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บทคัดยอ 
 ในการจัดทําสารนิพนธคร้ังนี้ ไดทําการศึกษาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีสําหรับบริษัทเกิดใหม โดยการศึกษาวิจัยแบงเปนสองสวนคือ การศึกษาแนวคิดและ
กระบวนการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี และ การจัดทํากรณีศึกษาปฏิบัติประยุกตใช
จริงในบริษัทตัวอยาง ซ่ึงมีกระบวนการในการเก็บขอมูลดวยการสัมภาษณเชิงลึก และรวมพัฒนา
แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีกับผูบริหารบริษัทตัวอยาง รวมถึงการวิเคราะห ตรวจสอบแกไข 
ความถูกตอง นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดพัฒนาเว็บแอพลิเคช่ันสําหรับจัดทําแผนท่ีพัฒนาเทคโนโลยี ซ่ึง
จะชวยใหกระบวนการวิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของตางๆ รวมถึงการจัดทําแผนท่ีดําเนินไปไดอยาง
สะดวก ชัดเจนและงายข้ึน อันเปนประโยชนท้ังกับผูจัดทําและการนําไปส่ือสารในองคกร 
         ผลจากการศึกษาพบวาบริษัทเกิดใหมท่ีมีขนาดเล็กแรกเร่ิมคิดวาการจัดทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยีสามารถนําไปใชและเหมาะกับบริษัทท่ีมีขนาดใหญหรือองคกรระดับชาติ
เทานั้น แตเม่ือไดเขารวมพัฒนาการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับบริษัทเกิดใหม
แลว มุมมองไดเปล่ียนไปโดยส้ินเชิง มีความตระหนักและเล็งเห็นความสําคัญของการจัดทําแผนท่ี
นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีเปนอยางมาก ซ่ึงชวยในการวิเคราะห ตัดสินใจ และวางแผนกลยุทธ
องคกรอยางเปนระบบ มีกระบวนการจัดทําและจัดการอยางเปนข้ันตอนตลอดจนสามารถนําไปใช
และส่ือสารในองคกรเพื่อนําไปสูเปาหมายอยางม่ันคงและยั่งยืน  
 
คําสําคัญ : แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี/ Technology Roadmapping/ Emerging Business  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

 โลกในปจจุบันเปนยุคโลกาภิวัฒน และไรซ่ึงพรมแดนในทุกๆมิติ ไมวาจะเปน
วัฒนธรรม สังคม ธุรกิจ เทคโนโลยี หรือ การส่ือสาร การพัฒนาในดานตางๆ มีการเปล่ียนแปลงไป
อยางรวดเร็ว หากภาคธุรกิจไมมีการเตรียมความพรอม หรือวางแผนไวอยางมีระบบ แบบแผน จะไม
สามารถปรับตัวและรับกับสถานการณท่ีเปล่ียนแปลงไปไดอยางทันทวงที ซ่ึงนั่นอาจหมายถึงการ
ตองออกจากอุตสาหกรรม หรือสูญเสียความสามารถทางการแขงขันไป  
 ในระดับองคกร บริษัทในอุตสาหกรรมตางๆไมวาจะเปนบริษัทขนาดใหญ หรือบริษัท
ขนาดเล็ก แมกระท่ัง บริษัทเกิดใหม (Start up) ลวนพยายามสรางความสามารถทางการแขงขัน และ
พัฒนาความสามารถอันนํามาซ่ึงความไดเปรียบในการแขงขันและอุตสาหกรรม ทวาบริษัทเหลานั้น
ลวนไดรับผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงขางตนโดยเฉพาะในดานเทคโนโลยี และการเปล่ียนแปลง
ของตลาด สงผลใหประสบภาวะในการปรับตัว และการรับมือกับการเปล่ียนแปลง รวมถึงการ
วางแผนกลยุทธใหสอดรับการเปล่ียนแปลงนั้น เพื่อใหองคกรเจริญเติบโตไดอยางม่ันคง และยั่งยืน  
 การสรางความยั่งยืนใหกับองคกรในระยะยาวอยางม่ันคง บริษัทหรือองคกรตอง
พัฒนาความสามารถทางการแขงขัน การพัฒนาขีดความสามารถขององคกรใหมีความสอด
ประสานกันระหวางสินคาหรือบริการและการพัฒนาเทคโนโลยี ไปกับความตองการของตลาด ซ่ึง
เปนความทาทายการบริหารจัดการวางแผนกลยุทธขององคกรในปจจุบันเปนอยางยิ่ง เนื่องจาก
เพื่อใหเกิดนวัตกรรมและการเจริญเติบโตอยางยั่งยืน การวางแผนกลยุทธตองทุกๆระดับ ตั้งแตระดับ
องคกร หนวยธุรกิจ สินคา เทคโนโลยี การพัฒนาและวิจัย (R&D) ตองมีความเช่ือมโยงสอดคลอง
กัน แตการท่ีจะทําใหสวนตางๆสามารถเช่ือมโยง มีทิศทางในการดําเนินการเปนไปในทางเดียวกัน 
มีความเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน  
 การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) จะชวยให
องคกรสามารถท่ีจะวางแผนกลยุทธไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถเลือกเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม
และมีความสอดคลองกับความตองการของตลาดรวมถึงความสามารถทางการแขงขันของบริษัท 
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 งานวิจัยนี้จัดทําข้ึนเพื่อศึกษาและทําความเขาใจในการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี (Technology Roadmap) และ สามารถนําไปตอยอดโดยสามารถนําไปใชงานในองคกร
ไดอยางเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดทําการเลือกบริษัทท่ีตองการพัฒนาเทคโนโลยี  เพ่ือ
เปนกรณีศึกษาตัวอยาง โดยบริษัทตัวอยางท่ีเลือกทําการศึกษานั้น เปนบริษัท startup ท่ีอยูใน
อุตสาหกรรมซอฟตแวรและมุงม่ันท่ีจะพัฒนาซอฟตแวร เกม  ซ่ึงเปนอุตสาหกรรมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว และมีอายุหรือ วัฏจักรของผลิตภัณฑส้ันมาก แตเทคโนโลยีท่ีใชพัฒนา
ซอฟตแวรนั้นตองมีทักษะและใชเวลาเรียนรูคอนขางมาก ดวยบริษัทท่ีเพิ่งเร่ิมดําเนินการ มีขนาดเล็ก 
แตเพ่ือใหการดําเนินธุรกิจไดอยางม่ันคง อีกท้ังสามารถแขงขันในอุตสาหกรรมได การวางแผนกล
ยุทธองคกรจะตองไดรับการพัฒนา อยางมีระบบ และมีกระบวนการจัดการท่ีมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล โดยการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี(Technology Roadmap) ซ่ึงผูบริหาร
บริษัทตัวอยางไดรวมจัดทํา คิดและวิเคราะหอยางมีประสิทธิภาพ  

 ในการทําการศึกษานั้น ไดทําการสัมภาษณในเชิงลึก เพื่อเก็บขอมูลจากผูบริหารบริษัท  
อีกท้ังรวมพัฒนากับผูบริหารของบริษัท โดยผูบริหารมีสวนรวมในกระบวนการพัฒนาทุกข้ันตอน 
ท้ังในกระบวนการการวิเคราะหปจจัยแวดลอมตางๆ วิเคราะหผลิตภัณฑ วิเคราะหทรัพยากร และ
เทคโนโลยี จนกระท่ังการทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ไดมีการ
ทบทวน ตรวจสอบ และ รวบรวมขอจํากัดและขอเสนอแนะ ท่ีไดจากการจัดทําแผนที่นําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยีนี้ ซ่ึงเปนประโยชนตอการนําไปศึกษา และพัฒนาตอยอดได 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 วัตถุประสงคของจัดทําสารนิพนธนี้ มุงเนนศึกษาองคความรูการจัดทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) และนําไปตอยอดประยุกตใชโดยสามารถ
นําไปใชงานในองคกรท่ีเปนองคกรขนาดเล็กและเพิ่งกอต้ังบริษัทใหม (Emerging/ Start up 
Business) ไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ในการศึกษานี้ไดทําศึกษาหลักการ กรอบแนวคิด 
และองคความรูในการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap)  
 ผูวิจัยไดศึกษารายวิชากลยุทธสําหรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (Innovation and 
Technology Strategy) ตามเอกสารคําสอนเร่ืองการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
(Technology Roadmapping) (ณัฐสิทธ์ิ เกิดศรี, 2551)ไดอธิบายไววา การจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยี คือ กระบวนการและวิธีคิดในการจัดทําแผนกลยุทธสําหรับการบริหารจัดการ
เทคโนโลยีแบบใหม โดยมุงการผสมผสานระหวางแผนกลยุทธทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
(Science & Technology Strategy) กับแผนกลยุทธทางธุรกิจขององคกร (Business Strategy) 
กระบวนการและวิธีคิดนี้จะเนนการวิเคราะหพิจารณาความเช่ือมโยงของการเปล่ียนแปลงทางธุรกิจ 
(Business Drivers) ตลาด (Market) ผลิตภัณฑ  (Product) เทคโนโลยี (Technology) การวิจัยและ
พัฒนา (R&D) และ ทรัพยากร (Resource)เขาดวยกันในชวงเวลาตางๆ อีกท้ังยังไดอธิบายเพิ่มเติมไว
ดวยวา “Technology Roadmap” หมายถึงผลลัพธ ท่ีไดจากกระบวนการ Technology Roadmap ซ่ึง
สวนใหญจะแสดงอยูในรูปแผนภูมิลักษณะตางๆ เพื่อใหงายตอการเขาใจและ สะดวกตอการส่ือสาร
ภายในองคกร 
 ในการศึกษาคนควาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีพบกวาในปจจุบันได
มีการนําเอาการพัฒนาแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีไปใชอยางกวางขวางและแพรหลาย  คํา
จํากัดความและอธิบายความหมายของการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology 
Roadmapping) มีผูอธิบายไวในหลายบทความบทวิจัยอยางไรก็สวนใหญอธิบายไวเหมือนกันแตมี
คําอธิบายเพิ่มเติมในรายละเอียดและเนนสวนสําคัญในบทวิจัยนั้นๆ ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงความ
กวางขวางในการนําเอาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีไปประยุกตใช ยกตัวอยางเชน 
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การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี คือ แผนผังท่ีแสดงถึงเทคโนโลยีนโยบายกฎหมาย
การเงินการตลาดและความตองการขององคกรท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาเทคโนโลยี ซ่ึงถูกกําหนด
โดยผูถือผลประโยชนรวมกันท่ีมีความเกี่ยวของกับการพัฒนาน้ันๆ โดยความพยายามน้ีจะเปนดัชนี
ช้ีนําการพัฒนาและปรับปรุงเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของใหดียิ่งๆข้ึนไป (Tam, 2013) ซ่ึงเปนการมุงเนนท่ี
การเปล่ียนแปลงปจจัยตางๆท่ีสงผลกระทบตอการจัดทําแผนท่ีการพัฒนาเทคโนโลยี อันจะอธิบาย
เพิ่มเติมในการอธิบายกรอบแนวคิดและปจจัยท่ีสงผลกระทบ โดยการใชการวิเคราะหแบบ 
STEEP/PEST ในหัวขอถัดไป 
 การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีไดนําเอาเปาหมายระยะส้ัน และระยะยาว
มาจับคูกับเทคโนโลยีและวิธีการท่ีเหมาะสม เพื่อท่ีจะชวยใหนําไปสูเปาหมายท่ีวางไว เปนแผนท่ี
ประยุกตเอาผลิตภัณฑหรือกระบวนการ หรือเทคโนโลยีใหมๆ มาปรับใชการพัฒนาแผนท่ีนําทาง มี
หลักสําคัญสามประการ คือ ประการแรก ชวยใหเขาถึงความตองการของคนสวนใหญ และเขาถึง
เทคโนโลยีท่ีสามารถตอบสนองความตองการและสรางความพึงพอใจใหกับคนเหลานั้น ประการท่ี
สอง คือ เปนกลไกท่ีชวยคาดการณเทคโนโลยีและการพัฒนา และประการสุดทาย คือ เปนกรอบ
ความคิดในการวางแผนท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีมาใชและพัฒนาไปดวยกัน  
 กลาวไดวาการจัดทําแผนท่ีนําทางพัฒนาเทคโนโลยีมีความสําคัญ และมีนัยสําคัญตอ
องคกรตางๆในหลายบริบท ท้ังในเง่ือนเวลา ดังท่ีกลาวไปขางตน อีกท้ัง การจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยีนั้นเปนกระบวนการวางแผนการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีขับเคลื่อนโดยความตองการ 
(Needs-driven) ซ่ึงเปนตัวท่ีจะชวยในการระบุ คัดเลือก พัฒนา เทคโนโลยีทางเลือกตางๆ เพื่อ
ตอบสนองความตองการของตลาด อีกท้ังยังเปนการรวมตัวกันของทีมผูเช่ียวชาญในการพัฒนา
กรอบแนวคิดการทํางานขององคกร และ ผูเช่ียวชาญในนําเสนอขอมูลสําคัญในการวางแผนพัฒนา
เทคโนโลยี เพื่อการวางแผนในการตัดสินใจลงทุนทางดานเทคโนโลยีและดานอ่ืนๆ อยางเหมาะสม 
(Garcia and Bray, 1997)  
  จะเห็นไดวาการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีเปนกระบวนการท่ีชวยใหผู
ท่ีมีอํานาจตัดสินใจ หรือตองตัดสินใจในองคกร สามารถที่จะกําหนด ระบุ และประเมินตัวเลือกท่ี
เหมาะสมทามกลางทางเลือกทางกลยุทธ มากมายสําหรับพัฒนาเทคโนโลยีใหบรรลุตามเปาประสงค
ท่ีวางไว(Industry Canada, 2000)   
 การจัดแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยียังเปนกระบวนการในการกําหนดเปาหมาย
และทิศทางท่ีตองการความรวมมือจากหลากหลายหนวยงาน มีการผสมผสานหนาท่ีและวิธีการ
ปฏิบัติงาน (Consner, et al., 2007) อีกท้ังการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีนั้นมี
ความสําคัญในหลายๆบริบท ทุกวันนี้ บริษัทหรืองคกรตางๆตองเผชิญกับปญหามากมาย ผลิตภัณฑ
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 การจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีเปนกระบวนการท่ีจะสงผลตอการ
เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมองคกรอยางมีนัยสําคัญ เนื่องจากกระบวนการในการจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยีนั้น มีความเกี่ยวของกับกลุมคนหลายกลุม และจะตองส่ือสารกับบุคลากรท้ัง
องคกร เนื่องจากเปนแผนกลยุทธในการพัฒนาท่ีสําคัญขององคกรประการหนึ่ง 
กระบวนการทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี มีลําดับข้ันตอนอันเกิดจากแนวคิด 2 แนวคิดซ่ึง
มีความสําคัญกับปจจัยของ ตลาด และเทคโนโลยี คือ การดึงของการตลาด และ การผลักดันของ
เทคโนโลยี การดึงของการตลาด หรือ การตลาดแบบตอบสนอง (TRM-Market Pull) คือ แนวคิดการ
ทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีใชความตองการของตลาดเปนตัวกําหนดแนวทางการพัฒนา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมตามแนวคิดนี้ ลําดับข้ันตอนการทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีจะ
เร่ิมจากการวิเคราะหความตองการของตลาดในปจจุบันและอนาคต พิจารณาถึงรูปแบบของ
ผลิตภัณฑใหมๆท่ีเหมาะสมในการตอบสนองความตองการ จากนั้นวิเคราะหพิจาณาหาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมท่ีสามารถนํามาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑเหลานั้นและสุดทายคือ การพิจารณาถึง
ประเภทและปริมาณของทรัพยากรที่ตองใชในการสนับสนุนและพัฒนาดังกลาว 
 การผลักดันของเทคโนโลยี หรือ การตลาดท่ีตองสรางความตองการตอส่ิงใหมๆ 
(TRM – Technology Push) คือ แนวคิดการทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีซ่ึงใชขีด
ความสามารถดานการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีองคกรมีอยูเปนตัวกําหนดแนวทางในการ
สรางความตองการใหมใหเกิดข้ึนในตลาด ดังนั้นจากแนวความคิดนี้ ลําดับข้ันตอนการทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยีจะเร่ิมการวิเคราะหขีดความสามารถดานเทคโนโลยีและนวัตกรรม การ
วิเคราะหพิจารณาหาโอกาสในการนําเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาพัฒนาใหอยูในรูปแบบของ
ผลิตภัณฑใหมๆ และพิจารณาถึงตัวขับเคล่ือนท่ีทําใหเกิดความตองการผลิตภัณฑเหลานั้น จากนั้น
จึงพิจารณาวางแผนเพ่ือกําหนดกลวิธีในการกระตุนตัวขับเคล่ือนใหสรางความตองการตลาดของ
ผลิตภัณฑนั้น  
 ความตองการในการพัฒนาผลิตภัณฑนั้นเกิดจากการใชแนวคิดท้ังสอง คือ การดึงของ
ตลาด และการผลักดันของเทคโนโลยี เขาดวยกัน (Market pull and Technology push) ผลิตภัณฑ
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 ความทาทายของการดําเนินการในสภาพแวดลอมธุรกิจระดับโลกบอยคร้ังหมายถึงไม
มีบริษัทใดบริษัทหนึ่ง หรืออุตสาหกรรมใดอุตสาหกรรมหนึ่ง มีทรัพยากรเพียงพอสําหรับการ
พัฒนาความคิด วิธีการซ่ึงมีหลากหลายและสัมพันธหรือมีผลกระทบตอกันอยางเต็มกําลัง
ความสามารถของเทคโนโลยีท่ีตองการ ดวยการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาทางเทคโนโลยีบริษัท
ตางๆสามารถรวมมือกันเพื่อวิจัยรวมถึงการรวมมือประสานงานกันกับหนวยงานรัฐหรือผูถือ
ผลประโยชนรวมกัน โดยการจัดรูปแบบการใหความรวมมือรูปแบบตางๆ เพื่อรวมกันพัฒนา
แนวทางอยางสรางสรรค โดยการแบงปนขอมูลความรูทางเทคโนโลยีและนํามาพัฒนารวมกัน 
(Commonwealth of Australia Institution, 2001)  แตความทาทายในการจัดทําแผนที่การพัฒนา
เทคโนโลยีมีความทาทายในทุกๆระดับของการจัดทํา เนื่องจากการจัดทําแผนท่ีการพัฒนา
เทคโนโลยีสามารถทําไดท้ังภายในบริษัทในระดับของแผนธุรกิจ (Business Technology 
Roadmapping) ระดับองคกร (Corporate Technology Roadmapping)ระดับอุตสาหกรรม (Industry 
Technology Roadmapping)และระดับชาติ (National Technology Roadmapping) ยิ่งระดับท่ีใหญข้ึน
ก็ยิ่งมีความซับซอนและมีความเกี่ยวของสัมพันธกันในหลายมิติมากข้ึน อยางเชน ในระดับ
อุตสาหกรรมการจัดทําแผนท่ีการพัฒนาเทคโนโลยี มีความเกี่ยวของกันกับหลายบริษัท รวมถึง
สมาคม กลุมบริษัท หรือสมาพันธตางๆ ซ่ึงมุงความสนใจไปท่ีความตองการท่ัวไป หรือความ
ตองการรวมกันของบริษัทในอุตสาหกรรม ซ่ึงบริษัทตางๆสามารถท่ีจะสงการวิจัยและความรวมมือ
ท่ีสําคัญสําหรับพัฒนาเทคโนโลยีรวมอยางมีประสิทธิผล ยกตัวอยางเชน SIA (Semiconductor 
Industry Association)ท่ีมุงเนนการรวมกันพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับ อุตสาหกรรมการผลิตเซมิคอน
ดักเตอร ซ่ึงในระดับอุตสาหกรรมน้ี การจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี ทําใหเกิดความ
รวมมือกันในการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีจําเปนและมีความสําคัญ ซ่ึงผลลัพธท่ีไดคือผลประโยชนสําคัญ
กับบริษัทตางๆในอุตสาหกรรม เพราะลําพังเพียงบริษัทเดียวอาจจะตองใชเงินทุนมหาศาล และสูง
เกินกวาท่ีจะพัฒนาได การแบงปนทรัพยากรอยางเทาเทียมกัน และเกิดความรวมมือระหวางบริษัท
ในอุตสาหกรรมจะกอนใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยีหรือสรางเทคโนโลยีใหม อันสงผลให
อุตสาหกรรมเติบโตและพัฒนามายิ่งข้ึน มากกวาการแขงขันในอุตสาหกรรมอยางบาคล่ัง(Garcia 
and Bray, 1997)   
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 ความทาทายในการจัดทําแผนท่ีการพัฒนาเทคโนโลยี คือ การคนหา หรือการระบุ
ปญหาท่ีเกิดข้ึนในเชิงสังคมศาสตร เชน ปญหาส่ิงแวดลอม การลดลงของประชากรเกิดใหม การ
เพิ่มข้ึนของผูสูงอายุ อันกอใหเกิดสังคมสูงวัย หรือ ดวยโลกาภิวัฒนและความเรงของเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน วัฏจักรของผลิตภัณฑหนึ่งๆมีอายุส้ันลง และส้ันลงเร่ือยๆ คุณคาของ
ผลิตภัณฑหนึ่งๆถูกลดทอนและกลายเปนของลาสมัยดวยความเรงท่ีเพิ่มมากข้ึน ผลิตภัณฑ
นวัตกรรม(Product Innovation) กลายเปนส่ิงสําคัญสําหรับบริษัท โดยเฉพาะอยางยิ่งการวิจัยและ
การพัฒนา (R&D) ของบริษัทท่ีจะรักษาอัตราการเจริญเติบโตของบริษัทไวได (Abe, Ashiki, Suzuki, 
Jinno, and Sakuma, 2008)  
 นอกจากนี้ในปจจุบันการเปล่ียนแปลงสภาพแวดลอม สังคมศาสตร สภาพเศรษฐกิจ 
เปนไปอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนการวางแผนหรือการพัฒนาใดๆ บริษัทจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง
ปรับตัว และพัฒนาอยางเทาทัน ยกตัวอยางในการวิจัยและพัฒนา ไมเพียงแคพัฒนาเอง แตยังตอง
พิจารณาถึงทางเลือกในการลงทุนรวมกับภายนอกเพื่อท่ีจะสรางคุณคาทางธุรกิจจากผลการวิจัยและ
พัฒนานั้นๆ ใหเกิดประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ในเวลาท่ีเหมาะสม  
  
 ดังนั้นการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีจะชวยใหองคกรสามารถส่ือสาร
และสํารวจความสัมพันธระหวางวัฏจักรการพัฒนาของตลาด ผลิตภัณฑและเทคโนโลยีตางๆ (Phaal 
et al., 2004) แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีสามารถนําไปใชเปนเคร่ืองมือหนึ่งในการสราง    
กลยุทธของบริษัทรวมกับ กลยุทธทางดานเทคโนโลยีเพื่อสรางความสามารถในการทํากําไรท่ีดี
ยิ่งข้ึน(Phaal, et al., 2005) กระบวนการในการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีสามารถปรับ
ใหเขากับสถานการณได และมีความยืดหยุนคอนขางมาก มีความหลากหลากในรูปแบบและวิธีการ
นําเสนอแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี และการนําไปใชสําหรับจุดประสงคตางๆกัน (Phaal 
and Muller, 2009)  
 กระบวนการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยียังเปนเคร่ืองมือท่ีชวยในการ
ตัดสินใจในระยะยาว การตัดสินใจน้ันไดกระทําภายใตการพิจารณาการพัฒนาผลิตภัณฑดวย
เทคโนโลยีใหม โดยการพิจารณารวมกันระหวางปจจัยตางๆนอกเหนือจากพื้นฐานทางการเงิน และ 
การวัดผลการตอบแทนจากการลงทุน (ROI : Return on investment) แผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีจัดการใหขอมูลในระดับสูง ภาพกวางขององคกร และเทคโนโลยีภายใตการพิจารณานั้น
ไดปรากฏแกสายตาของบุคลากร การท่ีเห็นภาพหรือมองเห็นภาพนั้น โดยธรรมชาติแลวชวย
สนับสนุนการส่ือสารทามกลางผูไดรับผลประโยชนและบุคลากรใหดีข้ึนและมีประสิทธิภาพและ
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 กระบวนการในการวิเคราะหใชกระบวนการ T-Plan ซ่ึงเปนประกอบดวยการ
ปฏิบัติการ 4 ดานซ่ึง สามตัวแรกจะมุงเนนไปที่องคประกอบสวนสําคัญของแผนท่ีนําทาง ไดแก 
ตลาด/ธุรกิจ ผลิตภัณฑ/บริการ และเทคโนโลยี และช้ันสุดทาย คือ การรวมเอาทุกๆสวนมารวมกัน
บนฐานของเวลา เพื่อท่ีจะสรางแผนภูมิ หรือแผนผังข้ึนมา (Phaal, Farrukh, and Probert, 2001) 
 

 
ภาพ 2.1 แสดง Standard T-Plan process comprises four facilitated workshops 

 
 การวิเคราะหในแตละข้ันตอนการทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (ณัฐสิทธ์ิ เกิด

ศรี, 2551)  
ข้ันตอนการวิเคราะหตลาด (Market Analysis)  
 เปนการวิเคราะหทิศทางและความตองการของตลาดท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตโดย
พิจารณาจากแนวโนมของการเปล่ียนแปลงของปจจัยขับเคล่ือน (Driver) การจัดลําดับความสําคัญ
ของตลาด การวิเคราะหจุดแข็ง จุดออน โอกาส และอุปสรรคของธุรกิจ (ณัฐสิทธ์ิ เกิดศรี, 2551) โดย
การวิเคราะหตลาดนั้นไดนําเอาหลักการวิเคราะหตลาดแบบ STEEP Analysis ซ่ึงมีบทบาทท่ีสําคัญ
ในสาขาการตลาดในปจจุบัน  STEEP เปนหลักการและเคร่ืองมือท่ีใชสําหรับการวิเคราะหแนวโนม
ตลาดโดยอาศัยขอมูลการเปล่ียนแปลงของปจจัยภายนอกท่ีสําคัญหาสวนท่ีองคกรไมสามารถ
ควบคุมได ซ่ึงประกอบไปดวย Social (สังคม) Technology(เทคโนโลยี) Environment(ส่ิงแวดลอม) 
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S – Social ปจจัยทางสังคม คือ ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคม หมายรวมถึง 
สภาพสังคม วัฒนธรรม ประเพณี ลักษณะการใชชีวิต การเปนอยู ศาสนา และคานิยม ซ่ึงลวนแตเปน
ตัวบงช้ีลักษณะของตลาด และแนวทางในการเขาถึงหรือเรียกรองความสนใจจากตลาด และทําให
ธุรกิจสามารถเขาถึงตลาดหรือกลุมเปาหมายท่ีตองการได ตัวอยางปจจัยทางสังคมได ตัวอยางของ
ปจจัยทางสังคมไดแก 

- การเพิ่มหรือลดของประชากร 
- อายุ เพศ  
- รูปแบบการดําเนินชีวิตประจําวัน 
- การรับส่ือหรือขาวสารตางๆ 
- วิถีชีวิตของคนในสังคม 
- พฤติกรรมการเลือกซ้ือสินคา 
- พฤติกรรมการจับจายใชสอย 
- คุณภาพชีวิตการเปนอยู 

T – Technology ปจจัยทางเทคโนโลยี คือ ปจจัยทางเทคโนโลยี องคความรูและนวัตกรรมตางๆ ท่ี
สงผลตอการดําเนินธุรกิจ ซ่ึงในปจจุบัน มีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว และกวางขวางในหลายๆ
แขนงความรู ซ่ึงสงผลกระทบตอการพัฒนาธุรกิจตางๆเปนอยางมาก ดังนั้นการศึกษาปจจัยดาน
เทคโนโลยีจะชวยใหการตัดสินใจ และการวางแผนขององคกรสามารถพัฒนาและปรับตัวไดในการ
แขงขัน ตัวอยางของปจจัยทางเทคโนโลยี ไดแก 

- เทคโนโลยีพื้นฐาน  
- การเขาถึงเทคโนโลยีนั้นๆ ของตลาด หรือ กลุมเปาหมาย 
- การศึกษา พัฒนาและวิจัย ในเทคโนโลยีดานนั้นๆ 
- อัตราการเปล่ียนแปลง หรือเกิดข้ึนของนวัตกรรม  

E – Environment ปจจัยทางสภาพแวดลอม คือ ปจจัยทางส่ิงแวดลอมท่ีสงผลตอการทําธุรกิจ ซ่ึงใน
หลายๆธุรกิจ เร่ืองของสภาพแวดลอมเปนปจจัยสําคัญประการหนึ่ง ดังตัวอยางปจจัยตอไปนี้ 

- สภาพลม ฟา อากาศ 
- ปญหามลพิษ ตางๆ ท้ังน้ํา อากาศ ดิน  
- การจัดการ และระบบรีไซเคิล 
- ระบบการกําจัดขยะและของเสีย 
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- พื้นที่สงวน หรือ เขตหามกระทําการใดๆในเขตอุทยาน เปนตน 
E – Economic ปจจัยทางเศรษฐกิจ คือปจจัยท่ีเกี่ยวของและไดรับผลจากเศรษฐกิจซ่ึงเปนตัวกําหนด
บงช้ีท้ังอุปสงคและอุปทานของตลาดบงช้ีถึงกําลังซ้ือของคนในประเทศ อีกท้ังยังเปนตัวกําหนด
ตลาดขนาดใหญท้ังในประเทศและตลาดโลกซ่ึงเราสามารถวิเคราะหปจจัยทางเศรษฐกิจได ดัง
ตัวอยางตอไปนี้ 

- ภาวะเงินฝดภาวะเงินเฟอและอัตราดอกเบ้ีย 
- อัตราแลกเปล่ียนของสกุลเงินตางๆ 
- อัตราการวางงาน 
- อัตราคาแรงข้ันตํ่าและคาแรงของพนักงานโดยเฉล่ีย 

P – Politic ปจจัยทางการเมือง คือ ปจจัยท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงของการเมืองการปกครองรัฐบาล
และหรือนโยบายของรัฐในชวงเวลานั้นๆยกตัวอยางเชนในบางชวงเวลารัฐสงเสริมการสงออกก็จะ
สงผลใหธุรกิจท่ีมีการสงสินคาไปขายนอกประเทศไดเปรียบหรือการทําความตกลงในขอตกลงและ
ขอกฎหมายทางการคาท่ีอาจมีการเปล่ียนแปลงลดทอนหรือเพ่ิมเติมซ่ึงลวนแตสงผลตอการลงทุน
และการประกอบธุรกิจขององคกรตัวอยางปจจัยทางการเมืองท่ีนํามาวิเคราะหเชน 

- สถานะความม่ันคงและรูปแบบของทางรัฐบาล 
- ปญหาคอรัปช่ันท่ีมีในประเทศ 
- อิสระและเสรีภาพในการทําธุรกิจ 
- กฎระเบียบปฏิบัติและขอหามในการทําธุรกิจ 
- การควบคุมกฎระเบียบของการนําเขาและการสงออก 
- การเรียกเก็บอัตราคาธรรมเนียมและการจัดเก็บภาษี 
- กฎหมายในดานตางๆเชนดานส่ิงแวดลอมดานการละเมิดลิขสิทธ์ิการขโมยขอมูล

สวัสดิการพนักงานเปนตน 
ข้ันตอนการวิเคราะหผลิตภัณฑ (Product Analysis) 
 เปนการวิเคราะหถึงรูปราง คุณสมบัติการใชงาน และสมรรถนะ ของผลิตภัณฑ
เปาหมาย การจัดกลุมผลิตภัณฑกลยุทธของผลิตภัณฑท่ีตองการ 
ข้ันตอนการวิเคราะหเทคโนโลยี (Technology Analysis) 
 เปนการวิเคราะหหาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาผลิตภัณฑ โดยเร่ิมพิจารณา
จากคุณลักษณะของเทคโนโลยีท่ีตองการ ประเมินขีดความสามารถที่มีอยูขององคกร ประเมิน
ชองวาง พิจารณาหาเทคโนโลยีตางๆ ท่ีสามารถนํามาเสริมสรางศักยภาพขององคกรเพ่ือปดชองวาง 
และสามารถพัฒนาผลิตภัณฑไดอยางท่ีตองการ 
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ข้ันตอนการวิเคราะหทรัพยากร (Resource Analysis)  
 เปนการวิเคราะหถึงความพรอมและความตองการดานทรัพยากรที่องคกรจะตองใชใน
การสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคดังท่ีตองการ นอกจากวิเคราะหดาน
เคร่ืองจักรแลวการวิเคราะหดานทรัพยากรยังรวมไปถึงในสวนขององคความรูดวย 
ข้ันตอนการทํา Roadmapping 
 เปนการวิเคราะหถึงการเช่ือมโยงระหวางข้ันตอนตางๆ จากตลาด (market) ผลิตภัณฑ 
(product) เทคโนโลยี (technology) และทรัพยากร (resource)พรอมท้ังการนําเสนอผลการวิเคราะห
ในรูปแบบของแผนท่ี ซ่ึงแสดงใหเห็นเปนภาพชัดเจนท่ีแสดงถึงกลยุทธขององคกร อันจะทําให
องคกรไดเห็นความเช่ือมโยงกันระหวางกลยุทธทางเทคโนโลยีและกลยุทธทางธุรกิจ (Gerdsri, 
Assakul, and Vatananan, 2010) 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ทําใหผูวิจัยไดเขาใจถึงการจัดทํา
แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี และกระบวนการในการคิดวิเคราะหและจัดทํา ซ่ึงตองวิเคราะห
ปจจัยแวดลอมตางๆ และ เทคโนโลยีท่ีองคกรตองการพัฒนา และนํามาใชในการพัฒนาองคกร
ตอไปในอนาคต นอกจากนี้ยังชวย ใหผูบริหารหรือทีมวางแผนงานสามารถกําหนดทิศทางของ
องคกร หรือตัดสินใจท่ีจะพัฒนาหรือไมพัฒนาองคกรในดานตางๆ ไมเฉพาะเจาะจงเพียงการพัฒนา
หรือวิจัยเทคโนโลยีแตเพียงอยางเดียวเทานั้น สงผลใหการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี
มีการนําไปใชอยางกวางขวางในปจจุบัน ท้ังในการวางแผนกลยุทธระดับองคกรท้ังภาครัฐและ
เอกชน ระดับประเทศ และระดับกลุมอุตสาหกรรมในโลกเปนตน 
 



12 
 

 
บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย  วิธีการรวบรวมขอมูล แหลงขอมูล  
และความนาเชื่อถือของขอมูล 

 
 

 วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้ เพื่อศึกษาและทําความเขาใจในการจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) และ สามารถนําไปตอยอดโดยสามารถนําไปใชงานใน
องคกรขนาดเล็กและเพิ่งเกิดใหม (Emerging Business) ไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
การศึกษานี้มุงเนนท่ีจะศึกษาองคความรูของการวางแผนกลยุทธ แนวคิด ของการจัดทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) กระบวนการ, ข้ันตอนการพัฒนา และการนํามา
ปรับใชกับองคกรขนาดเล็ก การวิเคราะหผล และผลลัพธท่ีไดจากการศึกษานี้ คือ การพัฒนา
โปรแกรมเบื้องตน  เพื่อให เกิดการตอยอดการวางแผนกลยุทธและนําไปใชตอไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  
 ในการจัดทําแผนกลยุทธของบริษัทอยางมีประสิทธิภาพ ในการทําการศึกษานั้น 
วิธีดําเนินการวิจัย  วิธีการรวบรวมขอมูล แหลงขอมูล และความนาเช่ือถือของขอมูล รวมถึงการ
วิเคราะหปจจัยแวดลอมตางๆ เพื่อนํามาพัฒนาแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี โดยจะกลาวใน
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 3.1 แหลงขอมูล 
 3.2 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล และวิเคราะหผล 
 
 

3.1 แหลงขอมูล 
 การศึกษาวิจัยนี้ ไดทําการศึกษาบริษัทซอฟตแวรขนาดเล็ก ท่ีเพิ่งเร่ิมกอต้ัง และกําลัง
ดําเนินธุรกิจ โดยทิศทางการและการกําหนดกลยุทธนั้น ยังไมชัดเจน แตมีความสนใจในการพัฒนา
องคกร เพื่อเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันและเจริญเติบโตอยางม่ันคง  
 ในการศึกษาวิจัยนี้ผูบริหารบริษัทตัวอยาง ใหอนุญาตเก็บขอมูลและสัมภาษณ แตไม
อนุญาตใหเปดเผยช่ือบริษัท ช่ือผูบริหาร รายละเอียดผลิตภัณฑ ช่ือผลิตภัณฑ ขอมูลการเงินการ
ลงทุน และขอมูลออนไหวทางธุรกิจอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ผูบริหารใหความรวมมือในการใหขอมูล
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3.2 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  
 เพื่อบรรลุวัตถุประสงคการศึกษา การศึกษาแบงออกเปนสองสวนหลัก คือ ผูวิจัย
ทําการศึกษาแนวคิดการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology roadmap) เพ่ือการ
นําไปใชในองคกร และ การทําสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูลเชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อเก็บขอมูล
เชิงลึกจากบริษัทตัวอยาง ในการสรางแผนกลยุทธใหกับองคกรและพัฒนาโปรแกรมเพ่ือสามารถ
นําไปใชงานไดจริง โดยมีกระบวนการดังตอไปนี้ (Berry, 1999) 
ข้ันตอนท่ี 1: ระบุขอบเขตการศึกษาและการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนําไปใชงาน 
ข้ันตอนท่ี2: ระบุบริษัทตัวอยางและเก็บขอมูลเชิงลึกดวยการสัมภาษณ (In-depth Interview 
methodology) 
ข้ันตอนท่ี 3: วิเคราะหขอมูลท่ีไดโดยใช Worksheet For TRM training  
ข้ันตอนท่ี 4: จัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap)  
 
ข้ันตอนท่ี 1: ระบุขอบเขตการศึกษาและการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือนําไปใชงาน 
 เนื่องจากผูวิจัยศึกษาและทํางานในอุตสาหกรรมซอฟตแวร จึงมีความสนใจใน
อุตสาหกรรมนี้ อีกท้ังในปจจุบันอุตสาหกรรมซอฟตแวรมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว และมีการ
พัฒนาดานอ่ืนๆ เพื่อสนับสนุนการพัฒนาดานซอฟตแวร อันเปนปจจัยท่ีชวยสงเสริมใหการมีการ
พัฒนาตลอดเวลา สงผลใหการแขงขันในอุตสาหกรรมมีสูง ในขณะท่ีวัฎจักรของสินคาหรือ
ผลิตภัณฑในอุตสาหกรรมซอฟตแวรมีอายุท่ีส้ันลงเร่ือย การวางแผนกลยุทธลวงหนาระยะกลางและ
ระยะยาว มีปจจัยเส่ียงเพ่ิมมากข้ึน ไมสามารถพยากรณ หรือคาดการณตลาดไดชัดเจน และอาจเกิด
การเปล่ียนแปลงอยางทันทวงที อีกทั้งในปจจุบัน บริษัทซอฟตแวรขนาดเล็ก เกิดข้ึนใหมเปนจํานวน
มากในตางประเทศ และเร่ิมมีจํานวนมากข้ึนในประเทศไทย แตบริษัทเหลานี้มักไมมีแผนกลยุทธท่ี
ชัดเจนในการพัฒนา และดวยการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็วและบางคร้ังเกินความคาดหมายได จึงเปน
ความทาทายกับนักกลยุทธ และบริษัทท่ีจะตองมีการปรับตัวและวางแผนกลยุทธเพ่ือพัฒนาองคกร
ใหมีขีดความสามารถแขงขันท่ีสูงข้ึน และองคกรสามารถเจริญเติบโตไดอยางมีประสิทธิภาพและ
ม่ันคง ผูวิจัยจึงตองการศึกษาบริษัทตัวอยาง 1 บริษัท ท่ีเปนบริษัทเกิดใหม มีขนาดเล็ก และอยูใน
อุตสาหกรรมซอฟทแวร เพื่อมุงเนนศึกษาและทําความเขาใจกระบวนการจัดแผนท่ีนําทางการพัฒนา
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 การพัฒนาโปรแกรมเพื่อนําไปใชงานน้ัน เพื่อแสดงผลลัพธของกระบวนการจัดทํา
แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทตัวอยาง โดยการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน เปนการพัฒนา
ตนแบบ (Prototype) ท่ีจะชวยใหกระบวนการพัฒนาทําไดสะดวกและงายข้ึน ซ่ึงรวมถึงการแสดงผล
ดวย อยางไรก็ตามแอพพลิเคช่ันตนแบบนี้ ยังมีขอจํากัดในการจัดการฐานขอมูล การเพิ่มและลบ
ขอมูล ซ่ึงจะกลาวตอไปในบทสรุป และขอเสนอแนะ 
 
ข้ันตอนท่ี 2: ระบุบริษัทตัวอยางและเก็บขอมูลเชิงลึกดวยการสัมภาษณ (In-depth Interview 
methodology) 
 เนื่องจากการศึกษานี้ มุงเนนท่ีองคความรู แนวคิดและการพัฒนาแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยี (Technology roadmap) ดังนั้นขอบเขตการศึกษาจึงเปนการศึกษาบริษัทตัวอยาง
เพียงหนึ่งบริษัทท่ีสามารถเก็บขอมูลในเชิงลึกได และสามารถนําเอาแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีไปวางแผนกลยุทธในบริษัทได การศึกษาจึงเลือกใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth 
Interview methodology) ซ่ึงเปนกระบวนการส่ือสารสนทนาแบบ Open-ended and discovery-
oriented method ซ่ึงเปาหมายของการสัมภาษณ คือ การไดมาซ่ึงมุมมอง ความคิดเห็น และขอมูลเชิง
ลึกของผูถูกสัมภาษณ ในการสัมภาษณเชิงลึกนี้ ไมใชเพียงแคการถามตอบ หรือแคตั้งคําถาม แตเปน
การบันทึกเก็บขอมูลโดยการถามซํ้า หรือเก็บขอมูลซํ้าๆ เพื่อใหไดขอมูลท่ีถูกตองและชัดเจนมาก
ท่ีสุด (Pereira, Pedrosa, Simon, & Matovelle)  
 
การเก็บขอมูลเชิงลึกดวยการสัมภาษณ (In-depth Interview methodology)  

1. ดําเนินการโดยใชวิธีการต้ังคําถามปลายเปด :  
- เปาหมายขององคกรคืออะไร  การต้ังคําถามนี้เพื่อใหผูบริหารแสดง

วิสัยทัศน และ มองหาเปาหมายท่ีแทจริง ท่ีผูบริหารตองการจะไปให
ถึง รวมถึงทิศทางการพัฒนาของบริษัท และแนวทางท่ีจะเปนไปใน
อนาคต  

- สถานการณปจจุบันของบริษัทเปนอยางไร เพื่อท่ีจะไดทราบถึง
สถานะ และ ทรัพยากรที่บริษัทมีอยู รวมถึงสามารถที่จะระบุชองวาง
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- มีปจจัยใดบางท่ีเปนตัวผลักดันใหบริษัทสามารถพัฒนา หรือ หยุด
พัฒนาได เพื่อท่ีจะไดทราบถึง Business drivers ของบริษัท และ
อุตสาหกรรม รวมถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากปจจัยนั้นๆ 

- แนวโนมของอุตสาหกรรม เพื่อทราบถึงการเปล่ียนแปลงท่ีผูบริหาร
มองเห็นหรือ อาจสงผลกระทบตอบริษัท 

2. ดําเนินการรูปแบบ Semi-structured Format โดยการนําเอา TRM worksheet: The 
worksheet used in Comprehensive Training of Building a Technology Roadmap 
(ณัฐสิทธ์ิ เกิดศรี, 2551) มาใชเปนตัวนําทางในการถามคําถามและใสขอมูลคําตอบ 
เพื่อระบุเปาหมายท่ีชัดเจนและสามารถระบุผลลงในแผนภูมิใหเปนเปนภาพคราวๆ
ได  

3. Seek understanding and interpretation. สรางแผนภาพ Roadmap เพื่อใหผูบริหาร
เห็นภาพ และทําความเขาใจ รวมท้ังสามารถตรวจสอบความถูกตองท้ังของผู
สัมภาษณและผูถูกสัมภาษณไดวาเห็นตรงกัน หรือมีขอคิดเห็นท่ีแตกตางอยางไร
บาง  

4. บันทึกบทสนทนาและขอมูลการทํา Roadmap โดยเก็บภาพการทํา Roadmap และ
การจดบันทึก  

ข้ันตอนท่ี 3: วิเคราะหขอมูลที่ไดโดยใช Worksheet For TRM training 
 การวิเคราะหขอมูลไดทําตามกระบวนการพัฒนาแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
โดยใช Worksheet ท่ีถูกพัฒนาโดยรองศาสตราจารยดร.ณัฐสิทธ์ิ เกิดศรี (เอกสารดังแนบใน
ภาคผนวก) และทําการวิเคราะหขอมูลรวมกับผูบริหารบริษัทตัวอยาง เพ่ือใหตอบโจทยและความ
ตองการพัฒนาแผนกลยุทธและการดําเนินงานของบริษัท โดยตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมโดย
ผูบริหารและกลุมทํางานในบริษัทตัวอยาง  
ข้ันตอนท่ี 4: จัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
 จัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี โดยใชเว็บแอพลิเคช่ัน เพ่ือใหผูจัดทําแผนท่ี
นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีสามารถบันทึกขอมูลท่ีไดจากกระบวนการวิเคราะห ในข้ันตอนตางๆ ท่ี
จะกลาวตอไปในบทที่ 4 และนํามาประมวลผลเปนแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี อันเกิดจาก
ขอมูลท่ีใชในกระบวนการวิเคราะหนั้นๆ โดยแสดงความเช่ือมโยงของขอมูล เวลา และ ปจจัยตาง 
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บทที่ 4 

กรณีศึกษาบริษัทตัวอยาง (Case Study) 
 
 
 ตามวัตถุประสงคของงานวิจัยเพื่อศึกษาและทําความเขาใจในการจัดทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) สําหรับบริษัทเกิดใหม (Emerging Business) 
และ สามารถนําไปตอยอดโดยสามารถนําไปใชงานในองคกรไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
ผูวิจัยจึงไดเลือกวิธีการศึกษาโดยเลือกบริษัทท่ีตองการพัฒนาเทคโนโลยี โดยนําเอาแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยีเขาไปประยุกตใช ในการจัดทําแผนกลยุทธของบริษัทอยางมีประสิทธิภาพ 
ในการทําการศึกษาน้ัน ไดมีการสัมภาษณและเก็บขอมูลจากผูบริหารบริษัท 2 ทาน ไดแก กรรมการ
ผูจัดการ (Managing Director) และ หัวหนาฝายปฏิบัติการ (Chief Operating Officer) โดยรวม
วิเคราะหปจจัยแวดลอมตางๆ เพื่อนํามาพัฒนาแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี โดยจะกลาวใน
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
4.1 กรณีศึกษาบริษัทตัวอยาง 

4.1.1 ความเปนมาของบริษัท (Company Background) 
4.1.2 สถานการณปจจุบัน (Current situation) 
4.1.3 คาดการณสถานการณในอนาคต (Future outlook) 

4.2 อภิธานศัพท (Glossary) 
4.3 วิเคราะหขอมูลสําหรับจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
4.4 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทตัวอยาง  
 

 
4.1 กรณีศึกษาบริษัทตัวอยาง (Case Study) 
 
 4.1.1 ความเปนมาของบริษัท (Company Background) 
 ดังอธิบายในบทที่ 3 เนื่องดวยบริษัทตัวอยางไมอนุญาตใหเปดเผยช่ือบริษัทดังนั้น 
ผูวิจัยจะใชช่ือ X เรียกบริษัทตัวอยาง บริษัท X เร่ิมดําเนินกิจการต้ังแตป 2553 โดยท่ีมีผูถือหุน
ท้ังหมด 4 คน ทําธุรกิจ Software Outsource รับจางเขียนโปรแกรม งานของบริษัท X ในชวงแรก
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 ในปท่ีสองของการดําเนินงาน การพัฒนาเว็บไซต(Website Application Development) 
ยังคงเปนงานท่ีนํามาซ่ึงรายไดหลักของบริษัท ในชวงไตรมาสท่ีสองของปนี้ บริษัท X ไดเร่ิมนําเอา 
Wordpress มาใชในการพัฒนาเว็บไซต ดวยปริมาณงานและความนิยมท่ีเกิดข้ึน บริษัทจึงรับงานท่ี
พัฒนาดวย Wordpress เปนหลัก เนื่องจากไมเพียงแคความนิยมในการใช Wordpress แตการพัฒนา
ซอฟตแวรฐานขอมูล Library Content ตางๆ บน Wordpress นั้น มีการดําเนินการและพัฒนา
กาวหนาไปมาก บริษัทจึงหันมาใช  Wordpress มากกวา X’s CMS ท่ีตนเองไดพัฒนาขึ้น  
ขณะเดียวกันนั้นชวงไตรมาสแรกของปท่ีสองนี้ได เ ร่ิมมีการพัฒนาเกมบนโทรศัพทมือถือ 
(Smartphone) และพัฒนาอยางตอเนื่อง เนื่องจากบริษัทไดโอกาสจากลูกคาเสนองานสําหรับพัฒนา
Mobile application และ Mobile website มากข้ึน 
 เม่ือยางเขาสูปท่ีสาม งานท่ีเขามาในบริษัท X มีสัดสวนของ Mobile application และ
งาน Mobile Responsive website มากข้ึนเร่ือยๆ ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงความกาวหนาและการตื่นตัวใน
อุตสาหกรรมเว็บไซตท่ีเปล่ียน Platform มาอยูบน Mobile platform เพิ่มมากข้ึนเร่ือยๆ  
อยางไรก็ตามในการพัฒนาเกมของบริษัท X เกิดการสะดุดเนื่องจากงานท่ีเขามามีปริมาณมากกวา
ท่ีตั้งเปาไว อีกท้ังงานสวนใหญ เปนการพัฒนาเว็บไซต อีกท้ังดวยบริษัทท่ีมีขนาดเล็กและเปน 
Startup การพัฒนาเกมตองใชทรัพยากรทั้งเงินทุน ทักษะ และบุคลากรที่มากกวาปจจุบัน บริษัทจึง
ตั้งใจท่ีจะนําเอาการพัฒนาเว็บไซตบนโทรศัพทเคล่ือนท่ี หรืออุปกรณพกพาตางๆ เปนพื้นฐานใน
การพัฒนาเกม และศึกษาเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของอ่ืนๆใหเช่ียวชาญเสียกอน เพื่อทําใหเกมสามารถ
นําไปใชในระบบอุปกรณพกพาตางๆนั้นได จากท่ีเห็นแนวโนมการเปล่ียนแปลงและความรวดเร็ว 
ดังนั้นงานท่ีพัฒนามาท้ังหมดในชวงในปท่ีสองและสามมีเทคโนโลยีท่ีจะตองนําไปตอยอด และเปน
แหลงเงินทุน (Funds) ในการพัฒนาเกมของบริษัท 
 บริษัท X มีความนาสนใจในการพัฒนาซอฟตแวรและการปรับตัวตอสภาพการแขงขัน
ท่ีรุนแรงและเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา อีกท้ังในปจจุบันนี้วัฏจักรชีวิตของ
ซอฟตแวรนั้นส้ันมาก รวมถึงเทคโนโลยีท่ีนํามาใชพัฒนาและสนับสนุนการพัฒนาซอฟตแวรมีการ
พัฒนาและเปล่ียนแปลงไปทุกๆวัน ไมเพียงพัฒนาทักษะ และองคความรู เพ่ือการพัฒนาซอฟตแวร 
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 4.1.2 สถานการณปจจุบัน (Current Situation) 
 จากขอมูลเบ้ืองตนจะเห็นไดวาบริษัท X ดําเนินธุรกิจอยูในอุตสาหกรรมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงท้ังในดานขององคความรู เทคโนโลยีและรูปแบบของธุรกิจท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยาง
รวดเร็วซ่ึงลวนแตสงผลกระทบโดยตรงตอบริษัทในการดําเนินธุรกิจการพัฒนาความสามารถ 
ศักยภาพ และแนวทางการดําเนินการของบริษัท กลาวไดวาแผนการจัดการและกลยุทธของบริษัท 
จะตองมีการทบทวนและเปล่ียนแปลงใหทันตอสภาวการณท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยูเสมอ ดังนั้นแลว 
การวิเคราะหสถานการณในปจจุบัน และปจจัยตางๆ ท่ีสงผลกระทบตอองคกร จะสามารถทําให
บริษัทสามารถวางแผนไดอยางมีประสิทธิภาพ และนําไปวิเคราะหการจัดทําแผนท่ีการนําทาง
เทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม และนําไปใชงานไดจริง  
 
 4.1.2.1 อุตสาหกรรมซอฟตแวร  
 บริษัท X อยูในอุตสาหกรรมซอฟตแวรท่ีมีมีการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยีรวดเร็วมาก และลักษณะการเปล่ียนแปลงเปนไปในลักษณะของผูชนะเพียงหนึ่งเดียว 
(Single Winner) ในหนึ่งหมวดหมูหรือประเภท (Category) ของซอฟตแวร ยกตัวอยางเชน กลุม 
Social Network – Facebook คือ ผูชนะ (The winner) ในขณะท่ี Winner และ Runner up มีระยะหาง
ท่ีสูงมาก ทําใหบริษัทซอฟตแวร ขนาดเล็กตองสามารถรับการเปล่ียนแปลงไดอยางรวดเร็ว 
ทันทวงทีและใหความสําคัญกับเทคโนโลยีไดอยางถูกตอง (right technology)  
อุตสาหกรรมซอฟตแวร ในยุคหลังๆ ไมจําเปนตองใชทักษะ Technical Skills สูงเทากับสมัยกอน 
แตตองมีสามส่ิงเปนหลักสําคัญ คือ ความคิดสรางสรรค (Idea), UX design, และการนําเสนอ 
(Presentation) ซ่ึงบริษัทตองพยายามพัฒนาและปรับตัวใหทันโดยเฉพาะ UX design ท่ีตองมีความ
เขาใจในความตองการของลูกคา รูปแบบการใชชีวิต ความรูสึก ความพึงพอใจท่ีไดรับจากการใช
สินคาและบริการโดยมุงเนนปจจัยสําคัญหลักไปทางส่ิงท่ีไดรับกลับมา อารมณท่ีสัมผัส คุณคาท่ีได
กลับมา เว็บท่ีประสบความสําเร็จในปจจุบัน UX เปนส่ิงสําคัญท่ีตองจัดทําอยางมีดีทุกข้ันตอนและ
วิธีการพัฒนาท่ีตองมีความยืดหยุน เพื่อใหสามารถปรับเปล่ียนได  
 กลุมลูกคาของบริษัท X สําหรับการพัฒนาเกมนั้น คอนขางกวาง ตั้งแตกลุมผูใหญ 
เจาขององคกร จนถึงกลุมเด็กๆ กลาวไดวาต้ังแต  Generation X – Z อยางไรก็ตามกลุมลูกคาหลัก 



20 
 

 การใชชีวิตประจําวันของกลุมลูกคาหลักนั้น มีโทรศัพทเคล่ือนท่ีแบบ Smartphone 
เปนปจจัยท่ี 5 ในชีวิตประจําวัน ลูกคาสามารถเขาถึงบริการอินเตอรเน็ต (Internet) ไดมากกวา
ส่ือสารมวลชนอ่ืนๆ ใชท้ังในการเรียน การทํางาน เลน หรือพักผอน สงผลใหรูปแบบการใช
ชีวิตประจําวันนั้น เปล่ียนจากการเขาสังคม พบปะสังสรรคเปนการเขาสังคมและพบปกสังสรรคใน
โลกเสมือน (Virtual Social) ท่ีมักเรียกกันในปจจุบันวา Social Media หรือสังคมโลกออนไลน โดย
การเขาสังคมท่ีเปนท่ีนิยมในปจจุบันอยางกวางขวาง อาทิ เชน Facebook, Google+, Line  
 เพ่ือท่ีจะตอบสนองความตองการของลูกคา บริษัท X  ตองเก็บขอมูลความตองการ 
(Requirement) และศึกษาแนวโนมของอุตสาหกรรมซอฟตแวรอยางใกลชิด ในสถานการณปจจุบัน
พบวาสังคมออนไลน บนโทรศัพท Smartphone  เปนท่ีนิยม และมีแนวโนมท่ีจะเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ 
พรอมกับการขยายตัวของสังคมออนไลน ซ่ึงทําใหโลกแคบลง ไมเพียงอุตสาหกรรมซอฟตแวรท่ี
เปนเคร่ืองมือในการพัฒนาและสรางสังคมเสมือนใหเกิดข้ึน แตยังกอใหเกิดผลกระทบและการ
เปล่ียนแปลงในอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ยกตัวอยางเชนอุตสาหกรรมส่ือและโฆษณาที่มีการเปล่ียนแปลง
ไปอยางเห็นไดชัด ท่ีมีการทําโฆษณาบน Facebook Twitter  และขณะนี้ (ธันวาคม 2013) การทํา
โฆษณาบน Line application ผาน Sticker Line กําลังเติบโตข้ึนอยางรวดเร็ว จะเห็นไดวาทิศทางการ
พัฒนาท้ังหลายมุงไปสูสังคมเสมือน โดยมีโทรศัพท Smartphone เปนอุปกรณท่ีสามารถเขาถึงลูกคา
ไดงายและรวดเร็วท่ีสุด จากรูปแบบและวิธีการใชชีวิตของลูกคาเอง 
 นอกจากอุตสาหกรรมส่ือและโฆษณาแลวจะเห็นไดวา การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-
Commerce) ก็มีการเจริญเติบโตเปนอยางมาก การซ้ือขายและทําธุรกรรมทางการเงินออนไลน เร่ิมท่ี
จะไดรับความนิยมและยอมรับเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ สงผลใหลักษณะการใชจายของกลุมลูกคาเปล่ียนไป
จากเดิมท่ีซ้ือของทางหนาราน ก็จะซ้ือขายออนไลนแทน ซ่ึงรูปแบบการใชจายท่ีเปล่ียนไปนี้เองทํา
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 ความรวดเร็ว ถูกตองและมีประสิทธิภาพ ในปจจุบันนี้กลายเปนความสามารถท่ัวไปท่ี
ลูกคาทุกคนคิดวาตนพึงมีพึงไดจากสินคาและบริการผานอินเตอรเน็ตในขณะท่ีผูผลิตเองตอง
พยายามพัฒนาขีดความสามารถใหซอฟตแวรท่ีปจจุบันมีความซับซอนและขนาดใหญข้ึนยังสามารถ
ทํางานไดดวยความเร็วและประสิทธิภาพท่ีคงท่ี ซ่ึงบริษัทตองพยายามเทคโนโลยีท่ีมีความเหมาะสม
เพื่อมาเติมเต็มชองวางในการจัดการระบบท่ีใหญและซับซอนมากข้ึนเร่ือยๆ  
 องคความรูท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสารสนเทศในปจจุบันมี
ความกาวหนาและหลากหลายมากข้ึน มีการนําไปประยุกตใชรวมกับความรูดานอ่ืนๆ เพื่อพัฒนา
อุตสาหกรรมอ่ืนๆมากมายไมวาจะเปนทางการแพทย การเงิน ยานยนต เปนตน ดวยเหตุนี้ท้ัง 
ฮารดแวร และ ซอฟตแวร ไดถูกสรางข้ึนโดยประมวลองคความรูตางๆ เขาดวยกัน เพื่อใหเหมาะสม
กันการใชงานในแตละประเภท ยกตัวอยางในอุตสาหกรรมเกม และ โทรศัพท Smartphone จะพบวา
ในปจจุบันนี้ Console เกม หรือ เคร่ืองเลนเกมนั้น     มีขนาดเล็ก บาง และเบา แตมีประสิทธิภาพท่ี
สูงมาก เชนเดียวกับโทรศัพท Smartphone ท่ีความบาง และเบา เปนปจจัยหนึ่งในการพิจารณาเลือก
ซ้ือและแขงขัน อีกท้ังยังตองมีลักษณะเปนอุปกรณช้ินเดียวท่ีรวมเอาความสามารถของอุปกรณอ่ืนๆ 
เขาไวดวยกัน (All-in-one Devices) ในขณะท่ีอุตสาหกรรมซอฟตแวรเติบโตข้ึนอยางรวดเร็ว ความรู
และเทคโนโลยีท่ีใชในการพัฒนาและวิจัยกวางขวางมากกวาแตกอน  
 ในปจจุบันจะพบวามีความพยายามในการจัดการขอมูลขนาดใหญ (Big Data) รวมไป
ถึงการจัดเก็บและการนําไปใชงาน เชน การใช Cloud Computing  ซ่ึงการเติบโตและกาวหนาทาง
เทคโนโลยีนี้ เปนโอกาสท่ีดีในการพัฒนาอุตสาหกรรมและ ยังมีโอกาสสําหรับผูเลนหนาใหมท่ี
ตองการเขาสูอุตสาหกรรมไดอีกมาก ในสวนของลูกคาท่ีตองการความงาย สะดวกและรวดเร็วใน
การใชงาน รวมถึงการติดต้ังและการแกปญหา ซ่ึงเปนเร่ืองท่ีบริษัทตางๆตระหนัก และพยายามสราง
ความสัมพันธกับลูกคา เพราะ ปจจุบันการแขงขันในตลาดซอฟตแวรก็สูง และไมยากอยางเม่ือ 10-
15 ปท่ีแลวอีกแลว อยางไรก็ตามตลาดน้ีมีความนาสนใจท่ีลูกคาไมไดตองการของถูก รวมถึงตัว
ฮารดแวรดวย แตลูกคาตองการความคุมคา ในการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสามารถตอบ
โจทยการทํางานและการใชชีวิตสวนตัว 
 เนื่องจากบริษัท X มีเปาหมายในการผลิตเกมเอง ดังนั้นเม่ือสังเกตการณดูสภาวะตลาด
อุตสาหกรรมเกม จะพบวากลุมลูกคาในอุตสาหกรรมขยายตัวกวางมากข้ึน จากท่ีมีแคกลุมคนท่ีเลน
เกมอยางจริงจัง (Hardcore Gamer) เพียงกลุมเล็กๆ และกลุมบุคคลท่ีเลนเกมท่ัวไป ซ่ึงก็มักเปน
เด็กผูชายในวัยเรียนจนถึงวัยทํางาน แตก็ไมไดแพรหลาย หรือขยายเปนวงกวางมากนัก แตใน
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 4.1.2.2 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกม 
 อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกม เปนซับเซตของอุตสาหกรรมซอฟตแวร ใน
ปจจุบันนี้สถานการณของอุตสาหกรรมไมคอยมีการเปล่ียนแปลงมากนัก ท้ังในแงของความเปน
นวัตกรรม และเทคโนโลยี ยังไมมีองคความรูหรือนวัตกรรมใหมๆออกสูตลาด  เพราะฉะน้ันสําหรับ
บริษัทซอฟตแวรท่ีอยูในอุตสาหกรรมเกมตองพยายามเอาส่ิงท่ีมีอยูแลวมาจัดการ (Execute) ใหดี 
อาจใชการควบรวมเทคโนโลยี (Convergence) เพื่อชวยใหเกมดีข้ึนนาสนใจข้ึน หรือมีวิธีการเลนท่ี
แปลกใหมและนาสนใจ  
 บริษัท X ไดกลาวถึงอุตสาหกรรมเกมทุกวันนี้วามีรูปแบบของการคาขายท่ีตางออกไป
จาก 10 ปท่ีแลวโดยส้ินเชิง ในสมัยกอนผูพัฒนาหรือบริษัทพัฒนาซอฟตแวร (software 
developer/firm) รายยอยจะเกิดยาก เพราะตองมีชองทางในการจัดจําหนายและกระจายสินคา 
(Distribution) เพราะในชวงยุคนั้นซอฟตแวรเกมยังขายเปนแผนเกม ซ่ึงจะเปนไปไมไดเลย หรือ
โอกาสนอยมาก หากไมมีชองทางจัดจําหนายหรือตัวแทนจําหนาย แตในปจจุบันชองทางการ
จําหนายมีเยอะ งายและท่ัวถึง ไมจําเปนตองผลิตแผนเกม ดังนั้นจึงเปนโอกาสในการพัฒนาเกมของ
รายยอยใหสามารถพัฒนาและขายใหกับลูกคาไดในระบบ Online ดังนั้นจึงเกิดบริษัทซอฟตแวรเกม
รายยอยเพิ่มมากข้ึน  
 อยางไรก็ตามพบวา อุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมมีทิศทางท่ีพัฒนาในสวนเกมสําหรับ 
Smartphone เพิ่มมากข้ึน ท้ังบนระบบปฏิบัติการ iOS  และ Android เพิ่มมากข้ึนเร่ือยๆจากขอมูลการ
จัดนิทรรศการ Tokyo Game Show 2013 พบวาเกมสําหรับ iOS และ Android มีจํานวนนิทรรศการ
มากท่ีสุด  เปนสองอันดับแรก  และสูงกวาเกมชนิดสําหรับเครื่องเลนเกม  หรือเกมสําหรับ
เคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอร (Association & Nikkei Busines Publication, 2013) 
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 4.1.3 คาดการณสถานการณในอนาคต (Future Outlook) 
 อุตสาหกรรมซอฟตแวร และ ซอฟตแวรเกม 

 แนวโนมอุตสาหกรรมซอฟตแวร และ ซอฟตแวรเกมในอนาคตนั้น ในมิติของ
เทคโนโลยี และองคความรูในการพัฒนาภาพเสมือนจริง หรือการจัดทําซอฟตแวรเลียนแบบ หรือ
สรางโลกเสมือนข้ึน จะมีความกาวหนาและสมจริงเพิ่มมากข้ึน ยกตัวอยางในปจจุบัน Google มีการ
พัฒนา Google Map และ Street View ท่ีผูใชสามารถจะดูภาพสถานท่ีและเสนทางจริง เสมือนกับวา
ยืนอยูบนถนนนั้น และกําลังกวาดตามองเสนทางน้ันอยูจริงๆ  

 กอนหนานี้การพัฒนาภาพเสมือนจริง มีการพัฒนาสําหรับการส่ือสารทางเดียว คือ ผูใช 
(User) ใชงานแอพลิเคช่ัน ดูขอมูล หรือ ดูภาพเทานั้น แตในอนาคตอันใกลนี้ การส่ือสารสองทาง 
(Two-way communication) โดยการมีปฏิสัมพันธระหวาง หรือ ภายในโลกเสมือนกับผูใชงานจะ
เกิดข้ึน (Interaction) จะมีการสรางสังคม (Community) ในโลกเสมือน โดยจัดใหมีการติดตอส่ือสาร
ผาน Social Media ในปจจุบันนี้ไดเร่ิมมีการพัฒนาใหผูใชไดเขาไปสัมผัสกับโลกเสมือนไดใกลเคียง
กับส่ิงท่ีคนในวงการอุตสาหกรรมเกมรอคอยมากข้ึน ยกตัวอยางเชน Google ไดสราง Google Map: 
Street View  
 นอกจากนี้ Google ไดพัฒนา Google Glass ท่ีจะทําใหผูใชสามารถเขาสูโลกเสมือนได
งายข้ึน ซ่ึงจะเห็นวาไมใชเพียงการพัฒนาแอพลิเคช่ัน เพ่ือหาสถานท่ีหรือทิศทางเทานั้น แตในสวน
ของฮารดแวรก็จะไดรับการพัฒนาใหทัดเทียมกันอีกดวย ดังนั้นอุปกรณตางๆ ไมวาจะเปน 
โทรศัพทเคล่ือนท่ี อุปกรณพกพา คอมพิวเตอร เคร่ืองเลนเพลง เคร่ืองเลมเกม จะมีการพัฒนา
ศักยภาพมากข้ึน ซ่ึงแนวโนมการพัฒนาดานฮารดแวรก็จะเปนไปในทิศทางของการรวมเอาอุปกรณ
ตางๆเขาดวยกัน เพื่อเพ่ิมขีดความสามารถเพ่ิมมากข้ึน และมีความสามารถท่ีสงเสริมกันมากข้ึน  
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4.2 อภิธานศัพท (Glossary) 
 
HTML5   
ภาษาท่ีใชในการแสดงผลเว็บ (www) ซ่ึงในปจจุบัน(2556) ถือเปนเวอรช่ันลาสุด ซ่ึงจะทําใหเว็บ
เบราวเซอรสามารถแสดงผลขอมูลไดหลากหลายมากข้ึน เชน วีดีโอ เสียง และ Animation Graphic 
โดยไมตองพึ่งการทํางานของซอฟตแวรอ่ืน 
 
Cocos2d-x 
ซอฟตแวรระบบเปด (Open Source) ท่ีใชสําหรับพัฒนาเกมประเภทสองมิติ  
In-App Purchase 
ชองทางการจําหนายสินคาและบริการรูปแบบหนึ่งซ่ึงผูซ้ือจะตองทําการซ้ือผานทางแอพลิเคช่ัน 
 
Single Player Game 
เกมที่มีระบบการเลนโดยใชผูเลนเพียง 1 คน และไมมีการปฏิสัมพันธกับผูเลนอ่ืน 
 
Multiplayer Game 
เกมที่มีระบบการเลนโดยใชผูเลนมากกวา 1 คน  
 
Social-Based Game 
เกมที่ใหความสําคัญกับการปฏิสัมพันธของผูเลนภายในเกมเปนหลัก  
 
Cross Platform 
คุณสมบัติของซอฟตแวรท่ีสามารถใชงานไดบนระบบปฏิบัติการมากกวา 1 ระบบ 
 
2D Physic Engine 
ซอฟตแวรท่ีใชสําหรับการคํานวณและการแสดงผลทางดานฟสิกสในระบบการเคลื่อนท่ีแบบสอง
มิติ 
 
2D Game 
เกมที่มีการแสดงผลแบบสองมิติ 
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NoSQL Database 
ฐานขอมูลท่ีไมไดใชภาษา SQL ในการอานหรือจัดเก็บขอมูล  
 
Unity 3D 
ซอฟตแวรท่ีใชสําหรับพัฒนาเกมประเภทสามมิติท่ีผลิตโดยบริษัท Unity 
 
Augmented Reality 
เทคโนโลยีท่ีใชในการซอนภาพ 3 มิติ เขาไปในภาพจากสถานท่ีจริง เปนการผสมผสานระหวางภาพ
จําลองกับภาพจริงและตอบสนองไดทันที 
 
Pixel Art 
การออกแบบภาพบนเกมใหเปนภาพความละเอียดตํ่า เพื่อเลียนแบบการออกแบบภาพบน
คอมพิวเตอรในยุค 8-bit  
 2D Graphic Design 
การออกแบบการแสดงผลแบบสองมิติ 
 
Dynamic Sound Manipulation 
การทําใหเสียงประกอบเปล่ียนแปลงความถ่ีหรือรูปคล่ืนของเสียงไปตามเหตุการณท่ีเกิดขึ้นในเกม 
 
Objective-C Programming Language 
ภาษาท่ีใชสําหรับพัฒนาแอพลิเคช่ันบนอุปกรณพกพาของ Apple อาทิเชน iPhone และ iPad 
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4.3 วิเคราะหขอมูลสําหรับจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
 จากขอมูลในหัวขอ 4.1 ขางตนจะเห็นวาบริษัทX ตองมีการปรับตัวและเปล่ียนแปลง
ใหทันตอสถานการณและปจจัยแวดลอมท่ีเปล่ียนไปอยางรวดเร็ว  ดังนั้นการวิ เคราะหถึง
สภาพแวดลอมเปนสวนสําคัญในการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี เพ่ือท่ีจะไดทราบวา
ปจจัยใดบาง คือ ปจจัยสําคัญท่ีกําหนดการเปล่ียนแปลงของธุรกิจและมีแนวโนมการเปล่ียนแปลง
อยางไรในอนาคตใหบริษัทสามารถวางแผนกลยุทธ พัฒนาขีดความสามารถในการแขงขัน 
 การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี ใชการวิเคราะห STEEP เพื่อพิจารณา
ปจจัยภายนอกหรือปจจัยในระดับมหภาค ไดแก สังคม (Social) เทคโนโลยี (Technological) 
เศรษฐกิจ (Economic) ส่ิงแวดลอม (Environmental) และ การเมือง (Political) ซ่ึงการวิเคราะหนี้ ได
รวมทําการวิเคราะหกับผูบริหารของบริษัท X วามีปจจัยใดบางท่ีตองพิจารณาปจจัยนั้นจะมีการ
เปล่ียนแปลงหรือมีแนวโนมเปนอยางไรและปจจัยนั้นมีผลกระทบตออุตสาหกรรมอยางไรซ่ึง
ผลลัพธท่ีไดคือปจจัยท่ีเปนตัวขับเคล่ือน (Drivers) ท่ีเปนตัวกําหนดทิศทาง การเปล่ียนแปลงของ
อุตสาหกรรมและองคกร ผลท่ีไดจากการวิเคราะหเปนดังตอไปนี้ 
 
ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท 

# ตัวขับเคล่ือน 
(Drivers) 

แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ
อุตสาหกรรม 

Rate of 
Importance 

Timing Level of 
Confidence 

Social 
D1 ทัศนคติตอ

เกมของคน
ในสังคม 

คนท่ัวไปมี
ทัศนคติท่ีดีข้ึนตอ
เกมบางประเภท 
เชน casual, 
puzzle game 
ในขณะท่ีเกม
เนื้อหารุนแรงยัง
ถูกมองเปน
ปญหาใหญ สราง
ทัศนคติท่ีไมดตีอ
ผูปกครองและ
สังคม 

สะทอน
ภาพลักษณของ
บริษัทผูผลิตเกม
ไมดีและสงผล
กระทบตอ
ยอดขาย 

2 Now 
 

Low 
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ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท (ตอ) 
# ตัวขับเคล่ือน 

(Drivers) 
แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ

อุตสาหกรรม 
Rate of 

Importance 
Timing Level of 

Confidence 

Social 
D2 พฤติกรรม

การจายเงิน
ของผูเลน 

พาณิชย
อิเล็กทรอนิกส(e-
commerce)มีมาก
ข้ึนและมีการ
จายเงินผาน 
mobile device 
มากข้ึน (ในไทย
อาจยังมีการใช e-
commerce ไม
มากแตกเ็พิ่มข้ึน
และสวนใหญ
ยังคงใช pre-paid 
card) 

ผูผลิตตอง
สามารถรองรับ
การชําระ
คาบริการผาน 
mobile device 
และ pre-paid 
card 

7 Now High 

D3  รูปแบบการ
ใชชีวิต 

รูปแบบการใช
ชีวิต ท่ีอยูบน
สังคมออนไลน 
มากกวาการ
พบปะสังสรรค 
ซ้ือขาย ทํา
ธุรกรรมตางๆบน
อินเตอรเน็ต 

การผลิตเกมตอง
พัฒนา 
Community ไม
เพียงแคเลนเกม 
แตเปนการสราง
สังคม เพื่อ
ตอบสนอง
รูปแบบการใช
ชีวิตท่ีเปล่ียนไป
ของคนในสังคม 

5 Now High 
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ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท (ตอ) 
# ตัวขับเคล่ือน 

(Drivers) 
แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ

อุตสาหกรรม 
Rate of 

Importance 
Timing Level of 

Confidence 

Social 
D4 Growth of 

Internet 
café 

Internet café ราย
ยอยจะลดนอยลง
แตเกดิเปน Brand 
shop หรือเปน
รานกาแฟ แบบ 
Starbucks  หรือ
True shop  

อํานาจตอรอง
ของ Internet café 
จะเพิ่มมากข้ึน 

1 Now High 

Technological 
D5 Increasing 

of intuitive 
and 
innovative 
game play 

Converging 
Innovation ซ่ึง
เปนการรวมเกม
ประเภทตางๆเขา
ไวดวยกัน 

ทางเลือกในการ
ผลิตเกมท่ีมากข้ึน 

8 Now High 

D6 Increasing 
of virtual 
Reality 
game 

คนใหความ
สนใจกับเกม
ประเภทนี้มากข้ึน
เชน Ingress ซ่ึง
Google ใช 
Google map 
รวมกับเกม  

บริษัทรายยอย
แขงขันในตลาด
เกมประเภท 
Virtual Reality 
ไดยากเพราะใช
ทรัพยากรสูงท้ัง
ดานเงินทุนและ
เทคโนโลยี 

3 2015 Medium 
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ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท (ตอ) 
# ตัวขับเคล่ือน 

(Drivers) 
แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ

อุตสาหกรรม 
Rate of 

Importance 
Timing Level of 

Confidence 

Technological 
D7 Increasing 

of mobile 
device 
usage 

การใช mobile 
device  มีมากข้ึน
และครอบคลุม
ไปถึงคนท่ีมีกาํลัง
ซ้ือนอยมากข้ึน
ดังนั้นสามารถ
เขาถึงกลุมคนได
มากข้ึน 

ผูผลิตตองผลิต
เกมที่สามารถเลน
บน mobile 
device ได จึงจะ
สามารถเขาถึง
ลูกคาไดงาย 

10 Now High 

D8 Diversity of 
platforms 

Platform หลักจะ
เหลือนอยลงแต
จะมีcross 
platform 
technology ให
สามารถใชงาน
รวมกันได 

ผูผลิตตองนํา
เทคโนโลยีใหมๆ
ใชเพื่อพัฒนาเกม
ใหรองรับ 
platform ท่ี
ตางกันโดยใช
ตนทุนตํ่าท่ีสุด 

7 Now High 

D9 Product life 
cycle 

วัฏจักรของเกม 
หรือสินคาแตละ
ตัวส้ันลงและมี
ความหวือหวาใน
การนําเสนอมาก
ข้ึน 

ผูผลิตตองมีการ
วางแผนในการ
พัฒนาเกมที่
กระชับมากข้ึน
และเพิ่มกลยุทธ
ทางการตลาดให
เขาถึงกลุมลูกคา
ไดอยางรวดเร็ว
และมากที่สุด 

7 2014 Medium 
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ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท (ตอ) 
# ตัวขับเคล่ือน 

(Drivers) 
แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ

อุตสาหกรรม 
Rate of 

Importance 
Timing Level of 

Confidence 

Technological 
D10 Growth of 

broadband 
Internet 

ผูใชสามารถ
เช่ือมตอและใช
บริการ
อินเตอรเน็ตได
มากข้ึนและมีผู
ใหบริการมากข้ึน
ความเร็วของ
อินเตอรเน็ตเพิม่
สูงข้ึนในราคาท่ี
เทาเดิม 

เปนโอกาสท่ีดี
สําหรับ
อุตสาหกรรมเกม
ออนไลนและทํา
ใหเกิดการพัฒนา
ไดมากข้ึน
เนื่องจากสามารถ
กําจัดขอจํากัด
ของเกมท่ีเกิดจาก
ความเร็วในการ
เช่ือมตอ
อินเตอรเน็ต 

5 Now 
 

High 

D11 Hardware 
Specification 

อุปกรณทุกชนดิ
ไมวาจะเปนPC , 
Smartphone, 
console จะมี
ประสิทธิภาพ
สูงข้ึนในขณะที่
ราคาถูกลง 

เปนโอกาสท่ีดี
สําหรับ
อุตสาหกรรมเกม
และทําใหเกดิการ
พัฒนาไดมากข้ึน
เนื่องจากสามารถ
กําจัดขอจํากัด
ของเกมท่ีเกิดจาก
ประสิทธิภาพ
ของอุปกรณ 

7 Now High 
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ตาราง 4.1 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตัวขับเคล่ือนธุรกิจของบริษัท (ตอ) 
# ตัวขับเคล่ือน 

(Drivers) 
แนวโนม (Trend) ผลกระทบตอ

อุตสาหกรรม 
Rate of 

Importance 
Timing Level of 

Confidence 

Technological 
D12 General 

Economic  
แนวโนมในชวง
ป 2020 ความรู
และความ
สรางสรรคดาน
เศรษฐศาสตรท่ัว
โลก จะมุงเนน
การลงทุนไปที่
เทคโนโลยี ส่ือ 
มวลชน และ 
โทรคมนาคม 
 

การผลิตหรือ
สรางสินคาท่ี
สามารถทําตาม
ความตองการ
ของลูกคา จะ
เติบโตมาก และ
สินคาสรางสรรค
รวมถึง 
ซอฟตแวรจะ
ขับเคล่ือนการ
ลงทุนในตลาด 
เชน เคร่ืองพิมพ
สามมิติ (3D 
printing), การ
ส่ือสารเช่ือมตอ
บน Cloud 

3 2015 High 

 
  จากตาราง 4.1 ตารางแสดงผลการวิเคราะหปจจัยภายนอก และกําหนดตวัขับเคล่ือนของ
บริษัทมีการใหคะแนนเกณฑการจัดลําดับความเช่ือม่ัน และเกณฑการจัดลําดับความสําคัญของตัว
ขับเคล่ือนธุรกิจ (Business Driver) ดังมีคําอธิบายดังตอไปนี้ 
เกณฑการจัดลําดับความเช่ือม่ันในการดําเนินการ (Rating Criteria of Level of Confidence) 
High  คือ “ฉันมีความม่ันใจในการคาดการณของฉันมาก” = 100% 
Medium คือ “ฉันคอนขางสบายใจกบัการคาดการณของฉัน ถาจะผิดพลาดไปก็เพียงเล็กนอย” =80% 
Low คือ  “ฉันม่ันใจประมาณ 50-50 กับการคาดการณของฉัน” 
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เกณฑการจัดลําดับความสําคัญ (Rating Criteria of Level of Importance) 
คะแนนท่ีใหอยูในชวงคะแนนต้ังแต 0-10    
10 คือ ความสําคัญสูงท่ีสุด สงผลกระทบตอองคกรอยางมีนัยสําคัญท้ังเชงิบวกและลบ ตอง
ดําเนินการพัฒนาหรือแกไขอยางทันทวงที  
8 คือ ความสําคัญระดับสูง สงผลกระทบตอองคกรอยางมีนัยสําคัญท้ังเชงิบวกและลบใน
อนาคตอันใกล ควรตองเตรียมพรอมอยางจริงจัง 
5 คือ ความสําคัญระดับปานกลาง อาจสงผลกระทบตอองคกรอยางมีนัยสําคัญท้ังเชิงบวกและ
ลบ ท่ีตองติดตามและเฝาสังเกตการเปล่ียนแปลงอยางใกลชิด 
0 คือ ความสําคัญตํ่าท่ีสุด ไมมีผลกระทบตอองคกรใดๆท้ังเชิงบวกและลบ ไมตองการการ
ดําเนินการพัฒนาหรือแกไขใดๆจากองคกร 
 
 จากการวิเคราะหปจจัยภายนอกจะเห็นวาตัวขับเคล่ือนท่ีบริษัท X พิจารณาสวนใหญ
มุงเนนไปที่สังคม โดยเฉพาะผูใช และ เทคโนโลยี จะเหน็วาเทคโนโลยีสวนใหญบริษัท X จะให
ความสําคัญและมีความเรงดวนเนื่องจากการอุตสาหกรรมท่ีบริษัท X เปนผูเลน และผลิตภัณฑท่ีจะ
ผลิตน้ัน พึ่งพาเทคโนโลยี ท่ีมีการนํามาใชงานและเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว และอายุของ
เทคโนโลยีนั้นๆ มีอายุท่ีส้ันลงเร่ือย ท้ังการศึกษา พัฒนา นํามาใช และ ลาสมัย หรือตกรุนไปอยาง
รวดเร็ว แนวโนมก็จะเปนแนวโนมท่ีคาดการณไดในระยะส้ันๆ เทานัน้ 
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 เม่ือพิจารณาปจจัยท่ีเปนตัวขับเคล่ือนองคกรแลว ไดมีการอภิปรายแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกับผูบริหารบริษัท  X เพื่อหาโอกาส และอุปสรรค ท่ีมีอยู และปจจัยท่ีจะทําใหประสบ
ความสําเร็จ หรือ ลดความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนได ซ่ึงสามารถวิเคราะหไดดังตอไปน้ี  
 
ตาราง 4.2 แสดงผลการวิเคราะหโอกาส และความเส่ียง ของบริษัท 

Opportunities Timing Key Success Factors 
การแขงขันในอุตสาหกรรมเกมบน
โทรศัพทเคล่ือนท่ีหรือเคร่ืองเลนแบบพกพา 
(Compete in Mobile game) 

2014 เกมที่มีคุณภาพ และมี
ประสิทธิภาพสูง 
เกมที่ออกสูทองตลาดไดรวดเร็ว 
และเหมาะสม (Fast Time to 
market) 

อัตราการเจริญเติบโตของจํานวนผูเลนเกมท่ัวไป
เพิ่มสูงข้ึน (Highly growth of amateur Gamer) 

2015 เกมที่มีแนวคิด ท่ีดึงดูดใจ นาเลน  
เกมที่เลนงาย เขาใจงาย 

ศักยภาพของผูเลนเกมอยางจริงจังและเปนระยะ
เวลานานบนโทรศัพทเคล่ือนท่ีหรือเคร่ืองเลน
พกพาสูงข้ึน (High Potential of Hardcore 
Gamer plays game over Mobile Device) 

2016 
 

เกมที่มีความซับซอนสูง  
เกมที่มีความทาทาย ใหผูเลนได
ใชทักษะ และใชเวลาเลนนาน 

การแขงขันของเกมประเภทเสมือนจริง 3 มิติ 
โดยมีการผสมผสานภาพจําลองสามมิติเขากับ
ภาพจริง(Compete in Augmented Reality 
Game) 

2018 เกมตองมีความเสมือนจริง ภาพ
คมชัด ความเร็วตองเสถียร  

Threats Timing Key Success Factors 
ตนทุน และ การลงทุนสูง  2016 รวมมือเปนพนัธมิตร หรือ

หุนสวนกับบริษัทเกม 
ศักยภาพและทักษะของผูพฒันาเกมสูง 2016 สรางจุดแข็ง โดยการพัฒนา

ทักษะของบุคลากร 
วัฏจักรของซอฟตแวรเกมส้ันลงเร่ือยๆ  2016 สรางจุดแข็ง โดยการพัฒนา

ทักษะของบุคลากร พัฒนา
เคร่ืองมือและเติมเต็มชองวางทาง
เทคโนโลยี 
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จากการวิเคราะหระบุหาโอกาสทางการตลาดพบวามีโอกาสที่นาสนใจสําหรับบริษัท X ดังตอไปนี้ 
- การแขงขันในอุตสาหกรรมเกมบนโทรศัพทเคล่ือนท่ีหรือเคร่ืองเลนแบบพกพา 
- อัตราการเจริญเติบโตของจํานวนผูเลนเกมท่ัวไปที่มีเพิ่มสูงข้ึน 
- ศักยภาพของผูเลนเกมอยางจริงจังและเปนระยะเวลานานบนโทรศัพทเคล่ือนท่ี

หรือ เคร่ืองเลนพกพาสูงข้ึน 
- การแขงขันของเกมประเภทเสมือนจริง 3 มิติ โดยมีการผสมผสานภาพจําลองสาม

มิติเขากับภาพจริง 
โอกาสขางตนสามารถจัดหมวดหมูของโอกาสทางตลาด (Market Opportunities) ไดจากโอกาส
ขางตนซ่ึงแบงออกเปน 
 1. Hardcore Gamer คือ กลุมตลาดของผูเลนเกมท่ีเลนเกมอยางจริงจัง ชอบเกมท่ีมี
ความซับซอนทาทายความสามารถ และเลนเกมหรืออยูในเกมเปนระยะเวลาที่นานมากกวาหนึ่ง
ช่ัวโมง และสามารถเลนไดอยางตอเนื่อง นอกเหนือจากลักษณะเกม เคร่ืองเลนเกมมีความสําคัญมาก
สําหรับกลุมโอกาสทางการตลาดกลุมนี้ กลาวคือ ตองเปนเคร่ืองเลนเกมท่ีมีประสิทธิภาพสูง 
สามารถนําเสนอภาพไดอยางคมชัด สามารถประมวลผลไดอยางรวดเร็ว สามารถรองรับซอฟตแวร
ท่ีมีการจัดการขอมูลและประมวลภาพที่มีความละเอียดและคมชัดสูงไดอยางมีเสถียรภาพ ในยุคถัด
มาท่ีเกมเปนระบบออนไลน ความตองการเขาถึงอินเตอรเน็ตความเร็วสูง นอกจากนี้ อุปกรณตอพวง
สนับสนุนตองมีประสิทธิภาพซ่ึงถือเปนเร่ืองสําคัญสําหรับกลุมตลาดกลุมนี้  แมในปจจุบัน 
Hardcore Gamer อาจจะไมใชกลุมตลาดกลุมใหญ เปนกลุมเฉพาะ (Niche Market) แตเปนกลุม
ตลาดที่มีกําลังซ้ือสูงและทําใหวงการอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมมีการพัฒนาข้ึนไปมาก 
 2. Mobile Gamer คือ กลุมตลาดของผูเลนเกมบนโทรศัพทเคล่ือนท่ีหรืออุปกรณพกพา 
สวนใหญเปนผูเลนเกมท่ัวไป ท่ีมีรูปแบบการดําเนินชีวิตในสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป อันเนื่องมาจาก
การเกิดพัฒนาอุปกรณโทรศัพทมือถือ และอุปกรณตางๆ ท่ีมีความสามารถหลากหลายและรองรับ
กิจกรรมตางๆ ไดมากข้ึน ในกลุมนี้รวมถึงกลุมผูเลนใหม ไดแก ผูเลนผูหญิง ท่ีโดยปกติมักไมเลน
หรือสนใจในเกม แตดวยคานิยมของสังคม แฟช่ัน และการติดตอส่ือสารท่ีเปนส่ิงที่ผูหญิงใหความ
สนใจ โดยในปจจุบันส่ือสารมวลชนและส่ือสังคมออนไลน มีอิทธิพลมาก ผูหญิงจึงหันมาเลนเกม
มากข้ึน เกมท่ีเลนสวนใหญเปนเกมท่ีเลนไดงาย เขาใจงาย มักเปนเกมท่ีเลนฆาเวลา สีสันสวยงาม มี
ตัวการตูนนารัก และมีการตลาดบน Social Media ท่ีสามารถแบงปนขอมูล คะแนน และผลลัพธจาก
การเลนใหคนอ่ืนเห็นได และรวมแสดงความคิดเห็นได ในดานความมีประสิทธิภาพ รวมถึงคุณภาพ
ของเกม ภาพ และ การประมวลผล สําหรับผูเลนกลุมนี้ ไมไดตองการประสิทธิภาพท่ีสูงนักเม่ือเทียบ
กับกลุม Hardcore Gamer มีเพียงความตองการพื้นฐาน ไดแก ความรวดเร็วของอินเตอรเน็ต และการ
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 3. Family and Kids Gamer คือ กลุมตลาดของผูเลนเกมท่ีมีเจตคติ และทัศนคติ ท่ี
มุงเนนเกมเพื่อความบันเทิงในครอบครัว เสริมสรางความสัมพันธในครอบครัว มักคํานึงถึงความ
ปลอดภัยของผูเลน ท้ังทางดานสภาพรางกายและจิตใจ สวนใหญ พอแม ผูปกครอง คือ ผูซ้ือ เปนผู
ตัดสินใจซ้ือเกมใหคนในครอบครัวเลน เกมที่จะซ้ือ ตองเปนเกมท่ีมีความเหมาะสมกับทุกเพศทุกวัย 
ตองเปนเกมท่ีไมมีความรุนแรง เปนเกมท่ีไดฝกทักษะและพัฒนาศักยภาพดานตางๆ เชน กีฬา การ
คิดคํานวณ และวิเคราะห  ตัวอยางเกมท่ีประสบความสําเร็จเปนอยางมากในตลาดกลุมนี้ คือ 
Nintendo Wii ท่ีสามารถจับโอกาสทางการตลาดกลุมนี้ไดสําเร็จ และสรางประวัติศาสตรให 
Nintendoได ซอฟตแวรเกมในกลุมนี้ โดยมากเปนเกมเชิงการศึกษา หรือกีฬา สามารถเลนไดทุกเพศ
ทุกวัย กลุมตลาดมีขนาดเล็กกวา Mobile Gamer คอนขางมาก ในดานเทคโนโลยีในปจจุบันยังไมมี
ใครทําไดดีกวา Nintendo Wii แตก็ยังมีโอกาสในเชิงการเพ่ิมประเภทของเกม เพื่อเปนทางเลือก
ใหกับท้ังพอแม ผูปกครองท่ีเปนผูซ้ือ และผูเลน 
 
 จากการวิเคราะหกลุมตลาดท้ังสามกลุมและนํามาพิจารณารวมกับตัวขับเคล่ือนท่ีมี
ความสอดคลองกัน ไดผลดังตารางตอไปนี้ 
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ตาราง 4.3 แสดงผลการวิเคราะหความสัมพันธของกลุมตลาดและปจจยัในการขับเคลื่อน 

# 
Key/Emerg
ing Market 
Segment 

Driver Period Size Growth 
Rate of 

Importance 

M1  Hardcore 
Gamer 

D2: พฤติกรรมการจายเงิน
ของผูเลน 

D3:  รูปแบบการใชชีวิต 
D6 : Increasing of virtual 

Reality game 
D7: Increasing of mobile 
device usage 
D8: Diversity of platforms 
D9: Product life cycle 
D11: Hardware 
Specification 

2016 Medium - 6 

M2  Mobile 
Gamer 

D2: พฤติกรรมการจายเงิน
ของผูเลน 

D3:  รูปแบบการใชชีวิต 
D5 : Increasing of intuitive 

and innovative game play. 
D7: Increasing of mobile 
device usage 
D8: Diversity of platforms 
D9: Product life cycle 
 

2014 Large - 10 
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ตาราง 4.3 แสดงผลการวิเคราะหความสัมพันธของกลุมตลาดและปจจยัในการขับเคลื่อน (ตอ) 

# 
Key/Emerg
ing Market 
Segment 

Driver Period Size Growth 
Rate of 

Importance 

M3  Family & 
Kids 
Gamer 

D1: ทัศนคติตอเกมของคน
ในสังคม 
D4: Growth of Internet 
café 
D10: Growth of broadband 
Internet 

2015 Medium - 4 
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 เพื่อสรางกรอบแนวคิด และระบุลักษณะของผลิตภัณฑซอฟตแวรเกมท่ีจะผลิต บริษัท 
X จึงตองวิเคราะหหาความตองการของลูกคา วามีความตองการซอฟตแวรเกม แบบไหนอยางไรบาง 
การวิเคราะหความตองการของลูกคาจะชวยทําใหบริษัท X มีทิศทางในการวางแผนพัฒนา
ซอฟตแวรไดตอบโจทยตลาด ซ่ึงไดผลลัพธ ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตาราง 4.4 แสดงผลการวิเคราะหความตองการของลูกคา 

# Generic Customer 
Needs 

Customer Needs Performance 
Target 

Rate 
M1 M2 M3 

C1 การส่ือสารภายใน
เกม 

ภาษาไทย  6 8 10 

C2  ความซับซอนของ
เกม 

ระยะเวลาเลนส้ันๆ เลนฆา
เวลา 

 >7 นาที 8 10 8 

C3  เปนเกมท่ีมีความตอเน่ือง 
ตองเลนติดตอกันในชวง
ระยะเวลาหนึง่ๆ 

 6 8 4 

C4  ใชเวลาในการเรียนรู หรือ
การหัดเลนนอย 

< 5 นาที 0 10 8 

C5  สังคมภายในเกม มีการแขงขันระหวางผูเลน
ในเกม 

 10 6 2 

C6  มีสังคม และมีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผูเลน 

 8 6 0 

C7  ความสามารถใน
การซ้ือ 

Micro Transaction  0 10 2 
C8  Subscription  0 10 8 
C9  Single Payment  0 6 2 
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เกณฑการใหคะแนนความสําคัญและผลกระทบตอการตัดสินใจ (Rating Criteria of Rate of 
Importance) 
 
ตาราง 4.5 เกณฑการใหคะแนนความสําคัญและผลกระทบตอการตัดสินใจ 
คะแนน คําอธิบาย 
10 มีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจ 100 % 
8 มีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจพอสมควร 80% 
6 มีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจท่ีคอนขางเอนเอียงไปทาง

ใดทางหนึ่ง 
4 มีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจ 50-50 
2 มีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจนอย 20 % 
0 ไมมีความสําคัญและสงผลกระทบตอการตัดสินใจเลย 

 
 จากประสบการณทํางานและการไดพูดคุย เก็บขอมูลกับลูกคาเวลาท่ีลูกคาเขามาเสนอ
ความตองการจึงวิเคราะหความลูกคาความตองการของลูกคาออกมาไดดังนี ้
 
การส่ือสารภายในเกม  
 

“คงจะดนีะ ถามันเปนภาษาไทย” 
“อยากรูเร่ืองจงั ถาเปนภาษาไทยจะเขาถึงเกมกวานี้อีก” 

“ภาษาอังกฤษมันก็ไมไดยากหรอก แตมันไมสามารถเขาใจไดทันที” 
~ Voice of Customers 

 
C1 : ภาษาไทย 
 จากการวิเคราะหพบวาสวนใหญลูกคาคนไทย ในกลุมตลาด Mobile Gamer และ 
Family and Kids Gamer ตองการใหการส่ือสารภายในเกมเปนภาษาไทย เพราะเขาใจเร่ืองราว และ
เขาใจเกมไดงาย สามารถส่ือสารไดงาย และจะรูสึกสนุกสนานถามีการส่ือสารเปนภาษาไทยมากกวา
เปนภาษาอังกฤษ อยางไรก็ตาม กลุมตลาด Hardcore Gamer ไมใหความสําคัญกับการส่ือสารหรือ
เร่ืองราวในเกมเทาไหรนัก ตองการเลนในเกมท่ีทาทายความสามารถและทักษะ การคิดวิเคราะห 
การวางแผน ซ่ึงการมีปฏิสัมพันธหรือการสรางเร่ืองราวไมไดทําใหผูเลนรูสึกสนุกมากข้ึน หรือ มี
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ความซับซอนของเกม  
 

“ก็แคอยากหาอะไรฆาเวลา ระหวางนั่งรถ หรือรอเพื่อน” 
“ไมมีเวลาจะเลนเยอะๆ แคอยากหาอะไรเลนคลายเครียดบาง” 

“งายเกนิไป แคนี้ใครๆก็เลนได ไมนาสนใจเอาซะเลย” 
“ยากไปนะ ใครจะเลนได” 

~ Voice of Customers 
 
 จากท่ีลูกคาบอกมาน้ันวิเคราะหกลุมลูกคาออกไดเปนสองกลุมใหญๆคือกลุมคนท่ีเลน
เกมฆาเวลาหรือเพียงแคผอนคลายเปนคร้ังคราวในระยะเวลาส้ันๆกับอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมท่ีตองการ
ความทาทาย เลนเกมไดอยางตอเนื่องเปนระยะเวลานาน  
 
C2: ระยะเวลาเลนส้ันๆ 
 จากการวิเคราะหจะพบวาความตองการในดานความซับซอนของเกมนั้น ส่ิงท่ีลูกคา
บอกมานั้นเปนนัยวาลูกคาตองการเกมท่ีเลนงาย เขาใจงาย ใชเวลาส้ันๆ ในการเลนแตละเกม 
สามารถเลนจบเกมไดอยางรวดเร็ว ซ่ึงเหมาะสําหรับลูกคาท่ีตองการเลนเกมเพื่อพักผอนใน
ระยะเวลาส้ันๆ หรือเลนเกมเพ่ือฆาเวลา     คําวา “ระยะเวลาส้ันๆ” ประเมินไดวา ประมาณนอยกวา
หรือเทากับ 7 นาทีตอเกม  
 บริษัท X ประเมินวาความสําคัญของระยะเวลาในการเลน หรือการเลนฆาเวลามีสงผล
ตอกลุมตลาด Mobile Gamer มาก เพราะตองการเลนเพื่อฆาเวลา เลนเพื่อผอนคลาย ในขณะท่ีก็มี
ความสําคัญ สําหรับ Hardcore Gamerเชนกัน เพราะถาใหผูเลนกลุมนี้เลนเกมท่ีมีความซับซอนนอย 
ระยะเวลาส้ันๆ เกมนั้นจะไมนาสนใจ และผูเลนไมตองการซ้ือเลย  
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C3: เปนเกมท่ีมีความตอเน่ือง ตองเลนติดตอกันในชวงระยะเวลาหนึ่งๆ 
 จากการวิเคราะหพบวาความตองการเกมท่ีมีความซับซอนสูง คือ เกมนั้นๆมีดานท่ีตอง
เลนอยางตอเนื่อง เพื่อพิสูจนความสามารถและสรางความทาทายในการเอาชนะ การเลนแตละเกม ผู
เลนไมไดสนใจวาจะตองใชระยะเวลานานเทาไหร แตสนใจวาจะสามารถวางแผนไดอยางไร 
เอาชนะไดอยางไร หรือไปสูดานท่ีสูงท่ีสุดไดอยางไร เปนการเลนอยางจริงจัง ประเมินไดวา
ระยะเวลาในการเลนตอหนึ่งเกมมากกวา 30 นาที หรือ หนึ่งช่ัวโมงข้ึนไป มีความสําคัญกับกลุม
ตางๆ แตกตางกัน ซ่ึงกลุม Mobile Gamer นั้น เร่ืองเวลาจะมีความสําคัญ และระมัดระวังในเร่ืองของ
เวลา ถาหากตองใชเวลากับเกมนั้นๆมากเกินไปก็จะไมเลน และคิดวาไมนาสนใจ สงผลใหจะไม
สามารถนําเสนอเกมตอกลุมลูกคาฐานใหญกลุมนี้ได ในขณะท่ีกลุม Hardcore Gamer ไมไดให
ความสําคัญกับเ ร่ืองเวลา  จะมากนอยเทาไหรก็ได  ตราบเทาท่ี เกมมีความซับซอนทาทาย
ความสามารถ และตองใชทักษะในการเอาชนะ เชนเดียวกับกลุม Family and Kids Gamer เด็กๆ
ไมไดใหความสนใจกับเวลาในการเลนมากนัก ในขณะท่ีผูปกครองอาจจะพิจารณาบางแตก็ไมไดให
ความสําคัญเชนเดียวกัน 
 
C4 : ใชเวลาในการเรียนรู หรือการหัดเลนนอย 
 จากการวิเคราะหพบวาลูกคาไมตองการความซับซอน หรือความทาทาย ตองการเลน
เกมงายๆ สามารถเปดมาแลวเลนไดเลย โดยไมตองมีคูมือ หรือคําแนะนํา สามารถเลนไดงาย ใชเวลา
เรียนรูท้ังเกม ดวยระยะเวลาส้ันๆ ไมเกิน 5 นาที ควรที่จะตองเลนไดแลว ไมเชนนั้นลูกคากลุมนี้จะ
เลิกเลนเกมนั้นทันที และไมใหความสนใจ หรืออาจบอกตอเลยวาเกมไมนาเลน เลนยาก ไมเขาใจ 
เปนตน ความตองการนี้มีความสําคัญมากกับกลุมตลาด Mobile Gamer, Family and Kids Gamer แต
ไมไดมีความสําคัญใดๆเลยกลับกลุม Hardcore Gamer  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



42 
 

สังคมภายในเกม 
 

“Share บน Facebook ไมไดเหรอ เชยมาก” 
“เพื่อนๆเลนกนัหมดเลย มีแบง item กันดวยนะ” 

“ถาไดคะแนนเยอะๆ แลว share บน Facebookใหเพื่อนเห็นกด็ีออก จะไดมาแขงกัน” 
“เดี๋ยวนี้ไมวาแอพลิเคช่ันอะไร ก็ตอง share ข้ึนบน Facebook, twiiter, instagramไดท้ังนั้น” 

“ใครๆก็อยูบน Social Media กันหมดแลว” 
“ใครสนใจกนัเกมบน Facebook นะ เกมเจงๆมันตองฝาดานอยางยากลําบาก 

เพื่อไปสูดานสุดทายและเกบ็ชัยชนะใหได” 
“แอคช่ัน วางแผน บู กระจาย แขงกนัเปนทีม กับกลุมเพือ่น แลวได bluff กันเนี่ย มันสสุดๆแลว” 

“ผมวามันไมเจงหรอกนะ ถาไมมีการแขงกันแบบเปนกลุมโดยการเลนพรอมๆกัน 
ถาชนะนะ ถือเปนเซียนเลย” 

~ Voice of Customers 
 จากคําพูดของลูกคาและผูเลนเกมจะพบกวาเราสามารถแบงไดเปนสองกลุมใหญๆ
เชนเดียวกับความซับซอนของเกมซ่ึงบงบอกไดถึงระยะเวลาในการเลนเกมนั่นคือ 
 
C5: มีการแขงขันระหวางผูเลนในเกม 
 จากการวิเคราะหพบวาลูกคา ชอบการแขงขัน สนุกสนานกับการไดแขงขันกัน ฟาด
ฟน ตอสู และการไดมาซ่ึงชัยชนะ ผูเลนจะมีคูแขง คือ โปรแกรม หรือคูตอสูเสมือนในเกม ในกรณี
เลนคนเดียว หรือ คูแขง คือ  เพ่ือนหรือบุคคลอื่นท่ีออนไลนเขามาเลนในเวลาเดียวกัน ในกรณีเลน
กันเปนกลุม ซ่ึงลวนแตสรางความสนุกและทายทายใหกับผูเลน กลุมผูเลน Hardcore Gamer ให
ความสําคัญกับการแขงขันในเกมเปนอยางมาก รองลงมาคือ Mobile Gamer และ Family and Kids 
ตามลําดับ เนื่องจากเด็กๆมักจะไมคอยสนใจเร่ืองการแขงขัน แตจะสนุกสนานไปกับเร่ืองราวและ
สีสันของเกมมากกวา 
 
C6: มีสังคม และมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเลน 
 จากการวิเคราะหพบกวา ความตองการดานสังคมและปฏิสัมพันธของผูเลนนั้น อาจ
แบงไดตามแตละกลุมตลาด แตก็ความตองการดานนี้ก็มีความสําคัญกับแตละกลุมพอสมควร เชนใน
กลุม Hardcore Gamer นั้น ตองการcommunity หรือสังคมภายในเกม แตเปนสังคมท่ีมีการซ้ือขาย
แลกเปล่ียนสินคา หรือการแลกเปล่ียนขอมูลการตอสู ตองการคูแขงขันมาประลองฝมือ สังคมและ
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ความสามารถในการซ้ือ  
  
 จากการวิเคราะหพบวาปจจุบันนี้ในประเทศไทยการซ้ือเกมผานระบบพาณิชยอิเลก
ทรอนิกส (E-commerce) แพรหลาย และไดรับการยอมรับมากข้ึน อยางไรก็ตามระบบในประเทศยัง
ไมไดรับการยอมรับมากนัก และยังไมไดรับความเช่ือถืออยางเพียงพอ อีกท้ังลักษณะการซ้ือ
ซอฟตแวรเกมของคนไทย ตางจากชาวตางชาติ ตองยอมรับวาคนไทยยังไมนิยมซ้ือเกมลิขสิทธ์ิ ไม
วาจะเปนเกมสําหรับเคร่ืองเลนเกม คอมพิวเตอรหรือเกมบนโทรศัพทมือถือ แตดวยเทคโนโลยีการ
ปองกันการละเมิดลิขสิทธ์ิ ความรวดเร็วของเกมท่ีออกสูทองตลาด และราคาท่ีถูกลงกวาเดิม
คอนขางมาก โดยเฉพาะเกมที่เปนแอพลิเคช่ันบนโทรศัพทมือถือ สงผลใหแนวโนมการซ้ือเกม
ออนไลนในไทยมีเพิ่มมากข้ึน แตความสามารถในการซ้ือก็แตกตางกันไป โดยสามารถแบงออกได
ดังนี้ 
 
C7: Micro Transaction 
 จากการวิ เคราะหพบวาสําหรับผู เลนท่ัวไปเชนเด็กนักเ รียนและเยาวชนท่ีมี
ความสามารถในการซ้ือตํ่าเนื่องจากยังไมไดประกอบอาชีพและไมมีรายไดเปนของตนเอง จึงนิยม
เลนเกมท่ีเปดใหเลนฟรีหรือเกมท่ีมีราคาตํ่า การซ้ือหรือจายในรูปแบบ Micro Transaction จึงเหมาะ
และเปนท่ีนิยมสําหรับลูกคากลุมนี้ โดยท่ีผูเลนสามารถจายไดคราวละนอยๆ แตก็สามารถจายได
หลายคร้ังและบอย บริษัท X อธิบายเพิ่มเติมวาเกมสําหรับ Micro Transaction จะเปนเกมสําหรับผู
เลนท่ัวๆไป จะตองตั้งราคาตํ่าแตใหจายบอยๆเชน ขายไอเท็มในเกมเล็กๆนอยๆแตตองพยายาม
ดึงดูดใหผูเลนจายบอยๆซ่ึงลักษณะการซ้ือเกมและของในเกมแบบน้ีรวมไปถึงกลุมลูกคา Mobile 
Gamer ดวยเชนกัน 
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C8: Subscription 
 จากการวิเคราะหพบวาความตองการซ้ือในรูปแบบการจายคาสมาชิกนั้นมีผลกับ 
Hardcore Gamer นอยมาก อาจกลาวไดวาจะจายอยางไรไมสําคัญ ถาไดเลนเกมและไดไปตอ ก็ยอม
ท่ีจะจายเงิน ในขณะที่กลุม Mobile Gamer การจายเงินเพื่อใหไดมาซ่ึงเกม เปนส่ิงท่ีผูเลนกลุมนี้
พิจารณาคอนขางมาก เพราะตองการเกมเพียงเพื่อเลนฆาเวลา ถาตองจายรายเดือนคงไมสนใจเลน
เกมนั้นอีกเลย เพราะแตละเกมสําหรับลูกคากลุมนี้มีอายุส้ันมาก และเปล่ียนไปเร่ือยๆ ในขณะท่ีกลุม 
Family & Kids Gamer นั้น การเลนเกมนั้นประเด็นหลักคือความบันเทิง แตประเด็นรองท่ีสําคัญคือ
การศึกษาซ่ึงผูปกครองหรือ พอแมอาจไมตองการจายเงินหนักๆทุกเดือนเปนคาสมาชิกใหลูก 
 
C9: Single Payment 
 จากการวิเคราะหพบวาความตองการซ้ือ ไมไดข้ึนอยูกับรูปแบบการจายเงิน จะจายคร้ัง
ละนอยๆ แตบอย หรือ จายหนักคร้ังเดียว ก็ไมไดสงผลกระทบหรือมีความสําคัญตอกลุมผูเลนเกม
อยางจริงจัง ท่ีเรียกกันวา Hardcore Gamer ท่ีไมวาอยางไรก็ ยอมที่จะจายเพื่อใหตนเองสามารถไดไป
ตอ หรือเลนเกมไดงายข้ึนเชนมีตัวชวยหรือเคร่ืองมือตางๆ ในเกม ในขณะท่ีกลุม Mobile Gamer ก็
ใหความสําคัญกับเร่ืองนี้มาก ดังนั้นการจายคร้ังเดียว เปนตัวเลือกที่ดีสําหรับ Mobile Gamer ในขณะ
ท่ีกลุม Family and Kids Gamer ก็มักเลือกวิธีการซ้ือแบบนี้อยูแลว จึงไมสงผลกระทบตอการเปล่ียน
ใจใหไปซ้ือดวยวิธีการอ่ืนๆ  

 
 เม่ือไดวิเคราะหและไดมาซ่ึงความตองการของลูกคาแลวนั้น บริษัท X ไดกําหนด
คุณลักษณะของซอฟตแวรเกมของบริษัท X ไดดังตอไปนี้ 
 
ตาราง 4.6 แสดงผลคุณลักษณะของซอฟตแวรเกมของบริษัท 

# Attributes 
A1 Genre 
A2 Platform 
A3 Payment Model 
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คําอธิบายคุณลักษณะ 
Genre   ประเภทของเกม อาทิ เชน Sport, Shooting, Action  
Platform  คือ ระบบของซอฟตแวรเกม เชน Desktop, Handheld device (Tablet/Mobile) 
Payment Model  คือ รูปแบบการชําระคาบริการ เชน Single Purchase การซ้ือขาด คร้ังเดียว, 

Subscription (recurring payment), Micro Transaction  
 
กรอบแนวคิดดานผลิตภัณฑ (Product Concept) 
 เม่ือวิเคราะหมาตามลําดับขางตนแลว บริษัท X สามารถนําเอาขอมูลตางๆมากําหนด
กรอบแนวคิดในการพัฒนาซอฟตแวรเกมของตนเอง เพื่อตอบสนองความตองการของลูกคา และ
สามารถท่ีจะแขงขันไดดวยแรงขับเคล่ือนท่ีมีอยูในตลาด และแนวโนมท่ีมีตออุตสาหกรรม อันจะ
สงผลใหสามารถนําเสนอและแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการวางกรอบแนวทางของ
ผลิตภัณฑจึงตองประมวลเอาขอมูลขางตนมาใชพิจารณาดวย ดังตารางการวิเคราะห ตอไปนี้ 
 
ตาราง 4.7 แสดงผลการวิเคราะหกรอบแนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑของบริษัท 

Product Market Timing 
Distinctive Specific 

Needs 
Target 

Key 
Attribute 

Concept 

Spitter 
Cell 

M2 – 
Mobile 
Gamer 
M3 – 
Family 
and 
Kids 
Gamer 

Q2 
2014 

C2 :ระยะเวลาเลนสั้นๆ 
C4  :ใชเวลาในการ

เรียนรู หรือการหัดเลน
นอย 
C6 :มีสังคม และมีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผู
เลน 
เกมประเภท Social-Life 
style 
สนับสนุน
ระบบปฏิบัติการท้ัง iOS  
และ Android 
สนับสนุนระบบ Micro 
Transaction 
 

- 3 นาที/เกม 
- 1 นาที 
 
- Upload & 
Share over 
Facebook 
-
Casual/Arcade 
- iPhone, 
Android 
Phone 
- Advertising 
program 

- Genre 
- 
Platform 
- 
Payment 
Method 

Shooting 
game เลน
งาย 
สนุกสนาน  
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ตาราง 4.7 แสดงผลการวิเคราะหกรอบแนวคิดการพัฒนาผลิตภัณฑของบริษัท (ตอ) 

Product Market Timing 
Distinctive Specific 

Needs 
Target 

Key 
Attribute 

Concept 

Cheer 
Game 

M2 – 
Mobile 
Gamer 
 

2015 C1  :ภาษาไทย  

C2 :ระยะเวลาเลนสั้นๆ 

C4  :ใชเวลาในการเรียนรู 
หรือการหัดเลนนอย 

C6 :มีสังคม และมีการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเลน 
เกมประเภท เกมกีฬา 
สนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง 

IOS  และ Android 
สนับสนุนระบบ Micro 
Transaction 

- 5 นาท/ีเกม 

- 1 นาที 
- Upload & 
Share over 
Facebook 
- Casual Sport 
- iPhone, iPad, 
Android Phone, 
Android Tablet 
- Micro 
transaction 

- Genre 
- Platform 
- Payment 
Method 

Sport Game  
สําหรับผูเลน
ทุกเพศทุกวัย 

  
 จากตารางการพัฒนากรอบแนวคิดดานผลิตภัณฑ (Product Concept) ของบริษัท X จะ
เห็นวาบริษัท X  มุงเนนการพัฒนาซอฟตแวรเกมเพื่อตอบสนองกลุมตลาดขนาดใหญท่ีสุด คือ 
Mobile Gamer และเลือกท่ีจะพัฒนาเกมท่ีสามารถจะดึงดูดกลุมตลาด Family and Kids Gamer เขา
มาดวย ดังนั้นจึงพิจาณาความตองการของกลุมลูกคาหลัก ใชระยะเวลานอยในการเลน และการ
เรียนรู  ดังนั้นคุณลักษณะท่ีสําคัญของเกม คือ ตองเปนเกมท่ีเลนงาย ใชเวลาเรียนรูนอย ในหนึ่งเกม
สามารถเลนจบไดอยางรวดเร็วในระยะเวลาอันส้ันไมเกิน 7 นาที บริษัท X คิดเกมประเภท Shooting 
งายๆ แตสรางเร่ืองราวท่ีนาสนใจ โดยใหเกมน้ีสามารถรองรับการเลนบน Smartphone และ  
สนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง iOS  และ Android ในการเร่ิมตนจะใชวิธีการ Advertising Program 
ซ่ึงทําใหผูเลนสามารถ Download เกมมาเลนไดโดยไมตองเสียคาใชจายใดๆ แตบริษัทจะเก็บคา
โฆษณาแทน เพื่อตอบสนองความตองการดานรูปแบบการชําระเงินและความสามารถในการซ้ือของ
กลุมตลาดหลักท่ีจะเปนฐานลูกคาท่ีสําคัญของบริษัท X ตอไป บริษัท X ตองการผลักดันเกมแรกน้ี
ออกสูตลาดภายในไตรมาสท่ีสองของป 2014 เพื่อเปนการเปดตลาด โดยท่ีแนวโนมเกมบน
โทรศัพทมือถือหรืออุปกรณพกพาตางๆ ยังคงเติบโตอยู  
 อยางไรก็ตามบริษัท X วางแผนท่ีจะรุกตลาด Mobile Gamer โดยการสรางเกมประเภท
กีฬา สําหรับกลุมลูกคากลุมนี้ โดยจะเพิ่ม Platform ใหรองรับอุปกรณพกพาจําพวก Tablet ดวย อีก
ท้ังจะพัฒนาเกมท่ีสนับสนุนระบบปฏิบัติการท้ัง iOS และ Android ดานรูปแบบในการซ้ือเกมจะเพิ่ม
ความนาสนใจสําหรับคนท่ีชอบการแขงขันใหมีการซ้ือแบบ Micro Transaction เพื่อเพิ่มขีด
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 บริษัท X มี Product concept และแนวทางที่พรอมจะนําเสนอสินคาสูตลาด อยางไรก็
ตามบริษัท X เปนบริษัทขนาดเล็ก และเพิ่งเกิดใหม ท่ียังมีเงินทุนไมสูงนัก รวมถึงทรัพยากรตางๆ ยัง
ไมมาก ทําใหการพัฒนาไมสามารถทําไดอยางรวดเร็วและออกสูตลาดกอนบริษัทใหญได บริษัท X 
มองวาตัวเองจะเปน Great Follower โดยพัฒนาทักษะและความสามารถท้ังในดานเทคโนโลยีและ 
Business model ใหทันกับกระแสและการเปล่ียนแปลงที่เกิดข้ึนอยางรวดเร็ว ดังนั้นการวิเคราะห
ความสามารถและเทคโนโลยีท่ีมีอยูในองคกรจะชวยในการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท และการ
วางแผนเพื่อศึกษาและเพิ่มศักยภาพตอไปในอนาคตได  
 
 ข้ันตอนตอไปจะวิเคราะหเทคโนโลยีท่ีบริษัท X มีอยูและขีดความสามารถท่ีมีตอ
เทคโนโลยีนั้นๆ เพ่ือนํามาวิเคราะหเพ่ือเติมเต็มชองวางทางเทคโนโลยีและวางแผนพัฒนาตอไปใน
อนาคต 
  
ตาราง 4.8 แสดงเทคโนโลยหีลักและเทคโนโลยีท่ีเกีย่วของท่ีบริษัทใชในปจจุบัน (Core and Non-
Core Technology) 

Type Current Technologies Capability (H/M/L) 
Core Cocos2DX (2D Game Engine) support iOS, Android, 

Web 
Medium 

2D Physic Engine Low 
Database Design High 
2D graphic design Low 
Sound Composition Low 

Non-core HTML5 High 
Pixel art Low 
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 ในการพิจารณาเทคโนโลยีท่ีบริษัท  X ใชในการพัฒนาซอฟตแวรเกมน้ัน จะพบวา มี
ท้ังเทคโนโลยีท่ีเปนแกนหลักในการใชพัฒนา(Core Technology) และเทคโนโลยีสนับสนุน (Non-
Core Technology) โดยท่ีความสามารถในการนําเทคโนโลยีมาใชงานและพัฒนาเกมของบริษัทนั้น 
บางเทคโนโลยี บริษัทมีทรัพยากรและบุคลากรท่ีมีความสามารถสูง สามารถประยุกตใช และนํา
เทคโนโลยีมาพัฒนาเกมไดอยางเต็มประสิทธิภาพ  ในขณะท่ีบางเทคโนโลยี  ยังมีความรู
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีในระดับปานกลาง และนอย ท่ียังตองการ การพัฒนาเพิ่มเติมเพื่อ
ทําใหเกมมีประสิทธิภาพท่ีดียิ่งข้ึน และแขงขันในตลาดได ดังนั้นในสวนท่ียังมีความสามารถไม
เพียงพอ บริษัท X ตองการท่ีจะพัฒนาใหใชเทคโนโลยีนั้นๆใหเต็มความสามารถและถือเปนชองวาง
ท่ีตองเติมใหเต็ม เพราะเปนเทคโนโลยีท่ีมีความสําคัญและตองนําไปใชในการพัฒนาเกมแบบโลก
เสมือน (Augmented Reality Game) ท่ีมีแนวโนมท่ีอุตสาหกรรมเกมจะพัฒนาเกมไปในทิศทางนั้น
ในอนาคตอันใกลนี้ 
 อยางไรก็ตามบริษัท X จะตองระบุใหไดวาอะไรคือ ชองวางท่ีตองการเติมใหเต็ม จาก
สินคาท่ีตองการจะผลิต และความรูความสามารถท่ีมีอยู ดังตารางการวิเคราะหตอไปนี้ 
 
ตาราง 4.9 แสดงผลวิเคราะหชองวางทางเทคโนโลยีท่ีบริษัทตองการเติมเต็ม 

Product 
Range of Technical and Engineering Specification 

Technology Gap 

Target Current capability 
Spitter 
Cell 
 
 

Casual/Arcade -Cocos2DX (2D Game Engine) 
support IOS, Android, Web 
-2D Physic Engine 
-Database Design 
-2D graphic design 
-Sound Composition 
-HTML5 
-Pixel art 

-2D physic engine 
(Higher Capability) 
-2D Graphic Design 
(Higher Capability) 
 

iPhone, Android 
Phone 

Android Phone Different Programming 
Language (Objective-C 
programming language) 

Advertising program Advertising program   
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ตาราง 4.9 แสดงผลวิเคราะหชองวางทางเทคโนโลยีท่ีบริษัทตองการเติมเต็ม (ตอ) 

Product 
Range of Technical and Engineering Specification 

Technology Gap 

Target Current capability 
Cheer 
Game 
  

Casual Sport  -Cocos2DX (2D Game Engine) 
support IOS, Android, Web 
-2D Physic Engine 
-Database Design 
-2D graphic design 
-Sound Composition 
-HTML5 
-Pixel art 

2D physic engine (Higher 
Capability) 
2D Graphic Design 
(Higher Capability) 
NoSQL Database 
Dynamic Sound 
Manipulation 
Pixel Art (Higher 
Capability) 
Sound Composition 

iPhone, ipad, Android 
Phone, Android Tablet 

Android Phone Different Programming 
Language (Objective-C 
programming language) 

Micro transaction  Advertising program   

 
 จากตารางการวิเคราะหขางตนจะเห็นวา บริษัทยังมีชองวางทางเทคโนโลยีท้ัง
เทคโนโลยีหลักและเทคโนโลยีสนับสนุน ซ่ึงยังไมมีความรูความสามารถเพียงพอ แตตองนํามาใช
พัฒนาซอฟตแวรเกมของบริษัท ดังนั้นจึงมีความสําคัญอยางยิ่งท่ีจะตองเติมเต็มชองวางทาง
เทคโนโลยีเหลานั้น แมวาบริษัทจะมีเทคโนโลยีนั้นๆอยูในองคกรแลว แตหากยังมีความรู
ความสามารถไมเต็ม อีกท้ังหลายๆเทคโนโลยียังไมมีองคความรูในองคกรเลย บริษัท X จึงจําเปน
อยางยิ่งท่ีจะตองศึกษาเพิ่มเติม เพื่อนําไปพัฒนาเกม ใหนาสนใจและทันตอกระแสความตองการของ
ลูกคา อีกท้ังยังเปนพื้นฐานท่ีสําคัญของเทคโนโลยีในอนาคต ยกตัวอยางเชน 2D Physic Engine และ 
2D graphic design เปนเทคโนโลยีพื้นฐานสําหรับพัฒนาเกมสามมิติท่ีจะพัฒนากันอยางแพรหลาย
ในอนาคตอันใกล NoSQL Database จะเปนเทคโนโลยีสําคัญในการจัดการฐานขอมูล ซ่ึงจะมีขนาด
ใหญข้ึนและซับซอนมากข้ึนไปเร่ือยๆ เปนตน  
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 ข้ันตอนสุดทายท่ีบริษัท X ไดทําการวิเคราะหในการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี คือการสรรหาเทคโนโลยีใหมๆท่ีตองการเพื่อมาเติมเต็มชองวางทางเทคโนโลยีใน
ปจจุบันและอนาคตอันใกล เปนการพัฒนาการทํา Research and Development ขององคกร 
 
ตาราง 4.10 แสดงผลวิเคราะหเทคโนโลยท่ีีบริษัทตองการเติมเต็มและพัฒนาศึกษาวจิัย 

# 
New Technologies 

Required 

Time 
when 

needed 
Readiness Gap/Challenge 

T1 Objective-C 
programming 
language 

now 2014 เปน programming language ท่ีแตกตาง
จากท่ีใชอยูในปจจุบัน 

T2 2D physic engine 2015 2016 มี Physic Engine หลายตัวในตลาดตอง
ทําการ research and study to choose 
the best one. 

T3 NoSQL Database 2016 2016 เปนรูปแบบ Database ท่ีมีความ
แตกตางอยางมากจากท่ีใชอยูใน
ปจจุบัน 

T4 Dynamic Sound 
Manipulation 

2016 2017 บริษัทยังไมมี know how ในเร่ืองนี้ 

T5  2D Graphic Design 2015 2015 Need human resource 
T6 Pixel Art 2015 mid 2016 Need human resource 
T7 Sound Composition 2015 2015 Need human resource 
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4.4 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท 
ตัวอยาง  

ภาพ 4.1 แสดงแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทตัวอยาง 
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 ผลการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ของบริษัท
ตัวอยาง แสดงดังภาพ ในการวิเคราะหผลและการอานแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีนั้น 
สามารถสรุปไดดังนี้  
 แผนการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท X เปนแผนการดําเนินงานระยะ 3 ป ตั้งแตป 
2014-2016 จากการวิเคราะหผลบริษัท X เล็งเห็นถึงโอกาสท่ีสําคัญทางการตลาด ไดแก ตลาด 
Mobile Gamer ตลาด Family and Kids Gamer และ ตลาด Hardcore Gamer ซ่ึงแตละตลาดมีปจจัย
ในการขับเคล่ือน(Drivers)ท่ีเหมือนและแตกตางกันไป ยกตัวอยางเชน ตลาด Mobile Gamer และ 
ตลาด Family and Kids Gamer มีตัวขับเคล่ือนรวมกัน เชน อัตราการเขาถึงและการใหบริการ
อินเตอรเน็ตในปจจุบันท่ีเพิ่มสูงข้ึน และการเพิ่มข้ึนของเกมรวมถึงนวัตกรรมเกมท่ีมากข้ึนและ
หลากหลายข้ึน สวนตัวขับเคล่ือน(Drivers) ท่ีแตกตางกันคือ ทัศนคติของคนในสังคมเกี่ยวกับเกม ท่ี
เปนปจจัยขับเคล่ือนสําคัญสําหรับกลุม Family and Kids Gamer ในขณะท่ี ตลาด Hardcore Gamer มี
ตัวขับเคล่ือน(Drivers)ท่ีแตกตางไป เชน พฤติกรรมการจายเงินของผูเลน การเพ่ิมข้ึนของเกมเสมือน
จริง และวัฎจักรของผลิตภัณฑเกม เปนตน ซ่ึงเม่ือพิจารณาโอกาสทางการตลาด และตัวขับเคล่ือน
(Drivers) แลว บริษัท X ไดดําเนินการพัฒนาเทคโนโลยี และตองการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีท่ีสามารถนํามาใชไดจริงภายใตทรัพยากรที่จํากัด จึงไดจัดทําแผนระยะ 3 ป (2014-2016) 
หากเปนบริษัทขนาดใหญ (big firm) แผนระยะ 3 ป คือ แผนระยะส้ัน แตสําหรับบริษัท X ผูบริหาร
คาดการณวาแนวโนมของเทคโนโลยีในอุตสาหกรรมซอฟตแวรและอุตสาหกรรมซอฟตแวรเกมมี
การเปล่ียนแปลงและพัฒนาใน 3 ปคอนขางมาก บริษัทมีขนาดเล็ก เพิ่งเกิดใหม อีกท้ังวางตําแหนง
ตัวเองไวเปน Great follower จึงตองการแผนพัฒนาเทคโนโลยีท่ีชัดเจน จึงจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยีระยะ 3 ป  แบงเปนชวงปท่ี 1, ปท่ี 2 และปท่ี 3 แทนการพัฒนาระยะส้ัน ระยะกลาง 
และระยะยาว แบบบริษัทขนาดใหญ ซ่ึงสามารถสรุปผลไดดังตอไปนี้  
 แผนปท่ี 1 สําหรับกลุมตลาด Mobile Gamer ท่ีตองการการตอบสนองที่รวดเร็ว และ
ดวยตัวขับเคล่ือนท่ีไดกลาวมาขางตน บริษัทตองรีบศึกษาและพัฒนาทักษะการเขียนแอพลิเคช่ันบน
โทรศัพทเคล่ือนที่หรืออุปกรณพกพาตางๆ โดยใชภาษา Objective-C Programming Language 
นอกจากนี้ตองเพิ่มความสามารถและพัฒนาทักษะในการพัฒนาเกมประเภทสองมิติ โดยใช
ซอฟตแวร Cocos2d-x เพื่อนําไปพัฒนาเกมแรกสําหรับกลุมตลาดน้ี คือ เกม Spitter Cell  
 ในปท่ี 2 พัฒนาและเพ่ิมทักษะการออกแบบการแสดงผลแบบ 2 มิติ (2D Graphic 
Design) การออกแบบภาพเลียนแบบภาพความละเอียดต่ําแบบ 8 บิต การแสดงผลทางดานฟสิกสใน
ระบบการเคลื่อนท่ีสองมิติ (2D Physic Engine) และการสรางเสียงประกอบใหเปล่ียนแปลงตาม
เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในเกม (Dynamic Sound Manipulation) ใหมีความสามารถสูงข้ึน เพ่ือสามารถ
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 เห็นไดวา การจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี สามารถสรุปสภาพแวดลอม
ผานตัวขับเคล่ือน(Drivers) โอกาสทางการตลาด(Market Opportunities) ผลิตภัณฑ (Product) 
เทคโนโลยี(Technology) และ การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ของบริษัทออกมา
ไดชัดเจน และงายตอการส่ือสารทําความเขาใจ ชวยใหผูบริหาร บุคลากร และผูปฏิบัติการ เห็นภาพ
รวมกัน สามารถส่ือสารไดชัดเจนและงายข้ึน หากมีการเปล่ียนแปลงท่ีสงผลกระทบตอแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยีท้ังในทางบวกและทางลบ ท้ังท่ีเกิดข้ึนเร็วกวาปกติ หรือชากวาท่ีคาดการณ
ไว ก็สามารถเห็นไดวาจะกระทบผลิตภัณฑใด โอกาสทางตลาดกลุมไหน หรือเทคโนโลยีใด ท่ีตอง
นํามาวิเคราะห ทบทวนใหม สงผลใหการพัฒนาและการตัดสินใจเปนไปอยางมีระบบ และมีทิศทาง
ท่ีชัดเจน อีกท้ังเห็นไดชัดวา แมเปนบริษัทขนาดเล็กท่ีเกิดใหม ก็สามารถจัดทําแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยี สําหรับบริษัทของตนเองได และนําไปใชงานไดไมตางกับบริษัทท่ีมีขนาดใหญ 
สามารถสรางแนวทางการพัฒนาและกลยุทธใหกับบริษัทได นํามาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ
เชนเดียวกัน  
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บทที่ 5 

การตรวจสอบกระบวนการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
 
 
 จากกระบวนการศึกษาและการพัฒนางานวิจัยนั้น ผูวิจัยทําการศึกษาโดยเก็บขอมูลและ
พัฒนาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) จากบริษัทตัวอยาง โดย
ไดทําการสัมภาษณเก็บขอมูลเพื่อรวมพัฒนาและจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
(Technology Roadmap) กับผูบริหารบริษัทตัวอยาง การเก็บขอมูลเพื่อทําการตรวจสอบและ
วิเคราะหผลจากการศึกษาวิจัยไดดําเนินการตลอดการศึกษาวิจัย ซ่ึงสามารถแบงการสัมภาษณเพื่อ
ตรวจสอบและวิเคราะหผลออกเปน 3 ระยะ ไดแก  
5.1 การสัมภาษณกอนทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
5.2 การสัมภาษณระหวางทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี  
5.3 การสัมภาษณหลังทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี  
 
 

5.1 การสัมภาษณกอนทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี  

“คิดวามันไมนาจะสามารถเอามาใชไดจริงนะ บริษัทเราก็ยังเล็กมาก 
เปน Startup ยงัมีความไมแนนอนอยูมาก” 

“เพื่อการศึกษาก็ยินดี ลองดแูลวกนั” 
~ Voice of Management team 

 กอนทําการศึกษาวิจัยผูวิจัยไดเขาไปนําเสนอหัวขอการศึกษาวิจัยและอธิบายแนว
ทางการพัฒนาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีตอผูบริหารบริษัทตัวอยาง และสอบถาม
ความคิดเห็นของผูบริหารท่ีใหโอกาสในการศึกษาวิจัยวา “มีความเห็นอยางไร ในการนําเอาแผนท่ี
นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีมาพัฒนาและใชในบริษัท” โดยผูบริหารทั้งสองท่ีใหความรวมมือใน
การศึกษาวิจัยและพัฒนาแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี มีความคิดเห็นในแนวทางเดียวกันใน
ขั้นตนนี้วา ยินดีท่ีจะใหความรวมมือในการศึกษาวิจัย แตยังมีความคิดวาเปนการทําเพื่อการศึกษา 
และยังไมสามารถนํามาใชไดจริง เนื่องจากบริษัทเพิ่งกอตั้ง และมีขนาดเล็ก หนวยงานตางๆยังไมมี
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5.2 การสัมภาษณระหวางทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี  

“นาสนใจดี เหมือนเปนการใหเหน็ภาพกวางๆ เพื่อใหเห็นวาจะนําไปสูจุดไหน” 
“ทําใหเราจดัลําดับความสําคัญของปญหาไดดีข้ึน” 

“Timeline ทําใหเห็นภาพชัดข้ึน” 
~ Voice of Management team 

 ระหวางทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี ผูวิจัยไดสอบถามและสัมภาษณ
ผูบริหารท่ีรวมพัฒนาแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทตัวอยางท้ังสองทาน วา 
“หลังจากไดเร่ิมพัฒนาไปแลวไดรวมกันระดมสมองและนําเอาขอมูลตางๆมาเพื่อจัดทํามีความรูสึก
และความคิดเห็นอยางไรบาง” ซ่ึงท้ังสองทานอธิบายวา การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีนาสนใจ ทําใหไดนําเอาขอมูลตางๆ มาวิเคราะห ซ่ึงนํามาประกอบกับปจจัยท่ีเกี่ยวของ 
ทําใหเห็นภาพกวางและเห็นเสนทางไปสูจุดหมาย หรือเปาหมายที่ไดตั้งไว อีกท้ังทําใหจัดลําดับ
ความสําคัญไดดีข้ึน เห็นวาอะไรเปนส่ิงท่ีควรจะพัฒนากอนหลัง เทคโนโลยีใดท่ีตองไดรับการ
พัฒนา นอกจากนี้ไดสอบถามเพิ่มเติมวา “มีความเห็นอยางไร ในการนําเอาแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยีมาพัฒนาและใชในบริษัท” ซ่ึงคําถามนี้ท่ีเคยไดถามกอนทําการศึกษาวิจัยเม่ือนํากลับมา
ถามอีกคร้ังพบวาผูบริหารทั้งสองเร่ิมเห็นแนวทางและคิดวามีโอกาสในการนํามาประยุกตใชมากข้ึน
และมีประโยชนในการทําถือเปนการลงทุนท่ีไมสูญเปลาไมใชเพียงเพื่อการศึกษา แตคิดวานามี
ประโยชนสําหรับผูบริหารในการนําขอมูลตางๆมาคิดวิเคราะห และเพ่ือการตัดสินใจพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑขององคกรและตัวองคกรเอง 
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5.3 การสัมภาษณหลังทําการศึกษาวิจัย และพัฒนาจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี  

“ วาว ไมเคยคิดมากอนเลยวาจะเปนแบบนี”้ 
“เรามีแผนนะ แตมันไมชัดเจนขนาดนี้มากอน” 

“มองเห็นอนาคตของบริษัท” 
“ดูเจาน่ีแลวเหน็แนวโนม ท้ังเร่ืองท่ีดี ท้ังปญหาเลยละ” 

“มันนาจะใชไดจริง แลวเราเอาไปใชในแผนตอๆไปไดเลยละ” 
~ Voice of Management team 

 อางอิงจากคําพูดของผูบริหาร พบวาหลังจากการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี และไดแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทแลว  ผูบริหารตะหนักถึง
ความสําคัญ และประโยชนท่ีไดจากพัฒนาแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท 
 โดยหลังจากจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ของ
บริษัทตัวอยางสําเร็จ ผูวิจัย ไดสัมภาษณผูบริหารอีกคร้ังหนึ่ง โดยต้ังคําถามเพ่ือท่ีจะตรวจสอบความ
ถูกตองเหมาะสมและวิเคราะหผลลัพธจากการพัฒนาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
(Tehcnology Roadmap) 
โดยคําถามและคําตอบดังตอไปนี้ 
 
คําถาม : เม่ือแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ของบริษัทสําเร็จแลว รูสึก
อยางไร  
คําตอบ : รูสึกวาแผนของเรามีความชัดเจนมากข้ึน กอนหนานี้เรามีแผน แตไมเห็นภาพแบบนี้ การที่
มีแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี ทําใหภาพชัดเจน เราเห็นวามีอะไรท่ีเราตองพัฒนา มีอะไรท่ีเรา
ตองทํา หรือ ส่ิงท่ีเราคิดจะทํา มันจะเกิดข้ึนเม่ือไหร อยางไร เรามีทรัพยากร หรือ ความรูเพียงพอ
แลวหรือไม  
 
คําถาม : แผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ท่ีทําสําเร็จแลวนั้นสามารถ
นําเสนอแนวทางกลยุทธของบริษัทในอนาคตไดหรือไม อยางไร 
คําตอบ : สามารถนําเสนอแนวทางกลยุทธของบริษัทในอนาคตไดและทําใหเห็นภาพชัดข้ึนอยางท่ี
ตอบไวในคําถามขางตนอยางไรก็ตามดวยบริษัทท่ีเพิ่งกอต้ังเปน startup ท่ีมีขนาดเล็ก และอยูใน
อุตสาหกรรมซอฟตแวรท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ตอนนี้บริษัทเราเหมือนฟองนํ้า ไดอะไรมา
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คําถาม : การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) นี้ เปล่ียนมุมมองการ
พัฒนาของบริษัทหรือไม อยางไร 
คําตอบ : ไมไดเปล่ียนมุมมอง แตทําใหภาพชัดเจนข้ึน ดังท่ีตอบไปแลวในคําถามสองขอแรก 
 
คําถาม : มีอะไรที่คาดหวังวาจะเห็นในแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีนี้ แลวไมไดเห็น หรือ ไม
ครบถวนหรือไม อยางไร 
คําตอบ : แรกทีเดียวคิดวาใหความรวมมือเพ่ือการศึกษาวิจัยเทานั้น ทําใหการคาดหวังตอบริษัทไมมี
สูงมากนัก แตเม่ือไดเร่ิมทําเร่ือยๆ จนไดแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัทออกมา คิดวา
แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีสามารถตอบโจทยและความคาดหวังของบริษัทได อยางไรก็ตาม 
กลาวไดวาบริษัทยังเปนวุนอยู และขับเคลื่อนดวยเทคโนโลยี และซอฟตแวรตางๆ ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอยูเสมอ และอยางรวดเร็ว คิดวาการทําแผนที่นําทางนี้ อาจจะมีส่ิงท่ีไมครบถวน แต
ดวยขอมูลท่ีมีอยู ณ ปจจุบัน การวิเคราะหสภาพแวดลอมและปจจัยตางๆ ณ เวลาปจจุบันนี้ ถือวา
ครบถวน และสามารถชวยใหพวกเราผูบริหารดําเนินการและตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
คําถาม : ในเชิงการบริหาร กระบวนการนี้ชวยอะไรผูบริหารบาง ขอแบงเปนสองมิติ คือ มิติการ
บริหารจัดการ เชน การส่ือสารภายในองคกร และ การพัฒนาดานเทคโนโลยี 
คําตอบ : ในมิติแรกดานการบริหารจัดการอยางท่ีไดตอบไปขางตนแลววาแผนท่ีนําทางการพัฒนา
เทคโนโลยี (Technology Roadmap) สามารถชวยใหเรา(ผูบริหาร)ดําเนินการและตัดสินใจไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และชวยใหวางแผนการดําเนินการ อีกท้ังชวยในการจัดลําดับความสําคัญ และสราง
ความม่ันใจในการดําเนินการ รวมถึงเตรียมพรอมรับกับการเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดข้ึนได อยางไรก็
ตาม เนื่องจากบริษัทเปน startup ยังมีพนักงานและบุคลากรไมมาก การสื่อสารไมไดเปนประเด็น
สําคัญ แตเล็งเห็นถึงความสําคัญของแผนท่ีนําทางการพัฒนาทางเทคโนโลยีนี้ (Technology 
Roadmap) ในอนาคต เม่ือบริษัทขยายตัว มีพนักงาน บุคลากร และหนวยงานมากข้ึน จะสามารถชวย
ในการสื่อสารและทําความเขาใจไดมาก และจะสามารถสะทอนคุณคาท่ีแทจริงของแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ออกมาไดอยางชัดเจน  
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 ในมิติดานการพัฒนาดานเทคโนโลยี แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology 
Roadmap) สะทอนใหเห็นแนวโนมเทคโนโลยี ขีดความสามารถของบริษัทในปจจุบัน รวมถึงใน
กระบวนการพัฒนาน้ัน ทําใหไดเห็นถึงชองวางทางเทคโนโลยีท่ีบริษัทตองพัฒนาและสงเสริม เพ่ือ
ไปสูเปาหมายท่ีวางไว ซ่ึงชวยใหผูบริหารตัดสินใจท้ังในดานการลงทุน รูปแบบการดําเนินธุรกิจ 
และการพัฒนา เพื่อใหทุกปจจัยเกื้อหนุนกันและดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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บทที่ 6 

สรุปผลวิจัยและขอเสนอแนะ 
 
 

 จากการพัฒนาแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap) ใหกับ
บริษัทตัวอยาง พบวา การจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยีนั้น สามารถพัฒนาใหเหมาะกับ
องคกรตางๆได แมวาองคกรจะมีขนาดเล็ก เพิ่งเร่ิมดําเนินธุรกิจ และ/หรือ อยูในอุตสาหกรรมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว เทคโนโลยี องคความรู และนวัตกรรมตางๆ ก็ซับซอน และเกิดใหม
ตลอดเวลา แตการจัดทําแผนที่นําทางการพัฒนาเทคโนโลยี ทําใหบริษัทตัวอยาง มีแนวทางในการ
พัฒนาที่ชัดเจน เปนรูปธรรม และท่ีสําคัญอยางยิ่งคือ ผูบริหารไดเล็งเห็นปญหา และความสําคัญใน
การพัฒนาเทคโนโลยี เพื่อใหองคกรสามารถเจริญเติบโตไดอยางม่ันคงและยั่งยืน จากการศึกษาและ
จัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี พบวาชวยในการพัฒนากรอบแนวคิดการทํางานของ
องคกร และ เกิดการนําเสนอขอมูลสําคัญในการวางแผนพัฒนาเทคโนโลยี เพ่ือการวางแผนในการ
ตัดสินใจลงทุนทางดานเทคโนโลยีและดานอ่ืนๆ อยางเหมาะสม ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาวิจัย 
ทฤษฎี บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ไดอธิบายถึงหลักการและประโยชนของการจัดทําแผนท่ีนํา
ทางการพัฒนาเทคโนโลยี ซ่ึงจากผลการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยียังชวยใหผูท่ีมี
อํานาจตัดสินใจ หรือตองตัดสินใจในองคกร สามารถท่ีจะกําหนด ระบุ และประเมินตัวเลือกท่ี
เหมาะสมทามกลางทางเลือกทางกลยุทธอันมากมาย สําหรับพัฒนาเทคโนโลยีใหบรรลุตาม
เปาประสงคท่ีวางไว ซ่ึงสอดคลองกับการใหสัมภาษณของผูบริหารบริษัทตัวอยางในการศึกษา  
 การจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีมีประโยชนท่ีสําคัญอยูสองประการ คือ  

- ประโยชนดานการบริหารจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม  
- ประโยชนท่ีเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมเกม 

 
 

ประโยชนดานการบริหารจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม  
 โดยสวนใหญ ผูบริหารหรือบุคคลท่ัวไปมีมุมมองวาบริษัทขนาดใหญ (Big firm) 
เทานั้นท่ีจะไดรับประโยชนจาการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี อีกท้ังในการทําตองใช
ทรัพยากรจากทุกๆหนวยงาน และตองลงทุนในการจัดทํา แตจากการศึกษาพบวา การจัดทําแผนท่ีนํา
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 เนื่องจากกระบวนการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีเปนประโยชนภายใต
การเปล่ียนแปลงปจจัยเชื่อมโยงตางๆในองคกรใหเขาดวยกันอยางเปนระบบ ดังนั้นประโยชนท่ี
สําคัญในดานการบริหารจัดการเทคโนโลยีนวัตกรรมที่เกิดข้ึนนั้นมีความสําคัญยิ่งตอผูบริหาร ซ่ึง
ชวยในการคิดวิเคราะห และตัดสินใจ เพราะผูบริหารจะไดเห็นแนวโนม ทิศทางขององคกร ลําดับ
ความสําคัญ ส่ิงท่ีตองดํารงไว ตัดท้ิง หรือ ตองพัฒนาเพิ่มเติม จากแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี
ท่ีไดจัดทําข้ึน ซ่ึงไดแสดงการวิเคราะหและผลลัพธจากการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี
อยางชัดเจนในบทท่ี 4  
 
 

ประโยชนที่เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมเกม  
 ประโยชนท่ีเกิดข้ึน คือ ทําใหบริษัทท่ีอยูในอุตสาหกรรมไดเห็นภาพของอุตสาหกรรม 

วาอุตสาหกรรมเกมในปจจุบันเปนอยางไร แนวโนมและทิศทางจะเปนอยางไร จากการศึกษา
วิเคราะหสภาพแวดลอม ซ่ึงกอใหเกิดปจจัยขับเคลื่อนท่ีสําคัญ ซ่ึงบริษัทท่ีอยูในอุตสาหกรรม หรือ
อยูในอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวของจะมีสวนรวมกันในการพัฒนาจากกระบวนการวิเคราะหท่ีเกิดข้ึน ท้ัง
ในดานการพัฒนาเทคโนโลยีและการเติมเต็มชองวางทางเทคโนโลยี กอใหเกิดการพัฒนาอยางยั่งยืน
ท้ังอุตสาหกรรม และแมวาการศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาแคหนึ่งองคกร แตก็ทําใหไดเห็นทิศทาง ได
เห็นวาผูผลิตควรตองมีการวางตําแหนง และตอบสนองตอตลาดอยางชัดเจน การจัดทําเกมสําหรับ
ตลาดเฉพาะกลุม (Niche market) หรือ กลุมท่ีมีโอกาสทางการตลาดสูง หรือ การพัฒนาเทคโนโลยี
ตางๆในเกม ลวนเปนส่ิงผูผลิตท่ีอยูในอุตสาหกรรมเกมไดรับประโยชนจากการจัดทําและนําเอา
แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีไปใช อยางไรก็ตามการท่ีในองคกรจะตองทําทุกๆอยางพรอมกัน 
หรือทําท้ังหมด คงเปนเร่ืองยาก แมจะเปนการทําโดยบริษัทใหญ มีท้ังเงินทุนและทรัพยากรที่สูง แต
การทําท้ังหมดนั้นคงเปนการลงทุนท่ีไมเหมาะสมและไรทิศทาง ซ่ึงการนําเอาแผนท่ีนําทางการ
พัฒนาเทคโนโลยีไปใช ก็กอใหเกิดประโยชนแกองคกรตางๆ รวมถึงผูบริหารองคกร ท่ีจะตัดสินใจ
พัฒนาเทคโนโลยีใหสอดคลองกับการเปล่ียนแปลงในอุตสาหกรรม เพื่อพัฒนาองคกรและ
อุตสาหกรรมใหมีเจริญเติบโตอยางม่ันคงและยั่งยืนตอไป 
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ภาคผนวก ก 

หนาจอแสดงผลแอพลิเคชั่นการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี 
 

 

 
ภาพ ก.1 แสดงเมนูกระบวนการจัดทําแผนนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี  

(Technology Roadmapping Menu) 
 

 
ภาพ ก.2 แสดงหนาจอแสดงผลกอนการกรอกขอมูล 
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ภาพ ก.3 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหปจจัยภายนอก  
เพื่อพัฒนาปจจัยขับเคล่ือน  
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ภาพ ก.4 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหโอกาส 



66 
 

 

 

ภาพ ก.5 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหอุปสรรค 
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ภาพ ก.6 หนาจอแสดงผลตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหโอกาสทางการตลาดและ
ความสัมพันธกับตัวขับเคล่ือน 
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ภาพ ก.7 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหความตองการของลูกคา 
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ภาพ ก.8 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูล 
เพื่อวิเคราะหคุณลักษณะของซอฟตแวรเกมของบริษัท 
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ภาพ ก.9 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหเทคโนโลยหีลัก 

และเทคโนโลยีที่เกีย่วของท่ีใชในปจจุบัน 
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ภาพ ก.10 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหชองวางทางเทคโนโลย ี
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ภาพ ก.11 แสดงหนาจอตัวอยางการกรอกขอมูลเพื่อวิเคราะหเทคโนโลยีที่ตองการพฒันาและวิจยั

เพื่อเติมเต็มชองวางทางเทคโนโลยี 
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ภาพ ก.12 แสดงหนาจอการนําเอกสารเขา-ออก เพื่อแกไขหรือลบขอมูลท่ีไมตองการ  
และสามารถนําไปใชตอได 
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ภาพ ก.13 หนาจอแสดงผล แผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี (Technology Roadmap Result) 
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ภาคผนวก ข 

Worksheet For TRM Training 
 
 
 ในการเก็บมูลเพื่อทําการวิเคราะหการจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยีดังได
กลาวในบทท่ี 3 ไดทําการวิเคราะหโดยใช Worksheet For TRM Training ท่ีพัฒนาโดยรอง
ศาสตราจารยดร.ณัฐสิทธ์ิ เกิดศรี ซ่ึงผูวิจัยไดใช Worksheet นี้ เปนแนวทางในการดําเนินการเก็บ 
บันทึก และ วิเคราะหขอมูล ตลอดจนจัดทําแผนท่ีนําทางการพัฒนาเทคโนโลยี โดยเอกสารดังกลาว
ไดแนบไวในภาคผนวก ข นี้  

 

 
ภาพ ข.1 แสดง A generic product-technology roadmap (Gerdsri and Assakul 2007) 
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