ้งเกิน 85% 
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จากตารางท่ี 5.1 จะแสดงใหเ้ห็นถึงการบริหารจดัการโดยใช ้Balance Score Card ของ

บริษทั Neolution ซ่ึงแบ่งมุมมองออกเป็น 4 ดา้นดงัต่อไปน้ี 

มิติทางด้านการเงิน:แน่นอนว่าเป้าหมายของบริษทัก็คือการทาํกาํไร ซ่ึงเป็นปัจจัย

สาํคญัท่ีทาํให้บริษทัทัว่ๆไปนัน่สามารถอยู่รอดในโลกธุรกิจได ้ดงันั้นเป้าหมายสาํคญัก็คือการเพิ่ม

ผลกาํไรของบริษทั โดยจะมองในทั้ง 2 ดา้นก็คือการเพิ่มข้ึนของรายได ้และกาํไรก่อนหักค่าใชจ่้าย

ทางดารการเงิน ภาษี และค่าเส่ือม ซ่ึงตวัช้ีวดัอยูท่ี่การเพิ่มข้ึนของรายไดต้อ้งเพิ่มข้ึน 10% เป็นอยา่ง

นอ้ยทุกๆปี ในขณะท่ีกาํไรตอ้งเพิ่มข้ึนอยา่งนอ้ย 5% ทุกๆปี นอกจากนั้นแลว้ บริษทัยงัมองถึงรายได้

ท่ีเขา้มาจากต่างประเทศดว้ย เน่ืองจากความเส่ียงในดา้นการอ่ิมตวัของตลาดภายในประเทศ ดงันั้น 

การขยายต่างไปยงัประเทศเพื่อนบา้นใกลเ้คียงจึงเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจ ซ่ึงตวัช้ีวดัก็คือรายไดจ้าก

การขายสินคา้ไปต่างประเทศนั้นจะตอ้งเพิ่มข้ึน 5% ต่อปี 

มิติด้านลูกค้า:เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางดา้นการเงิน จาํเป็นท่ีจะตอ้งมีการขยายฐาน

ลูกคา้อย่างต่อเน่ือง รวมถึงรักษาฐานลูกคา้เดิมและกระตุน้ให้เกิดการซ้ือสินคา้ซํ้ าเติม และการ

โฆษณาแบบปากต่อปาก ดงันั้นส่ิงท่ีจะวดัความพึงพอใจของลูกคา้ก็จะมาจากแบบสาํรวจความพึง

พอใจ ท่ีมีการทาํแบบสอบถาม ทั้ งผ่านทาง Internet ซ่ึงอาจจะสร้างแรงจูงใจด้วยการกรอก

แบบสอบถาม และไดรั้บส่วนลดในการซ้ือสินคา้คร้ังต่อไป และยงัครอบคลุมไปถึงสาํรวจความพึง

พอใจของร้านคา้ท่ีนาํสินคา้ของบริษทั Neolution ไปวางขายดว้ย รวมถึงอตัราการร้องเรียนสินคา้

และบริการของลูกคา้ ซ่ึงทั้ง 2  ดา้นน้ี ตวัช้ีวดัคุณภาพอยูท่ี่ ความพึงพอใจของลูกคา้ตอ้งเกิน 85% ข้ึน

ไป และอตัราการร้องเรียนสินคา้ท่ีเกิดจากความเสียหายท่ีเกิดข้ึนจากตวัสินคา้เองตอ้งเป็นศูนย ์ยิง่ไป

กวา่นั้นการเมช่องทางการจดัจาํหน่ายเพ่ือใหลู้กคา้สามารถเขา้ถึงสินคา้และบริการของบริษทัไดม้าก

ยิ่งข้ึน ก็เป็นส่ิงสําคัญ ดังนั้ นจึงตั้ งตัวช้ีวดัอยู่ท่ีมีร้านค้าหรือช่องทางการจําหน่ายสินค้าท่ีเป็น 

Psychical Store เพิ่มข้ึนปีละ 5% แต่เม่ือถึง 3,000 ร้านกจ็ะหยดุและเนน้รักษาระดบัไม่ใหต้ ํ่ากวา่นั้น 

มิติด้านการบริหารจัดการภายในองค์กร:เพื่อให้มีการขยายฐานลูกคา้อยา่งต่อเน่ืองการ

ออกผลิตภณัฑใ์หม่ๆ มาเพื่อตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ก็เป็นเร่ืองสาํคญั แต่แน่นอนว่าการ

ออกผลิตภณัฑ์ใหม่โดยท่ีไม่สร้างผลกาํไรเองก็ไม่ใช่ทางเลือกท่ีดีนัก ดงันั้นตวัช้ีวดัของผลิตภณัฑ์

ใหม่ท่ีออกมานั้นนอกจากจะตอ้งมีสินคา้เพิ่มข้ึนปีละ 2 รายการทุกปีแลว้ สินคา้ดงักล่าวยงัตอ้ง

สามารถสร้างยอดขายไดไ้ม่ตํ่ากวา่ 5% ของยอดขายสินคา้รวมในกลุ่มสินคา้นั้นๆอีกดว้ย 

ในดา้นทรัพยากรคน ซ่ึงเป็นส่วนสาํคญัส่วนหน่ึงในการพฒันาองคก์ร ดงันั้นการรักษา

คนท่ีสามารถทาํงานใหก้บัองคก์รไดน้ั้นเป็นเร่ืองท่ีสาํคญัมากดงันั้นการรักษา Turnover Rate ใหต้ ํ่า
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กว่า 5% ไดจึ้งเป็นหน่ึงในตวัช้ีวดัในส่วนของการบริหารจดัการน้ี ยิ่งไปกว่านั้นการท่ีกระตุน้ให้

พนกังานนาํเสนอแนวคิดใหม่ๆ ท่ีสามารถนาํไปปรับใชก้บัการทาํงานขององคก์ร หรือแมก้ระทัง่การ

นาํไปเป็นแนวคิดในการพฒันาสินคา้ใหม่ๆ ก็มีความสําคญั ดงันั้นการเปิดรับความคิดเห็นของ

พนกังานโดยอาจจะจดักล่องรับความคิดเห็น หรือช่องทางต่างๆท่ีจะสามารถเสนอความเห็นไดน้ั้นก็

เป็นส่ิงท่ีสําคญั โดยอาจจะกระตุ้นด้วยการให้รางวลัสําหรับความเห็นท่ีมีประโยชน์เพื่อจูงใจ

พนกังานอีกทางหน่ึง โดนตวัช้ีวดัจะอยูท่ี่ จาํนวนความเห็นของพนกังานตอ้งไม่ต ํ่ากว่า 10 ความเห็น 

/ เดือน 

มิติด้านการเรียนรู้และพฒันา: โดยในส่วนน้ีจะเนน้หนกัไปท่ีการสร้างความพึงพอใจ

ให้กบัพนกังานของบริษทั เพื่อท่ีจะเป็นการพฒันาบุคลากรและรักษาบุคลากรท่ีมีคุณภาพเพื่อท่ีจะ

ทาํงานให้บริษทัต่อไป ซ่ึงจะมีทั้งในแง่ การจดัอบรมเพ่ือเพิ่มความรู้ความเขา้ใจในตวัสินคา้มากข้ึน 

การจดักิจกรรมเสริมสร้างสัมพนัธ์ไมตรีระหว่างเพ่ือนพนกังาน การส่งเสริมการทาํงานในลกัษณะท่ี

เป็นทีม และการวัดผลการอบรม รวมถึงการวัดความพึงพอใจของพนักงานในรูปแบบของ

แบบสอบถาม ซ่ึงตวัช้ีวดัจะเป็นจาํนวนคร้ังของการจดัอบรม และกิจกรรมต่อ 1 ปี และวดัผลความรู้

ความเขา้ใจในสินคา้และบริการของบริษทัตอ้งไม่ต ํ่ากว่า 75% และความพึงพอใจของพนกังานตอ้ง

ไม่ตํ่ากวา่ 85% 

การนาํแผนการยทุธศาสตร์ท่ีวางไวน้าํไปใชจ้ริงนั้น เป็นส่วนท่ีมีความสาํคญัอยา่งยิง่ซ่ึง

เคร่ืองมืออยา่ง Strategy Mapping จะสามารถช่วยในการส่ือสารใหก้บัพนกังานในองคก์ร สามารถ

เขา้ใจในความสาํคญัของการปฏิบติังานในแต่ละระดบั และการใช ้Balance Score Card จะเป็นการ

ช่วยในการบริหารจดัการองคก์รในทุกๆ มิติอย่างเป็นระบบ แต่ส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุดคือการตั้งตวัช้ีวดั 

อย่างถูกตอ้ง และปฏิบติัตามอย่างเคร่งครัด รวมถึงมีการตรวจสอบและปรับเปล่ียนแผนงานตาม

สมควร จึงจะสามารถทาํใหบ้ริษทัสามารถบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไวไ้ด ้
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5.2 การบริหารจดัการโครงการ (Project Management) 

การบริหารจดัการโครงการเป็นวิธีการบริหารจดัการเฉพาะกิจ ท่ียืดหยุ่นฉับไวและ

ตอบสนองต่อความเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วของสภาพแวดลอ้ม ซ่ึงตอ้งมีการบริหารจดัการทรัพยากรท่ี

มีอยู่ในมืออย่างเหมาะสม และสมบูรณ์ท่ีสุดเพื่อให้โครงการบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้ งไว้ ซ่ึง

โดยทั่วๆไปแล้ว โครงการมักจะให้ความสําคญัในเร่ืองของขอ้จาํกัด 3 ด้านก็คือ เวลา (Time) 

งบประมาณ (Cost) และประสิทธิภาพของผลงาน (Performance)  

การบริหารจดัการโครงการนั้นจะแบ่งระยะเวลาออกเป็น 4 ช่วง แต่ในระหว่างนั้นจะมี

กิจกรรม 5 กิจกรรมท่ีจะตอ้งทาํ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5.2 แสดงถึงขั้นตอนและกิจกรรมในการบริหารจดัการโครงการ 

 

5.2.1 การจํากัดขอบเขตและจัดตั้งโครงการ:เป็นขั้นตอนท่ีกําหนดเป้าหมายของ

โครงการว่า หลงัจากท่ีมีการทาํโครงการไปแลว้จะส่งผลประโยชน์อะไรต่อบริษทับา้ง รวมถึงการ

กาํหนดขอบเขตของโครงการทั้งในแง่ของระยะเวลา งบประมาณท่ีใช้ รวมถึงประสิทธิผลของ

โครงการ ซ่ึงมีกิจกรรมหลกัๆดงัต่อไปน้ี 

Define and Organize Project 

(การจาํกดัขอบเขต และตั้งโครงการ) 

Plan Project 

(การวางแผนตั้งโครงการ) 

Implement Project  

(การดาํเนินโครงการ) 

Monitor and Control Project  

(การตรวจสอบและควบคุมโครงการ) 

Terminate Project  

(การปิดโครงการ) 
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- การตั้งขอบเขตหรือเป้าหมายหมายของโครงการ:ซ่ึงจะตอ้งมีการกาํหนดส่ิงต่างๆ

ดงัต่อไปน้ีคาํจาํกดัความของโครงการ เป้าหมายของโครงการ ส่ิงท่ีตอ้งส่งมอบ ตารางการปฏิบติัตาม

กิจกรรมต่างๆ ความตอ้งการทางเทคนิค ขอ้จาํกดัต่างๆ และสมมุติฐาน 

- การลาํดับความสําคัญของโครงการ:จากท่ีไดก้ล่าวไปในขา้งตน้ โครงการต่างๆจะมี

การให้ความสาํคญัใน 3 เร่ืองหลกัๆก็คือ เวลา งบประมาณ และประสิทธิภาพของโครงการ ซ่ึงเรา

จะตอ้งลาํดบัความสําคญัว่าเราจะให้เร่ืองใดท่ีเป็นส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุด โดยลกัษณะลาํดบัของการให้

ความสาํคญัจะมี 3 แบบคือ 1. ขอ้จาํกดั (ไม่สามารถเพิ่มหรือลดลงได)้ 2. ทาํใหดี้ข้ึน (สามารถเพิ่มข้ึน

ไดแ้ต่ไม่สามารถลดลงได)้ 3. ยอมรับได ้(เพิ่มข้ึนหรือลดลงไดต้ามสมควร) ซ่ึงเม่ือนาํทั้ง 3 ส่วนมา

รวมกนัจะสามารถสร้าง แม่พิมพค์วามสาํคญัของโครงการ (Project Priority Matrix) ได ้

 

 
ภาพที ่5.3 แสดงตวัอยา่งของแม่พิมพก์ารลาํดบัความสาํคญัของโครงการ (Project Priority Matrix) 

 

- การประเมินงานหลัก:ซ่ึงจะมีลกัษณะคลา้ยๆงานท่ีตอ้งส่งมอบ กล่าวคือเป็นส่วน

สาํคญัของงานท่ีจะเป็นจะตอ้งเสร็จออกมาเพ่ือท่ีจะเป็นการดาํเนินโครงการต่อๆไป ซ่ึงในโครงการ

ขนาดเลก็นั้น มกัจะเป็นหวัขอ้เดียวกบัส่ิงท่ีตอ้งส่งมอบ แต่ในโครงการขนาดใหญ่ ส่ิงท่ีสาํคญัอาจจะ

ไม่ใชทุ้กส่วน 
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- การกาํหนดผู้รับผดิชอบงาน:หลงัจากท่ีไดก้าํหนดเน้ืองานและเป้าหมายเรียบร้อยแลว้ 

ส่ิงสําคญัถดัไปท่ีตอ้งทาํก็คือการกาํหนดผูรั้บผิดชอบในหน้าท่ีต่างๆ ซ่ึงมีความสําคญัมากในการ

วางแผนช่วงแรกน้ี เน่ืองจากการท่ีเราสามารถกาํหนดคนท่ีจะไปทาํงานไดอ้ยา่งถูกตอ้งนั้น จะทาํให้

โครงการนั้ นสามารถดําเนินงานไปได้อย่างราบร่ืน ในทางกลับกัน ถ้าเราไม่มีการกําหนดผุ ้

รับผดิชอบท่ีดี จะทาํใหแ้ผนงานต่างๆมีความสบัสนและทาํใหโ้ครงการลม้เหลวได ้

 

5.2.2 การวางแผนโครงการ (Project Planning):เป็นส่วนท่ีเราจะตอ้งวางแผนของ

โครงการวา่ในตวัโครงการจะตอ้งมีส่วนประกอบอะไรบา้ง โดยจะอา้งอิงจากในส่วนแรกท่ีทาํไว ้แต่

จะลงในรายละเอียดมากข้ึน โดยในส่วนน้ีจะตอ้งมีการแตกงานท่ีตอ้งทาํออกมาเป็นงานยอ่ยๆ (Work 

Breakdown Structure) และลงรายละเอียดในส่วนของงานมากข้ึน ทั้งในแง่ของเวลาท่ีใช ้(Task 

Duration) รวมถึงทรัพยากรท่ีตอ้งใชใ้นการทาํงานนั้นๆ รวมถึงความสัมพนัธ์ของแต่ละงานดว้ย เช่น

การท่ีจะเร่ิมงาน B ไดน้ั้นอาจจะตอ้งรองาน A ใหเ้สร็จก่อนถึงจะเร่ิมงานต่อได ้ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะมี

เคร่ืองมือท่ีนาํมาช่วยได ้2 ตวักคื็อ 

1. แผนผงัโครงสร้างระบบเครือข่าย (Network Diagram) เป็นแผนผงัโครงสร้างท่ีจะแสดงถึง

ความสัมพนัธ์ ของงานต่างๆ โดยแผนผงัน้ีจะบอกให้รู้ถึงความสัมพนัธ์ของงานแต่ละงาน ทาํให้เรา

สามารถรู้ไดว้า่จะตอ้งเร่ิมจากงานไหนก่อน และจะรู้ว่าจะตอ้งทาํงานไหนใหเ้สร็จก่อนถึงจะเร่ิมงาน

อีกอยา่งหน่ึงได ้

ภาพที ่5.4 ตวัอยา่งแผนผงัโครงสร้างระบบเครือข่าย (Network Diagram) 

 

2. แผนภูมิแกนต ์(Gantt chart) คิดคน้โดย Henry L. Gantt (1917) ซ่ึงก็คือแผนผงัคุมกาํหนดงานซ่ึง

มกัจะใชใ้นโครงการต่างๆ ในองคก์รขนาดใหญ่ โดยประกอบดว้ย 2 แกน แกนนอนแสดงถึง

ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทาํโครงการ ส่วนแกนตั้งจะแสดงถึงงานหรือกิจกรรมท่ีตอ้งทาํ โดยท่ีแผนภูมิน้ี



84 
 

จะสามารถแสดงให้เห็นถึงระยะเวลาท่ีตอ้งใชใ้นการทาํโครงการทั้งหมด ทาํให้ทราบถึงกิจกรรม

วิกฤติ (Critical Activity) และ เส้นทางวิกฤต (Critical Path)  และยงัสามารถนาํไปรวมกบัแผนภูมิ

แสดงการใชท้รัพยากร เพื่อท่ีจะแสดงถึงทรัพยากรท่ีตอ้งใชใ้นแต่ละกิจกรรม รวมถึงทรัพยากรท่ีตอ้ง

ใชใ้นโครงการทั้งหมดอีกดว้ย  

 
ภาพที ่5.5 ตวัอยา่งแผนภูมิแกนต(์Gantt Chart) 

 

ปัจจุบนัขั้นตอนในการทาํแผนภูมิต่างๆ มีโปรแกรมเสริมเขา้มาอาํนวยความสะดวกอย่างมากมาย 

ยกตวัอยา่งเช่น Microsoft Project ซ่ึงสามารถอาํนวยความสะดวกในการทาํงานอยา่งมาก แต่โดยเน้ือ

แทแ้ลว้กต็อ้งอยูท่ี่การวางแผนของผูจ้ดัการโครงการท่ีจะแตกโครงการออกมาใหไ้ด ้

 

5.2.3 การดําเนินโครงการ (Implement Project): ก็คือการนาํโครงการและแผนงานท่ี

วางแผนไวไ้ปปฏิบติัจริง ซ่ึงจะทาํพร้อมกบัการตรวจสอบและควบคุมโครงการ 
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5.2.4 การตรวจสอบและควบคุมโครงการ (Monitor and Control Project) ในการ

ดาํเนินโครงการนั้นแผนท่ีวางไว ้และการดาํเนินโครงการจริงๆมกัจะไม่สอดคลอ้งกนั เน่ืองจากการ

วางแผนนั้นบางคร้ังไม่ไดค้รอบคลุมถึงปัจจยัท่ีอาจจะไม่คาดฝัน รวมถึงการประเมินความเส่ียงท่ีไม่

ครอบคลุมพอ ทาํให้โดยทัว่ไปแลว้โครงการส่วนใหญ่มกัจะตอ้งมีการปรับเปล่ียนแผนงานกัน

ระหว่างการทาํงานเสมอๆ ซ่ึงการตรวจสอบและควบคุมโครงการอยู่เสมอๆนั้นจะช่วยให้สามารถ

ติดตามไดว้่าโครงการท่ีทาํนั้น ณ เวลาน้ียงัเป็นไปตามตารางงานท่ีวางแผนไวห้รือไม่ ทั้งในแง่ของ

เวลา และงบประมาณ รวมถึงประสิทธิภาพ ผา่นเคร่ืองมือท่ีช่ือว่า Earned Value Review ซ่ึงเป็นการ

เปรียบเทียบกนัระหว่างแผนงานท่ีวางไวแ้ละส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริง ซ่ึงจะทาํให้ผูจ้ดัการโครงการสามารถ

เขา้ในถึงสถานะ และมีการปรับเปล่ียนแผนงานไดต้ามสมควร 

 

5.2.5 การปิดโครงการ (Project Termination) การปิดโครงการนั้นคือขั้นตอนสุดทา้ย

ในการคืนทรัพยากรทั้งหมดกลบัไปสู่แต่ละแผนก ทั้งทรัพยากรคน หรือเคร่ืองจกัรต่างๆ รวมถึงการ

ทาํรายงานปิดโครงการ ซ่ึงลักษณะของการปิดโครงการนั้ นเป็นไปได้หลายรูปแบบทั้ งการท่ี

โครงการสาํเร็จ การปิดโครงการก่อนเวลา การท่ีมีการเปล่ียนแปลงลาํดบัความสาํคญัของโครงการ 

หรือแมก้ระทัง่การท่ีโครงการลม้เหลว 

การบริหารจดัการโครงการในส่วนของบริษทั Neolution นั้นมกัจะมีการแบ่งออกเป็น 

2 กิจกรรมใหญ่ๆท่ีจะตอ้งมีการใช้หลกัของการบริหารโครงการเขา้มาช่วยคือการออกแบบและ

พฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ และการจดักิจกรรมการแข่งขนัเกมร่วมกบับริษทัอ่ืนๆ ซ่ึงทั้ง 2 งานดงักล่าวจะ

มีลกัษณะของงานท่ีคลา้ยๆกนั แต่จะมีส่วนท่ีแตกต่างกนัอยูใ่นแต่ละรายละเอียดของงาน ซ่ึงในท่ีน้ี

จะแสดงเป็นตวัอยา่งโดยสงัเขป กิจกรรมละ 1 ตวัอยา่ง 
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การออกแบบผลิตภณัฑใ์หม่นั้นเป้าหมายกคื็อตอ้งการท่ีจะมีสินคา้ใหม่ๆออกมาสู่ตลาด 

เพื่อดึงดูดลูกคา้มากข้ึน จากท่ีไดก้ล่าวไปในบทก่อนหนา้น้ี สินคา้ของบริษทั Neolution ส่วนใหญ่

นั้นจะเป็นสินคา้ OEM ท่ีใชแ้ปลนจากบริษทัผูผ้ลิตเป็นหลกั ถึงแมจ้ะสามารถสร้างความแตกต่างได้

ด้วยตราสินค้า แต่กลับขาดความหลากหลายในตัวสินค้าไป ดังนั้ น การออกแบบและพัฒนา

ผลิตภณัฑเ์อง จะเป็นทางหน่ึงท่ีจะช่วยใหสิ้นคา้มีความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัมากข้ึน โดยจะมีงาน

ต่างๆท่ีจะตอ้งส่งมอบดงัต่อไปน้ี 

- สาํรวจความคิดเห็นของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ (Quantitative Method) (30 วนั) 

- สอบถามความเห็นจากนักกีฬาเอง หรือการเทียบแบบกับสินคา้อ่ืนๆในตลาด 

(Qualitative Method)(10 วนั) 

- รวบรวมขอ้มูล สรุปเป็นตวัสินคา้อยา่งคร่าวๆ ( 5 วนั) 

- เช็คความเป็นไดข้องตลาด และตวัสินคา้ (30 วนั) 

- ตรวจเช็คความเป็นไปไดข้องสินคา้กบัทาง Supplier (20 วนั) 

- เร่ิมออกแบบสินคา้ ทั้งในแง่ของเทคนิคและ รูปลกัษณ์ (45 วนั) 

- เขียนแบบแปลนของสินคา้ (10 วนั) 

- ส่งแบบแปลนใหท้าง Supplier (3 วนั) 

- สร้างสินคา้ Proto-Type (20 วนั) 

- ทาํการทดสอบสินคา้ (20 วนั) 

- เร่ิมสัง่สินคา้ผลิตจริง (60 วนั) 

- เตรียมแผนการโฆษณาและผลกัดนัสินคา้ (20 วนั) 

- วางจาํหน่ายสินคา้ 

ซ่ึงเม่ือมองในแง่ของแม่พิมพล์าํดบัความสัมพนัธ์ของโครงการ (Project Priority Matrix) ในแง่ของ

โครงการพฒันาสินคา้ใหม่นั้น Performance จะตอ้งเป็น Constraint คือจาํกดัประสิทธิภาพของตวั

สินคา้ไว ้ว่าตอ้งเป็นไปตามท่ีกาํหนดไว ้ในขณะท่ีในดา้นของเวลาจะควรจะเป็น Enhance คือถา้

สามารถเขา้สู่ตลาดไดเ้ร็วเท่าไหร่ ก็จะสามารถมีเวลาท่ีจะทาํกาํไรไดม้ากเท่านั้น ในส่วนทางดา้น

ค่าใชจ่้ายในการพฒันา ควรจะเป็นสามารถเพิ่มไดต้ามความเหมาะสม 
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ภาพที ่5.6 แสดงแม่พิมพล์าํดบัความสมัพนัธ์ของโครงการของการพฒันาสินคา้ใหม่ 

 

หลงัจากท่ีไดมี้การกาํหนดความสาํคญัของโครงการ กจ็ะตอ้งมีการกาํหนด ผูรั้บผดิชอบในแต่ละงาน 

รวมถึงทรัพยากรท่ีจะใชใ้นแต่ละงาน และนาํขอ้มูลทั้งหมดไปพล๊อตลงในแผนภูมิแกนต ์ เพ่ือท่ีจะรู้

ถึงระยะเวลาทั้งหมดของโครงการ เส้นทางวิกฤต กิจกรรม วิกฤต ความสัมพนัธ์ของงานแต่ละงาน 

รวมถึงทรัพยากรท่ีใชใ้นโครงการซ่ึงรูปภาพดา้นล่างจะแสดงใหเ้ห็นถึงแผนภูมิแกนต ์ของโครงการ

พฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ของบริษทั Neolution 

 

 

 

 

Time Cost Requirement

Constrain

Enhance

Accept
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กิจกรรมงานแข่งขนันั้นนอกจากจะเป็นสร้างช่ือเสียงให้กับทางบริษทัแลว้ ยงัเป็นการ

ส่งเสริมใหอุ้ตสาหกรรมเติบโตอีกทางหน่ึง นอกจากนั้นยงัสามารถท่ีจะทาํงานร่วมกบัภาคส่วนอ่ืนๆ

ท่ีอยูใ่นอุตสาหกรรม เพื่อใหเ้กิดความสมัพนัธ์ท่ีดีข้ึน เป็นการสร้างการเรียนรู้ร่วมกนัอีกทางหน่ึง  

กิจกรรมงานแข่งขนั 

- ประชุมกาํหนดแผนงานคร่าวๆ (วนั / เดือน) (รูปแบบของงาน) (ผูเ้ขา้ร่วม) (5 Days) 

- หาสถานท่ี (5 วนั) 

- สาํรวจสถานท่ี (2 วนั) 

- จองสถานท่ี (2 วนั) 

- ติดต่อหา Partner (30 วนั) 

- ติดต่อหา Sponsor (60 วนั) 

- ติดต่อหา Organizer (30 วนั) 

- กาํหนดรายละเอียดของงาน (เขียนแผนงาน) (10 วนั) 

- ประชุมกบัทุกฝ่าย เพื่อทาํความเขา้ใจร่วมกนั (2 วนั) 

- ประกาศรายละเอียดของงาน (1 วนั) 

- ประกาศรับสมคัรผูเ้ขา้ร่วมแข่งขนั (15 วนั) 

- ทาํการแข่งขนัรอบคดัเลือก (30 วนั) 

- จดัเตรียมสถานท่ีงานแข่งขนั (15 วนั) 

- เปิดงานแข่งขนัรอบสุดทา้ย 

สําหรับโครงการจดังานแข่งขนั หรือ Event ต่างๆนั้น เม่ือมองถึงแม่พิมพ์ลาํดบัความสําคญัของ

โครงการแลว้ ดา้นเวลาจะตอ้งเป็นขอ้จาํกดัอย่างแน่นอน เน่ืองจากจะตอ้งมีการจดัเตรียมสถานท่ี 

รวมถึงการประชาสัมพนัธ์งานให้ทราบล่วงหนา้ทาํใหไ้ม่สามารถเปล่ียนแปลงวนัจดังานได ้ในส่วน

ของประสิทธิภาพนั้น แน่นอนว่าการเตรียมความพร้อมมีความสําคญัอย่างมาก ดงันั้นควรจะเป็น 

Enhance สุดทา้ยคือค่าใชจ่้ายท่ีอาจจะสูงข้ึนกค็วรจะอยูใ่นเกณฑท่ี์เหมาะสม 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5.8 แม่พิมพล์าํดบัความสาํคญัของโครงการจดังานแข่งขนัหรือ Event ต่างๆ 

Time Cost Requirement

Constrain

Enhance

Accept
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5.3 การบริหารจดัการความเส่ียง (Risk Management) 

การบริหารจดัการความเส่ียงคือกระบวนการระบุหาความเส่ียงท่ีสําคญัขององค์กร 

ประเมินความร้ายแรงของความเส่ียง และพฒันาแนวทางการจดัการความเส่ียง โดยเป้าหมายเพื่อให้

องคก์รสามารถบรรลุถึงเป้าหมายท่ีตั้งไวโ้ดยแผนการบริหารความเส่ียงนั้น สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น

4 ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1. การระบุและจาํแนกความเส่ียง (Risk Identification) เป็นขั้นตอนท่ีเราจะตอ้งระบุ

ถึงความเส่ียงในทุกๆดา้นออกมา และทาํการแยกแยะ รวมถึงจดักลุ่มความเส่ียงไว ้โดยขั้นตอนน้ีจะ

ใชท้ั้งขอ้มูลเชิงสถิติ เพื่อท่ีจะระบุถึงความเส่ียงท่ีเคยเกิดข้ึนแลว้ในอดีต โดยจะสามารถคาํนวณถึง

โอกาสท่ีจะเกิดคร่าวๆ รวมถึงผลกระทบได ้ยกตวัอยา่งเช่นจาํนวนคร้ังท่ีเคร่ือง Server ใชไ้ม่ไดต่้อปี 

หรือจาํนวนคร้ังท่ีไฟดบัต่อปี เป็นตน้นอกจากนั้นยงัตอ้งใชข้อ้มูลเชิงคุณภาพ เพ่ือท่ีจะระบุถึงความ

เส่ียงท่ีไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน เช่นภยัคุกคามทางดา้นการเมือง หรือภยัจากการก่อการร้าย ภยัธรรมชาติ

ต่างๆ เป็นตน้ ซ่ึงหลงัจากท่ีมีการระบุถึงความเส่ียงและแยกประเภทเรียบร้อยแลว้ ก็จะตอ้งมีการจดั

กลุ่มความเส่ียง เพื่อใหง่้ายต่อการระบุผูรั้บผดิชอบ และวางแนวทางแกไ้ขไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2. การประเมินความเส่ียง (Risk Assessment) จะตอ้งประเมินถึงผลกระทบในกรณีท่ี

เกิดเหตุการณ์ท่ีไม่คาดฝันนั้นๆข้ึน ซ่ึงจะมองถึงในแง่ของผลกระทบเป็นระดบัโดย Scale ของแต่ละ

ระดบันั้นก็ข้ึนอยูก่บัการกาํหนดของบริษทั ยกตวัอยา่งเช่นระดบั 1-10 เป็นตน้ ซ่ึงการกาํหนดระดบั

นั้นกจ็ะตอ้งข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายๆดา้น ทั้งในดา้นการเงิน (ค่าเสียหาย ค่าเสียโอกาส ค่าชดเชยท่ีตอ้ง

จ่าย เป็นตน้) ในแง่ของช่ือเสียง และผลกระทบท่ีจะส่งผลไปยงัเป้าหมายท่ีบริษทัตั้งไว ้ซ่ึงแต่ละ

บริษทักจ็ะมีการกาํหนดระดบัความเส่ียงท่ีสามารถรับได ้(Risk Acceptance Level) โดยจะดูว่าบริษทั

สามารถรับความเส่ียงไดม้ากนอ้ยแค่ไหน และจะมีการกาํหนดตวัช้ีวดั (Indicator) ไวว้่าเม่ือเกินจาก

ระดบัความเส่ียงท่ีรับไดแ้ลว้ จะมีแผนการดาํเนินงานอย่างไร เพื่อป้องกนัหรือบรรเทาความเส่ียง

นั้นๆ 
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ภาพที ่5.10 ตวัอยา่งตาราง Risk Reporting Matrix ในแบบ 5 x 5 

3. การตอบสนองต่อความเส่ียง (Risk Response) หลงัจากท่ีไดมี้การประเมินระดบั

ความเส่ียงไปแลว้ เราจะสามารถนาํขอ้มูลในส่วนนั้นมากาํหนดกลยทุธ์ท่ีจะใชใ้นการตอบสนองต่อ

ความเส่ียงนั้นๆ ซ่ึงรูปแบบของการตอบสนองนั้นค่อนขา้งหลากหลาย โดยการกาํหนดกลยุทธ์นั้น 

จะตอ้งคาํนึงถึงปัจจยัทั้งในดา้นของเวลา ตน้ทุน รวมถึงประสิทธิภาพท่ีในการตอบสนองต่อความ

เส่ียงนั้นๆ รวมถึงการมองในมุมท่ีวา่ความเส่ียงนั้นสามารถควบคุมไดห้รือไม่ ความเส่ียงบางประเภท

ท่ีเกิดข้ึนจากปัจจยัภายนอก ซ่ึงเราไม่สามารถควบคุมได ้เช่น ภยัธรรมชาติ หรือสภาวะท่ีไม่แน่นอน

ทางการเมือง การตอบสนองต่อความเส่ียงอาจจะเป็นไปในลกัษณะการผ่องถ่ายความเส่ียง (Risk 

Transferring) เช่นการซ้ือประกนัภยัต่างๆ เป็นตน้  

4. การเฝ้าระวงัความเส่ียง (Risk Monitoring) หลงัจากกระบวนการทั้งหมดท่ีผา่นมา

เป็นลกัษณะของการคิด วิเคราะห์ แยกแยะและกาํหนดกลยุทธ์แลว้ ในส่วนน้ีคือการทาํไปใชจ้ริง 

โดยการเฝ้าระวงัจะให้ความสาํคญักบัความเส่ียงท่ีมีผลกระทบรุนแรง หรือมีโอกาสเกิดข้ึนสูงก่อน 

ซ่ึงจะมีการกาํหนดผุรั้บผิดชอบ (Risk Owner) เพื่อท่ีจะเป็นผูเ้ป้าระวงัความเส่ียงนั้นๆ โดยจะมี 

ตวัช้ีวดัความเส่ียง (Key Risk Indicator) เพ่ือท่ีจะใชใ้นการประเมินว่าถึงระดบัท่ีตอ้งนาํกลยทุธ์การ



93 
 

ตอยบสนองต่อความเส่ียงนั้นๆมาใชห้รือไม่ เช่น การท่ีวตัถุดิบหลกัในการผลิตของเรามีปริมาณส

ตอ๊กตํ่ากวา่ท่ีกาํหนดไว ้และ supplier หลกัไม่สามารถส่งวตัถุดิบใหเ้ราได ้เราก็ควรจะมีการติดต่อหา 

Supplier สาํรองท่ีเรากาํหนดไว ้เพื่อเตรียมพร้อมในการสตอ๊กวตัถุดิบต่อไป เป็นตน้ 

ปัจจุบนัปฏิเสธไม่ไดเ้ลยว่าหลกัการบริหารความเส่ียงเป็นส่ิงท่ีสาํคญัอย่างมาก หลาย

บริษทัเองก็เร่ิมท่ีจะให้ความสนใจในดา้นความเส่ียงมากข้ึน รวมถึงในหลายๆธุรกิจเอง การบริหาร

จดัการความเส่ียงเรียกไดว้่าเป็นมาตรฐานท่ีจาํเป็นตอ้งมี ยกตวัอย่างเช่นธุรกิจธนาคาร หรือธุรกิจ

โรงพยาบาลท่ีมีกฎระเบียบบงัคบั หรือแมก้ระทัง่บริษทัท่ีอยู่ในตลาดหลกัทรัพย ์การบริหารความ

เส่ียงเองกเ็ป็นปัจจยัหน่ึงท่ีจาํเป็นจะตอ้งกล่าวถึงในรายงานประจาํปีเช่นกนั 

การบริหารจัดการความเส่ียงของกลุ่มบริษัท Neolution Technology Group จํากดั 

แน่นอนว่าทุกบริษทัจะมีตอ้งมีการบริหารจดัการความเส่ียงท่ีค่อนขา้งแตกต่างกนัซ่ึง

บริษทั Neolution Technology Group นั้นเป้นกลุ่มบริษทัท่ีทาํธุรกิจค่อนขา้งหลากหลาย ท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัอุตสาหกรรมอีสปอร์ต แน่นอนว่าขอ้ดีคือการเช่ือมโยงกนัระหว่างธุรกิจภายในบริษทัเอง แต่

แน่นอนว่า เม่ือมีการแบ่งธุรกิจออกเป็นหลายส่วน ก็จะตอ้งมีการบริหารจดัการความเส่ียงท่ีแยกกนั

และค่อนขา้งยุ่งยาก ดงันั้นในท่ีน้ีจะกล่าวถึงธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัจาํหน่ายอุปกรณ์เกมเท่านั้น 

และจะใหค้วามสาํคญัในแง่ของความเส่ียงสาํหรับแผนงานใหม่ๆ ท่ีไดก้ล่าวไปถึงในส่วนของหนา้น้ี

ของสารนิพนธ์ฉบบัน้ี 
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5.3.1 Risk Identification 

ในส่วนของการระบุและจาํแนกความเส่ียงนั้น จะแบ่งหัวขอ้ย่อยๆออกเป็น 4 กลุ่ม

ความเส่ียงดงัต่อไปน้ี  

- ความเส่ียงในระดบักลยทุธ์การบริหารองคก์ร (Strategic Risk) 

- ความเส่ียงในเร่ืองของการบริหารจดัการคลงัสินคา้ (Inventory Risk) 

- ความเส่ียงในงานดา้นบริการ (Service Risk) 

- ความเส่ียงท่ีในดา้นช่ือเสียงของบริษทั (Reputation Risk) 

ซ่ึงในแต่ละด้านก็จะมีความเส่ียงต่างๆท่ีจะต้องบริหารจัดการแตกต่างกันไปในรายละเอียด

ดงัต่อไปน้ี 

1. ความเส่ียงในระดบักลยุทธ์การบริหารองคก์ร (Strategic Risk) เป็นความเส่ียงท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการวางกลยทุธ์ในระดบัองคก์รของบริษทั Neolution Technology Group ซ่ึงไดก้ล่าวไป

ในช่วงตน้ว่าจะมีการแบ่งออกเป็นกลยุทธ์ในด้านการสร้างความสัมพนัธ์กับผูเ้ล่นอ่ืนๆ ภายใน

อุตสาหกรรม เพื่อเป็นการพฒันาอุตสาหกรรมโดยรวมทั้งหมด ซ่ึงอาจจะเป็นแง่ของการแชร์องค์

ความรู้ซ่ึงกนัและกนั หรือว่าจะเป็นการร่วมกนัจดังานแข่งขนัต่างๆก็ได ้รวมถึงการพฒันาสินคา้

ใหม่ๆเพื่อเขา้จาํหน่ายในกลุ่มตลาดเดิมของบริษทั ซ่ึงเม่ือแยกแยะความเส่ียงต่างๆ จะสามารถแบ่ง

ออกเป็นเร่ืองต่างๆไดด้งัต่อไปน้ี 

1.1 ความเส่ียงจากการท่ีไม่สามารถสร้างความสมัพนัธ์กบัคู่คา้ท่ีตอ้งการได ้

1.2 ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่คา้บางส่วน 

1.3 ความเส่ียงจากการท่ีงานแข่งขนัไม่ไดรั้บความสนใจจากสงัคม 

1.4 ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ท่ีพฒันาข้ึนมาใหม่ ไม่สามารถทาํตลาดได ้

2. ความเส่ียงในเร่ืองของการบริหารจดัการคลงัสินคา้ (Inventory Risk)เน่ืองจาก

สินค้าเกือบทั้ งหมดของบริษัท Neolutionเป็นสินค้าท่ีไม่ได้ผลิตเอง และต้องนําเข้ามาจาก

ต่างประเทศ ดงันั้นการบริหารจดัการคลงัสินคา้จึงเป็นหน่ึงในส่วนสําคญัของบริษทัท่ีจะตอ้งให้

ความสาํคญัอย่างมาก และในท่ีน้ีจะรวมถึงในแง่ของการสั่งซ้ือ และจดัส่งสินคา้มาจากต่างประเทศ

ดว้ย โดยจะแยกความเส่ียงออกเป็นเร่ืองต่างๆไดด้งัต่อไปน้ี 

2.1 ความเส่ียงจากการท่ีมีการเกบ็สินคา้ไวใ้นสตอ๊กมากเกินไป 

2.2 ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วงเน่ืองจากเกบ็สตอ๊กไวไ้ม่เพียงพอ 

2.3 ความเส่ียงจากการท่ีพึ่งพา Supplier รายเดียวมากเกินไป 
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2.4 ความเส่ียงจากการล่าชา้ในการขนส่งสินคา้จากภยัธรรมชาติ 

2.5 ความเส่ียงจากการเปล่ียนกฎระเบียบการนาํเขา้สินคา้ของประเทศไทย 

2.6 ความเส่ียงท่ีเกิดจากการผนัผวนของอตัราแลกเปล่ียน 

3. ความเส่ียงในงานดา้นบริการ (Service Risk)เน่ืองจากสินคา้ประเภทอุปกรณ์การ

เล่นเกมนั้น เป็นสินคา้ท่ีเล่นกบัอารมณ์ หรือความรู้สึกของผูใ้ชง้าน (Emotional Product) ดงันั้นการ

บริการลูกคา้เองก็เป็นส่วนท่ีสาํคญัส่วนหน่ึงท่ีจะทาํให้ลูกคา้ตดัสินใจท่ีจะซ้ือสินคา้ของบริษทัมาก

ข้ึน 

3.1 ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่สามารถใหข้อ้มูลสินคา้ไดถู้กตอ้ง 

3.2 ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ในดา้นงานบริการของบริษทั 

3.3 ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้นการส่ือสารระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 

3.4 ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานท่ีมีผมืีอลาออก 

4. ความเส่ียงท่ีในดา้นช่ือเสียงของบริษทั (Reputation Risk) จากท่ีกล่าวไปก่อนหนา้น้ี 

เก่ียวกบัลกัษณะสินคา้ของบริษทั ดงันั้นปัจจยัในดา้นช่ือเสียงของบริษทัเอง ก็เป็นปัจจยัสาํคญัอยา่ง

หน่ึงซ่ึงจะส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ของบริษทัเช่นเดียวกนั ซ่ึงความเส่ียงในดา้นน้ีอาจจะมี

ความเส่ียงบางอยา่งท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ใน 3 ขอ้ก่อนหนา้น้ี ซ่ึงนาํมาสู่ความเส่ียงในดา้นช่ือเสียงได้

ดว้ยเช่นกนั 

4.1 ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่คา้บางส่วน 

4.2 ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วงเน่ืองจากเกบ็สตอ๊กไวไ้ม่เพียงพอ 

4.3 ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่สามารถใหข้อ้มูลสินคา้ไดถู้กตอ้ง 

4.4 ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ในดา้นงานบริการของบริษทั 

4.5 ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้นการส่ือสารระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 

4.6 ความเส่ียงจากการท่ีนกักีฬาในสงักดัประพฤติตวัไม่เหมาะสม 
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5.3.2 Risk Assessment  

หลงัจากท่ีไดมี้การระบุและแยกแยะความเส่ียงแลว้ ในส่วนต่อไปจะเป็นการประเมิน

ความเส่ียงท่ีไดท้าํการแยกแยะไวใ้นส่วนก่อนหน้าน้ี โดยจะมีการนาํความเส่ียงทั้งหมดมาระบุค่า

ความเสียหายออกมาเป็นมูลค่าตวัเงิน และมองถึงโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนเพื่อคาํนวณหาค่าความเสียหายท่ี

แทจ้ริงออกมา 

ตารางที ่5.2 แสดงถึงผลกระทบและโอกาสท่ีจะเกิดของ Strategic Risk บริษทั Neolution 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
Impact Likelihood 

Impact x 

Likelihood 

Strategic Risk       

1.ความเส่ียงจากการท่ีไม่สามารถสร้าง

ความสมัพนัธ์กบัคู่คา้ท่ีตอ้งการได ้

ไม่สามารถ

ประเมินได ้
5% - 

2. ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่

คา้บางส่วน 

ไม่สามารถ

ประเมินได ้
5% - 

3. ความเส่ียงจากการท่ีงานแข่งขนัไม่ไดรั้บ

ความสนใจจากสงัคม 
5,000,000.00 20% 4,000,000.00 

4. ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ท่ีพฒันาข้ึนมา

ใหม่ไม่สามารถทาํตลาดได ้
15,000,000.00 30% 4,500,000.00 

Impact 
 

 

1 2 

3 

4 

ภาพที ่5.11 Risk Reporting Matrix ในแง่ Strategic Risk ของบริษทั Neolution 
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ในแง่ของ Strategic Risk นั้น ความเส่ียงในแง่ท่ีไม่สามารถสร้างความสัมพนัธ์ให้

เกิดข้ึนได ้จดัเป็นความเส่ียงท่ีมีผลกระทบบรุนแรงในระดบัท่ีไม่สามารถประเมินออกมาเป็นตวัเลข

ได ้เน่ืองจากส่งผลต่อเน่ืองในระยะยาวถึงการเจริญเติบโตของอุตสาหกรรม แต่เน่ืองจากว่าการท่ี

อุตสาหกรรมนั้นเติบโตส่งผลถึงในแง่ของผลประโยชน์โดยรวมของบริษทัในอุตสาหกรรมทั้งหมด 

ซ่ึงแน่นอนว่า ผูเ้ล่นอ่ืนๆเองก็คาดหวงัท่ีจะทาํให้อุตสาหกรรมเติบโตเช่นกนั ดงันั้นการโนม้นา้วให้

เขา้ใจถึงความสําคญัของการร่วมมือกนัระหว่างผูเ้ล่นนั้นจึงทาํไดง่้าย โอกาสท่ีจะเกิดความเส่ียง

ดงักล่าวจึงค่อนขา้งตํ่า 

ความเส่ียงในส่วนต่อไปซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของกลยทุธ์ในการเติบโตของบริษทัก็คือ การ

จดังานแข่งขนัต่างๆ รวมถึงการพฒันาสินคา้ใหม่ๆออกมานั้น มีความเส่ียงในแง่ของการไม่ไดรั้บ

การตอบรับจากตลาดทั้ง 2 กลยทุธ์ ค่าความเสียหายประเมินจากมูลค่าท่ีใชใ้นการจดังาน มูลค่าท่ีใช้

ในการพฒันาสินคา้ใหม่ รวมถึงค่าใชจ่้ายในการประชาสัมพนัธ์ซ่ึงความเส่ียงทั้ง 2 ดา้นน้ีมีโอกาสท่ี

จะเกิดข้ึนสูงกวา่ 

ตารางที ่5.3 แสดงถึงผลกระทบและโอกาสท่ีจะเกิดของ Inventory Risk บริษทั Neolution 

 
Impact Likelihood 

Impact x 

Likelihood 

Inventory Risk       

1.ความเส่ียงจากการท่ีมีการเกบ็สินคา้ไวใ้นส

ตอ๊กมากเกินไป 
1,000,000.00 15% 150,000.00 

2. ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วง

เน่ืองจากเกบ็สตอ๊กไวไ้ม่เพยีงพอ 

500,000.00 / 

day 
20% 100,000.00 / day 

3. ความเส่ียงจากการท่ีพึ่งพา Supplier ราย

เดียวมากเกินไป 

500,000.00 / 

day 
20% 100,000.00 / day 

4. ความเส่ียงจากการล่าชา้ในการขนส่ง

สินคา้จากภยัธรรมชาติ 

500,000.00 

/day 
5% 25,000.00 / day 

5.ความเส่ียงจากการเปล่ียนกฎระเบียบการ

นาํเขา้สินคา้ของประเทศไทย 
100,000.00 5% 5,000.00 

6.ความเส่ียงท่ีเกิดจากความผนัผวนของอตัรา

แลกเปล่ียน 

100,000 -

1,000,000 
30% 

30,000 – 

300,000 
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ในดา้น Inventory Risk นั้น เน่ืองจากสินคา้เกือบทั้งหมดของบริษทัตอ้งนาํเขา้มาจาก

ต่างประเทศเท่านั้นเพราะฉะนั้นจึงมีความเส่ียงในหลายๆแง่มุมเกิดข้ึนจากกิจกรรมในส่วนน้ี ทั้งใน

แง่ของการเก็บสต๊อกสินคา้ท่ีมากหรือนอ้ยเกินไป ก็จะเกิดผลกระทบท่ีต่างกนั โดยความเส่ียงในแง่

ของสินคา้ท่ีขาดช่วงจะคาํนวณจากยอดขายทั้งหมด คิดออกมาเป็นยอดขายต่อวนั รวมถึงในแง่ของ

การเปล่ียนกฎระเบียบการนาํเขา้ท่ีเขม้งวดมากข้ึน รวมถึงความผนัผวนขออตัราแลกเปล่ียนเงินตรา

ในตลาดโลก (ซ่ึงจริงๆแลว้อตัราแลกเปล่ียนควรจะอยูด่า้น Financial Risk แต่เน่ืองจากกล่าวถึงโดย

คร่าวๆ และมีความเส่ียงทางดา้นการเงินอยู่เพียงเร่ืองเดียว และมีความเก่ียวโยงกบัการเก็บสต๊อก

สินคา้โดยตรง จึงนาํมากล่าวถึงในส่วนน้ี)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Impact 
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ภาพที ่5.12 Risk Reporting Matrix ในแง่ Inventory Risk ของบริษทั Neolution 

1 
3 
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6 
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ตารางที ่5.4 แสดงถึงผลกระทบและโอกาสท่ีจะเกิดของ Service Risk บริษทั Neolution 

  Impact Likelihood 
Impact x 

Likelihood 

Service Risk 
   

1.ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่

สามารถใหข้อ้มูลสินคา้ไดถู้กตอ้ง 
500,000.00 20% 100,000.00 

2. ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ใน

ดา้นงานบริการของบริษทั 
500,000.00 20% 100,000.00 

3. ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้น

การส่ือสารระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 
500,000.00 20% 100,000.00 

4.ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานท่ีมีผมืีอ

ลาออก 
100,000.00 50% 50,000.00 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ความเส่ียงในดา้น Service Risk นั้นจะกล่าวถึงความผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึนจากการ

ทาํงานของพนกังานซ่ึงส่งผลกระทบต่อมูลค่าของบริษทั โดยมูลค่านั้นมาจากการคาํนวณยอดขาย

รายวนั อย่างคร่าวๆ และนาํมาคิดค่าความเสียหายในกรณีท่ีลูกคา้ขยบัไปซ้ือสินคา้ของแบรนด์อ่ืน 

รวมถึงในแง่ของการลาออกของพนักงานท่ีมีฝีมือ ซ่ึงโอกาสเกิดข้ึนค่อนขา้งสูงเน่ืองจากองค์กร

ไม่ไดใ้หญ่มากจึงทาํใหพ้นกังานท่ีมีฝีมือเลือกท่ีจะเติบโตไปยงัองคก์รอ่ืนท่ีมีขนาดใหญ่กวา่ 

 

Impact 
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ภาพที ่5.13 Risk Reporting Matrix ในแง่ Service Risk ของบริษทั Neolution 

1 2 3 
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ตารางที ่5.5 แสดงถึงผลกระทบและโอกาสท่ีจะเกิดของ Reputation Risk บริษทั Neolution 

  Impact Likelihood 
Impact x 

Likelihood 

Reputation Risk 
   

1.ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่

คา้บางส่วน 

ไม่สามารถ

ประเมินได ้
5% - 

2. ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วง

เน่ืองจากเกบ็สตอ๊กไวไ้ม่เพยีงพอ 

ไม่สามารถ

ประเมินได ้
5% - 

3. ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่

สามารถใหข้อ้มูลสินคา้ไดถู้กตอ้ง 
1,500,000.00 20% 300,000.00 

4.ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ใน

ดา้นงานบริการของบริษทั 
1,500,000.00 20% 300,000.00 

5.ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้นการ

ส่ือสารระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 
1,500,000.00 20% 300,000.00 

6.ความเส่ียงจากการท่ีนกักีฬาในสงักดั

ประพฤติตวัไม่เหมาะสม 
1,000,000.00 30% 300,000.00 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

ส่วนสุดทา้ยเป็นเร่ืองของ Reputation Risk ซ่ึงส่วนใหญ่มกัจะเป็นความเส่ียงท่ี

เช่ือมโยงจากความเส่ียงดา้นอ่ืนๆ ซ่ึงผลกระทบอาจจะไม่ไดเ้กิดในขณะนั้น แต่ยงัส่งผลกระทบถึง

ช่ือเสียงของบริษทั และทาํใหสู้ญเสียโอกาสทางธุรกิจไป ซ่ึงในแง่ของการท่ีพนกังานใส่ใจลูกคา้ไม่ดี

Impact 
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ภาพที ่5.14 Risk Reporting Matrix ในแง่ Reputation Risk ของบริษทั Neolution 

1 2 

3 4 5 
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พอหรือมีความผดิพลาดจากการบริการลูกคา้ ก็จะส่งผลใหเ้กิดกระแสในแง่ลบต่อบริษทั จึงประเมิน

ความเสียหายตามหลงัอีก 3 เท่าจากความเสียหายในขา้งตน้ ส่วนความเส่ียงในแง่ของช่ือเสียงท่ีเพิ่ม

ข้ึนมาคือเร่ืองท่ีนักกีฬาในสังกดัอาจจะแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสมต่างๆ ซ่ึงแน่นอนว่าจะตอ้ง

ส่งผลต่อสินคา้อยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้รวมถึงโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนกมี็มากเช่นกนั 

 

5.3.3 Risk Response 

หลงัจากท่ีไดมี้การประเมินความเส่ียงแลว้ ก็จะเป็นขั้นตอนในการเลือกความเส่ียงท่ี

น่าจะเป็นส่วนท่ีสาํคญั มาเพื่อวางกลยทุธ์ท่ีจะใชใ้นการป้องกนั และบรรเทาความเส่ียงนั้นๆ ซ่ึงใน

ส่วนของบริษทั Neolutionนั้นไดท้าํการคดัเลือกความเส่ียง 6 อยา่งจากความเส่ียงทั้งหมด 4 มุมท่ีมอง 

 

ตารางที ่5.6 แสดงถึงกลยทุธ์ในการตอบสนองต่อความเส่ียงของบริษทั Neolution 

Risk Factor Impact Response Strategy Cost 

1. ความเส่ียงจากการท่ีงานแข่งขนั

ไม่ไดรั้บความสนใจจากสงัคม 
4,000,000 

1. เนน้การโฆษณามากข้ึนในหลายๆ

ช่องทาง (1,000,000) 

2. จดัโปรโมชัน่สินคา้ต่างๆดึงดูดใจ 

(1,000,000) 

3. การจดัหา Sponsor ท่ีดึงดูดใจ 

2,000,000 

2. ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ท่ี

พฒันาข้ึนมาใหม่ ไม่สามารถทาํ

ตลาดได ้

4,500,000 

1. มีการทาํ Survey ตลาดอยา่งดี 

(500,000) 

2. มีการทาํการโปรโมทสินคา้อยา่ง

ต่อเน่ือง (1,000,000) 

3. จดัโปรโมชัน่สินคา้ในช่วงท่ีออก

สู่ตลาดใหม่ๆ (1,000,000) 

2,500,000 

3. ความเส่ียงจากการท่ีพึ่งพา 

Supplier รายเดียวมากเกินไป 

500,000 / 

day 

1. มีการทาํ Contract ระยะยาวกบั 

Supplier 

2. หา Supplier สาํรอง 

- 
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ตารางที ่5.6 แสดงถึงกลยทุธ์ในการตอบสนองต่อความเส่ียงของบริษทั Neolution (ต่อ) 

Risk Factor Impact Response Strategy Cost 

4. ความเส่ียงท่ีเกิดจากความผนัผวน

ของอตัราแลกเปล่ียน 

30,000 - 

300,000 

1. ทาํ Forward Contract ไวก้บั

ธนาคาร 
- 

5. ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ 

Complain ในดา้นงานบริการของ

บริษทั 

400,000 

1. มีการฝึกอบรมใหค้วามรู้

พนกังานอยา่งสมํ่าเสมอ (50,000) 

2. มีการวดัผลพนกังานเร่ือง

ความรู้ความเขา้ใจในสินคา้ 

(10,000) 

3. มีการใหร้างวลัพนกังานดีเด่น 

รายเดือน (60,000) 

120,000 

6. ความเส่ียงจากการท่ีนกักีฬาในสงักดั

ประพฤติตวัไม่เหมาะสม 
300,000 

1. มีการอบรมนกักีฬาเสมอๆ 

(30,000) 

2. มีการกาํหนดบทลงโทษไว้

อยา่งชดัเจน สาํหรับพฤติกรรมท่ี

ไม่เหมาะสม 

30,000 

หมายเหตุ Impact ในขอ้ 5 นั้นไดร้วมเอาค่าความเสียหายจากทั้งตวัความเส่ียงเอง และความเส่ียงท่ี

อาจจะส่งผลกระทบต่อเน่ืองไปถึงช่ือเสียงของบริษทั 

จากตารางจะเห็นไดว้่า การเลือกกลยทุธ์ท่ีใชใ้นการตอบสนอง ต่อความเส่ียงในแต่ละ

ด้านนั้ นมีความแตกต่างกันอยู่ และในทุกๆ กลยุทธ์จะต้องมีการคาํนวณค่าใช้จ่ายอย่างคร่าวๆ 

เพื่อท่ีจะทาํใหรู้้วา่กลยทุธ์ท่ีจะใชต้อบสนองต่อความเส่ียงนั้นๆ คุม้ค่าหรือไม่ ซ่ึงจะเห็นไดว้่ากลยทุธ์

ในการตอบสนองต่อความเส่ียงนั้น มีประมาณการณ์ค่าใชจ่้ายท่ีตํ่ากว่า จึงสามารถนาํกลยทุธ์ดงักล่าว

น้ีไปใชไ้ด ้

 

5.3.4 Risk Monitoring 

ในส่วนสุดทา้ยจะเป็นการนาํเอากลยทุธ์การบริหารจดัการความเส่ียงท่ีไดก้าํหนดไว ้มา

ใชจ้ริง โดยจะมีการกาํหนดตวัช้ีวดัความเส่ียง รวมถึงผูท่ี้รับผิดชอบความเส่ียงนั้นๆ เพื่อท่ีจะใชเ้ฝ้า

ติดตามต่อไป 
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ตารางที ่5.7 แสดงถึง Risk Monitoring ของบริษทั Neolution  

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีงานแข่งขนัไม่ไดรั้บความสนใจจาก

สงัคม 
12 Marketing 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ท่ีพฒันาข้ึนมาใหม่ไม่สามารถ

ทาํตลาดได ้
12 

Marketing / 

R&D 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วงเน่ืองจากเกบ็สตอ๊กไว้

ไม่เพียงพอ 
9 

Purchasing / 

Inventory 

Inventory 

Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีพึ่งพา Supplier รายเดียวมากเกินไป 9 Purchasing 

Reputation 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีนกักีฬาในสงักดัประพฤติตวัไม่

เหมาะสม 
9 Team Manager 

Service Risk ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานท่ีมีผมืีอลาออก 8 HR 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีไม่สามารถสร้างความสมัพนัธ์กบัคู่

คา้ท่ีตอ้งการได ้
5 CEO 

Strategic 

Risk 
ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่คา้บางส่วน 5 CEO 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีมีการเกบ็สินคา้ไวใ้นสตอ๊กมาก

เกินไป 
4 Inventory 

Inventory 

Risk 
ความเส่ียงท่ีเกิดจากความผนัผวนของอตัราแลกเปล่ียน 4 Finance 

Service Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่สามารถใหข้อ้มูล

สินคา้ไดถู้กตอ้ง 
4 HR 

Service Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ในดา้นงาน

บริการของบริษทั 
4 HR 
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ตารางที ่5.7 แสดงถึง Risk Monitoring ของบริษทั Neolution (ต่อ) 

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Service 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้นการส่ือสาร

ระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 
4 HR 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการล่าชา้ในการขนส่งสินคา้จากภยั

ธรรมชาติ 
3 Purchasing 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการเปล่ียนกฎระเบียบการนาํเขา้สินคา้

ของประเทศไทย 
1 Purchasing 

ในส่วนถดัไปจะเป็นการกาํหนดตวัช้ีวดัความเส่ียงสําคญั (Key Risk Indicator) 

เพื่อท่ีจะเป็นตวัช้ีวดัท่ีจะใชใ้นการเฝ้าระวงัปัจจยัเส่ียงต่างๆ โดยจะทาํการกาํหนดตวัช้ีวดัทั้งหมด 4 

ตวัดงัต่อไปน้ี 

1. ปริมาณยอดขายต่อเดือน 

ตารางที ่5.8 แสดงถึงความเส่ียงท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัช้ีวดัในดา้นปริมาณยอดขายต่อเดือน 

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ท่ีพฒันาข้ึนมาใหม่ไม่

สามารถทาํตลาดได ้
12 

Marketing / 

R&D 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วงเน่ืองจากเกบ็สตอ๊ก

ไวไ้ม่เพียงพอ 
9 

Purchasing / 

Inventory 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีไม่สามารถสร้างความสมัพนัธ์กบัคู่

คา้ท่ีตอ้งการได ้
5 CEO 

Strategic 

Risk 
ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่คา้บางส่วน 5 CEO 

 

ซ่ึงในส่วนน้ีจะตอ้งสอดคลอ้งกบั KPI ท่ีระบุไวว้่าจะตอ้งมียอดขายเพิ่มข้ึน 10% ทุกปี 

เช่นเดียวกัน ตวัช้ีวดัความเส่ียงน้ีจะตอ้งมียอดขายเพิ่มข้ึนท่ี 10% ทุกเดือนเพื่อให้สอดคลอ้งกับ

ตวัช้ีวดัเป้าหมายหลกัขององคก์รเช่นกนั 
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2. จาํนวนงานแข่งขนั / ผูเ้ขา้ชมงาน 

ตารางที ่5.9 แสดงถึงความเส่ียงท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัช้ีวดัในดา้นจาํนวนงานแข่งขนั / ผูเ้ขา้ร่วมงาน 

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีงานแข่งขนัไม่ไดรั้บความสนใจจาก

สงัคม 
12 Marketing 

Strategic 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีไม่สามารถสร้างความสมัพนัธ์กบัคู่

คา้ท่ีตอ้งการได ้
5 CEO 

Strategic 

Risk 
ความเส่ียงท่ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับจากคู่คา้บางส่วน 5 CEO 

  

ในส่วนน้ีจะเป็นการวดัผลในรายปี โดยเน้นไปท่ีจาํนวนผูเ้ขา้ร่วมงาน เม่ือเทียบกบั

ขนาดงาน โดยปัจจัยท่ีจะใช้ในการเทียบเคียงจะใช้ขนาดของงานท่ีใกล้เคียงกัน(เทียบจาก

งบประมาณทีใชใ้นการจดังาน) โดยจาํนวนผุเ้ขา้ร่วมงานจะตอ้งเพิ่มข้ึนหรือใกลเ้คียงกบังานเดิม โดย

ไม่มีการลดลงอยา่งมีนยัยะสาํคญั 
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3. ราคาสินคา้ตน้ทุน 

ตารางที ่5.10 แสดงถึงความเส่ียงท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัช้ีวดัในดา้นราคาสินคา้ตน้ทุน 

 

ตวัช้ีวดัน้ีจะเนน้ไปท่ีการบริหารจดัการ Supplier และคลงัสินคา้ เพื่อเนน้ไปท่ีการ

ควบคุมตน้ทุนของสินคา้เพื่อไม่ใหสู้งเกินไปจนทาํให ้ความสามารถในการทาํกาํไรของบริษทัลดลง 

โดยปัจจยัเส่ียงทั้งหมดจะเก่ียวขอ้งกบัความเส่ียงในแง่ของคลงัสินคา้ทั้งหมด โดยตน้ทุนของสินคา้

จะตอ้งไม่เพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัยะสาํคญั 

 

 

 

 

 

 

 

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีสินคา้ขาดช่วงเน่ืองจากเกบ็สตอ๊ก

ไวไ้ม่เพียงพอ 
9 

Purchasing / 

Inventory 

Inventory 

Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีพึ่งพา Supplier รายเดียวมากเกินไป 9 Purchasing 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีมีการเกบ็สินคา้ไวใ้นสตอ๊กมาก

เกินไป 
4 Inventory 

Inventory 

Risk 
ความเส่ียงท่ีเกิดจากความผนัผวนของอตัราแลกเปล่ียน 4 Finance 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการล่าชา้ในการขนส่งสินคา้จากภยั

ธรรมชาติ 
3 Purchasing 

Inventory 

Risk 

ความเส่ียงจากการเปล่ียนกฎระเบียบการนาํเขา้สินคา้

ของประเทศไทย 
1 Purchasing 
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4. จาํนวน Complaint ของลูกคา้ 

ตารางที ่5.11 แสดงถึงความเส่ียงท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัช้ีวดัในดา้นจาํนวน Complaint ของลูกคา้ 

Type of 

Risk 
Risk Point Risk Owner 

Reputation 

Risk 

ความเส่ียงจากการท่ีนกักีฬาในสงักดัประพฤติตวัไม่

เหมาะสม 
9 Team Manager 

Service Risk ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานท่ีมีผมืีอลาออก 8 HR 

Service Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีพนกังานบริการไม่สามารถใหข้อ้มูล

สินคา้ไดถู้กตอ้ง 
4 HR 

Service Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีมีลูกคา้ Complain ในดา้นงานบริการ

ของบริษทั 
4 HR 

Service Risk 
ความเส่ียงจากการท่ีมีการผดิพลาดดา้นการส่ือสาร

ระหวา่งบริษทักบัลูกคา้ 
4 HR 

 

ในดา้นสุดทา้ยน้ีจะเนน้ในแง่ของช่ือเสียงของบริษทั โดยตวัช้ีวดัความเส่ียงคือจาํนวน

ขอ้ร้องเรียนของลูกคา้ โดยขอ้ร้องเรียนจะตอ้งสมเหตุสมผล ซ่ึงจาํนวนขอ้ร้องเรียนตั้งเป้าไวว้่า

จะตอ้งเป็นศูนย ์ตามท่ีตั้งไวใ้น KPI 
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