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บทคัดย่อ 

 

  การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา (1) การใช้สารสนเทศของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ (2) ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ และ (3) ปัญหาและอุปสรรคของการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์  

                  วิธีการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ของบริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั จาํนวนทั้งหมด 25 คน 

โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิง

พรรณนา 

 ผลการวิจยัพบว่า (1) นักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ใช้สารสนเทศเพื่อการ

วเิคราะห์และวางแผนการออกแบบผลิตภณัฑ์ และเพื่อสนบัสนุนการส่งเสริมการขาย (2) ปัจจยัท่ีมี

อิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นภาระหนา้ท่ี

ท่ีไดรั้บมอบหมาย  ปัจจยัดา้นการเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม และปัจจยัดา้นทศันคติต่อ

การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ และ (3) ปัญหาและอุปสรรคในการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ไดแ้ก่ การเขา้ถึงสารสนเทศท่ีเป็นภาษาต่างประเทศ และการจดัการเน้ือท่ี 

ท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูลบนเซิร์ฟเวอร์ 

 

 

 

 

คําสําคัญ  การใชส้ารสนเทศ  เกมออนไลน์  นกัออกแบบผลิตภณัฑ ์ 
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Abstract 

 

The research aimed: (1) to study information use by online game product designers; 

(2) to study factors affecting information use by online game product designers; and (3) to study 

problems and obstacles to information use by online game product designers. 

This research was a qualitative study and the population consisted of 25 online game 

product designers at Goldensoft 2006 (Thailand) Co., Ltd. The tool used in data collection was an 

interview, the data analysis was descriptive analysis. 

The research findings can be summarized as follows: (1 ) Information use by online 

game product designers was to support product analysis with design planning and to support 

selling promotion; (2 )  factors affecting information use by online game product designers were 

role and responsibility of product designers, programming learning, and attitude towards using 

information technology; and (3 )  problems and obstacles of information use by online game product 

designers were information access in foreign language materials and spaces for information storage. 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

 

1.   ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

การออกแบบผลิตภัณฑ์มีความสําคัญยิ่งต่อการพัฒนาสังคมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

(Creative Economy)  เน่ืองจากเป็นแนวคิดใหม่บนพื้นฐานของการมีความคิดสร้างสรรค ์รวมไปถึง

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ (Game online) ซ่ึงถือเป็นการลงทุนทางอินเทอร์เน็ตท่ีมีความต่ืนตวัใน

สังคมไทยมากข้ึนจนกลายเป็นธุรกิจใหม่ท่ีมีความก้าวหน้ามากเพราะมีกลุ่มลูกคา้ประจาํตั้ งแต่ 

วยัเด็ก วยัรุ่น และผูใ้หญ่ การท่ีแต่ละบา้นส่งเสริมใหมี้คอมพิวเตอร์และใชอิ้นเทอร์เน็ตมากข้ึนแสดง

ถึงความพร้อมของพ่อแม่ท่ีตอ้งการให้ลูกมีพฒันาการ มีความกา้วหน้าและคิดว่าจะไดค้วามรู้และ

ทกัษะมากข้ึน ซ่ึงนั่นก็เป็นความคิดท่ีดีกบัการได้ส่งเสริมให้ลูกได้รับเทคโนโลยีได้ก้าวหน้าไป

พร้อมๆ กบัโลกโลกาภิวฒัน์ ความรู้มหาศาลถูกรวบรวมมาบรรจุ และคน้หาไดง่้ายดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีเกิดมาเพื่อให้มนุษยใ์ช้ชีวิตไดง่้ายข้ึน  ปัจจุบนัเกมออนไลน์เป็นท่ีนิยมของผูเ้ล่นเกม

เป็นส่วนใหญ่  แมว้า่จะมีเกมหลากหลายประเภท  แต่เกมออนไลน์ก็จะเป็นหน่ึงในเกมท่ีผูเ้ล่นเลือก

ท่ีจะเล่น  เพราะสามารถเล่นร่วมกนักบัผูอ่ื้นไดม้ากกวา่ 1 คน และสามารถเล่นไดก้บัคนทัว่โลก ซ่ึง

เป็นการสร้างความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นในระหว่างการเล่นเกม ธุรกิจเกมออนไลน์จึงเกิดข้ึนในหลาย

บริษัท ตลาดเกมออนไลน์มีการแข่งขันกันอย่างหนัก เกมออนไลน์ท่ีบริษัทต่างๆได้นําเข้ามา

ใหบ้ริการนั้น ก็เป็นเกมหลากหลายรูปแบบ ผูบ้ริการตอ้งการทาํการตลาดท่ีแตกต่างกนัไปรวมไปถึง

กิจกรรมต่างๆ ในเกมท่ีแปลกใหม่ข้ึนมา เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความรู้สึกถึงความแตกต่างในการเขา้มา 

เล่นเกม จากกระแสท่ีเกมออนไลน์กาํลังมาแรง เกิดความนิยมอย่างมาก บริษทัผูใ้ห้บริการเกม

ออนไลน์ก็มีกิจกรรมภายในเกมเพื่อสร้างสังคมภายใน คือ ลกัษณะเด่นของเกมออนไลน์  

นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ (Game Product Designers) มีหนา้ท่ีในการบริหาร

จดัการ วางแผน สร้างสรรค ์ออกแบบและวเิคราะห์แผนงานทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัผลิตภณัฑ์เกม  

ซ่ึงเป็นธุรกิจหลกัของบริษทั โดยจะเร่ิมตั้งแต่การคดัเลือกเกมท่ีเหมาะสมจากประเทศต่างๆ ในแถบ

เอเชียหรือยุโรป หลังจากนั้ นทีมงานจะเร่ิมดําเนินการวางแผนงานในส่วนต่างๆ ทั้ งทางด้าน

การตลาดและทางด้านส่ือประชาสัมพนัธ์กิจกรรมต่างๆ รวมไปถึงการออกแบบและวิเคราะห์

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตามแต่ละโครงการท่ีได้รับมอบหมาย  ทางทีมจึงสามารถกาํหนดทิศทาง
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รายไดข้องบริษทัในแต่ละเดือนหรือในแต่ละไตรมาสได ้ งานทุกอยา่งท่ีทีมนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์   ได้รับมอบหมาย ซ่ึงล้วนแล้วแต่เป็นงานท่ีมีความเก่ียวข้องกับการใช้ระบบ

เทคโนโลยสีารสนเทศแทบทั้งส้ิน กล่าวคือ งานทุกอยา่งตอ้งมีการใชส้ารสนเทศเขา้มาเก่ียวขอ้ง ไม่

วา่จะเป็นการหาขอ้มูลของบริษทัคู่คา้ การใชข้อ้มูลต่างๆ ในการบริหารจดัการผลิตภณัฑ์ รวมไปถึง 

การสร้างขอ้มูลข้ึนมาใหม่ โดยใชร้ะบบเทคโนโลยต่ีางๆ ในการวางแผนงานทั้งหมดทั้งภายในและ

ภายนอกองค์กร ซ่ึงข้อมูลสารสนเทศท่ีได้รับมานั้ น ล้วนแล้วแต่มีความหลากหลายและไม่

ครอบคลุมต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเท่าท่ีควร ทาํให้ทีมนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์รุ่นใหม่ท่ียงัไม่มีประสบการณ์ตอ้งพบเจอกบัปัญหาในการวางแผนงานและการใชร้ะบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศในการปฏิบติังาน  เน่ืองจากขาดประสบการณ์และขาดการใชท้กัษะในการใช้

สารสนเทศท่ีเหมาะสมของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

จากการดาํเนินงานของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  ท่ีไดก้ล่าวถึงนั้น ปัญหาท่ี

สาํคญั คือ ในส่วนของการเขา้ถึงขอ้มูลต่างๆท่ีจาํเป็นต่อการวเิคราะห์และวางแผนงาน ซ่ึงเป็นขอ้มูล

ท่ีถูกสํารวจและสรุปผลจากนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ ทาํให้ขอ้มูลท่ีไดม้าในบางคร้ังไม่ตรงต่อความ

ตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายและไม่ตอบสนองต่อการออกแบบผลิตภณัฑ์นั้นๆ เน่ืองจากพนกังานไม่

มีความเช่ียวชาญในเร่ืองของขอ้มูลท่ีมีความจาํเป็นต่อผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  นอกจากน้ียงัขาด

ประสบการณ์ และขาดการเลือกใชส้ารสนเทศท่ีเหมาะสมต่อการออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ทาํให้ปัจจยัดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ท่ีสําคญับางส่วนถูกมองขา้มไป ส่งผลทาํให้

เกิดปัญหาในการดาํเนินงานในหลายๆ ดา้นและการตอบสนองต่อความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้  จึง

เป็นสาเหตุหลกัท่ีทาํให้บริษทัได้รับผลกาํไรน้อยลงและสุดทา้ยก็จะส่งผลต่อความได้เปรียบทาง 

การคา้ขององคก์รดว้ยเช่นกนั 

จากการศึกษางานวิจยั พบว่า มีงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเกมออนไลน์ของบริษทั

อ่ืนๆ อย่างแพร่หลาย เช่น ประไพพรรณ  ศุกระศร (2551) ศึกษาเร่ือง การจดัการและกลยุทธ์ทาง

การตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ออดิชัน่  อจัจิมา ปรีชาพานิช (2549) ศึกษาเร่ือง การส่ือสาร

ผา่นเกมออนไลน์ “ปังยา่” ภูวดล  ไชยภูริพฒัน์ (2547) ศึกษาเร่ือง โครงสร้างตลาดและการแข่งขนั

การให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย ณัฎฐพิชา โชควิศาลชัย (2549) ศึกษาเร่ือง การศึกษา

พฤติกรรมและปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ Ragnarok ของผูนิ้ยมเล่นเกม

ออนไลน์ในกรุงเทพมหานคร เป็นตน้  นอกจากน้ียงัพบงานวิจยัอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ

ผลิตภณัฑ์และการใช้สารสนเทศในแขนงต่างๆ เช่น วลัยา ตนัหยง (2552) ศึกษาเร่ือง การพฒันา

กระบวนการออกแบบผลิตภณัฑ์โดยการศึกษาหาเคร่ืองมือในการช่วยลดระยะเวลาการทาํงานของ

กระบวนการออกแบบ  กิตติพงษ ์ลิขิตมาศกุล (2548) ศึกษาเร่ือง การพฒันาการออกแบบผลิตภณัฑ์
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ของอุตสาหกรรมรถยนต์ในประเทศไทยโดยใช้แนวคิดการกระจายการทํางานเชิงคุณภาพ 

[ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์] เป็นตน้ โดยพบงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบสารสนเทศ เช่น 

บรรพจณ์ โนแบ้ว (2548) ศึกษาเร่ือง การออกแบบสารสนเทศร่วมกับการจัดการส่ือสําหรับ

นกัท่องเท่ียวผูม้าใชบ้ริการท่าอากาศยานนานาชาติเชียงใหม่  จรวยพร แซ่จู (2555) ศึกษาเร่ือง การ

ออกแบบสารสนเทศเพื่อการเดินชมสัตวใ์นส่วนวอล์คก้ิงโซน ของเชียงใหม่ไนท์ซาฟารี  เป็นตน้  

โดยพบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส้ารสนเทศในแขนงอ่ืนๆ เช่น สุรกฤษณ์ ชายเกตุ (2550)  ศึกษา

เร่ือง  การใชส้ารสนเทศในการบริหารงานวิชาการของโรงเรียนสังกดัเทศบาลในเขตจงัหวดัภาคใต ้ 

ณัฐพล ธันวานนท์  (2550) ศึกษาเร่ือง ความตอ้งการใช้สารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของ

นกัศึกษาระดบัปริญญาโท มหาวิทยาลยัรามคาํแหง ยุพา วฒันศกัดากุล (2549) ศึกษาเร่ือง การใช้

สารสนเทศของเลขานุการ  เป็นตน้  

เน่ืองจากผูว้ิจยัทาํงานในบริษทัเกมออนไลน์พบวา่ การขาดการเลือกใช้สารสนเทศท่ี

เหมาะสมต่อการออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ อาจเกิดปัญหาต่อคุณภาพของผลิตภณัฑ์ท่ีอาจ

ส่งผลต่อความไดเ้ปรียบทางการคา้ขององค์กรดว้ย จึงสนใจศึกษาการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  บริษทั โกลเด้นซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั เพื่อเป็นแนวทางการ

พฒันาบริการสารสนเทศและจดัเตรียมสารสนเทศเพื่อสนบัสนุนการทาํงานของบริษทัเกมออนไลน์ 
 

2.   วตัถุประสงค์การวจิัย 

 

  2.1 เพื่อศึกษาการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ บริษัท 

โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

 2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั  

 2.3 เพื่อศึกษาปัญหาของการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 
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3.   ประเด็นปัญหาการวจิยั 

 

3.1 การใช้สารสนเทศในการปฏิบติังานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มี

อะไรบา้งและใชอ้ยา่งไร? 

3.2 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มี

อะไรบา้ง? 

3.3 ปัญหาและอุปสรรคในการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  

มีอะไรบา้ง? 

 

4.   กรอบแนวคดิการวจิัย 

 

การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัศึกษาเก่ียวกบับริบท สภาพแวดลอ้มของผูใ้ชส้ารสนเทศ ปัญหาท่ี

นาํไปสู่การใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ ให้สามารถปฏิบติังานและพฒันาตนเองได้

เต็มศกัยภาพ คดัเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เพื่อจดัเก็บขอ้มูลประกอบดว้ย ขอ้มูลสภาพทัว่ไปของนกั

ออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมออนไลน์ สภาวะแวดล้อมและสภาวะสารสนเทศ เพื่อศึกษาการใช้

สารสนเทศดา้นลกัษณะทรัพยากรสารสนเทศ วิธีการหรือเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเขา้ถึงสารสนเทศ

และแหล่งสารสนเทศท่ีใช ้ 

เทเลอร์ (Taylor, 1986: PP.25-26 cited in Taylor, 1991: PP.221) ให้แนวคิดเก่ียวกับ

ปัจจยัแวดลอ้มท่ีสาํคญั 3 ดา้นท่ีจะส่งผลต่อการใชส้ารสนเทศ ดงัน้ี  

1.  กลุ่มบุคคล  

ในท่ีน้ีผูใ้ชส้ารสนเทศจะหมายถึงนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ส่วนตวัแปร

ท่ีเก่ียวข้องและมีผลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ทัศนคติของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ต่อเทคโนโลยี ภาระหน้าท่ีในการปฏิบติังาน สภาพแวดลอ้มของ

องคก์ร และการเรียนรู้เพิ่มเติมเพือ่การปฏิบติังาน   

2.  ขอบเขตของปัญหา  

  ขอบเขตของปัญหาท่ีเกิดจากการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ในการปฏิบัติงาน  โดยในท่ีน้ีได้จัดกลุ่มของภาระหน้าท่ีงานหลักของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ ได้แก่ การวิเคราะห์และวางแผนงาน การออกแบบผลิตภณัฑ์ และการจดัโปรโมชั่น

ส่งเสริมการขาย  
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3.  สภาวะแวดลอ้ม  

  ตวัแปรในส่วนขององค์กรท่ีนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังานและมีผลต่อการใช้

สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ ไดแ้ก่ ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์ร นโยบายของ

องคก์รและเพื่อนร่วมงาน หวัหนา้งาน 

 

5. ขอบเขตการวจิัย 

 

      การศึกษาเร่ือง “การใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ บริษทั

โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั” เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยการเก็บรวบรวมขอ้มูลจะ

ใช้วิธีแบบสัมภาษณ์เชิงลึกกบัพนักงานท่ีดาํรงตาํแหน่ง นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ รวม

ทั้งหมด 25 คน 
 

                          กรอบความคิดทางทฤษฎ ี  

 

 

 

 

 

         
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1  แผนภาพในการวิจยั 

ปัญหาในการใช้สารสนเทศของ 

นักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

1.  การเขา้ถึงสารสนเทศผา่นระบบเทคโนโลย ี

สารสนเทศขององคก์ร 

2.  ทกัษะดา้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช ้

3.  เน้ือท่ีในการจดัเก็บขอ้มูลบนเซิฟเวอร์ 

4.  ทกัษะดา้นภาษาต่างประเทศ 

 

 

 

 

 

 

 

การใช้สารสนเทศของนักออกแบบ

ผลติภัณฑ์เกมออนไลน์  

บริษัท โกลเด้นซอฟท์ 2006 

(ประเทศไทย) จาํกดั 

การใช้สารสนเทศในการปฏบิัตงิาน 

1.  วตัถุประสงค ์

2.  ทรัพยากรสารสนเทศ 

3.  แหล่งสารสนเทศและวธีิการเขา้ถึง 

 
ปัจจยัทีม่อีทิธิพลต่อการใช้สารสนเทศ 

1.  ดา้นภาระหนา้ท่ีในการปฏิบติังาน 

2.  ดา้นองคก์รท่ีปฏิบติังาน 

3.  ดา้นการเรียนรู้เพ่ิมเติม 

4.  ทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ            
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6.   นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

6.1 เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะกับ

ระบบอินเทอร์เน็ต ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลของผูเ้ล่นหลายๆคนได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

รองรับผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีๆหน่ึงในโลกของเกมออนไลน์  ผูเ้ล่นจะรู้สึกสนุก เพราะในเกมจะ

มีสังคมเพื่อนรูปแบบใหม่ๆ กิจกรรมต่างๆ และยงัมีภาพกราฟฟิคท่ีสวยงาม 

6.2 สารสนเทศ หมายถึง ทรัพยากรสารสนเทศ ไดแ้ก่ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ส่ือส่ิงพิมพ์

ทัว่ไป ส่ือโสตทศัน์ และเอกสารอิเล็กทรอนิกส์  

6.3  การใช้สารสนเทศ หมายถึง สภาพการใช้สารสนเทศ ประกอบดว้ย วตัถุประสงค์

การใช้สารสนเทศ ทรัพยากรสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศ วิธีการ ขั้นตอน กระบวนการการ

เขา้ถึงสารสนเทศท่ีนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ใชส้ารสนเทศ  

6.4 นักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ หมายถึง บุคคลท่ีทาํหนา้ท่ีในการบริหารดูแล 

วางแผน สร้างสรรค ์ออกแบบและวิเคราะห์แผนงานทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ซ่ึงเป็นธุรกิจหลกัของบริษทั 

6.5 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศ หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นส่วนสําคญัซ่ึงส่งผลให้

นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใชส้ารสนเทศ แบ่งออกเป็น ปัจจยัดา้นภาระหนา้ท่ี ปัจจยั

ด้านองค์กรท่ีปฏิบัติงาน ปัจจยัด้านการศึกษาหาความรู้ และปัจจัยด้านทัศนคติต่อเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

6.6 ปัญหาในการใช้สารสนเทศ หมายถึง ส่ิงท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์

ประสบกบัความยุง่ยากหรือพบเจอกบัความผดิพลาดในการใชส้ารสนเทศ 
 

7.   ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 

7.1 ก่อใหเ้กิดระบบการปฏิบติังานท่ีมีประสิทธิภาพ 

7.2 เขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ไดต้รงเป้าหมายมากยิง่ข้ึน 

7.3 นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์จะมีความเช่ียวชาญในสายงานมากข้ึน 

7.4 ทราบถึงปัญหาในการทาํงาน รวมถึงร่วมกนัประชุมหาบทสรุป เพื่อหาทางแกไ้ข

รูปแบบการบริหารงานขององคก์ร ใหเ้ป็นไปในทิศทางท่ีดียิง่ข้ึน 

7.5 มีส่วนช่วยในการพฒันาองค์กรให้กา้วไปสู่ บริษทัเกมออนไลน์ชั้นแนวหน้าของ

ประเทศไทย  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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8.   ระเบียบวธีิวจิัย 

 

  การศึกษาเร่ือง “การใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์: กรณีศึกษา 

บริษทัโกลเด้นซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั” เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล ใชว้ธีิแบบสัมภาษณ์เชิงลึกกบันกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

8.1 ประชากร นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ของบริษทั โกลเด้นซอฟท์ 2006 

(ประเทศไทย) จาํกดั จาํนวนทั้งหมด 25 คน ซ่ึงถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มพนักงานระดับ

บริหาร จาํนวน 7 คน และกลุ่มพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 18 คน  

8.2 วธีิดําเนินการ   

 8.2.1 ผูว้ิจยัทาํหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเขา้เก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยใช้

วธีิแบบสัมภาษณ์เชิงลึก 

8.2.2 ผูว้ิจยัเปิดการสัมภาษณ์ดว้ยการแนะนาํตวัเอง อธิบายเก่ียวกบัโครงการวิจยั         

วตัถุประสงค ์การเก็บขอ้มูล แนวคาํตอบ และประโยชน์ท่ีจะไดอ้ยา่งกระชบั   

  8.2.3 ผูว้จิยัซกัถามกลุ่มท่ีศึกษาดว้ยคาํถามทัว่ไปอยา่งเป็นกนัเอง เพื่อสร้างบรรยากาศ

ท่ีผอ่นคลายมากข้ึนสาํหรับการสัมภาษณ์ในลาํดบัต่อไป   

8.2.4 ก่อนสัมภาษณ์จะลงนามร่วมกนัระหวา่งผูว้จิยัและกลุ่มท่ีศึกษาในแบบฟอร์ม

ยนิยอม เขา้ร่วมการศึกษาและขออนุญาตบนัทึกเสียง 

8.2.5 ผูว้ิจยัขอให้กลุ่มท่ีศึกษาตอบขอ้มูลเบ้ืองตน้ หลงัจากนั้นจึงทาํการสัมภาษณ์

เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลผา่นเคร่ืองบนัทึกเสียง     

8.2.6 นาํผลของขอ้มูลท่ีไดรั้บ มาถอดคาํสัมภาษณ์และวเิคราะห์เน้ือหา 
 

 

 

 

 

 



บทที ่2                                                                                                                                                                 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 

 

การศึกษาวิจยัเร่ือง  “การใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์: 

กรณีศึกษา บริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั” ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาและรวบรวม

ขอ้มูล  เอกสาร ตาํรา และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวิจยัในคร้ังน้ี ซ่ึงผูว้ิจยัได้

รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งมานาํเสนอตามลาํดบั ดงัน้ี   

1. แนวคิดเก่ียวกบัการใชส้ารสนเทศ 

2.  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ  

3. แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

4. นกัออกแบบเกมออนไลน์ของบริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

5.    งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.   แนวคดิเกีย่วกบัการใช้สารสนเทศ 

 

1.1 ความหมายของสารสนเทศ 

สารสนเทศมาจากคาํในภาษาอังกฤษว่า Information แปลได้หลายความหมาย  

ข้ึนอยูก่บัวา่จะนาํไปใชใ้นสถานการณ์ใดหรือสาขาวชิาใด ทั้งน้ีเป็นเพราะวา่สารสนเทศสามารถมอง

ได้หลายระดับและหลายมุมมอง ปัจจุบันในภาษาไทยมีใช้อยู่หลายคาํ เช่น สารนิเทศ สารสนเทศ 

ขอ้สนเทศ เอกสารสนเทศ ขอ้มูล ข่าวสาร ความรู้  โดยแทท่ี้จริงแลว้ สารสนเทศ จึงมีความหมายวา่ 

ความรู้ทัว่ไปหลายๆ ดา้นท่ีถูกรวบรวม จดัหมวดหมู่ วิเคราะห์ และทาํการประมวลผลแลว้ สามารถ

นําผลนั้ นไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้ ตามทฤษฎีของ Webster’s Third New International 

Dictionary Unabridged and Seven Language. (1986: PP.95-125) ได้ให้ค ําจาํกัดความไวว้่า สารสนเทศ  

คือ “ความรู้ท่ีเป็นรายละเอียดเก่ียวกบัเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ หรือความรู้ท่ีผา่นการส่ือสารจาก

บุคคลอ่ืนๆ ซ่ึงผ่านการตรวจสอบแลว้” และนอกจากน้ียงัมีนกัวิชาการอีกหลายท่านท่ีไดใ้ห้นิยาม

ของคาํวา่ สารสนเทศ ไวใ้นหลายๆ ความหมายดงัน้ี 
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ยืน ภู่วรวรรณ (2543, น.80)  ไดใ้ห้ความหมายของสารสนเทศ หมายถึง ขอ้มูลท่ี

ผ่านการประมวลผลและทาํให้เกิดประโยชน์เม่ือมีการนาํขอ้มูลมาใช้ในองค์กร ทั้งงานในระดบั

ปฏิบติัการหรืองานบริหาร  มีการเลือกสรรขอ้มูล  มีการประยุกตใ์ชข้อ้มูล ขอ้มูลไดมี้การเลือกสรร

และผา่นการประมวลผล เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถใชไ้ดท้นัเวลา 

วาสนา สุขกระสานติ (2542, น.6-2) ได้ให้ความหมายของสารสนเทศ หมายถึง  

ข่าวสารท่ีไดจ้ากการนาํ ขอ้มูลดิบ มาคาํนวณทางสถิติหรือประมวลผลอยา่งใดอยา่งหน่ึง ซ่ึงข่าวสาร

ท่ีไดอ้อกมานั้นจะอยูใ่นรูปท่ีสามารถนาํไปใชง้านไดท้นัที 

เฉลียว พนัธ์ุสีดา และคณะ (2538, น.10)  ได้ให้ความหมายของสารสนเทศว่า  

“สารสนเทศ” บัญญัติมาจากคําว่า  “Information” ในภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู้ ความคิด 

ความรู้สึก จินตนาการ ประสบการณ์ เร่ืองราว ขอ้มูล ข่าวสารนานาประการท่ีไดมี้การจดัการตาม

หลกัวชิาการและบนัทึกข้ึนเป็นศาสตร์ทั้งในรูปธรรมและนามธรรมเพื่อใชป้ระโยชน์ในการพฒันา

บุคคลและสังคม 

ประภาวดี สืบสนธ์ิ (2543, น.24) ให้ความหมายของสารสนเทศว่า หมายถึง  

ขอ้เท็จจริง เหตุการณ์ท่ีผ่านกระบวนการประมวลผล มีการถ่ายทอดและการบนัทึกไวใ้น รูปแบบ

ต่างๆ เช่น หนงัสือ วารสาร หนงัสือพิมพ ์รายงาน โสตทศันวสัดุ เทปคอมพิวเตอร์ตลอดจนถ่ายทอด

ในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น คาํ พดู โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อเผยแพร่ใหผู้รั้บสารไดท้ราบ 

มาลี ลํ้าสกุล (2545, น.6) ไดใ้ห้ความหมายของสารสนเทศไวโ้ดยกวา้งซ่ึงครอบคลุม 

ขอ้มูล ขอ้เทจ็จริง วตัถุท่ีบนัทึกขอ้มูลและความรู้ไว ้ดงัน้ี   

สารสนเทศ หมายถึง ความรู้ ขอ้เทจ็จริง ขอ้มูลท่ีผูส่้งสารส่ือสารถึงผูรั้บเป็นสารใน

รูปตวัเลข ตวัอกัขระ เสียง และภาพต่างๆ  

สารสนเทศ หมายถึง วตัถุท่ีบนัทึกขอ้มูล เน้ือหาสาระท่ีมีรูปลกัษณ์ต่างๆ ตั้งแต่ 

เอกสาร หนังสือ วารสาร เทปเสียง วีดิทัศน์ แผ่นดิสก์ แฟ้มข้อมูล เป็นต้น เรียกโดยรวมได้ว่า 

ทรัพยากรสารสนเทศ  (Information  Resource) 

สมพร  พุทธาพิทกัษผ์ล  (2546, น.15) ไดอ้ธิบายความหมายสารสนเทศไว ้3 ประการ  

ไดแ้ก่ 

สารสนเทศในฐานะกระบวนการ เป็นการทาํกิริยาของการบอกให้รู้ หรือแจง้ให้

ทราบและการส่ือสารหรือใหค้วามรู้ ข่าวสารหรือขอ้เทจ็จริง 
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สารสนเทศในฐานะความรู้ เป็นเร่ืองเฉพาะบุคคลในการทาํความเขา้ใจ เช่ือหรือมี

ความคิดเห็นอยา่งใดอยา่งหน่ึงเม่ือไดรั้บการบอกใหรู้้ แจง้ใหท้ราบหรือรับสารสนเทศ ขณะเดียวกนั

สารสนเทศในฐานะความรู้ยงัอาจช่วยลดความไม่แน่นอนหรือไม่แน่ใจ หรือในทางกลบักนัอาจทาํ

ให้บุคคลผูห้น่ึง ยิ่งไม่แน่ใจมากข้ึนหลังจากได้รับหรือรู้สารสนเทศ ดงันั้นสารสนเทศในฐานะ

ความรู้จึงเป็นนามธรรมหรือจบัต้องไม่ได้ (Intangible) และอาจเปล่ียนแปลงไปตามเวลาหรือ

ประสบการณ์ 

สารสนเทศในฐานะส่ิงของเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้หรือมีลักษณะทางกายภาพ 

(Physical Characteristic) ครอบคลุมสารสนเทศท่ีบนัทึกไวเ้ป็นหลกัฐานในส่ือจดัเก็บต่างๆ ไม่วา่จะ

เป็นกระดาษ วสัดุยอ่ส่วน ส่ือโสตทศัน์ หรือ อิเล็กทรอนิกส์หรือดิจิทลั ซ่ึงจดัเก็บในส่ือจดัเก็บของ

ระบบคอมพิวเตอร์ สารสนเทศในฐานะส่ิงของน้ีจะเป็นท่ีคุน้เคยและแพร่หลายท่ีสุดในองคก์ารและ

สถาบนับริการสารสนเทศต่างๆ 

McGraw-Hill Dictionary of Science and Technical Terms (1978, PP.814) ให้ค ํา

จาํกดัความว่า สารสนเทศ หมายถึง ขอ้ความ ข่าว เร่ืองราว ท่ีเพิ่มพูนความรู้แก่ผูท่ี้ไดรั้บ ซ่ึงมีการ

บนัทึก รวบรวมไวใ้นรูปแบบต่างๆ ทั้งในรูปวสัดุตีพิมพแ์ละไม่ตีพิมพ ์ตลอดจนส่ืออิเล็กทรอนิกส์

ต่างๆ ท่ีสามารถส่ือสารได ้

กอสลิง และฮ็อบกูด (Gosling and Hopgood 1999, PP.7) กล่าวว่า สารสนเทศ หมายถึง  

ความรู้ท่ีไดม้าจากขอ้มูลท่ีสามารถใชป้ระโยชน์ได ้โดยผา่นการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ ประเมิน

แลว้ ซ่ึงสารสนเทศอาจจะอยูใ่นรูปของขอ้มูล ภาพ ตวัอกัษร เอกสาร และเสียงก็ได ้ ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบั บวัซ์ซ่า (Bouazza 1989, PP.145) ให้ความหมายของสารสนเทศว่า หมายถึง ส่ิงซ่ึงมีระบบ มี

ขั้นตอนการปฏิบติั ดงันั้น สารสนเทศจึงเป็นส่ิงท่ีผา่นการจดัการ ตามหลกัวิชาการอย่างเป็นระบบ

ระเบียบ เพื่อประโยชน์ในการใช้ และเพื่อให้มีการดาํเนินงานได ้การเปล่ียนแปลงของสารสนเทศ 

ในการใช้ประโยชน์ รวมทั้ งการจดัหาจากภายนอก หรือเหตุการณ์ภายนอก เช่น การถ่ายทอด

สารสนเทศ ขบวนการ การใชป้ระโยชน์และการโอนยา้ย 

จากความหมายของสารสนเทศ หรือ Information ในทศันะต่างๆ ท่ีกล่าวมานั้ น 

ผูว้ิจ ัยขอสรุปความหมายโดยรวมว่า สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูล ความรู้ ความคิด ข้อเท็จจริง 

ข่าวสาร เร่ืองราวต่างๆ ซ่ึงผ่านการประมวลผล สามารถใช้ส่ือสารหรือบนัทึกเผยแพร่ออกไปให้

ผูอ่ื้นรับทราบไดห้ลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของวสัดุตีพิมพ ์โสตทศันวสัดุ และส่ืออิเล็กทรอนิกส์

สมยัใหม่ ขอ้มูลท่ีผูใ้ชไ้ดรั้บ จะถูกนาํไปใชเ้พื่อใหเ้กิดประโยชน์อนัสูงสุด ต่อตนเองหรือองคก์ร 
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1.2  ความสําคัญของสารสนเทศ 

สารสนเทศเป็นตวัแปรท่ีมีความสําคญัต่อการเปล่ียนแปลงของสังคมเป็นปัจจยั

สาํคญัสําหรับทุกคนในการพฒันาศกัยภาพดา้นต่างๆ เพื่อคุณภาพชีวติท่ีดี ผูท่ี้มีสารสนเทศท่ีมีคุณค่า

อย่างสมบูรณ์ครบถ้วน ต่อเน่ือง ทันการณ์ ผูน้ั้ นย่อมมีอาํนาจ (นันทา วิทวุฒิศักด์ิ 2536, น.9)  

สารสนเทศมีความสาํคญัในประเด็นดงัน้ี 

1. ทาํให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูง การเรียนการสอนถา้ไดรั้บสารสนเทศท่ีมี

คุณค่า การเรียนรู้จะเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงสุด ก่อให้เกิดปัญญาดว้ยระยะเวลา

อนัสั้น 

2. การศึกษาค้นคว้ามีประสิทธิภาพสูงในการศึกษาค้นคว้าวิจัย ถ้าได้รับ

สารสนเทศท่ีมีคุณค่า ผลการศึกษาคน้ควา้วจิยั ยอ่มถูกตอ้ง สมบูรณ์ มีประสิทธิภาพสูง 

3. การตดัสินใจเกิดประโยชน์สูงสุด ในการตดัสินใจดา้นต่างๆ เช่น การตดัสินใจ

ในดา้นต่างๆ  เช่น การตดัสินใจในการบริโภค การศึกษา ฯลฯ 

4. ขยายโลกทศัน์ของผูรั้บให้กวา้งขวาง ก่อให้เกิดความเขา้ใจท่ีดีต่อกนัและจะ

นาํไปสู่ความร่วมมือกนัในสังคมมากข้ึน 

5. ก่อให้เกิดการพฒันาทางดา้นวิทยาการและเทคโนโลยีต่างๆ ซ่ึงเป็นผลทาํให้

คุณภาพชีวติดีข้ึน 

6. สารสนเทศมีส่วนสําคัญในการแสดงเอกลักษณ์และวิวฒันาการของชาติ 

ก่อใหเ้กิดความภาคภูมิใจ ความรัก ความสามคัคี ความมัน่คงในชาติ 

7. สารสนเทศท่ีมีคุณค่าสามารถสร้างค่านิยมและทศันคติท่ีดีทางด้านต่างๆ ใน

สังคมได ้

8. ช่วยประหยดัเวลาในการดาํเนินการและเสริมคุณค่าของผลงาน เพราะสารสนเทศ

ท่ีมีคุณค่าช่วยลดปัญหาการลองผดิลองถูก ทาํใหป้ระหยดัเวลาและทรัพยากรประกอบต่างๆ 

พวา  พนัธ์ุเมฆา  (2535, น.2) ไดก้ล่าวถึงความสําคญัของสารสนเทศ สรุปไดด้งัน้ี 

สารสนเทศในโลกปัจจุบนัไดแ้พร่กระจายออกมามากมายและรวดเร็ว หน่วยงานและองคก์รต่างๆ 

ทั้งของรัฐและเอกชนตลอดจนบุคคล จาํเป็นตอ้งใชส้ารสนเทศอยูต่ลอดเวลา ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัลกัษณะ

หนา้ท่ี  ความจาํเป็นและภารกิจของหน่วยงานนั้นๆ 
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นงนารถ  ชยัรัตน์ (2542, น.1) กล่าวถึงความสําคญัของสารสนเทศ ดงัน้ี สารสนเทศมี

ความสาํคญัในการดาํเนินชีวติของบุคคล ความสาํคญัของสารสนเทศมี 3 ดา้น คือ 

1. ความสําคัญของทรัพยากรสารสนเทศต่อบุคคล การรู้จกัใช้สารสนเทศท่ี

ถูกตอ้งจะช่วยให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่รู้ ทาํให้เกิดความคิดอ่านและการเจริญงอกงามทาง

ปัญญา สามารถนาํความรู้มาใช้ประโยชน์ในการร่วมกบัผูอ่ื้นไดด้ว้ยดี สามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือใน

การตดัสินใจและแกปั้ญหาต่างๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งมีเหตุผล 

2. ความสําคญัของสารสนเทศต่อสังคม สังคมปัจจุบนัเป็นสังคมของสารสนเทศ 

(Information Society) คือ เป็นสังคมท่ีเจริญก้าวหน้าในด้านเศรษฐกิจวิทยาการ เทคโนโลยีและ

อุตสาหกรรม จาํเป็นตอ้งมีการถ่ายทอดและเก็บรักษาสารสนเทศโดยการบนัทึกไว ้เพื่อใหค้วามรู้ได้

ถ่ายทอดถึงอนุชนรุ่นหลงั ทาํใหเ้กิดเป็นมรดกทางวฒันธรรมและเสริมสร้างความเขา้ใจกนัในสังคม

ของตนเองและในสังคมต่างหมู่ต่างคณะ มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและวฒันธรรมซ่ึงกนัและ

กนั โดยมีทรัพยากรสารสนเทศเป็นส่ือ การเรียนรู้ในเร่ืองเหล่าน้ีจะช่วยใหเ้กิดการตดัสินใจท่ีถูกตอ้ง  

สามารถดาํเนินธุรกิจและพฒันาสังคมไดด้ว้ยการรู้จกัใชท้รัพยากรสารสนเทศอยา่งมีประสิทธิภาพ 

3. ความสําคญัของสารสนเทศต่อสถาบนัสารสนเทศ ทรัพยากร สารสนเทศเป็น

หัวใจสําคญัของสถาบนับริการสารสนเทศ เพราะภารกิจท่ีสําคญัของสถานบริการสารสนเทศ คือ 

การสะสม จดัเก็บและใหบ้ริการ 

แมน้มาศ  ชวลิต (2532, น.11) ไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของสารสนเทศ สรุปไดด้งัน้ี 

1. ความสาํคญัของสารสนเทศต่อบุคคล   

1.1 ทาํใหส้ามารถต่อสู้ไดดี้กบัส่ิงแวดลอ้มซ่ึงไม่รู้จกัและอาจเป็นอนัตรายถึงชีวติ 

1.2 ทาํใหส้ามารถต่อสู้กบัความไม่รู้ของตนเองในเร่ืองท่ีจาํเป็นตอ้งรู้ 

1.3 ทาํใหส้ามารถเผชิญกบัปัญหาต่างๆ ตดัสินใจแกปั้ญหา 

1.4 ทาํใหเ้กิดความเจริญทางดา้นจิตใจ 

2. ความสาํคญัของสารสนเทศต่อสังคม 

2.1 ก่อใหเ้กิดการศึกษาซ่ึงจาํเป็นต่อการพฒันาสังคม 

2.2 รักษาไวแ้ละถ่ายทอดมรดกทางวฒันธรรม 

2.3 เสริมสร้างความรู้ความสามารถดา้นเทคโนโลยี เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ การ

พาณิชยแ์ละความรู้ต่างๆ ท่ีเป็นพื้นฐานท่ีจาํเป็นต่อการพฒันาสังคม 
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จากเหตุผลดงักล่าว อาจสรุปไดว้่า สารสนเทศมีความสําคญัต่อบุคคลและสังคม 

ในการพฒันา ปรับปรุง ให้ประเทศชาติเกิดความเจริญก้าวหน้าทั้งทางด้านการศึกษา เศรษฐกิจ 

การเมือง และสังคม นอกจากน้ีสารสนเทศไดก้ลายเป็นปัจจยัสําคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคคลทุกสาขา

และอาชีพ สารสนเทศเป็นท่ีตอ้งการอยา่งกวา้งขวางทั้งในประเทศท่ีพฒันาแลว้และประเทศท่ีกาํลงั

พฒันา บุคคลตอ้งการสารสนเทศเพื่อประกอบการวางแผน การตดัสินใจ การวินิจฉัย การสั่งการ

และการพฒันา 

1.3  ประเภทของสารสนเทศ   

ทรัพยากรสารสนเทศ (Information  Resources) หมายถึง สารสนเทศประเภท

ต่างๆ ท่ีมีการบนัทึกไวใ้นส่ือประเภทต่างๆ โดยนาํเสนอดว้ยตวัอกัษร ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว  

เป็นตน้ นํ้าทิพย ์ วภิาวนิ (2547, น.85) ไดจ้าํแนกไว ้2 ประเภท คือ   

1. ส่ือส่ิงพิมพ ์(Printed Media) หมายถึง วสัดุการอ่านท่ีมีการบนัทึกเน้ือหาสาระ 

โดยใชต้วัอกัษร ขอ้ความ รูปภาพลงบนกระดาษ โดยไม่ตอ้งใชอุ้ปกรณ์ในการอ่าน เช่น 

 1.1 หนังสือ ได้แก่ ส่ิงพิมพ์ท่ีมีเน้ือหาครอบคลุมเร่ืองราวและความรู้ใน

สาขาวิชาต่างๆ เช่น ตาํราทางวิชาการ หนังสือ เร่ืองสั้ น สารคดี ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัความรู้ทัว่ไป 

ความรู้พื้นฐานของสาขาวชิานั้นๆ 

 1.2 วารสาร (Periodicals) เป็นส่ิงพิมพ์ท่ีมีกาํหนดการออก มีเน้ือหาทนัสมยั 

ทนัเหตุการณ์ และจดัพิมพอ์ยา่งต่อเน่ือง  มีกาํหนดออกแน่นอนเป็นวาระต่างๆ เน้ือหาประกอบดว้ย

เร่ืองราวหลายๆ เร่ือง เขียนในลกัษณะของบทความ เช่น รายเดือน รายสัปดาห์มีทั้งวารสารวิชาการ

ทั้งภาษาไทยและต่างประเทศ 

 1.3 วทิยานิพนธ์ (Thesis / Dissertations) เป็นส่ิงพิมพท่ี์เป็นผลงานการคน้ควา้  

วจิยัของนิสิต นกัศึกษาในมหาวิทยาลยั  ซ่ึงเป็นขอ้กาํหนดตามหลกัสูตรปริญญามหาบณัฑิตหรือสูง

กวา่มีเน้ือหาหลากหลายสาขาวชิา 

 1.4 ส่ิงพิมพรั์ฐบาล (Government Publications) เป็นส่ิงพิมพท่ี์จดัพิมพข้ึ์นโดย

หน่วยงานราชการ มีวตัถุประสงคเ์พื่อเผยแพร่ผลการปฏิบติังาน วิชาการและความรู้ นโยบาย กฎหมาย

และระเบียบต่างๆ เช่น รายงานวจิยั รายงานประชุม / สัมมนา 

 1.5 หนังสือพิมพ์ (Newspapers) เป็นส่ิงพิมพ์ท่ีเสนอข่าว เร่ืองราว ท่ีทนัต่อ

เหตุการณ์ มีกาํหนดออกรายวนั ราย 3 วนั รายสัปดาห์ เป็นตน้ 
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2.   ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media) หมายถึง วสัดุท่ีนําเสนอข้อมูลในรูป

ดิจิทลั โดยอาศยัวสัดุและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ช่วยในการนาํเสนอขอ้มูล เช่นขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์  

ฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบต่างๆ เช่น ฐานขอ้มูลซีดี-รอม ฐานขอ้มูลออนไลน์ ฐานขอ้มูล

ทรัพยากรสารสนเทศท่ีห้องสมุดจดัทาํข้ึนเอง เป็นตน้ ขณะเดียวกนัผูใ้ชส้ามารถใชส้ารสนเทศท่ีได้

จากฐานขอ้มูลเหล่าน้ีในลกัษณะต่างๆ เช่น  

 2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์หรืออีบุ๊ค (Electronic หรือ E-book) หมายถึง  

หนงัสือท่ีสามารถอ่านผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เคร่ืองปาล์มหรือเคร่ือง

อ่านอีบุ๊ค โดยเฉพาะมีลักษณะเด่นกว่าหนังสือท่ีเป็นกระดาษท่ีสามารถแสดงผลด้วยภาพ เสียง  

ภาพเคล่ือนไหวได ้และผูใ้ชส้ามารถซ้ืออีบุ๊คไดใ้นรูปของดิสเก็ตต ์ซีดี-รอม หรือ (Download) จาก

เวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการได ้

 2.2 วารสารอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Journals หรือ E-Journals) หมายถึง  

วารสารออนไลน์ท่ีห้องสมุดบอกรับเป็นสมาชิก โดยผูใ้ชบ้ริการสามารถเขา้ถึงหรืออ่านวารสารนั้น

ไดผ้า่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือเป็นวารสารท่ีสามารถอ่านผา่นระบบเครือข่ายได ้มีทั้งไม่ตอ้งเสีย

ค่าใชจ่้ายในการเป็นสมาชิกและเสียค่าธรรมเนียมในการบอกรับเป็นสมาชิก 

 2.3  วิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Thesis / Dissertations) หมายถึง  

วิทยานิพนธ์ท่ีถูกรวบรวมโดยแหล่งสารสนเทศในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ฐานข้อมูล

วิทยานิพนธ์ทั้งไทยและต่างประเทศ สามารถคน้หาและเขา้ถึงรายการวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์

ดว้ยเคร่ืองมือช่วยคน้สารสนเทศท่ีแหล่งสารสนเทศจดัทาํข้ึน    

 2.4 ส่ิงพิมพ์รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Government Publications) 

หมายถึง ส่ิงพิมพ์หรือเอกสารของหน่วยงานราชการจดัทาํข้ึนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ฐาน 

ขอ้มูล เวบ็ไซต ์ซีดี-รอม เป็นตน้ 

 2.5 หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ (Newspapers Online) หมายถึง ส่ือหนงัสือพิมพท่ี์

จดัทาํข้ึนโดยสํานักพิมพต่์างๆ สําหรับเผยแพร่ ขอ้มูล ข่าวสาร ในลกัษณะฐานขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ต 

เช่น  www.matichon.co.th,  www.thairath.co.th  เป็นตน้ 

1.4 การใช้สารสนเทศ 

การใช้สารสนเทศนั้นเกิดข้ึน เม่ือผูใ้ช้เกิดความตอ้งการใช้ทรัพยากรสารสนเทศ  

เพื่อนํามาซึมซับให้เกิดความรู้ข้ึน เทเลอร์ (Taylor 1986, PP.99) กล่าวถึง กรอบแนวคิดของการ

แปรเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารเป็นความรู้ โดยถือเป็นกระบวนการดงัน้ี ในขั้นตอนแรกผูใ้ช้จะทาํการ

สังเคราะห์ขอ้มูลดิบ (raw data) ท่ีอยู่ในรูปแบบต่างๆ กนั เช่น หนงัสือ วารสาร หรือหนงัสือพิมพ ์

 

http://www.matichon.co.th/
http://www.thairath.co.th/
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ด้วยวิธีการตีความ (interpret) หรืออ่านข้อมูลดิบดังกล่าวเพื่อแปรเปล่ียนให้เป็นข้อมูลข่าวสาร  

(information) ขั้นตอนท่ีสอง ผูใ้ช้จะวิเคราะห์ข่าวสารนั้นและแปรเปล่ียนให้เป็นความรู้ ข่าวสาร 

(information knowledge) ขั้นตอนท่ีสาม ผูใ้ช้จะพิจารณาแปรเปล่ียนความรู้ข่าวสารเป็นความรู้ท่ี

เป็นผลผลิต (productive knowledge) ขั้นตอนสุดท้าย ผูใ้ช้จะใช้กระบวนการตดัสินใจนําความรู้

ผลผลิตไปใชเ้พื่อใหเ้กิดการกระทาํต่อไป 

การใชส้ารสนเทศจึงถือเป็นกระบวนการแปรเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารให้เป็นความรู้ 

นิเทคกิ (Nitecki 1985, PP.395) กล่าวว่า ผูใ้ช้ท่ีต้องการใช้ข้อมูลข่าวสาร จะแปรเปล่ียนการรับรู้

ขอ้มูล ข่าวสารเชิงสัมผสั (sensory perception of information) เช่น การไดรั้บขอ้มูลข่าวสารมาเฉยๆ  

มาเป็นการรับรู้แบบ conceptual คือ มีการตีความแปรเปล่ียนทรัพยากรสารสนเทศนั้นใหเ้ป็นความรู้

และนาํมาผสมผสานกบัความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิม 

นอกจากน้ี การท่ีไดมี้การรวบรวมขอ้มูลและสารสนเทศไวอ้ยา่งเป็นระบบ  ทาํให้

สามารถนําเอาข้อมูลและสารสนเทศมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ง่ายข้ึน ซ่ึงการใช้ข้อมูลและ

สารสนเทศนั้น ถือเป็นพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศเพื่อสนองความตอ้งการส่วนบุคคล การใช้

สารสนเทศจึงเป็นกิจกรรมขั้นสุดทา้ย โดยบุคคลจะนาํขอ้มูลและสารสนเทศท่ีไดไ้ปลดความสงสัย  

ความอยากรู้ อยากเห็น แกไ้ขปัญหา หรือใชเ้ป็นแนวทางการตดัสินใจดาํเนินกิจกรรม ดงันั้นการนาํ

สารสนเทศไปใชป้ระโยชน์จึงมีหลายระดบั ตั้งแต่เกิดข้ึนทนัทีทนัใดหลงัจากไดรั้บสารสนเทศนั้น  

ไปจนถึงนาํไปใช้ในอนาคต การใช้สารสนเทศเป็นไปตามวตัถุประสงค์ของมนุษยด์งัน้ี (สถาบนั

วทิยบริการจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 2534, น.48) 

1. เพื่อการเรียนการสอน 

2. เพื่อการคน้ควา้และวจิยั 

3. เพื่อแกไ้ขปัญหาทางเทคนิค 

4. เพื่อการผลิตต่างๆ 

5. เพื่อตดัสินใจในการลงทุนและวางนโยบายในกิจกรรมต่างๆ 

6. เพื่อเผยแพร่ความรู้ ข่าวสาร 

กฤษณา  แสนวา (2542, น.10-11) ไดก้ล่าวถึงวตัถุประสงคข์องการใชส้ารสนเทศ

ไวด้งัน้ี  

1. ใชเ้พื่อสนองความตอ้งการส่วนบุคคล เช่น เพื่อแกไ้ขปัญหาในชีวิตประจาํวนั

เพื่อรับขอ้มูลข่าวสาร และเพื่อพกัผอ่นหยอ่นใจ เป็นตน้ 

2.  ใชเ้พื่อเป็นขอ้มลูศึกษาหาความรู้ 
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3.  ใชเ้พื่อการประกอบอาชีพในชีวติประจาํวนั 

4.  ใชเ้พื่อถ่ายทอดประสบการณ์ หรือเผยแพร่ไปยงับุคคลอ่ืน 

5.  ใชเ้พื่อวตัถุประสงคน์านาชาติ เช่น แลกเปล่ียนวฒันธรรม การคา้ เป็นตน้ 

1.5 สารสนเทศทีจํ่าเป็นต่อนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์   คือ แผนกท่ีตอ้งดาํเนินงานไปกบัการบริหาร

จดัการออกแบบผลิตภณัฑ์ของบริษทั การบริหารจดัการในภาษาองักฤษใช้คาํว่า “Management” 

หรือ “Administrative”  คือ กระบวนการในการนาํทรัพยากรการบริหารอนัไดแ้ก่ คน วสัดุ ส่ิงของ  

เคร่ืองจกัรหรือเคร่ืองมือในการผลิต ออกแบบ และเงินทุน มาใช้ดาํเนินการเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงให้

สาํเร็จลุล่วงไป ตามวตัถุประสงคท่ี์ไดต้ั้งไว ้(ชาญชยั ลวติรังสิมา 2529, น.816) 

การจดัการจึงเป็นกระบวนการออกแบบและรักษาสภาพแวดลอ้ม เพื่อบรรลุเป้าหมาย

ท่ีเลือกไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ผูบ้ริหารมีหนา้ท่ีในการวางแผน  (Planning) การจดัองค์กร (Organizing) 

การจดับุคคลเขา้ทาํงาน (Staffing) การสั่งการ (Directing) การควบคุม (Controlling) การจดัการจึง

เป็นกิจกรรมท่ีสําคญัในทุกองคก์ร สําหรับนกัจดัการธุรกิจเกมออนไลน์ เป้าหมายสูงสุดของผูบ้ริหาร 

คือ ตอ้งการสร้างผลกาํไร และให้บริการเกมอยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เพื่อให้บรรลุตาม

วตัถุประสงคข์ององคก์รท่ีไดต้ั้งไว ้

สารสนเทศจึงมีความจาํเป็นต่อนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์อย่างมาก ใน

การแสวงหาขอ้มูล เพื่อให้เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายหลกัของผลิตภณัฑ์นั้นๆ ซ่ึงการแบ่งประเภทของ

ผลิตภณัฑ์นั้นไม่มีรูปแบบท่ีตายตวั (ยืน ภู่วรรณ, 2550) เน่ืองจากเกมในปัจจุบนัมกัมีการผสมผสาน

กนัระหวา่งเกมประเภทต่างๆ ซ่ึงอาจแบ่งไดจ้ากรูปแบบวิธีการเล่นหรือแบ่งตามเน้ือหาของเกมและ

การเจาะกลุ่มเป้าหมายก็ยอ่มท่ีจะแตกต่างไปดว้ยตามผลิตภณัฑ์ของเกม ส่งผลใหก้ารแสวงหาขอ้มูล

สารสนเทศยอ่มแตกต่างกนัออกไปแลว้แต่กลุ่มผูใ้ชน้ั้นๆ โดยสรุปแลว้ สารสนเทศท่ีมีความจาํเป็น

ต่อนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ก็คือ ข้อมูล ข่าวสารในทุกๆ ประเภทอย่างเชิงลึกและ

หลากหลาย ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑ์เกม Anime & Manga และส่ิงท่ีวยัรุ่นนิยมช่ืนชอบ โดย

ไม่ระบุเจาะจงแหล่งท่ีมาและรูปแบบของขอ้มูล เช่น ขอ้มูลท่ีมาจากส่ือส่ิงพิมพ ์ส่ืออินเทอร์เน็ต ส่ือ

วีดีโอออนไลน์ ส่ือ Social media ทั้ งของไทยและต่างประเทศ ส่ือต่างๆ  ล้วนแล้วแต่เป็นส่ือ

สารสนเทศท่ีมีความจาํเป็นต่อนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์แทบทั้งส้ิน   
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1.5.1  ประเภทของสารสนเทศทีจํ่าเป็นต่อนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

1) ประเภทส่ือส่ิงพิมพ์ คือ ส่ือประเภท นิตยสาร วารสาร หรือหนงัสือ ท่ี

เก่ียวขอ้งหรือให้ความรู้ในเร่ืองของเกม นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ท่ีดี จะตอ้งหมัน่ศึกษา

และแสวงหาขอ้มูลใหม่ๆอยูเ่สมอ เพื่อคอยอพัเดทข่าวสารในวงการเกม ให้รู้เท่าทนัต่อบริษทัคู่แข่ง 

และทนัต่อวิวฒันาการเกมออนไลน์ในโลกยุคปัจจุบนั ยกตวัอยา่ง ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภท นิตยสารและ

วารสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ เช่น Weekly Online, Game Mag, 

คอมพเ์กมเมอร์นิวส์, PC GAMER, Playstation magazine, Massive gamer online, GAMEPRO เป็นตน้     

2) ประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Media) คือ สารสนเทศใน

รูปแบบของขอ้มูล ข่าวสารต่างๆ ท่ีมีการเผยแพร่บนโลกอินเทอร์เน็ตผา่นทางเวบ็ไซต์ หรือวสัดุท่ี

นาํเสนอขอ้มูลในรูปดิจิทลั โดยอาศยัวสัดุและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ช่วยในการนําเสนอขอ้มูล  

เช่น  ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบต่างๆ เช่น ฐานข้อมูลซีดี-รอม ฐานข้อมูลออนไลน์  

ฐานข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศท่ีทางองค์กรจดัทาํข้ึนเองและมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับส่ิงท่ีวยัรุ่น 

ช่ืนชอบ เช่น เกมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์ เกมมือถือ เกมเวบ็ไซต ์และการแฝงตวัเขา้ไปตามกลุ่ม

เวบ็ไซต์ต่างๆ เพื่อรวมรวบและจดัเก็บขอ้มูลของกลุ่มเป้าหมาย มาใช้เป็นแนวทางในการบริหาร

จัดการออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มผู ้เล่น  ยกตัวอย่างเว็บไซต ์ 

http://www.game-ded.com/,  http://www.online-station.net เป็นตน้ 

3) ประเภทส่ือ Social media คือ กลุ่มสังคมออนไลน์ท่ีมีความนิยมชมชอบ

ในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับเกมและ Anime & Manga บน Social Network เช่น Facebook Twitter และ 

Blog Site ท่ีให้บริการบนอินเทอร์เน็ต ส่ือ Social media ถือเป็นส่ือท่ีมีความสําคญัเป็นอย่างมากใน

การเขา้ไปศึกษาและเก็บขอ้มูลของกลุ่มเป้าหมาย ทาํให้ทางทีมนักออกแบบผลิตภณัฑ์ สามารถรู้

ขอ้มูล ข่าวสารและขอ้คิดเห็นของผูใ้ช้ไดใ้นวงกวา้ง ยกตวัอยา่งกลุ่ม Social Network ของ FB แฟนเพจ 

This is game Thailand, Online Station 

4) ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีจําเป็นต่อการปฏิบัติงานของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

(1) ประเภทฐานขอ้มูลภายในองคก์ร ใชเ้พื่อตรวจสอบขอ้มูลต่างๆของ

ลูกค้า ท่ีได้ทาํการสมคัรเข้ามาเป็นสมาชิกกับทางบริษัท เช่น ฐานข้อมูลหลังบ้าน [Backoffice 

Goldensoft], ฐานขอ้มูลตวัละคร Zone 4 Thai Real Server,  SQL Product Group, ฐานขอ้มูลระบบ

การเติมเงิน True Money Online 

(2) ประเภทการบริการลูกคา้ ระบบเอกสาร Avant Fax ระบบ Call Center 

และตรวจสอบ Coupon Code Item  

http://www.game-ded.com/
http://www.online-station.net/
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(3) โปรแกรมประเภทอ่ืนๆ ท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังานของนกัออกแบบ

ผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ เช่น โปรแกรมจดัการไฟล์ภาพ ไฟล์วีดีโอและไฟล์งาน นักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ สามารถเลือกใช้โปรแกรมอ่ืนๆท่ีใกล้เคียงกนัได้ โดยไม่จาํเป็นตอ้งเป็น

โปรแกรมชนิดน้ี ยกตัวอย่าง Snagit, Dropbox, Photoshop CS6, Flash Player, 3DS Max, Skype,  

MS Office 2013, File Zila เป็นตน้ 

 

2.   ปัจจัยทีม่อีทิธิพลต่อการใช้สารสนเทศ 

 

การใชส้ารสนเทศ มีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีส่งผลต่อการใช้และการไม่ใช้สารสนเทศ ดงัท่ี     

จิรวรรณ ภกัดีบุตร (2533, น.176-177) ไดแ้บ่งปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผูใ้ชส้ารสนเทศไว ้ดงัน้ี  

1.  ภารกิจทางด้านอาชีพและหน้าท่ีการงานของผูใ้ช ้แต่ละกลุ่มอาชีพและตาํแหน่ง

หนา้ท่ีการงานมีส่วนกาํหนดลกัษณะการคน้หาและการใชส้ารสนเทศ  

 1.1 หน้าท่ีและความรับผิดชอบของแต่ละบุคคล เช่น ปฏิบติังานในดา้นการวิจยั 

การวางแผน การบริหาร ผูใ้ช้ตอ้งการและใช้สารสนเทศแตกต่างไปตามวตัถุประสงค์ของหน้าท่ี 

การงาน 

 1.2 สาขาวิชาท่ีผูใ้ช้ไดใ้ช้เพื่อประกอบอาชีพและปฏิบติังาน เช่น แพทย ์ตอ้งการ

ใชส้ารสนเทศเก่ียวกบัความกา้วหนา้ในการรักษาพยาบาลโรคต่างๆ ตลอดจนยาท่ีคิดคน้ออกมาใหม่ 

เป็นตน้  

 1.3 ลกัษณะสภาพแวดลอ้มของหน่วยงานตน้สังกดั มีผลต่อการคน้หาและการใช้

สารสนเทศของพนกังานแต่ละคน เช่น บริษทัธุรกิจท่ีทาํการคา้ขายในสาขาใดพนกังานจาเป็นตอ้ง

ติดตามและรับข่าวสารในสาขานั้นหรือสาขาใกลเ้คียง เป็นตน้ 

2.  คุณสมบติัส่วนตวัของผูใ้ช ้เป็นพื้นฐานความสนใจส่วนตวัของผูใ้ชแ้ต่ละบุคคลท่ี

กาํหนดพฤติกรรมการคน้หาและการใชส้ารสนเทศ ไดแ้ก่  

 2.1 สาขาวิชาท่ีผูใ้ชไ้ดศึ้กษามาหรือผูใ้ช้มีพื้นฐานและความตอ้งการในสาขานั้น

หรือพฒันาในภายหลงั โดยสาขาวิชาเป็นตวักาํหนดความสนใจเบ้ืองตน้ในการใช้และการไม่ใช้

สารสนเทศ  

 2.2 ระดบัการศึกษาของผูใ้ช้ เป็นความรู้ระดบัต่างๆ ของผูใ้ช้ท่ีไดจ้บการศึกษา 

โดยระดบัการศึกษาท่ีสูงข้ึนอาจมีความตอ้งการสารสนเทศท่ีลึกซ้ึงข้ึน เจาะลึกเฉพาะสาขามากข้ึน

รวมถึงความตอ้งการสารสนเทศเพิ่มเติมจากแหล่งในต่างประเทศ  
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 2.3 สภาพแวดลอ้มส่วนบุคคล มีอิทธิพลต่อการดารงชีวติและการทางานของผูใ้ช ้

เช่น ประสบการณ์ทาํงาน สังคม อายแุละความสนใจ เป็นตน้  

3.  การเขา้ถึงสารสนเทศ คือ สะดวกในการรับสารสนเทศของผูใ้ช ้ซ่ึงข้ึนอยูก่บัปัจจยั

หลายประการ เช่น มีแหล่งสารสนเทศและคู่มือช่วยการค้นควา้รวมทั้ งฐานข้อมูลต่างๆ อยู่ใน

หน่วยงานหรือสถานท่ีใกล้เคียงท่ีสามารถอาํนวยความสะดวกในการคน้หาสารสนเทศได้อย่าง

รวดเร็ว เช่น ห้องสมุดภายในหน่วยงาน สถาบนับริการสารสนเทศท่ีอยู่ใกลเ้คียงผูใ้ช ้หรือมีคู่มือท่ี

ช่วยในการคน้ควา้ ฐานขอ้มูลคอมพิวเตอร์ เป็นตน้  

 กิจกรรมท่ีบุคคลกระทาํเพื่อให้ไดม้าซ่ึงสารสนเทศนั้น ไดมี้พฤติกรรมการคน้หา

สารสนเทศของผูใ้ช ้ดงัน้ี 

 3.1 พฤติกรรมการคน้หาสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีผูใ้ชมี้อยู ่เป็นวิธีท่ีไม่

เป็นทางการ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีผูใ้ชมี้แหล่งสารสนเทศเป็นของตนเอง  

 3.2 พฤติกรรมการคน้หาสารสนเทศจากการพดูคุยสนทนาอยา่งไม่เป็นทางการกบั

ผูใ้กลชิ้ด เช่น เพื่อน ญาติ หรือผูรู้้ ผา่นการพดูคุย โทรศพัท ์ประชุมสัมมนาต่างๆ  

 3.3 การไปใช้บริการห้องสมุดและสถาบนับริการสารสนเทศต่างๆ ซ่ึงเป็นวิธีท่ี

เป็นทางการ  

 3.4 พฤติกรรมการค้นสารสนเทศสามารถเปล่ียนลาํดับก่อนหลังได้ ซ่ึงข้ึนกับ

ความสะดวกและความง่ายในการเขา้ถึงสารสนเทศ เช่น นักวิชาการอาจใช้วิธีการพูดคุยกบัเพื่อน

และหาสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศส่วนตวัและสุดทา้ยจึงไปหอ้งสมุด  

 3.5 พฤติกรรมการค้นหาสารสนเทศท่ีใช้ค้นหาอาจเร่ิมจากแหล่งสารสนเทศ

ภายใน เช่น คน้หาจากห้องสมุดส่วนตวัหรือจากเอกสารท่ีตนเองรวบรวมไว ้หรือ จากการพูดคุยกบั

เพื่อนร่วมงาน ก่อนการค้นหาจากแหล่งสารสนเทศภายนอก เช่น การติดต่อโดยตรงอย่างเป็น

ทางการกบับุคคลอ่ืนท่ีจะใชส้ารสนเทศ 

2.1  ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการใช้สารสนเทศตามทฤษฏีสภาวะแวดล้อม  

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศ ตามทฤษฎีสภาวะแวดลอ้มการใช้สารสนเทศ 

(Information Use Environment: IUE ) เทเลอร์ (Taylor 1991, PP.221) ได้อธิบายถึงทฤษฎี IUE ว่า

เป็นทฤษฎีท่ีเน้นไปท่ีผูใ้ช้และสภาวะแวดลอ้มของการใช้สารสนเทศ มีองค์ประกอบท่ีสําคญัคือ 

เป็นการใชส้ารสนเทศในสภาวะแวดลอ้มท่ีผูใ้ชเ้ป็นผูก้าํหนดความตอ้งการของตนเองในการคน้หา

สารสนเทศจากระบบ ผูใ้ชเ้ป็นผูต้ดัสินวา่สารสนเทศใดและเวลาใดท่ีเหมาะสมจะนาํไปใชแ้กปั้ญหา

ความตอ้งการของตนเอง  
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เทเลอร์ (Taylor 1991, PP.221) แบ่งโครงสร้างเก่ียวกับทฤษฎีสภาวะแวดล้อม 

การใชส้ารสนเทศไว ้4 ดา้น ไดแ้ก่ กลุ่มผูใ้ช้ ปัญหาอนันาํไปสู่การใช้สารสนเทศ สภาวะแวดลอ้ม

ของผูใ้ช ้แนวทางแกไ้ขปัญหา 

1. กลุ่มผูใ้ช้ (Sets of People) เป็นการศึกษาเก่ียวกับคุณลักษณะส่วนตวั ได้แก่ 

อาย ุเพศ สถานภาพ เช้ือชาติ การศึกษา และคุณลกัษณะพิเศษของผูใ้ชไ้ดแ้ก่ การใชส่ื้อ เครือข่ายทาง

สังคม ทศันคติต่อเทคโนโลย ีการยอมรับความเส่ียง และนวตักรรมใหม่ เทเลอร์แบ่งกลุ่มผูใ้ช้ตาม

พฤติกรรมการรับรู้สารสนเทศเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มวิชาชีพ (professions) ไดแ้ก่ วิศวกร ทนายความ 

นกัสังคมสงเคราะห์ นกัวิทยาศาสตร์ ครู ผูจ้ดัการและแพทย ์เป็นตน้ กลุ่มผูป้ระกอบการ (entrepreneur) 

ได้แก่ เจา้ของธุรกิจขนาดเล็ก เจา้ของฟาร์ม กลุ่มความสนใจเฉพาะด้าน (special interest) ได้แก่ 

ผูบ้ริโภค ประชาชนทัว่ไป นักการเมือง นักกิจกรรม ชนกลุ่มน้อย และกลุ่มผูข้าดประสบการณ์ 

(special socioeconomic) ไดแ้ก่ ผูข้าดขอ้มลู คนพิการ ผูสู้งอาย ุเป็นตน้ 

 การศึกษาเก่ียวกบัคุณลกัษณะส่วนตวัพบวา่ พื้นฐานการศึกษามีผลกระทบต่อ

พฤติกรรมสารสนเทศของผูใ้ช้มากท่ีสุดและผูใ้ช้ในกลุ่มวิชาชีพท่ีแตกต่างกนัใช้ช่องทางในการ

เขา้ถึงสารสนเทศแตกต่างกนั เช่น กลุ่มนักวิทยาศาสตร์ใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทส่ิงพิมพ์

และวรรณกรรมทางวิชาการท่ีตีพิมพ์อย่างสมํ่าเสมอ กลุ่มวิศวกรใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภท

วารสารเชิงพาณิชย ์(trade journals) และตาํราทางวิชาการ กลุ่มผูบ้ริหารใชแ้หล่งสารสนเทศภายใน

และภายนอกองคก์ร เช่น การประชุมและการติดต่อทางโทรศพัท ์กลุ่มแพทย ์ใชเ้ครือข่ายทางสังคม 

(social network) ไดแ้ก่ เพื่อนร่วมอาชีพและเภสัชกร ในการศึกษาวธีิการรักษาท่ีมีประสิทธิภาพกลุ่ม

นกัวิจยัใช้แหล่งสารสนเทศภายนอกซ่ึงหมายถึงนกัวิจยัท่านอ่ืนจากทัว่โลกท่ีทาํการคน้ควา้วิจยัใน

เร่ืองเดียวกนัเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั 

2. ปัญหาอนันาํไปสู่การใช้สารสนเทศ (problems) เทเลอร์กล่าววา่ปัญหาท่ีผูใ้ช้

ประสบเปล่ียนแปลงตลอดเวลาตามสภาวะแวดลอ้มของผูใ้ชไ้ม่วา่จะเป็นภาระงาน อาชีพหรือ การ

ดาํรงชีวติ แมคมลัลินและเทเลอร์ (MacMullin and Taylor 1984) ศึกษาเก่ียวกบัขอบเขตของปัญหามี

ลกัษณะสาํคญั คือ  

  2.1 ปัญหาท่ีมีโครงสร้างตามลาํดบัหรือไม่มีโครงสร้าง การแก้ไขปัญหาท่ีมี

โครงสร้างตอ้งใช้หลกัเหตุและผล เป็นกระบวนการแก้ไขไปตามลาดบัขั้นตอน ส่วนปัญหาไม่มี

โครงสร้างมีความหลากหลายไม่สามารถเขา้ใจได ้การแกไ้ขตอ้งเป็นไปตามสภาพการณ์มากกว่า

การใชข้อ้มูลเพียงอยา่งเดียว  

  2.2 ปัญหาท่ีซับซ้อนหรือทัว่ไป ความซับซ้อนของปัญหาหมายถึง จาํนวน

และปฏิสัมพนัธ์ของตวัแปรต่างๆ ซ่ึงอาจเป็นตวัแปรเด่ียวหรือตวัแปรอ่ืนๆ ท่ีไม่ปรากฏเด่นชดั  
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 2.3 ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ หมายถึง ขอ้ตกลงท่ีไม่สามารถยอมรับไดแ้ละไม่ชดัเจน       

เทเลอร์ ไดอ้ธิบายวา่ ผูใ้ชม้กัจะส่ือสารผา่นกนัไปมาโดยไม่เขา้ใจในขอ้ตกลงของกนัและกนัส่งผล

ต่อการรับรู้ในส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนหรือในเร่ืองท่ีกาํลงัส่ือสารกนัอยู ่

  2.4 ปัญหาคุน้เคยหรือปัญหาใหม่ ปัญหาส่วนใหญ่เป็นปัญหาท่ีมีแนวทางการ

แกไ้ขท่ีชดัเจนมีวิธีการแกไ้ขอยา่งเป็นระบบ แต่ถา้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเป็นปัญหาใหม่ซ่ึงไม่เคยประสบ

มาก่อนการแกไ้ขปัญหาก็อาจมีขอ้ผดิพลาดเกิดข้ึนได ้  

3. สภาวะแวดลอ้ม (Setting) หมายถึง สภาวะแวดล้อมทางธรรมชาติของผูใ้ช้มี

ผลกระทบต่อการใชส้ารสนเทศ ซ่ึงเทเลอร์ไดอ้ธิบายสภาวะแวดลอ้มของผูใ้ชด้งัน้ี  

 3.1 องคก์ร สมาคม หรือเครือข่ายท่ีผูใ้ชเ้ป็นสมาชิกอยู ่(Importance of organization) 

มีความแตกต่างกนัในดา้นโครงสร้างและวธีิปฏิบติั ส่งผลต่อพฤติกรรมการใชแ้ละทศันคติต่อการใช้

สารสนเทศ  

 3.2 ความสนใจในสารสนเทศเฉพาะด้าน (Domain of Interest) สารสนเทศ

เหล่าน้ีอาจไม่สามารถคน้หาได้โดยทัว่ไปทาํให้มีผลต่อผูใ้ช้ในการแสวงหาสารสนเทศท่ีตนเอง

สนใจ 

 3.3 การเขา้ถึงสารสนเทศ (Access to Information) มีผลต่อการใช้สารสนเทศ        

เทเลอร์ (Taylor, 1991, PP.227) ได้อธิบายว่า การเข้าถึงแหล่งสารสนเทศท่ีไม่เป็นทางการ เช่น 

ความทรงจาํของผูใ้ช้ เพื่อนส่วนตัว เพื่อนร่วมงานและญาติพี่น้อง สามารถเข้าถึงได้ง่ายและ

สารสนเทศท่ีไดรั้บมีประโยชน์ต่อผูใ้ชม้ากกวา่สารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีเป็นทางการ เดอร์วิน 

(Dervin: 1975) กล่าวว่าแหล่งสารสนเทศท่ีเป็นทางการมีสารสนเทศไม่ค่อยตรงกบัความตอ้งการ

ของผูใ้ช้หรือการนําไปใช้ประโยชน์ แต่อย่างไรก็ตามสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีเป็น

ทางการมีความสาํคญัต่อผูใ้ชท่ี้เป็นผูเ้ช่ียวชาญในสาขาวชิาชีพ เพราะตอ้งใชเ้อกสารท่ีสามารถอา้งอิง

ไดม้าศึกษาเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการตดัสินใจหรือแนวทางในการแกไ้ขปัญหา  

 3.4 เหตุการณ์ในอดีตและประสบการณ์ (History and Experience) มีผลกระทบ

ต่อการใช้สารสนเทศ เพราะเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีตและประสบการณ์ทาให้เกิดการเรียนรู้ 

วิธีการปฏิบติั แนวทางในการแกไ้ขปัญหา และช่วยลดผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนกบัสารสนเทศใหม่ 

ท่ีไดรั้บ 

4. แนวทางการแกไ้ขปัญหา (Resolution Problems) หมายถึง การแกไ้ขปัญหาอนั

นาไปสู่การใชส้ารสนเทศซ่ึงไม่สามารถกาํหนดแนวทางแกไ้ขอยา่งตรงไปตรงมาได ้เพราะแนวทาง

แกไ้ขปัญหาจะตอ้งสอดคลอ้งกบัการนาํสารสนเทศไปใช้ประโยชน์ ปัญหาของสารสนเทศไดแ้ก่ 

ปริมาณ ความเขา้เร่ือง คุณภาพ และรูปแบบ เป็นตน้ 
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2.2  ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลด้านสารสนเทศต่อการใช้สารสนเทศ  

 การใช้สารสนเทศมีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสารสนเทศคือประเภทของสารสนเทศท่ี

แตกต่างกนั ตวัอยา่งเช่น ความแตกต่างของสารสนเทศในทางทฤษฎีและสารสนเทศทางการปฏิบติั 

กล่าวคือ สารสนเทศทางทฤษฎี เป็นการใชส้ารสนเทศเพื่อก่อให้เกิดความเขา้ใจในงานท่ีรับผิดชอบ

ของบุคคล ปัจจยัดา้นสารสนเทศ ดงัน้ี  

 การแก้ไขปัญหาอันนําไปสู่การใช้สารสนเทศ เทเลอร์แยกสารสนเทศเป็น 2 

ประเภทคือ การใชส้ารสนเทศ และลกัษณะของสารสนเทศในระบบ 

 1. การใช้สารสนเทศ (information uses) เป็นสารสนเทศในแง่มุมท่ีผูใ้ชต้อ้งการ

ภายใตส้ถานะท่ีเฉพาะเจาะจง  

  1.1 สารสนเทศให้ความกระจ่าง (Enlightenment) หมายถึง สารสนเทศท่ีทาํให้

ผูใ้ชเ้กิดแนวคิดในการนาํไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์  

  1.2  สารสนเทศท่ีทาํให้เขา้ใจปัญหา (Problem Understanding) เป็นสารสนเทศ 

ท่ีเฉพาะเจาะจงมากกวา่ สามารถนาํไปใชใ้นการวางแผนและตดัสินใจได ้ 

  1.3 สารสนเทศช้ีแนะ (Instrumental) เป็นสารสนเทศท่ีอธิบายถึงขั้นตอนของ

ส่ิงท่ีตอ้งการทาํและวิธีการทาํ ผูใ้ช้สามารถนาํไปใช้เป็นเคร่ืองมือบ่งบอกความตอ้งการท่ีเฉพาะ 

เจาะจงได ้ 

  1.4  สารสนเทศข้อเท็จจริง (Factual) เป็นสารสนเทศท่ีมีคุณภาพสามารถ

ตรวจสอบได ้เช่น ตาํราทางวชิาการ และแบบฟอร์มท่ีมีเลขกาํกบั เป็นตน้  

  1.5  สารสนเทศอา้งอิง (Confirmation) สามารถนาํมาใช้เป็นหลกัฐานในการ

อา้งอิงได ้เช่น ในทางแพทยค์วามคิดเห็นของแพทยส์ามารถนาํมาใช้เป็นขอ้มูลในการตดัสินใจได ้

และในทางการบริหารสารสนเทศประเภทดงักล่าวตอ้งนาํมาใชเ้ป็นขอ้มูลสนบัสนุนอยูต่ลอดเวลา  

  1.6  สารสนเทศความน่าจะเป็น (Projective) เป็นสารสนเทศท่ีใช้ขอ้มูลความ

น่าจะเป็นหรือส่ิงท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตได ้เช่น อะไรมีผลต่อความเร็ว การออกแบบปีกและแรง

ตา้นของเคร่ืองบิน เป็นตน้  

  1.7  สารสนเทศจูงใจ (Motivational) เป็นสารสนเทศท่ีนาํไปใชใ้นการกระตุน้

ใหเ้กิดการกระทาํอยา่งใดอยา่งหน่ึง  

  1.8  สารสนเทศเฉพาะ (Personal of Political) เป็นสารสนเทศท่ีมีอิทธิพลต่อ

ผูใ้ชใ้นดา้นใดดา้นหน่ึง เช่น สถานะ ช่ือเสียง และความสาํเร็จ เป็นตน้  
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 2. ลกัษณะสารสนเทศในระบบ (Information trait) ท่ีสอดคลอ้งกบัมิติของปัญหา

และความตอ้งการของผูใ้ช ้ไดแ้ก่ 

  2.1  สารสนเทศเชิงปริมาณ (Quantitative continuum) แสดงถึงจาํนวนและ

สารสนเทศเชิงคุณภาพแสดงถึงรายละเอียด  

  2.2  สารสนเทศประเภทขอ้มูล (Data continuum) ทั้งท่ีเป็นขอ้มูลเชิงประจกัษ ์

ขอ้มูลเชิงประสบการณ์ และขอ้มูลท่ียงัไม่ไดรั้บการตรวจสอบ (Soft data)  

  2.3  สารสนเทศในรูปแบบของกาลเวลา (Temporal continuum) เป็นสารสนเทศ

ท่ีบอกเล่าเหตุการณ์ในอดีตและคาดการณ์ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต  

  2.4  สารสนเทศประเภทแนะนาํแนวทาง (Solution continuum) เป็นสารสนเทศ 

ท่ีใหท้างเลือกในการตดัสินใจนาํไปใชแ้กไ้ขปัญหา  

  2.5  สารสนเทศแบบโฟกัส (Focus continuum) หมายถึง สารสนเทศท่ีเป็น

ขอ้เทจ็จริงและขอ้คิดเห็นต่างๆ  

  2.6  สารสนเทศแบบเฉพาะเจาะจง (Specificity of use continuum) หมายถึง

สารสนเทศท่ีสามารถนาํไปใชใ้นดา้นใดดา้นหน่ึงทนัที สารสนเทศแบบพรรณนาและสารสนเทศท่ี

เป็นทฤษฎีอา้งอิง 

  2.7  สารสนเทศแบบกลุ่มขอ้มูล (Aggregation continuum) หมายถึง สารสนเทศ

ไดร้วบรวมไวเ้ป็นกลุ่ม  

  2.8  สารสนเทศปฐมภูมิและสารสนเทศวินิจฉัย (Causal/diagnostic continuum) 

หมายถึงสารสนเทศท่ีเป็นขอ้คิดเห็นหรือขอ้อภิปราย 

2.3  ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลด้านอาชีพต่อการใช้สารสนเทศ  

 การใช้สารสนเทศมีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัอาชีพเพื่อก่อให้เกิดความเขา้ใจในงานท่ี

รับผิดชอบของบุคคลหรือบางคร้ังอาจก่อให้เกิดผลสะทอ้นต่อการปฏิบติังานหรือเพื่อแลกเปล่ียน

ความรู้ในการทาํงานและทาํใหเ้กิดความรู้ใหม่ๆ เพิ่มข้ึน ปัจจยัดา้นสารสนเทศมีดงัน้ี  

1. แหล่งสารสนเทศท่ีเช่ือถือได ้เช่น การคน้ควา้จากตาํราวิชาการ การสอบถาม

จากผูเ้ช่ียวชาญ เป็นตน้  

2. แรงจูงใจในการใชส้ารสนเทศ เช่น การคน้ควา้หาคาํตอบเพื่อแกปั้ญหาในงาน

ท่ีรับผิดชอบ เป็นตน้ หากบุคคลมีความจาํเป็นตอ้งใช้สารสนเทศและการคน้หาสารสนเทศทาํได้

โดยง่ายก็จะทาํใหบุ้คคลใชส้ารสนเทศอยูใ่นระดบัสูง  
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3. ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัองค์การ โดยองคก์ารมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของ

บุคคลไดท้ั้งน้ี อาจเป็นผลมาจากวิธีการบริหารงานของผูบ้ริหาร การส่ือสารระหวา่งเพื่อนร่วมงาน

เพื่อการแลกเปล่ียนความรู้ ความคิดเห็น และความร่วมมือของบุคคลภายในองคก์าร เป็นตน้ 

4. ปัจจยัความสําคญัระหวา่งบุคคล เช่น หวัหนา้งานเพื่อนร่วมงานและอาจารยท่ี์

ให้ค ําปรึกษา เป็นต้น  เพราะบุคคลดังกล่าวมีส่วนในการช้ีแนะแหล่งสารสนเทศให้แก่ผู ้ใช้

สารสนเทศไดเ้ป็นอยา่งดี  

5. ปัจจยัลกัษณะเฉพาะบุคคล ไดแ้ก่ ประสบการณ์การทาํงาน พื้นฐานการศึกษา 

เป็นตน้ เช่น บุคคลท่ีมีพื้นฐานการศึกษาดียอ่มมีโอกาสเขา้ถึงสารสนเทศท่ีหลากหลายทั้งดา้นภาษา 

ความยาก-ง่ายและวิธีการเขา้ถึง (ดวงใจ ติรประเสริฐสิน 2545, น.22; นํ้ าทิพย ์วิภาวิน 2545, น.16; 

ไพลิน จิตรเจริญสมุทร 2547, น.9) 

 

3.  แนวคดิเกีย่วกบัการออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

 

3.1 ความหมายของการออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

เม่ือธุรกิจเกมออนไลน์เร่ิมมีคู่แข่งมากข้ึน ความยากในการขายไอเทม สินคา้และ

ผลิตภณัฑ์ต่างๆภายในเกมก็เพิ่มมากข้ึนเช่นกนั ธุรกิจเกมออนไลน์หลายๆบริษทัจึงตอ้งคิดคน้วิธีท่ี

จะชนะคู่แข่งโดยหันไปใส่ใจให้นํ้ าหนักกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์ (Product Design) ให้มากข้ึน  

เพื่อเช่ือมโยงความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ผสมผสานไปกับการ

ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้บริการ เพื่อให้เกิดการกระตุน้ในการเล่นและการเลือกซ้ือสินคา้  

เพราะความตอ้งการของผูใ้ช้น่ีเองจะเป็นหน่ึงตวัแปรสําคญั ท่ีทาํให้ผูใ้ช้เลือกเล่นเกมกบับริษทั 

Goldensoft ทาํใหเ้กมของบริษทัเรา มีความโดดเด่นกวา่คู่แข่งไดอ้ยา่งง่ายดาย  

การออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ในความหมายของผูว้ิจยั หมายถึง การรู้จกั

วางแผนเป็นขั้นตอน การปรับปรุง การเลือกใช ้ไอเทมหรือส่ิงของต่างๆ ท่ีมีอยูแ่ลว้ให้เหมาะสมกบั

ตวัผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ให้มีความแปลกใหม่เพิ่มข้ึน โดยใช้ความความคิดสร้างสรรค์ของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  เป็นส่วนช่วยในการออกแบบผลิตภณัฑ์ให้ตรงกบัความตอ้งการ

ของผู ้เล่นมากท่ีสุดและนอกจากน้ียงัมีนักวิชาการอีกหลายท่านท่ีได้ให้นิยามของคาํว่า “การ

ออกแบบผลิตภณัฑ”์ ไวใ้นหลายๆ ความหมาย ดงัน้ี 

สวเรศ  นิติสิริ (2535, น.244)  ไดใ้ห้ความหมายของการออกแบบ คือ การจดัการ

นําองค์ประกอบทั้ งท่ีเป็น 2 มิติ และ 3 มิติ มารวมเข้าไวด้้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์โดยคาํนึงถึง

ประโยชน์ใชส้อยและความงามเป็นสาํคญั  
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วฒันะ จูฑะวิภาต (2527, น.10) ได้ให้ความหมายของการออกแบบ คือ การแก ้

ปัญหาและรู้จกัหลกัในศิลปะนาํมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ใชส้อยและความงาม 

นวลน้อย  บุญวงษ์ (2548, น.2) ได้ให้ความหมายของการออกแบบ คือ ความ

พยายามสร้างให้เกิดความเปล่ียนแปลงโดยการจดัระเบียบดว้ยความมุ่งหมายท่ีจะแกปั้ญหาและเพื่อ

สนองประโยชน์ทั้งของตนเองและคนในสงัคม 

มาโนช กงกะนนัทน์ (2538) ไดก้ล่าววา่ การออกแบบ คือ กระบวนการสร้างสรรค์

ประเภทหน่ึงของมนุษยโ์ดยมีทศันะธาตุและลกัษณะของทศันะธาตุเป็นองคป์ระกอบใชท้ฤษฎีต่างๆ

เป็นแนวทางและใช้วสัดุนานาชนิดเป็นวตัถุดิบในการสร้างสรรค์ โดยท่ีนักออกแบบจะต้องมี

ขั้นตอนในการปฏิบติังานหลายขั้นตอนตลอดกระบวนการสร้างสรรคน์ั้น 

พรเทพ เลิศเทวศิริ (2547) ได้กล่าวว่า การออกแบบ คือ การส่ือสารทางศิลปะ

ความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบคือส่ิงท่ีเกิดมาพร้อมกนั เพราะการออกแบบคือการจดัวาง

องคป์ระกอบของหลายส่ิงหลายอยา่งโดยการสร้างสรรคใ์ห้มีความสัมพนัธ์กนัและมนุษยจ์ะรู้และ

เขา้ใจถึงการสร้างสรรค์ไดก้็ต่อเม่ือมีการสร้างสรรค์ของใหม่ๆ ให้เกิดข้ึนและส่ิงนั้นเป็นส่วนหน่ึง

ของการดาํเนินชีวติของมนุษย ์

3.1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 

  เป็นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึงในธุรกิจ Edutainment ซ่ึงผสมผสานศาสตร์

ของการเรียนรู้และความบนัเทิงเขา้ด้วยกนัแต่ยงัคงไว ้ซ่ึงจุดประสงค์ใหญ่คือ เพื่อการเรียนรู้ของ 

ผูเ้ล่น ผูผ้ลิตจะออกแบบและพฒันาให้เกมสามารถเล่นผา่นระบบ Internet และใหบ้ริการแก่ผูเ้ล่น โดยทาํ 

การติดตั้งเกมไวท่ี้ Server ของผูผ้ลิต หรือ Game Publisher ผูเ้ล่นมกัจะจ่ายค่าธรรมเนียมรายเดือน

ในการเล่นและเช่ือมต่อ Internet Account ของผูเ้ล่นเขา้กบั Server เพื่อเล่นเกมดงักล่าว  

  เกมออนไลน์เป็นเกมท่ีมีจุดเด่นในการนาํการส่ือสารผา่นคอมพิวเตอร์มาใช ้ 

ทาํให้เกิดการพบปะ พูดคุย ทาํความรู้จกักนัจนกลายเป็นชุมชน ซ่ึงผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จะใช้

จุดเด่นน้ี เป็นช่องทางในการส่ือสาร ข่าวสาร หรือ กิจกรรมต่างๆ ให้บรรลุตามจุดประสงค์ นอกจากน้ี 

เกมออนไลน์ยงัเป็นสังคมออนไลน์ท่ีมีขนาดใหญ่อีกดว้ย 

3.1.2 ลักษณะและรายละเอียดของเกมออนไลน์ 

  เกมออนไลน์เป็นรูปแบบล่าสุดของการนาํเสนอเกมจากผูพ้ฒันาไปสู่ผูเ้ล่น 

คุณสมบติัสําคญัท่ีทาํให้เกมออนไลน์แตกต่างไปจากเกมคอมพิวเตอร์ทัว่ไปมีดงัน้ี  (ประไพพรรณ  

ศุกระศร: 2551)  
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1)  ทาํชุดเดียวขายได้ท่ัวโลก 

    ธุรกิจเกมออนไลน์คือ  การ “ขายสิทธ์ิ” ผู ้ท่ีสนใจเล่นจะต้องจ่าย

ค่าบริการเป็นค่าซ้ือลิขสิทธ์ิในการเล่นก่อนจึงจะสามารถเขา้ถึง (Access) ตวัเกมได ้เท่ากบัวา่เน้ือหา

ของเกมไม่ไดถู้กซ้ือขายหรือเปล่ียนมือเจา้ของแต่อย่างใด ลกัษณะคลา้ยกบับริการขายขอ้มูลทาง

อินเทอร์เน็ต ขณะเดียวกนัในระหวา่งท่ีเล่นเกมออนไลน์ผูเ้ล่นไม่สามารถครอบครองเน้ือหาของเกม

นั้นได้เลย ถึงแม้จะพยายาม Save ไวใ้นแผ่น Hard drive ก็ทาํไม่ได้ เน่ืองจากเน้ือหาของเกมถูก

โปรแกรมไวแ้ลว้ให้ทาํงานจาก Server ตน้ทางเท่านั้น  ประโยชน์ท่ีเห็นไดช้ดั คือ โอกาสท่ีเน้ือหา

ของเกมจะถูกนาํไปก็อปป้ีมีนอ้ยมาก Source Code ของเกมจะไดรั้บการปกป้องเป็นอยา่งดี โดยถูก

เก็บไวใ้น Server ซ่ึงมีระบบคุม้กนัการโจรกรรมขอ้มูลแน่นหนา  เม่ือธุรกิจเกมออนไลน์ไม่มีความ

จาํเป็นตอ้งผลิตเป็น CD-Rom ตน้ทุนจึงตํ่าลง   

2)  เล่นผ่านอินเทอร์เนต็   

 ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์สามารถเขา้ถึงเน้ือหาของเกมไดท้างเดียว คือ ผา่น

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีส่ือใหเ้ลือก 2 ช่องทาง คือ คอมพิวเตอร์ PC และเคร่ืองคอนโซล 

3) สามารถเล่นได้หลายคนพร้อมกัน 

 การท่ีเกมออนไลน์เก็บเน้ือหาของเกมไวใ้น Server Farm และผูเ้ล่น

เขา้ถึงเกมไดโ้ดยผ่านทางอินเทอร์เน็ตทาํให้เกมออนไลน์สามารถรองรับผูเ้ล่นเกมเดียวกนัในเวลา

เดียวกนัไดเ้ป็นจาํนวนมาก โดยท่ีผูเ้ล่นเกมเหล่านั้นไม่จาํเป็นตอ้งอยูใ่นพื้นท่ีเดียวกนั 

4) พูดคุย ส่ือสารกันได้ (Chat) 

 เกมออนไลน์มีโปรแกรมให้ผู ้เล่นสามารถพูดคุย (Chat) ถึงกันได ้

ลกัษณะเหมือนการพูดคุยทัว่ไปในอินเทอร์เน็ต ผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป สามารถทกัทายหรือถาม

ตอบโดยการพิมพ์ขอ้ความโตต้อบกนัสดๆ (Real time) Chat ช่วยเพิ่มความสนุกให้กบัเกม ผูเ้ล่น

สามารถแนะนาํตวั ทาํความรู้จกัและแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนั ในบางกรณีอาจช่วยเหลือกนัได้

เม่ือฝ่ายใด ฝ่ายหน่ึง ตกอยูใ่นภาวะคบัขนัในเน้ือเร่ือง เป็นคุณลกัษณะพิเศษเฉพาะของเกมออนไลน์

เท่านั้นท่ีทาํได ้

5) เกิดสังคมขึน้ในเกม  (Virtual Society) 

เกมเปรียบเสมือนโลกๆ หน่ึง ผูพ้ฒันาเกมออนไลน์โดยทัว่ไปจะสร้าง  

“ฉากใหญ่” ข้ึนหน่ึงฉากโดยมีฉากยอ่ยๆ อีกหลายฉากประกอบกนัเพื่อไม่ใหผู้เ้ล่นรู้สึกจาํเจ เช่น เกม 

ประเภท MMORPG (Massive Multi-player Online Role-Playing Game) นิยมสร้างฉากเป็นเมือง  

ในเมืองก็จะมีฉากยอ่ยๆ เป็น ร้านคา้ ยา่นการคา้ พอออกไปนอกเมืองก็จะเป็นฉากในป่า ทะเลทราย   
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แม่นํ้ า เป็นตน้ ผูเ้ล่นจะรู้สึกสนุกไปกบัการร่วมผจญภยัไปในโลกต่างๆร่วมกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ซ่ึงก็

สามารถพูดคุย แลกเปล่ียนความรู้และส่ิงของซ่ึงกนัและกนัได ้เกิดเป็นการติดต่อทางสังคมในเกม

อยา่งไม่มีพรมแดน ผูเ้ล่นจึงรู้สึกเหมือนเป็นส่วนหน่ึงของชุมชนโลก 

6) ชาํระเงินผ่านออนไลน์ 

 ธุรกิจเกมออนไลน์ไม่มีหนา้ร้าน ผูเ้ล่นจึงไม่สามารถจ่ายเป็นเงินสดใน

รูปแบบการชาํระเงินในแบบปกติได ้รูปแบบการชาํระเงินท่ีนิยมใช ้คือ การจ่ายดว้ยบตัรเครดิต หรือ 

เดบิต บตัรเงินสดทรูมนัน่ี และบตัรเติมเงินของค่ายเกมนั้นๆ ซ่ึงสามารถหาซ้ือไดต้ามร้านเกม ร้าน

ขายหนงัสือ หรือหา้งสรรพสินคา้ชั้นนาํทัว่ไป และเซเวน่อีเลฟเวน่ 

3.2 ความสําคัญของการออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

การออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ถือเป็นงานท่ีมีความสําคญัมากต่อวงการเกม 

เพราะตอ้งใชท้กัษะ ความเช่ียวชาญทั้งทางดา้นเทคนิค การบริหารจดัการและการตลาดควบคู่กนัไป 

เพื่อวางแผน บริหารออกแบบผลิตภณัฑท่ี์ไดรั้บมอบหมายใหมี้ประสิทธิภาพโดยใหผู้เ้ล่นมีความพึง

พอใจต่อผลิตภณัฑ์สูงสุด นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีเป้าหมายในการทาํงานท่ีสําคญั  

3 ประการ คือ  

1. เพื่อใหไ้ดจ้าํนวนผูเ้ล่นสูงสุด โดยตอ้งรักษาคุณภาพของผลิตภณัฑค์วบคู่กนัไป 

2. รักษา ดูแล ผูเ้ล่นเกมให้ยงัคงเล่นอย่างต่อเน่ือง โดยการจดักิจกรรมและการ

แข่งขนั 

3. กระตุน้ใหลู้กคา้เกิดการอยากซ้ือ โดยการจดัโปรโมชัน่ท่ีดึงดูด  

การออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมีความสําคัญอย่างมากในยุคของสังคมเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (Creative Economy) และมีคุณค่าต่อการดาํรงชีวิตของเรา ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ 

และทศันคติ ดงัน้ี (แหล่งท่ีมา: http://skm.nfe.go.th) 

 3.2.1 ความสําคัญต่อการดําเนินชีวิต  

1) การวางแผนการการทาํงาน งานออกแบบจะช่วยใหก้ารทาํงานเป็นไป

ตาม ขั้นตอน อยา่งเหมาะสม และประหยดัเวลา ดงันั้นอาจถือวา่การออกแบบ คือ การวางแผนการ

ทาํงานท่ีดี  

2) การนาํเสนอผลงาน ผลงานออกแบบจะช่วยใหผู้เ้ก่ียวขอ้งมีความเขา้ใจ 

ตรงกนัอยา่งชดัเจน ดงันั้น ความสาํคญัในดา้นน้ี คือ เป็นส่ือความหมายเพื่อความเขา้ใจระหวา่งกนั  

3) สามารถอธิบายรายละเอียดเก่ียวกับงาน งานบางประเภท อาจมี

รายละเอียดมากมาย ซับซ้อน ผลงานออกแบบ จะช่วยให้ผูเ้ก่ียวขอ้ง และผูพ้บเห็นมีความเขา้ใจท่ี

ชดัเจนข้ึน หรืออาจกล่าวไดว้า่ ผลงานออกแบบ คือ ตวัแทนความคิดของผูอ้อกแบบไดท้ั้งหมด  
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4) แบบจะมีความสําคญัมาก ถา้ผูอ้อกแบบกบัผูส้ร้างงานหรือผูผ้ลิต เป็น

คนละคนกนั เช่น สถาปนิกกบัช่างก่อสร้าง นกัออกแบบกบัผูผ้ลิตในโรงงาน หรือถา้จะเปรียบไป

แลว้ นกัออกแบบก็เหมือนกบัคนเขียนบทละครนัน่เอง 

 3.2.2 ความสําคัญต่อคุณค่าวิถชีีวิต  

1) คุณค่าทางกาย คุณค่าของงานออกแบบท่ีมีผลทางดา้นร่างกาย คือคุณค่า

ท่ีมีประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจาํวนัโดยตรง เช่น ไถมีไวส้ําหรับไถนา แกว้มีไวส้ําหรับใส่นํ้ า 

ยานพาหนะมีไวส้าํหรับเดินทาง บา้นมีไวส้าํหรับอยูอ่าศยั เป็นตน้  

2) คุณค่าทางอารมณ์ความรู้สึก คุณค่าของงานออกแบบท่ีมีผลทางอารมณ์

ความรู้สึกเป็นคุณค่าท่ีเนน้ความช่ืนชอบ พึงพอใจ สุขสบายใจ หรือ ความรู้สึกนึกคิดดา้นอ่ืนๆ ไม่มี

ผลทางประโยชน์ใช้สอยโดยตรง เช่น งานออกแบบทางทศันศิลป์ การออกแบบ ตกแต่ง ใบหน้า

คุณค่าทางอารมณ์ความรู้สึกน้ี อาจจะเป็นการออกแบบ เคลือบแฝงในงานออกแบบ ท่ีมีประโยชน์

ทางกายก็ได ้เช่น การออกแบบตกแต่งบา้น ออกแบบตกแต่งสนามหญา้ ออกแบบตกแต่งร่างกาย  

เป็นตน้ 

3) คุณค่าทางทศันคติ คุณค่าของงานออกแบบท่ีมีผลทางทศันคติ เน้นการ

สร้างทศันคติอยา่งใดอยา่งหน่ึงต่อผูพ้บเห็น เช่น อนุสาวรียส์ร้างทศันคติให้รักชาติ กลา้หาญ หรือ

ทาํความดี งานจิตรกรรมหรือประติมากรรมบางรูปแบบ อาจจะแสดงความกดข่ีขดูรีด เพื่อเน้นการ

ระลึกถึงทศันคติท่ีดีและถูกควรในสังคม เป็นตน้ 

3.3 ประเภทของผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

วรพจน์ พวงสุวรรณ (2541) ไดแ้บ่งประเภทของเกมไว ้8 ประเภท ดงัน้ี 

1.  เกมประเภท Action 

 เกมแอคชัน่ ทั้งหลายมกัเป็นเกมท่ีอาศยัความสัมพนัธ์ระหว่างตา และมือเป็น

ส่วนใหญ่โดยไม่ตอ้งมีการแก้ปริศนาหรือการวางแผนอะไรให้มากนัก ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นการ

เดินหนา้ตะลุยและอาศยัปฏิกิริยาท่ีรวดเร็วเป็นหลกั ตวัอยา่งประเภทเกมท่ีรู้จกักนัอยา่งดีในนามของ

เกมยงิมุมมองท่ีหน่ึง ไดแ้ก่ Quake, Unreal หรือแมก้ระทัง่เกม Counter Strike 

2.  เกมประเภท Strategy 

 เกมแนวน้ีตอ้งอาศยัความคิด และการวางแผนเป็นสําคญั มนัมกัจะมีเวลาและ

ทรัพยากรท่ีจาํกดั ซ่ึงหากคุณมีการจดัการไม่ดีพอ คุณจะตอ้งเขา้ร่วมการต่อสู้ โดยท่ีขาดความพร้อม 

และคุณจะพ่ายแพใ้นท่ีสุด เทคนิคในการจดัการบุคคลและทรัพยากรนั้นเป็นส่ิงสําคญัยิง่สาํหรับเกม

ประเภทน้ีและผูส้ร้างเกมก็มกัจะปล่อยให้ทกัษะการตดัสินใจ และการออกคาํสั่งต่างๆ นั้น อยูใ่นมือ

ผูเ้ล่นเองเกมแนว Strategy นั้นมีทั้งแบบ Turn – base (ผลดักนัเล่น) ซ่ึงจะมีตาเดินคนละคร้ังคลา้ย
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กบัการเล่นหมากรุก อย่างเช่นเล่นเกมตระกูล Heroes of Might and Magic หรือเกม Strategy แบบ 

Real – Time  (เวลาจริง) ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งพิจารณาถึงเหตุการณ์สําคญัต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในเวลาเดียวกนั 

และตอ้งมีการตดัสินใจอยา่งรวดเร็วดว้ยวา่จะจดัการกบัเหตุการณ์ไหนก่อน ตวัอยา่งเกมแนวน้ีไดแ้ก่ 

Star Craft หรือ Age of Empire 

3.  เกมประเภท Adventure 

 เกมแนวน้ีจะดึงผูเ้ล่นเขา้สู่สถานการณ์ท่ีตอ้งผจญภยัสํารวจสถานท่ีและแกไ้ข

ปริศนาต่างๆ ด้วย เกมเหล่าน้ีจะมีเร่ืองราวท่ียืดยาว ซ่ึงคุณในฐานะตวัละครเอกได้ถูกส่งไปทาํ

ภารกิจให้สําเร็จ โดยผา่นทางการติดต่อสืบหาขอ้มูลจากตวัละครอ่ืนๆ และการจดัการของช่องเก็บ

ของ คุณอาจจะได้ เห็นกล่ินไอของเกมแอ๊คชั่น อยู่บา้ง ตวัอย่างแนวน้ีไดแ้ก่ Grim Fandango หรือ 

Myth  

4.  เกมประเภท Role – Playing Game (RPG) 

 เกมแนวน้ีจะคลา้ยกบัเกมแนว Adventure อยู่บา้ง แต่จะอาศยัการเติบโตและ

พฒันาของตวัละครมากกวา่ (มกัจะมีการพฒันาค่าสถิติต่างๆ ของตวัละคร) มีการสนทนา และการ

วางแผนสู้รบมากกวา่การแกไ้ขปริศนา จะมีปริศนาและคาํขอร้องต่างๆ มากมาย ในบรรยากาศแห่ง

ดินแดนจินตนาการ ซ่ึงจะมีตวัละครแบบ NPC (ตวัละครท่ีควบคุมโดยคอมพิวเตอร์) ให้คุณไดพ้บ

คน้หาร่องรอยต่างๆ ซ่ึงการทาํคาํขอร้องย่อยนั้น ก็ไม่ถือเป็นเร่ืองแปลกอะไรสําหรับเกมแนวน้ี 

ตวัอยา่งเช่น  เกม RPG ก็คือ Diablo ของ Blizzad และเกม Final Fantasy ของ Squaresoft 

5.  เกมประเภท Sports 

 เกมแนวกีฬานั้น จะจาํลองการเล่นต่างๆ ไม่ว่าจะเล่นเด่ียวหรือเป็นทีม ความ

สมจริงเป็นส่ิงสําคญัสําหรับเกมน้ี รวมทั้งแอ็คชัน่ท่ีรวดเร็ว และเทคนิคการวางแผนดว้ย ตวัอย่าง

แนวกีฬาท่ีเป็นท่ีนิยมมากไดแ้ก่เกมตระกูล NHL ต่างๆ หรือเกมมวยปลํ้าอยา่ง WWF: Warzone เกม

กอลฟ์อยา่ง PGA Championship Golf 

6.  เกมประเภท Simulations หรือ Sims 

 เกมแนว Sims จะเป็นการจาํลองสถานการณ์จริงต่างๆ มาไวใ้นเกม โดยส่วนใหญ่

แลว้จะเป็นมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง และเป็นการใชเ้คร่ืองยนต์ต่างๆ ดงัเช่น เคร่ืองบิน รถถงั เรือดาํนํ้ า 

ตัวอย่างเช่น  Jane’s Combat Simulation, WWII Flighters หรือ Armored Fist แต่จะมีเกมรุ่นใหม่

บางเกมท่ีจะจาํลองสถานการณ์ในชีวิตประจาํวนั หรือการดาํเนินชีวิตของเรา ซ่ึงจะใช้มุมมองของ 
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บุคคลท่ีสาม เช่น เกม The Sims หรือเป็นการจาํลองอาณาจักรสัตว์ๆ เช่น Sim Earth หรือ Sim 

Safari เกมจาํลองชีวิตในแนวพระเจา้ (God – Game) นั้น มกัจะตอ้งการให้ผูเ้ล่นสร้างและจดัการ

อาณาจกัรชุมชนต่างๆ รวมทั้งใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจาํกดัให้เป็น ประโยชน์ด้วย ตวัอย่างเช่น  

SimCity 3000 Populous หรือ Black & White 

7.  เกมประเภท Puzzle Classic Games 

 เกมแนวน้ีจะรวมไปถึงเกมเก่าๆ ทั้งหลายท่ีเล่นง่ายๆ อยา่งเช่น เกมไพ่ หมากลอ้ม 

หรือปริศนาอกัษรไขวต่่างๆ ปัจจุบนัเกม Classic ยงัไดร้วมถึงเกม Arcade เก่าๆ เช่น Tertris, Minesweeper 

ซ่ึงไม่ตอ้งมีเร่ืองราวหรือคาํอธิบายการเล่นใดๆ ใหม้ากเร่ืองดว้ยเกมแนวน้ียุคใหม่ๆไดพ้ฒันาการข้ึน

ไปอย่างมากรู้จกัในนามเกมเตน้ เช่น Bust a Groove หรือ Parappa the Rapper ซ่ึงจะเน้นเพลงประกอบ 

การร้องและเตน้ ซ่ึงเป็นแนวโนม้ใหม่ ของเกมในอนาคต อีกดว้ย 

8.  เกมประเภท Mixes Games 

 เกมอีกประเภทหน่ึงท่ียงัไม่ถูกกล่าวถึง ซ่ึงด้วยรูปแบบการเล่นและเร่ืองราว

ของเกมนั้ นไม่สามารถแบ่งแยกได้ชัดเจนกว่าเป็นเกมประเภทใด บางเกมจะผสมผสานกันทั้ ง 

Action และการวางแผน ซ่ึงทาํให้เกิดเกมแนวใหม่ๆ ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัข้ึนมา เช่น เกมแนว 

Resident Evil ซ่ึงจะหมายถึง การท่ีคุณตอ้งเผชิญหนา้กบัพลงัชัว่ร้ายจากนรก โดยการมีเพียงปืนพก

กบักระสุนจาํกดัพร้อมๆ กนันั้น ก็ตอ้งรีบไปแกไ้ขปริศนาต่างๆ มากมายเพื่อนผา่นเกมไปจนจบดว้ย 

ตวัอย่างได้แก่  เกมตระกูล Rescident Evil และ Alone in the Dark ทั้งหลาย หรือเกม Tomb Rider 

ดว้ย 

ซ่ึงนอกจากน้ียงัมี เกมแนวแคชชวล (Casual) ซ่ึงจะเป็นเกมท่ีเล่นไดง่้ายไม่ซบัซอ้น  

แข่งขนัภายใตก้ติกาง่ายๆ ไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้วลาหรือทกัษะมากนกั ซ่ึงอาจเป็นเกมกีฬา เกมเตน้ เกม

ทาํอาหารต่างๆ เป็นตน้ เกมแบบน้ีกาํลงัเป็นท่ีนิยมมากในหมู่วยัรุ่น เพราะสามารถเล่นไดทุ้กเพศ 

ทุกวยั  ตวัอย่างเกมประเภทน้ี  เช่น ผลิตภณัฑ์เกมของบริษทั Goldensoft  เกม BlackFire, SDGO, 

Zone 4, Drift City ก็ลว้นแลว้แต่เป็นเกมประเภท แคชชวล (Casual) ทั้งนั้น 

3.4  ผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ทีบ่ริษัท Goldensoft เปิดให้บริการในปัจจุบัน 

3.4.1 Zone 4 Fighting Online Game (MMO-Casual)   

 Zone 4 Fighting Online Game (MMO Casual) คือสุดยอดเกมต่อสู้ออนไลน์กบั

การผสมผสานศิลปะการต่อสู้หลากหลายแขนงท่ีจาํลองมาจากของจริง เช่น เทควนัโด ยโูด มวยไทย 

มวยสากล ฮบักิโด ซูโม่ ฯลฯ และยงัไดรั้บรางวลัสุดยอดเกมต่อสู้ออนไลน์ถึง 2 ปีซ้อน ในปี 2011 - 

2012 หมวดเกม Fighting Online Game (Best Fighting Game of the Year Awards) จัดข้ึนในงาน 

Thailand Game Show ประเทศไทย 
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 กลุ่มตวัอยา่งของผูเ้ล่นเกมแนวน้ี คือ กลุ่มวยัรุ่นทุกเพศทุกวยั ช่วงอายุ 13 – 

18 ปี เน่ืองจากเกมประเภทน้ีเป็นเกมแนวต่อสู้และมีระบบการเล่นท่ีเขา้ใจง่าย จึงเนน้กลุ่มเป้าหมาย

ไปท่ีวยัเด็กไปจนถึงวยัรุ่น ขอ้มูลท่ีมีความจาํเป็นต่อการบริหารออกแบบผลิตภณัฑ์เกมน้ี คือ ขอ้มูล

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปะการต่อสู้ทุกแขนง รูปแบบ ท่าทาง ของฮีโร่ดงัๆ ในภาพยนตร์ หรือ Anime รวม

ไปถึงเส้ือผา้ เคร่ืองแต่งกายชุด Costume ต่างๆ ผูท่ี้ได้รับมอบหมายให้ดูแลผลิตภณัฑ์น้ี จะตอ้งมี

ประสบการณ์และความช่ืนชอบส่วนตวัในเกมแนวต่อสู้หลากหลายรูปแบบ 

รูปแบบของผลิตภณัฑ์: Zone 4  Fighting Online Game 

 เกม: Zone 4 

 ผูใ้หบ้ริการ: บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ไทยแลนด)์ จาํกดั 

 ประเภท: CASUAL 

 เวบ็ไซต:์ www.zone4.in.th 

3.4.2 SD Gundam Capsule Fighter Online (Action TPS Casual) 

 SD Gundam Capsule Fighter (Casual) คื อ สุ ดยอดเกมแนว Action Shooting 

Online ท่ีมีหัวใจสําคญัหลกัของเกม คือ Mobile Suit Gundam ถอดแบบจากการ์ตูนดงัระดบัโลกมา

ให้ผูเ้ล่นไดส้ัมผสักบัประสบการณ์บงัคบัหุ่นเสมือนจริง และเน้ือหาจากเร่ืองทั้งหมดมาจาก Anime 

ยอดฮิตของญ่ีปุ่น Gundam Series  

 กลุ่มตวัอยา่งของผูเ้ล่นเกมแนวน้ี คือ กลุ่มผูเ้ล่นทุกเพศ ทุกวยั ท่ีมีความช่ืน

ชอบใน Anime (Gundam Series) หุ่นยนต์กนัดั้ม และ ฟิกเกอร์หุ่นยนต์ ขอ้มูลท่ีมีความจาํเป็นต่อ

การบริหารออกแบบผลิตภณัฑ์น้ี คือ ขอ้มูลของ Mobile Suit Gundam ทั้งหมด ไม่วา่จะเป็นเน้ือเร่ือง 

ของ Anime รวมไปถึงขอ้มูลของหุ่นและสกิลพิเศษนั้นๆดว้ย ผูท่ี้ดูแลผลิตภณัฑ์น้ีจะตอ้งเป็นคนท่ีมี

ใจรักใน Anime และหุ่นยนต์กันดั้ มถึงจะบริหารและออกแบบผลิตภัณฑ์ออกมาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 รูปแบบของผลิตภณัฑ:์ SD Gundam Capsule Fighter 

 เกม: SD Gundam Capsule Fighter   

 ผูใ้หบ้ริการ: บริษทั โกลเดน้ ซอฟท ์2006 (ไทยแลนด)์ จาํกดั 

 ประเภท: (Action  TPS Casual) 

 เวบ็ไซต:์  www.sdgo.in.th 
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3.4.3 Blackfire (Unreal 3.5 TPS Casual) 

 Blackfire คือ สุดยอดเกมแนว Third Person Shooting (มุมมองบุคคลท่ีสาม)  

เหนือกวา่ดว้ยเทคโนโลยีการออกแบบเกมดว้ยระบบ Unreal Engine เวอร์ชัน่ 3.5 ตวัใหม่ล่าสุด ซ่ึง

นบัว่าเป็นเกมออนไลน์เกมแรกของโลกท่ีไดน้าํระบบน้ีมาใช้งาน โดยไดที้มผูพ้ฒันายกัษ์ใหญ่นัน่

คือ Yingpei Game ผูอ้ยู่เบ้ืองหลงัในการพฒันาเกมฟอร์มยกัษ์อาทิเช่น Gears of War, Mass Effect 

และเกมอ่ืนๆ อีกมากมาย Black Fire จะทาํให้ผูเ้ล่นไดส้ัมผสักบัเกมออนไลน์ซูตต้ิงเกรด AAA ซ่ึงมี

รายละเอียดเทียบเท่ากบัฉาก Special Effect ภายในหนงั Hollywood เลยก็วา่ได ้

 กลุ่มตวัอย่างของผูเ้ล่นเกมน้ี  คือ กลุ่มผูเ้ล่นวยัรุ่นตอนปลายไปจนถึงวยั

ผูใ้หญ่ ทุกเพศทุกวยั เน่ืองจากตวัเกมไดถู้กออกแบบมาดว้ยสเปกของคอมพิวเตอร์และการเล่นใน

ระดบัท่ีสูง ระบบการเล่นค่อนขา้งยากจึงต้องเจาะกลุ่มเป้าหมายไปท่ีวยัผูใ้หญ่เป็นหลกั ขอ้มูลท่ี

จาํเป็นต่อการบริหารออกแบบผลิตภณัฑ์น้ี คือ ขอ้มูลของอาวุธทุกรูปแบบ เช่น ประเภทของอาวุธปืน  

อุปกรณ์การแต่ง ระเบิด เป็นตน้ ผูท่ี้ไดรั้บมอบหมายให้ดูแลผลิตภณัฑ์น้ี ตอ้งมีประสบการณ์และ

ความช่ืนชอบเกมแนว Shooting เป็นอยา่งดี  

 รูปแบบของผลิตภณัฑ:์ Black Fire 

 เกม: Black Fire 

 ผูใ้หบ้ริการ: บริษทั โกลเดน้ ซอฟท ์2006 (ไทยแลนด)์ จาํกดั 

 ประเภท:  (Unreal 3.5 TPS Casual) 

 เวบ็ไซต:์  www.blackfire.in.th  

3.4.4 Drift City Online (Racing MMORPG) 

 Drift City Online คือ เกมแนวแข่งรถออนไลน์สุดมนัส์ ท่ีมีภาพกราฟฟิค

เสมือนจริงเหมือนหลุดออกมาในโลกของการแข่งรถ สนุกสนานเพลิดเพลินไปกบัระบบใหม่ๆ ท่ีเจ๋

งกว่าเดิม!!ไม่ว่าจะเป็นการเก็บ Level ภารกิจ Quest หลากหลาย Raid Boss บู๊ท้าทายบอสใหญ่

ประจาํโหมด Competition การแข่งขนัสุดมนัส์ และ Extreme Racing ผูเ้ล่นท่ีช่ืนชอบในความเร็ว

แรงซ่ิงระดบัเอก็ซ์ตรีม ไม่ควรพลาด!! 

 กลุ่มตวัอย่างของผูเ้ล่นเกมน้ี คือ กลุ่มทุกเพศทุกวยัท่ีมีความช่ืนชอบในเกม

แนวแข่งรถและการแต่งรถประชันความเร็ว โดยส่วนมากจะเน้นไปท่ีกลุ่มเป้าหมายเพศชาย 

เป็นหลกั เน่ืองจากเกมน้ีจุดเด่นจะอยู่ท่ีการแต่งรถ แต่งลอ้แม็กซ์ เพื่อเพิ่มความเร็ว ความเท่ในการ

แข่งขนั ขอ้มูลท่ีจาํเป็นต่อการบริหารออกแบบผลิตภณัฑ์น้ี คือ ขอ้มูลของประเภทรถยนต ์รวมไปถึง

ชุดแต่งรถและลอ้แมก๊ซ์ ผูท่ี้ไดรั้บมอบหมายใหดู้แลผลิตภณัฑน้ี์ จะตอ้งช่ืนชอบในการแต่งรถและมี

ความรู้ในเร่ืองรถและชุดแต่งพอสมควรและตอ้งมีประสบการณ์ในการเล่นเกมแนวน้ี  
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 รูปแบบของผลิตภณัฑ:์ Drift City Online (Racing MMORPG) 

 เกม: Drift City Online  

 ผูใ้หบ้ริการ: บริษทั โกลเดน้ ซอฟท ์2006 (ไทยแลนด)์ จาํกดั 

 ประเภท:  Racing,MMORPG 

 เวบ็ไซต:์  www.driftcity.in.th 

 

4.   นักออกแบบเกมออนไลน์ของบริษทั โกลเด้นซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

 

4.1 บทบาทหน้าที ่

การปฏิบติังานในตาํแหน่งนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ (Game Product 

Designers) ซ่ึงมีหนา้ท่ีหลกัคือการนาํเขา้และบริหารจดัการผลิตภณัฑ์จากต่างประเทศมาดาํเนินการ

ประยุกต์ออกแบบ  (Localization) ให้เหมาะสมกับประเทศไทยและกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

ตลอดจนวางโครงสร้างการดาํเนินงานระยะยาวเพื่อทาํให้ตวัผลิตภณัฑ์สามารถสร้างรายไดใ้ห้กบั

องคก์รอยา่งต่อเน่ือง 

 สามารถจาํแนกบทบาทหนา้ท่ีหลกัๆไดด้งัน้ี 

1.  วางโครงสร้างและบริหารผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ เพื่อให้สอดคล้องกับ

เป้าหมายของบริษทั 

2.    ประสานงานกบัทีมพฒันาต่างชาติตลอดระยะเวลาดาํเนินงาน ประกอบดว้ย

ทีมจากประเทศเกาหลี ประเทศจีน และประเทศสหรัฐอเมริกา 

3.   วเิคราะห์รายงานการขายรายวนัเพื่อใชใ้นการปรับปรุงและดดัแปลงตวัผลิตภณัฑ์

ใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมการบริโภคของกลุ่มเป้าหมาย  

4.   ตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ดว้ยกลยุทธ์ทางการตลาดจากการจดัโปรโมชัน่

ท่ีเหมาะสมกบัตวัผลิตภณัฑเ์พื่อใหเ้กิดกระแสแง่ลบนอ้ยท่ีสุดและเกิดรายไดสู้งสุด 

5.    จดัการประสานงานกบัทีมอ่ืนๆภายในองคก์ร โดยจดัแบ่งและกระจายหนา้ท่ี

ให้ตามแต่ละสายงานอยา่งเหมาะสม เพื่อให้ไดง้านท่ีรวดเร็ว และมีคุณภาพ พร้อมทั้งตอบโจทยก์บั

ผลิตภณัฑน์ั้นๆไดม้ากท่ีสุด 
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4.2 กระบวนการทาํงาน 

 กระบวนการทาํงานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ของบริษทั Goldensoft 

2006th จาํกดั ก่อนเปิดใหบ้ริการเกมออนไลน์ ถูกจาํแนกออกเป็น 6 ขั้นตอนหลกัๆ ดงัน้ี  

1. การคดัสรรเกมออนไลน์  

 ในการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ผูใ้ห้บริการจะตอ้งหาเกมออนไลน์ท่ีเป็นเกม

ชั้นนาํ เป็นท่ีรู้จกัในหมู่ผูเ้ล่น และประสบความสาํเร็จในตลาดเกมต่างประเทศ ซ่ึงเกมออนไลน์ท่ีนกั

ออกแบบผลิตภณัฑ์ไดค้ดัเลือกเขา้มานั้น โดยส่วนมากจะเป็นเกมแนว Casual ท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยม

อยา่งต่อเน่ืองในประเทศไทย ซ่ึงจะเนน้เกมท่ีมีระบบการเล่น ง่าย  ภาพกราฟฟิคน่ารัก สดใส นอกจากน้ี 

ยงัตอ้งเลือกเกมท่ีเขา้กบัเทรนดห์รือแนวโนม้ของตลาดเกมของประเทศไทยอีกดว้ย    

2. การเจรจาและทาํสัญญาซ้ือสิทธ์ิในการใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

 ในการให้บริการเกมออนไลน์  บริษทัซ้ือลิขสิทธ์ิเกมมาจากเจา้ของลิขสิทธ์ิซ่ึง

เป็นผูพ้ฒันา หรือบริษทัท่ีจดัจาํหน่ายเกมออนไลน์ในต่างประเทศ เพื่อใหบ้ริการแต่เพียงรายเดียวใน

พื้นท่ีท่ีกาํหนด โดยสัญญาส่วนใหญ่มีอายุสัญญา 2 – 4 ปี นบัจากปิดให้บริการเชิงพาณิชย ์และมี

สิทธ์ิต่อสัญญาไดใ้นราคาและเง่ือนไขเดิม ทั้งน้ี ผูพ้ฒันา / ผูจ้ดัจาํหน่ายเกม สามารถยกเลิกสัญญาได้

หากบริษทัทาํผิดสัญญา และ/หรือมีปัญหาการเงิน และ/หรืออยู่ในสถานะลม้ละลาย และ/หรือ ไม่

สามารถเปิดให้บริการเกมในระยะเวลาท่ีกาํหนด โดยค่าลิขสิทธ์ิเกมออนไลน์สามารถแบ่งออกเป็น 

4 ประเภทหลกั ดงัน้ี  

2.1 ค่าลิขสิทธ์ิขั้นตน้ (Initial Fee) โดยจะชาํระเป็นจาํนวนคงท่ี ณ วนัท่ีลงนาม

ในสัญญา หรือภายในระยะเวลาท่ีกาํหนด 

2.2 ค่าลิขสิทธ์ิรายเดือน  (Monthly Fee) โดยจะชาํระเป็นจาํนวนแปรผนัตาม

กาํไรขั้นตน้จากการให้บริการเกมนั้นๆ ในแต่ละเดือน โดยบางสัญญามีการกาํหนดจาํนวนค่าลิขสิทธ์ิ

รายเดือนขั้นตํ่า ท่ีตอ้งจ่ายในระยะเวลาท่ีกาํหนด 

2.3 ค่าลิขสิทธ์ิรายปี (Annual Fee) โดยจะชาํระเป็นจาํนวนแปรผนัตามกาํไร

ขั้นตน้จากการใหบ้ริการเกมในแต่ละปี นอกเหนือจากค่าลิขสิทธ์ิรายเดือน 

2.4 ค่าผลสําเร็จของงาน (Success Fee) โดยจะชาํระเม่ือสร้างรายไดจ้ากการ

ใหบ้ริการเกมนั้นๆถึงจาํนวนท่ีกาํหนด 

ซ่ึงประเภทของค่าลิขสิทธ์ิ รวมทั้งจาํนวนและกาํหนดเวลาการชาํระค่าลิขสิทธ์ิ

ของเกมออนไลน์แต่ละเกมนั้น ข้ึนอยูก่บัการต่อรองระหวา่งบริษทัผูใ้ห้บริการกบัผูพ้ฒันาหรือผูจ้ดั

จาํหน่ายเกม 
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3. วางแผนการบริหารและเตรียมระบบการใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

 หลังจากซ้ือลิขสิทธ์ิการให้บริการแล้ว นักออกแบบผลิตภัณฑ์จะต้องวาง

แผนการบริหารและจดัเตรียมระบบการใหบ้ริการเพื่อทาํการเปิดให้บริการจริงในประเทศไทย โดย

ระบบใหบ้ริการเกมออนไลน์ประกอบดว้ย  

3.1 อุปกรณ์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

 บริษทัตอ้งจดัเตรียมระบบ Server และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณสมบติั

ตามท่ีกาํหนดโดยผูพ้ฒันาเกมออนไลน์  ซ่ึงจาํนวนเคร่ือง Server ท่ีจะใชร้องรับการใหบ้ริการเกมจะ

ประมาณการจากการคาดการณ์ของนักออกแบบผลิตภัณฑ์ จากนั้ นผูพ้ฒันาเกมจึงเข้ามาติดตั้ ง

โปรแกรมออนไลน์เพื่อเปิดใหบ้ริการต่อไป 

3.2 Client Program 

 ทีม MIS จะดาํเนินการดดัแปลงและปรับปรุง Client Program ซ่ึงใชติ้ดตั้ง

ในเคร่ืองคอมพวิเตอร์ของผูเ้ล่นเกมก่อนการเล่นเกมในคร้ังแรก รวมทั้งแปลเน้ือหาทั้งหมดภายใน

เกมเป็นภาษาไทย 

3.3 การจดัทาํเวบ็ไซต ์

 นักออกแบบผลิตภณัฑ์และทีม Web Graphic ต้องร่วมมือกันออกแบบ

และจดัทาํเวบ็ไซต์สําหรับเกมออนไลน์ เพื่อเป็นแหล่งขอ้มูลสําหรับผูเ้ล่นเกม เก่ียวกบัวิธีการเล่น  

การชาํระเงิน และการแกไ้ขปัญหาต่างๆ อีกทั้งยงัเป็นส่ือโฆษณาหลกัของทางผลิตภณัฑอี์กดว้ย 

3.4 ระบบจดัการการใหบ้ริการ 

 ทีม MIS จะตอ้งจดัเตรียมระบบคอมพิวเตอร์ท่ีจาํเป็นต่อการทาํงานของ

นักออกแบบผลิตภัณฑ์นั้ นๆ เพื่อควบคุมการให้บริการเกมในฐานะ “Game Master” คอยดูแล 

อาํนวยความสะดวกและแกไ้ขปัญหาต่างๆภายในเกมใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

3.5  วางโครงสร้างและบริหารผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์       

 นกัออกแบบผลิตภณัฑ์ตอ้งวางแผนการบริหารผลิตภณัฑ์นั้นๆ ไม่ว่าจะ

เป็นการคิดและออกแบบระบบต่างๆ ภายในเกม วิเคราะห์กลยุทธ์ทางการตลาด จดัโปรโมชั่นท่ี

เหมาะสมกบัตวัผลิตภณัฑ ์เป็นตน้ 
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4.   การกระจาย Client Program และประชาสัมพนัธ์ 

 นกัออกแบบผลิตภณัฑ์จะตอ้งวางแผนการประชาสัมพนัธ์เปิดตวัเกม พร้อม

กบั แจกแผน่เกม Client Program  ให้ถึงมือผูเ้ล่นเกมอย่างทัว่ถึง ขั้นตอนน้ีจึงเป็นส่วนท่ีสําคญัมาก  

ทั้งจากการให้ดาวน์โหลดฟรีจากเวบ็ไซต์เกม การแจกเป็นของแถมฟรีพร้อมไปกบันิตยสารเกม

ออนไลน์ต่างๆ ในประเทศไทย และการขายเป็นชุดควบคู่ไปกับหนังสือคู่มือสรุปการเล่นเกม  

นอกจากน้ียงัมีการจดัส่งไปให้สมาชิกร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ GPC ท่ีไดส้มคัรสมาชิกกบัทางบริษทั

อีกดว้ย 

 ในเร่ืองการประชาสัมพนัธ์ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์ไดว้างแผนการประชาสัมพนัธ์

ตามส่ือต่างๆ ไว ้ดงัน้ี 

 4.1 ประชาสัมพนัธ์ผา่นทางส่ือ Social Network เช่น Facebook, Line โดยการ

โปรโมทหน้า FB ของกลุ่มผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ให้เผยแพร่โฆษณาข่าวอย่างต่อเน่ืองในโลก  Social 

Network ซ่ึงอตัราการจ่ายเงินค่าโฆษณาข้ึนอยู่กบั จาํนวนวนั และยอด Like การันตีใน FB ท่ีเราเลือก

ประชาสัมพนัธ์ผ่านทางส่ือส่ิงพิมพ ์เช่น นิตยสาร วารสาร ของเกมออนไลน์ และอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัผลิตภณัฑ ์

  4.2  ประชาสัมพนัธ์ผา่นทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ตามเวบ็ไซตเ์กมออนไลน์และ

เวบ็ยอดฮิตต่างๆ ของกลุ่มวยัรุ่น เช่น Sanook, Kapook, Mthai, Dek-D เป็นตน้ 

 4.3  ประชาสัมพนัธ์ผา่นทางผลิตภณัฑ์ต่างๆ โดยติดสต๊ิกเกอร์ไวท่ี้ผลิตภณัฑ์

หรือแจกไอเทมในเกมร่วมกับผลิตภัณฑ์ของคู่ค้า เช่น เคร่ืองด่ืม Red Bull, Sponsor, 3BB, Neolution 

เป็นตน้ 

 4.4  ประชาสัมพนัธ์จดัการแข่งขนั ตะลุยร้านเน็ตทัว่ประเทศไทย เพื่อโปรโมท

ผลิตภณัฑ์ของบริษทั เช่นงาน Goldensoft On Tour ปี 2008 – 2013, การประกวด Ray Idol ปี 2008 

– 2010, Raycity Thailand Grand Prix 2008 – 2013, Bangkok International Game Festival 2009 – 

2013, Goldensoft Festival 2012 – 2013 และ Goldensoft Extreme Party 2013 เป็นตน้ 

5. การเปิดใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

 เม่ือจดัเตรียมความพร้อมในดา้นต่างๆ เรียบร้อยแลว้ บริษทัจะเปิดให้บริการ

เกมออนไลน์ โดยแบ่งเป็น 3 ช่วง คือ   

5.1 ช่วงทดสอบภายในเกม (Internal Test) ทีมนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์และพนกังานแผนกต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งจะทดลองเล่นเกมออนไลน์จากเซิฟเวอร์เคร่ืองแม่ข่าย 

เพื่อทดสอบหาขอ้บกพร่องของการใหบ้ริการเกมและส่งใหผู้พ้ฒันาทาํการปรับปรุงแกไ้ข 
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5.2 ช่วงทดสอบการใหบ้ริการเกมแบบปิด (Closed Beta) ซ่ึงเปิดให้บริการแก่

ผูเ้ล่นภายนอกท่ีไดล้งทะเบียนผา่นเวบ็ไซต์เกม แต่มีการจาํกดัจาํนวนผูเ้ล่น  เพื่อทดสอบระบบเกม

หาขอ้บกพร่องรอบสุดทา้ยก่อนจะเปิดใหบ้ริการอยา่งเตม็รูปแบบจ 

5.3 ช่วงเปิดให้บริการเกมอย่างเต็มรูปแบบพร้อมระบบการให้บริการเชิง

พาณิชย ์(Open Beta & Commercial) หลงัจากทดสอบการให้บริการแลว้บริษทัจะเปิดให้บริการแก่

ผูเ้ล่นทัว่ไป โดยไม่จาํกดัจาํนวนผูเ้ล่น พร้อมกับจดักิจกรรมและวางแผนการอพัเดท Patch ของ

ผลิตภณัฑเ์กม 

4.3 โครงสร้างการบริหารจัดการ 

ปัจจุบนับริษทั Goldensoft 2006 th (จาํกดั) ตั้งอยู ่เลขท่ี 459 ถนนบอนด์สตรีท ตาํบล 

บางพดู อาํเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี 11000  เบอร์โทรติดต่อ 02-8362555 ต่อ 1 

ช่ือบริษทั:  บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

ก่อตั้ง:  29 มิถุนายน 2006 

ผูบ้ริหาร:  คุณโสภณ มงักรทองสกุล, CEO  

เกมท่ีใหบ้ริการ: Online Games 

ประวติัการเปิดเกมออนไลน์ ภายใตช่ื้อบริษทั มีดงัน้ี 

Raycity Online (EA Seoul Studio (J2M), Korea) เปิดใหบ้ริการในปี 2008 

     *2009-2011 Most Popular MMORPG Online Game Awards 

     *2010 Best Racing Game & Best Online Game of the Year Awards 

Zone4 Online (Infovine, Korea) เปิดใหบ้ริการในปี 2009 

     *2011 Best Fighting Game of the Year Awards 

SD Gundam Capsule Fighter Online (Softmax, Korea) เปิดใหบ้ริการในปี 2010 

     *2012 Best Online Game Awards 

Prius Online (CJ Internet) เปิดใหบ้ริการในปี 2010 

Bumpy Crash Online (Joymax) เปิดใหบ้ริการในปี 2010 

Lime Odyssey (Cykan Entertainment) เปิดใหบ้ริการในปี 2011 

WarFlow (Sgame) เปิดใหบ้ริการในปี 2011 

Weapon of God (9You) เปิดใหบ้ริการในปี 2011 

Black Fire (Yingpei Game) เปิดใหบ้ริการในปี 2012 

I Love Coffee (Pati Studio) เปิดใหบ้ริการในปี 2012 

Dota 2 (Valve) เปิดใหบ้ริการในปี 2012 



38 

Counter Strike Global Offensive (Valve) เปิดใหบ้ริการในปี 2012 

FEVERMIX (AGS) เปิดให้บริการในปี 2013 

War Rock (Dream Execution) เปิดใหบ้ริการในปี 2013 

Drift City (Npluto) เปิดใหบ้ริการในปี 2014 

Devil's third Online (Valhalla Game Studios) เปิดใหบ้ริการในปี 2015 
 

 

  

 

  

 

 

  

 

 

           

 

 

ภาพท่ี 2.1 แสดง Logo Game ท่ีเปิดใหบ้ริการโดยบริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

 

พนัธกิจขององคก์ร 

บริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 (ไทยแลนด์) เน้นการพฒันาทกัษะความสามารถของ

พนกังานให้มีประสิทธิภาพสูงสุด และคดัสรรแต่พนกังานท่ีมีคุณภาพ ให้ความสําคญัต่อการสร้าง

ความพึงพอใจของลูกคา้ ดว้ยการนาํเสนอสินคา้ท่ีมีคุณภาพ และให้บริการท่ีเป็นเลิศ พร้อมให้การ

ตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้ ดว้ยความมุ่งมัน่ตามพนัธกิจดงัต่อไปน้ี 

1.  คัดเลือกเกมคุณภาพ พร้อมทั้ งแลกเปล่ียนข้อมูลกับทีมผูพ้ ัฒนาเกมอย่าง

ต่อเน่ือง เพื่อตอบสนองความต้องการของผูเ้ล่น และสร้างสรรค์การบริการท่ีดีท่ีสุด ก้าวสู่ความ 

เป็นหน่ึงในประเทศไทย 

 

 

2012 

2011 

2010 

2008 

2009 2013 

2014 
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2.  พฒันาทีมบริการท่ีพร้อมช่วยเหลือและแกไ้ขทุกปัญหาของผูเ้ล่นดว้ย “หัวใจ

บริการ” 

3.  สร้างและส่งเสริมความสัมพนัธ์อนัดีกบัผูเ้ล่น ดูแลอยา่งใกลชิ้ดเปรียบเสมือน

เป็น “ครอบครัวเดียวกนั” 

วสิัยทศัน์ขององคก์ร 

บริษัท โกลเด้นซอฟท์ 2006 (ไทยแลนด์) จาํกัด ก่อตั้ งข้ึนเพื่อดําเนินธุรกิจเปิด

ให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย เรามุ่งมัน่ท่ีจะบริการเพื่อตอบสนองความตอ้งการ และให้

การสนบัสนุนกบักลุ่มนกัเล่นเกมออนไลน์ทุกเพศ ทุกวยั ในประเทศไทย 

ซ่ึงบริษทัฯ พร้อมจะใหบ้ริการตามนโยบาย BEST 3 ซ่ึงประกอบดว้ย 

• Best Content คดัเลือกเกมท่ีดี เพื่อผูเ้ล่นทุกเพศ ทุกวยั 

• Best Service การบริการท่ีดีเยีย่ม ดูแลลูกคา้ พร้อมแกไ้ขปัญหา 

• Best Relationship ส่งเสริมหลงัการขาย เนน้การจดักิจกรรม เพื่อให้ผูเ้ล่นไดส้นุก 

สนานนอกเหนือจากการเล่นเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2 แสดงแผนผงัแสดงวสิัยทศัน์ขององคก์ร 
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5.   งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

จากการสํารวจรายงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองการใช้สารสนเทศ พบว่า มีงานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งกบัวตัถุประสงค์และประเด็นการวิจยัในด้านต่างๆ ไดแ้ก่ การแสวงหาสารสนเทศ พฤติกรรม

การแสวงหาสารสนเทศ การใชส้ารสนเทศ ประเภทของสารสนเทศ รูปแบบสารสนเทศ แหล่งสารสนเทศ 

และปัญหาในการใชส้ารสนเทศ และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ ส่วนการศึกษาวจิยัเก่ียวกบั

การใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์โดยเฉพาะนั้นแทบจะไม่มี จึงตอ้งอาศยั

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส้ารสนเทศในแขนงวชิาชีพอ่ืนๆ พบวา่ มีผูศึ้กษาวจิยัไวด้งัต่อไปน้ี 

 5.1 งานวจัิยภายในประเทศ 

สุฉัตรา  ใช้ไหวพริบ (2542, บทคัดย่อ) ศึกษาสภาพการใช้ ปัญหา และความ

ตอ้งการในการใชเ้ครือข่ายสารสนเทศภายในองคก์รของพนกังานกลุ่มบริษทัแทคและเปรียบเทียบ

สภาพการใช ้ปัญหา และความตอ้งการในการใชเ้ครือข่ายสารสนเทศภายในองคก์รของพนกังานใน

กลุ่มบริษทัท่ีมีสถานภาพต่างกนั ผลการวิจยัพบว่า พนักงานส่วนใหญ่ใช้เครือข่ายสารสนเทศใน

องค์กรทุกวนั โดยเข้ามาใช้ระหว่างเวลาปฏิบติังานมากท่ีสุด และใช้เวลาไม่เกิน 15 นาทีในแต่ 

ละคร้ัง ในดา้นสภาพการใชบ้ริการกลุ่มเวบ็เพจ พบวา่ พนกังานส่วนใหญ่มีการใชง้านกลุ่มเวบ็เพจท่ี

เป็นบริการสารสนเทศทัว่ไป กลุ่มเวบ็เพจบริการประกาศแจง้ขอ้ความและปัญหาต่างๆ กลุ่มเวบ็เพจ

สารสนเทศเพื่อการเรียนรู้และการปฏิบติังานและกลุ่มเวบ็เพจบริการสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้และ

การปฏิบติังานตามลาํดบั โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อการปฏิบติังาน การเรียนรู้เพิ่มเติมและเสริมความรู้

เดิมมากท่ีสุด ปัญหาในการใชเ้ครือข่ายโดยรวม ไดแ้ก่ ปัญหาจากการท่ีระบบทาํงานชา้ สารสนเทศ

ไม่ไดรั้บการปรับปรุงอยา่งสมํ่าเสมอ ไม่มีคู่มือเก่ียวกบังานของผูใ้ชแ้ละไม่มีการกาํหนดระยะเวลา

การลงประกาศ 

สาทิพย ์ ธรรมชีวีวงศ ์(2541, น.4) ความตอ้งการสารสนเทศภายนอกองคก์ารและ

การใช้แหล่งสารสนเทศของผูใ้ช้: กรณีศึกษาอุตสาหกรรมการส่ือสารและอุตสาหกรรมส่ิงพิมพ ์มี

วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความตอ้งการสารสนเทศภายนอกองค์การและการใช้แหล่ง

สารสนเทศของผูใ้ช้ท่ีมีลกัษณะเฉพาะบุคคลแตกต่างกนั ศึกษาความพึงพอใจในดา้นคุณภาพของ

สารสนเทศและความสะดวกในการเขา้ถึงสารสนเทศตลอดจนปัญหาในการใช้แหล่งสารสนเทศ

และขอ้เสนอแนะของผูใ้ช้ ผลการวิจยัพบว่า ผูใ้ช้มีความตอ้งการสารสนเทศภายนอกองค์การใน

ทุกๆดา้นอยา่งมาก โดยเฉพาะสารสนเทศดา้นเศรษฐกิจมากท่ีสุด การใชแ้หล่งสารสนเทศประเภท

บุคคลใช้มากท่ีสุดลักษณะความแตกต่างเฉพาะบุคคลไม่มีผลทาํให้ความต้องการสารสนเทศ

ภายนอกองคก์ารแตกต่างกนั ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในดา้นคุณภาพของสารสนเทศและความสะดวก
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ในการเขา้ถึงสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศทุกประเภทอยูใ่นระดบัปานกลาง ปัญหาเก่ียวกบัการ

ใชแ้หล่งสารสนเทศของผูใ้ชท่ี้พบมากท่ีสุด คือ การไม่มีเวลาในการคน้หาสารสนเทศ ขอ้เสนอแนะ

ของผูใ้ช้ท่ีสรุปได้ คือ ส่ือต่างๆ ควรนาํเสนอสารสนเทศอย่างรวดเร็วทนัต่อเหตุการณ์ มีคุณภาพ  

และการนาํเสนอสารสนเทศควรเป็นสารสนเทศในเชิงลึกใหม้ากข้ึน ส่วนหน่วยงานสารสนเทศควร

จดัใหมี้การบริการท่ีทนัสมยั สะดวกรวดเร็ว และมีคุณภาพดว้ยบุคลากรท่ีมีศกัยภาพสูง 

วิภาวรรณ  คุรุรัตนชัยกุล (2539, น.3-4) ศึกษาความตอ้งการใช้สารสนเทศของ

วศิวกรและช่างเทคนิค บริษทั เทเลคอมเอเชีย คอร์ปอเรชัน่ จาํกดั (มหาชน) โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ

ศึกษาความตอ้งการใช้สารสนเทศของวิศวกรและช่างเทคนิค บริษทั เทเลคอมเอเชียคอร์ปอเรชั่น 

จาํกดั (มหาชน) ในดา้นวตัถุประสงค ์เน้ือหาสารสนเทศ รูปแบบสารสนเทศ ภาษาสารสนเทศ อายุ

ของสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศ ผลการวิจยัพบว่า วิศวกรและช่างเทคนิคมีความต้องการ

สารสนเทศเพื่อการปฏิบติังาน เพื่อการศึกษาเพิ่มเติม  เพื่อสนองความตอ้งการส่วนตวั เพื่อถ่ายทอด

สารสนเทศไปยงับุคคลอ่ืนและเพื่อการวจิยัอยูใ่นระดบัมาก ประการสําคญัเพื่อเป็นแนวทางในการ

วางแผน ดาํเนินการจดัการทรัพยากรสารสนเทศท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช้ วิศวกรและ

ช่างเทคนิคยงัมีความตอ้งการเน้ือหาสารสนเทศดา้นการส่ือสารและโทรคมนาคมมากท่ีสุด และดา้น

วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในระดับมาก มีความต้องการวิทยานิพนธ์น้อย รูปแบบ

สารสนเทศท่ีตอ้งการมากท่ีสุด คือ คู่มือการปฏิบติังาน ทางดา้นภาษาสารสนเทศท่ีมีความตอ้งการ

มากท่ีสุดคือ ภาษาไทย มีความต้องการสารสนเทศท่ีใหม่ล่าสุดมากท่ีสุดและความตอ้งการของ

แหล่งสารสนเทศ ไดแ้ก่ การสอบถามจากเพื่อนร่วมงาน / ผูเ้ช่ียวชาญจากแหล่งขอ้มูลส่วนตวั จาก

ร้านหนงัสือ ในระดบัมาก 

วาสนา  นพคุณ (2544, บทคดัยอ่) ศึกษาการใชแ้หล่งสารสนเทศและความตอ้งการ

สารสนเทศทางธุรกิจของผูป้ระกอบการวสิาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่มในเขตกรุงเทพมหานคร 

จาํนวน 354 คน จาํแนกตามประเภทกิจการ คือ กิจการผลิต กิจการคา้ และกิจการบริการ โดยใช้

แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการศึกษาพบว่า แหล่งสารสนเทศท่ีผูป้ระกอบการใช้

มากท่ีสุดคือ  การสนทนาขอคาํปรึกษาแนะนาํแลกเปล่ียนสารสนเทศกบัลูกคา้และการศึกษาจาก

หนังสือพิมพ์เพื่อติดตามสารสนเทศท่ีเก่ียวข้อง สําหรับความต้องการสารสนเทศนั้ น พบว่า  

ผูป้ระกอบการมีความต้องการในระดับมาก ด้านภาวะแข่งขันของสินค้าหรือบริการในธุรกิจ

เดียวกนั ช่องทางการจาํหน่ายสินคา้ ภาวะตลาดสินคา้หรือบริการในแวดวงธุรกิจ จาํนวนคู่แข่ง การ

เขา้ออกของคู่แข่ง สารสนเทศแหล่งวตัถุดิบ เคร่ืองมือเคร่ืองจกัร และการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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มาใช้ในกิจการ สําหรับปัญหาและอุปสรรคในการใช้แหล่งสารสนเทศ พบว่า ผูป้ระกอบการ

ประสบปัญหามากในดา้นสารสนเทศท่ีไดรั้บไม่เพียงพอกบัความตอ้งการ สารสนเทศท่ีไดรั้บไม่ทนั

กบัการใชด้าํเนินธุรกิจ และเสียเวลามากในการคน้หาสารสนเทศท่ีตอ้งการ 

วรพร  ฉิมพลีศิริ (2548, บทคดัยอ่) ศึกษาความตอ้งการและการใชส้ารสนเทศของ

พนักงานธนาคารกสิกรไทยในเขตกรุงเทพมหานคร จากกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 379 คน โดยใช้

แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 5 ขอ้ ดงัน้ี   

1. วตัถุประสงค์ของความตอ้งการและการใช้สารสนเทศของพนักงาน พบว่า  

พนกังานทุกสังกดั ทั้งสาํนกังานใหญ่ สาขา และทีมขาย มีความตอ้งการและการใชส้ารสนเทศ เพื่อ

คน้ควา้หาขอ้มูลในการวางแผนการทาํงาน เพื่อหาขอ้มูลประกอบการตดัสินใจ และแกปั้ญหาในการ

ทาํงาน เพื่อติดตามสถานการณ์และภาวะเศรษฐกิจ เช่น อ่านหนังสือพิมพ์ โทรทศัน์ และสํารวจ

ขอ้มูลข่าวสารทางอินเทอร์เน็ต อยูใ่นระดบัมาก 

2. แหล่งสารสนเทศ พบว่า พนกังานมีความตอ้งการและการใชส้ารสนเทศ จาก

แหล่งสารสนเทศท่ีเป็นสถาบนับริการ จากห้องสมุด ศูนยว์ิจยักสิกรไทย และศูนยก์ารเรียนรู้อยูใ่น

ระดบันอ้ย ส่วนใหญ่จะเลือกใชจ้ากแหล่งสารสนเทศส่ือมวลชน ไดแ้ก่ หนงัสือพิมพ ์โทรทศัน์ และ 

ใช้ฐานขอ้มูลของธนาคาร ระบบ Lotus Notes ซ่ึงเป็นแหล่งสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อติดตาม

สถานการณ์และภาวะเศรษฐกิจ และใชแ้หล่งสารสนเทศตวับุคคล ดว้ยการสนทนาแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นระหวา่งเพื่อนร่วมงาน จากการสังเกต / ทดลองปฏิบติั / ใชป้ระสบการณ์ของตนเอง สอบถาม

ผูเ้ช่ียวชาญและผูช้าํนาญงาน อยูใ่นระดบัมาก 

3. ประเภททรัพยากรสารสนเทศ พบว่า พนักงานมีความต้องการและการใช้

สารสนเทศจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นฐานขอ้มูลของธนาคาร ระบบ Lotus Notes อยูใ่นระดบัมาก 

รองลงมา คือ ส่ือส่ิงพิมพ ์ไดแ้ก่ หนงัสือคู่มือการใชง้านระบบ และฐานขอ้มูลของธนาคาร เป็นตน้ 

4. ลักษณะของสารสนเทศตามความต้องการของพนักงานโดยรวม พบว่า  

พนักงานมีความต้องการใช้อยู่ในระดับมากทุกด้าน โดยความต้องการใช้ด้านคุณภาพของ

สารสนเทศ ควรมีความถูกตอ้ง มีการปรับปรุงแกไ้ขสารสนเทศอยูต่ลอดเวลา เพื่อความทนัสมยัของ

สารสนเทศ และควรมีรายละเอียดท่ีครบถว้น ดา้นรูปแบบ ดา้นแหล่งสารสนเทศและด้านวิธีการ

เขา้ถึง พบว่า พนักงานตอ้งการให้จดัทาํสารสนเทศในรูปส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้มากข้ึน เพื่อความ

สะดวก รวดเร็วในการสืบคน้ ให้มีการพฒันาระบบเครือข่ายขอ้มูลระบบ Online ระหวา่งหน่วยงาน

ท่ีใช้ขอ้มูลร่วมกนั และมีการพฒันาการจดัเก็บขอ้มูลเผยแพร่ในระบบ Online เพื่อความสะดวก 

รวดเร็ว และสืบคน้ขอ้มูลไดต้ลอดเวลา 
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5. พนักงานมีปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดจากการใช้สารสนเทศ อยู่ในระดบัปาน

กลางทุกดา้น ซ่ึงปัญหาดา้นแหล่งสารสนเทศ พบวา่ ยงัขาดหน่วยงาน ทาํหน้าท่ีเป็นศูนยร์วบรวม

สารสนเทศ ทาํให้เสียเวลาในการค้นหา และเรียกใช้สารสนเทศ แต่ละคร้ังจากแต่ละหน่วยงาน  

สําหรับด้านคุณภาพของสารสนเทศ พบว่า สารสนเทศท่ีมีอยู่ไม่เพียงพอกับความต้องการของ

พนกังาน รวมถึงมีการจดัทาํสารสนเทศหลายรูปแบบทาํให้ยากต่อการเรียกใช้ และการท่ีองค์กร / 

หน่วยงาน / ทีมงานจดัเตรียมให ้พบวา่ ในการสืบคน้แต่ละคร้ังใชเ้วลามาก  เน่ืองจากตอ้งผา่นหลาย

ขั้นตอน ประกอบกบัพนกังานไม่มีเวลาในการสืบคน้สารสนเทศ จึงทาํให้เป็นปัญหาและอุปสรรค

ดา้นวธีิการเขา้ถึงสารสนเทศ 

วิไลรัตน์  เต็งวฒันโชติ  (2543, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาเร่ือง “การใช้สารนิเทศของ

บุคลากรดา้นการจดัการคุณภาพนํ้ าในหน่วยงานราชการและรัฐวิสาหกิจ” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ

ศึกษาการใชส้ารนิเทศของบุคลากรดา้นการจดัการคุณภาพนํ้ าในหน่วยงานราชการและรัฐวิสาหกิจ  

ในดา้นวตัถุประสงคเ์น้ือหา รูปแบบ ภาษา อายุของสารนิเทศและแหล่งสารนิเทศ รวมทั้งปัญหาใน

การใชส้ารนิเทศของบุคลากร ดา้นการจดัการคุณภาพนํ้า เพื่อนาํผลจากการศึกษามาเป็นแนวทางให้

ห้องสมุด ของหน่วยงานท่ีให้บริการแก่บุคลากรด้านการจัดการคุณภาพนํ้ าสามารถจัดหา

ทรัพยากรสารนิเทศให้สอดคล้องกับการใช้ ในการดาํเนินการวิจยัคร้ังน้ีใช้แบบสอบถามเป็น

เคร่ืองมือในการวิจยัโดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง คือ นกัวิทยาศาสตร์ นกัวิทยาศาสตร์

การแพทย ์นกัวิชาการส่ิงแวดลอ้ม / นกัวชิาการสาธารณสุข จาํนวน 152 คน จากหน่วยงานราชการ

และรัฐวิสาหกิจ จาํนวน 6 แห่ง และได้รับแบบสอบถามคืนมา 139 ชุด คิดเป็นร้อยละ 91.44  

ผลการวิจยัสรุปไดว้า่ บุคลากรดา้นการจดัการคุณภาพนํ้าส่วนใหญ่ใชส้ารนิเทศเพื่อการปฏิบติังาน มี

เน้ือหาเก่ียวกบัการวิเคราะห์คุณภาพนํ้ า เกณฑ์และมาตรฐานคุณภาพนํ้ า สารนิเทศท่ีใช้เป็นวสัดุ

ตีพิมพ์ท่ีพิมพเ์ผยแพร่ภายใน 1-3 ปี และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอายุไม่เกิน 1 ปี  โดยมีทั้งภาษาไทย

และภาษาองักฤษ ส่วนแหล่งสารนิเทศท่ีใช้เป็นแหล่งสารนิเทศประเภทหน่วยงาน / สถาบนัและ

แหล่งทรัพยากรสารนิเทศส่วนตวัในดา้นปัญหาการใชส้ารนิเทศพบวา่ ประสบปัญหาในระดบัปาน

กลาง ทั้งปัญหาท่ีเก่ียวกบัสารนิเทศ แหล่งสารนิเทศ และผูใ้ชส้ารนิเทศ  

ขวญัเรือน  พุ่มโพธ์ิ (2554, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเร่ือง “การใช้สารสนเทศของ

บุคลากรระดบับริหาร: กรณีศึกษา บริษทั ไทยซูซูกิมอเตอร์ จาํกดั” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา

สภาพการใช้สารสนเทศของบุคลากรระดบับริหาร และ ปัญหาและอุปสรรคในการใชส้ารสนเทศ 

ผลการวิจยัพบวา่ ผูบ้ริหารทุกฝ่ายมีการใชส้ารสนเทศในระดบัปานกลาง และมีวตัถุประสงคใ์นการ

ใช ้ เพื่อติดต่อส่ือสารภายในองค์กรมากท่ีสุด เน้ือหาสารสนเทศทั้ง 4 ดา้น คือ ดา้นการบริหารงาน

ทัว่ไป ดา้นงานบุคลากร การเงินและงบประมาณ ดา้นการขายและการตลาด และดา้นการผลิต โดย
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ฝ่ายโรงงานใช้เน้ือหาสารสนเทศดา้นการผลิตมากท่ีสุด ฝ่ายการเงินและทรัพยากรบุคคลใช้เน้ือหา

สารสนเทศด้านงานบุคลากร การเงิน และงบประมาณ  ส่วนฝ่ายขายและการตลาดใช้เน้ือหา

สารสนเทศดา้นเดียวกบัฝ่ายการเงินและทรัพยากรบุคคล แหล่งสารสนเทศท่ีผูบ้ริหารทุกฝ่ายและทุก

ระดบัใช้มากท่ีสุดคือ แหล่งสารสนเทศภายในองค์กรท่ีเป็นระบบสารสนเทศส่วนกลางในองค์กร  

รองลงมาคือ แหล่งสารสนเทศท่ีเป็นระบบสารสนเทศในแผนกต่างๆ และแหล่งสารสนเทศส่วน

บุคคลท่ีเป็นผูบ้งัคบับญัชา รูปแบบสารสนเทศท่ีใชม้ากท่ีสุด คือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และส่ือส่ิงพิมพ ์ 

ส่วนวิธีการเขา้ถึงสารสนเทศท่ีใชคื้อการสืบคน้สารสนเทศดว้ยตนเองและมีการใชส้ารสนเทศจาก

อินเทอร์เน็ตจากกูเกิลและเวบ็ของกลุ่มซูซูกิ ส่วนในเร่ืองของปัญหาการใช้สารสนเทศโดยรวมอยู่

ในระดบัปานกลาง ปัญหาท่ีพบคือ เร่ืองการจาํกดัสิทธ์ิหรือไม่อนุญาต สารสนเทศไม่ใช่ภาษาไทย 

เน้ือหาไม่สนองความตอ้งการ รูปแบบส่ือ บนัทึกขอ้มูลมีขอ้จาํกดัการอ่านขอ้มูล และบางรูปแบบ

อ่านแลว้เขา้ใจยาก ไม่รู้จกัแหล่งสารสนเทศ และสารสนเทศมีนอ้ยไม่เพียงพอ 

ยุพา  วฒันศักดากุล (2549, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเร่ือง “การใช้สารสนเทศของ

เลขานุการ”  มีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของเลขานุการ สภาพ

การใช ้และปัญหาของการใชส้ารสนเทศของเลขานุการ ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ใชส้ารสนเทศของเลขานุการ ไดแ้ก่ องคก์ารท่ีเลขานุการปฏิบติังาน การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อ

พฒันาการปฏิบติังานของเลขานุการ ผูบ้งัคบับญัชาของเลขานุการ ในเร่ืองของการใช้สารสนเทศ

ของเลขานุการในการปฏิบติังานหลัก 7 งานมีความแตกต่างกันไปในแต่ละงาน จุดเร่ิมต้นของ

สารสนเทศท่ีใช้มาจากผูบ้งัคบับญัชาและไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์เขา้มามีบทบาทมากข้ึนในการ

ส่ือสารและแทนท่ีการส่ือสารด้วยกระดาษในระดับท่ีเพิ่มข้ึน ปัญหาของการใช้สารสนเทศของ

เลขานุการ ได้แก่ ความล่าช้าและความไม่มัน่คงในการเข้าถึงสารสนเทศผ่านระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศขององคก์าร เน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ท่ีมีจาํกดั สารสนเทศท่ีขาดความแม่นยาํ

และขาดความทนัสมยั  และสารสนเทศท่วมทน้ 

วลัลภา  ปัญญาวงศ์ (2538, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาเร่ือง “การใช้และความต้องการ

สารนิเทศของนกัวจิยัสาขาลา้นนาคดีศึกษา”  โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการใชแ้ละความตอ้งการ

สารนิเทศของนักวิจยัสาขาล้านนาคดีศึกษา ในด้านเน้ือหา รูปแบบ ภาษาอายุของสารนิเทศและ

แหล่งสารนิเทศ รวมถึงปัญหาในการใช้แหล่งสารนิเทศ ผลการวิจยัพบวา่ นกัวิจยัสาขาลา้นนาคดี

ศึกษาใชแ้ละตอ้งการเน้ือหาดา้นความเป็นอยูแ่ละประเพณีสูงสุด ใชแ้ละตอ้งการรูปแบบวสัดุตีพิมพ์

สูงสุด คือ หนงัสือ/ตาํรา ใช้วสัดุไม่ตีพิมพป์ระเภทวตัถุของจริงสูงสุดแต่ตอ้งการสูงสุด คือ แผ่นท่ี

ภาษาของสารนิเทศท่ีใชแ้ละตอ้งการสูงสุดคือ ภาษาไทยอายุของสารนิเทศท่ีใช้และตอ้งการสูงสุด 

คือ สารนิเทศท่ีมีอายุ 10 ปีข้ึนไป และใชแ้หล่งสารนิเทศบุคคลสูงสุด ปัญหาการใชแ้หล่งสารนิเทศ
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ประเภทต่างๆ ไดแ้ก่  ห้องสมุด / ศูนยส์ารนิเทศและสถาบนั พบวา่นกัวิจยัประสบปัญหาสูงสุด คือ 

สารนิเทศมีจาํนวนนอ้ย ไม่ทราบรายช่ือทรัพยากรสารนิเทศท่ีมีในห้องสมุดและศูนยส์ารนิเทศต่างๆ  

และไม่ทราบบริการและกิจกรรมของแหล่งสารนิเทศส่วนการใชแ้หล่งสารนิเทศประเภทส่ือมวลชน 

พบวา่ นกัวจิยัประสบปัญหาสูงสุด คือ ไม่มีเวลาติดตามอยา่งสมํ่าเสมอ 

อุระมณี  ธรรมสระ (2543, น.4)  ศึกษาการใชส้ารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ต:  

กรณีศึกษาบริษัท  ปิโตรเคมีแห่งชาติ จาํกัด (มหาชน) โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อศึกษาการใช้

สารสนเทศและปัญหาอุปสรรคในการใช้สารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ตของพนกังานบริษทั 

ปิโตรเคมีแห่งชาติ จาํกดั (มหาชน)  ระดบับริหารการศึกษาระดบัปริญญาตรีข้ึนไป ปฏิบติังาน ณ 

สาํนกังานใหญ่ กรุงเทพมหานครและโรงงาน โอเลฟินส์ จงัหวดัระยอง กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั

ไดจ้ากการสุ่มตวัอยา่งจากกลุ่มประชากรอยา่งมีระบบ จาํนวน 190 คน  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั คือ 

แบบสอบถาม ไดท้ดสอบความเช่ือมัน่ท่ี 0.82 ของระดบัความเช่ือมัน่ 0.5 ผลการวิจยัพบว่า กลุ่ม

ตวัอย่างใช้เครือข่ายอินทราเน็ตทุกคนมีความถ่ีในการเขา้ใช้วนัละ 1 คร้ังมากท่ีสุด สารสนเทศท่ี

เผยแพร่บนเครือข่ายอินทราเน็ตรวม 21 ประเภท  มีผูใ้ชผ้า่นเกณฑป์ระเมิน 14 ประเภท และไม่ผา่น

เกณฑ์ 7 ประเภท โดยสารสนเทศท่ีผ่านเกณฑ์ประเมินและมีผูใ้ช้มากท่ีสุด  คือ ระเบียบคาํสั่ง

ประกาศ รองลงมาคือ ข่าวเผยแพร่โดย npc ข่าวสาระน่ารู้ ข่าวสารจากฝ่ายผูจ้ดัการ ขอ้มูลฝ่ายต่างๆ  

ข่าวบริการทัว่ไป ทาํเนียบนาม บุคลากร สรุปข่าวประจาํวนั ขอ้มูลธุรกิจ ข่าวหนงัสือพิมพ์รายวนั  

แบบฟอร์มต่างๆ ข้อมูลระเบียบคุณภาพ ข่าวห้องสมุด และอินเฮา้ส์  แอพพลิเคชั่น ตามลําดับ  

พนักงานเห็นว่าประโยชน์จากการใช้สารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ตมากท่ีสุด เพื่อการ

ปฏิบติังานและสารสนเทศท่ีใชม้ากท่ีสุด  คือ ระเบียบคาํสั่งประกาศ สารสนเทศท่ีพนกังานตอ้งการ

ให้ปรับปรุงมากท่ีสุด คือ แบบฟอร์มต่างๆ ปัญหาท่ีพบจากการใช้สารสนเทศบนเครือข่าย

อินทราเน็ต คือ ความไม่ทนัสมยัของขอ้มูล และจาํนวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไม่เพียงพอต่อการ 

ใช้งาน ข้อเสนอแนะของพนักงาน คือ ตอ้งการให้เผยแพร่สารสนเทศด้วยความรวดเร็ว ถูกตอ้ง 

ครบถว้น มีรายละเอียดมากข้ึนและควรจดัแยกประเภทขอ้มูลในแต่ละหัวขอ้ให้ง่ายต่อการเขา้ถึง 

รวมทั้งควรมีสารสนเทศท่ีใหค้วามรู้เฉพาะสาขาแก่พนกังาน 
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5.2 งานวจัิยต่างประเทศ 

Galliers, Merali, and Laura (1994, น.232-233) ศึกษาผู ้ใช้ 2 กลุ่มในประเทศ

องักฤษ ท่ีใช้และไม่ใช้ระบบสารสนเทศ ผลการวิจยัพบว่า ผูใ้ช้ทั้ ง 2 กลุ่ม เห็นด้วยกับการใช้

ประโยชน์จากฐานข้อมูลภายนอก และการแลกเปล่ียนข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากน้ี

แนวความคิดในการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานทางดา้นสารสนเทศให้กลายมาเป็นท่ีนิยมในปี 1990 

และมีความเห็นว่า การร่วมมือกันทางด้านเทคโนโลยีการใช้มาตรฐานร่วมกันพร้อมกับการใช้

อุปกรณ์ทางเทคโนโลยสีารสนเทศเป็นส่ิงท่ีจะแกปั้ญหาต่างๆ ได ้

Ikoja-Odongo, R and Ocholla, DN. (2004) ได้ศึกษาเร่ือง  “Information Seeking 

Behavior of the Informal Sector Entrepreneurs: The Uganda Experience” มี ว ัต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เพื่ อ 

ศึกษาความต้องการสารสนเทศและการใช้สารสนเทศของผูป้ระกอบการท่ีไม่เป็นทางการใน

ประเทศยูกันดา วิธีดาํเนินการวิจยั งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ กลุ่มตวัอย่างคดัเลือกจาก

ประชากรท่ีอาศยัอยู่ใน 6 อาํเภอ ของประเทศยูกันดา เป็นกลุ่มตวัอย่างจากสถานประกอบการ

จาํนวน 602 คน ตัวแทนองค์กร จาํนวน 23 คน และคัดเลือกตัวแทนระดับชาติ จาํนวน 35 คน 

รวมทั้ งคดัเลือกพนักงานจากสถานประกอบการ จาํนวน 26 คน มาร่วมในการอภิปรายกลุ่มใช ้

เคร่ืองมือ 6 แบบ สรุปผลการวิจยัท่ีสําคญัท่ีเก่ียวกับความต้องการและการใช้สารสนเทศ มีดังน้ี 

เน้ือหาสารสนเทศท่ีใช ้เช่น กิจกรรมการฝึกอบรมและทกัษะ การตลาดและเทคนิคการตลาด แหล่ง

วตัถุดิบราคาถูก การเงิน เคร่ืองมือและอุปกรณ์ การพฒันาและการจดัการธุรกิจ ศูนยส์ารสนเทศ 

ความรู้เก่ียวกบักระบวนการผลิต การลงทุน เป็นตน้ วิธีการแสวงหาสารสนเทศท่ีใช้คือใช้วิธีอยา่ง

ไม่เป็นทางการโดยมีการใช้ห้องสมุดค่อนขา้งน้อย และเน้ือหาสารสนเทศท่ีใช้ส่วนใหญ่คือเร่ือง

การตลาด วตัถุดิบ และเร่ืองราคาสินคา้ และการบริการในเร่ือง การพฒันาทกัษะ เพื่อการตดัสินใจ 

ปัญหาท่ีพบคือไม่มีแหล่งสารสนเทศเฉพาะดา้น และมีค่าใชจ่้ายสูงในการท่ีจะไดรั้บสารสนเทศท่ี

ตอ้งการ ผูป้ระกอบการจาํนวนมากไม่รู้ว่ามีส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใช้สารสนเทศไวใ้ห้ มี

ปัญหาในเร่ืองไม่รู้วิธีการใช้ระบบสารสนเทศมีปัญหาในเร่ือง มีข้อจาํกัดในการใช้ห้องสมุด

ประชาชน และศูนยส์ารสนเทศ มีปัญหาในเร่ืองระบบโครงสร้างพื้นฐาน ระบบโทรคมนาคมใน

ระดบัปานกลาง ขอ้เสนอแนะในการแกปั้ญหาเพื่อทาํให้มีการใช้สารสนเทศมากข้ึนคือ สนบัสนุน

ให้มีทักษะในเร่ืองการอ่านเพิ่มข้ึน จดัทาํแพ็กเกจ จดัทํารายการวิทยุกระจายเสียงในช่วงเวลา 

ท่ีเหมาะสม ปรับปรุงบทบาทของห้องสมุดประชาชนและเสนอให้รัฐบาลจดัทาํศูนยส์ารสนเทศ

สาํหรับประชาชนข้ึน 
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Bigdeli, Z. (2007) วิจัย เร่ือง  Iranian Engineers’ Information Needs and Seeking 

Habits: An Agro-Industry Company Experience มีวตัถุประสงค์เพื่อคน้หาพฤติกรรมการแสวงหา

สารสนเทศของวิศวกรของบริษทั Khuzestan Sugar-Cane ในประเทศอิหร่าน วิธีดาํเนินการวิจยัมี

ดงัน้ี ประชากรคือ จาํนวนวิศวกร 250 คน เคร่ืองมือท่ีใชคื้อ แบบสอบถาม ไดรั้บแบบสอบถามกลบั

จาํนวน 158 ฉบบั คิดเป็นร้อยละ 63.2 สรุปผลการวจิยัท่ีสาํคญัมีดงัน้ี วิศวกรท่ีมีตาํแหน่งงานต่างกนั

จะมีพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศแตกต่างกัน แรงจูงใจหรือวตัถุประสงค์ในการแสวงหา

สารสนเทศท่ีสําคญัคือ เพื่อพฒันาความรู้ และความชาํนาญของตนเอง เพื่อสามารถใช้เทคโนโลยี

ใหม่ๆ ในการทาํงาน และเพื่อเพิ่มพูนความรู้ตนเองให้ทนัสมยั แหล่งสารสนเทศท่ีใช้มากได้แก่   

ตาํรํา  หรือหนังสือท่ีเป็นภาษาท้องถ่ิน ครอบคลุมเน้ือหาทางด้านการเกษตร ทางด้านการบัญชี 

ทางดา้นวิศวะ ทางดา้นเคมี และการจดัการ ปัญหาในการใช้สารสนเทศมีดงัน้ีคือ (1) ชั่วโมงการ

ทาํงานแต่ละวนัมากไม่มีเวลาไปใช้สารสนเทศ ศูนยข์อ้มูล (2) ศูนยข์อ้มูลอยูห่่างไกลจากสถานท่ี

ทาํงาน (3) ไม่มีเวลา (4) ห้องสมุดส่ิงอาํนวยความสะดวกภายในไม่เพียงพอ (5) ขาดทกัษะการใช้

เทคโนโลยใีหม่ (6) ขาดทกัษะทางดา้นการใชภ้าษาองักฤษ 

ฟรานซิส (Francis 1998, บทคัดย่อ) ได้ทําการศึกษาวิจยัเร่ือง (The Information 

Use Environment: A Descriptive Study of a Sub-Set of Agriculturists in the Developing Country 

of Trinidad and Tobago) เป็นการศึกษาวิจยัท่ีนาํเอาแนวคิดของเทเลอร์เก่ียวกบัการใช้สารสนเทศ

ในบริบทต่างๆมาประยุกตใ์ช ้โดยศึกษากบัเกษตรกรกลุ่มหน่ึงท่ีประเทศตรินิแดดและโตเบโก ซ่ึง 

เป็นประเทศท่ีกาลงัพฒันา จุดมุ่งหมายของการศึกษาในคร้ังน้ีก็เพื่อให้เขา้ใจถึงลกัษณะเฉพาะของ 

กลุ่มเกษตรกรท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศ การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยวิธี

สัมภาษณ์โดยตรงจากเกษตรกร ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาเป็นเกษตรกรจากองค์กรทางด้าน 

การเกษตร ขนาดใหญ่ 3 แห่ง ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 26 คน ผลการวจิยัสรุปไดว้า่ การใชส้ารสนเทศ

ในบริบทของส่ิงแวดลอ้มทางวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการใช้สารสนเทศแตกต่าง ซ่ึง

ปัญหาของกลุ่มเกษตรกรข้ึนอยูก่บับริบทของงานท่ีทาํโดยการใชส้ารสนเทศของเกษตรกร เก่ียวกบั

ลกัษณะหรือชนิดของสารสนเทศ รูปแบบ คุณลกัษณะเฉพาะ และวิธีการท่ีจะไดม้าซ่ึงสารสนเทศ 

วธีิการใชส้ารสนเทศ แหล่งท่ีใช ้การไหลเวียนของสารสนเทศ ปัญหาคือการขาดแคลนสารสนเทศ 

หรือการไดรั้บสารสนเทศไม่เพียงพอ ขอ้ช้ีแนะสาหรับผูท่ี้มีหน้าท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการสารสนเทศ 

นาํไปใชป้รับปรุงระบบสารสนเทศของเกษตรกร รวมทั้งใชป้รับปรุงพฒันาการให้บริการ สารสนเทศ

สภาวะแวดลอ้มต่างๆ ไดอี้กดว้ย 
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ลินลาร์ด (Lillard 2002, บทคดัย่อ) ไดท้าํการศึกษาวิจยัเร่ือง Information Seeking 

in Context: An Exploratory Study of Information Use Online by eBay Entrepreneurs. ซ่ึ ง เ ป็ น 

การศึกษาถึงการใชร้ะบบออนไลน์บนเวบ็ไซต ์eBay กบัผูจ้ดัการบริษทัต่างๆ เป็นระยะเวลา 4 เดือน 

เพื่อพิสูจน์ทฤษฎีแนวคิดของการใช้สารสนเทศในบริบทต่างๆ ของเทเลอร์ พบว่าผูใ้ช้จะเข้าถึง

ระบบโดยนาํเอาความรู้พื้นฐานท่ีมีอยูม่าประยุกตใ์ห้เขา้กบั กฎเกณฑ์ท่ีทางเวบ็ไซด์กาํหนดไว ้ส่วน

สารสนเทศท่ีใช้จะเก่ียวข้องกับพื้นฐานการศึกษา การดําเนินชีวิตประจําวนั  เศรษฐกิจ และ

ประสบการณ์ของผูใ้ชน้ั้นๆ การศึกษาน้ีทาํให้เขา้ใจถึงพฤติกรรมสารสนเทศของผูใ้ชใ้นระดบักวา้ง 

ผูใ้ชท่ี้มีความรู้ท่ีไม่เพียงพอทาํให้เป็นอุปสรรคต่อ การเรียนรู้และการใชส้ารสนเทศ ปัญหาหลกัของ

ประสบการณ์สารสนเทศจะสัมพนัธ์กบัการรับรู้ เก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีมากกว่า

ประสบการณ์ของการทาํงานในส่ิงแวดล้อม ท่ีสัมผสัอยู่ ขอ้มูลท่ีไดใ้นการศึกษาคร้ังน้ี เป็นเพียง

แสดงให้เห็นถึงความสําคญัของการศึกษาตวัผูใ้ช้เฉพาะในบริบทต่างๆ เท่านั้น ดงันั้นในโอกาส

ต่อไปควรศึกษาถึงวธีิการคน้หาสารสนเทศ ของผูใ้ชเ้พิ่มอีกดว้ย 

บาร์นส์ (Barnes, 1996) ไดศึ้กษาเร่ือง การใชส้ารสนเทศในสภาพแวดลอ้มของทีม

ท่ีดูแลจดัการดว้ยตนเอง การวิจยัน้ีไดมี้การตรวจสอบว่าทาํอย่างไรทีมท่ีดูแลจดัการดว้ยตน้เองจะ

ไดรั้บขอ้มูลท่ีพวกเขาตอ้งการให้บรรลุความสําเร็จในหน้าท่ีการงาน สองตวัแปรสําคญัหลกัๆ ใน

การศึกษาน้ี ไดแ้ก่ การเติบโตดา้นการงานของทีมท่ีดูแลจดัการดว้ยตนเองและผลกระทบของระบบ

ขอ้มูลท่ีมีต่อการทาํงานของทีม ผลการวิจยัพบวา่ มีความแตกต่างระหว่างการใชข้อ้มูลในสภาพแวดลอ้ม

ของกลุ่มท่ีระดับการทาํงานสูงกับกลุ่มท่ีระดับการทาํงานตํ่า ปัญหาท่ีพบคือ ข้อจาํกัดของเวลา 

ท่ีมีนอ้ย 



 

บทที ่3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 

 

 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “การใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์: 

กรณีศึกษา บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั” เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) โดยการวิจัยคร้ังน้ีใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) การสัมภาษณ์เชิงลึก  

(In-depth Interview) และขอนาํเสนอวธีิดาํเนินการวจิยัตามลาํดบั ดงัน้ี 

1. ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั 

2. ขอบเขตการวจิยั 

3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

5. การวเิคราะห์ขอ้มูล   

6. การนาํเสนอขอ้มูล 

 

1. ประชากรทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

1.1 ประชากร การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดก้าํหนดลกัษณะประชากร ไดแ้ก่ พนกังานท่ีดาํรง

ตาํแหน่งนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ของ บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

จาํนวนทั้งหมด 25 คน ซ่ึงถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มพนกังานระดบับริหาร จาํนวน 7 คน และ

กลุ่มพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 18 คน (รวมผูว้จิยั) 
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2.  ขอบเขตการวจิัย 

 

การศึกษาเร่ือง “การใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์: กรณีศึกษา  

บริษทั โกลเด้นซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั”  เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล ใชว้ิธีแบบสัมภาษณ์เชิงลึกกบัพนกังานท่ีดาํรงตาํแหน่งนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  

แหล่งขอ้มูลท่ีผูว้ิจยัใช้ในการศึกษาและเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ประชากร แบ่งออกเป็น 4 

ประเภท  คือ  

1.  แหล่งขอ้มูลประเภทส่ือส่ิงพิมพ ์ไดแ้ก่ นิตยสารเกมออนไลน์ คอมพเ์กมเมอร์นิวส์ 

(Compgamer) Weekly Online เป็นตน้ 

2. แหล่งขอ้มูลประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ไดแ้ก่ เวบ็ไซตข์่าวสารของเกมออนไลน์ใน

ประเทศไทย www.game-ded.com,  www.online-station.net (ท่ีมีผูเ้ล่นคลิกเขา้มาอ่านข่าวสารเกม

กวา่ 2 ลา้นคร้ัง) 

3. แหล่งขอ้มูลประเภทส่ือ Social media ไดแ้ก่ Web Fan Page (FB) ท่ีมีขอ้มูลเก่ียวขอ้งกบั

เกมออนไลน์หรือกลุ่ม Fan site ท่ีมีความช่ืนชอบในเกมของบริษทั Goldensoft 

4.  แหล่งขอ้มูลประเภทฐานขอ้มูล ได้แก่ ฐานขอ้มูลท่ีถูกพฒันาโดยบริษทั Goldensoft 

และฐานขอ้มูลอ่ืนๆ ท่ีจาํเป็นต่อการใชง้านของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 

3. เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย  

 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย แบบบนัทึกขอ้มูลบุคคล แนวคาํถาม 

สัมภาษณ์ แล ผูว้จิยั 

3.1 แบบบันทึกข้อมูลบุคคล (fact sheet) เป็นแบบบันทึกข้อมูลเก่ียวกับผูใ้ห้

สัมภาษณ์ ไดแ้ก่ ช่ือผูใ้ห้สัมภาษณ์ เพศ อาย ุวฒิุการศึกษา ผลิตภณัฑ์ท่ีรับผดิชอบและประสบการณ์

ในการทาํงาน   

3.2  แนวคําถามสัมภาษณ์ ใชก้ารสัมภาษณ์แบบเจาะลึก โดยวางแนวการสัมภาษณ์ 

กาํหนดประเด็นคาํถามท่ีตอ้งการไวล่้วงหน้า และใช้คาํถามแบบปลายเปิด ซ่ึงมีขอ้ดีท่ีทาํให้ผูว้ิจยั

สามารถรู้คาํตอบในแง่ต่างๆ ซ่ึงอยูน่อกเหนือจากการคาดคะเนของผูว้ิจยั เพื่อผูใ้ห้ขอ้มูลสามารถเล่า

เร่ืองไดอ้ยา่งเต็มท่ีตามท่ีผูว้ิจยัตั้งไว ้และยืดหยุ่นประเด็นคาํถามตามสถานการณ์ในการสัมภาษณ์   

 

 

http://www.online-station.net/
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โดยกาํหนดแนวคาํถามให้มีเน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงค์ของการวิจยั เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ

รวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ยแบบสํารวจขอ้มูลเบ้ืองตน้ของกลุ่มท่ีศึกษา แนวทางบทสัมภาษณ์เชิง

ลึก ขอ้คาํถามจาํนวน 4 ตอนดงัน้ี 
 3.2.1  สภาพทัว่ไปของผูต้อบแบบสัมภาษณ์  ประกอบดว้ย  ขอ้มูลดา้นประชากร

ของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ เช่น อายุ เพศ วุฒิการศึกษา ประสบการณ์การทาํงานและ

ผลิตภณัฑท่ี์ดูแลรับผดิชอบ 

 3.2.2 สภาพการใชส้ารสนเทศ ประกอบดว้ย วตัถุประสงคก์ารใชส้ารสนเทศ   

ทรัพยากรสารสนเทศ และแหล่งสารสนเทศท่ีใช ้

 3.2.3 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์   

 3.2.4  ปัญหาและอุปสรรคของการใชส้ารสนเทศ                         

3.3 ผู้วิจัย ซ่ึงนกัวิชาการถือว่าเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการวิจยัเชิงคุณภาพ จริยา 

เสถบุตร (2535) มีความเห็นว่า “ วิธีการวิจยัเชิงคุณภาพเป็นการดาํเนินงานในสภาพแวดลอ้มตาม

ธรรมชาติ โดยมีบุคคลท่ีทาํการวิจยัเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการรวบรวมขอ้มูล” ซ่ึงสอดคล้องกบั

แนวคิดของ นิศา ชูโต (2545, น.68) ท่ีกล่าววา่ “การทาํวิจยัเชิงคุณภาพนั้น ตวัผูว้ิจยัมีความสําคญัยิ่ง 

เพราะเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล ดงันั้นในการเขียนโครงร่างวิจยั นักวิจยัจะตอ้งแสดงความ 

สามารถให้ประจกัษ์ในขอ้เขียนทั้งทางตรงและทางออ้มให้เห็นวิธีการคิด มุมมองของแนวคิดท่ี

ลึกซ้ึง รอบคอบ การใชต้รรกะและเหตุผล รวมทั้งความสามารถดา้นการส่ือสาร” 

 

4. การเกบ็รวบรวมข้อมูล   

 

                    การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงคุณภาพ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตาม

ขั้นตอน ดงัน้ี 

                    การวางแผนจดัเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัเร่ิมวางแผนในการรวบรวมขอ้มูลจากแหล่ง

สารสนเทศต่างๆ ท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ เพื่อใช้เป็น

แนวทางในการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง การเลือกวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัเลือกใช้วิธีการ

สัมภาษณ์แบบมีจุดความสนใจเฉพาะ (Focus interview) ซ่ึงเป็นการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth 

interview) ในประเด็นเก่ียวกบัการใช้สารสนเทศ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้และปัญหาในการใช้

สารสนเทศในการปฏิบติังาน โดยมีเหตุผลท่ีสาํคญั 3 ประการ ดงัน้ี 
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 1. การสัมภาษณ์เป็นวิธีการท่ีนิยมนาํมาใช้ในการวิจยัเชิงคุณภาพและการวิจยัในเชิง

มานุษยวิทยาซ่ึงตอ้งการขอ้มูลท่ีละเอียดลึกซ้ึงในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ผูว้ิจยัหรือผูว้ิเคราะห์

ขอ้มูลมกัเป็นผูส้ัมภาษณ์เอง จึงรู้วา่ตอ้งการขอ้มูลแบบใด เพื่อวตัถุประสงคใ์ด ฉะนั้นผูส้ัมภาษณ์จึง

สามารถตั้งคาํถามในขณะสัมภาษณ์ได ้โดยอาจเตรียมแนวคาํถามกวา้งๆ มาก่อนล่วงหน้า (สุภางค ์

จนัทวานิช 2546, น.76 - 77)   

 2. การสัมภาษณ์เป็นวิธีการศึกษาคน้ควา้ท่ีใชก้นัโดยทัว่ไปในการวิจยัทางสังคมศาสตร์ 

การสัมภาษณ์เป็นรูปแบบของปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ห้สัมภาษณ์กบัผูส้ัมภาษณ์ ภายใตก้ฎเกณฑ์ท่ีมี

วตัถุประสงคเ์พื่อการรวบรวมขอ้มูล ลกัษณะสาํคญัของการสัมภาษณ์ คือ มีความยืดหยุน่ ผูส้ัมภาษณ์มี

โอกาสอธิบายขยายความหรือซกัถามเพิ่มเติมติดต่อกนัเพื่อให้อีกฝ่ายหน่ึงเขา้ใจจุดประสงคข์องการ

สัมภาษณ์ไดช้ัดเจน ผูส้ัมภาษณ์สามารถสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของผูใ้ห้สัมภาษณ์ รวมถึงความรู้สึก 

ท่ีซ่อนเร้นในใจไดจ้ากการสังเกตสีหน้าและท่าทางทั้งในขณะท่ีตอบคาํ ถามหรือน่ิงเงียบ (สุภางค ์

จนัทวานิช 2546: 74) 

3. การวิจยัทางสังคมศาสตร์เป็นเร่ืองของการเสาะแสวงหาความจริงทางดา้นพฤติกรรม

ของมนุษยท่ี์เก่ียวกบัความรู้สึกนึกคิด ฉะนั้น การรวบรวมขอ้มูลโดยการเขา้ไปสนทนาดว้ยการสัมภาษณ์

จึงเป็นวธีิการท่ีดีท่ีสุด (สุภางค ์จนัทวานิช 2546, น.102) 

3.1 การเตรียมแนวคาํถามสัมภาษณ์และการทดลองสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัไดน้าํเสนอ

ร่างแนวคาํถามสัมภาษณ์ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์  

3.2 การดาํเนินการสัมภาษณ์ ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการสัมภาษณ์กับพนักงานท่ีดาํรง

ตาํแหน่งนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ โดยใช้แนวคาํถามท่ีเตรียมไวล่้วงหน้า เร่ิมตน้การ

สัมภาษณ์กบักลุ่มพนกังานระดบับริหาร จาํนวน 7 คนก่อนและตามดว้ยกลุ่มพนกังานระดบัปฏิบติัการ 

จาํนวน 18 คน (รวมผูว้จิยั) แบ่งตามผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 

5. การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 ในการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีรวบรวมมาผูว้ิจยัวิเคราะห์ด้วยการวิเคราะห์เน้ือหา ตามรายละเอียด

และขั้นตอน ดงัน้ี  

 1.  รวบรวมเอกสารวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดร้วบรวมเอกสารจากแหล่งขอ้มูล

ต่างๆ ท่ีใชใ้นการศึกษาและเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์กลุ่มประชากร จากการอ่านตาํรา บทความ 

นิตยสารเกมออนไลน์ แหล่งขอ้มูลทางเวบ็ไซตแ์ละแหล่งขอ้มูลจาก Social media   
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 2.  การใชข้อ้มูลจากแบบสาํรวจขอ้มูลเบ้ืองตน้ของกลุ่มท่ีศึกษา ขอ้มูลจากแบบสํารวจ

ขอ้มูลเบ้ืองตน้เป็นปัจจยัสําคญัต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ โดย

ผูว้จิยันาํมารวบรวมไวก้บัเน้ือหาคาํสัมภาษณ์และแยกเป็นขอ้มูลแต่ละคน  

 3.  การใชข้อ้มูลจากการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม การใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 4.  การสัมภาษณ์เชิงลึก 

                

6. การนําเสนอข้อมูล 

 

การศึกษาวิจยัเร่ือง  “การใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์: 

กรณีศึกษา บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั” เป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) โดยจะนาํเสนอขอ้มูลในเชิงพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Design) จากการวิเคราะห์

เน้ือหา (Content analysis) และการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) สรุปการใช้สารสนเทศ

ของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 

 

 

 

 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์: กรณีศึกษา 

บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั ผูว้ิจยัสรุปผลการวจิยัและวเิคราะห์ผลตามวตัถุประสงค์

ของการวจิยั ดงัน้ี  

1. เพื่อศึกษาการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ บริษทั โกลเดน้

ซอฟท ์2006  (ประเทศไทย) จาํกดั 

2.     เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม 

ออนไลน์บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั  

3.     เพื่อศึกษาปัญหาของการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

บริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั 

การนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลอยูใ่นรูปตารางประกอบคาํบรรยาย โดยแบ่งเน้ือหา

ออกเป็น 4 ตอน ดงัน้ี  

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสมัภาษณ์ ประกอบดว้ย ขอ้มูลดา้นประชากรของ

นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ เช่น อายุ เพศ วุฒิการศึกษา ประสบการณ์การทาํงานและ

ผลิตภณัฑท่ี์ดูแลรับผดิชอบ 

ตอนท่ี 2   สภาพการใช้สารสนเทศ ประกอบดว้ย วตัถุประสงค์ของการใช้สารสนเทศ  

รูปแบบสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศ 

ตอนท่ี 3 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ ประกอบดว้ย ดา้นภาระหนา้ท่ีของนกั

ออกแบบผลิตภณัฑ์ ดา้นองคก์รท่ีนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังาน ดา้นการเรียนรู้เพิ่มเติม และดา้น

ทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ    

ตอนท่ี 4  ปัญหาและอุปสรรคในการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 
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ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์  

 

การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนน้ีเป็นการวิเคราะห์เก่ียวกับข้อมูลทั่วไปของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ซ่ึงไดแ้ก่ อายุ เพศ วุฒิการศึกษา ประสบการณ์การทาํงานและผลิตภณัฑ์ท่ี

ดูแลรับผดิชอบ จาํแนกตามระดบัของตาํแหน่งงานในแผนก 

 

ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลดา้นประชากรของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 

ขอ้มูลดา้นประชากร 
พนกังานระดบับริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบัปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

1. เพศ   

ชาย 6 16 

หญิง 1 2 

รวม 7 18 

2. อาย ุ   

ตํ่ากวา่ 25 ปี 0 2 

25 – 30 ปี 1 13 

31 – 35 ปี 4 3 

36 ปีข้ึนไป 1 0 

รวม 7 18 

3. ระดบัการศึกษา   

ปริญญาตรี 4 18 

ปริญญาโท 3 0 

รวม 7 18 

4. ประสบการณ์การทาํงาน   

ตํ่ากวา่ 1 ปี 0 0 

1 – 3 ปี 0 16 

4 – 6 ปี 6 2 

7 ปีข้ึนไป 1 0 

รวม 7 18 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 

 

ขอ้มูลดา้นประชากร 
พนกังานระดบับริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบัปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

5. ผลิตภณัฑท่ี์ดูแลรับผดิชอบ   

Black Fire 1 3 

SD_Gundam 1 4 

Zone 4 2 4 

Devil’s Thire 3 7 

รวม 7 18 

 

จากตารางท่ี 4.1 แสดงให้เห็นถึงขอ้มูลดา้นประชากรของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ ไดแ้ก่  เพศ  อายุ ระดบัการศึกษา ประสบการณ์การทาํงาน ผลิตภณัฑ์ท่ีดูแลรับผิดชอบ 

จาํนวน 25 คน โดยมีผลการวเิคราะห์ขอ้มูลสรุปดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

อายุ นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 25 – 30 ปีข้ึนไป 

จาํนวน 15 คน แบ่งเป็นพนกังานระดบับริหาร จาํนวน 2 คน และพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 

13 คน 

เพศ นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ส่วนใหญ่จะเป็นเพศชาย จาํนวน 22 คน  

แบ่งเป็นพนกังานระดบับริหาร จาํนวน 6 คน และพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 16 คน 

ระดบัการศึกษา นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาอยูใ่น

ระดบัปริญญาตรี จาํนวน 22 คน แบ่งเป็นพนกังานระดบับริหาร จาํนวน 4 คน และพนกังานระดบั

ปฏิบติัการ จาํนวน 18 คน 

ผลิตภัณฑ์ ท่ี ดูแลรับผิดชอบ นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะ

รับผิดชอบในส่วนของผลิตภณัฑ์ Devil’s Third จาํนวน 10 คน แบ่งเป็นพนักงานระดับบริหาร

จาํนวน 3 คน และพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 7 คน 

ประสบการณ์การทาํงาน นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ในระดับปฏิบัติการ  

ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การทาํงาน 1 – 3 ปี จาํนวน 16 คน และในส่วนของพนกังานระดบับริหาร 

ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การทาํงาน  4 – 6 ปี จาํนวน 6 คน 
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ตอนที ่2  สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์   

 

สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ ประกอบด้วย 

วตัถุประสงค์การใช้สารสนเทศ การใช้ทรัพยากรสารสนเทศ และแหล่งสารสนเทศ จากการสัมภาษณ์ 

เชิงลึกนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 25 คน มีความเห็นสอดคลอ้งกนัวา่ นกัออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ มีการใชส้ารสนเทศตามภาระหนา้ท่ีของงาน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

ตารางท่ี 4.2 สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ด้านวตัถุประสงค์

 การใชส้ารสนเทศ 

 

สภาพการใชส้ารสนเทศ 

พนกังานระดบั

บริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบั

ปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

รวม 

ด้านวตัถุประสงค์การใช้สารสนเทศ    

เพื่อการวเิคราะห์และวางแผนงาน 7 18 25 

เพื่อการออกแบบผลิตภณัฑ์ 6 14 20 

เพื่อการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย 6 10 16 

เพื่อการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 4 8 12 

เพื่อเพิ่มพนูความรู้ในตวัผลิตภณัฑ ์ 3 7 10 

 

จากตารางท่ี 4.2 แสดงสภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์

ดา้นวตัถุประสงค์การใชส้ารสนเทศ เพื่อ 5 ภารกิจหลกั ประกอบดว้ย เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน 

เพื่อการออกแบบตวัผลิตภัณฑ์ เพื่อการจัดโปรโมชั่นส่งเสริมการขาย เพื่อการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือในการปฏิบติังาน และเพื่อเพิ่มพูนความรู้ในตวัผลิตภณัฑ์ จากการศึกษา  

พบว่า สภาพการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ทั้ง 25 คน มีวตัถุประสงค์

ในการใช้สารสนเทศ เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน มากท่ีสุด รองลงมาเป็นการใชส้ารสนเทศ

เพื่อการออกแบบผลิตภณัฑ์ เพื่อการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย เพื่อการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ

เป็นเคร่ืองมือในการปฏิบติังาน และเพื่อเพิ่มพูนความรู้ในตวัผลิตภณัฑ ์เรียงตามลาํดบั ดงัรายละเอียด

ต่อไปน้ี 
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1. เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน เป็นภาระงานหลกัท่ีสําคญัท่ีสุดของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ งานท่ีทาํโดยส่วนใหญ่จะเก่ียวขอ้งกบัการใชส้ารสนเทศ เพื่อการวิเคราะห์

ตวัผลิตภณัฑ์และวางแผนงานทั้งหมดก่อนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ ซ่ึงนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ จาํนวน 25 คน มีการใช้สารสนเทศเพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน มากท่ีสุด 

ครอบคลุม 2 ภาระงานยอ่ยไดแ้ก่    

 1.1 การวิเคราะห์ตัวผลิตภัณฑ์ เป็นภาระงานของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ใชส้ารสนเทศเพื่อการวิเคราะห์ตวัผลิตภณัฑ์ตามท่ีไดรั้บมอบหมายจากหัวหน้างาน วิเคราะห์กลุ่ม 

เป้าหมาย วิเคราะห์ผูใ้ช้ วิเคราะห์ทิศทางการตลาด วิเคราะห์ระบบของตวัเกม รวมไปถึงวิเคราะห์

ความน่าจะเป็นในการทาํรายได ้ในการวิเคราะห์ตวัผลิตภณัฑ์นั้น ทางทีมไดมี้การใชส้ารสนเทศเขา้

มาเก่ียวขอ้งหลากหลายรูปแบบ เพื่อเช่ือมโยงขอ้มูลจากตน้แหล่ง และนาํมาวิเคราะห์ตวัผลิตภณัฑ์

ให้เป็นท่ีตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด ส่ือท่ีใชโ้ดยส่วนมากจะเป็น ส่ือทางอินเทอร์เน็ต ฐาน 

ขอ้มูลออนไลน์ Google เวบ็ไซตเ์กมทัว่ไป ส่ือนิตยสารเกมออนไลน์ และส่ือ Social Media  

  “ก่อนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ ตอ้งมีการวิเคราะห์ตวัผลิตภณัฑ์ วิเคราะห์

หากลุ่มเป้าหมายท่ีเหมาะสม วิเคราะห์แผนการตลาด วิเคราะห์การเล่น วิเคราะห์การขาย และ

วิเคราะห์ระบบต่างๆ ท่ีอยูภ่ายในตวัเกมให้ครบถว้น เพื่อปรับตวัผลิตภณัฑ์ให้เหมาะสมต่อการเปิด

ใหบ้ริการในไทย” 

 1.2 การวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์  เป็นภาระงานของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ใช้สารสนเทศเพื่อการวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ ดาํเนินการ

วางแผน กาํหนดทิศทางของรายได้ กาํหนดวนัและเวลาในการเปิดให้บริการ วางแผนการอพัเดท 

Patch ของตวัเกม วางแผนการออกแบบไอเทม วางแผนกิจกรรมในเกม วางแผนการพบส่ือ โฆษณา 

รวมไปถึงการประชาสัมพนัธ์ในรูปแบบต่างๆ ไม่วา่จะทาง เวบ็ไซต ์Social Media และในช่องทาง

อ่ืนๆ ท่ีตรงกบักลุ่มเป้าหมาย ในการวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ มีการใช้สารสนเทศทาง

เทคโนโลยี เช่น Ms-office, Dropbox, PhotoShop, Web brower, Bandicam และโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ี

จาํเป็นต่อการเล่นเกมออนไลน์ รวมไปถึงส่ือออนไลน์ และส่ือส่ิงพิมพ ์เป็นตน้ 

  “มีการวางแผนก่อนการเปิดให้บริการเกมออนไลน์ มีทั้งเป็นแบบรายเดือน

และไตรมาส วางแผนโครงสร้างของตวัเกม วางแผนการอพัเดท Patch วางแผนการประชาสัมพนัธ์ 

วางแผนงานเปิดตวัเกม วางแผนการจดักิจกรรม”  
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  “ก่อนเปิดเกม วางแผนเยอะเลย ทําการบ้านมาหนัก ในเร่ืองการวางแผน

อพัเดท Patch ของตัวเกม ซ่ึงหลังจากเปิดเกมไปแล้ว เราจะต้องวางแผนไวล่้วงหน้าส่งให้ทีม

ต่างประเทศ วา่หลงัจากน้ีเราจะมีอะไรอพัเดทเขา้ตวัเกมบา้ง ซ่ึงนัน่แหละ เราเลยตอ้งคิดกนัหนกัวา่

จะอพัเดทอะไรดี เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายของเรา ใหเ้ล่นสนุกมากท่ีสุด” 

2. เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ มีการใช้สารสนเทศ

เพื่อการออกแบบ ประกอบไปดว้ย แนวทางการออกแบบไอเทมท่ีจะใช้ในเกมตามเทศกาลสําคญั

ต่างๆ และรวมไปถึงการออกแบบตวั Ads โฆษณา ท่ีจะใช้ในการประชาสัมพนัธ์ ซ่ึงนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 20 คน มีการใชส้ารสนเทศเพื่อการออกแบบครอบคลุม 2 ภาระงาน

ยอ่ย ไดแ้ก่  

 2.1 การออกแบบไอเทม เป็นภาระงานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  

ใชส้ารสนเทศเพื่อการออกแบบไอเทม ซ่ึงไอเทมถือเป็นส่วนสําคญัท่ีสุดของตวัเกมออนไลน์ เพราะ 

ไอเทมทุกช้ินมีมูลค่าแปลงเป็นเงินจริงได ้การมีไอเทมท่ีน่าดึงดูด จะส่งผลให้ผูเ้ล่นมีความสนใจท่ี

จะซ้ือตวัสินค้านั้ นๆ การออกแบบไอเทมจึงถือเป็นส่วนสําคญัของเกมออนไลน์ นักออกแบบ

ผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ มีการใช้ส่ือในรูปแบบต่างๆ เพื่อเข้ามาช่วยในการออกแบบ เช่น ส่ือ

นิตยสารเกม ส่ืออินเทอร์เน็ต ส่ือวดีีโอออนไลน์ และส่ือ Social Media รวมไปถึงโปรแกรมต่างๆ ท่ี

ช่วยในการออกแบบ เช่น Photoshop, 3DSMAX Maya และ Z Brush ทางทีมจะตอ้งออกแบบ คิด 

และครีเอจ ไอเทม ตามธีมเทศกาลสําคญัๆต่างๆ ในเบ้ืองตน้ พร้อม Concept ของไอเทม ก่อนท่ีจะ

ส่งใหที้มผูพ้ฒันาต่างประเทศเป็นคนทาํไอเทม Patch เขา้เกม 

   “การออกแบบไอเทมให้ดี ต้องมีความเข้าใจในกลุ่มของผูเ้ล่นก่อนว่า เค้า

ตอ้งการอะไรหรืออยากได้อะไร ซ่ึงเราก็ตอ้งลองเขา้ไปเล่นเกมแลว้วิเคราะห์ดู ถึงจะออกแบบได้

ตรงตามเป้าหมายของกลุ่มลูกคา้ และตอ้งศึกษาจากเวบ็ไซต์ของต่างประเทศ พร้อมกบัเปิดคลิป

วดีีโอเกมออนไลน์ของค่ายอ่ืนๆ เพื่อหาไอเดียในการออกแบบไอเทม”     

  “สีสัน ถือเป็นส่ิงสําคญัของการออกแบบไอเทม ยุคน้ีไอเทมจะดึงดูดลูกคา้ได ้

ตอ้งมีสีสันท่ีสดใส เช่น สีชมพ ูสีดาํ สีแดง และสีขาว ไอเทมท่ีออกแบบ ก็ตอ้งออกแนวญ่ีปุ่น สไตล์

น่ารัก คิขุ ลวดลายก็สําคญันะ ถา้จะเจาะกลุ่มผูห้ญิง ลวดลายน่ารักตอ้งมาก่อน หรือถา้จะเจาะกลุ่ม

ผูช้าย ก็ตอ้งเท่และดุดนั เช่นหวักะโหลกหรือลายไฟสีแดง กลุ่มลูกคา้ผูช้ายชอบ เพราะมนัเท่ดี!” 
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 2.2 การออกแบบ Concept ของผลิตภัณฑ์ เป็นภาระงานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ มีการใช้สารสนเทศเพื่อการออกแบบ Concept ของตวัผลิตภณัฑ์  Concept และช่ือ

ของตวัผลิตภณัฑ ์ก็นบัเป็นเร่ืองท่ีสําคญั ในการท่ีจะใหต้วัเกมมีช่ือท่ีติดปากและฮิตในกลุ่มเป้าหมาย  

ทางทีมก็ตอ้งมีการศึกษาการใชภ้าษาท่ีมนัฮิตท่ีหมู่วยัรุ่นในปัจจุบนั การใชส่ื้อ Social Media จะตอบ

โจทยท่ี์สุด ในการท่ีจะเขา้ไปศึกษากลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่น เม่ือเรารวบรวมขอ้มูลมาไดแ้ลว้ เราก็

จะนาํมาประยุกตใ์ห้เขา้กบัตวัผลิตภณัฑ์ของเรา ออกแบบรูปแบบของตวัผลิตภณัฑ์ โลโก ้Concept 

และรวมไปถึงช่ือของตวัผลิตภณัฑ ์

  “การออกแบบ Concept ตวัผลิตภณัฑ์ เราตอ้งออกแบบให้เป็นเอกลกัษณ์ไม่

เหมือนใคร ถึงจะดึงดูดผูเ้ล่นได้ ช่วงท่ีจะออกแบบ Concept ของตวัผลิตภณัฑ์ มีการเข้าใช้งาน 

Social Media ศึกษาตามเวบ็บอร์ดทัว่ไปและเขา้ไปตามเวบ็ไซตท่ี์กลุ่มวยัรุ่นชอบเขา้ไปกนั เขา้กลุ่ม

ใน Line และกลุ่ม FanPage ใน Facebook เพื่อไปเก็บข้อมูลและดูภาษาท่ีกลุ่มวยัรุ่นนิยมใช้กัน 

หลงัจากนั้นก็นาํมาประยกุตใ์หเ้ขา้กบัตวัเกมของเรา” 

  “การออกแบบช่ือของเกมและ Concept นับเป็นเร่ืองยาก การใช้ช่ือเกมท่ีมี

ศพัทแ์นวๆเป็นเอกลกัษณ์ซกัหน่อย กลุ่มวยัรุ่นก็จะใหค้วามสนใจในช่ือน้ีมากข้ึน” 

3. เพือ่การจัดโปรโมช่ันส่งเสริมการขาย นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 

16 คน มีการใช้สารสนเทศเพื่อการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเขา้

มาช่วยในการคาํนวณวิเคราะห์ตวัเลขและช่วยในการจดัโปรโมชัน่ของการขายไอเทมในแต่ละเดือน 

นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้งเขา้ใช้ฐานขอ้มูลแบ่งแยกประเภทของแต่ละเกม และนาํ

ขอ้มูลการใชไ้อเทมท่ีไดม้าคาํนวณ สรุปผลโดยผา่นโปรแกรม Ms Excel เม่ือทราบถึงขอ้มูลการใช้

ของผูเ้ล่นแลว้ นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ถึงจะสามารถจดัโปรโมชัน่และกิจกรรมส่งเสริม

การขายอ่ืนๆ ได ้ 

 “ผูเ้ล่นจะทาํการซ้ือสินคา้ ข้ึนอยู่กบัการจดัโปรโมชั่นของเรา ว่าจะดึงดูดการซ้ือ

มากน้อยแค่ไหน ก่อนท่ีจะจดัโปรโมชั่นขายไอเทม เราจะตอ้งเขา้ถึงฐานขอ้มูลการใช้สินคา้ของ

ลูกคา้ทุกวนั เพื่อวเิคราะห์ดูวา่ ลูกคา้แต่ละคนชอบใชอ้ะไร มากนอ้ยแค่ไหน และในช่วงเวลาใด เม่ือ

ไดข้อ้มูลมาแลว้ ถึงจะนาํมาจดัโปรโมชัน่ได”้                       

4. เพื่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือในการปฏิบัติงาน นักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 12 คน มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ [เคร่ืองมือ] ท่ีนอกเหนือจาก

การใช้ส่ือส่ิงพิมพ์ และส่ือมัลติมีเดีย โดยมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือในการ

ปฏิบติังาน แบ่งแยกออกเป็นฐานขอ้มูลภายในองคก์รและเทคโนโลยสีารสนเทศ [ซอฟทแ์วร์] 
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 4.1 ฐานข้อมูลภายในองค์กร นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ท่ีไดรั้บหน้าท่ี

ใหดู้แลผลิตภณัฑเ์กม ตอ้งมีความรู้ ความเขา้ใจ เก่ียวกบัฐานขอ้มูลต่างๆของตวัเกม ฐานขอ้มูลจะถูก

แบ่งแยกตามประเภทของเกมและประเภทของขอ้มูล เช่น เกม Zone 4 ถา้ตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลของ

ไอเทมในเกม และ Log ต่างๆ ของตัวละครภายในเกม ต้องเข้าใช้ฐานข้อมูล Zone 4 Thai Real 

Server หรือถ้าตอ้งการตรวจสอบ Log การเติมเงินของผูเ้ล่น ก็ตอ้งเขา้ใช้ฐานขอ้มูล True Money 

Game Settlement Report เป็นตน้  

  “การใช้ฐานขอ้มูลภายในองค์กร เราตอ้งมีความเขา้ใจไม่ใช่แค่เขา้ใช้ได ้Log 

บางคร้ังชอบมีปัญหาข้ึนขอ้มูลผิดบา้ง หรือเวลาคลาดเคล่ือนบา้ง อย่างเช่น เวลาท่ีใช้ไอเทมในเกม 

มกัจะข้ึนผิดกบัเวลาปกติของโลก เราก็ตอ้งรู้และเขา้ใจมนั ถึงจะสรุปผลออกมาเป็นภาษาท่ีถูกตอ้ง

ได”้  

  “ทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์เอง ก็มีส่วนสําคญั อย่างน้อยคุณตอ้งมีพื้นฐานใน

การใชค้อมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ในระดบัดีมาก ถึงจะเขา้ใชฐ้านขอ้มูลต่างๆ ไดดี้” 

  “การเขา้ใช้ฐานขอ้มูลตอ้งอาศยัทกัษะหลายๆอย่าง เช่น SQL Product Group 

ตอ้งรู้ภาษาในการ Query ขอ้มูล ถา้ไม่รู้ก็ตอ้งหาขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต และจดจาํเอา เราตอ้งรู้ขอ้มูล

ทุกอยา่งท่ีเก่ียวกบัผลิตภณัฑท่ี์เราดูแล เม่ือลูกคา้หรือแผนกอ่ืนๆถาม เราจะตอ้งคน้หาขอ้มูลใหไ้ด”้ 

 4.2 เทคโนโลยีสารสนเทศ [ซอฟท์แวร์] นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้งมี

ทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์และโปรแกรมต่างๆ ท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังาน เช่น Ms Office, Skype, 

Teamspeak, Bandicam, Photoshop โปรแกรมพื้นฐานในการเข้าเกมออนไลน์ เป็นต้น ถ้าบาง

โปรแกรมใชง้านไม่เป็น แต่มีความจาํเป็นตอ้งใชใ้นการปฏิบติังาน ทางทีมก็ตอ้งมีการศึกษาการใช้

โปรแกรม โดยผา่นช่องทางของส่ือต่างๆ เช่น Website และ Youtube   

  “โปรแกรมทุกอย่าง ล้วนมีความสําคญัต่อการปฏิบติังานของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ ไม่จาํเป็นต้องรู้ลึก แต่ต้องรู้พื้นฐานในทุกๆโปรแกรม โดยเฉพาะ MS Excel ถือเป็น

โปรแกรมท่ีจาํเป็นและสาํคญัมากท่ีสุด เพราะใชบ้่อยสุด” 

  “นอกจากโปรแกรม Excel ก็จะมี PowerPoint ไวใ้ช้ในการรายงาน Outlook 

ไวเ้ช็คอีเมล์ Word ไวเ้ขียนรีวิวเกม นอกนั้นก็ตอ้งใช้อีกหลายโปรแกรม เช่น ตดัต่อวีดีโอ ใช้ Corel 

Video Studio ตัดต่อภาพ ใช้ Photoshop, Snait หรือ 3DS Max อัดวีดีโอใช้ Bandicam หรือ Frap 

ข้ึนอยูก่บังานท่ีไดรั้บมอบหมาย ถา้บางโปรแกรมใชไ้ม่เป็น ก็ตอ้งศึกษาเอาจากอินเทอร์เน็ต และดู

คลิปวธีิการใช ้ฝึกฝนไปเร่ือยๆ จนชาํนาญ” 
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5. เพื่อเพิ่มพูนความรู้ในตัวผลิตภัณฑ์ นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 

10 คน มีการใชส้ารสนเทศเพื่อเพิ่มพูนความรู้ในตวัผลิตภณัฑ์ในเร่ืองต่างๆ ประกอบดว้ย การศึกษา

ขอ้มูลข่าวสารทัว่ไป ศึกษาขอ้มูลข่าวสารเกมออนไลน์ และศึกษาวิธีการใช้โปรแกรมเทคโนโลยี

สารสนเทศ เป็นตน้ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ มีการศึกษาเพิ่มพนูความรู้ในตวัผลิตภณัฑ ์

แบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะดงัน้ี 

 5.1 ศึกษาข้อมูลข่าวสารทั่วไป ถือเป็นส่ิงจาํเป็นต่อการเพิ่มพูนความรู้ในตวัผลิตภณัฑ ์

ของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ โดยการติดตามข่าวสารในโลกปัจจุบนั เทรนฮิตใน Social 

Media เพื่อนาํไปประยุกต์ให้เขา้กบัตวัผลิตภณัฑ์ การเขา้ถึงเวบ็ไซต์ Sanook, Kapook, Mthai และ 

Facebook จะช่วยในการรวบรวมขอ้มูลไดเ้ป็นอยา่งดี 

   “มีการเขา้เว็บไซต์แหล่งข่าวต่างๆ เพื่ออพัเดทข่าวสารท่ีกาํลังฮิตและดงัใน

ช่วงเวลานั้น นําขอ้มูลท่ีได้ มาแชร์เขา้กบั Fanpage เกมของบริษทั เรียกยอด Like และกระตุน้ให้

ลูกคา้ ไดเ้ขา้มากดอ่านข่าวสารในแฟนเพจของบริษทั”  

  “โดยส่วนมากจะเข้าใช้ Facebook พร้อมๆ กับเว็บไซต์บันเทิงทั่วไป เช่น 

Mthai เราจะเขา้เวบ็น้ีบ่อยหน่อยเน่ืองจากเป็น Partner ของบริษทั เวลามีกิจกรรมหรือ Patch อพัเดท 

ทางเวบ็ Mthai จะตอ้งนาํข่าวไปลงท่ีเวบ็ไซตเ์คา้” 

 5.2 ศึกษาข้อมูลข่าวสารเกมออนไลน์ นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการ

เข้าใช้อินเทอร์เน็ตเพื่ออัพเดทข่าวสารวงการเกมออนไลน์ทั้ งของประเทศไทยและเว็บไซต์

ต่างประเทศ นอกจากน้ียงัตอ้งอพัเดทข่าวสารวงการเกมของมือถือดว้ย เพราะเทรนเกมมือถือช่วงยุค

ปัจจุบนัน้ี ถือว่ามาแรงมาก โดยเราจะเห็นเกมมือถือของค่าย Line ออกโฆษณาทีวีอยู่บ่อยๆ เม่ือ 

เทรนของเกมเร่ิมเปล่ียน ทางทีมจึงตอ้งหมัน่คอยอพัเดทข่าวสารอยู่เสมอ นอกเหนือจากภาระของ

งานท่ีตอ้งทาํเป็นประจาํทุกวนั 

  “นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้งอพัเดทข่าวสารของเกมอยูเ่สมอ โดย

จะตอ้งทาํไฟล์งานบนัทึกดว้ยทุกคร้ัง ว่าวนัน้ีบริษทัไหน อพัเดทหรือเปิดเกมอะไรใหม่บา้ง พร้อม

ลิงคเ์วบ็ไซตเ์กม” 

  “ในบางคร้ังตอ้งเขา้เวบ็ไซตข์องต่างประเทศ เพื่อดูการจดัอนัดบัเกม Top Hit 

ในแต่ละประเทศ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการคดัเลือกเกมท่ีจะนาํเขา้มาเปิดให้บริการภายใตช่ื้อของ

บริษทั” 

  “ตอ้งเขา้ไปอพัเดทข่าวสารท่ีกลุ่มแฟนเพจของเกม คนในกลุ่ม จะมาอพัเดท

ข่าวสารใหเ้รา เม่ือมีข่าวเกมเปิดใหม่ และเราก็จะสามารถพดูคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัได”้ 
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 5.3 ศึกษาการใช้โปรแกรมเทคโนโลยีสารสนเทศ นักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ตอ้งใชโ้ปรแกรม IT ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการปฏิบติังานหลายโปรแกรม เช่น การตดัต่อรูปภาพ  

ตดัต่อวีดีโอ สร้างและออกแบบไอเทม รวมถึงโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีมีความจาํเป็นต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ การศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบัโปรแกรมต่างๆท่ีจาํเป็น ก็ถือเป็นเร่ืองสําคญัของการปฏิบติังาน  

รวมไปถึงตอ้งอพัเดทข่าวสารวงการของ IT ดว้ย 

  “บางโปรแกรมไม่เคยใช้งาน เราก็ตอ้งศึกษาเองและลงมือทาํเอง อาศยัเปิด

คลิปสอนจาก Youtube เอา แลว้ลงมือทาํตาม” 

  “วินโดว์มีการอัพเดทเวอร์ชั่นใหม่  รูปแบบฟ่ังก์ชั่นการใช้หลายๆอย่าง

เปล่ียนไป เราก็ตอ้งมีการปรับตวัและศึกษาวธีิการใชง้านจากทางอินเทอร์เน็ต” 

   “IT เป็นส่ิงจาํเป็นสําหรับการปฏิบติังาน ตอ้งคอยอพัเดทข่าวสารของวงการ 

IT อยูต่ลอด ถา้โปรแกรมท่ีเราใช้อยู่มีเวอร์ชัน่ใหม่มา เราก็ตอ้งคอยอพัเดท การใช้โปรแกรมท่ีเป็น

เวอร์ชั่นปัจจุบัน จะส่งผลให้งานออกมาดีข้ึน เพราะโปรแกรมยิ่งอพัเดทเป็นเวอร์ชั่นใหม่ ยิ่งมี

ลูกเล่นและฟ่ังกช์ัน่ในการใชท่ี้เพิ่มมากข้ึนและมีคุณภาพมากข้ึน”    

 

ตารางท่ี 4.3 สภาพการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ดา้นทรัพยากรสารสนเทศ  

 

สภาพการใชส้ารสนเทศ 

พนกังานระดบั

บริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบั

ปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

รวม 

ด้านทรัพยากรสารสนเทศ    

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากเวบ็ไซตเ์กม 7 18 25 

ส่ือ Social Media 5 18 23 

ส่ือส่ิงพิมพ ์ 6 13 19 

 

จากตารางท่ี 4.3 แสดงสภาพการใช้ทรัพยากรสารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ ดา้นทรัพยากรสารสนเทศ พบวา่ ส่วนใหญ่ใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์จากเวบ็ไซตเ์กม มาก

ท่ีสุด จาํนวน 25 คน รองลงมาเป็นส่ือ Social Media จาํนวน 23 คน และส่ือส่ิงพิมพ ์จาํนวน 19 คน  

ตามลาํดบั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี   
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1.    การใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ ใช้ส่วนใหญ่ ได้แก่ เว็บไซต์ข่าวสารเกมออนไลน์ ฐานข้อมูลภายในองค์กร และ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ (ซอฟทแ์วร์) จาํนวน 25 คน มีรายละเอียดของการใชท้รัพยากรสารสนเทศ 

แบ่งออกเป็นดงัน้ี 

 1.1 Internet (Website) นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใช้สารสนเทศใน

การเขา้เวบ็ไซต์ต่างๆ เพื่ออพัเดทขอ้มูล ข่าวสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ทั้งในและต่างประเทศ 

เช่ น  เว็บ ไซ ต์  Online-Station.net, Playpark.com, game.mthai.com, game-ded.com, compgamer.com, 

thisisgamethailand.com, animategroup.com, gamemonday.com, manager.co.th มี การเข้าใช้ เว็บไซต์

เกมออนไลน์ของต่างประเทศ เช่น  4gamer.net [Korea], gamemeca.com [Korea] และนอกเหนือจากน้ี

ยงัมีการเขา้ใชเ้วบ็ไซตต่์างๆ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัความช่ืนชอบในกลุ่มวยัรุ่นดว้ย เช่น akibatan.com, 

Kapook.com, Sanook.com เป็นตน้     

   “ในทุกๆ วนัต้องเข้าเว็บไซต์เกม เพื่ออพัเดทข่าวสารโดยเข้าใช้เว็บ Online-

Station.net บ่อยท่ีสุด เพราะเป็นเวบ็หลกัท่ีมีผูเ้ขา้ใชบ้ริการเยอะ มีข่าวสารเกมอพัเดทอยูต่ลอดเวลา

และรวดเร็ว” 

   “มีการเขา้ใช้เวบ็ไซต์เกมของต่างประเทศบา้ง เช่น 4gamer.net โดยจะมีล่าม

เกาหลีคอยแปลขอ้มูลใหอี้กที” 

 1.2 ฐานข้อมูลภายในองค์กร นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการเขา้ใชฐ้าน 

ขอ้มูลภายในองค์กร เพื่อปฏิบติัภาระหน้าท่ีประจาํวนั ฐานขอ้มูลท่ีใช้โดยส่วนใหญ่ ประกอบไปดว้ย 

ฐานข้อมูล Administrator Goldensoft game ฐานข้อมูล Coupon Code ฐานข้อมูล SQL Product Group 

ฐานขอ้มูล True Money Game Settlement Report และฐานขอ้มูล Zone 4 Thai Real Server เป็นตน้ 

   “ฐานขอ้มูลจะถูกแบ่งออกตามผลิตภณัฑ์ Product Game ท่ีไดดู้แล การเขา้ใช้

ฐานขอ้มูลก็จะแตกต่างกนัออกไป ถา้ดูเกม Zone 4 ก็จะเขา้ใช ้ฐานขอ้มูล Zone 4 Thai Real Server 

มากท่ีสุด  

   “ตรวจสอบข้อมูลการเติมเงินของลูกค้า ใช้ฐานข้อมูลออนไลน์ของ True 

Money Game Settlement Report เวบ็เคา้ใชง้านง่ายดี” 

   “เวลาออกงานอีเวน้ทน์อกสถานท่ี เราจะตอ้งนาํโคด้คูปองไอเทมไปแจกเด็กๆ 

ซ่ึงเราสามารถสร้างขอ้มูลเช่ือมต่อกบัไอเทมในเกมได้เลย โดยผ่านฐานขอ้มูล Coupon Code ของ

บริษทั” 
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 1.3 เทคโนโลยสีารสนเทศ (ซอฟทแ์วร์)  นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (ซอฟท์แวร์) เพื่อสนับสนุนในการปฏิบติังานในภาระหน้าท่ีประจาํวนั  

โปรแกรมซอฟทแ์วร์ท่ีใชโ้ดยส่วนใหญ่ ประกอบไปดว้ย โปรแกรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบและ

ตดัต่อรูปภาพ เช่น PhotoShop CS6,  Autodesk 3DS Max 2011 – 2014 โปรแกรมบนัทึกภาพและ

ตดัต่อวีดีโอ เช่น Bandicam, Fraps Movie, Snagit, Corel Studio Prox8, Adobe Premiere Pro โปรแกรม

ติดต่อส่ือสาร เช่น Skype, Teamspeak, QQ Internatinal โปรแกรมการทาํงาน เช่น Ms office 2013 

(Excel, Powerpoint, Outlook, Word) โปรแกรมฝากไฟล์งาน เช่น Dropbox, FileZilla โปรแกรม

ตรวจสอบไวรัส Antivirus (Kaspersky, Avira, AVG, Nod32) และโปรแกรมพื้นฐานในการเขา้เกม

ออนไลน์ เช่น Ms Net Framework 3.5, Flash Player, Direct X, Ms Visual c++ 2013 เป็นตน้ 

   “ทุกโปรแกรมมีความจาํเป็นต่อการทาํงาน แต่ท่ีใช้บ่อยท่ีสุด คงจะเป็น Ms 

office excel และ Outlook บางคร้ังเปิด Excel หลายหน้าจอ จนคอมพิวเตอร์ Error ก็มี รองลงมา ก็

ใช ้โปรแกรมพวกติดต่อส่ือสาร เช่น Skype และ Teamspeak” 

   “ใช้ Ms Excel มากท่ีสุด รองลงมาก็โปรแกรมออกแบบไอเทม 3DSMAX 

และ Photoshop เวอร์ชั่น CS6 และก็พวกโปรแกรมพื้นฐานในการเล่นเกมและการติดต่อส่ือสาร

ทัว่ไป เช่น Skype เป็นตน้” 

2. การใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทส่ือ Social Media นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ มีการเขา้ใช้ Facebook และ Casting Game Channel (Youtube) จาํนวน 23 คน แบ่งออกเป็น 

Facebook เช่ น  Facebook – Online Station, Facebook – Thai Gamers, Facebook – This is game 

Thailand, Facebook – Zone 4, Facebook –  SDGO Thailand, Facebook – Blackfire และ Casting 

Game Channel (Youtube) เช่น MR.HEART ROCKER, Lawbreaker, Bay Riffer, Xcrosz,  MaMonkey,  

FAPGAMER, tackle4826, KoonguyCh., TeamGarryMovieThai, Irpg Tv. เป็นตน้ 

  “มีการเข้าใช้ Facebook บ่อยมากกว่า Channel (Youtube) เพราะการเข้าดูช่อง 

Channel รีวิวเกม ใน Youtube จะค่อนข้างใช้เวลามาก ต้องเฉพาะเวลาท่ีว่างเท่านั้ น แต่ถ้าเป็น 

Facebook เราจะสามารถเขา้ไปอพัเดทข่าวสารไดเ้ลยทนัที กลุ่ม Facebook ท่ีเขา้ไปอพัเดทข่าวสาร

บ่อยท่ีสุด ก็คือ Online Station” 

  “เขา้ใช้ Facebook บ่อยสุด แยกตามผลิตภณัฑ์ท่ีดูแล เช่น ดูแลเกม Zone 4 เขา้ใช้

กลุ่ม Facebook – Zone 4 เพื่อดูความเรียบร้อยของแฟนเพจ หลงัจากนั้นก็ค่อยเขา้กลุ่มเพจทัว่ไป เพื่อ

อพัเดทข่าวสารเกม เช่น Online Station,  Thai Gamers,  This is game Thailand เรียงตามลาํดบั 
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  “เข้าเว็บ Casting Game Channel บ่อยคร้ัง โดยจะเข้าไปนั่งดูก่อนเลิกงาน เพื่อดู

การรีวิวเกมใหม่ๆ เขา้บ่อยท่ีสุด ก็จะเป็น Channel ของ MR.HEART ROCKER ท่ีเป็นนกัแคสเตอร์

เกมดงั” 

3. การใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทส่ือส่ิงพิมพ์  นักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์มีการใชส้ารสนเทศประเภทส่ือส่ิงพิมพ ์จาํนวน 19 คน ประกอบไปดว้ย นิตยสาร/วารสาร

เกมออนไลน์ เช่น Weekly Online, Future Gamer, Gamemag, คอมเกมเมอร์นิวส์, PC GAMER,  

Play Game&Anime เป็นตน้ 

 “นิตยสารเกมจะมาทุกสัปดาห์ ซ่ึงทางบริษทัไดซ้ื้อ Ads โฆษณาไว ้เพราะฉะนั้น

เราเลยมีโอกาสไดอ้พัเดทข่าวสารเกมจากนิตยสารเกมจากหลายๆสํานักพิมพ์ ถึงแมข้อ้มูลจะไม่

อพัเดทไดร้วดเร็วเท่า เวบ็ไซต ์และ Social Media แต่ทางนิตยสารเองก็สามารถรวบรวมขอ้มูลเกม

ต่างๆจากหลายๆค่ายมาไดล้ะเอียดพอดู บวกกบั สีสันของหนงัสือท่ีน่าดึงดูดใจ ส่วนมากท่ีอ่านก็จะ

เป็นนิตยสารของ Weekly Online และ คอมเกมเมอร์นิวส์” 

  “ชอบอ่านนิตยสารของ Weekly Online และ Play Game & Anime ชอบการใช้

ภาษาของการเขียนรีววิเกม เน้ือหาอ่านเขา้ใจง่ายและรวบรวมรายละเอียดมาไดค้รบถว้นดี” 

 “อ่านคอมเกมเมอร์นิวส์บ่อย ช่วงพกักลางวนัหลงัจากทานขา้วเสร็จ ก็นัง่อ่านของ

ค่ายน้ีเป็นประจาํ” 

 

ตารางท่ี 4.4 สภาพการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ดา้นแหล่งสารสนเทศ  

 

สภาพการใชส้ารสนเทศ 

พนกังานระดบั

บริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบั

ปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

รวม 

ด้านแหล่งสารสนเทศ    

แหล่งอินเทอร์เน็ต 7 18 25 

แหล่งภายในองคก์ร 6 16 22 

แหล่งส่ือมวลชน 4 13 17 
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จากตารางท่ี 4.4 แสดงสภาพการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ดา้นแหล่งสารสนเทศ พบวา่ ส่วนใหญ่ใชส้ารสนเทศจากแหล่งอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด จาํนวน 25 คน 

รองลงมาจากแหล่งสารสนเทศภายในองค์กร จาํนวน 22 คน และแหล่งสารสนเทศส่ือมวลชน 

จาํนวน 17  คน ตามลาํดบั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. การใช้แหล่งสารสนเทศอินเทอร์เน็ต นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 

25 คน แบ่งเป็นพนกังานฝ่ายบริหาร จาํนวน 7 คน และพนกังานฝ่ายปฏิบติัการ จาํนวน 18 คน ใช้

สารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ สารสนเทศบนเวิดล์ไวด์เว็บ (WWW.) ด้านเกมออนไลน์ เช่น  

เว็ บ ไ ซ ต์  https://online-station.net, https://game-ded.com, https://compgamer.com, https://animategroup. 

com( gamemag) ,  https://playpark.com,  https://thisisgamethailand.com,   https://gamemeca.com 

(Korea), https://4gamer.net(Korea), https://game.mthai.com และ https://gamemonday.com  เว็บ ไซ ต์ ท่ี

ช่วยในการคน้หา เช่น https://google.com, https://th.wikipedia.org, และ https://wallet.truemoney. 

com/ ดา้นสังคมออนไลน์ เช่น เฟสบุค๊ (Facebook) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Email - Outlook)  

 “เช็คข่าวสารเกมออนไลน์ ตามเว็บไซต์ต่างๆ โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ภายใน

องคก์ร” 

 “ใช้ Facebook เป็นส่ือกลางในการพูดคุย ส่ือสาร อพัเดทข่าวเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์” 

 “ใชฐ้านขอ้มูลออนไลน์ ในการช่วยสืบคน้ข่าวสารดา้นเกมในรูปแบบหลากหลาย

ประเภท เพื่อใชใ้นการวางแผนพฒันาออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์” 

 “ใชอี้เมล ์Outlook เพื่อติดต่อ ส่ือสารและอพัเดทการทาํงานภายในองคก์ร” 

2.   การใช้แหล่งสารสนเทศภายในองค์กร นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ จาํนวน 

22 คน แบ่งเป็นพนกังานฝ่ายบริหาร จาํนวน 6 คน และพนกังานฝ่ายปฏิบติัการ จาํนวน 16 คน ใช้

แหล่งสารสนเทศภายในองค์กร ได้แก่ ฐานขอ้มูลเกมออนไลน์ท่ีถูกพฒันาโดยบริษทั Goldensoft 

เช่น Administrator Goldensoft Game, SQL Product Group, Zone 4 Thai Real Server,  Backoffice 

Goldensoft ใช้แหล่งสารสนเทศภายในองค์กรประเภทบุคคล ได้แก่ หัวหน้าแผนกและเพื่อน

ร่วมงาน ใช้แหล่งสารสนเทศดา้นการนันทนาการ เช่น มุมอ่านหนงัสือเกม วารสาร นิตยสารเกม

ออนไลน์ หอ้งฉายภาพยนตร์หรือวดีีโอ และหอ้งฝึกทกัษะเล่นเกมออนไลน์ต่างๆ 

 “ใช้บริการห้องนนัทนาการในช่วงเวลาพกักลางวนั นัง่อ่านนิตยสารเกมออนไลน์ 

หรือเล่นเกมกบัเพื่อนร่วมงาน เพื่อเสริมสร้างทกัษะและสร้างการปฏิสัมพนัธ์ท่ีดี” 

 “เขา้ใชฐ้านขอ้มูลของบริษทั ช่วยในการสืบคน้ขอ้มูลของลูกคา้” 

 “ขอความช่วยเหลือ พดูคุยกบับุคคลภายในองคก์รท่ีเก่ียวขอ้งกบัการปฏิบติังาน” 

http://www.online-station.net/
http://www.game-ded.com/
http://www.compgamer.com/
http://www.playpark.com/
http://www.thisisgamethailand.com/
http://www.4gamer.net(korea)/
http://www.game.mthai.com/
https://google.com/
https://th.wikipedia.org/
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3.   การใช้สารสนเทศจากแหล่งส่ือมวลชน นักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

จาํนวน 17 คน แบ่งเป็นพนกังานฝ่ายบริหาร จาํนวน 4 คน และพนกังานฝ่ายปฏิบติัการ จาํนวน 13 

คน มีการใช้สารสนเทศส่ือมวลชน ไดแ้ก่ ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภท นิตยสารและวารสารเกมออนไลน์

ของสํานักพิมพ์ต่างๆ เช่น Weekly Online, Future Gamer, Gamemag คอมเกมเมอร์นิวส์ , PC 

GAMER,  Play Game & Anime มีการใช้สารสนเทศระบบถ่ายทอดสดภาพและเสียงผ่านทาง

อินเทอร์เน็ต (สตรีมม่ิง) เพื่อใชใ้นการติดตามข่าวสารเกมออนไลน์ ดูรีวิวเกมใหม่ อพัเดทระบบเกม 

สาระความรู้อ่ืนๆ หรือใช้ในการถ่ายทอดตวัผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ของบริษทั โดยการเล่นไฟล์

มลัติมีเดียบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้สําหรับสตรีมม่ิง พร้อมกบัการนาํเสนอตวัผลิตภณัฑ์เกมผา่น

ช่องทาง Social Network เช่น Youtube ช่อง Goldensoft เว็บไซต์ในเครือ และ Facebook เพื่อให้

กลุ่มลูกคา้ท่ีติดตามบริษทั ไดมี้การอพัเดทข่าวสารอยา่งต่อเน่ืองถึงตวัผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 “ดูสตรีมม่ิงรีวิวระบบการเล่นเกม ของแคสเตอร์ช่ือดัง ผ่านทางช่อง Channal 

Youtube” 

 “อ่านนิตยสารเกมออนไลน์จากสาํนกัพิมพค์่ายต่างๆ ท่ีมีการผลิตภายในประเทศไทย” 

 

ตอนที ่3  ปัจจัยทีม่อีทิธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

 

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

ประกอบด้วย ด้านภาระหน้าท่ีของนักออกแบบผลิตภณัฑ์ ด้านองค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์

ปฏิบติังาน ดา้นการเรียนรู้เพิ่มเติม และดา้นทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ ตามลาํดบัดงัน้ี 

 

ตารางท่ี 4.5  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ 

 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ 

พนกังานระดบั

บริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบั

ปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

รวม 

ดา้นภาระหนา้ท่ี 7 18 25 

ดา้นองคก์รท่ีปฏิบติังาน 7 17 24 

ดา้นการเรียนรู้เพิ่มเติม 5 16 21 

ดา้นทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ 4 15 19 

รวม 7 18 25 
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จากตารางท่ี 4.5 แสดงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ ์

เกมออนไลน์ จาํนวน 25 คน โดยภาพรวมมีการใช้สารสนเทศในการปฏิบติังานด้านภาระหน้าท่ี 

มากท่ีสุด รองลงมาดา้นองคก์รท่ีปฏิบติังาน ดา้นการเรียนรู้เพิ่มเติม และดา้นทศันคติต่อเทคโนโลยี

สารสนเทศ ตามลาํดบั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. ด้านภาระหน้าที ่ 

จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกบันกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ พบวา่ ทั้ง 25 คน 

ไดใ้ห้ขอ้มูลแสดงความสอดคลอ้งกนัว่า ภาระหน้าท่ีการทาํงาน ซ่ึงประกอบดว้ย ภาระงานท่ีครอบคลุม

การปฏิบติังานทั้ง 3 ด้าน คือ การวิเคราะห์และวางแผนงาน การออกแบบผลิตภณัฑ์ และการจดั

โปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย เป็นสภาพแวดลอ้มภาระงานหลกัท่ีส่งผลให้นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์มีการใช้สารสนเทศ ภาระงานท่ีรับผิดชอบ การวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ การ

วเิคราะห์กลุ่มเป้าหมายการจดัทาํแผนการตลาด การวาง Content Patch เกมประจาํสัปดาห์ การวเิคราะห์

ผลิตภณัฑ์ของตวัเองและคู่แข่ง การจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขายในช่วงเทศกาลสําคญั การใชโ้ปรแกรม

เทคโนโลยีสารสนเทศในการออกแบบไอเทม ลว้นเป็นปัจจยัหลกัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ

ของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

 1.1 การวิเคราะห์และวางแผนงาน นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใช้

สารสนเทศในการวเิคราะห์และวางแผนงานเกมออนไลน์ ประกอบดว้ย การปฏิบติังานตามท่ีไดรั้บ

มอบหมาย   การจดัทาํไฟล์งานวิเคราะห์เกม โดยการเขา้เล่นเกมและทาํบทสรุป วิเคราะห์เชิงลึก

อยา่งละเอียด ประเมินสถานการณ์ของเกม วางแผนการเปิดให้บริการ การประชาสัมพนัธ์ วางแผน

กิจกรรมและอพัเดท Patch สรุปผลการวิเคราะห์และวางแผนงาน โดยใช้โปรแกรม Powerpoint 

และ Word เป็นหลกัในการจดัทาํไฟลง์าน  เช่น 

   “ใชโ้ปรแกรม Powerpoint ในการ Present งาน หลงัจากไดเ้ขา้ไปเทสเกม เพื่อ

ทาํไฟลง์าน สรุปผลเก่ียวกบัตวัเกม นาํเสนอแก่ผูบ้ริหาร” 

  “การวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ ตอ้งมีขอ้มูลของกลุ่มผูบ้ริโภค เพื่อ

นาํไปวเิคราะห์และจดัทาํแผนงาน”  

    “ขอ้มูลท่ีไดต้อ้งมีความละเอียดพอ ท่ีจะสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการวางแผน

เปิดใหบ้ริการเกมออนไลน์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ตรงต่อความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายหลกั” 

 1.2 การออกแบบผลิตภัณฑ์ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใชส้ารสนเทศ

ทางดา้นเทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการออกแบบผลิตภณัฑ์ตามแต่ละ Project ท่ีไดรั้บมอบหมาย ประกอบ 

ดว้ย การออกแบบไอเทมและ Patch การอพัเดทเกม รวมไปถึงกิจกรรมต่างๆ ท่ีจะจดัในเกมหรือทาง

เวบ็ไซต์หลกัของบริษทั โดยใชโ้ปรแกรม Photoshop, 3DS MAX, Maya และ Z brush เป็นหลกัใน
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การออกแบบผลิตภณัฑ ์นอกจากน้ีก็ยงัมีการใชโ้ปรแกรมพื้นฐานของการปฏิบติังาน เช่น Ms Excel 

เป็นตวัช่วยในการวางแผนการออกแบบไอเทม 

   “ใช ้3ds max กบั Photoshop ในการออกแบบไอเทม เช่น หมวกต่างๆ ท่ีใส่ใน

เกม อาวธุ หรือชุดเกราะป้องกนั” 

  “บางคร้ังก็ตอ้งใชโ้ปรแกรม Z brush ในการทาํไอเทม เน่ืองจากไอเทมบางช้ิน

มีความละเอียดอ่อนมาก จึงตอ้งใชโ้ปรแกรมออกแบบโดยเฉพาะ จะทาํให้ไอเทมช้ินนั้นๆ มีความ

สมจริงมากข้ึน” 

 1.3  การจัดโปรโมช่ันส่งเสริมการขาย นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการ

ใช้สารสนเทศในการจดัโปรโมชั่นส่งเสริมการขาย ตาม Project เกมท่ีได้รับมอบหมายให้ดูแล 

ประกอบดว้ย การจดัทาํรายงานสรุปยอดการซ้ือไอเทมภายในเกม การคิดโปรโมชัน่หรือกิจกรรม

ต่างๆ เพื่อส่งเสริมการขายไอเทม การคิดและออกแบบระบบทางหนา้เวบ็ไซตท่ี์ช่วยส่งเสริมการขาย

สินคา้ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ โดยใชโ้ปรแกรม Ms Excel เป็นหลกัในการจดัทาํ

ไฟลง์าน และนาํไปประสานงานต่อกบัแผนกอ่ืนๆ  

   “ตอ้งทาํรายงานสรุปยอดการซ้ือสินคา้ในเกม โดยการใชโ้ปรแกรม MS Excel 

ในการคาํนวณสูตรสรุปผลยอดการขาย” 

  “ตอ้งคิดโปรโมชัน่ทุกเดือนให้ตรงตามเทศกาลสําคญั ช่วยกระตุน้ยอดการซ้ือ

ไอเทม” 

2.   ด้านองค์กรทีนั่กออกแบบผลติภัณฑ์ปฏิบัติงาน 

ปัจจัยท่ีสองท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ จาํนวน 24 คน พบว่า องค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังานเป็นปัจจยัหลกัท่ีช่วย

ส่งเสริมให้นักออกแบบผลิตภัณฑ์ใช้สารสนเทศ จาํแนกบทบาทต่อการใช้สารสนเทศในสอง

ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

2.1 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร คือ ระบบท่ีองค์กรจดัทาํข้ึนเพื่อวตัถุประสงค ์

ในการจดัการและสืบคน้ขอ้มูลสารสนเทศให้เกิดประโยชน์สูงสุดตามท่ีลูกคา้ตอ้งการอยา่งถูกตอ้ง 

รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศมีอิทธิผลต่อการใชส้ารสารสนเทศของนกั

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ซ่ึงอิทธิพลดงักล่าวไดค้รอบคลุมปัจจยัย่อยสามดา้น ไดแ้ก่ ดา้น

การเป็นเคร่ืองมือในการจดัเก็บและคน้คืนสารสนเทศ ดา้นการเขา้ถึงสารสนเทศ และด้านการติดต่อ 

ส่ือสาร 
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2.1.1 ด้านการเป็นเคร่ืองมือในการจัดเกบ็และค้นคืนสารสนเทศ ในปัจจุบนั

เทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์รไดเ้ขา้มามีบทบาทต่อการใชส้ารสนเทศในการปฏิบติังานของนกั

ออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ โดยกลายเป็นเคร่ืองมือท่ีสาํคญั ซ่ึงแตกต่างจากเคร่ืองมือท่ีใชใ้น

อดีตมาก เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ทุกอยา่งท่ีจดัทาํเสร็จเรียบร้อยแลว้ จะถูกจดัเก็บไวใ้นเซิร์ฟเวอร์ของ

องคก์ร ผา่นโปรแกรม Shared Drive และ DropBox นอกจากน้ียงัสามารถคน้คืนสารสนเทศ ขอ้มูล

ของลูกคา้ รวมถึงไฟลง์านท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ ทั้งในอดีตและปัจจุบนัท่ีบริษทัไดเ้ปิดให ้

บริการผา่นฐานขอ้มลูออนไลน์ภายในบริษทั 

2.1.2 ด้านการติดต่อส่ือสารทางอีเมล์ภายในองค์กร (Outlook-Email) ระบบ

คอลเซ็นเตอร์ (Call center) ทางระบบส่งขอ้ความ และทางเวบ็ไซตภ์ายในองคก์รและเวบ็บอร์ด   

“มีการใชอี้เมล์ Outlook, Dropbox และ Skype ในการติดต่อส่ือสารและ

อพัเดทไฟลง์านระหวา่งแผนก” 

“ใช ้Shared Drive ในการฝากไฟล์ของแต่ละแผนก ง่าย สะดวก รวดเร็ว 

ในการเช่ือมขอ้มูลขา้มเคร่ืองคอมพิวเตอร์” 

2.2 นโยบายขององค์กร หมายถึง ส่ิงท่ีองค์กรกาํหนดให้บุคลากรขององค์กรถือ

ปฏิบติัในทิศทางเดียวกนั โดยครอบคลุมปัจจยัยอ่ยส่ีดา้น คือ นโยบายดา้นความมัน่คงปลอดภยัของ

ขอ้มูลสารสนเทศ นโยบายดา้นการเขา้ถึงสารสนเทศขององคก์ร นโยบายการเขา้ถึงสารสนเทศบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และนโยบายการใชง้านดา้นซอฟตแ์วร์  

 2.2.1 นโยบายด้านความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล องค์กรท่ีนักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ปฏิบติังานอยู ่ลว้นแลว้แต่ใชร้ะบบเทคโนโลยสีารสนเทศในการจดัการขอ้มูลสารสนเทศ

ขององคก์ร ดงันั้นการดูแลความปลอดภยัของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององคก์ร จึงเป็นส่ิงท่ี

สําคญัอยา่งมากต่อความมัน่คงปลอดภยัของสารสนเทศ ทีมนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์จึง

ตอ้งมีการติดตั้งระบบป้องกนัการโจมตีของไวรัสต่างๆ เช่น มลัแวร์และโทรจนั ไวอ้ย่างดีพอก็จะ

ส่งผลดีต่อความมัน่คงปลอดภยัของสารสนเทศท่ีใช้ในปฏิบติังานดว้ย ซ่ึงทางองค์กรไดมี้การใช้

โปรแกรม Kaspersky ในการสแกนหาไวรัสภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเอง  

  “ทุกๆสัปดาห์ ต้องมีการสแกนไวรัสในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใช้

โปรแกรม Kaspersky เวอร์ชัน่ล่าสุด” 

  “ระบบป้องกนัท่ีน่ีดีมาก ไม่ตอ้งกงัวลวา่ไฟล์งานจะมีปัญหา นอกจาก

โปรแกรม Kaspersky ก็มีโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีช่วยตรวจหาไวรัสอีก เช่น Bitdefender” 
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 2.2.2 นโยบายด้านการเข้าถึงสารสนเทศขององค์กร หมายถึง การท่ีองค์กร

อนุญาตให้บุคลากรคนใดคนหน่ึงมีสิทธ์ิในการเขา้ถึงสารสนเทศขององค์กรตามท่ีระบุ เน่ืองจาก

ขอ้มูลสารสนเทศนั้นๆ เป็นความลบัเฉพาะหรือมีความสําคญัมาก ผูท่ี้จะเขา้ไปดูขอ้มูล ตอ้งไดรั้บ

อนุญาตจากทางฝ่ายพฒันาระบบเท่านั้น ถึงจะเขา้ไปตรวจสอบขอ้มูลและดึงออกมาใชไ้ด ้  

  “ข้อมูลยอดการเติมเงินของเกม ถือเป็นข้อมูลสําคญั ท่ีสามารถดูได้

เฉพาะแผนกท่ีรับผดิชอบงานตรงส่วนน้ีเท่านั้น” 

   “ไฟล์งานทุกอย่าง เม่ือถูกอพัข้ึนเซิฟเวอร์กลางขององค์กร จะถูกแบ่ง

ออกเป็นแต่ละแผนก และมีการจาํกดัสิทธ์ิในการเขา้ ซ่ึงถา้อยูน่อกแผนก จะไม่สามารถเขา้ไปดูได ้

ยกเวน้หวัหนา้งานท่ีเขา้ดูไดทุ้กไฟล”์   

 2.2.3 นโยบายการเข้าถึงสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เนต็ ซ่ึงหมายถึง การ

อนุญาตใหบุ้คลากรสามารถเขา้ถึงสารสนเทศผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อใชใ้นการปฏิบติังาน แต่

ทั้งน้ีก็มีขอ้จาํกดั เน่ืองจากนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์บางคน ไดใ้ชเ้ครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ขององค์กรเข้าถึงเว็บไซต์หรือดาวน์โหลดไฟล์ ในส่วนท่ีไม่ได้เก่ียวขอ้งกับกิจการขององค์กร

โดยตรง ในส่วนน้ีทางองค์กรก็จะมีการ Block อินเทอร์เน็ตไว ้เพื่อความเสถียรของเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตภายในองคก์ร และถา้จาํเป็นตอ้งใชง้านในส่วนนั้นจริงๆ ก็จะดาํเนินการปลดบล็อกให ้ 

  “โปรแกรมท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบังาน จะมีการบล็อกไวไ้ม่ให้ดาวน์โหลด 

เช่น BitTorrent, Utorrent” 

 2.2.4 นโยบายด้านซอฟต์แวร์ หมายถึง การกาํหนดมาตรฐานของซอฟต์แวร์ 

ท่ีใชใ้นการผลิตสารสนเทศขององคก์ร “File ท่ีเป็น Excel ก็ตอ้งเป็น Excel เวอร์ชัน่เดียวกนัเหมือนกนั

หมด โปรแกรมทุกอย่าง เช่น Antivirus, Ms office, Adobe Photoshop, 3DSMAX และอ่ืนๆ ก็ตอ้ง

เป็นเวอร์ชัน่เดียวกนั เพื่อกนัปัญหาในการเซฟไฟลง์าน 

  “ท่ีบริษทัมีการซ้ือ Licence โปรแกรมมาอยา่งถูกลิขสิทธ์ิ และทุกเคร่ือง

ตอ้งใชเ้วอร์ชัน่เดียวกนั กนัเกิดปัญหาในการเช่ือมโยงขอ้มูลไฟลง์าน” 

3. ด้านการเรียนรู้เพิม่เติม เพือ่พฒันาการปฏิบัติงานของนักออกแบบผลติภัณฑ์ 

ปัจจัยท่ีสามท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ ได้แก่ การศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติม เพื่อพฒันาการปฏิบติังาน นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ ทั้ง 21 คน ไดใ้หข้อ้มูลแสดงความสอดคลอ้งกนัวา่ ไดมี้การศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมใน 3 ดา้น 

ไดแ้ก่ ดา้นเกมออนไลน์ ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ และดา้นขอ้มูลข่าวสารทัว่ไป โดยมีรายละเอียด

ดงัน้ี 
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3.1 การเรียนรู้เพิ่มเติมด้านเกมออนไลน์ นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์

ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมทางดา้นเกมออนไลน์มากท่ีสุด โดยถูกแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ อยา่งเป็น

ทางการ โดยการเขา้ร่วมงาน Event เกม ท่ีมีการจดัข้ึนตามสถานท่ีต่างๆ พร้อมกบัเก็บรายละเอียด

และสรุปผลของขอ้มูลท่ีไดไ้ปศึกษามา เพื่อนาํมาวเิคราะห์เปรียบเทียบกบัผลิตภณัฑ์ของตวัเอง การ

เขา้รับการฝึกอบรมในหลกัสูตรพิเศษท่ีจดัข้ึนโดยองค์กรท่ีปฏิบติังาน หรือภายนอกองคก์รท่ีมีการ

เปิดสอน และอย่างไม่เป็นทางการ โดยการถามเพื่อนร่วมงานท่ีทาํงานเดียวกนั ถามหัวหน้างาน 

คน้หาขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต ศึกษาจากวารสารเกมออนไลน์ฉบบัเก่า ถามเพื่อนบุคลากรท่ีทาํงาน

ตาํแหน่งเดียวกนัจากบริษทัอ่ืน เขา้ใชเ้วบ็ไซตเ์กมเพื่ออพัเดทข่าวสารต่างๆ และเขา้ใชเ้วบ็บอร์ด  

 “มีเขา้ใชง้านเวบ็ไซตเ์กม เพื่ออพัเดทขอ้มูลข่าวสารของวงการเกมออนไลน์” 

 “มีไปร่วมงาน Event เกมของค่ายอ่ืนๆบา้ง เก็บขอ้มูลและดูแนวทางการจดังาน” 

3.2 การเรียนรู้เพิ่มเติมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศได้

กลายเป็นเคร่ืองมือท่ีสําคญัในการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ในการ

ปฏิบติังาน นกัออกแบบผลิตภณัฑ์ไดมี้การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อ

พฒันาตนเองให้มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยขีององคก์รได ้ไม่วา่จะเป็นโปรแกรมประยุกต์

พื้นฐานหรือโปรแกรมใหม่ท่ีมีความจาํเป็นต่อการปฏิบัติงานของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ เป็นต้น ซ่ึงมีการศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ใน 2 ลักษณะ คือ 

ลักษณะท่ีเป็นทางการ โดยการเข้าร่วมฝึกอบรบในหลักสูตรต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับแผนงานเกม

ออนไลน์ จัดข้ึนโดยองค์กรท่ีปฏิบัติงาน และอย่างไม่เป็นทางการ โดยการถามผูดู้แลระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร ถามหัวหน้างาน ถามเพื่อนร่วมงานแผนกอ่ืนๆ หรือศึกษาหา

ความรู้จากประสบการณ์การทาํงาน อ่านหนงัสือคอมพิวเตอร์ และหาขอ้มูลจากทางอินเทอร์เน็ต 

  “หาขอ้มูลเทคนิคการป้ันโมเดล 3dsmax จากเวบ็ไซต ์thai3dviz.com” 

  “เขา้ร่วมหลกัสูตรการทาํ Animation 3D จากคอสเรียนตามสถาบนัต่างๆ ซ่ึง

ทางบริษทั สนบัสนุนค่าใชจ่้ายทั้งหมด” 

3.3 การเรียนรู้เพิ่มเติมด้านข้อมูลข่าวสารทั่วไป นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกม

ออนไลน์มีการศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมในเร่ืองของข้อมูลข่าวสารทั่วไป โดยการเข้าใช้บริการของ

เฟซบุ๊ค หรือ ตามเว็บไซต์ยอดฮิตต่างๆ เช่น Mthai, Kapook, Sanook, Pantip, Dek-d, Teenee 

ติดตามขอ้มูลข่าวสารจากแวดวงบนัเทิงทุกๆ แขนง เช่น ข่าวบนัเทิง ข่าวทนัต่อเหตุการณ์สําคญั 

ข่าวสารเกมออนไลน์ รายการทีวีหรือซีรียย์อดฮิตท่ีวยัรุ่นช่ืนชอบ เพื่อท่ีจะนาํข่าวสารมาประยุกตใ์ช้

อพัเดทให้ทนัใน Fan Page หลกัท่ีจดัทาํข้ึนโดยองค์กรและอาจจะนาํมาเป็นส่วนหน่ึงของไอเทม 
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ในเกม เช่น ช่วงน้ีมีกระแสฮิตตุ๊กตาลูกเทพ อาจจะนาํตุ๊กตาลูกเทพเขา้มาเป็นไอเทมภายในเกม เพื่อ

นาํไปขายใหก้บักลุ่มลูกคา้ท่ีช่ืนชอบและฮิตตามกระแสนิยม เป็นตน้ 

 “ว่างจากงานก็เปิด Facebook อพัเดทข่าวสารต่างๆ จากแฟนเพจยอดฮิตท่ีมี

ยอดคนกด Like เยอะ เช่น Drama - addict และ อีเจ๊ียบ เลียบด่วน” 

  “มีเขา้เวบ็ไซตท์ัว่ๆไป ไวอ้พัเดทข่าวสารบา้ง เห็นอนัไหนมีสาระ ก็จะแชร์ข่าว

ไปท่ีกลุ่ม FanPage เกมของบริษทั” 

4.  ด้านทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ   

ปัจจยัท่ีส่ีทีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ได้แก่ ทศันคติของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ท่ีมีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงหมายถึง 

ความรู้สึก นึกคิด ความเช่ือท่ีมีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ นักออกแบบผลิตภณัฑ์จาํนวน 19 คน มี

ทศันคติท่ีดีต่อเทคโนโลยสีารสนเทศในแง่ของความเป็นเคร่ืองมือท่ีสาํคญัต่อการปฏิบติังาน ในสาม

ด้านได้แก่ เป็นเคร่ืองมือทางด้านความรวดเร็ว สะดวกและแม่นยาํ ง่ายต่อการเข้าใช้ระบบ

สารสนเทศ เป็นเคร่ืองมือทางดา้นการเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเป็น

เคร่ืองมือทางดา้นการสืบคน้และจดัเก็บขอ้มูลต่างๆภายในองคก์ร โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

4.1 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือทางด้านความรวดเร็ว สะดวกและแม่นยํา

ในการใช้สารสนเทศ   

 นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมออนไลน์มีทัศนคติต่อเทคโนโลยีในแง่ของ

เคร่ืองมือ เพื่อความรวดเร็ว สะดวกและแม่นยาํในการใช้สารสนเทศในการปฏิบัติงาน ช่วยให้

ประหยดัเวลาและเพิ่มประสิทธิภาพในการทาํไฟล์งานต่างๆ ท่ีตอ้งมีการคาํนวณสูตรตวัเลขหรือ

รูปแบบตาราง ง่ายต่อการติดต่อส่ือสารและส่งงานถึงผูรั้บจาํนวนมากพร้อมกนั โดยการส่งผ่าน

อีเมล์ (Outlook) ผูรั้บจะไดรั้บสารท่ีเป็นขอ้มูลเหมือนกนัหมด มีความแม่นยาํในการดึงขอ้มูล เวลา

เขา้ใช้ระบบฐานขอ้มูลภายในองคก์ร และดึงขอ้มูลสําคญัในส่วนต่างๆ ของเกม ออกมาในรูปแบบ

ไฟล ์Excel จะไดรั้บขอ้มูลท่ีมีความแม่นยาํและตรงต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน  

 “ส่งไฟล์งานไดร้วดเร็ว ไม่เสียเวลา ส่งทีเดียวไดรั้บหมด 10 คน ทุกคนไดรั้บ

ขอ้มูลเหมือนกนัหมด” 

  “เทคโนโลยีช่วยในเร่ืองความสะดวกและรวดเร็ว ในการพิมพห์รือแกไ้ขไฟล์

เอกสาร”    
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4.2 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือทางด้านการเข้าถึงแหล่งสารสนเทศบน

เครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

 นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมออนไลน์มีทัศนคติต่อเทคโนโลยีในแง่ของ

เคร่ืองมือเพื่อการเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเป็นแหล่งท่ีมีสารสนเทศ

จาํนวนมาก สามารถคน้หาไดทุ้กเร่ืองและนาํมาประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติังานได ้  

 “หาขอ้มูลไดจ้ากอินเทอร์เน็ต มีทุกอยา่งท่ีอยากได”้ 

 “เป็นแหล่งขอ้มูลขนาดใหญ่ เวลาขาดไอเดียในการออกแบบ Google ช่วยได”้  

4.3 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือทางด้านการสืบค้นและจัดเก็บข้อมูลต่างๆ 

ภายในองค์กร   

 นักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกมออนไลน์มีทัศนคติต่อเทคโนโลยีในแง่ของ

เคร่ืองมือเพื่อการสืบคน้และจดัเก็บขอ้มูลภายในองคก์ร ซ่ึงเป็นผลจากการนาํเทคโนโลยสีารสนเทศ

ท่ีทนัสมยัมาใช้เป็นศูนยก์ลางฐานขอ้มูลท่ีช่วยจดัเก็บไฟล์งานเกมออนไลน์ต่างๆ ทั้งไฟล์รูปภาพ 

ไฟล์วีดีโอ ไฟล์งานต่างๆ ในรูปแบบของ Word, Powerpoint, Excel และ Client Game Online ท่ีมี

ขนาดใหญ่มากในแต่ละเกม  

 “ดึงขอ้มูลของลูกคา้ออกมาจากฐานขอ้มูลไดง่้ายและขอ้มูลมีความถูกตอ้ง” 

 “ผ่านไปหลายปี ไฟล์งานก็ยงัอยู่ ข้อมูลไม่มีความเสียหาย เปิดใช้งานได้

ตลอดเวลา” 

 

ตอนที ่4 ปัญหาและอปุสรรคของการใช้สารสนเทศ 

 

ผลจากการวิเคราะห์ปัญหาของการใชส้ารสนเทศ พบว่า เน่ืองจากองค์กรท่ีนักออกแบบ 

ผลิตภณัฑ์ปฏิบติังานอยู ่เป็นองคก์รเกมออนไลน์ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศจาํนวนมากและหลากหลาย อีกทั้งในองค์กรก็ไดมี้การติดตั้งระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ท่ีเช่ือมโยงกนัภายในองค์กรและมีการเช่ือมโยงระหว่างลูกคา้และทีมงานท่ีดูแลรับผิดชอบในส่วน

ของ Customer  Support ปัญหาท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ประสบส่วนใหญ่ จึงมีผลสืบเน่ืองมาจาก

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหลกั นักออกแบบผลิตภณัฑ์ทั้ ง 25 คน ประสบปัญหาท่ีเกิดข้ึน

ระหวา่งการใช้สารสนเทศในการปฏิบติัภาระหน้าท่ีหลกั ซ่ึงปัญหาประกอบดว้ย ปัญหาการเขา้ถึง

สารสนเทศผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององคก์ร ปัญหาท่ีเกิดจากตวัผูใ้ชส้ารสนเทศท่ีขาด

ทกัษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปัญหาของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ และปัญหาท่ี

เกิดจากภาษาต่างประเทศ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.6 ปัญหาและอุปสรรคการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

 

ปัญหาการใชส้ารสนเทศ 

พนกังานระดบั

บริหาร 

จาํนวน (คน) 

พนกังานระดบั

ปฏิบติัการ 

จาํนวน (คน) 

รวม 

ปัญหาการเขา้ถึงสารสนเทศผา่นระบบ

เทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์ร 
7 18 25 

ปัญหาท่ีเกิดจากภาษาต่างประเทศ 7 17 24 

ปัญหาของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ 3 18 21 

ปัญหาท่ีเกิดจากตวัผูใ้ชส้ารสนเทศ ขาดทกัษะ

ในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 15 17 

รวม 7 18 25 

 

จากตารางท่ี 4.6 แสดงปัญหาและอุปสรรคการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ พบวา่ ปัญหาการเขา้ถึงสารสนเทศผา่นระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กรมาก

ท่ีสุด รองลงมาเป็นปัญหาท่ีเกิดจากภาษาต่างประเทศ ปัญหาของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ 

และปัญหาท่ีเกิดจากตวัผูใ้ชส้ารสนเทศ ขาดทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามลาํดบั ดงั

รายละเอียดต่อไปน้ี 

1. ปัญหาการเข้าถึงสารสนเทศผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร นัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จาํนวน 25 คน พบว่า เหตุของปัญหาเกิดจากความเร็วของระบบ

เทคโนโลยสีารสนเทศ ระบบไม่เสถียร ความชา้ของอินเทอร์เน็ต เครือข่ายล่ม ฐานขอ้มูลเขา้ถึงไดช้า้ 

มีปัญหาอยู่บ่อยคร้ัง ทาํให้ตอ้งเสียเวลากบัการเขา้ถึงสารสนเทศ เกิดความล่าช้าในการปฏิบติังาน

และขาดการแจง้เตือนจากผูดู้แลระบบ และอีกเหตุของปัญหา คือ ความเสียหายของสารสนเทศจาก

การถูกโจมตีด้วยโปรแกรมประสงค์ร้ายต่างๆ เช่น มลัแวร์ โทรจนั และไวรัส ทาํให้นักออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ไม่สามารถเขา้ถึงสารสนเทศนั้นๆไดแ้ละไฟลง์านเกิดความเสียหาย 

 “ระบบชา้มาก กวา่จะดึงขอ้มลูออกมาไดใ้นแต่ละคร้ัง เสียเวลาในการทาํงาน” 

 “ฐานขอ้มูลล่มบ่อย น่าจะมีผูใ้ชง้านเยอะ พอใชพ้ร้อมกนัหลายๆคน ระบบเลยล่ม” 

 “โหลดไฟลง์านจากจีนมา โดนไวรัสกิน วินโดวพงั เขา้เคร่ืองตวัเองไม่ได”้ 
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2. ปัญหาทีเ่กิดจากภาษาต่างประเทศ นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ จาํนวน 24 

คน พบว่า ส่วนใหญ่ประสบปัญหาในเร่ืองของข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีไม่ใช่ภาษาไทย ทั้ งน้ี

เน่ืองจากสารสนเทศบางอย่าง เช่น ข่าวสารเกมออนไลน์ การติดต่อส่ือสารจากทีมงานต่างชาติ 

หนงัสือคู่มือเกม นิตยสารเกมออนไลน์ รวมไปถึงระบบเกมท่ีเป็นภาษาต่างประเทศ เช่น เกมเป็น

ภาษาเกาหลี นิตยสารเกมเป็นภาษาองักฤษ เว็บไซต์ข่าวสารเกมยอดฮิตท่ีเป็นภาษาจีน ซ่ึงนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ในบางคนยงัขาดทกัษะทางดา้นภาษาต่างประเทศ และล่ามท่ีมี

หน้าท่ีคอยแปลภาษา ก็ไม่เพียงพอต่อการปฏิบติังาน หากเกิดขอ้คาํถาม หรือขอ้สงสัยในบางจุด ก็

ไม่สามารถประสานงานสอบถามไดท้นัท่วงที 

  “เทสเกมท่ีเป็นภาษาต่างประเทศ ใช้ Google Translate ในการช่วยแปล คาํศพัท์ท่ี

ออกมายงัไม่ค่อยเขา้ใจเท่าท่ีควร จึงทาํใหเ้กิดความเขา้ใจผดิทางดา้นภาษาอยูบ่่อยคร้ัง” 

  “อ่านนิตยสารเกมท่ีเป็นภาษาต่างประเทศไม่ค่อยเข้าใจ ทําให้การวิเคราะห์

ผลิตภณัฑข์องเราคลาดเคล่ือนไม่ถูกจุด” 

3.   ปัญหาของเนื้อที่ในการจัดเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ นักออกแบบผลิตภณัฑ์ จาํนวน 21 

คน ประสบปัญหาในเร่ืองของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ

ขององค์กร ในการไดรั้บขนาดของเน้ือท่ีการจดัเก็บงานค่อนขา้งนอ้ยตามท่ีองค์กรกาํหนดให้ และ

ถูกควบคุมไม่ให้เก็บเกินขนาด ซ่ึงไม่เพียงพอต่อการเก็บขอ้มูลในแต่ละคร้ัง เน่ืองจากตอ้งมีการ

ดาวน์โหลดไฟล์เกมใหม่ๆ มาเทสอยู่เสมอ ตวั Client Game มีขนาดใหญ่ รวมไปถึงไฟล์งานและ

รูปภาพ ท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังานก็ลว้นมีขนาดใหญ่ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้งคอย

ลบเอกสารข้อมูลท่ีมีความสําคัญน้อยท่ีสุดไล่ตามลําดับข้ึนมา แต่ในทางปฏิบัติ นักออกแบบ

ผลิตภณัฑมี์ภาระงานจาํนวนมากท่ีตอ้งทาํเป็นประจาํทุกวนัและไม่มีเวลาวา่งมากพอท่ีจะตอ้งมาคอย

สอบตรวจสอบและแยกแยะเอกสารหรือไฟล์งานท่ีไม่สําคญัและท่ีไม่ใชแ้ลว้ออกภายในระยะเวลา

จาํกดั เม่ือประสบปัญหาเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์เต็มและในบางคร้ังดว้ยความรีบร้อน ก็

พบว่า มีการลบไฟล์งานผิดพลาด เม่ือกลบัเขา้มาคน้หางานใหม่อีกคร้ัง ก็พบไม่มีอยูบ่นเซิร์ฟเวอร์

ขององคก์รแลว้ 

 “ใน Server จะมี Limit การเก็บข้อมูลของแต่ละแผนก ซ่ึงถ้ามนัเต็ม เราก็จะไม่

สามารถฝากไฟลง์านได ้ตอ้งมาคอยนัง่ลบอยูต่ลอดเวลา” 

  “เราต้องมานั่งตรวจสอบเอกสารและไฟล์งานอยู่ตลอดเวลา เม่ือเน้ือท่ีในการ

จดัเก็บ Server เตม็และในบางคร้ังดว้ยความรีบร้อน แลว้เผลอไปกดลบไฟลส์าํคญัออก” 
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4. ปัญหาที่เกิดจากทักษะด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ จํานวน 17 คน ประสบปัญหาการขาดความรู้และทักษะในการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังานทางดา้นเกม เช่น การตดัต่อภาพ การตดัต่อวีดีโอ และ MS 

Office (Word, Excel, Powerpoint) ในการจดัทาํตารางสรุปยอดการใชไ้อเทม  ยอดการเติมเงิน และ

การใช้สูตรคาํนวณต่างๆ ในโปรแกรม Excel อีกทั้ งยงัพบถึงความไม่พร้อมในการใช้งานของ

อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศบางประเภท เช่น เคร่ืองถ่ายเอกสาร Fax เคร่ืองสแกน โปรเจคเตอร์  

การใชว้ดีีโอถ่ายทอดสด Streaming เป็นตน้ 

  “ใช้โปรแกรม Excel ในการทาํไฟล์งานวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ ทาํ

ตารางเยอะมากๆ และกิจกรรมก็ซ้อนกนัหลาย Sheet บางคร้ังแทรกตารางผิด ขอ้มูลเละหมด ดว้ย

ความไม่ชาํนาญในโปรแกรม” 

  “เวลาจดักิจกรรมแล้วตอ้งทาํภาพประกอบข้ึนแฟนเพจเกม มีการใช้โปรแกรม 

Photoshop CS6 บ่อยคร้ัง และเน่ืองจากยงัไม่มีความถนดัในการใชง้านโปรแกรมน้ี การจดัเรียงภาพ

และความสวยของภาพ ก็ยงัไม่ดีเท่าท่ีควร ตอ้งปรับแกอ้ยูห่ลายคร้ัง” 

 

     

 



บทที ่5  

สรุปการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

การนาํเสนอขอ้มูลในบทท่ี 5 แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ สรุปการวิจยั อภิปรายผล และ

ขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 

 

1.   สรุปการวจิัย 

 

1.1 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 1.1.1 เพื่อศึกษาการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์  

1.1.2  เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์   

1.1.3 เพื่อศึกษาปัญหาของการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์  

1.2 วธีิดําเนินการวจัิย 

 1.2.1 ประชากร การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษานกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ซ่ึงเป็นพนกังานของบริษทั โกลเดน้ซอฟท ์2006 (ประเทศไทย) จาํกดั จาํนวน 25 คน แบ่งออกเป็น 

2 กลุ่ม คือ พนกังานระดบับริหาร จาํนวน 7 คน และพนกังานระดบัปฏิบติัการ จาํนวน 18 คน 

 1.2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั งานวิจยัน้ีเป็นวิจยัเชิงคุณภาพ เคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การวจิยั จาํแนกเป็น 3 ประเภท  ไดแ้ก่ 

  1)   แบบบนัทึกขอ้มูลบุคคล เป็นแบบบนัทึกขอ้มูลเก่ียวกบัผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

ไดแ้ก่  ช่ือผูใ้ห้สัมภาษณ์ เพศ อายุ วุฒิการศึกษา ผลิตภณัฑ์ท่ีรับผิดชอบและประสบการณ์ในการ

ทาํงาน   

  2)  คาํถามสัมภาษณ์ เป็นการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In – depth Interview) 

โดยมีแนวคาํถามท่ีกาํหนดไวล่้วงหนา้ และเป็นการสัมภาษณ์รายบุคคล 

  3)   การสังเกตสภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ ด้านวตัถุประสงค์การใช้สารสนเทศ ทรัพยากรสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศท่ีนัก

ออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ใชส้ารสนเทศ 
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 1.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู ้วิจ ัยเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ด้วยตนเอง  

เน่ืองจากผูว้ิจยัไดท้าํงานอยูใ่นบริษทัโกลเดน้ซอฟท ์2006 (Thailand) จาํกดั โดยมีการนดัหมายผูใ้ห้

ขอ้มูลล่วงหน้าและสังเกตการณ์ การใชส้ารสนเทศในการปฏิบติังานอย่างใกลชิ้ด โดยผูว้ิจยัขอให้

นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ตอบแบบสํารวจขอ้มูลดา้นประชากร จาํนวน 25 คน ตั้งแต่วนัท่ี 

12 มกราคม 2558 – 27 กุมภาพนัธ์ 2558 จากนั้นจึงเร่ิมทาํการสัมภาษณ์นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์  

 1.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมมา ผูว้ิจยัใช้แนวทาง

วิเคราะห์เน้ือหา ทาํการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดม้าในแต่ละส่วน จากนั้นจึงนาํผลวิเคราะห์มาสรุปผล

และนาํเสนอในรูปแบบของตารางและการพรรณนาความ 

1.3 สรุปผลการวจัิย 

1.3.1 ข้อมูลด้านประชากร  

  สถานภาพส่วนบุคคล นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย จาํนวน 22 คน มีอายุระหวา่ง 25 – 29 ปี จาํนวน 15 คน มีวุฒิการศึกษาสูงสุดระดบัปริญญาตรี 

จาํนวน 22 คน มีประสบการณ์ทาํงานส่วนใหญ่ อยูท่ี่ 1 – 3 ปี จาํนวน 16 คน และรับผิดชอบผลิตภณัฑ์

ในส่วนของเกม Devil’s Third จาํนวน 9 คน  

 1.3.2 สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

  สภาพ การใช้ส ารส นเท ศของนักออกแบ บ ผลิตภัณ ฑ์ เกมออนไลน์ 

ประกอบดว้ย วตัถุประสงคก์ารใชส้ารสนเทศ การใชท้รัพยากรสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศ มี

รายละเอียดดงัน้ี 

  1)   วตัถุประสงค์การใช้สารสนเทศ  ของนักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกม

ออนไลน์ใชส้ารสนเทศใน 5 ภารกิจหลกั ประกอบดว้ย เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน เพื่อการ

ออกแบบตวัผลิตภณัฑ์ เพื่อการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย เพื่อการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

เคร่ืองมือในการออกแบบ และเพื่อเพิ่มพนูความรู้ในตวัผลิตภณัฑ์ จากการศึกษาพบวา่ สภาพการใช้

สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ทั้ง 25 คน มีวตัถุประสงคใ์นการใชส้ารสนเทศ 

เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงาน มากท่ีสุด รองลงมาเป็นการใช้สารสนเทศเพื่อการออกแบบตวั

ผลิตภณัฑ์ เพื่อการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย เพื่อการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ เป็นเคร่ืองมือใน

การออกแบบ และเพือ่เพิ่มพนูความรู้ในตวัผลิตภณัฑ ์ตามลาํดบั 

  2)   การใช้ทรัพยากรสารสนเทศ ของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ผลการวิจยัพบว่า ส่วนใหญ่นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ใช้สารสนเทศประเภทส่ืออิเล็ก 

ทรอนิกส์จากเวบ็ไซตเ์กมมากท่ีสุด ไดแ้ก่ เวบ็ไซตข์่าวสารเกมออนไลน์ทั้งในและต่างประเทศ เช่น  
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เวบ็ไซต์ข่าวสารเกมออนไลน์ Online-Station.net, Playpark.com, game.mthai.com, game-ded.com, 

compgamer.com, Thisisgamethailand.com, animategroup.com, gamemonday.com, manager.co.th  

เวบ็ไซตข่์าวสารเกมของต่างประเทศ เช่น 4gamer.net[Korea], gamemeca.com[Korea] มีการใชฐ้าน 

ขอ้มูลภายในองค์กรและฐานขอ้มูลออนไลน์ตามเวบ็ไซตต่์างๆ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (ซอฟท์แวร์) 

โปรแกรมต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัการปฏิบติังาน เช่น PhotoShop CS6, Autodesk 3DS Max 2011 – 2014,  

Bandicam, Fraps Movie, Snagit, Corel Studio Prox8, Adobe Premiere Pro, Ms office 2013 (Excel, 

Powerpoint, Outlook, Word), Skype, Teamspeak รองลงมาเป็นการใช้ส่ือ Social Media มีการเข้าใช ้

Facebook และดูสตรีมม่ิงวีดีโอออนไลน์ Casting Game Channel (Youtube) และมีการใช้สารสนเทศ

ประเภทส่ือส่ิงพิมพ ์วารสาร และนิตยสารเกมออนไลน์ ตามลาํดบั 

  3)   การใช้แหล่งสารสนเทศ ของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

ผลการวจิยัพบวา่ ส่วนใหญ่นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ใชส้ารสนเทศผา่นอินเทอร์เน็ตมาก

ท่ีสุด รองลงมาเป็นแหล่งสารสนเทศภายในองค์กร และแหล่งสารสนเทศส่ือมวลชน ตามลาํดบั

รายละเอียดดงัน้ี 

    (1)   สารสนเทศผ่านอินเทอร์เน็ต นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์

ใชส้ารสนเทศผา่นอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่ สารสนเทศบนเวิดล์ไวด์เวบ็ เช่น เวบ็ไซตด์า้นเกมออนไลน์ 

อพัเดทข่าวสารเกม รีววิเกมใหม่ เจาะลึกระบบเกมออนไลน์ ใชส้ารสนเทศผา่นฐานขอ้มูลออนไลน์  

เช่น https://wallet.truemoney.com/ ใช้สารสนเทศผ่านเว็บ Search engine เช่น https://google.com  

ใชส้ารสนเทศผา่นสังคมออนไลน์  เช่น เฟสบุ๊ค (Facebook) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  (Email - 

Outlook) เขา้ถึงสารสนเทศโดยใชโ้ปรแกรม เวบ็เบราวเ์ซอร์ (Web browser) เช่น Google Chrome,  

Firefox และ Internet Explorer 

    (2)   สารสนเทศภายในองค์กรของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  

ผลการวิจยัพบว่า ส่วนใหญ่ใช้ฐานขอ้มูลเกมออนไลน์ท่ีถูกพฒันาโดยบริษทั เช่น ฐานขอ้มูลการ

สมคัรสมาชิก Backoffice Goldensoft ฐานขอ้มูลภายในเกมออนไลน์ SQL Product Group, Zone 4 

Thai Real Server, Administrator Goldensoft Game ฐานขอ้มูลตรวจสอบการเติมเงิน True Money 

GameSettlementReport  ฐานขอ้มูลตรวจสอบโคด้คูปอง โปรโมชัน่ Coupon Code Web ฐานขอ้มูล 

 

 

เว็บบอร์ด Goldensoft Webboard Online ฐานข้อมูลการบริการลูกค้า Avant Fax Online, X-lite 

Callcenter Online ใชแ้หล่งสารสนเทศภายในองคก์รประเภทบุคคล ไดแ้ก่ หวัหนา้แผนกและเพื่อน
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ร่วมงาน ใช้แหล่งสารสนเทศด้านการนันทนาการ เช่น มุมอ่านหนังสือเกม วารสาร นิตยสารเกม

ออนไลน์ หอ้งฉายภาพยนตร์หรือวดีีโอ และหอ้งฝึกทกัษะเล่นเกม 

    (3)   สารสนเทศส่ือมวลชน ของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

ผลการวิจยัพบวา่ มีการใช้สารสนเทศส่ือมวลชน ไดแ้ก่ ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภท นิตยสารและวารสาร

เกมออนไลน์ของสํานกัพิมพต่์างๆ เช่น Weekly Online, คอมพเ์กมเมอร์นิวส์, GAMEMAG,  Future 

Gamer, PC Gamer, Game&Anime ค่าย Play มีการใช้สารสนเทศระบบถ่ายทอดสดภาพและเสียง

ผา่นทางอินเทอร์เน็ต (สตรีมม่ิง) เพื่อใช้ในการติดตามข่าวสารเกมออนไลน์ ดูรีวิวเกมใหม่ อพัเดท

ระบบเกม สาระความรู้อ่ืนๆ หรือใชใ้นการถ่ายทอดตวัผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ของบริษทั โดยการ

เล่นไฟล์มลัติมีเดียบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชส้ําหรับสตรีมม่ิง พร้อมกบัการนาํเสนอตวัผลิตภณัฑ์

เกมผ่านช่องทาง Social Network เช่น Youtube Channal ช่อง Goldensoft นักแคสเตอร์เกมช่ือดัง

ของประเทศไทย ช่อง Koonguyza, tackle4826, skizzTV!!, vipkitipond, Maser Gamer, teamgarry 

moviethai, Xcrosz, lawbreaker, bayriffer, Mister Heartrocker เข้าใช้เว็บไซต์ในเครือของบริษัท 

และ Facebook เพื่อให้กลุ่มลูกคา้ท่ีติดตามบริษทั ไดมี้การอพัเดทข่าวสารอย่างต่อเน่ืองถึงตวัผลิตภณัฑ์

เก ม อ อน ไล น์  เช่ น  FanPage This is game Thailand, Online Station, Thai Gamers, Zone4,  Blackfire, 

SDGO(Thailand), Devil Third 

 1.3.3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์   

  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ พบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ ประกอบดว้ย ดา้นภาระหนา้ท่ี รองลงมาคือ 

ดา้นองค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังาน การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม และทศันคติของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ ตามลาํดบัดงัน้ี 

  1)  ปัจจยัดา้นภาระหน้าท่ีของนักออกแบบผลิตภณัฑ์ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล

ลําดับแรกต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ ได้แก่ ภาระหน้าท่ี 

ประกอบด้วย ภาระงานท่ีครอบคลุมการปฏิบติัทั้ง 3 ด้าน คือ การวิเคราะห์และวางแผนงาน การ

ออกแบบตวัผลิตภณัฑ์ และการจดัโปรโมชัน่ส่งเสริมการขาย  เป็นสภาพแวดลอ้มภาระงานหลกัท่ี

ส่งผลให้นักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์มีการใช้สารสนเทศ ภาระงานท่ีรับผิดชอบ การ 

 

 

วางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์ การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายการจดัทาํแผนการตลาด การวาง 

Content Patch เกมประจาํสัปดาห์ การวิเคราะห์ผลิตภณัฑ์ของตวัเองและคู่แข่ง การจดัโปรโมชั่น
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ส่งเสริมการขายในช่วงเทศกาลสําคญั การใช้โปรแกรมเทคโนโลยีสารสนเทศในการออกแบบ 

ไอเทม     

  2)  ปัจจยัด้านองค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิบัติงาน องค์กรท่ีนัก

ออกแบบผลิตภณัฑป์ฏิบติังาน มีบทบาทต่อการใชส้ารสนเทศในสองลกัษณะ ไดแ้ก่ 

    (1)   ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร คือ ระบบท่ีองค์กรจดัทาํ

ข้ึน เพื่อการจดัการและสืบคน้ขอ้มูลสารสนเทศให้เกิดประโยชน์สูงสุดตามท่ีลูกคา้ตอ้งการอย่าง

ถูกตอ้ง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ โดยครอบคลุมปัจจยัยอ่ยสองดา้น คือ ดา้นการเป็นเคร่ืองมือใน

การจดัเก็บและคน้คืนในการเขา้ถึงสารสนเทศ ในการผลิตสารสนเทศ ในการเผยแพร่สารสนเทศ

และในการปรับปรุงขอ้มูลสารสนเทศ อีกด้าน คือ ด้านการติดต่อส่ือสารทางอีเมล์ภายในองค์กร  

ระบบคอลเซ็นเตอร์ (Call center) ทางระบบส่งขอ้ความ และทางเวบ็ไซตภ์ายในองคก์รและเวบ็บอร์ด   

    (2)   นโยบายขององคก์ร คือ ส่ิงท่ีองคก์รกาํหนดให้บุคลากรขององคก์ร

ถือปฏิบติัในทิศทางเดียวกนั โดยครอบคลุมปัจจยัยอ่ยส่ีดา้น คือ นโยบายดา้นความมัน่คงปลอดภยั

ของขอ้มูลสารสนเทศ  นโยบายดา้นการเขา้ถึงสารสนเทศขององคก์ร นโยบายการเขา้ถึงสารสนเทศ

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และนโยบายการใชง้านดา้นซอฟตแ์วร์  

  3)   ปัจจยัดา้นการเรียนรู้เพิ่มเติม เพื่อพฒันาการปฏิบติังานของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑ ์แบ่งออกเป็น 3 ดา้น คือ   

    (1)   การเรียนรู้เพิ่มเติมด้านเกมออนไลน์ แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

อย่างเป็นทางการ โดยการเขา้ร่วมงาน Event เกม ท่ีมีการจดัข้ึนตามสถานท่ีต่างๆ พร้อมกบัเก็บ

รายละเอียดและสรุปผลของขอ้มูลท่ีได้รับมา เพื่อนํามาวิเคราะห์เปรียบเทียบกับผลิตภณัฑ์ของ

ตวัเอง การเขา้รับการฝึกอบรมในหลกัสูตรพิเศษท่ีจดัข้ึนโดยองค์กรท่ีปฏิบติังาน หรือ ภายนอก

องคก์รท่ีมีการเปิดสอน และอยา่งไม่เป็นทางการ โดยการถามเพื่อนร่วมงานท่ีทาํงานเดียวกนั ถาม

หัวหน้างาน ค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ศึกษาจากวารสารเกมออนไลน์ฉบับเก่า ถามเพื่อน

บุคลากรท่ีทาํงานตาํแหน่งเดียวกนัจากบริษทัอ่ืน และใชเ้วบ็ไซตภ์ายในองคก์รและเวบ็บอร์ด 

    (2)  การเรียนรู้เพิ่มเติมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ใน 2 ลักษณะ คือ 

ลักษณะท่ีเป็นทางการ โดยการเข้าร่วมฝึกอบรบในหลักสูตรต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับแผนงานเกม

ออนไลน์ จดัข้ึนโดยองค์กรท่ีปฏิบัติงาน และอย่างไม่เป็นทางการ โดยการถามผูดู้แลระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร ถามหัวหน้างาน ถามเพื่อนร่วมงานแผนกอ่ืนๆ หรือศึกษาหา

ความรู้จากประสบการณ์การทาํงาน อ่านหนงัสือคอมพิวเตอร์ และหาขอ้มูลจากทางอินเทอร์เน็ต 

   (3)  การเรียนรู้เพิ่มเติมดา้นขอ้มูลข่าวสารทัว่ไป ในเครือข่ายสังคม โดย

การเขา้ใช้บริการของเฟซบุ๊ค ติดตามขอ้มูลข่าวสารจากแวดวงบนัเทิงทุกๆ แขนง เช่น ข่าวบนัเทิง 
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ข่าวทนัต่อเหตุการณ์สําคัญ ข่าวสารเกมออนไลน์ รายการทีวีหรือซีรีย์ยอดฮิตท่ีวยัรุ่นช่ืนชอบ  

เพื่อท่ีจะนาํข่าวสารมาประยกุตใ์ชก้บัแฟนเพจหลกัท่ีจดัทาํข้ึนโดยองคก์ร  

  4)   ปัจจยัดา้นทศันคติต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ ในแง่ของความเป็นเคร่ืองมือท่ีสําคัญต่อการปฏิบัติงานในสามด้าน ได้แก่ เป็น

เคร่ืองมือทางดา้นความรวดเร็ว สะดวกและแม่นยาํ ง่ายต่อการเขา้ใชร้ะบบสารสนเทศ เป็นเคร่ืองมือ

ทางดา้นการเขา้ถึงแหล่งสารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเป็นเคร่ืองมือทางดา้นการสืบคน้

และจดัเก็บขอ้มูลต่างๆภายในองคก์ร 

 1.3.4 ปัญหาและอุปสรรคในการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกม

ออนไลน์ ไดแ้ก่ ปัญหาการเขา้ถึงสารสนเทศผา่นระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์กร ปัญหาท่ี

เกิดจากตวัผูใ้ช้สารสนเทศท่ีขาดทกัษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ปัญหาของเน้ือท่ีในการ

จดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ และมีปัญหาท่ีเกิดจากภาษาต่างประเทศ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  

  1)   ปัญหาการเข้าถึงสารสนเทศผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ

องค์กร  เหตุของปัญหามีทั้งจากความเร็วของระบบ ระบบไม่เสถียร ความช้าของอินเทอร์เน็ต 

เครือข่ายล่ม ฐานขอ้มูลเขา้ถึงไดช้้า มีปัญหาอยูบ่่อยคร้ัง ทาํให้เกิดความล่าชา้ในการปฏิบติังานและ

ขาดการแจง้เตือนจากผูดู้แลระบบ  และอีกเหตุของปัญหา คือ ความเสียหายของสารสนเทศจากการ

ถูกโจมตีด้วยโปรแกรมประสงค์ร้ายต่างๆ เช่น มัลแวร์ โทรจัน และไวรัส ทาํให้นักออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ไม่สามารถเขา้ถึงสารสนเทศนั้นๆไดแ้ละไฟลง์านเกิดควาเสียหาย 

  2)   ปัญหาท่ีเกิดจากทักษะด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้ คือ นัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ยงัขาดความรู้และทกัษะในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีจาํเป็น

ต่อการปฏิบติังาน เช่น โปรแกรมตดัต่อภาพ ตดัต่อวีดีโอ และ MS Office (Word, Excel, Powerpoint) ใน

การจดัทาํตารางสรุปยอดการใช้ไอเทม การเติมเงิน และการใช้สูตรคาํนวณต่างๆ  อีกทั้งความไม่

พร้อมในการใชง้านของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ  

  3)   ปัญหาของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ ของระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศขององคก์ร นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ไดรั้บขนาดของเน้ือท่ีในการจดัเก็บงาน

ค่อนขา้งน้อย ไม่เพียงพอต่อการเก็บขอ้มูลในแต่ละคร้ัง เน่ืองจากตอ้งมีการดาวน์โหลดเกมใหม่ๆ 

มาเทสอยู่เสมอ ตัว Client Game มีขนาดใหญ่ รวมไปถึงไฟล์งานและรูปภาพ ท่ีจาํเป็นต่อการ

ปฏิบติังานก็ลว้นมีขนาดใหญ่ จึงตอ้งคอยลบขอ้มูลอยู่ตลอดเวลา เม่ือประสบปัญหาเน้ือท่ีในการ

จดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์เตม็ 

  4)   ปัญหาท่ีเกิดจากภาษาต่างประเทศ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์

ส่วนใหญ่ประสบปัญหาในเร่ืองของข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีไม่ใช่ภาษาไทย ทั้ งน้ีเน่ืองจาก
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สารสนเทศบางอยา่ง เช่น ข่าวสารเกมออนไลน์ การติดต่อส่ือสารจากทีมงานต่างชาติ หนงัสือคู่มือ

เกม นิตยสารเกมออนไลน์ รวมไปถึงระบบเกมท่ีเป็นภาษาต่างประเทศ เช่น เกมเป็นภาษาเกาหลี 

นิตยสารเกมเป็นภาษาองักฤษ เวบ็ไซตข์่าวสารเกมยอดฮิตท่ีเป็นภาษาจีน ซ่ึงนกัออกแบบผลิตภณัฑ์

เกมออนไลน์ในบางคนยงัขาดทกัษะทางดา้นภาษาต่างประเทศ และล่ามท่ีมีหนา้ท่ีคอยแปลภาษา ก็

ไม่เพียงพอต่อการปฏิบติังาน หากเกิดขอ้คาํถาม หรือสงสัยในบางจุด ก็ไม่สามารถประสานงานถาม

ไดท้นัท่วงที  

 

2.  อภิปรายผล 

 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกบัการใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ ผูว้ิจยัเลือกศึกษากบักลุ่มผูใ้ช้สารสนเทศของบริษทัเกมออนไลน์ บริษทัโกลเดน้ซอฟท ์

2006 (ประเทศไทย) จาํกดั ท่ีมีตาํแหน่งนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ จากการวิจยัคร้ังน้ี มี

ประเด็นสําคญัท่ีจะนาํมาอภิปราย ไดแ้ก่ สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ และ

ปัญหาและอุปสรรคในการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ มีดงัน้ี 

2.1 สภาพการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ ประกอบด้วย  

วตัถุประสงคก์ารใชส้ารสนเทศ ทรัพยากรสารสนเทศ และแหล่งสารสนเทศท่ีใช ้

 2.1.1 ด้านวัตถุประสงค์การใช้สารสนเทศ 

  ผลการวิจัยพบว่า การใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกม

ออนไลน์มีวตัถุประสงค์การใช้สารสนเทศ เพื่อการวิเคราะห์และวางแผนงานมากท่ีสุด ซ่ึงการ

วิเคราะห์และวางแผนงาน ถือเป็นภาระงานหลกัท่ีสําคญัของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์  

เน่ืองจากการใช้สารสนเทศโดยส่วนใหญ่จะเน้นไปท่ีการวิเคราะห์และวางแผนเกมตามท่ีได้รับ

มอบหมายจากหัวหน้างาน ไม่วา่จะเป็นการสร้างขอ้มูลท่ีไดม้าจากการวิเคราะห์ตวัผลิตภณัฑ์เกม  

การทาํแผนอพัเดท Patch เกม แผนงานการประชาสัมพนัธ์และกิจกรรม และการวิเคราะห์เจาะ

กลุ่มเป้าหมายหลัก ส่งผลให้นักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ใช้สารสนเทศ มีวตัถุประสงค ์

ของการใช้ เพื่อการประกอบอาชีพซ่ึงถือเป็นภาระงานหลัก สอดคล้องกับผลงานวิจยัของยุพา  

วฒันศกัดากุล (2549) ไดศึ้กษาเร่ือง การใชส้ารสนเทศของเลขานุการ พบวา่ การใชส้ารสนเทศของ

เลขานุการ เพื่อการปฏิบติังานหลกั 7 งาน วิภาวรรณ  คุรุรัตนชัยกุล (2539) ได้ศึกษาเร่ือง ศึกษา

ความตอ้งการใช้สารสนเทศของวิศวกรและช่างเทคนิค บริษทั เทเลคอมเอเชีย คอร์ปอเรชัน่ จาํกดั 

(มหาชน) พบวา่ วิศวกรและช่างเทคนิคมีความตอ้งการใช้สารสนเทศ เพื่อการปฏิบติังานหลกั วิไลรัตน์  
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เต็งวฒันโชติ  (2543, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาเร่ือง การใชส้ารนิเทศของบุคลากรดา้นการจดัการคุณภาพ

นํ้ าในหน่วยงานราชการและรัฐวิสาหกิจ พบว่า บุคลากรด้านการจดัการคุณภาพนํ้ าส่วนใหญ่ใช้

สารนิเทศเพื่อการปฏิบติังาน   

 2.1.2   ด้านการใช้ทรัพยากรสารสนเทศ   

  ผลการวิจยัพบวา่ การใช้สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ 

มีการใช้ทรัพยากรสารสนเทศประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส์จากเวบ็ไซต์เกมมากท่ีสุด ไดแ้ก่เวบ็ไซต์

ดา้นข่าวสารเกมออนไลน์ทั้งในและต่างประเทศ  เน่ืองจากภาระงานหลกัในการปฏิบติังานมีความ

เก่ียวขอ้งกบัการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหมด นอกจากน้ียงัมีการใช้ฐานขอ้มูลภายใน

องค์กร ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (ซอฟท์แวร์) โปรแกรมท่ีเก่ียวข้องกับการปฏิบัติงาน เข้าถึง

สารสนเทศดว้ยตนเองและมีการใช้สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ต โดยผา่นระบบอินเทอร์เน็ตภายใน

องค์กร สอดคล้องกับผลการวิจยัของ วรพร  ฉิมพลีศิริ (2548) ศึกษาความต้องการและการใช้

สารสนเทศของพนกังานธนาคารกสิกรไทยในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ พนกังานมีความตอ้งการ

และการใช้สารสนเทศจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเป็นฐานข้อมูลของธนาคาร ขวญัเรือน พุ่มโพธ์ิ  

(2554) ศึกษาเร่ือง “การใช้สารสนเทศของบุคลากรระดับบริหาร: กรณีศึกษา บริษัท ไทยซูซูกิ

มอเตอร์ จาํกดั พบวา่ รูปแบบสารสนเทศท่ีพนกังานใชม้ากท่ีสุด คือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และมีการใช้

สารสนเทศจากอินเทอร์เน็ต จากกเูกิลและเวบ็ของกลุ่มซูซูกิ 

 2.1.3   การใช้แหล่งสารสนเทศ 

  ผลการวจิยัพบวา่ การใชส้ารสนเทศนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์เป็น

สารสนเทศผา่นอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด เช่น เวบ็ไซตด์า้นเกมออนไลน์  เวบ็ไซต์อพัเดทข่าวสารเกม 

เวบ็ไซต์รีวิวเกม เวบ็ไซต์เจาะลึกระบบเกมออนไลน์ และอ่ืนๆ มีการใช้สารสนเทศผ่านฐานขอ้มูล

อ อ น ไ ล น์  เช่ น  https://wallet.truemoney.com/ ใ ช้ ส า ร ส น เท ศ ผ่ า น เว็ บ  Search engine เช่ น 

https://google.com ใช้สารสนเทศผ่านสังคมออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ค  (Facebook) และจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ (Email - Outlook) เขา้ถึงสารสนเทศโดยใช้โปรแกรม เว็บเบราวเ์ซอร์ (Web browser) 

เช่น Google Chrome,  Firefox และ Internet Explorer เน่ืองจากในการปฏิบติังานของนกัออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ตอ้งมีการอพัเดทขอ้มูล ข่าวสาร เก่ียวกบัเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัแผนงานเกม

ออนไลน์อยูต่ลอดเวลา เพื่อให้ทนัต่อการเขา้ถึงกลุ่มผูเ้ล่นท่ีเป็นวยัรุ่นในโลกของยคุ Social เทรดฮิต 

คาํคม หรือ ส่ิงต่างๆ ท่ีวยัรุ่นนิยมช่ืนชอบ ตอ้งนาํมาปรับใช้กบัตวัผลิตภณัฑ์ไดอ้ย่างรวดเร็วและ

ก่อนใคร การใช้สารสนเทศจากทางอินเทอร์เน็ต ถือเป็นการเขา้ถึงของกลุ่มขอ้มูลจาํนวนมากได้

รวดเร็วและสะดวกมากท่ีสุด ตอบโจทยก์ารทาํงานของบริษทัเกมออนไลน์  สอดคล้องกบัผลการวิจยั

ของ ขวญัเรือน  พุ่มโพธ์ิ (2554) ศึกษาเร่ือง “การใช้สารสนเทศของบุคลากรระดบับริหาร: กรณีศึกษา 
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บริษัท ไทยซูซูกิมอเตอร์ จาํกัด พบว่า ผูบ้ริหารทุกระดับของทุกฝ่ายมีการใช้สารสนเทศทาง

อินเทอร์เน็ต มีการสืบคน้สารสนเทศผ่านโปรแกรมคน้หาของกูเกิล  อุระมณี  ธรรมสระ (2543) 

ศึกษาการใช้สารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ต: กรณีศึกษาบริษัท  ปิโตรเคมีแห่งชาติ จาํกัด 

(มหาชน) พบวา่ พนกังานมีการใช้สารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ตมากท่ีสุด คือ ระเบียบคาํสั่ง

ประกาศ ข่าวเผยแพร่โดย npc ข่าวสาระน่ารู้ ข่าวสารจากฝ่ายผูจ้ดัการ  ขอ้มูลฝ่ายต่างๆ ข่าวบริการ

ทัว่ไป ทาํเนียบนาม บุคลากร สรุปข่าวประจาํวนั ขอ้มูลธุรกิจ ข่าวหนงัสือพิมพร์ายวนั แบบฟอร์ม

ต่างๆ ขอ้มูลระเบียบคุณภาพ ข่าวห้องสมุด และอินเฮา้ส์ แอพพลิเคชัน่ และพนกังานมีการเห็นว่ามี

ประโยชน์จากการใชส้ารสนเทศบนเครือข่ายอินทราเน็ตมากท่ีสุด 

2.2  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ 

ประกอบดว้ย ภาระหน้าท่ีของนักออกแบบผลิตภณัฑ์ องค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังาน  

การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม และทศันคติของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ต่อเทคโนโลยี

สารสนเทศ    

 2.2.1 ปัจจัยด้านภาระหน้าทีข่องนักออกแบบผลิตภัณฑ์ 

  ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัท่ีหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ เป็นสภาพแวดลอ้มของขอบเขตภาระงานหลกั ซ่ึงประกอบดว้ย  

ภาระงานท่ีครอบคลุมการปฏิบติังานทั้ง 3 ดา้น คือ การวิเคราะห์และวางแผนงาน การออกแบบตวั

ผลิตภัณฑ์ และการจดัโปรโมชั่นส่งเสริมการขาย ซ่ึงเป็นปัจจยัหลักท่ีส่งเสริมให้นักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใช้สารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนเปิดให้บริการเกมออนไลน์  

การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย การจดัทาํแผนการตลาด การวาง Content Patch เกมประจาํสัปดาห์ การ

วิเคราะห์ผลิตภณัฑ์ของตวัเองและคู่แข่ง การจดัโปรโมชั่นส่งเสริมการขายในช่วงเทศกาลสําคญั 

การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการออกแบบไอเทม โดยนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้ง

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ส่ิงอาํนวยความสะดวกต่างๆ เพื่อการเข้าถึงและใช้สารสนเทศตามท่ี

องคก์รจดัให้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของ ฐิติญา จนัทพรม (2556, บทคดัยอ่) ท่ีศึกษาวิจยั เร่ือง 

“การใช้สารสนเทศของครูพิการทางการมองเห็น” ท่ีพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศ 

ของครูพิการทางการมองเห็น ประกอบดว้ย ขอบเขตภาระหน้าท่ีสภาพแวดลอ้มการทางานของครู

พิการทางการมองเห็น ทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของครูพิการทางมองเห็น และบทบาท

ของเทคโนโลยสีารสนเทศกบัการใชส้ารสนเทศของครูพิการทางการมองเห็น   

 

  2.2.2 ปัจจัยด้านองค์กรทีนั่กออกแบบผลิตภัณฑ์ปฏิบัติงาน  
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  ผลการวิจยัพบวา่ องค์กรท่ีนักออกแบบผลิตภณัฑ์ปฏิบติังาน มีบทบาทต่อ

การใชส้ารสนเทศในสองลกัษณะ ไดแ้ก่ ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศขององคก์รและนโยบายของ

องคก์ร เน่ืองจากนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีความจาํเป็นตอ้งใชร้ะบบเทคโนโลยใีนภาระ

งานหลกัในการปฏิบติังานอยู่เสมอ และระบบท่ีองค์กรจดัทาํข้ึน ก็ช่วยส่งเสริมให้นักออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์มีการใชส้ารสนเทศ รวมไปถึงนโยบายขององคก์รท่ีตอ้งปฏิบติัไปในทิศทาง

เดียวกนั เก่ียวกับการดูแลความปลอดภยัของขอ้มูลสารสนเทศท่ีทุกคนได้รับมา การเขา้ถึงของ

ขอ้มูล การให้บริการขอ้มูลสารสนเทศ การใชส้ารสนเทศบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และการใชง้าน

ทางดา้นซอฟตแ์วร์ภายในองคก์ร ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ นงลกัษณ์ เน้ืออ่อน (2544) และ 

ยุพา วฒันศกัดากุล (2549) ท่ีพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใช้สารสนเทศของเลขานุการ ได้แก่ 

สภาพแวดลอ้มการปฏิบติังานประกอบดว้ย องค์การท่ีปฏิบติังาน การศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อ

พฒันาการปฏิบัติงานของเลขานุการ ผูบ้ ังคบับัญชาการของเลขานุการ คู่ค้าธุรกิจ ทัศนคติของ

เลขานุการต่อเทคโนโลยสีารสนเทศและการใชเ้ครือข่ายวชิาชีพเลขานุการ 

 2.2.3 ปัจจัยด้านการศึกษาหาความรู้เพิม่เติม   

  ผลการวจิยัพบวา่ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการศึกษาหาความรู้

เพิ่มเติม เพื่อพฒันาการปฏิบัติงาน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านเกมออนไลน์ ด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ และด้านข้อมูลข่าวสารทั่วไป เน่ืองจากการทาํงานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์โดยส่วนใหญ่มกัจะตอ้งมีการใช้ระบบอินเทอร์เน็ตอยูเ่สมอ เม่ือว่างจากภาระงานหลกัก็

ตอ้งมีการใช้สารสนเทศ เพื่อสืบคน้หรือคอยอพัเดทขอ้มูลข่าวสาร หาความรู้เพิ่มเติมในโลกของ

อินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะความรู้ในเร่ืองของเกมออนไลน์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงจาํเป็นและ

สําคญัท่ีสุดต่อการปฏิบติังาน นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ตอ้งหมัน่ศึกษาและคอยอพัเดท

ขอ้มูลอยู่เสมอ ตอ้งรู้ให้เร็ว ศึกษาให้ลึก และขอ้มูลตอ้งถูกตอ้งแม่นยาํ และนํามาประยุกต์ใช้กบั

ผลิตภณัฑ์ของบริษทัให้ได้ก่อนบริษทัอ่ืน การหาความรู้เพิ่มเติมทาํได้หลายวิธี ไม่ว่าจะเป็น การ

ออกไปร่วมงาน Event เกม ท่ีจดัตามสถานท่ีต่างๆ การคน้หาขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต การอ่านจาก

นิตยสารวารสารเกมออนไลน์ และการศึกษาหาความรู้จากประสบการณ์ทาํงานหรือการฝึกอบรม

ตามท่ีต่างๆ ท่ีมีหลักสูตรเปิดสอน ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ลินลาร์ด (Lillard 2002, 

บทคดัยอ่) พบวา่ ผูใ้ชจ้ะเขา้ถึงระบบโดยนาํเอาความรู้พื้นฐานท่ีมีอยูม่าประยุกตใ์หเ้ขา้กบั กฎเกณฑ์

ท่ีทางเว็บไซด์กําหนดไว  ้ส่วนสารสนเทศท่ีใช้จะเก่ียวข้องกับพื้นฐานการศึกษา การดําเนิน

ชีวติประจาํวนั เศรษฐกิจ และประสบการณ์ของผูใ้ช ้   

 

 2.2.4 ปัจจัยด้านทศันคติต่อเทคโนโลยสีารสนเทศ   
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  ผลการวิจยัพบว่า ในแง่ของความเป็นเคร่ืองมือท่ีสําคญัต่อการปฏิบติังาน 

โดยภาพรวมแลว้ ทศันคติทั้งในแง่บวกและในแง่ลบต่อเทคโนโลยสีารสนเทศส่งผลโดยตรงต่อการ

ใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์ในการปฏิบติังาน ซ่ึงเป็นหน่ึงในปัจจยัสําคญัท่ีมีผลต่อ

การยอมรับการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการทาํงาน เม่ือมีการนาํเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มา

ใช้ในองค์กรมากข้ึน เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบ

ผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ค่อนขา้งมาก การใชอี้เมลห์รือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เครือข่ายออนไลน์ ใน

การติดต่อส่ือสาร อพัเดทข่าวสารขอ้มูลต่างๆ แทนท่ีจะอยูใ่นรูปแบบเอกสารท่ีเป็นกระดาษ ซ่ึงเป็น

ขอ้จาํกดัในหลายๆอย่างในการเขา้ถึงสารสนเทศ การใชส้ารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์สามารถลดการ

พึ่งพาบุคคลอ่ืนในการอาํนวยความสะดวกในการเขา้ถึงและใชส้ารสนเทศ  นกัออกแบบผลิตภณัฑ์

จึงจาํเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่ออาํนวยความสะดวก เพื่อการส่ือสาร เพื่อการศึกษา และ

เพื่อการปฏิบติังานตามภาระงานหลกัท่ีไดรั้บมอบหมาย เทคโนโลยีจึงเขา้มามีบทบาทต่อการใช้

สารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์อยา่งแทจ้ริง  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ 

กชนันท์ อินสมพันธ์ (2550) เนตรนภา อนุประเสริฐ (2543) ยุพา วฒันศักดากุล (2549) อัจฉรา 

สุวรรณนาคินทร์ (2546) ท่ีพบวา่ ทศันะคติต่อเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจยัท่ีสําคญัมีผลต่อการ

ยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการทาํงาน และการใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อส่ือสาร

ระหวา่งบุคคล อีเมลห์รือไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ แทนการใชเ้อกสารกระดาษ 

2.3 ปัญหาและอุปสรรคการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์  

 ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลิตภัณฑ์ เกม

ออนไลน์ส่วนใหญ่ ไดแ้ก่ ปัญหาความล่าช้าในการเขา้ถึงของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ทาํให้

ตอ้งเสียเวลากบัการเขา้ถึงสารสนเทศท่ีตอ้งการใช้งานในทนัที ระบบอินเทอร์เน็ตภายในองค์กรก็

ล่าชา้ รองลงมาคือ เป็นปัญหาดา้นผูใ้ชคื้อนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ประสบปัญหา ขาด

ความรู้และทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังาน นอกจากน้ียงัมีปัญหา

ด้านเน้ือท่ีในการจดัเก็บข้อมูลในระบบคอมพิวเตอร์ และปัญหาด้านภาษาต่างประเทศ โดยมี

รายละเอียดดงัน้ี 

  2.3.1 ปัญหาที่เกิดจากการเข้าถึงสารสนเทศผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของ

องค์กร ในขณะท่ีนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือ

ในการปฏิบติังานมากข้ึนนั้น ปัญหาท่ีประสบระหว่างการปฏิบติังานเป็นประจาํทุกวนัมากท่ีสุด 

ได้แก่ ปัญหาความล่าช้าในการเขา้ถึงของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ทาํให้ตอ้งเสียเวลากบัการ

เขา้ถึงสารสนเทศท่ีตอ้งการใชง้านในทนัที ระบบอินเทอร์เน็ตภายในองคก์รก็ล่าชา้ และในบางคร้ัง

ระบบฐานขอ้มูลก็ล่ม ไม่เสถียร เน่ืองจากขาดการตรวจสอบ พฒันา และปรับปรุงจากผูดู้แลระบบ 
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เป็นอยูบ่่อยคร้ัง ทาํให้การปฏิบติังานของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ติดขดัและทาํไดช้า้ และอีกเหตุของ

ปัญหา คือ ความเสียหายของขอ้มูลสารสนเทศ และโปรแกรมต่างๆในการทาํงาน เน่ืองจากถูกโจมตี

ดว้ยโปรแกรมประสงคร้์ายต่างๆท่ีแฝงมาจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือจากการดาวน์โหลดไฟลง์าน 

เฟลชไดรฟ และฐานขอ้มูลออนไลน์ เช่น มลัแวร์ โทรจนั และไวรัส ทาํให้ไฟล์งานสําคญัของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เสียหาย และไม่สามารถเขา้ถึงสารสนเทศนั้นๆได้ ซ่ึงสอดคล้องกบัวิจยัของ  

ศราวดี  จนัทโสฬส(2547) ท่ีศึกษาการใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อการสืบคน้สารสนเทศของอาจารยแ์ละ

นิสิต มหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขตสารสนเทศ จนัทบุรี พบว่า ปัญหาหลกัท่ีผูใ้ช้ระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศขององค์การประสบไดแ้ก่ ระบบทาํงานชา้ ตอ้งใชเ้วลานานในการรอขอ้มูลโดยเฉพาะ

ขอ้มูลขนาดใหญ่ เกิดปัญหาการขาดการติดต่อกบัระบบบ่อยคร้ัง 

  นอกจากน้ีนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ประสบปัญหาความสามารถ

ของระบบเทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์รท่ีควรไดรั้บการตรวจสอบ พฒันา ปรับปรุง จากผูดู้แล

ระบบ เพื่อให้เกิดความพร้อมใช้งานสําหรับผู ้ใช้ตลอดเวลา ผลกระทบหลักท่ีเกิดจากการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ มีด้วยกนัทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่  

ปัญหาท่ีเกิดจากการเขา้ถึงสารสนเทศผา่นระบบเทคโนโลยสีารสนเทศขององคก์ร  ปัญหาท่ีเกิดจาก

ทกัษะดา้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช ้ปัญหาของเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ และปัญหา

ท่ีเกิดจากทกัษะดา้นภาษาต่างประเทศ ใกลเ้คียงกบังานวิจยัของ รัฐพรรัตน์ งามวงศ ์(2546) ท่ีศึกษา

การพฒันาระบบสนบัสนุนงานเลขานุการผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยทดสอบการใชร้ะบบกลบั

กลุ่มเป้าหมายท่ียงัไม่เคยผ่านการศึกษาหัวข้อเร่ืองระบบสนับสนุนงานเลขานุการผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตมาก่อน พบว่า ผูใ้ช้ท่ีเป็นเลขานุการมีการจดัเก็บข้อมูลทุกวนั จาํนวนมาก ส่งผลให้

ขอ้มูลท่ีจดัเก็บในระบบมีขนาดใหญ่ การส่งขอ้มูลข้ึนเซิร์ฟเวอร์ในแต่ละคร้ังใชเ้วลานานมาก 

 2.3.2 ปัญหาที่เกิดจากทักษะด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของผู้ ใช้  นักออกแบบ

ผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ประสบปัญหาขาดความรู้และทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ี

จาํเป็นต่อการปฏิบัติงาน เช่น โปรแกรมตัดต่อภาพ ตัดต่อวีดีโอ และ MS Office (Word, Excel, 

Powerpoint) ในการจดัทาํตารางสรุปยอดการใช้ไอเทม ยอดการเติมเงิน และการใช้สูตรคาํนวณ

ต่างๆ เน่ืองจากนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ไม่มีทกัษะและขาดความรู้ในการใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีจาํเป็นต่อการปฏิบติังาน เป็นเด็กรุ่นใหม่ท่ีเพิ่งจบมาหรือมีประสบการณ์ทาํงานนอ้ย ยงั

ไม่รู้แหล่งสารสนเทศทางดา้นเกมออนไลน์ท่ีดีหรือหลากหลายพอ ขาดการคิด วิเคราะห์ในเชิงลึก

ต่อตัวผลิตภัณฑ์  และผิดพลาดในเร่ืองการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่บ่อยๆ ค้นหา

สารสนเทศบนอินเทอร์เน็ต ทาํได้ไม่คล่อง ไม่สามารถแกปั้ญหาเฉพาะหน้าเก่ียวกบัการใช้ระบบ

เทคโนโลยสีารสนเทศได ้ ตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรู้งานพอสมควร ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ  
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สิรินาฏ วงศ์สว่างศิริ (2550) และ อาภรณ์ อ่อนนวล (2548) พบว่า ผูใ้ช้สารสนเทศเป็นปัญหาและ

อุปสรรคต่อการใชส้ารสนเทศ ดา้นเวลา ความรู้และประสบการณ์การใชส้ารสนเทศ สอดคลอ้งกบั

ผลงานวจิยัของเนตรนภา อนุประเสริฐ (2543) พบวา่ มีปัญหาในระดบัมากดา้นผูใ้ชแ้ละผูใ้หบ้ริการ  

 2.3.3 ปัญหาของเน้ือที่ในการจัดเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ

ขององค์กร  นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ ประสบปัญหาขนาดของเน้ือท่ีในการจดัเก็บงาน

ค่อนข้างน้อย ไม่เพียงพอต่อการเก็บขอ้มูลในการปฏิบติังาน ซ่ึงงานในภาระหน้าท่ีหลกัของนัก

ออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์นั้นเก่ียวขอ้งกบัการใชส้ารสนเทศเป็นจาํนวนมาก โดยเฉพาะอยา่ง

ยิ่งขอ้มูลท่ีใช้ในปัจจุบนัเป็นขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ซะส่วนใหญ่  เช่นไฟล์งานท่ีมีรูปภาพประกอบ 

ไฟล์รูปภาพ ไฟล์วีดีโอความละเอียดคมชัดสูง ไฟล์ Client Game Online การมีพื้นท่ีจดัเก็บไม่

เพียงพอ ส่งผลให้นกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ ตอ้งคอยลบขอ้มูลอยูต่ลอดเวลา เม่ือประสบ

ปัญหาเน้ือท่ีในการจดัเก็บบนเซิร์ฟเวอร์เต็ม และในบางคร้ังดว้ยความท่ีรีบร้อน ก็เกิดการลบไฟล ์

ขอ้มูลผิดบา้ง หรือ ใช้เวลานานในการลบบา้ง เพราะไฟล์มีขนาดใหญ่ ตอ้งใช้เวลาในการลบออก

จากฐานขอ้มูลค่อนขา้งนาน การกระทาํลกัษณะน้ีย่อมส่งผลกระทบต่อระบบการจดัเก็บเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ และกระทบต่อเวลาในการปฏิบัติงานของนักออกแบบผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์  

ใกลเ้คียงกบังานวจิยัของ วิทเทคเกอร์และซิดเนอร์ (Whittaker and Sidner, 1996) ท่ีศึกษาพนกังานท่ี

ทาํงานในระดบัต่างๆ จาํนวนยี่สิบคนของบริษทัโลตสั ดิเวลลอ้ปเมน้ท ์(Lotus Development Company) 

ประเทศสหรัฐอเมริกา พบวา่ พนกังานตอ้งการใช้เน้ือท่ีเพื่อจดัเก็บขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน ใน

การปฏิบติังานของตน ทั้งท่ีเป็นไฟลง์านและจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  

 2.3.4 ปัญหาที่เกิดจากภาษาในการใช้งานสารสนเทศ นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกม

ออนไลน์ส่วนใหญ่ประสบปัญหาในเร่ืองของขอ้มูลหรือสารสนเทศท่ีไม่ใช่ภาษาไทย ทั้งน้ีเน่ืองจาก

ขอ้มูลสารสนเทศบางอยา่ง เช่น ข่าวสารเกมออนไลน์จากเวบ็ไซตต่์างประเทศ การติดต่อส่ือสารจาก

ทีมงานต่างชาติ หนงัสือคู่มือเกมท่ีเป็นภาษาองักฤษ นิตยสารเกมออนไลน์ของต่างประเทศ รวมไป

ถึงระบบเกมท่ีเป็นภาษาท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ในบางคนยงั

ขาดทักษะทางด้านภาษาต่างประเทศ อีกทั้ งล่ามท่ีมีหน้าท่ีคอยแปลภาษา ก็ไม่เพียงพอต่อการ

ปฏิบติังานของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ เน่ืองจากผลิตภณัฑ์เกมของบริษทั มีการซ้ือ

ลิขสิทธ์ิมาเปิดให้บริการจากหลายประเทศ ไม่ว่าจะเป็นเกาหลี จีน หรือญ่ีปุ่น ซ่ึงทีมงานทุกคน ก็

ตอ้งคอยประสานงานกบัทีมงานต่างชาติ เพื่อเปิดให้บริการเกมออนไลน์ไดท้นัตามกาํหนดแผนงาน

ท่ีวางไว ้การท่ีบริษทัมีพนกังานท่ีทาํหนา้ท่ีล่ามแปลภาษานอ้ย ส่งผลใหเ้ม่ือเกิดขอ้คาํถาม หรือสงสัย 

 

ในบางจุดเก่ียวกบัเร่ืองภาษา ก็ไม่สามารถประสานงานถามไดท้นัท่วงที ทาํให้งานเกิดความล่าช้า 
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เพราะติดขดัในเร่ืองของทกัษะการใช้ภาษา ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการวิจยัของ Zahed Bigdeli วิจยัเร่ือง 

Iranian Engineers’ Information Needs and Seeking Habits: An Agro-Industry Company Experience ท่ี

พบวา่ วศิวกรท่ีทาํการศึกษาขาดทกัษะทางดา้นภาษาองักฤษ 

 

3.   ข้อเสนอแนะ 

 

จากผลการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไปดงัน้ี 

3.1 ควรศึกษาสมรรถนะท่ีจาํเป็นของพนกังานในบริษทัเกมออนไลน์ในการปฏิบติังาน 

เพื่อพฒันามาตรฐานการออกแบบเกมออนไลน์ตามมาตรฐานสากล 

3.2 ควรศึกษาการพฒันาฐานขอ้มูลออนไลน์สาํหรับกลุ่มผูป้ระกอบอาชีพดา้นการพฒันา

เกมออนไลน์ 
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ส่วนที ่1  แบบสํารวจข้อมูลเบือ้งต้น 

วนัท่ี : …………………  เวลา : ................................. 

 

1.  ช่ือ – นามสกุล ของผูใ้หส้ัมภาษณ์          นาย          นาง           นางสาว ........................................ 

 

2.  เพศ              หญิง          ชาย   

 

3.  อาย ุ

 ตํ่ากวา่ 25 ปี                                              

 25 – 30 ปี                                                  

 31 – 35 ปี                                                

 36 ปีข้ึนไป          

4.  ระดบัการศึกษา   

 ตํ่ากวา่ปริญญาตรี 

 ปริญญาตรี 

 ปริญญาโท 

 ปริญญาเอก 

 

5.  ประสบการณ์ในการทาํงาน ตาํแหน่ง นกัออกแบบผลิตภณัฑ ์

 ตํ่ากวา่ 1 ปี     

 1 – 3 ปี      

 4 – 6 ปี    

 7  ปีข้ึนไป 

 

6.  ผลิตภณัฑเ์กมท่ีดูแลรับผดิชอบ ..................................................................... 
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ส่วนที ่2 แบบคาํถามสัมภาษณ์ 

 

1.   สภาพการใช้สารสนเทศในการปฏิบัติงานของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

 (1)   ในการทาํงานของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ งานท่ีรับผดิชอบในแต่ละวนั 

 มีอะไรบา้ง? 

 (2)  งาน ........ ท่ีทาํ นกัออกแบบผลิตภณัฑมี์การใชส้ารสนเทศในงาน...... เม่ือไหร่? 

 และใชอ้ยา่งไร?  

 (3)  สารสนเทศท่ีใชส่้วนใหญ่อยูใ่นรูปแบบใดบา้ง? และมีอะไรบา้ง? 

 (4)  ทวนคาํถาม ขอ้ (1)  ถึง  (3)  ในงานดา้นอ่ืนๆ  

 

2.   การใช้สารสนเทศในการแก้ไขปัญหาในงานของนักออกแบบผลติภัณฑ์ 

 (5)  งาน .......  หากไม่มีสารสนเทศแลว้ นกัออกแบบผลิตภณัฑจ์ะทาํงานอยา่งไร? 

 (6)  ทวนคาํถาม ขอ้ (5) ในงานอ่ืนๆ 

 

3.  แหล่งสารสนเทศทีนั่กออกแบบผลติภัณฑ์ใช้และเหตุผลที่ใช้ 

 (7)  จากแหล่ง ...........  นกัออกแบบผลิตภณัฑไ์ดส้ารสนเทศมาอยา่งไร? 

 (8)  ทาํไมนกัออกแบบผลิตภณัฑถึ์งเลือกการเขา้ถึงสารสนเทศดว้ยวธีินั้น? 

 (9)  ทวนคาํถาม  ขอ้ (7) ถึง (8)  ในแหล่งสารสนเทศอ่ืนๆ 

 

4.   ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการใช้สารสนเทศของนักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ 

 (10)  ท่านคิดวา่ปัจจยัอะไร?  ท่ีมีผลต่อการใชส้ารสนเทศในการปฏิบติังานของท่านและ 

   มีผลอยา่งไร? 

 (11)  ทวนคาํถาม ขอ้  (10) ในปัจจยัดา้นอ่ืนๆ 

 

5.   ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกับเทคโนโลยสีารสนเทศทีเ่ข้ามามีบทบาทต่อการใช้สารสนเทศใน

การปฏิบัติงานทีเ่กีย่วข้องกบัเกมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน? 

 (12)  จากการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีมากข้ึน แลว้การเขา้ถึงขอ้มลูทางดา้น 

   เกมออนไลน์ง่ายมากข้ึนหรือไม่? 



103 

 (13)  จากการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีมากข้ึน ส่งผลใหก้ารปฏิบติังานของนกัออกแบบ 

   ผลิตภณัฑมี์ประสิทธิภาพมากข้ึนหรือไม่?  

6.   จากการใช้สารสนเทศในการปฏิบัติงาน นักออกแบบผลติภัณฑ์เกมออนไลน์ประสบปัญหา

อย่างไรบ้าง?   

 (14)  ปัญหาท่ีเกิดข้ึนดงักล่าว ........... เป็นปัญหาท่ีเกิดจากตวัสารสนเทศหรือปัญหาจาก 

    แหล่งสารสนเทศ หรือจากตวัผูใ้ชส้ารสนเทศเอง 

 (15)  ทวนคาํถาม ขอ้ (14) ในปัญหาดา้นอ่ืนๆ ท่ีนกัออกแบบผลิตภณัฑพ์บเจอ  

 



104 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

จดหมายเชิญผูท้รงคุณวฒิุและประวติั 
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ท่ี ศธ 0522.15(1)/                                   มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช   

                                                                         ตาํบลบางพดู อาํเภอปากเกร็ด 

           จงัหวดันนทบุรี 11120  
 

         12  พฤศจิกายน 2557 

เร่ือง    ขอเรียนเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุพิจารณาเคร่ืองมือการวจิยั      

เรียน    คุณฤทธิรงค ์  แกว้วเิชียร 

ส่ิงท่ีส่งมาดว้ย    -    โครงการวทิยานิพนธ์  จาํนวน 1 ชุด 

  -     แบบสมัภาษณ์การวจิยั 
 

 ดว้ย นางสาวปาณิศา ศรีหิรัญ แขนงวิชาสารสนเทศศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศาสตร์  มหาวิทยาลยั 

สุโขทยัธรรมาธิราช ไดรั้บอนุมติัให้ทาํวิทยานิพนธ์เร่ือง การใชส้ารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์: 

กรณีศึกษาบริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั ตามโครงการวทิยานิพนธ์ท่ีแนบมา ซ่ึงมีวตัถุประสงค์

เพ่ือศึกษาการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ

และเพ่ือศึกษาปัญหาในการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ บริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 

(ประเทศไทย) จาํกดั โดยมี รองศาสตราจารย ์ดร.นํ้ าทิพย ์วภิาวิน เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์หลกั และรองศาสตราจารย ์

ธาดาศกัด์ิ วชิรปรีชาพงษ ์เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ร่วม 

                    การจดัทาํวทิยานิพนธ์เร่ืองดงักล่าว นกัศึกษาไดจ้ดัทาํเคร่ืองมือท่ีจะเก็บรวบรวมขอ้มูล และไดรั้บ

ความเห็นชอบเบ้ืองตน้จากอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์แลว้ แต่เพ่ือใหเ้คร่ืองมือท่ีจดัทาํนั้นมีการตรวจสอบคุณภาพ

ใหค้รอบคลุมเน้ือหา การใชภ้าษา และสอดคลอ้งกบักระบวนการวจิยั สาขาวชิาศิลปศาสตร์ จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์

จากท่านผูท่ี้มีความรู้ ความเช่ียวชาญ ไดโ้ปรดพิจารณาตรวจสอบคุณภาพและใหค้วามคิดเห็นเพ่ือการปรับปรุง

เคร่ืองมือการวจิยัของนกัศึกษาดงักล่าวดว้ย สาํหรับรายละเอียดอ่ืนๆ นกัศึกษาจะแนะนาํดว้ยตนเอง และหวงัเป็น

อย่างยิ่งว่าจะไดรั้บความอนุเคราะห์จากท่านเป็นอย่างดี จึงขอบคุณมา ณ โอกาสน้ี  
                                                    

 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 

    ขอแสดงความนบัถือ 

 

          (รองศาสตราจารย ์ดร.อลิสา  วานิชดี) 

          ประธานกรรมการประจาํสาขาวชิาศิลปศาสตร์ 

บณัฑิตศึกษา สาขาวิชาศิลปศาสตร์   
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โทร. 0 2503 3564, 0 2504 8515-7 

โทรสาร. 02503 3564 

รายละเอยีดประวตัิและทีอ่ยู่/ทีต่ิดต่อของผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เช่ียวชาญ 

 

ช่ือ – สกุล   

 คุณฤทธิรงค ์  แกว้วิเชียร (ผูเ้ช่ียวชาญในการให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทยมานาน

กวา่ 10 ปี และเป็นท่ีปรึกษาในวงการธุรกิจเกมออนไลน์ใหห้ลายบริษทั) 

 

ประวตัิการศึกษา   

            ปริญญาตรี วศิวกรรมศาสตรบณัฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั พ.ศ.2533 

 ปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยักรุงเทพ  พ.ศ. 2545 

 ปริญญาเอก วทิยาการจดัการ ดุษฎีบณัฑิต มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  

(กาํลงัทาํดุษฎีนิพนธ์) 

ตําแหน่งปัจจุบัน                        

         ประธานเจา้หนา้ท่ีฝ่ายปฎิบติัการ (Chief  Operating Officer)  

 บริษทั เจนซีอินสไปร์ คอร์ปอเรชัน่ จาํกดั  

 

สถานทีท่าํงาน/ทีต่ิดต่อ  

              บริษทั เจนซีอินสไปร์ คอร์ปอเรชัน่ จาํกดั  

 [บริษทัในเครือของ คุณตอ๊บ เถา้แก่นอ้ย]  

 E-mail www.genc.co.th โทร 02-836-6907 มือถือ 081-490-4092   
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ท่ี ศธ 0522.15(1)/                                   มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช   

                                                                         ตาํบลบางพดู อาํเภอปากเกร็ด 

           จงัหวดันนทบุรี 11120  
 

         12  พฤศจิกายน 2557 

เร่ือง    ขอเรียนเชิญเป็นผูท้รงคุณวฒิุพิจารณาเคร่ืองมือการวจิยั      

เรียน    ผูช่้วยศาสตราจารย ์วลิาวลัย ์ ปานทอง 

ส่ิงท่ีส่งมาดว้ย    -    โครงการวทิยานิพนธ์  จาํนวน 1 ชุด 

  -     แบบสมัภาษณ์การวจิยั 
 

 ดว้ย นางสาวปาณิศา ศรีหิรัญ แขนงวิชาสารสนเทศศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศาสตร์  มหาวิทยาลยั 

สุโขทยัธรรมาธิราช ไดรั้บอนุมติัให้ทาํวิทยานิพนธ์เร่ือง การใชส้ารสนเทศของนักออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์: 

กรณีศึกษาบริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 (ประเทศไทย) จาํกดั ตามโครงการวทิยานิพนธ์ท่ีแนบมา ซ่ึงมีวตัถุประสงค์

เพ่ือศึกษาการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑเ์กมออนไลน์ เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการใชส้ารสนเทศ

และเพ่ือศึกษาปัญหาในการใชส้ารสนเทศของนกัออกแบบผลิตภณัฑ์เกมออนไลน์ บริษทั โกลเดน้ซอฟท์ 2006 

(ประเทศไทย) จาํกดั โดยมี รองศาสตราจารย ์ดร.นํ้ าทิพย ์วภิาวิน เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์หลกั และรองศาสตราจารย ์

ธาดาศกัด์ิ วชิรปรีชาพงษ ์เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ร่วม 

                    การจดัทาํวทิยานิพนธ์เร่ืองดงักล่าว นกัศึกษาไดจ้ดัทาํเคร่ืองมือท่ีจะเก็บรวบรวมขอ้มูล และไดรั้บ

ความเห็นชอบเบ้ืองตน้จากอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์แลว้ แต่เพ่ือใหเ้คร่ืองมือท่ีจดัทาํนั้นมีการตรวจสอบคุณภาพ

ใหค้รอบคลุมเน้ือหา การใชภ้าษา และสอดคลอ้งกบักระบวนการวจิยั สาขาวชิาศิลปศาสตร์ จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์

จากท่านผูท่ี้มีความรู้ ความเช่ียวชาญ ไดโ้ปรดพิจารณาตรวจสอบคุณภาพและใหค้วามคิดเห็นเพ่ือการปรับปรุง

เคร่ืองมือการวจิยัของนกัศึกษาดงักล่าวดว้ย สาํหรับรายละเอียดอ่ืนๆ นกัศึกษาจะแนะนาํดว้ยตนเอง และหวงัเป็น

อย่างยิ่งว่าจะไดรั้บความอนุเคราะห์จากท่านเป็นอย่างดี จึงขอบคุณมา ณ โอกาสน้ี  
                                                    

 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา 

    ขอแสดงความนบัถือ 

 

          (รองศาสตราจารย ์ดร.อลิสา  วานิชดี) 

          ประธานกรรมการประจาํสาขาวชิาศิลปศาสตร์ 

บณัฑิตศึกษา สาขาวิชาศิลปศาสตร์   

โทร. 0 2503 3564, 0 2504 8515-7 

โทรสาร. 02503 3564 
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รายละเอยีดประวตัิและทีอ่ยู่/ทีต่ิดต่อของผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เช่ียวชาญ 

 

ช่ือ – สกุล   

 ผูช่้วยศาสตราจารย ์วลิาวลัย ์ ปานทอง 

 

ประวตัิการศึกษา   

            ปริญญาตรี ศิลปศาสตรบณัฑิต (บรรณารักษศาสตร์) มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์   

   พ.ศ. 2519 

 ปริญญาโท อกัษรศาสตรมหาบณัฑิต (บรรณารักษศาสตร์) จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั    

   พ.ศ. 2525 

ตําแหน่งปัจจุบัน                        

              อาจารยป์ระจาํสาขาวชิาสารสนเทศศาสตร์   

 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ระดบั 8 อ.ม.บรรณารักษศาสตร์  

 

สถานทีท่าํงาน/ทีต่ิดต่อ  

 สาขาวชิาสารสนเทศศาสตร์ ชั้น 4   

 อาคาร 3/1 คณะมนุษยศ์าสตร์และสงัคมศาสตร์  

 เลขท่ี 39/1 ถนนรัชดาภิเษก แขวงจนัทรเกษม เขตจตุจกัร  

 มหาวทิยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 10900  เบอร์โทรติดต่อ  089-8115338   

 E-mail  WILAWAN46@yahoo.com  
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ประวตัิผู้วจิัย 

 

 

ช่ือ   นางสาวปาณิศา  ศรีหิรัญ 

วนั เดือน ปีเกดิ    20 มีนาคม 2530 

สถานทีเ่กดิ  แขวงบางกอกนอ้ย กรุงเทพมหานคร 

ประวตัิการศึกษา  ศิลปศาสตบณัฑิต (สารสนเทศศาสตร์) 

   มหาวทิยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม พ.ศ. 2554 

สถานทีท่าํงาน  บริษทั อิเลคทรอนิคส์เอก็ซ์ตรีม (Electronics Extreme) จาํกดั  

ตําแหน่ง   Game Product  

 

 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=4&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwih88PC4u_KAhXGc44KHT3aAXsQFggvMAM&url=http%3A%2F%2Fwww.prachachat.net%2Fnews_detail.php%3Fnewsid%3D1416481771&usg=AFQjCNHM7YYHaKtfSAMp-swwklhr6z3m3g&sig2=Gy5-aduSKFPrD0HfLh9zJg&bvm=bv.113943164,d.c2E
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