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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
1.1  ภาพรวมของธุรกิจ 

กลุมอุตสาหกรรมเกมเปนอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวของกับการผลิต และพัฒนาเกมประเภท
ตางๆ ซ่ึงอุตสาหกรรมเกมนั้นประกอบไปดวย  

1. ฮารดแวร หรือเคร่ืองสําหรับใชในการเลนเกม  
2. ซอรฟแวรเกมแบบจัดจําหนายท่ัวไป และแบบท่ีผูเลนเขาไปดาวนโหลด หรือสมัคร 

เปนสมาชิกเพื่อเลนเกม 
3. ซอรฟแวรในการชวยพัฒนาเกม (middle software) เปนตน  
ซ่ึงเม่ือทําการศึกษาเกี่ยวกับประเภทของซอรฟแวรเกมในตลาดโลกจะพบวาซอรฟแวร

เกมสามารถแบงประเภทตาม platform ไดเปน 5 ประเภทหลัก คือ  
1. เกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC Games) หรือ Notebook 
2. เกมบนเครื่องคอนโซล (Console): Consoleเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเฉพาะท่ีใชส่ือ

เฉพาะในการนําเขาขอมูลและแสดงผลซ่ึงมีหลายบริษัทท่ีผลิต Console โดยจะมีคายผลิตเกมคอยผลิต
เกมใหกับบริษัทผูผลิต Console ตัวอยางเคร่ืองเลนเกมประเภท เชน เคร่ืองเลนเกม Play Station ของ
บริษัทโซนี่, เคร่ือง X-Box ของบริษัทไมโครซอฟท และเคร่ืองเกมคิวบของบริษัท Nintendo เปนตน 

3. เกมบนเคร่ืองเกมพกพา (Portable) เกมเคร่ืองพกพา (Handheld) เปนอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสเฉพาะคลายกับ Console แตจะเนนไปที่การพกพาไดสะดวก เนื่องจากมีคุณสมบัติใกลเคียง 
กับ Consoleแตสามารถนําติดตัวไปเลนท่ีใดกไ็ด ตัวอยางเชน เคร่ือง Nintendo DS ของบริษัท Nintendo 
เคร่ือง Gameboy Advance และ PSP ของบริษัท Sony เปนตน 

4. เกมบนเคร่ืองโทรศัพทเคล่ือนท่ี (Mobile Devices) เชน โทรศัพทมือถือ, Pocket PC, 
Smart Phone และ Tablet 

5. เกมตู (Arcade) เปนอุปกรณท่ีสรางข้ึนเพื่อสถานท่ีใดสถานท่ีหนึ่งและไมสามารถ
เลือกเลนเกมได ซ่ึงเกมประเภทน้ีมักเปนเกมท่ีเลนจบไดในเวลาอันส้ัน 
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โดยเกมดงักลาวขางตนสามารถเลนไดใน 3 ลักษณะ คือ ออฟไลน (offline) และออนไลน 
(online) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

1. เกมออฟไลน (Offline Games) คือ เกมที่มีผูเลนเพียงผูเดียว (single player) เชน เกมตู 
ตามหางสรรพสินคา เกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) เกมที่เลนบนเคร่ืองคอยโซลแบบเดิม 
อาทิ เคร่ือง Gameboy 

2. เกมออนไลน (Online Games) คือ เกมท่ีเปนลักษณะที่มีผูเลนหลายคนผานระบบ
อินเตอรเน็ต โดยจะมีตัวละครเลนแทนตัวเรา มีการพูดคุยกันในเกม สรางสังคมชวยกันตอสู เก็บ
ประสบการณ หรือ MMORPG สรางสังคมออนไลน ซ่ึงในเกมสามารถสรางหองเพื่อพูดคุยแลกเปล่ียน 
กันได ระบบเกมจะเปนแบบ 2-3 มิติ 

อุตสาหกรรมเกมมีการเติบโตอยางตอเนื่องทุกป ในป ค.ศ. 2017 อุตสาหกรรมเกมมีเม็ดเงิน
หมุนเวียนมูลคาสูงถึงราว 108.9 พันลานดอลลาร เพิ่มข้ึนจากป ค.ศ.2016 ถึง 7.8 เปอรเซ็นต ซ่ึงประเทศ
ที่มีมูลคาตลาดสูงสุดคือ ประเทศจีนท่ีเขามามีบทบาทและครอบครองตําแหนง Games Industry Capital 
of the World มีสวนแบงตลาดถึง 27.5 พันลานดอลลาร โดยประเทศจีนมีคนเลนเกมถึง 600 ลานคน 
และมีบริษัทเทคโนโลยีที่มีมูลคาในตลาดสูงติดอันดับท็อปหนึ่งในสิบของโลกอยาง Tencent ที่หลาย  ๆคน 
รูจักกันดีเขามาลงทุนในอุตสาหกรรมเกมในจีน ทําใหจีนเขามาแทนท่ีประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีตามมา 
เปนอันดับสอง มีมูลคาตลาดอยูที่ 25.1 พันลานดอลลาร โดยหากดูสัดสวนของมูลคาตลาดในอุตสาหกรรม 
เกมจะพบวามูลคาตลาดในอุตสาหกรรมเกมสวนใหญมาจากภูมิภาคเอเชียแปซิฟกถึง 47 เปอรเซ็นต 
ดังภาพท่ี 1.1  
 

 
ภาพท่ี 1.1 มูลคาตลาดอุตสาหกรรมเกมจําแนกตามภูมภิาคทั่วโลกป ค.ศ. 2017 
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หากมาพิจารณาตามประเภทของ platform แลว ปจจุบันเกมมือถือไดเขามาแยงสวนแบง
ตลาดเกมถึง 42 เปอรเซ็นต มีมูลคาเพิ่มข้ึนมาถึง 19.3 เปอรเซ็นต จากป ค.ศ. 2016 ดังภาพท่ี 1.2 
 

 
ภาพท่ี 1.2 มูลคาตลาดอุตสาหกรรมเกมทั่วโลกจําแนกตาม platform ป ค.ศ. 2017 
 

สําหรับประเทศไทย จัดเปนประเทศท่ีมีขนาดตลาดเกมท่ีใหญ โดยมีรายไดในอุตสาหกรรม
เกมมากท่ีสุด คิดเปน 22 เปอรเซ็นตของอุตสาหกรรมเกมในกลุมประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
(Southeast Asia) 6 ประเทศหลัก (มาเลเซีย, เวียดนาม, สิงคโปร, อินโดนีเซีย, ไทย, ฟลิปปนส) ตาม
ภาพท่ี 1.3 
 

 
ภาพท่ี 1.3 แสดงขอมูลมูลคาตลาดในอุตสาหกรรมเกมในกลุมประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต (Southeast 

Asia) ค.ศ. 2013 – 2017 
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โดยในป ค.ศ. 2015 คิดเปน 55 เปอรเซ็นต ของผูเลนไทยท่ีใชเงินไปกับเกมประมาณ $35 
ดอลลารตอคน/ตอป ถามองในมุมการใชจายกับเกม นับวาเปนมาตรฐานสูงสุดในของอุตสาหกรรมเกม
ในกลุมประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต (Southeast Asia) โดยในป ค.ศ. 2017 ผูเลนไทยมีจํานวนรวม
ประมาณ 18.3 ลานคน 

ท้ังนี้ อุตสาหกรรมเกมในประเทศไดถูกจัดอยูในกลุมอุตสาหกรรมดิจิทัลหรือดิจิตอล
คอนเทนท (Digital Content) ซ่ึงจะประกอบไปดวยอุตสาหกรรมแอนิเมชั่น อุตสาหกรรมเกม และ
อุตสาหกรรมคาแรคเตอร ซ่ึงในบรรดาอุตสาหกรรมท้ังสามนี้จะเห็นไดวา อุตสาหกรรมเกมมีมูลคาตลาด 
ท่ีมากเกินกวาคร่ึงของอุตสาหกรรมแอนิเมช่ันและอุตสาหกรรมคาแรคเตอรรวมกัน โดยหากมาพิจารณา
รายไดในอุตสาหกรรมเกม โดยเฉพาะรายไดจาก platform เกมบนมือถือ (Mobile Game) เนื่องจากการ
พัฒนาของมือถือท่ีตนทุนตํ่าลง เขาถึงกลุมคนท่ีมากข้ึน การดาวนโหลด เกมจากมือถือ เชน Apple Store 
และ Play Store มีราคาท่ีต่ํากวาเม่ือเทียบกับโปรแกรมกับอุปกรณอ่ืนๆ ท้ังยังสามารถเลนฟรีหรือมี
สปอนเซอรใหการสนับสนุนเกมท่ีตองเสียเงินดาวนโหลดมาเลนหรือพรีเม่ียมเกม โดยจะเห็นไดวามี
การเพ่ิมข้ึนของรายไดจาก platform เกมบนมือถือ (Mobile Game) อยางตอเนื่องและมีนัยสําคัญท่ีแสดง
ใหเห็นถึงการไดรับความนิยมท่ีเพ่ิมข้ึน ดวยเทคโนโลยีการพัฒนาท่ีทันสมัยของมือถือ และความนิยม
ของผูเลนเกม ภายในประเภทที่นิยมเกมที่นําเขามาจากตางประเทศ และกระแสของ e-sport หรือการ
แขงขันเกมบนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสรูปแบบตางๆ ท่ีกําลังมาแรง โดยบุคคลในแวดวงการเกมชี้วา 
วัยรุนใหความสนใจกับ e-Sports รวมกับการ Live สดการแขงขันเปนอยางมาก ยิ่งทําใหตลาดเกมมี
ความนาสนใจและมีแนวโนมเติบโตอยางตอเนื่อง อางอิงขอมูลจาก Newzoo หนวยงานสํารวจทาง 
การตลาดไดใหขอมูลวามูลคาการใชจายของตลาดเกมไทยในป ค.ศ. 2017 อยูท่ี $597 ลานดอลลาร
และคาดวาจะเพิ่มข้ึนเปน $2,000 ลานดอลลารในป ค.ศ. 2025 และมีอัตราเติบโตตอเนื่อง 15% ตอป
ซ่ึงสามารถสรุปไดดังภาพท่ี 1.4, 1.5 และ 1.6 ตามลําดับ 
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ภาพท่ี 1.4 แสดงขอมูลมูลคาตลาดของอุตสาหกรรมดิจิตอลคอนเทนท 
 

 
ภาพท่ี 1.5 แสดงขอมูลรายไดจากเกมมือถือในประเทศไทย ค.ศ. 2014 – 2017 
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ภาพท่ี 1.6 แสดงขอมูลวิเคราะหผูเลนเกมในประเทศไทย ค.ศ. 2017 
 
 
1.2  ประวัติองคกร 

บริษัท กีกา เกมส จํากัด ไดทําการกอต้ังเม่ือวันท่ี 4 เดือนเมษายน ปพ.ศ. 2560 โดยเริ่ม
จาก คุณชัชวาล การุณยะวนิช และกลุมเพื่อน พรอมท้ังผูจัดพิมพและนักพัฒนาเกม (game publishers 
and developers) ระดับผูเช่ียวชาญในประเทศไทย ที่มีประสบการณ ความเช่ียวชาญในวงการเกมท้ัง
ในไทยและตางประเทศมารวมมือกัน โดยมุงม่ันท่ีจะนําเสนอเกมที่มีคุณภาพสูงไปยังตลาดในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใตและพัฒนาความสัมพันธที่ดีกับพันธมิตรเพื่อตอบสนองเปาหมายรวมกัน 
 
 
1.3  รายละเอียด บริษัท กีกา เกมส จํากัด 

บริษัท กีกา เกมส จํากัด เปนสถานประกอบการโดยมีรายละเอียดของสถานท่ีตั้งและ
รายละเอียดการจดทะเบียนดังแสดงในตารางท่ี 1.1 และภาพท่ี 1.7 
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ตารางท่ี 1.1 ที่อยูและรายละเอียดการจดทะเบียน 
ประเภทกิจการ บริษัท 

เลขทะเบียนนติิบุคคล 0105560068542 
วันจดทะเบียน 25/04/2017 
สภาพกิจการ ยังดําเนนิกจิการอยู 
ทุนจดทะเบียนแรกเร่ิม 10,0000,000 
ที่ตั้ง 13/1-2 ซ.วัดเทวสุนทร แขวงลาดยาว เขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

10900 (ดังรูปภาพที่ 1.7) 
ประเภทธุรกิจ ประกอบธุรกจิเกี่ยวกบัการพัฒนาซอฟทแวร และซอฟทแวร ที่เกี่ยวกบั

เกมส รวมถึงการผลิต และการจัดหามาซ่ึงซอฟทแวร แอพลิเคช่ัน และ
แพคเกจตางๆ ที่เกี่ยวของกับ 

ขนาดธุรกิจ ขนาดเล็ก 
โทรศัพท 02-953-2900 

 

 
ภาพท่ี 1.7 แผนท่ีแสดงท่ีตั้งของบริษัท กีกา เกมส จาํกัด 
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1.4  วิสัยทัศน/ พันธกิจ 
วิสัยทัศนของบริษัท กีกา เกมส จํากัด นั้นคือ การดําเนินกิจการโดยมุงหวังการเติบโต

อยางยั่งยืน เพ่ือใหพนักงานและบริษัทเติบโตไปดวยกัน เพ่ือเปน “NUMBER ONE MOBILE GAME 
PUBLISHER IN SOUTHEAST ASIA” 

สําหรับพันธกิจของบริษัท กีกา เกมส จํากัด นั้นในฐานะ GAME PUBLISHER เรามุงม่ัน
ท่ีจะนําเสนอเกมท่ีมีคุณภาพสูงไปยงัตลาดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต พรอมๆ กับการมุงม่ันท่ีจะพัฒนา
ความสัมพันธท่ีดีกับพันธมิตรของเรา ซ่ึงเราเห็นวามีเปาหมายรวมกันเชนเดียวกัน ดวยประสบการณ
ท่ีหลากหลายในการพัฒนาเกม (game development )และการดําเนินงานของเราท่ีมีความชํานาญพรอมกับ
ความซื่อสัตยในการดําเนินการและการเปนพันธมิตรผูรวมสนับสนุนท่ีดี รวมถึงเพื่อตอบสนอง
ความตองการของผูเลนเกมของเราใหสูงท่ีสุด 
 
 
1.5  โครงสรางองคกร 

โครงสรางองคกรของบริษัท กีกา เกมส จํากัด ประกอบไปดวยประธานบริษัท ประธาน
กรรมการบริหาร กรรมการผูจัดการและหัวหนาใหญฝายปฏิบัติการ โดยมีการแบงฝายปฏิบัติการออกเปน 
4 สวน ดังนี้ สวนแรก ฝาย IT ท่ีจะดูแลเกี่ยวกับระบบ IT ทั้งหมดในองคกร และจะมีทีมโปรแกรมเมอร
ท่ีคอยดูแล website, blog และการทํารายงานสรุป สวนท่ีสองเปนฝายการตลาด ซ่ึงจะปะกอบไปดวย
การวางแผนการตลาด การส่ือสารประชาสัมพันธ รวมถึง designer team ท่ีดูแล banner, video ตางๆ 
สวนท่ีสามเปนฝายพัฒนาธุรกิจท่ีมีหนาท่ีเปน game sourcing และการวางกลยุทธพันธมิตรธุรกิจ และ
สุดทายจะเปนสวนเปนฝายท่ีดูแลการจัดการ project ซ่ึงถือเปนฝายท่ีเปนหลักสําคัญในการดําเนินกิจการ 
ในปจจุบันรวมมีพนักงานจํานวน 34 คน โดยสามารถสรุปเปนผังองคกรไดตามภาพท่ี 1.7 
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ภาพท่ี 1.8 ผังองคกร 
 
 
1.6  สถานการณปจจุบันของบริษัท กีกา เกมส จํากัด 

เนื่องจากบริษัทไดเร่ืมกอต้ังและเปดตัวไดไมนานคือในป 2017 ที่ผานมา ทําใหบริษัท
ยังไมเปนท่ีรูจักแกบุคคลท่ัวไปมากนักและยังไมมีการบริหารจัดการโดยเฉพาะดานบุคคลากรที่เปน
ระบบ ซ่ึงบริษัท กีกา เกมส จํากัด ถือเปนธุรกิจที่มีความเฉพาะดาน คือเปนธุรกิจท่ีใหบริการเกี่ยวกับ
เกม จึงเกิดความยากในการสรรหาบุคลากร ที่มีความรู ความเขาใจและมีความเช่ียวชาญในธุรกิจของ
อุตสาหกรรมเกม ที่เพียงพอตอการดําเนินงาน 
 
 
1.7  ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

จากรายละเอียดขางตน เรียกไดวาเปนสวนท่ีเปนอุปสรรคในการดําเนินธุรกิจของบริษัท 
กีกา เกมส จํากัด โดยเฉพาะปจจัยสําคัญในการดําเนินธุรกิจนั้น สวนใหญเปนปจจัยที่ทางบริษัทยัง
ไมสามารถควบคุมไดแมจะเปนปจจัยภายในเองก็ตาม ซ่ึงจะสงผลกระทบตอการเติบโตของธุรกิจ 
เนื่องจากมีจุดออนทางดานการบริหารภายในดานการจัดสรรบุคลากร ซ่ึงกระทบตอการเพ่ิมรายได 
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การเติบโตของบริษัท เกิดความลาชาติดขัดในการทํางาน หากบริษัท กีกา เกมส จํากัด ตองการใหบริษัทมี
การเติบโตอยางยั่งยืนแลว ทางผูจัดทําเห็นวาบริษัท กีกา เกมส จํากัด ยังตองมีการพัฒนาแกไข ท่ีสามารถ
ชวยใหบริษัทสามารถพัฒนาและเติบโตตอไปไดอยางมีศักยภาพ 
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บทท่ี 2 

การวิเคราะหปจจัยท่ีมีผลตอธุรกิจ 
 
 

จากปญหาท่ีไดกลาวไปในบทที่ 1 นั้น ทําใหการดําเนินการของบริษัท กีกา เกมส จํากดั 
นั้นเกิดปญหาและเปนไปอยางไมมีประสิทธิภาพ เพื่อใหเขาใจถึงตนตอของปญหาอยางแทจริงจึงเลือก
เคร่ืองมือเพ่ือวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนโดยแบงออกเปนสองสวน คือ ปจจัยภายนอกและปจจัยภายใน
ท่ีสงผลใหเกิดปญหา โดยมีเคร่ืองมือท่ีใชในการวิเคราะหปจจัยภายนอก 2 เคร่ืองมือ คือ เคร่ืองมือวิเคราะห 
ปจจัยภายนอกในการธุรกิจ (PESTEL) และ แรงกระทบทั้ง 5 ในการทําธุรกิจ (Five Forces Model) 
สําหรับเคร่ืองมือท่ีจะใชเพื่อวิเคราะหปจจัยภายในท่ีสงผลใหเกิดปญหามี 2 เคร่ืองมือ คือ โมเดลการ
วิเคราะหสภาพแวดลอมภายใน (VRIN), การวิเคราะหจุดแข็ง-จุดออน/โอกาส-อุปสรรค(SWOT) และ
เคร่ืองสุดทายคือ การวิเคราะหหวงโซแหงคุณคา (Value Chain Analysis) ท้ังนี้ผลจากการวิเคราะห
จะถูกนําไปจัดทํากลยุทธเพื่อแกปญหาใหกับบริษัท กีกา เกมส จํากัด ตอไป  
 
 
2.1  การวิเคราะหปจจัยภายนอก 
 

2.1.1  การวิเคราะหปจจัยภายนอกในการทําธุรกิจ (PESTEL) 
สําหรับเคร่ืองมือนี้เปนเคร่ืองมือท่ีใชในการวิเคราะหปจจัยภายนอกท่ีสงผลตอธุรกิจวา

มีผลกระทบมากหรือนอยเพียงใด โดยแบงออกเปน 4 หัวขอดังนี้ 
 ปจจัยทางดานเศรษฐกิจ (Economics Factor)  รายไดและการเติบโตของเกมในไทย

มีมูลคามากเปนอันดับ 3 ในภูมิภาคเอเชียตะวันเฉียงใต (Southeast Asian) รองจาก อินโดนีเซียและ
ฟลิปปนส ซ่ึงมูลคาของอุตสาหกรรมเกมในไทยมีการเติบโตอยางตอเนื่องอยางมีนัยสําคัญ และมีมูลคา
มากกวาอุตสาหกรรมแอนิเมช่ันและอุตสาหกรรมคาแรคเตอร หรือเกินกวาคร่ึงของตลาดดิจิตอลคอนเทนต 

 ปจจัยทางดานสังคม (Social Factor)  ปจจัยทางดานสังคมและวัฒนธรรมของ
สภาพแวดลอมภายนอก ปจจัยเหลานี้มีผลตอความตองการของลูกคาเกมออนไลนและขนาดของตลาด
เกมที่มีศักยภาพ ซ่ึงในสังคมไทยสวนหน่ึงยงัมีทัศนคติตอการเลนเกมไปในทางเชิงลบ เชน การเลนเกม
จะสงผลเสียตอการเรียน การทํางาน รวมถึงดานสุขภาพ แมวาจะมีกระแสนิยมอยางแพรหลายในเชิง
สรางสรรคในการยอมรับวาเกมจัดอยูในประเภทของกีฬาชนิดหนึ่ง 
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 ปจจัยทางดานการเมือง (Political Factor) รัฐบาลยังไมมีนโยบายผลักดันอุตสาหกรรม 
เกมโดยตรง แตมีนโยบายการขับเคล่ือนอุตสาหกรรมดิจิทัลในเขตพ้ืนท่ีเศรษฐกิจพิเศษ EEC (คาดวา
ในป 2561-2562) และการสนับสนุน Digital Startup เปล่ียนผานไทยไปสูยุคดิจิทัล 4.0 ถือเปนการสงเสริม
ในทางออมและเอ้ือประโยชนตออุตสาหกรรมเกม 

 ปจจัยทางดานเทคโนโลยี (Technology Factor) การเติบโตอยางรวดเร็วของสมารท
โฟนท่ีสามารถพกพาไปไดทุกท่ีทุกเวลา และระบบเครือขาย 4G ท่ีมีการแขงขันอยางรุนแรงและกําลัง 
ขยายตัวอยางรวดเร็ว ในยุคของ digital lifestyles เปนประโยชนตออุตสาหกรรมเกมในทางท่ีดี 

โดยจากการวิเคราะหเคร่ืองมือวิเคราะหปจจัยภายนอกในการทําธุรกิจ (PESTEL) สามารถ
สรุปผลกระทบท่ีเกิดข้ึนนั้นสงผลดานบวกหรือดานลบกับธุรกิจรับเหมากอสรางไดดังตารางท่ี 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1 สรุปผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับธุรกิจรับเหมากอสรางจากการวิเคราะห PESTEL 

Factor Effect 
ปจจัยทางดานเศรษฐกิจ (Economics Factor)  (+) 
ปจจัยทางดานสังคม (Social Factor) (-) 
ปจจัยทางดานการเมือง (Political Factor) (+) 
ปจจัยทางดานเทคโนโลยี (Technology Factor) (+) 

 
2.1.2  แรงกระทบท้ัง 5 ในการทําธุรกิจ (Five Forces Model) 
หลังจากท่ีไดวิเคราะหปจจัยภายนอกในการทําธุรกิจ (PESTEL) ไปแลวนั้น อีกเคร่ืองมือ

ท่ีจะสามารถวิเคราะหผลกระทบตอธุรกิจของบริษัท กีกา เกมส จํากัด คือ แรงกระทบท้ัง 5 ในการทํา
ธุรกิจ (Five Forces Model) เปนการประเมินสภาพแวดลอมภายในอุตสาหกรรมวามีแรงกดดันหรือมี
ระดับความเขมขนในการแขงขันในระดับตาง  ๆกัน ซ่ึงแรงกดดันและระดับความเขมขนของการแขงขันนี้
จะเปนตัวกําหนดถึงศักยภาพในการทํากําไรหรือศักยภาพในการแขงขันของอุตสาหกรรม การวิเคราะห
ดังกลาวนํามาสูการตระหนักรูในศักยภาพการแขงขันของบริษัท และใชประกอบการพิจารณาหากลยุทธ 
ท่ีเหมาะสมในการแขงขันทางธุรกิจ จึงจําเปนตองวิเคราะห 5 ปจจัยเกี่ยวของ (Five competitive forces)   
ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

 การเขาตลาดใหม (Threat of New Entrants) อุปสรรคในการเขาสูธุรกิจเกมพับลิชเชอร 
ของรายใหมสูง ทุกบริษัทท่ีจะเร่ิมธุรกิจไดจําเปนจะตองมี connection กับท้ังทาง supplier และ influencer 
ทาง social network ท่ีดี มีความเช่ียวชาญในการวิเคราะหตลาด รวมถึงชองทางในการนําเกมท่ีมีแนวโนม
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ท่ีจะกอเกิดศักยภาพเขามา และในชวงเร่ิมตนของการเร่ิมธุรกิจเกมพับลิชเชอรจําเปนตองใชเงินทุน
จํานวนมากในการลงทุนทางดานอุปกรณเทคโนโลยีอีกดวย 

 การแขงขันในตลาด (Rivalry Among Existing Competitors) การแขงขันธุรกิจเกม
พับลิชเชอรนั้นข้ึนกับความเช่ียวชาญในการวิเคราะหเกมและตลาดเกม รวมท้ังชองทางในการทํา
การตลาดและชองทางการนําเสนอเกมไปสูผูบริโภค รวมท้ังการมี connection กับท้ังทาง supplier และ 
influencer ทาง social network ท่ีดี 

 อุปสรรคจากสินคาทดแทน (Threat of Substitution) เนื่องจากยังมีเกมใน console 
อ่ืนท่ีเปนท่ีนิยม เชน Play Station, PC เปนตน ซ่ึงอาจจะตอบสนองกับ ผูเลนเกมประเภท hard core 
player หรือผูเลนท่ีนิยมการเลนเกมท่ียาก ทาทายกวา ภาพสวยและมีรายละเอียดมากกวาการเลนเกม
ออนไลนบนมือถือ 

 อํานาจตอรองของผูซ้ือ (Power bargain of Buyers) เนื่องจากประเภทของเกมที่มี
ความหลากหลาย และมีการแขงขันในการพัฒนาเกมใหมๆ ออกมาอยางตอเนื่อง ผูบริโภคสามารถเลือก
บริโภคเกมท่ีเปนกระแสและมีความนิยมจากหลายๆ เกมได 

 อํานาจตอรองของผูขาย (Power bargain of suppliers) เจาของลิขสิทธ์ิจากตางประเทศ 
ของเกมถือเปนซัพพลายเออรซ่ึงมี resource โดยเฉพาะเปนเกมท่ีเปนท่ีนิยมหรือเกมดัง ซัพพลายเออร
เหลานี้จะมีอํานาจสามารถมีอิทธิพลในการคิดคาลิขสิทธ์ิในราคาท่ีสูงเพื่อหากําไรบางสวน 

 จากการวิเคราะหในแตละดานของแรงกระทบท้ัง 5 ในการทําธุรกิจ (Five Forces 
Model) สามารถสรุปผลกระทบตอธุรกิจเกมพับลิชเชอรท่ีจะสงผลตอบริษัท กีกา เกมส จํากัด ไดดัง
ตารางท่ี 2.2 
 
ตารางท่ี 2.2 สรุปผลกระทบจากการวิเคราะหในแตละดานของแรงกระทบท้ัง 5 (Five Forces Model) 

Factor Effect 
การเขาตลาดใหม (Threat of New Entrants) (+) 
การแขงขันในตลาด (Rivalry Among Existing Competitors) (=) 
อุปสรรคจากสินคาทดแทน (Threat of Substitution) (=) 
อํานาจตอรองของผูซ้ือ (Power bargain of Buyers) (-) 
อํานาจตอรองของผูขาย (Power bargain of suppliers) (-) 
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2.2  การวิเคราะหปจจัยภายใน 
 

2.2.1  การวิเคราะหจุดแข็ง-จุดออน, โอกาส-อุปสรรค (SWOT) 
การวิเคราะหจุดแข็ง, จุดออน, โอกาสและ อุปสรรค เปนเคร่ืองมือหนึ่งท่ีใชในการประเมิน 

วิเคราะหสภาพแวดลอมตางๆ ท้ังภายในและภายนอกองคกร ซ่ึงจะทําใหสามารถเขาใจถึงปจจัยตางๆ 
วาจะสงผลกระทบและมีอิทธิพลตอการดําเนินงานขององคกรอยางไรบาง โดยพิจารณาจาก 4 มุมมอง 
คือ  

 จุดแข็ง (Strength)  
 จุดออน (Weakness)  
 โอกาส (Opportunity)  
 อุปสรรค (Threat)  
โดยผลลัพธท่ีไดมาจะทําใหองคกรทราบถึงปญหาสําคัญท่ีอาจทําใหองคกรไมสามารถ

ดําเนินงานตามเปาหมายท่ีตองการไดในอนาคต อันจะนํามาซ่ึงการวางแผนและกําหนดกลยุทธเพื่อใช
ในการแกไขปญหาและทําใหองคกรมีการบริหารงานท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยสามารถอธิบาย
ท้ัง 4 มุมมอง ไดดังนี้ 

 จุดแข็ง (Strength) คือ ความสามารถและสถานการณท่ีดีภายในองคกร โดยเปนการ
วิเคราะหปจจัยภายในองคกรวาส่ิงใดเปนจุดแข็งหรือขอไดเปรียบขององคกร ท่ีสามารถนํามาพัฒนา
เปนความสามารถในการแขงขันได 

 จุดออน (Weakness) คือ ความสามารถและสถานการณท่ีเปนขอดอยขององคกร โดย
เปนการวิเคราะหปจจัยภายในองคกรวาส่ิงใดเปนจุดดอยหรือขอเสียเปรียบขององคกรท่ีควรปรับปรุง
ใหดีข้ึนหรือขจัดใหหมดไป 

 โอกาส (Opportunity) คือ เปนการวิเคราะหปจจัยภายนอกองคกรวาปจจัยใดท่ีจะทําให
องคกรไดรับประโยชนและประสบความสําเร็จได 

 อุปสรรค (Threat) คือ เปนการวิเคราะหปจจัยภายนอกองคกรวาปจจัยใดท่ีอาจสงผล 
กระทบตอองคกรในดานลบหรือเปนปจจัยท่ีขัดขวางการดําเนินงานขององคกรไปสูเปาหมาย 

โดยจากการวิเคราะห SWOT Analysis ของบริษัท กีกา เกมส จํากัด ไดผลลัพธ 4 ประเด็น 
ดังนี้ 
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2.2.1.1 จุดแข็ง (Strength) 
 คุณภาพและการบริการ โดยบริษัทต้ังม่ันยึดถือในคุณภาพและบริการ

ท่ีใหกับลูกคาและซับพลายเออร ใหเปนไปตามมาตรฐานและมีความถูกตองของขอมูลที่สามารถ
ตรวจสอบได ใหเกิดผลงานท่ีนํามาซ่ึงความพึงพอใจท้ังลูกคาและซับพลายเออรของบริษัท 

 ความสามารถในการบริหารงาน บริษัทมีผูนําและทีมท่ีมีประสบการณ 
ทํางานในวงการและในบริษัทช้ันนําดานเกมในตางประเทศมาเปนเวลากวา 5 ป 

 การมี connection ท่ีดีบริษัทเกมท่ีมีช่ือเสียงในเกาหลี 
 การมี partner ในเวียดนามและอินโดนีเซีย ซ่ึงเปนประเทศที่มีการเติบโต 

ของอุตสาหกรรมเกมสูง ท่ีชวยสนับสนุนกันในการดําเนินงาน 
2.2.1.2 จุดออน (Weakness) 
 บริษัทเพิ่งกอต้ังไดไมนาน ทําใหยังไมเปนท่ีรูจักในไทยมากนัก 
 บริษัทยังขาดแคลนบุคลากรท่ีมีความรูและเช่ียวชาญในงาน ทําให

การดําเนินงานอาจเกิดความลาชาได 
2.2.1.3 โอกาส (Opportunity) 
 การพัฒนาเทคโนโลยีใหมๆ การพัฒนาคุณภาพของเครือขายสัญญาณ

มือถือและการพัฒนาเทคโนโลยีบนระบบมือถือ /iPad /tablet ท่ีมีคุณภาพประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ชวยอ้ือ
ประโยชนตอธุรกิจเกมท่ีตองอาศัยเทคโนโลยีตางๆ เหลานี้เปนหลักในการดําเนินการใหดียิ่งข้ึน 

 กระแสการของเกมท่ีกําลังเติบโตและแพรหลายในวงกวางมากข้ึน ทําให
มีหลายมหาวิทยาลัยเปดสาขาท่ีเกี่ยวกับอุตสาหกรรมเกมโดยเฉพาะ ไดแก  

1. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร(TU)  
2. มหาวิทยาลัยรังสิต(RSU) 
3. มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติ(DPU)  
4. มหาวิทยาลัยศรีปทุม(SPU)  
5. มหาวิทยาลัยศิลปากร(SU) 
6. มหาวิทยาลัยกรุงเทพ(BU) 
7. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง(KMITL)  
8. มหาวิทยาลัยมหิดล(CMU)  
2.2.1.4 อุปสรรค (Threat) 
 ประเภทที่หลากหลายของเกม และเกมใน console อื่นๆ เชน Play 

Station, PC เปนตน ท่ีอาจเขามาแบงสวนตลาดจากเกมออนไลนตามกระแสนิยม 
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 ทัศนคติของบางกลุมในสังคมไทยยังติดภาพของเกมไปในทิศทางท่ี
เปนลบ 
 

2.2.2  การวิเคราะหหวงโซแหงคุณคา (Value Chain Analysis) 
หวงโซแหงคุณคา หรือ Value Chain ที่คิดคนโดย Michael E. Porter (1985) กลาวถึง

กระบวนการสรางคุณคาในแตละกิจกรรมท่ีองคกรตองการสงมอบใหแกลูกคา ซ่ึงกระบวนการสราง
คุณคานั้นเปนกิจกรรมท่ีตอเนื่องกันเปนทอด  ๆเหมือนหวงโซท่ีมีความเกี่ยวพันกัน เพ่ือสงมอบผลิตภัณฑ 
หรือบริการท่ีตอบสนองตอความตองการและสรางความพึงพอใจใหแกลูกคา นอกจากนี้หวงโซแหง
คุณคา (Value Chain) ยังนําไปใชเปนเคร่ืองมือสําหรับการเปรียบเทียบองคกรกับอุตสาหกรรม หรือ
เปรียบเทียบกับบริษัทอ่ืน เพ่ือเปนการเปรียบเทียบ (Benchmarking) โดยกิจกรรมในหวงโซแหงคุณคา 
แบงออกเปน 2 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมหลัก (Primary Activities) เปนกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับผลิตภัณฑและบริการโดยตรง 
ซ่ึงประกอบดวยกิจกรรมยอย 5 กิจกรรม ไดแก 

 Inbound Logistics การเร่ิมกระบวนการดําเนินงาน (Operation Process) บริษัท กีกา 
เกมส จํากัด สามารถแบงไดเปน 2 กรณี คือ 

1. เร่ิมจากการวิเคราะหวางแผนในการซ้ือลิขสิทธ์ินําเขาเกมจากซัพพลายเออรหรือ Game 
Developer นั่นเอง 

2. Game Developer เปนผูมาจัดจางใหบริษัททําการตลาด จัดจําหนายไปสูลูกคา และ
ติดตามขอมูลของเกมนั้นๆ 

 Operations มี Service Operation ในการใหบริการตามมาตรฐานและความถูกตองของ
ขอมูลท่ีสามารถตรวจสอบได 

 Outbound Logistics บริษัท กีกา เกมส จํากัด จะดําเนินการจัดสรรเกมลงไปตามชองทาง
ท่ีเปน mobile platform ตางๆ ไปยังผูใชบริการเกม 

 Sales and Marketing บริษัท กีกา เกมส จํากัด มีการจัดพบปะ Game Developer เปน
ประจําทุกป ปละ 2 คร้ัง ในการสรางและรักษาความสัมพันธเพื่อรักษาฐานลูกคาของบริษัทและให
การเจรจาติดตอขอนําเขาลิขสิทธ์ิในอนาคตมีความราบร่ืนและรวดเร็ว ในสวนของดานผูใชบริการเกม 
บริษัทมีกลยุทธการตลาดโดยผานทางชองทางดังนี้  

1. Online ไดแก UA Campaigns, Local onlinemedia,Viral Video และInfluencers 
2. Offline ไดแก Co-promotion,TVC ADS,Offline Event และOOH Media 
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 Services บริษัท กีกา เกมส จํากัด มีการตรวจทานขอมูลและบริการที่สงมอบใหซัพ
พลายเออรและมีการจัดทํา community และ customer service คอยใหคําปรึกษารับความคิดเห็นตอบ
กลับจากกลุมลูกคาผูเลนและใชบริการเกมอยูตลอดเวลา เพื่อสรางความพึงพอใจสูงสุดแกลูกคา 

กิจกรรมสนับสนุน (Support Activities) เปนกิจกรรมท่ีชวยสนับสนุนกิจกรรมหลักให
ดําเนินไดอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยกิจกรรมยอย 3 กิจกรรม ไดแก 

 โครงสรางพื้นฐานของธุรกิจ (การบริหารและการจัดการ) มีการดําเนินการบริหารและ
การจัดการโดยผูบริหารระดับสูงในทุกข้ันตอน เพื่อเปนการตรวจทานและสรางความเช่ือม่ันใหแกลูกคา 

 การจัดการทรัพยากรมนุษย (การคัดสรร การวาจาง การฝกอบรม) โดยบริษัท กีกา 
เกมส จํากัด มีความสามารถในการคัดสรรและดูแลพนักงานอยางดี รวมถึงมีการจัดอบรมและติดตาม
การทํางาน เพื่อใหพนักงานมีความเช่ียวชาญและไดขอมูลความถูกตองของงานท่ีสุด 

 เทคโนโลยี ถือเปนส่ิงสําคัญในธุรกิจเกม บริษัท กีกา เกมส จํากัด มีการติดตามขาวสาร
ขอมูลและการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพื่อใหมีเทคโนโลยีท่ีดีท่ีสุดในการชวยสนับสนุนการดําเนินการ
ขององคกร 
 
 
2.3  บทสรุปการวิเคราะหภาพรวมของบริษัท กีกา เกมส จํากัด 

จากการวิเคราะหดวยเคร่ืองมือตางๆ จะเห็นวาธุรกิจเกมพับลิชเชอรนั้นยังมีอุปสรรค
ท้ังในดานปจจัยทางสังคม แตท้ังนี้บริษัท กีกา เกมส จํากัด  ก็ยังมีจุดแข็งในดานของ connection ท่ีดี 
ทําใหสามารถรักษาฐานลูกคาเดิมท่ีเปนลูกคาตางประเทศเปนหลัก ดวยคุณภาพการใหบริการและคุณภาพ
ท่ีมีมาตรฐานมีความถูกตองของขอมูลท่ีสามารถตรวจสอบได ทําใหยังมีโอกาสที่พัฒนาธุรกิจใหมี
การตอยอดผลกําไร และเปนท่ีรูจักของลูกคารายอ่ืนๆ ไดมากยิ่งข้ึน แตอาจตองมีการบริหารการทํางาน
ใหเปนระบบใหการดําเนินงานราบร่ืนและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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บทที่ 3 

ความสัมพันธของปญหา และผลที่เกิดขึ้น 
 
 

นอกจากปจจัยท้ังภายนอกและภายในท่ีไดวิเคราะหไปในข้ันตนแลวนั้น ควรที่จะทราบ
ข้ันตอนการดําเนินธุรกิจโดยภาพรวมเพื่อนําไปใชวิเคราะหเพิ่มเติมหรือใชเพื่อระบุข้ันตอนท่ีเกิดปญหา
ไดอยางชัดเจน  
 
 
3.1  ขอบเขตของการพัฒนากระบวนงาน 

ขอบเขตที่จะนํามาศึกษาถึงปญหาและกําหนดกลยุทธในการแกไขนั้นจะอยูในสวนของ
จํานวนบุคลากรท่ีไมเพียงพอตอความตองการ ซ่ึงเม่ือทําการวิเคราะหดวยแผนภูมิกางปลาแลวพบวา
การขาดแคลนบุคลากรมากจากปจจัยหลัก 4 ปจจัย ไดแก  

1. Man บริษัท กีกา เกมส จํากัด ยังไมมีบุคคลท่ีรับผิดชอบงานดาน Human Resource 
(HR) หรือดูแลรับผิดชอบดานการสรรหาบุคลากรโดยตรง  

2. Method วิธีการที่ใชในการสรรหาบุคลากรในปจจุบันยังไมมีประสิทธิภาพเทาท่ีควร 
คือ ปจจุบันทางบริษัท กีกา เกมส จํากัด ไดใชชองทางในการลงประกาศสรรหาบุคลากร ผานทาง 
website เพียง 2-3 แหง และเปน website ท่ีเกี่ยวของกับเกมโดยเฉพาะเทานั้น 

3. Money ดานงบประมาณ บริษัท กีกา เกมส จํากัด ยังไมมีการกําหนดงบประมาณใน
การสรรหาบุคลากรท่ีชัดเจน รวมไปถึงงบประมาณในการส่ือสารประชาสัมพันธองคกรตอสาธารณะ
ชนภายนอก ทําให บริษัท กีกา เกมส จํากัด ยังไมเปนท่ีรูจักในวงกวางมากนัก 

4. Machine ระบบ E-Recruitment ท่ีมีของบริษัท กีกา เกมส จํากัด ยังจําเปนตองมีการ
พัฒนาสมรรถนะของระบบกบัฐานขอมูลใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน เพื่อใหสามารถสรรหาและคัดเลือก 
บุคลากรไดอยางรวดเร็วและตรงตามความตองการของบริษัท  
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ภาพท่ี 3.1 แผนภูมกิางปลาสรุปปญหาท่ีทําใหบุคลากรในบริษัท กกีา เกมส จํากดั ไมเพยีงพอ 
 

ซ่ึงเม่ือทําการวิเคราะหถึงจุดท่ีมีผลกระทบและงายตอการดําเนินการแกไขไดดังรูป 
 

 
ภาพท่ี 3.2 แผนภูมแิสดง จุดท่ีมีผลกระทบและงายตอการดําเนินการแกไขของบริษัท กีกา เกมส จาํกดั 
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ซ่ึงเม่ือวิเคราะหจุดท่ีมีผลกระทบและงายตอการดําเนินการแกไข พบวาการแกไขปญหา
ท่ีเปนปจจัยดาน Method หรือวิธีการที่ใชในการสรรหาบุคลากร เปนจุดสามารถแกไขไดงายและมี
ผลกระทบท่ีดีข้ึนไดมากท่ีสุด 

หลังจากนัน้ไดทําการวิเคราะหถึงแนวทางการแกไขปญหาโดยมวีิธีการดังนี ้
1. ประกาศรับสมัครงาน เชน การโฆษณาทาง Internet ใน website จัดหางาน ช่ือดังตางๆ 

และ website ของบริษัทเอง รวมท้ังประกาศรับสมัครจากพนักงานภายใน โดยใหพนักงานภายในแนะนํา
ผูสมัครงานมา 

2. ทําการรวมมือกับสถาบันการศึกษาที่เปดหลักสูตรเกี่ยวของกับเกม ไดแก 
 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร (TU)  
 มหาวิทยาลัยรังสิต (RSU) 
 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑติ (DPU)  
 มหาวิทยาลัยศรีปทุม (SPU)  
 มหาวิทยาลัยศิลปากร (SU) 
 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ (BU) 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง (KMITL)  
 มหาวิทยาลัยมหิดล (CMU) 
เพื่อใหอาจารยแนะนํานิสิตนักศึกษาท่ีใกลจบการศึกษา หรือทําการจัดงานนัดพบแรงงาน

ท่ีสถานศึกษาเหลานี้ 
 
 
3.2  วัตถุประสงคของการพัฒนากระบวนการงาน 

1. เพื่อสามารถดําเนินการแกไขปญหาดานการขาดแคลนบุคลากร ใหเพียงพอตอ
ความตองการในการดําเนินงานในปจจุบันและสามารถรองรับการดําเนินงานท่ีมากข้ึน เพื่อกอใหเกิด
รายไดท่ีมากข้ึนในอนาคต 

2. สรางความพึงพอใจแกลูกคาและซับพลายเออรในการบริการ เพื่อใหเกิดความพึงพอใจ
สูงสุด 
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บทที่ 4 

การกําหนดกลยุทธในการแกไขปญหา 
 
 

จากปญหาในสวนของการทํางานของบริษัท กีกา เกมส จํากัด ท่ีพบปญหาการขาดแคลน
บุคลากรท่ีเปนผลกระทบตอการดําเนินการ อาจกอใหเกิดการลาชาในการดําเนินการ ทําใหการดําเนินการ
ไมมีประสิทธิภาพและกระทบการรับงานเพิ่มเพื่อเพิ่มรายไดแกองคกร ดังนั้น บริษัท กีกา เกมส จํากัด 
ควรพิจารณานํากลยุทธท่ีจะชวยปรับปรุงการบริหารจัดการการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนโดย
แบงตามลําดับข้ัน  ดังนี้ 
 
 
4.1  กลยุทธระดับ Corporate strategy 

Growth Strategy: เติบโตอยางตอเนื่อง เนนความสามารถในการบริหารและจัดสรร
ทรัพยากรขององคกร ใหสามารถรับงานไดมากข้ึน เพื่อเพ่ิมรายไดใหแกบริษัท 
 
 
4.2  กลยุทธระดับ Functional strategy 

Operation Strategy: เนนการเพิ่มจํานวนบุคลากร เพื่อเปนการเพ่ิม capacity ขององคกร
ในการรองรับงานท่ีเขามา 
 
 
4.3  แนวทางการแกไขปญหา 

จากการปญหาและวิเคราะหกลยุทธ บริษัท กีกา เกมส จํากัด คือวิธีประกาศรับสมัครงาน 
เชน การโฆษณาทาง Internet ใน website จัดหางาน ช่ือดังตางๆ และ website ของบริษัทเอง รวมท้ัง
ประกาศรับสมัครจากพนักงานภายใน โดยใหพนักงานภายในแนะนําผูสมัครงานเขามา และการทํา
การรวมมือกับสถาบันการศึกษาท่ีเปดหลักสูตรเก่ียวของกับเกม ไมวาจะเปน TU, RSU, DPU, SPU, 
SU, BU, KMITL และ CMU เพ่ือใหอาจารยแนะนํานิสิตนักศึกษาท่ีใกลจบ หรือจัดงานนัดพบแรงงาน
ท่ีสถานศึกษาเหลานี้ 
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เพื่อใหสามารถสรรหาพนักงานไดตามความตองการ ตั้งแตงานที่มีความจําเปนแตไม
ตองอาศัยความเช่ียวชาญเฉพาะทางดานเกม เชน พนักงาน operator  ไปจนถึงพนักงานท่ีจําเปนตอง
มีความรูความเช่ียวชาญและทักษะเฉพาะดานเกมเปนอยางดี โดยจะตองมีการติดตามผลการทํางาน
อยางตอเนื่อง เพื่อสงผลใหองคกรสามารถดําเนินงานไดอยางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 
 
 
4.4  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับสําหรับผูมีสวนไดสวนเสีย 
 

4.4.1  ผูบริหาร 
 สามารถดําเนินธุรกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 สามารถรับงานเพิ่มเพื่อเพิ่มรายไดใหแกองคกร 

 
4.4.2  พนักงาน 
ลดการรับภาระงานท่ีเกินมากเกินไปหรือเกินกวาหนาท่ี 

 
4.4.3  ลูกคา 
ไดรับการบริการท่ีรวดเร็ว ขอมูลมีความถูกตองมากยิ่งข้ึน 



23 

 
บทที่ 5 

การกําหนดกลยุทธไปปฏิบัติ 
 
 

ข้ันตอนการนํากลยุทธไปใชในทางปฏิบัติ (Strategy Implementation) ถือวาเปนข้ันตอน
สําคัญ เพราะเปนการนําปญหา สาเหตุ และกลยุทธท่ีไดจากการวิเคราะหพิจารณา มาประยุกตใชให
เกิดผลลัพธท่ีชัดเจน เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคหรือเปาหมายท่ีวางไว การนํากลยุทธไปใชในทางปฏิบัติ
ของบริษัท กีกา เกมส จํากัด  

นอกจากนี้เพ่ือสรางความสามารถทํางานของทีมงานใหสามารถแขงขันและทําใหเกิดผล
สําเร็จตามท่ีมุงหวังนั้น ตองมีการจัดทําแผนการดําเนินการใหการทํางานเปนไปตามเปาหมายตามกลยุทธ
ท่ีไดกําหนดไว โดยทุกข้ันตอนของการทํางานตองมีการส่ือสารระหวางหนวยงานจึงตองมีการปรับ
วิธีการทํางานใหเกิดการรวมมือกันในแตละฝาย ปรับความคิดการทํางาน สรางแรงจูงใจใหทุกคนใน
บริษัทฯและผูมีสวนเกี่ยวของรวมกันพัฒนาการทํางานใหการทํางานเปนไปดวยความสุข ความรวดเร็ว 
ลดจุดผิดพลาดตางๆลง มีการทํางานท่ีเปนระบบ ไดตามระยะเวลาท่ีตั้งไว ท้ังหมดนี้จึงควรมีการทําท้ัง
กลยุทธระยะส้ันและระยะยาว พรอมการควบคุมดวยตัวช้ีวัดการดําเนินงาน KPI หรือ Key Performance 
Indicator เพื่อรองรับใหการพัฒนาระบบการทํางานใหมนี้ใหบริษัทฯ สามารถเดินไปสูผลสําเร็จตาม
กลยุทธท่ีตั้งไวไดจริง  
 
 
5.1  กลยุทธระยะสั้น  

ควรมีการบริหารจัดการโดยสื่อสารใหทุกหนวยงานตระหนักรูถึงปญหาท่ีพบในการ
ดําเนินงาน และรับ feedback จากหนวยงานท่ีเกี่ยวของเพ่ือจะไดมีการวางแผนแนวทางแกไขปญหา
วิธีอ่ืนรวมกัน 

นอกจากนี้ควรมีการกําหนด KPI ของแตละสวนหรือแตละโครงการ อาจแบงตามระดับ
ความสําคัญของลูกคาหรือความยากงายของโครงการ เพื่อสามารถทราบถึงประสิทธิภาพการทํางาน 
และส่ิงสําคัญของการทํางานคือการประสานงานรวมกัน บริษัทฯจึงควรมีพื้นท่ีใหทุกหนวยงานเขามา
พบปะพูดคุยแชรประสบการณทํางานรวมกันเรียกวาการทํา Cross Functional Communication อาจ
เปนทุกวันๆ หนึ่งในแตละสัปดาห เพื่อใหทุกหนวยงานมีความเขาใจกันมากข้ึน แลกเปล่ียนแนวทาง
แกไขกันและกัน ซ่ึงจะสงผลใหการทํางานชวยเหลือกันเปนทีมมากข้ึน 
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5.2  กลยุทธระยะยาว 
การบริหารโครงการ (Project Management) คือ การวางแผน การจัดการ การเฝา ติดตาม 

การควบคุม และการรายงานผลประเด็นตางๆท้ังหมดของโครงการและการสรางแรงจูงใจกับผูที่เกี่ยวของ
ทั้งหมด เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของโครงการ 
 
ตารางท่ี 5.1 แสดงตัวอยางแผนงานหลักบริษัท กีกา เกมส จํากัดโดยการใช Gantt Chart 
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5.2.1  ดานการศึกษาวิธีการทํางาน 
จัดต้ังทีมงานท่ีมีความเช่ียวชาญในการสํารวจวิธีการทํางานของทีมงาน ตั้งแตข้ันตอน

การออกแบบโครงการต้ังแตรับงานมา การสงตอขอมูล การจัดหาแรงงาน การจัดสรรเวลาบริหารงาน
ใหสามารถสงงานไดกอนกําหนดเวลากับลูกคา เปนตน เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาประกอบการพิจารณา
การสรรหาตําแหนงงานท่ีมีความตองการ และการจัดทํา Job Analysis รวมถึงการจัดเตรียมหนังสือ
สัญญา (ขอตกลง)ความรวมมือกับมหาวิทยาลัยเปาหมายและแบบโฆษณาประชาสัมพันธ ท่ีเหมาะสม
จะใชเวลา 3 เดือน เพื่อใหสามารถออกแบบไดสอดคลองกับการทํางานจริงใหไดมากท่ีสุด แลวจึงไปสู
ข้ันตอนการพิจารณาคัดเลือกและข้ันตอนสุดทายคือการสรุปการจัดจางผูสมัครท่ีมีความเหมาะสมกับ
ตําแหนงงานครบถวนตามความตองการและจัดทําแผนการติดตามผลการทํางาน เชน การติดตามปญหา
ท่ีพบในการทํางานจริง โดยอาจเปนการสรุปเปนหัวขอและหาสาเหตุเพื่อดําเนินการปรับปรุงใหการ
ทํางานมีความคลองตัวและราบร่ืนมากท่ีสุด 
 

5.2.2  การตั้งเปาหมาย KPI และรูปแบบรายงานผล 
จากขอมูลท่ีไดจากการสํารวจการดําเนินงานจะพบวาในแตละโครงการตองใชเวลาการ

ดําเนินงานมากนอยเทาใดในแตละรูปแบบของโครงการท่ีแตกตางกัน และทําใหสามารถวิเคราะหไดถึง
การปดโครงการควรตองมีการกําหนดเวลาลวงหนาไวอยางนอยกี่วันกี่เดือน  เพื่อสามารถชี้ชัดและ
กําหนดระยะเวลาของแตงานยอยลงไปในแตละโครงการไดอีกวาตองมีการจัดสรรเวลาการทํางาน
ใหเหมาะสมอยางไร ใหการทํางานตลอดโครงการไดตามความตองการ  

ในสวนของรูปแบบรายงานผลควรจะมีการเปรียบเทียบความถูกตองของการทํางานกับ
ระยะเวลาที่ไดกําหนดไว และภาพรวมของทั้งโครงการสําเร็จไดทันตามความตองการหรือไม ใน
การตั้งระบุแตละกิจกรรมควรมีรูปแบบการรายงานผลท่ีชัดเจนและมอบหมายผูรับผิดชอบใหชัดเจน 
เพ่ือใหเกิดจุดผิดพลาดแตละจุดนอยท่ีสุด รวมถึงหากไมสามารถทําตามแผนท่ีวางไวควรมีแผนสํารอง
ในการปฏิบัติงานจริง 
 

5.2.3  ดานการบริหารคน 
กอนการเริ่มการเปล่ียนแปลงควรมีการส่ือสารใหทีมงานทุกคนท่ีเกี่ยวของรับทราบถึง

ความจําเปนและเรงดวนท่ีจะตองปรับวิธีการทํางาน ควรแสดงขอมูลสาเหตุของปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง
ตั้งแตสถานการณของปจจุบันท่ีทําใหเกิดปญหา จนมาถึงแนวทางการจัดการแกไขดวยวิธีดังกลาว เพื่อให
ทุกคนเขาใจตรงกันและเห็นถึงความสําคัญของโครงการนี้ 
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5.3  ความเสี่ยงในการปฏิบัติกลยุทธ 
ความเส่ียง คือ ความไมแนนอนของเหตุการณ ท่ีอาจสงผลกระทบตอบริษัทฯ อยางไม

สามารถคาดการณได ความเส่ียงมีโอกาสเกิดข้ึนไดเสมอในอนาคต ซ่ึงความเส่ียงของเหตุการณอาจทําให
การดําเนินงานไมเปนไปตามท่ีตั้งเปาหมายหรือกําหนดไว เกิดความผิดพลาดลมเหลว สงผลกระทบ
ตอการดําเนินงานทําใหไมประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค  
 

5.3.1  การบงชีเ้หตุการณ (Risk Identification)  
การทําธุรกิจมักมีความไมแนนอนเกิดข้ึนมากมาย องคกรไมสามารถมั่นใจไดวาเหตุการณ

ใดเหตุการณหนึ่งจะเกิดข้ึนหรือไม หรือผลลัพธท่ีเกิดข้ึนจะเปนเชนไร ในกระบวนการบงช้ีเหตุการณ
ผูบริหารควรตองพิจารณาถึงปจจัยความเส่ียงทุกดานท่ีอาจเกิดข้ึน เชน ความเส่ียงดานกลยุทธ การเงิน 
บุคลากร การปฏิบัติงาน ระบบงาน ภัยธรรมชาติ การเมือง ซ่ึงเปนความเส่ียงจากท้ังจากภายนอกและ
ภายใน การบงช้ีเหตุการณจะทําใหผูบริหารสามารถเขาใจความสัมพันธระหวางเหตุการณท่ีอาจเกิดข้ึน 
และมีขอมูลเพียงพอเพ่ือเปนพื้นฐานสําหรับการประเมินความเส่ียงและหาแนวทางลดโอกาสหรือลด
ความรุนแรงท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดตอไป 

สําหรับการบงช้ีเหตุการณที่เปนความเส่ียงท่ีสําคัญของบริษัท กีกา เกมส จํากัดผูศึกษา
ไดพิจารณาแลววามีความเส่ียง 3 ดานหลัก คือ  

 ความเส่ียงจากการสรรหาบุคลากรที่เปนนักศึกษาจบใหมจากมหาวิทยาลัยมีชวงเวลา 
ท่ีจํากัด แมวาจะไดบุคลากรท่ีมีคุณสมบัติตรงตามเปาหมาย 

 ความเส่ียงจากบุคลากรที่ไดรับการคัดเลือก อาจไมสามารถทํางานไดตามเปาหมาย 
เนื่องจากการสัมภาษณอาจไมครอบคลุมกับความสามารถในการทํางาน 

 ความเส่ียงจากบุคลากรท่ีเปนนักศึกษาจบใหม เขามาทํางานเพียงแคเอาประสบการณ 
ทําใหการเขามาทํางานกับบริษัทในระยะเวลาไมนาน  

ซ่ึงเหตุการณความเส่ียงท้ัง 3 เหตุการณ จําเปนตองมีการประเมินความเสี่ยง เพื่อเลือก
วิธีการดําเนินการจัดการตอไป 
 

5.3.2  การประเมินความเส่ียง (Risk Assessment) 
การประเมินความเส่ียงเปนการประเมินโอกาสและผลกระทบของเหตุการณท่ีอาจเกิดข้ึน

ตอวัตถุประสงคท่ีองคกรตั้งไว โดยในขณะท่ีเหตุการณใดเหตุการณหนึ่งอาจสงผลกระทบในระดับตํ่า 
แตเหตุการณท่ีเกิดอยางตอเนื่องอาจมีผลกระทบในระดับสูงตอวัตถุประสงค ทําใหการประเมินความเส่ียง 
โดยท่ัวไปประกอบดวย 2 มิติดังนี้ 
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 โอกาส (Likelihood) หมายถึง เหตุการณมีโอกาสเกิดข้ึนมากนอยเพียงใด 
 ผลกระทบ (Impact) หมายถึง เหตุการณมีผลกระทบตอองคกรมากนอยเพียงใด 
โดยการประเมินความเส่ียงของบริษัท ภูมิชัยพัฒนา จํากัด สามารถอธิบายไดดังตารางท่ี 

5.2 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 5.2 แสดงตารางการประเมินความเส่ียงของบริษัท กีกา เกมส จํากัด 

 
Probability 

Low Medium High 

Degree of impact 
High 2 3 

Medium 1 
Low 

 
จากตารางท่ี 5.2 แสดงใหความเส่ียงท่ีอาจเกดิข้ึนกับบริษัท กีกา เกมส จาํกัด ดังนี ้
 ดานความเสี่ยงจากการสรรหาบุคลากรที่เปนนักศึกษาจบใหมจากมหาวิทยาลัยมี

ชวงเวลาท่ีจํากัด แมวาจะไดบุคลากรท่ีมีคุณสมบัติตรงตามเปาหมาย อาจสงผลลาชาตอการสรรหา
บุคลากรที่จะเขามาการทํางาน จะสงผลกระทบตอบริษัทในระดับปานกลางและมีโอกาสเกิดสูง จะทําให
ระบบการดําเนินงานติดขัดและการทํางานชาลงได 

 ดานความเส่ียงจากบุคลากรที่ไดรับการคัดเลือก อาจไมสามารถทํางานไดตามเปาหมาย 
เนื่องจากการสัมภาษณอาจไมครอบคลุมกับความสามารถในการทํางาน อาจทําใหเกิดการติดขัดใน
การทํางานและเกิดขอผิดพลาดได ซ่ึงกระทบตอองคกรในระดับปานกลาง และมีโอกาสเปนไปใน
ระดับปานกลาง  

 ดานความเส่ียงจากบุคลากรท่ีเปนนักศึกษาจบใหม เขามาทํางานเพียงแคเอาประสบการณ 
ทําใหการเขามาทํางานกับบริษัทในระยะเวลาไมนาน ซ่ึงจะสงผลกระทบตอองคกรในระดับสูง และ
มีโอกาสเปนไปในระดับสูงมาก จะทําใหองคกรมีอัตรา turnover ท่ีสูง การทํางานติดขัดลาชา การไม
ตอเนื่องของการทํางาน เนื่องจากตองคอยสรรหาบุคลากรใหมเขามาเร่ือยๆ 

จากการประเมินความเส่ียงท้ัง 3 เหตุการณจะเห็นวา ความเส่ียงดังกลาวอยูในระดับท่ีเกิน
ขอบเขตท่ีองคกรสามารถยอมรับได (Risk Tolerance) คือเปนพื้นท่ีบริเวณสีแดง ทําใหตองมีการตอบสนอง 
ความเส่ียงเพื่อใหอยูภายใตขอบเขตท่ีองคกรสามารถยอมรับได 
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5.3.3  การตอบสนองความเสี่ยง (Risk Response) 
การตอบสนองความเส่ียง คือการจัดการความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน โดยหลักการตอบสนอง

ความเส่ียงมี 4 ประการ ไดแก การหลีกเล่ียง การลด การจัดการและการยอมรับ ซ่ึงจากการวิเคราะห
ความเส่ียงของบริษัท กีกา เกมส จํากัดจะเห็นวาตองทําการลดโอกาสท่ีอาจเกิดข้ึน ใหผลกระทบของ
ความเส่ียงอยูในระดับท่ีองคกรสามารถยอมรับได โดยมีการจัดการตามตารางท่ี 5.3 ดังตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 5.3 แสดงการตอบสนองความเส่ียงของบริษัท กีกา เกมส จาํกัด 

ความเสี่ยง วิธีการจัดการ 
การสรรหาบุคลากรท่ีเปนนักศึกษาจบใหมจาก
มหาวิทยาลัยมีชวงเวลาท่ีจาํกดั แมวาจะได
บุคลากรท่ีมีคุณสมบัติตรงตามเปาหมาย 

ทําแผนคํานวณอัตรากําลังบุคลากรในการสรร
หาบุคลากรและจัดแผนการสรรหาใหเหมาะสม 

บุคลากรท่ีไดรับการคัดเลือก อาจไมสามารถ
ทํางานไดตามเปาหมาย เนื่องจากการสัมภาษณ
อาจไมครอบคลุมกับความสามารถในการทํางาน 

ตรวจสอบความรูความเขาใจ ผลงานท่ี
เกี่ยวของ และจัดใหมีการทดลองงาน 

บุคลากรท่ีเปนนักศึกษาจบใหม เขามาทํางาน
เพียงแคเอาประสบการณ  ทําใหการเขามา
ทํางานกับบริษัทในระยะเวลาไมนาน  

ทําสัญญาการทํางานข้ันตํ่า และทําแผนคํานวณ
อัตรากําลังบุคลากรในการสรรหา
บุคลากร  ปองกันการขาดแคลน 

 
 
5.4  สรุปการนํากลยุทธไปปฏิบัติจริง 

จากการระบุปญหา วิเคราะหปญหา คนหาสาเหตุ กําหนดกลยุทธ และการนําไปปฏิบัติใช 
ทําใหบริษัท กีกา เกมส จํากัดสามารถดําเนินงานตามแนวทางกลยุทธระดับองคกรท่ีสอดคลองกับกลยุทธ
ทางธุรกิจโดยมี Strategy map ในดานตางๆดังนี้ 
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ตารางท่ี 5.4 แสดง Balanced scorecard ดาน Strategy Map 
Strategy 

Map Objectives Measures Targets 

Financial รายไดเพิ่มข้ึน • บริษัทสามารถรองรับงาน
และมีรายไดเพิ่มข้ึน 

• บริษัทสามารถรองรับ
งานและมีรายไดเพิ่มข้ึน 
30% 

Customer Customer Satisfaction • สามารถในการรองรับงานได
ตามความตองการของลูกคา 
• งานเสร็จตรงตามเวลา 
• complain ลดลง 

• สามารถในการรองรับ
งานไดตามความตองการ
ของลูกคา 100% 
• งานเสร็จตรงตามเวลา 
100% 
• complain ลดลง 80% 

Internal 
Business 
Process 

บุคลากรมีความพรอม
ท้ังจํานวนและความรู

ในการทํางาน 

• สามารถทํางานท่ีไดมาได
เสร็จตามเวลา 
• ผลงานท่ีไดมีคุณภาพตาม
เกณฑของบริษัท 

• สามารถทํางานท่ีไดมาได
เสร็จตามเวลา 100% 
• %ผลงานท่ีไดมีคุณภาพ
ตามเกณฑของบริษัท 100% 

Learning & 
Growth 

พัฒนาบุคลากรใหมี
ความสามารถและมี
ความรูความเขาใจตอ

งาน 

• บุคลากรมีความรูความสามารถ 
พรอมในการทํางาน 

• %ผลงานท่ีไดมีคุณภาพ
ตามเกณฑของบริษัท 100% 
• งานเสร็จตรงตามเวลา 
100% 

 
ซึ่งจะชวยใหบริษัท กีกา เกมส จํากัดสามารถที่จะดําเนินงานอยางเปนระบบและมี

ประสิทธิภาพ สามารถลดความผิดพลาดและสรางรายไดผลกําไรใหบริษัทฯ ไดมากยิ่งขึ้น สามารถ
ตอบสนองดวยงานคุณภาพและการบริการที่รวดเร็วใหกับลูกคาไดดีข้ึน จนเกิดเปนภาพลักษณใหม
ขององคกร และควรหมั่นพัฒนามาตรฐานการทํางานใหดีขึ้นอยางตอเนื่อง ตลอดจนตองมีการ
ประชาสัมพันธเพื่อเกิดการรับรูและเปนท่ีรูจักอยางแพรหลายและเติบโตไดอยางยั่งยืนพรอมไปสู
การขยายตลาดในตางประเทศไดอยางนาเช่ือถือในอนาคต 
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