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บทที ่1 

ทีม่า ความสําคญั ปัญหา 

 

 

1.1 หลกัการและเหตุผล 

ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยแีละเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เขา้ถึงผูค้นทัว่โลก ส่งผลให ้

การคา้ขายผา่นช่องทางพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) กลายเป็นกระแสหลกัท่ีทาให้เกิดมูลค่า

มหาศาลแก่ธุรกิจต่างๆ จะเห็นไดจ้ากการต่ืนตวัของแต่ละธุรกิจในทุกภาคอุตสาหกรรม  แนวโนม้ของ

พฤติกรรมคนไทยท่ีเร่ิมจบัจ่ายซ้ือของออนไลน์มากข้ึน และผูใ้ห้บริการ พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ ท่ีมีมาก

ข้ึน (ภาวุธ พงษว์ิทยภานุ :2555) เห็นว่า เทรนด์แนวโน้มการคา้ออนไลน์ของประเทศไทยจะไปใน

ทิศทางท่ี (1) พฤติกรรมคนไทยจะซ้ือสินคา้ทางออนไลน์มากยิ่งข้ึน (2) จากแค็ตตาล็อกออนไลน์สู่

ร้านคา้ออนไลน์เต็มรูปแบบและ (3) ส่ือโซเช่ียลมีเดียและช่องทางใหม่ในการสร้างยอดขาย ยิ่งเป็นการ

กระตุน้ถึงขอ้ดีของการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ท่ีมีอยู่มากมายเม่ือเทียบกบัการเปิดร้านขายสินคา้หรือ

บริการโดยตรง เช่น ลงทุนนอ้ย ไม่ตอ้งเสียค่าเช่าพื้นท่ีราคาแพง เปิดโอกาสในการขายสินคา้อย่าง

กวา้งขวางทั้งในและนอกประเทศ เป็นตน้ ทาํให้พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ ยิ่งเติบโตและแพร่หลายมาก

เช่นเดียวกนักบัพาณิชย กรรมออนไลน์ E-Commerce ท่ีมีการนาํเอาเคร่ืองมือ อิเล็กทรอนิกส์ประเภท

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี มาประยุกตใ์ชเ้พื่อใชเ้ป็นช่องทางใหม่ ในการ ซ้ือขายจนกลายเป็นกลยุทธ์ทางธุรกิจ

ใหม่ท่ีเรียกวา่ M-Commerce  (Mobile Commerce) (ก้าวทันโลกวิทยาศาสตร์ ปีท่ี 8(2): 2551) 

 M–Commerce หมายถึงการทาํธุรกรรมใดๆ ดว้ยมูลค่าเงินตราท่ีถูกชกันาํโดยผา่นเครือข่าย 

การ ติดต่อส่ือสารโทรคมนาคมดว้ยโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี (Durlacher Research, 2000) ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงใน

ระบบแนวความคิดของระบบการค้าอิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ท่ีใช้อุปกรณ์พกพาไร้สายเป็น

เคร่ืองมือในการสั่งซ้ือและขายสินค้า การสั่งซ้ือสินค้าและบริการ รวมทั้ งการรับส่งอีเมล์โดย M-

Commerceใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ี สามารถพกพาไปได้ทุกท่ีไม่จาํกดัสถานท่ีและเวลา (Anywhere and 

Anytime) ทาํใหต้ลาดการคา้ออนไลน์ หรือการทาํธุรกรรมเชิงพาณิชยโ์ดยโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเป็นตลาด ท่ี

มีศกัยภาพ เพราะสะดวกสบาย ไม่มีขอ้จาํกดัดา้นเวลาและสถานท่ีในการจบัจ่าย 

ในปัจจุบนัเทคโนโลยขีองโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีความกา้วหนา้เป็นอยา่งสูง ซ่ึงเห็นไดจ้ากท่ี  

Mobile Marketing Association (2008) ได้จาํแนกความหลากหลายของโปรแกรมประยุกต์ของ

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีออกเป็นประเภทต่างๆ เ ช่น ประเภทการส่ือสาร (Communications) ประกอบดว้ย 
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โปรแกรมการรับส่งอีเมล (E-mail Clients) Web Browser และโปรแกรมเครือข่ายสังคม (Social 

Network Clients) โปรแกรมประยุกตป์ระเภทสื_อผสม (Multimedia) ประกอบดว้ยโปรแกรมประยุกต์

หลายชนิด อาทิเช่น Graphics/Image Viewers, Video Players และ Audio Players เป็นตน้ โปรแกรม

ประยกุตท่ี์ไดรั้บความนิยมอยา่งมากคือประเภทเกม (Games) ไดแ้ก่เกมไพ่ (Solitaire, Blackjack) เกมโบ

วล่ิง (Bowling) และ เกมตกปลา (Fishing) เป็นตน้นอกจากน้ียงัมีโปรแกรมประยุกตป์ระเภทการเดินทาง 

(Travel) อาทิเช่น ระบบกาํหนดตาํแหน่งบนโลก (Global Positioning System; GPS) โปรแกรมแปลง

สกุลเงิน (Currency Converters)โปรแกรมแปลภาษา (Translator) และโปรแกรมเก่ียวกบัสภาพ

ภูมิอากาศ (Weather) เป็นตน้ 

ในปัจจุบนัพบวา่เด็กวยัรุ่นและผูใ้หญ่ตอนตน้ (Young adult) มีการใช ้งาน 

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีสูงข้ึนอนัเน่ืองมาจากความหลากหลายของโปรแกรมประยุกตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

ซ่ึง สามารถสร้างความสนุกสนานให้กับผูใ้ช้งานแตกต่างจากลกัษณะการใช้งานของผูใ้หญ่ท่ีใช้

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีสําหรับการติดต่อเร่ืองทางสังคมหรือวตัถุประสงค์ทางธุรกิจ หรือใชส้ําหรับการส่ง

ขอ้ความ (Text messaging) (Bianchi & Phillips, 2005) นอกจากวตัถุประสงคข์องการใชโ้ทรศพัทใ์น

การตดิ ต่อเร่ืองงานแลว้ยงัสามารถใชติ้ดต่อกบับุคคล 

ในปัจจุบนัเทคโนโลยมีีการเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว ทาํใหโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเป็น 

เทคโนโลยท่ีีสามารถใชไ้ดเ้กือบตลอดเวลาและจากทุกสถานท่ีทาํให้ มีนกัพฒันาโปรแกรม เขา้มาพฒันา

โปรแกรมมากข้ึนประกอบดว้ยช่องทางการขายท่ีมีกลุ่มผูซ้ื้ออยูจ่าํนวนมาก จึงเป็นตลาดท่ีศกัยภาพสูง 

ซ่ึงต่างจากในอดีตท่ีไม่มีช่องทางการขายหรือจาํหน่ายอย่างชัดเจนเหมือนปัจจุบนัท่ี มี ร้านขายจาก 

ผูพ้ฒันาระบบปฏิบติัการ(Platforms)เป็นคนช่วยสนบัสนุนให้กบันกัพฒันา เช่น ของ Apple ท่ีมี App 

Store ในการเป็นช่องทางดาร์วโหลดโปรแกรมประยุกต์ของโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ระบบปฏิบติัการ IOS 

หรือ ของGoogle ท่ี Play Store 

 

 

1.2 คาํถามงานสารนิพนธ์ 

มีแนวทางการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์าํหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอยา่งไรใหส้อดคลอ้ง 

กบัตลาด ณ ปัจจุบนั 
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1.3 วตัถุประสงค์ 

 งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์าํหรับอุปกรณ์ 

เคล่ือนท่ีให้สอดคลอ้งกบัตลาด (Mobile Application Development Strategy) ซ่ึงไดแ้ก่ ทิศทางการ

พฒันาโปรแกรมสาํหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี และวิธีการทาํรายไดจ้ากการพฒันาโปรแกรมสําหรับอุปกรณ์

เคล่ือนท่ี 

 

 

1.4 ประโยชน์ 

1. เพื่อเป็นการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์าํหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้งกบัตลาด 

ใหมี้ความน่าสนใจและตรงกบัความตอ้งการของตลาด 

2. เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจเขา้สู่ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์าํหรับอุปกรณ์ 

เคล่ือนท่ีไดป้ระโยชน์จากงานวจิยัน้ี เพื่อสร้างโปรแกรมประยกุตใ์นรูปแบบท่ีแปลกใหม่ข้ึนมา 

 

 

1.5 ขอบเขตของสารนิพนธ์ 

1.5.1 ประเด็นที่ศึกษา 

งานวิจยัฉบบัน้ีศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาโปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีให้

สอดคลอ้งกบัตลาด 

 

1.5.2 กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการทาํวจิยัคร้ังน้ี จะทาํการสัมภาษณ์นกัพฒันาโปรแกรม จาํนวน 3 

ท่าน ท่ีทาํงานในวงการเทคโนโลย ี

 

1.5.3 พืน้ที่ 

ทาํการศึกษาเฉพาะในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

1.5.4 ระยะเวลา 

การวจิยัคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลาในการศึกษาวจิยัรวม 6 สัปดาห์ ตั้งแต่ ตั้งแต่วนัท่ี 18  

กนัยายน – 30 ตุลาคม 2556 
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1.6 คาํจํากดัความของงานวจิัย 

Mobile Application ประกอบข้ึนดว้ยคาํสองคาํ คือ Mobile กบั Application ซ่ึงมี 

ความหมายดงัน้ี 

Mobile คืออุปกรณ์ส่ือสารท่ีใชใ้นการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชง้านไดต้ามพื้นฐานของ 

โทรศพัทแ์ลว้ ยงัทาํงานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได ้จึงมีคุณสมบติั

เด่น คือ ขนาดเล็ก นํ้ าหนกัเบา ใช้พลงังานค่อนขา้งน้อย ปัจจุบนัมกัใช้ทาํหน้าท่ีได้หลายอย่าง ติดต่อ 

แลกเปล่ียนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้ และท่ีสําคัญคือสามารถเพิ่มหน้าท่ีการทาํงานได้ สําหรับ 

Application จะหมายถึง ซอฟตแ์วร์ท่ีใชเ้พื่อช่วยการทาํงานของผูใ้ช ้(User) โดย Application จะตอ้งมีส่ิง

ท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ (User Interfaceแนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชัน่ Usages Trend of 

Mobile Application หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่างๆ ดงันั้น  Mobile Application หมายถึง 

แอพพลิเคชนัท่ีช่วยการทาํงานของผูใ้ชบ้นอปุกรณ์ส่ือสารแบบพกพา 

ระบบปฏิบติัการ (operating system)  หรือ โอเอส (OS) เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็น 

ตวักลางระหวา่งฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ประยุกตท์ัว่ไป บางคร้ังเราอาจะเห็นระบบปฏิบติัการเป็นเฟิร์ม

แวร์ก็ไดร้ะบบปฏิบติัการมีหน้าท่ีหลกั ๆ คือ การจดัสรรทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อให้บริการ

ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์ในเร่ืองการรับส่งและจดัเก็บขอ้มูลกบัฮาร์ดแวร์ เช่น การส่งขอ้มูลภาพไปแสดงผลท่ี

จอภาพ การส่งขอ้มูลไปเก็บหรืออ่านจากฮาร์ดดิสก์ การรับส่งขอ้มูลในระบบเครือข่าย การส่งสัญญาน

เสียงไปออกลาํโพง หรือจดัสรรพื้นท่ีในหน่วยความจาํ ตามท่ีซอฟต์แวร์ประยุกต์ร้องขอ รวมทั้งทาํ

หน้าท่ีจดัสรรเวลาการใช้หน่วยประมวลผลกลาง ในกรณีท่ีอนุญาตให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์หลายๆ ตวั

ทาํงานพร้อมๆ กนั 

iOS คือระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์พกพา (สมาร์ตโฟน, แทบ็เล็ตคอมพิวเตอร์) พฒันา 

และจาํหน่ายโดยแอปเปิล (บริษทั) เปิดตวัคร้ังแรกในปี 2007 เพื่อใช้บนไอโฟน และไดมี้การพฒันา

เพิ่มเติมเพื่อใชบ้นอุปกรณ์พกพาอ่ืนๆ ของแอปเปิล 

แอนดรอยด ์เป็นระบบปฏิบติัการท่ีมีพื้นฐานอยูบ่นลินุกซ์ ถูกออกแบบมาสาํหรับอุปกรณ์ท่ี 

ใช้จอสัมผสั เช่นสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ถูกคิดคน้และพฒันาโดยบริษทั แอนดรอยด ์

(Android, Inc.) ซ่ึงต่อมา กูเกิล ไดท้าํการซ้ือต่อบริษทัในปี พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ถูกเปิดตวัเม่ือ ปี พ.ศ. 

2550 พร้อมกบัการก่อตั้งโอเพนแฮนด์เซตอลัไลแอนซ์ ซ่ึงเป็นกลุ่มของบริษทัผลิตฮาร์ดแวร์, ซอฟตแ์วร์ 

และการส่ือสารคมนาคม ท่ีร่วมมือกนัสร้างมาตรฐานเปิด สาํหรับอุปกรณ์พกพา 
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บทที ่2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 

 
การวจิยัเร่ือง “กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้ง 

กบัตลาด” ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ทฤษฎีท่ีสัมพนัธ์กบัเร่ืองท่ีท าการศึกษาวิจยั และ
ผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาวจิยั โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัต่อไปน้ี 

1. ความหมายของค าหลกั 
2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 แนวคิดการท าการตลาดผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
2.2 ทฤษฎีการแพร่กระจายของการใชง้าน (Use-Diffusion Theory) 
2.3 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications 

Theory) 
3. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
 

2.1 ความหมายของค าหลกั 
Mobile Application ประกอบข้ึนดว้ยค าสองค า คือ Mobile กบั Application ซ่ึงมี 

ความหมายดงัน้ี 
Mobile คืออุปกรณ์ส่ือสารท่ีใชใ้นการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชง้านไดต้ามพื้นฐานของ 

โทรศพัทแ์ลว้ ยงัท างานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได ้จึงมีคุณสมบติั
เด่น คือ ขนาดเล็ก น ้ าหนกัเบา ใช้พลงังานค่อนขา้งน้อย ปัจจุบนัมกัใช้ท าหน้าท่ีได้หลายอย่าง ติดต่อ 
แลกเปล่ียนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ได้ และท่ีส าคัญคือสามารถเพิ่มหน้าท่ีการท างานได้ ส าหรับ 
Application จะหมายถึง ซอฟตแ์วร์ท่ีใชเ้พื่อช่วยการท างานของผูใ้ช ้(User) โดย Application จะตอ้งมีส่ิง
ท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ (User Interfaceแนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชัน่ Usages Trend of 
Mobile Application หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่างๆ ดงันั้น  Mobile Application หมายถึง 
แอพพลิเคชนัท่ีช่วยการท างานของผูใ้ชบ้นอปุกรณ์ส่ือสารแบบพกพา 

ระบบปฏิบติัการ (operating system)  หรือ โอเอส (OS) เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีท าหนา้ท่ีเป็น 
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ตวักลางระหวา่งฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ประยุกตท์ัว่ไป บางคร้ังเราอาจะเห็นระบบปฏิบติัการเป็นเฟิร์ม
แวร์ก็ไดร้ะบบปฏิบติัการมีหน้าท่ีหลกั ๆ คือ การจดัสรรทรัพยากรในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่อให้บริการ
ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์ในเร่ืองการรับส่งและจดัเก็บขอ้มูลกบัฮาร์ดแวร์ เช่น การส่งขอ้มูลภาพไปแสดงผลท่ี
จอภาพ การส่งขอ้มูลไปเก็บหรืออ่านจากฮาร์ดดิสก์ การรับส่งขอ้มูลในระบบเครือข่าย การส่งสัญญาน
เสียงไปออกล าโพง หรือจดัสรรพื้นท่ีในหน่วยความจ า ตามท่ีซอฟต์แวร์ประยุกต์ร้องขอ รวมทั้งท า
หน้าท่ีจดัสรรเวลาการใช้หน่วยประมวลผลกลาง ในกรณีท่ีอนุญาตให้ซอฟต์แวร์ประยุกต์หลายๆ ตวั
ท างานพร้อมๆ กนั โดยระบบปฏิบติัการ มีระบบหลกัๆดงัน้ี 

1.1 ไอโอเอส (ก่อนหนา้น้ีใชช่ื้อ ไอโฟนโอเอส) คือระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์พกพา  
(สมาร์ตโฟน,แทบ็เล็ตคอมพิวเตอร์) พฒันาและจ าหน่ายโดยแอปเปิล (บริษทั) เปิดตวัคร้ังแรกในปี 2007 
เพื่อใช้บนไอโฟน และได้มีการพฒันาเพิ่มเติมเพื่อใช้บนอุปกรณ์พกพาอ่ืนๆ ของแอปเปิล เช่น ไอ
พอดทชั (ในเดือนกนัยายน 2007), ไอแพด (ในเดือนมกราคม 2010), ไอแพด มินิ (พฤศจิกายน 2012) 
และ แอปเปิลทีว ีรุ่นท่ี 2 (ในเดือนกนัยายน 2010) ไอโอเอสแตกต่างจากวินโดวส์โฟนของไมโครซอฟท์
และแอนดรอยด์ (ระบบปฏิบติัการ)ของกูเกิล ตรงท่ีแอปเปิลไม่อนุญาตให้น าไอโอเอสไปติดตั้งบน
อุปกรณ์ท่ีไม่ใช่อุปกรณ์ของแอปเปิล ในเดือนสิงหาคม 2013 แอปสโตร์ของแอปเปิลมีแอปพลิเคชัน
มากกวา่ 900,000 แอปพลิเคชนั และ 375,000 ท่ีออกแบบมาเพื่อ ไอแพด แอปพลิเคชนัเหล่าน้ีมียอดดาว
โหลดน์รวมกนัมากกว่า 5 หม่ืนลา้นคร้ัง ไอโอเอสมีส่วนแบ่ง 21% ของส่วนแบ่งระบบปฏิบติัการบน
อุปกรณ์พกพาในไตรมาสท่ี 4 ของปี 2012 ซ่ึงเป็นรองจากแอนดรอยของกูเกิลเท่านั้น ในเดือนมิถุนายน 
2012 ไอโอเอสมีส่วนแบ่งคิดเป็น 65% ของการบริโภคขอ้มูลบนอุปกรณ์พกพา (ซ่ึงรวม ไอพอดทชั และ 
ไอแพด) ในกลางปี 2012 มีอุปกรณ์ไอโอเอสมากกวา่ 410 ลา้นเคร่ืองท่ีเปิดใชง้าน จากการอา้งอิงจากงาน
แถลงเปิดตวัต่อส่ือโดยแอปเปิลใน วนัท่ี 12 กนัยายน 2012 มีอุปกรณ์ไอโอเอส 400 ลา้นตวัท่ีจ  าหน่ายไป
แลว้ในเดือนมิถุนายน 2012 ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(user interface) ของไอโอเอสมีพื้นฐานแนวคิดมา
จาก "การควบคุมโดยตรง" (direct manipulation) ดว้ยการใชม้ลัติทชั องคป์ระกอบของการควบคุมก็คือ
การใช้น้ิวเล่ือน, สวิทช์ และปุ่ม เพื่อเป็นการควบคุมอุปกรณ์รวมถึงท่าทางอยา่งอ่ืน เช่น การน าน้ิวมือ 
(มากกว่าสองน้ิว) บีบเขา้หาศูนยก์ลาง (swipe), แตะเบาๆ (tap), การน าน้ิวสองน้ิวบีบเขาหาศูนยก์ลาง 
(pinch), การน าน้ิวสองน้ิวกางออกจากศูนยก์ลาง (reverse pinch) ซ่ึงทั้งหมดน้ีมีความหมายท่ีเจาะจงใน
บริบทต่างๆ ของไอโอเอสและถือเป็นการใช้งานแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้แบบมลัติทชั ภายใน
อุปกรณ์ท่ีติดตั้ งไอโอเอสจะมีเซนเซอร์ตรวจจับการเคล่ือนไหวเพื่อใช้กับบางแอพพริเคชั่นเพื่อ
ตอบสนองการสั่นของอุปกรณ์ หรือการหมุนอุปกรณ์ท่ีค านวณในรูปแบบสามมิติ  
ไอโอเอสมีตน้ก าเนิดมาจากแมคโอเอสเทน็ซ่ึงไดร้ากฐานมาจากดาร์วนิและแอพพริเคชัน่เฟรมเวริคต่์างๆ 
ไอโอเอสคือรุ่นพกพาของแมคโอเอสเท็นท่ีใชบ้นคอมพิวเตอร์ของแอปเปิล 
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1.2 กเูก้ิลแอนดรอยด ์หรือระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ (Android Operating System) เป็น 
ช่ือเรียกชุดซอฟตแ์วร์หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีหน่วยประมลผล
เป็นส่วนประกอบ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศพัท ์(Telephone) โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี (Cell phone)อุปกรณ์เล่น
อินเทอร์เน็ตขนาดพกพา เป็นตน้ ระบบปฏิบติัการกเูก้ิลแอนดรอยด์ถือก าเนิดอยา่งเป็นทางการในวนัท่ี 5 
พฤศจิกายน 2550 โดยบริษทักเูก้ิล ซ่ึงจุดประสงคข์องแอนดรอยด์มีจุดเร่ิมตน้มาจากบริษทั Android Inc. 
ท่ีไดน้ าเอาระบบปฏิบติัการลีนุกซ์ ซ่ึงน าไปใชง้านกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) เป็นหลกั น ามา
ลดทอนขนาดตวั (แต่ไม่ลดทอนความสามารถ) เพื่อให้เหมาะสมแก่การน าไปติดตั้งบนอุปกรณ์พกพา ท่ี
มีขนาดพื้นท่ีจดัเก็บขอ้มูลท่ีจ  ากดั โดยท่ีแอนดรอยด์จะใช้สัญลกัษณ์หุ่นยนต์ ซ่ึงเป็นหุ่นยนต์ท่ีคอย
ช่วยเหลืออ านวยความสะดวกแก่ผู ้ท่ีพกพาในทุกท่ีทุกเวลากู้ เ ก้ิลแอนดรอยด์มีลักษณะเป็น
ระบบปฏิบติัการแบบเปิด นกัพฒันาสามารถดูและใชง้านซอร์สโคด้ของระบบปฏิบติัการได้ รวมถึงการ
เขา้ถึงเรดิโอสแต็ค เพื่อควบคุมการใชง้านระบบส่ือสารต่างๆ บนฮาร์ดแวร์ดว้ย การท า งานของแอน
ดรอยดจ์ะมุ่งเนน้การพฒันาระบบปฏิบติัการเพื่อใชง้านบนอุปกรณ์พกพา ดว้ยแนวคิดของการน าจอภาพ
แบบสัมผสัหลายจุดมาใชง้าน ท าใหเ้กิดการพฒันาอยา่งรวดเร็วรองรับการท างานแบบมลัติทาสก์ก้ิง การ
ท างานร่วมกบัระบบงานท่ีรองรับการท างานระดบัองค์กร เช่น ระบบอีเมล์ของ Microsoft Exchange, 
ระบบเครือข่ายส่วนตวัแบบเสมือน (Virtual Private Network : VPN) 

นวตักรรม (Innovation) มีรากศพัทม์าจาก innovare ในภาษาลาติน แปลวา่ ท าส่ิงใหม่ 
ข้ึนมา ความหมายของนวตักรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือ การน าแนวความคิดใหม่หรือการใชป้ระโยชน์
จากส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้มาใชใ้นรูปแบบใหม่เพื่อท าให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หรือก็คือ ”การท าในส่ิงท่ี
แตกต่างจากคนอ่ืน โดยอาศยัการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ (Change) ท่ีเกิดข้ึนรอบตวัเราให้กลายมาเป็น
โอกาส (Opportunity) และถ่ายทอดไปสู่แนวความคิดใหม่ท่ีท าให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม” 
แนวความคิดน้ีไดถู้กพฒันาข้ึนมาในช่วงตน้ศตวรรษท่ี 20 โดยจะเห็นไดจ้ากแนวคิดของนักเศรษฐ
อุตสาหกรรม เช่น ผลงานของ Joseph Schumpeter ใน The Theory of Economic Development,1934 
โดยจะเน้นไปท่ีการสร้างสรรค์การวิจัยและพฒันาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอนัจะน าไปสู่การ
ไดม้าซ่ึง นวตักรรมทางเทคโนโลยี(Technological Innovation) เพื่อประโยชน์ในเชิงพาณิชยเ์ป็นหลกั 
นวตักรรมยงัหมายถึงความสามารถในการเรียนรู้และน าไปปฏิบติัให้เกิดผลไดจ้ริงอีกดว้ย (กุลธิดา พร
คุณธรรม, 2544) 

นอกจากน้ียงัมีผูใ้หค้วามหมายค าวา่นวตักรรมไวค้ลา้ยๆกนัหลายท่านกล่าวคือนวตักรรม 
หมายถึงความคิดการปฏิบติัหรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ ท่ียงัไม่เคยมีใชม้าก่อน หรือเป็นการพฒันาดดัแปลง
มาจากของเดิมท่ีมีอยูแ่ลว้ใหท้นัสมยัและใชไ้ดผ้ลดียิ่งข้ึนเม่ือน านวตักรรมมาใชจ้ะช่วยให้การท างานนั้น
ไดผ้ลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกวา่เดิมทั้งยงัช่วยประหยดัเวลาและแรงงานไดด้ว้ย 
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2.2 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
การศึกษาหวัขอ้การวจิยั กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีให้ 

สอดคลอ้งกบัตลาด มีแนวคิดและทฤษฎี ดงัต่อไปน้ี 
1. แนวคิดการท าการตลาดผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
2. ทฤษฎีการแพร่กระจายของการใชง้าน (Use-Diffusion Theory) 
3. ทฤษฎีการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 

 
2.2.1 แนวคิดการท าการตลาดผ่านโทรศัพท์เคลือ่นที่ 
สมาพนัธ์การตลาดอเมริกา (The American Marketing Association)ไดนิ้ยามการท า 

การตลาดผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี (Mobile Marketing) วา่ เป็นการใชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเป็นส่ือกลางของ
การติดต่อส่ือสารและช่องทางความเพลิดเพลินระหวา่งตราสินคา้กบัผูใ้ชป้ลายทางการท าการตลาดผา่น
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นเพียงช่องทางส่วนตวัท่ีเกิดข้ึนดว้ยตวัของมนัเอง เขา้ตรงสู่กลุ่มเป้าหมายและมี
ปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายในทุกท่ีและทุกเวลา  โดยพื้นฐานแล้วการท าการตลาดผ่าน
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีสามารถมองไดว้า่เป็นกระบวนการของการวางแผนและการปฏิบติัตามแบบแผน การ
ก าหนดราคา การส่งเสริมการขาย  และการจัดจ าหน่ายสินค้าและบริการผ่านช่องทางของ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี อย่างไรก็ตาม มนัก็มีค่าพอท่ีจะสร้างความแตกต่างระหว่างการท าการตลาดผ่าน
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีและการโฆษณาผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
 

2.2.2 ทฤษฎกีารแพร่กระจายของการใช้งาน (Use-Diffusion Theory) 
การแพร่คือ การเพิ่มความเร็วหรือการเร่งใหเ้กิดข้ึนในงานวิจยัในดา้นทฤษฎีการแพร่นั้นมี 

แบบจ าลองท่ีเก่ียวขอ้ง 2 แบบจ าลอง ไดแ้ก่ แบบจ าลองการแพร่กระจายของการยอมรับ(Adoption-
Diffusion; AD) โดยในการศึกษาวิจยัทางดา้นการตลาด นกัวิจยัจะสนใจการแพร่กระจายของผลิตภณัฑ์
ใหม่ ซ่ึง เรียกการศึกษาน้ีวา่ Adoption-Diffusion ซ่ึงจะเนน้ในเร่ืองของAdoption perspective (Mahajan 
& Muller, 1979; Shih & Venkatesh, 2004) และแบบจ าลองการแพร่กระจายของการใชง้าน (Use-
Diffusion; UD) (Anderson & Ortinaa, 1988; Golder & Tellis, 1998; Robertson & Galignon, 1986)
องคป์ระกอบทางทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งส าหรับแบบจ าลอง UD จะค่อยๆ พฒันาจากลกัษณะธรรมชาติของ
การใชง้าน คือพิจารณาในดา้นอตัราการใชง้านและความหลากหลายของการใชง้านรวมถึงการพิจารณา
เทคโนโลยีในดา้นการบูรณาการเทคโนโลยี (Technology integration) และการรับรู้ถึงความส าคญัของ
เทคโนโลยี (Shih & Venkatesh, 2004) Theotokis และ Doukidis (2009) ไดใ้ชแ้บบจ าลอง UD ในการ
วิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเสพติดการใชร้ะบบสารสนเทศทางสังคม (Social Information System) ซ่ึงกล่าว
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ไวว้า่ การใชร้ะบบสารสนเทศทางสังคม ประกอบดว้ยสองมิติท่ีแตกต่างกนั คือ ความหลากหลายของ
การใชแ้ละอตัราการใช ้โดยความหลากหลายของการใช้ หมายถึง วิธีการต่างๆ ในการใชง้าน ซ่ึงจะระบุ
ดว้ยจ านวนการใชง้านโปรแกรมประยุกตท่ี์แตกต่างกนั และอตัราการใช้ (Usage Rate) หมายถึงจ านวน
คร้ัง ของการใชผ้ลิตภณัฑ์ในช่วงเวลาท่ีก าหนด แมว้า่จะเป็ นไปไดท่ี้ความหลากหลายและอตัราการใช้
จะมีความสัมพนัธ์กนั เช่น ถา้มีความหลากหลายท่ีสูงก็จะมีอตัราการใช้ท่ีสูงตามไปดว้ย แต่ก็ยงัไม่
สามารถระบุความสัมพนัธ์เชิงประจกัษ์ได้ นอกจากนีปัจจยัท่ีส่ง ผลหรือมีอิทธิพลต่ออตัราและความ
หลากหลายของการใชต่้างกนั ก็จะท าใหผ้ลท่ีไดต่้างกนัในแบบจ าลอง UD จะมีตวัแปรท่ีสนใจ 2 ตวัแปร 
คือ อตัราการใช้ (Usage rate) และความหลากหลายของการใช้ (Variety of use) ซ่ึงในแบบจ าลอง AD มี
ตวัแปรท่ีสนใจ คืออตัราการยอมรับหรือท่ีเรียกว่าจ านวนคร้ังของการยอมรับ (Adoption) ดงันั้น จาก
การศึกษาการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยพีบวา่ อตัราการใชแ้ละความหลากหลายของการใชง้าน มีผล
ต่อการแพร่ของการใชเ้ทคโนโลยนีอกจากน้ีโ ทรศพัทเ์คล่ือนท่ียงัเป็นอุปกรณ์ท่ีจ าเป็ นส าหรับผูท่ี้ติดเกม
ออนไลน์ การสนทนาออนไลน์ หรือการติดตามข่าวสารต่างๆ (Turel et al., 2008) ซ่ึงผูใ้ชง้านโปรแกรม
ประยุกต์จะมีลักษณะการเลือกใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีแตกต่างกันตามประเภทของโปรแกรม
ประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

 
2.2.3 ทฤษฎกีารใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 
จากทฤษฎีความพึงพอใจและการน ามาใช ้(Uses and Gratifications Theory) เป็นทฤษฎีท่ี 

ใช้กันอย่างแพร่หลายเพื่อความเข้าใจในการใช้งานส่ือ (media) และส่ือสารมวลชน (Mass 
Communications) ของบุคคล เช่น นงัสือพิมพ ์โทรทศัน์ และอินเทอร์เน็ต จากทฤษฎีน้ีพบวา่มนุษยใ์ช้
เทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความตอ้งการทางสังคมและทางจิตวิทยา ทฤษฎีความพึงพอใจและการ
น ามาใชไ้ดอ้ธิบายเหตุผลและผลลพัธ์ของการใชเ้ทคโนโลยีโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในประเทศไดแ้ก่ ฮ่องกง 
(Leung & Wei, 2000) ไตห้วนั (Wei & Lo, 2006) และตุรกี (Ozcan & Kocak,2003) ถึงแมว้า่ตวัแปรใน
แต่ละการวิจยัจะต่างกนัไป แต่สามารถสรุปไดว้่ามีความพึงพอใจในการใช้งาน 3 ประการท่ีส าคญั
เก่ียวขอ้งกบัการใช้งานโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประการแรก โทรศพัท์เคล่ือนท่ีอ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อระหว่างเครือข่ายท่ีเติมเต็มความพอใจในทางสังคม (Wei & Lo, 2006) ประการท่ีสอง ใช้
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพื่อตอบสนองความพึงพอใจของตนเองโดยการให้ความบนัเทิง เพิ่มความมัน่ใจใน
ตนเอง และเพิ่มระดบัสถานะของตนเองในหมู่เพื่อน (Ozcan & Kocak, 2003) ประการสุดทา้ยโทรศพัท์ 
เคล่ือนท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการจดัระเบียบชีวิตของผูใ้ช้ เช่น ผูท่ี้มีภาระงานหลายๆ 
อยา่งในแต่ละวนัสามารถวางแผนงานโดยใชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในการบนัทึกตารางนดัหมายลงในปฏิทิน 
และท าการตั้งเตือนส าหรับการนดัหมายต่างๆ เป็นตน้จากทฤษฎีความพึงพอใจนั้น ผลการวิจยัของ 
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Walsh et al. (2007) กล่าวถึงเร่ืองความพึงพอใจ 3 ประการ คือ ความพึงพอใจในตนเอง ความพึงพอใจ
ดา้นสังคม และความพึงพอใจดา้นความปลอดภยั ทั้ง น้ีไดส้รุปผลการวิจยัไวว้า่ตวัแปรความพึงพอใจใน
ตนเองนั้นสามารถอธิบายถึงการใช้งานโทรศพัท์เคล่ือนท่ีได้มากท่ีสุดและความพึงพอใจด้านความ
ปลอดภยัไม่สามารถอธิบายถึงการใช้งานโทรศพัท์เคล่ือนท่ีได ้ ดงันั้น ในการศึกษาน้ีผูว้ิจยัจะศึกษา
เก่ียวกบัความพึงพอใจในตนเอง (Self-Gratifications) เน่ืองจากผลของการวิเคราะห์ถดถอย (Regression 
analysis) แสดงใหเ้ห็นวา่ ความพึงพอใจในตนเองสามารถอธิบายระดบัของการใชง้านและแนวโนม้การ
เสพติดไดดี้ท่ีสุดความพึงพอใจในตนเองเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นถึงการใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีเพื่อความบนัเทิง
ความสนุกสนาน หรือเพื่อให้ตนเองมีความสุข (Walsh et al., 2007) ในกรณีท่ีรู้สึกเหงา เบ่ือ มีความทุกข์
หรือ เกิดภาวะซึมเศร้าสามารถใชเ้ทคโนโลยีของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในการชดเชยอารมณ์นั้น ๆ โดยการ
ติดต่อบุคคลอ่ืนๆ ผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีจะช่วยใหรู้้สึกดีข้ึน (James & Drennan, 2005) 

 
2.3 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
งานวจิยัของ วรนุช เจตนชยั เร่ือง การศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีต่อ 

บริการเสริมบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี จากการศึกษา พบวา่ 
ผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีความพึงพอใจต่อบริการเสริมโดยรวมในระดบัปานกลาง 
ความพึงพอใจต่อ 4 ปัจจยั คือ ปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน ปัจจยัดา้นความ 

เหมาะสมของอตัราค่าบริการ ปัจจยัดา้นคุณภาพการใชบ้ริการ และปัจจยัดา้นการตอบสนองต่อความ
ตอ้งการในปัจจุบนั มีดงัน้ี 

ผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีความพึงพอใจต่อปัจจยัดา้นความง่ายในการใชง้าน และดา้นการ 
ตอบสนองต่อความตอ้งการในปัจจุบนัในระดับปานกลาง แต่มีความพึงพอใจต่อปัจจยัด้านความ
เหมาะสมของอตัราค่าบริการ และดา้นคุณภาพการใชง้านในระดบัต ่า 

เพศชายและเพศหญิงมีความพึงพอใจต่อบริการเสริมไม่แตกต่างกนั โดยมีความ 
พึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ในงานวจิยัฉบบัน้ีผูท้  าการวจิยัไดเ้จาะจงกลุ่มเป้าหมายไปท่ีกลุ่มประชากรในวยัเร่ิมท างาน 
คือ กลุ่มอายุ21-30 ปีเน่ืองจากเล็งเห็นวา่ เป็นกลุ่มท่ีมีรายไดป้ระจ ามีก าลงัในการซ้ือและจบัจ่ายใชส้อย 
และอยูใ่นวยัท่ียงัให้ความสนใจกบัเทคโนโลยีมากกวา่กลุ่มคนในวยัท างานกลุ่มอายุอ่ืนๆ โดยอา้งอิงได้
จากงานวิจยั ความพึงพอใจของผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ีต่อบริการเสริมบนโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีวา่ กลุ่มคน
อาย2ุ1-30 ปีมีความพึงพอใจต่อบริการเสริมมากกวา่กลุ่มคนอายมุากกวา่ 30 ปี 

นางสาวกฤติมา กมล เร่ืองตวัขบัและผลสืบเน่ืองของการเสพติดโปรแกรมประยกุตบ์น 
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โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี วตัถุประสงคใ์นการจดัท าวิจยัฉบบัน้ี เพื่อศึกษาตวัขบัเคล่ือนท่ีท าให้เกิดการเสพติด
โปรแกรมประยุกตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีโดยมีการน าทฤษฎีการแพร่กระจายของการใชง้านและทฤษฎี
การใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจมาประยุกตใ์ช้ ซ่ึงกรอบแนวคิดการวิจยัจะประกอบดว้ย 8 ตวัแปร 
คือ อิทธิพลทางสังคม การแสดงออกถึงตวัตนความพึงพอใจในตนเอง อตัราการใช้งาน ความ
หลากหลายของการใชง้านการเสพติดโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีการขาดสมาธิในการท า  งาน และประสิทธิภาพ
การท า งานโดยใช้แบบสอบถามเป็นแบบอิเล็กทรอนิกส์ในการเก็บขอ้มูลจากผูท่ี้เสพติดโปรแกรม
ประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีประชากรท่ีใช้ ในการวิจยัประกอบดว้ย ผูท่ี้เสพติดโปรแกรมประยุกตบ์น
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี โดยจะมีค าถามในการระบุระดบัการเสพติดโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพื่อเป็นการวดัระดบั
ความเสพติดของผูใ้ช้งาน ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า ผูใ้ช้งานโปรแกรมประยุกต์ส่วนใหญ่นิยมใช้
โปรแกรมประยุกต์ประเภทการส่ือสารและเกม ซ่ึงเป็นโปรแกรมประยุกต์ประเภทท่ีสร้างความ
สนุกสนานและความพึงพอใจใหก้บัผูใ้ชง้านผูท่ี้มีพฤติกรรมเสพติดการใชง้านโปรแกรมประยุกตน์ั้น จะ
มีสมาธิในการท างานลดลงและมีผลใหป้ระสิทธิภาพการท างานลดลง 

งานวจิยัของ พีรพงศถ์ าอุทก เร่ือง การศึกษาความคิดเห็นและการยอมรับของผูบ้ริโภคต่อ 
การท าธุรกรรมผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี (M-Commerce) จากการศึกษา พบวา่ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์
คือเพศ อายรุะดบัการศึกษา และรายไดส่้วนบุคคลรวมต่อเดือน พบวา่ปัจจยัเร่ืองเพศ มีอิทธิพลต่อระดบั
ความสนใจใชบ้ริการ Mobile trading อายุมีอิทธิพลต่อระดบัความสนใจบริการ Mobile Banking และ 
Mobile Ticketing /Traveling อาชีพ มีอิทธิพลต่อระดบัความสนใจใชบ้ริการ Mobile Banking และ
Mobile Shopping ในขณะท่ีระดบัการศึกษาและรายไดส่้วนบุคคล มีอิทธิพลต่อระดบัความสนใจใช ้
Mobile Banking เท่านั้น 
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บทที ่3 

วธิีด าเนินการวจิัย 
 
 

การศึกษาเร่ือง กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้ง 
กบัตลาด (Mobile Application Development Strategy)  เป็นการน าเสนอผลการวิจยัเชิงคุณภาพ  
(Qualitative Research) ซ่ึงมีขั้นตอนวธีิการในการด าเนินการวจิยัและการน าเสนอ ดงัน้ี 

1. แหล่งขอ้มูล 
2. กรอบแนวความคิดการวจิยั 
3. กลุ่มเป้าหมาย 
4. วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
5. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการศึกษา 

 
 

1.1 แหล่งข้อมูล 
การวจิยัในคร้ังน้ีใชแ้หล่งขอ้มูล 2 แหล่ง ประกอบดว้ย 
 
3.1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
เก็บขอ้มูลโดยใชก้ารสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview)กบัผูพ้ฒันา Mobile Application  

จ านวน 3 ท่าน ท่ีท างานในวงการส่ือ Software Development และ App Store ทุก Platform เพื่อวิเคราะห์
และจ าแนกขอ้มูลของ Mobile Application 
 

3.1.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data)  
เป็นขอ้มูลจากทั้งงานวจิยั วทิยานิพนธ์จากสถาบนัต่างๆ รวมทั้งขอ้มูลจากอินเตอร์เน็ตท่ี 

เก่ียวขอ้งกบั Mobile Application แนวคิดและทฤษฎีแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการพฒันาโปรแกรม 
 
 
 

http://home.kku.ac.th/sompong/cm2/indepth.pdf
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3.2 กรอบแนวการท างานวจิัย 
จากการศึกษาและคน้ควา้เพื่อก าหนดแนวทางการวจิยั ผูว้จิยัไดมี้กรอบงานท่ีวจิยัท่ีเป็น 

ขั้นตอนการวจิยัเพื่อใหไ้ดผ้ลท่ีตอ้งการ ดงัต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1 แสดงกรอบขั้นตอนงานวจิยั 
ท่ีมา: ผูว้จิยั 
 

3.3 กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการท าวจิยัคร้ังน้ี จะท าการสัมภาษณ์ผูพ้ฒันา Mobile Application  

จ านวน 3 ท่าน ท่ีท างานในวงการ Software Development 
 
 
 

การวจิยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

2. ศึกษาโดยใชข้อ้มูลปฐมภูมิ  
โดยใชก้ารสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview)
โดยผูว้จิยั จะท าการสัมภาษณ์ผูพ้ฒันา Mobile 
Application 
 

1. ศึกษาโดยใชข้อ้มูลทุติยภูมิ  
โดยการน าความรู้จากงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง และ
รวบรวมขอ้มูลจากทางอินเตอร์เน็ต 
 

3. วเิคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  
 

4. สรุปผลการด าเนินการวจิยัและ 
น าเสนอผลการวจิยั 

http://home.kku.ac.th/sompong/cm2/indepth.pdf
http://home.kku.ac.th/sompong/cm2/indepth.pdf
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3.4 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวจิยัเร่ือง “แนวโนม้ตลาดและการวางกลยทุธ์เพื่อเพิ่มศกัยภาพการแข่งขนัของ 

อุตสาหกรรม Mobile Application” ใช้วิธีการรวมรวบขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
Interview) จากผูท่ี้ท  างานดา้น Software Development จ  านวน 3 ท่าน โดยเป็นการสัมภาษณ์รายบุคคล 
(Individual Interview) เพื่อให้ได้ขอ้คิดเห็นและขอ้มูลเพิ่มเติมส าหรับการพฒันาแนวคิดการวิจยัให้
สมบูรณ์ โดยตลอดการสัมภาษณ์นั้น จะใชก้ารบนัทึกเสียงเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งครบถว้น 
ศึกษาขอ้มูลจากทั้งงานวิจยัและวิทยานิพนธ์จากสถาบนัต่างๆ รวมทั้งขอ้มูลจากอินเตอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้ง
กบั Mobile Application น ามาวเิคราะห์และสรุปผลการศึกษา 
 
 

3.5 ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา 
การวจิยัคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลาในการศึกษาวจิยัรวม 6 สัปดาห์ ตั้งแต่วนัท่ี 18 กนัยายน –  

30 ตุลาคม 2556 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

http://home.kku.ac.th/sompong/cm2/indepth.pdf
http://home.kku.ac.th/sompong/cm2/indepth.pdf
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บทที ่4 

ผลการศึกษา 
 
 

การศึกษาเร่ือง กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้ง 
กบัตลาด (Mobile Application Development Strategy) ไดน้ าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากเอกสารงานวิจยั และการ
สัมภาษณ์แบบเจาะลึก  (In-depth Interview) เพื่อให้ได้ผลการศึกษาตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้
แบ่งเป็นประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 
 
 

ส่วนที ่1 ผลทีไ่ด้จากการเกบ็ข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลกึ (In-Depth Interview)   
พฒันาการของโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคลือ่นทีใ่นอดีตและปัจจุบัน 
โปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีนั้นไดถู้กพฒันาข้ึนตามยคุสมยัของเทคโนโลยแีละ 

ระบบปฏิบติัการของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีนั้นๆ ซ่ึงทิศทางการพฒันาโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใน
ปัจจุบนั มีลกัษณะแตกต่างไปจากเดิมค่อนขา้งมากเน่ืองจากเทคโนโลยีและเคร่ืองมือต่างๆนั้นไดพ้ฒันา
ใหง่้ายต่อการ สร้างโปรแกรมมากข้ึนและยงัมีตลาดท่ีรองรับท่ีมีศกัยภาพในการแข่งขนั เช่น Apps store 
ของ Apple และ Play store ของ Google ท าใหง่้ายต่อการพฒันาและออกสู่ตลาดมากกวา่ในอดีต 
 

ทศิทางการพฒันาโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคลือ่นทีใ่นปัจจุบัน 
แนวทางการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีในปัจจุบนั เร่ิมหนัไปสนใจ 

ท่ี ประสบการณ์การใชง้านของ ผูใ้ชม้ากข้ึน เนน้ไปท่ี life style และ social มากกข้ึน ซ่ึงทั้ง สามคนมอง
วา่ การท าลกัษณะโปรแกรมท่ีเป็น Free paid หรือ Version Lite เพื่อให้ผูใ้ชไ้ดท้ดลองก่อนนั้น เป็นกล
ยทุธ์ท่ีส าคญัอยา่งมากในปัจจุบนัเพราะจะท าใหก้ลุ่มผูใ้ชไ้ดมี้โอกาสไดท้ดลองก่อนท่ีจะตดัสินใจซ้ือเพื่อ
เพิ่มโอกาสในการสร้างรายได้ จากการขายคุณสมบัติและเน้ือหา ซ่ึงท ารายได้ได้ดีกว่าการขาย 
Standalone Apps เพียงคร้ังเดียว  
 

วธีิการท ารายได้จากการพฒันาโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคลือ่นที ่
1. ฐานขอ้มูลลูกคา้หน่ึงในผูใ้ห้สัมภาษณ์ กล่าววา่ในต่างประเทศมีกลุ่มคนซ้ือท่ีซ้ือขอ้มูล 
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ของผูใ้ช ้แต่ ในไทยไม่ทราบวา่มีใครซ้ือไหมเช่นคุณท าโปรแกรมเพื่อสุขภาพ ถา้โปรแกรมเรามีผูใ้ชเ้ยอะ
บริษทัท่ีสนใจจะขอซ้ือขอ้มูลจากคุณ ขอ้มูลประเภท คนใชส่้วนมากอายเุท่าไหร่ เพศอะไร เป็นตน้ 

2. โฆษณา+โฆษณาแฝง – คือพวกป้ายโฆษณาท่ีฝ่ังอยูใ่น โปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนมา 
3. ขายกบัลูกคา้โดยตรง (Paid App, In-App Purchases) 

 
การเลอืกแพลจฟอร์ม(Platform)ส าหรับการพฒันาโปรแกรม 
ทั้ง 3 ท่านมองวา่ ตลาดของ ios ของ Apple หรือ App store นั้นมีศกัยภาพในการซ้ือ  

มากกวา่ android แต่ก็ไม่ไดล้ะเลยท่ีจะพฒันาappให้กบัทาง android แต่ให้ priority หลกักบั Apps store 
ก่อนท่ีจะให้กบั ถ้าandroid  เพราะมองว่าจ านวนผูใ้ช้งานนั้นเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดยสรุปแล้ว
นกัพฒันาทั้ง 3 ท่านคิดจะพฒันาโปรแกรมในรูปแบบเกมและ โปรแกรมท่ีตอบโจทย ์life style ของคน
มากข้ึนเพื่อท าให้ชีวิตของผูใ้ช้งานโปรแกรมสะดวกสบายมากข้ึน เช่นโปรแกรม เตือนวนัส าคญัต่างๆ 
โปรแกรม ควบคุมน ้าหนกัในการ เช็คปริมาณสารอาหาร เป็นตน้  
 
 

ส่วนที่ 2  ผลที่ได้จากการศึกษา เอกสาร ส่ิงตีพิมพ์ที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
อปุกรณ์เคลือ่นที ่

การวเิคราะห์แนวทางการทางการพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ให้ 
สอดคลอ้งกบัตลาดในปัจจุบนั โดยแบ่งประเภทตามความสามารถของโปรแกรมและแบ่งลกัษณะการ
ซ้ือไดด้งัน้ี 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงประเภทของโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือน แบ่งตามหมวดหมู่ 
 และชนิดของโปรแกรม 
 

Communications: 
- E-mail Clients 
- IM Clients 
- Mobile Web and Internet Browsers 
- News/Information Clients 
- On-Device Portals (Java Portals) 
- Social Network Clients 
Games: 
- Puzzle/Strategy (e.g., Tetris, Sudoku, Mah-jong, Chess, Board Games) 
- Cards/Casino (e.g., Solitaire, Blackjack, Roulette, Poker) 
- Actions/Adventure (e.g., Doom, Pirates of the Caribbean, Role-Playing Games) 
- Sports (e.g., Football, Soccer, Tennis, Basketball, Racing, Boxing, Skiing) 
- Leisure Sports (e.g., Bowling, Pool, Darts, Fishing, Air Hockey) 
Multimedia: 
- Graphics/Image Viewers 
- Presentation Viewers 
- Video Players 
- Audio Players 
- Streaming Players (Audio/Video) 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงประเภทของโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือน แบ่งตามหมวดหมู่ 
และชนิดของโปรแกรม (ต่อ) 

 
Productivity: 
- Calendars 
- Calculators 
- Diary 
- Notepad/Memo/Word Processors 
- Spreadsheets 
- Directory Services (e.g., yellow pages) 
- Banking/Finance 
Travel: 
- City Guides 
- Currency Converters 
- Translators 
- GPS/Maps 
- Itineraries/Schedules 
- Weather 
Utilities: 
- Profile Manager 
- Idle Screen/Screen Savers 
- Address Book 
- Task Manager 
- Call Manager 
- File Manager 
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ตารางท่ี 4.2 แสดงประเภทของโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือน แบ่งตามลกัษณะ 
การดาวน์โหลดของApps 

 
ลกัษณะการดาวน์โหลดของApps 
Free Apps 
Paid Apps 
Apps With In-App Purchase 
 

ผูศึ้กษาไดศึ้กษาแนวคิดการออกแบบโปรแกรม แนวคิดในการพฒันาซอฟแวร์ และ 
แนวโนม้ของเทคโนโลยีพบวา่ ในปี 2013 มียอดดาวน์โหลด Mobile Apps ทั้งหมด 102 billion เพิ่มข้ึน
จาก 64 billion ในปี 2012(Gartner,2013) ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้เป็น Free apps ถึง 91% จากยอดดาวน์โหลด
ทั้งหมด 
 
ตาราง 4.3    แสดง Mobile App Store Downloads, Worldwide, 2010-2016 (Millions of  

Downloads) 
 2012 2013 2014 2015 2016 2017 
Free 
Downloads 

57,331 92,876 127,704 167,054 211,313 253,914 

Paid-for 
Downloads 

6,654 9,186 1,105 12,574 13,488 14,778 

Total 
Downloads 

63,985 102,062 138,809 179,628 224,801 268,692 

 
ท่ีมา Gartner,2013 
 

อตัราการเติบโตของยอดดาวน์โหลดโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือน เติบโตสูงข้ึน 
ทุกปี โดย พฤติกรรมของผูบ้ริโภคนิยมดาวน์โหลดแบบฟรีเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงรายได้จาก In-App 
Purchase หรือการซ้ือฟังชัน่การใชง้านหรือเน้ือหาเพิ่มเติม คิดเป็น 17 %ของรายไดข้อง App Store ในปี
2013 และจะเติบโตข้ึนถึง48%ภายในปี 2017 (Gartner , กนัยายน  2013) ซ่ึงทิศทางการพฒันา Mobile 
Apps ไดห้นัมาพฒันาในรูปแบบของ Apps ท่ีดาวน์โหลดฟรีแต่จ ากดัฟังชัน่บางอยา่งไวใ้ห้กลุ่มเป้าหมาย



20 
 

ไดท้ดลอง เม่ือมีความตอ้งการเพิ่ม ก็สามารถซ้ือฟังชัน่เพิ่มไดจ้าก In-App Purchase ซ่ึงกรณีตวัอยา่งจาก
ผูพ้ฒันาท่ีเปล่ียนทิศทาง มาพฒันาAppsในรูปแบบ แจกฟรีแต่ใส่ระบบ In-App Purchaseเขา้ไปนั้นคือ 
Apps “ Plants vs. Zombies 2” โดยบทสัมภาษณ์Tony Learner ผูอ้  านวยการฝ่ายแฟรนไชส์ธุรกิจของเกม 
Plants vs. Zombies จากบริษทั PopCap ให้สัมภาษณ์ในประเด็นท่ีผูเ้ล่นจ านวนมากบ่นถึงระบบ in-app 
purchase วา่ส าหรับบริษทัแลว้ น่ีไม่ใช่ปัญหาLearner บอกวา่แนวทางของ Plants vs. Zombies มัน่คงมา
ตลอดวา่ตอ้งการให้เล่นเกมฟรี โดยมีตวัเลือกให้จ่ายเงินอพัเกรดเพิ่มเติมเขายงัพูดถึงเสียงเรียกร้องของผู ้
เล่น "ส่วนน้อย" ท่ีขอให้ท าเวอร์ชันเสียเงินท่ีไม่มี in-app purchase ว่าเป็นเร่ืองยากส าหรับ PopCap 
เพราะเกมถูกออกแบบมาใหเ้พิ่มเน้ือหาใหม่ๆ เขา้มาตลอดเวลา บริษทัไม่ไดคิ้ดล่วงหนา้ไปไกลขนาดนั้น
วา่จะมีตวัเลือกหรือเน้ือหาเสริมอะไรบา้งในอนาคต ในช่วงเวลาไล่เล่ียกนั PopCap ยงัประกาศวา่ Plants 
vs. Zombies 2 มียอดดาวน์โหลดเกือบ 25 ลา้นคร้ังแลว้ ถือวา่มากกวา่ยอดดาวน์โหลดทั้งหมดของเกม
ภาคแรกรวมกนัเสียอีก 

แอพพลิเคชัน่ท่ีตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ช ้เน่ืองจากผูใ้ชมี้ความตอ้งการใชแ้อพ 
พลิเคชนัแตกต่างกนัจึงมีผูผ้ลิตและพฒันาแอพพลิเคชนัใหม่ๆ ข้ึนเป็นจ านวนมากไดแ้ก่ แอพพลิเคชนัใน
กลุ่มเกมเน่ืองจากมีผูนิ้ยมเล่นเกมบนโทรศพัทเ์ป็นจ านวนมากผูผ้ลิตเกมจึงคิดคน้เกมใหม่ๆออกสู่ตลาด
มากข้ึนซ่ึงผูเ้ล่นมกันิยมเล่นเกมออนไลน์รวมทั้งมีการเช่ือมโยงกันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์
(Social Networking)เช่น เกมท่ีอยู่ใน Twitter หรือ Facebook เป็นต้น แอพพลิเคชันในกลุ่มเครือข่าย
สังคมออนไลน์เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถปรับขอ้มูลให้ทนัสมยัตลอดเวลาทั้งขอ้มูลของตนเองหรือของกลุ่ม
เพื่อนซ่ึงก าลงัเป็นท่ีนิยมในกลุ่มวยัรุ่นอยา่งสูง 

แอพพลิเคชนัในกลุ่มมลัติมีเดียเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียกใชไ้ฟลข์อ้มูลในรูปแบบต่างๆ 
ไดแ้ก่ เสียงท่ีเป็นไฟลใ์นแบบ mp3,wav หรือ midi เป็นตน้ ภาพน่ิงในรูปแบบ gif, jpgหรือ bmpเป็นตน้
หรือภาพเคล่ือนไหวคลิปวดีิโอในรูปแบบ mp4หรือ avi เป็นตน้ 

ในปี ค.ศ. 2013 โทรศพัทมื์อถือจะเป็นอุปกรณ์หลกัแซงหนา้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
ในการท่ีผูค้นทั่วไปใช้ในการเล่นอินเตอร์เน็ต และในปี 2015 โทรศัพท์มือถือ 80% จะเป็นเคร่ือง 
Smartphone โดยท่ี 20% อาจเป็นเคร่ือง Window Phone และเคร่ือง Tablet ในปี 2015 จะมีจ านวน
คร่ึงหน่ึงของเคร่ือง Laptop โดย Tablet ท่ีจะมาเป็นอนัดบัหน่ึงคือ  Androidตามดว้ย  Apple iOS โดยมี 
Windows 8  อนัดบัสาม โดยต่อไปองค์กรทัว่ไปจะตอ้งสนบัสนุนทั้งการใช้งานเคร่ืองพีซีทัว่ไปและ 
Tablet โดยท่ี Windows 8 จะเหมาะส าหรับการใชง้านองคก์รมากกวา่การใชง้านทัว่ไป ซ่ึงเทคโนโลยีท่ี
เก่ียวขอ้งกบั กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี คือ 
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1. Mobile Applications and HTML5: Tools ในการพฒันา Mobile Applications ยงัจะ 
มีความหลากหลาย โดยในอีก 2-3 ขา้งหนา้เราก็คงยงัไม่สามารถท่ีจะเห็น Tool ตวัหน่ึงตวัใดท่ีสามารถ
จะใชพ้ฒันา Mobile Application ไดดี้ท่ีสุด โดยวิธีการท่ีจะนิยมใชใ้นการพฒันา Mobile Application จะ
แบ่งออกเป็นกลุ่มต่างๆดงัน้ี native, special, hybrid, HTML 5, Message และ No Client อยา่งไรก็ตาม
การพฒันาก็อาจจะเร่ิมเปล่ียนจาก Native App และค่อยๆกา้วไปสู่ HTML5 ท่ีจะมีความสามารถมากข้ึน 
(Gartner TechTrend, 2013) 

2. Personal Cloud: Personal Cloud จะเขา้มาแทนท่ีเคร่ืองพีซีในการท่ีผูใ้ชเ้ก็บขอ้มูล 
ส่วนตวัต่างๆ เขา้ถึงบริการต่างๆ และเก็บขอ้มูล preferences ส่วนตวัต่างๆท่ีใช้ในเชิงดิจิทลั ผูใ้ช้จะ
สามารถใช ้Personal Cloud จากท่ีไหน เวลาไหน และอุปกรณ์ใดก็ได ้โดย Personal Cloud ของแต่ละคน
คงจะไม่ไดข้ึ้นอยูก่บั เทคโนโลยีหรือ Platform หน่ีงเดียว ทั้งน้ีคุณลกัษณะท่ีส าคญัของ Personal Cloud 
ก็คือ Cloud Storage และการ Synchronize กนักบัทุกอุปกรณ์ (Computerworld, 2013) 

3. Enterprise App Stores: ระบุวา่ในปี 2014 องคก์รส่วนใหญ่จะใหพ้นกังานโหลด  
Mobile Application ผา่น private application stores ซ่ึงก็จะเปล่ียนบทบาทของไอทีในองค์กรจากผูท่ี้
วางแผนบริหารส่วนกลางมาเป็นผูจ้ดัการการตลาด นอกจากน้ีในอนาคตจะเห็นโซลูชัน่ของ Cloud และ 
Mobile จะหลอมรวมเขา้หากนั (Gartner, 2013) 

4. The Internet Of Things: หรือท่ีเรียกยอ่วา่ IOT ก็คือการท่ีอินเตอร์เน็ตจะขยายตวัเขา้ 
เช่ือมต่ออุปกรณ์อ่ืนๆเช่น  Embedded Sensors และ  NFC Payment ซ่ึงก็จะท าให้ค  าว่า  Mobile มี
ความหมายครอบคลุมมากกวา่ โทรศพัทมื์อถือหรือ Tablet ซ่ึงอุปกรณ์ท่ีเป็น Intelligent Device  เหล่าน้ี
จะสามารถเช่ือมต่อผ่านเทคโนโลยีต่างๆอาทิเช่น NFC, Bluetooth และ  Wi-Fi ตวัอย่างของอุปกรณ์
เหล่าน้ีคือ Wristwatch Displays, Healthcare Sensors, Smart Posters, และ Home Entertainment Systems 
ซ่ึงก็จะท าให้เห็นรูปแบบธุรกิจใหม่เช่น  Digital Supply Chain, Usage-Based Insurance Models or 
Taxes หรือ “Smart City”  ท่ีสามารถใชอุ้ปกรณ์ต่างๆเขา้ถึงบริการท่ีหลากหลาย (Mckinsey, 2010) 

5. Actionable Analytics: จากการท่ีมีการใช ้Mobile Devices, Social Technology และ  
มี Big Data กระบวนการ Analytics ก็จะเปล่ียนจาก Offline Analytics เป็น In-Line Embedded Analytics 
และจาก Explanatory Analytics สู่ Predictive Analytics โดยท่ีการท า Analytic จะมี Engine ท่ีอยูบ่น 
Cloud ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถจะดึงผลการวเิคราะห์ผา่นมือถือจากท่ีไหนเม่ือใดก็ได ้

6. Integrated Ecosystems: ตลาดจะเร่ิมเปล่ียนจากระบบท่ีมีความหลากหลาย  (loosely  
coupled heterogeneous) มาเป็น integrated systems เน่ืองจากผูใ้ชมี้ความตอ้งการท่ีไดร้ะบบท่ีง่าย ราคา
ต ่าลง และมีระบบความปลอดภัย โดยตลาดในเร่ืองน้ีจะมีสามด้านคือ  1)Appliances ท่ีจะรวม 
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Hardware, Software และ  Services เขา้ดว้ยกนั 2) Cloud-based marketplaces เช่น Salesforce.com’s 
AppExchangeและ 3) End-To-End Ecosystems เช่น App Store ของ Apple 
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บทที ่5 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 

การศึกษาเร่ือง กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้ง 
กบัตลาด เป็นการศึกษาวิจยัเชิงคุณภาพ(Qualitative Research) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก(in-
depth Interview) ร่วมกบัการคน้ควา้เอกสารจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา แนวโน้น
การพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้งกบัตลาดในยคุปัจจุบนั 
 
 

สรุปผลการวจิัย 
รูปแบบของการหารายได้ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลือ่นที ่
จากการศึกษาพบวา่แนวโนม้ตลาด โปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เติบโต 

สูงข้ึนในแต่ละปีและยอด Download ของแต่ละโปรแกรมท่ีสูงข้ึนตามอตัราการเติบโตของอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี โดยส่วนใหญ่แลว้ผูค้นนิยมท่ีจะโหลดโปรแกรมในรูปแบบของ Free Paid Apps ท าให้ผูพ้ฒันา
ต่างๆไดคิ้ดคน้กลยุทธ์ในการหารายไดจ้ากการท า Free Apps โดยการใช ้โฆษณาแฝง และ ในรูปแบบ 
In-App Purchases ท่ีกลายเป็นตวัท ารายไดใ้ห้กบันกัพฒันาโปรแกรม ซ่ึงประเภทของโปรแกรมท่ีนิยม
ท าออกมาในรูปของ Free Apps นั้นจะเป็นประเภทของ เกม และ โปรแกรมUtility ท่ีเนน้ขายเน้ือหา
ภายใน อยา่งไรก็ตาม Paid Apps ก็ยงัสามารถท ารายไดใ้ห้กบันกัพฒันาไดอ้ยู ่ซ่ึงประเภทของAppsท่ี
ผูบ้ริโภคนิยมคือ โปรแกรม Utilityท่ีช่วยให้ชีวิตประจ าวนัสะดวกสบายข้ึน ยกตวัอย่างเช่น โปรแกรม
ส าหรับบริหารการเงินในแต่ละวนั หรือโปรแกรมท่ีไวดู้หนงั หรือเพื่อความบนัเทิงต่างๆ โดยผูซ้ื้อจะ
ตดัสินใจซ้ือจากการจดัอนัดบัของโปรแกรมนั้นจากผูใ้ชท่ี้ไดมี้การซ้ือไปแลว้ ซ่ึงในส่วนน้ีนั้น App Store 
และ Play Store ไดท้  าไวอ้ยา่งดีเพื่อเป็นตวัช่วยในการตดัสินใจซ้ือโปรแกรมนั้นอยา่งถ่ีถว้น 
 

การวางแผนกลยุทธ์การพฒันาแอพพลเิคช่ันเพือ่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ 
ในปัจจุบนั มีแอพพลิเคชัน่มากมายอยูใ่นตลาดแต่มีเพียงไม่ก่ีแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถท า 

รายได้จริงๆให้กบัผูพ้ฒันาควรวางแผนออกแบบแอพพลิเคชั่นเพื่อให้แอพพลิเคชั่นตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชอ้ยา่งแทจ้ริงการน าเสนอขอ้มูลเน้ือหาและภาพใน App จะตอ้งประยุกตใ์ห้ง่ายแก่การใช้
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งานมากท่ีสุด  แต่ไม่ได้หมายความว่าให้ตดัรูปแบบการท างานของส่ิงท่ีจะน าเสนอใน App ให้ไม่
น่าสนใจ  ให้ออกแบบให้มี feature ท่ีหลากหลายตามขนาดของหนา้จอท่ีแตกต่างกนับนอุปกรณ์มือถือ  
เพราะDesktop ของแต่ละอุปกรณ์จะมีความละเอียดของมาตรฐานท่ีแตกต่างกนัตามมาตรฐานของ
คอมพิวเตอร์  หากมีขอ้มูลเป็นจ านวนมากท่ีจ าเป็นในการถ่ายทอด จะมีปัญหาอยา่งมากในอุปกรณ์มือถือ 
Smart Phone ขนาดเล็ก 
 

ประเภทและจุดประสงค์ของการพฒันาแอพพลเิคช่ัน 
ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่เพื่อท่ีจะน าออกมาสู่ตลาดนั้น นกัพฒันาตอ้งรู้จุดประสงค ์

ของการพฒันาและกลุ่มเป้าหมายของแอพพลิเคชัน่ ซ่ึงโดยรวมทั้งหมดแลว้ สามารถจ าแนกประเภทของ 
Application ออกไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

1. ใหป้ระโยชน์ (Useful)  
2. ใหค้วามสนุกสนาน (Entertain) 
ซ่ึงแอพพลิเคชัน่ท่ีขายดีท่ีสุดในตลาดจะพบวา่เป็น แอพพลิเคชัน่ท่ีเนน้ใหค้วามสนุกสนาน  

แต่วา่ แอพพลิเคชัน่ท่ีเป็นลกัษณะใหป้ระโยชน์ก็สามารถขายไดเ้ช่นกนัแต่จะเป็นในกลุ่มของผูท่ี้ตอ้งการ
ใชง้านเฉพาะ (Niche User) เท่านั้น 
 

แนวโน้ม Mobile Application 
ลกัษณะการออกแบบแอพพลเิคช่ัน 
ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดของการพฒันาแอพพลิเคชัน่และควรค านึงถึงเป็นอนัดบัแรกๆคือการ 

ออกแบบรูปร่างหนา้ตาของแอพพลิเคชัน่ ซ่ึงในปี2013นั้นแอพพลิเคชัน่ท่ีมีช่ือเสียงจ านวนมากไดมี้การ
เปล่ียนแปลงส่วนติดต่อผูใ้ช ้User Interface เช่น Google+ ,LinkedIn และ Twitter ซ่ึงหวัใจส าคญัในการ
ปรับเปล่ียนในคร้ังน้ี เพื่อให้ แอพพลิเคชัน่นั้นยงัคงความทนัสมยัตามกระแสนิยมของผูใ้ชซ่ึ้ง นกัพฒันา
ควรท่ีจะศึกษาและติดตามตลาดเพื่อใหท้นัต่อการแข่งขนั  
 

แนวโน้มตลาดแอพพลเิคช่ัน 
นกัพฒันาแอพพลิเคชัน่ในปัจจุบนัไดพ้ฒันาแอพพลิเคชัน่ต่างๆข้ึนมามากมายเพื่อ 

ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชโ้ดยในอนาคตตลาดแอพพลิเคชัน่จะเขา้สู่ความเป็น niche หรือตลาดท่ี
เป็นของลูกคา้เฉพาะกลุ่มมากข้ึน โดยไม่เนน้ตลาดกวา้งๆหรือเจาะลูกคา้ทุกระดบัเหมือนท่ีเคยท ากนัมา 
โดนประเภทของแอพพลิเคชัน่ท่ีจะไดรั้บความนิยมเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ืองในอนาคตมีดงัน้ี 

1.Business Apps 
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Business Apps คือ แอพพลิเคชัน่ท่ีช่วยเหลือและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานใหก้บั 
ผูใ้ช้ ยกตวัอยา่ง แอพพลิเคชัน่ท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งสู้งเช่น Evernote แอพพลิเคชัน่ท่ีช่วยให้ผูใ้ช้
บนัทึกของมูลต่างและเรียกใชไ้ดง่้าย 

2.Utility Apps 
Utility Apps จดัอยูใ่นแอพพลิเคชัน่ท่ีใชง้านในลกัษณะเฉพาะเจาะจงซ่ึงช่วยให ้

ชีวติประจ าวนัของผูใ้ชง่้ายข้ึน เช่น แอพพลิเคชัน่ไฟฉาย แอพพลิเคชัน่แปลภาษา เป็นตน้ 
3. Retail Apps 
ผูป้ระกอบการหลายคนเร่ิมหนัเขา้มาสู่ตลาดแอพพลิเคชัน่ท่ี จึงเป็นโอกาศของนกัพฒันา 

ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับร้านคา้เพิ่มมากข้ึน ซ่ึงแอพพลิเคชัน่ประเภท Retail Apps จะช่วยเพิ่ม
ประสบการณ์การซ้ือสินคา้ออนไลน์ไดต้ามความตอ้งการของผูป้ระกอบการ ยกตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ท่ี
ไดรั้บความนิยม นั้นคือ Starbucks Card Mobile ซ่ึงแอพพลิเคชัน่น้ีจะแสดงBarcode ของบตัร Starbucks 
Card เพื่อเป็นใชใ้นการซ้ือการแฟท่ีร้าน Starbucks หรือ Best Buy Apps ท่ีใชส้ าหรับสแกนรหสัสินคา้
ตามร้านต่างเพื่อเปรียบเทียบกบัร้านคา้สินคา้ท่ีร้าน Best Buy 
 
 

อภิปราย 
จากการศึกษาวจิยัซ่ึงท าใหไ้ดข้อ้สรุปเก่ียวกบัเร่ือง กลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุต ์

ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหส้อดคลอ้งกบัตลาด ผูศึ้กษาขอน าเสนอการอภิปรายผล ดงัน้ี 
 
ตัวขับและผลสืบเน่ืองของการเสพติดโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์เคลือ่นที ่
จากงานวจิยัตวัขบัและผลสืบเน่ืองของการเสพติดโปรแกรมประยกุตบ์นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

ของนางสาวกฤติมา กมล (2553)งานวิจยัน้ีไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเสพติดโปรแกรมประยุกต์บน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีและผลกระทบอนัเกิดจากการเสพติดโปรแกรมประยุกต์ สรุปไดว้่า ตวัแปรอิสระ
จ านวน 2 ตวัแปร ไดแ้ก่อิทธิพลทางสังคม การแสดงออกถึงตวัตน เป็นตวัแปรท่ีก าหนดอตัราการใชง้าน 
โดยท่ีการแสดงออกถึงตวัตนเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ซ๊ึงสอดคล้องกับข้อมูลประเภทของ
โปรแกรมประยกุต ์เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จะเสพติดโปรแกรมประยุกตป์ระเภทการส่ือสาร อนั
ไดแ้ก่Facebook หรือ Twitter ท่ีผูใ้ช้งานสามารถใช้งานโปรแกรมเหล่าน้ีเพื่อแสดงออกถึงความเป็น
ตวัตนของตนเองได ้สอดคลอ้งกบัรูปแบบโปรแกรมท่ีเนน้ ไปทางส่ือสังคมท่ีมากข้ึน 
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ทฤษฎกีารใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ (Uses and Gratifications Theory)                    
(Katz.E.and Other,1974) 

จากการศึกษาพบวา่ความพึงพอใจในตนเองเป็นส่ิงท่ีสะทอ้นถึงการใชโ้ทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
เพื่อความบนัเทิง ความสนุกสนาน หรือเพื่อให้ตนเองมีความสุขตามสอดคลอ้งกบัการวิจยัศึกษาท่ีแนว
โนน้ของการพฒันา แอพพลิคเคชัน่ ท่ีตอ้งออกแบบมาเพื่อสนองความตอ้งการและใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง
จนท าใหเ้กิดความพึงพอใจ ผูใ้ชง้านโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีวตัถุประสงคต์่างกนัออกไป โดยส่วนใหญ่ผูท่ี้ใช้
งานเพื่อความบนัเทิงนั้น จะใช้ในการฟังเพลง ถ่ายรูป เล่นเกม หรือติดตามข่าวสารในหัวขอ้ท่ีตนเอง
สนใจ ท าใหผู้ใ้ชง้านมีความสุขท่ีไดท้  าในส่ิงท่ีตนช่ืนชอบ หรือเพื่อใชเ้วลาในยามวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะส าหรับนักพฒันา 
1. วธีิการออกแบบลกัษณะการหารายไดข้องโปรแกรมตอ้งข้ึนอยูก่บัลกัษณะของ 

โปรแกรมเช่น โปรแกรม Utility ท่ีมีความสามารถท่ีชดัเจนควรท าเป็นลกัษณะ Paid Apps แต่ถา้เป็น
โปรแกรมท่ีเนน้contentควรพฒันาในรูปแบบ In-App Purchase 

2. การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช(้User Interface)ควรเนน้ไปตามสมยันิยม ในลกัษณะ Clean  
Interface ท่ีช่วยใหผู้ใ้ชง้านมีประสบการณ์ในการใชท่ี้ดี 

3.แอพพลิเคชัน่ประเภท Utility Apps ก าลงัเป็นท่ีนิยมของกลุ่มผูใ้ชจึ้งเป็นโอกาศท 
นกัพฒันาจะเลือกพฒันาเพื่อหารายไดจ้ากแอพพลิเคชัน่ประเภทน้ี 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษา 
1.งานวจิยัช้ินน้ีเป็นงานวจิยัเชิงคุณภาพ(Qualitative Research) ท่ีมุ่งศึกษาเชิงลึกใน 

การศึกษากลยุทธ์การพฒันาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีให้สอดคลอ้งกบัตลาดดงันั้น 
หากต้องการทราบถึงข้อมูลท่ีหลากหลายและหาข้อสรุปเพิ่มเติมอาจใช้วิธีการศึกษาเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) ดว้ยการใชแ้บบสอบถามร่วมดว้ย เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีครอบคลุมมากท่ีสุดและ
อาจท าใหพ้บแง่มุมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรแกรมประยกุตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 

2.การศึกษาคร้ังต่อไปอาจตอ้งมีการน าเร่ืองของพฤติกรรมผูบ้ริโภคมาช่วยวเิคราะห์ 
เพิ่มเติมเพื่อเป็นอีกแง่มุมใหม่ๆในการหากลยุทธ์การพฒันาโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี
ใหไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
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ภาคผนวก ก 

 
 
แบบค าถามทีใ่ช้ในการสัมภาษณ์เชิงลกึ  (In-depth Interview) 

1.พฒันาการของโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีในอดีตและปัจจุบนั 
2. ทิศทางการพฒันาโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีในปัจจุบนั 
3. วธีิการท ารายไดจ้ากการพฒันาโปรแกรมส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
4. การเลือกแพลจฟอน์ม (Platform) ส าหรับการพฒันาโปรแกรม 
5. การติดต่อประสานงานกบัแผนกอ่ืนเก่ียวกบังานใดบา้ง และมีขั้นตอนอยา่งไร 
6. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันา 
7. ปัญหาในการพฒันาโปรแกรม 
8.  แนวโนม้ตลาดในอนาคต 

  



30 
 

 
ภาคผนวก ข 

 
 
รายช่ือผู้เข้าร่วมการสัมภาษณ์เชิงลกึ  (In-depth Interview) 

รายช่ือผูเ้ขา้ร่วมการสัมภาษณ์เชิงลึก ในการศึกษากลยทุธ์การพฒันาโปรแกรมประยกุต ์
ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เม่ือวนัท่ี 5  ตุลาคม พ.ศ. 2556 

ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 1 คุณพีรพฒัน์ ร่มโพธ์ิ  ต าแหน่ง Senior Software Developerผูใ้ห้ผ
ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 2 พีระวตัร บุญญาฤธิวงศ ์ ต าแหน่ง Digital Developer 
ผูใ้หข้อ้มูลคนท่ี 3 พชร สกุลพจน์วรชยั ต าแหน่ง Senior Programmer  
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