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หนังสือน้ีแปลและเรียบเรียงในปี พ.ศ. 2558 ผู้แปลคือ สัจจะ จรัสรุ่งรวีวร และ จุติพงศ์ ภูสุมาศ  
จากส�ำนักพิมพ์ บริษัทไอดีซี พรีเมียร์ จ�ำกัด กรุงเทพฯ ISBN 978-616-200-582-4 หนังสือมีจ�ำนวน  
324 หน้า ราคา 450 บาท โดยแปลจากเน้ือหาในหนังสือชื่อ “101 Design Methods: a Structured 
Approach for Driving Innovation in Your Organization” ที่เขียนในปี ค.ศ. 2013 โดยผู้เขียนคือ  
Vijay Kumar ศาสตราจารย์แห่ง Illinois Institute of Technology ประเทศสหรัฐอเมริกา  
ผู ้ซึ่งมีประสบการณ์สูงในด้านการพัฒนานวัตกรรม ความน่าสนใจของหนังสือนี้ นอกจากจะสะดุดตา 
ด้วยรูปเล่มที่สวยงาม เรียงล�ำดับให้อ่านง่ายแล้ว สิ่งส�ำคัญที่สุดคือสามารถให้ค�ำตอบส�ำหรับผู้ที่ก�ำลังหาวิธี
การสร้างนวัตกรรมที่เช่ือถือได้ โดยผู้เขียนสามารถเรียบเรียงให้เห็นภาพลึกของขั้นตอนการสร้างนวัตกรรม
และปฏิบัติตามได้ไม่ยาก 

ผู้วิจารณ์ได้อ่านหนังสือเล่มนี้แล้วพบว่าเนื้อหาในเล่มน�ำเสนอเป็นสองส่วน ส่วนแรกคือบทน�ำ  
ซึ่งแนะน�ำหลัก 4 ประการท่ีควรปฏิบัติตามเพื่อนวัตกรรมที่ประสบความส�ำเร็จ ได้แก่ ควรสร้างนวัตกรรม
จากประสบการณ์ ต้องคิดว่านวัตกรรมคือระบบ มีการปลูกฝังวัฒนธรรมเพื่อการสร้างนวัตกรรม  
และน�ำกระบวนการนวัตกรรมท่ีมีวินัยมาใช้ ส่วนท่ีสองของหนังสือคือกระบวนการสร้างนวัตกรรมด้วยการ
ออกแบบ ซ่ึงมี 7 ข้ันตอน โดยผู้เขียนเรียกแต่ละขั้นว่าโหมด (Mode) โดยแต่ละโหมดเสนอเป็นโครงสร้าง
ของหนังสือเล่มนี้ด้วย ในแต่ละโหมดประกอบด้วยกรอบวิธีคิด (Mindset) และวิธีการท�ำ (Methods)  
ที่หลากหลาย ซึ่งผู้เขียนมีการอธิบายข้ันตอน ประโยชน์ ปัจจัยน�ำเข้าและผลลัพธ์ของแต่ละ Methods  
ในแต่ละโหมดนั้นๆ อย่างละเอียด รวม 101 Methods เพื่อให้ผู้อ่านน�ำไปปฏิบัติได้จริง ดังต่อไปนี้

โหมด 1 การรับรู้ได้ถึงทิศทาง (Sense Intent) กิจกรรมในโหมดแรกนี้เกี่ยวข้องกับการติดตาม
ความเปลี่ยนแปลงในโลกปัจจุบัน เพื่อหาแนวโน้มที่มีและโอกาสทางนวัตกรรม ผู้เขียนเสนอกรอบวิธีคิด 
ที่ต้องเริ่มจากการรวบรวมข้อมูล แล้วมองในภาพรวมจากกรอบใหม่ที่สอดคล้องกับแนวโน้มในอนาคต  
พร้อมก�ำหนดทศิทางการสร้างนวตักรรม ส�ำหรับวธิกีารตดิตามความเปล่ียนแปลงผูเ้ขยีนเสนอไว้ถงึ 14 วธิ ีได้แก่  
1) Buzz Reports 2) Popular Media Scan 3) Key Facts 4) Innovation Source Book  
5) Trend Expert Interview 6) Keyword Bibliometrics 7) Ten Types of Innovation Framework 
8) Innovation Landscape 9) Trends Matrix 10) Convergence Map 11) From...to Exploration 
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12) Initial Opportunity Map 13) Offering-Activity-Culture Map และ 14) Intent Statement  
โดยแต่ละวิธีจะบอกขั้นตอนการท�ำ (เช่น วิธี Trend Expert Interview หรือการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านแนวโน้ม เริ่มต้นด้วยการก�ำหนดหัวข้อ ตามมาด้วยการระบุตัวผู้เชี่ยวชาญ เตรียมและท�ำการสัมภาษณ์ 
จดบนัทกึและเรยีบเรยีงสรปุ ประโยชน์ของวธีินีค้อืช่วยเพิม่แง่มมุใหม่ๆ และท�ำให้การค้นหาทศิทางท�ำได้ง่าย
และเร็วขึ้น เป็นต้น) ซึ่งผู้เขียนจะอธิบายเช่นนี้ไปทุกๆ วิธีการ ในทุกโหมด

โหมด 2 การเข้าใจบริบท (Know Context) ผู้เขียนแนะน�ำให้ผู้สร้างนวัตกรรมท�ำความเข้าใจ 
กบัเงือ่นไขทีท่�ำให้เกดิการเปลีย่นแปลงและความสมัพันธ์ของสิง่ต่างๆ เช่น สินค้า คูแ่ข่ง ตลาด รฐับาล เป็นต้น 
โดยต้องท�ำความเข้าใจเรื่องในอดีตและขอบเขตบริบทในอนาคต ด้วยการมองระบบเป็นองค์รวม และเข้าใจ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในอนาคต ซึ่งผู้เขียนแนะน�ำวิธีการท�ำความเข้าใจบริบทถึง 13 วิธี ได้แก่ 1) Contextual 
Research Plan 2) Popular Media Search 3) Publications Research 4) Eras Map 5) Innovation 
Evaluation Map 6) Financial Profile 7) Analogous Models 8) Competitors-Complementors Map  
9) Ten Types of Innovation Diagnostics 10) Industry Diagnostics 11) SWOT Analysis  
12) Subject Matter Experts Interview และ 13) Interest Groups Discussion

โหมด 3 รู้ผู้คน (Know People) เป้าหมายของโหมดนี้คือต้องการเข้าใจความคิดและพฤติกรรม
ของคน ความต้องการของผู้เกี่ยวข้อง โดยผู้เขียนให้แนวคิดว่าควรสังเกตทุกส่ิงในบริบท สร้างความรู้สึก
ร่วมและใช้เวลาร่วมเป็นส่วนหน่ึงของวิถีชีวิต เปิดใจรับฟัง และค้นหาส่ิงที่เป็นปัญหาปัจจุบัน ซึ่งวิธีการ 
ที่ช่วยให้ค้นพบความต้องการของคนมี 15 วิธีท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ 1) Research Participant Mapping  
2) Research Planning Survey 3) User Research Plan 4) Five Human Factors 5) Poems 6) Field Visit  
7) Video Ethnography 8) Ethnographic Interview 9) User Pictures Interview 10) Cultural Artifacts  
11) Image Sorting 12) Experience Simulation 13) Field Activity 14) Remote User Research และ   
15) User Observations Database

โหมด 4 กรอบความเข้าใจที่ลึกซ้ึง (Frame Insights) โหมดน้ีเป็นกิจกรรมที่เกี่ยวกับการท�ำความ
เข้าใจอย่างถ่องแท้จากข้อมูลที่มีจากสองโหมดแรกและจัดระเบียบมุมมองจนเป็นความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  
ผูเ้ขยีนเสนอกรอบวธิคีดิว่าต้องท�ำการส�ำรวจระบบ มองหาแบบแผน มภีาพรวมท่ีเป็นตวัแทนบรบิท ระบโุอกาส
ของนวัตกรรมออกมาและน�ำมาสร้างเป็นหลักการชี้น�ำในการปฏิบัติ (Guiding Principles) ต่อไป ส�ำหรับวิธี
การท�ำความเข้าใจข้อมูลในโหมดนี้ ผู้เขียนเสนอวิธีการจ�ำนวน 20 วิธี ได้แก่ 1) Observations to Insights 
2) Observations Sorting 3) User Observation Database Queries 4) User Response Queries  
5) ERAF System Diagram 6) Descriptive Value Web 7) Entities Position Map 8) Venn Diagramming 
9) Tree / Semi-lattice Diagramming 10) Symmetric Clustering Matrix 11) Asymmetric Clustering 
Matrix 12) Activity Network 13) Insights Clustering Matrix 14) Semantic Profile 15) User Groups 
Definition 16) Compelling Experience Map 17) User Journey Map 18) Opportunity Framework 
19) Design Principles Generation และ 20) Analysis Workshop

โหมด 5 ส�ำรวจแนวความคิด (Explore Concepts) โหมดนี้เป็นเรื่องของการส�ำรวจแนวคิด 
(Concept) ใหม่ เพื่อหาความเป็นไปได้ของค�ำตอบเกี่ยวกับนวัตกรรมและกลยุทธ์ที่เหมาะสมในอนาคต  
โดยกรอบแนวคิดควรตั้งสมมุติฐานท่ีท้าทาย มองอนาคตแบบที่ต้องการ หาแนวคิดใหม่ที่ไม่มีมาก่อน  
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ค้นหาคุณค่าเพิ่มที่ลูกค้าต้องการ และอธิบายถึงเรื่องราวที่จะเกิดขึ้นให้ผู้เกี่ยวข้องรับรู้ ผู้เขียนได้เสนอ 17 วิธ ี

ทีช่่วยให้ “แนวความคดิใหม่” ทีไ่ด้นัน้มคีวามชดัเจน ได้แก่ 1) Principles to Opportunities 2) Opportunity 

Mind Map 3) Value Hypothesis 4) Persona Definition 5) Ideation Session 6) Concept Generating 

Matrix 7) Concept Metaphors and Analogies 8) Role-play Ideation 9) Ideation Game           

10) Puppet Scenario 11) Behavioral Prototype 12) Concept Prototype 13) Concept Sketch    

14) Concept Scenarios 15) Concept Sorting 16) Concept Grouping Matrix และ 17) Concept 

Catalog

โหมด 6 กรอบการแก้ปัญหา (Frame Solutions) กิจกรรมในโหมดนีเ้ป็นการน�ำแนวคดิทีส่ร้างสรรค์

ในโหมด 5 มาเชือ่มโยงกับแนวคดิอืน่ๆ และประเมนิแนวคดิทีไ่ด้ เพือ่ให้ได้วธิแีก้ปัญหา (solution) ทีเ่หมาะสม 

ตามที่องค์กรมุ่งหวัง กรอบวิธีคิดคือ สร้างวิธีแก้ปัญหาแบบองค์รวม ที่มีทางเลือกผ่านการตัดสินด้วยเกณฑ์

ประเมินคุณค่าอย่างชัดเจน เพ่ือน�ำไปใช้ในโลกแห่งความจริง แล้วท�ำโครงสร้างพื้นฐานส�ำคัญต่อการพัฒนา

นวตักรรมต่อไป วธิกีารปฏิบตัใินการหาทางแก้ปัญหาม ี13 วิธทีีผู่เ้ขยีนออกแบบไว้ ได้แก่ 1) Morphological 

Synthesis 2) Concept Evaluation 3) Prescriptive Value Web 4) Concept Linking Map  

5) Foresight Scenario 6) Solution Diagramming 7) Solution Storyboard 8) Solution Enactment  

9) Solution Prototype 10) Solution Evaluation 11) Solution Roadmap 12) Solution Database และ  

13) Synthesis Workshop

โหมด 7 ข้อเสนอที่เป็นจริง (Realize Offerings) แนวคิดโหมดสุดท้ายนี้คือ น�ำสินค้าออกสู่ตลาด 

ผู้เขียนอธิบายว่าต้องสร้างต้นแบบแล้วท�ำการทดลองหลายครั้ง ประเมินจนมั่นใจว่าสามารถใช้งานได้จริง  

จากนัน้ก�ำหนดกลยทุธ์ แผนการด�ำเนนิงาน สือ่สารไปยงัผูเ้กีย่วข้องให้เข้าใจเป็นหนึง่เดยีวกัน วธิกีารทีผู่เ้ขยีน

เสนอในโหมดนี้ มี 9 วิธี ได้แก่ 1) Strategy Roadmap 2) Platform Plan 3) Strategy Plan Workshop 

4) Pilot Development and Testing 5) Implementation Plan 6) Competencies Plan 7) Teaming 

Plan/Initiatives Plan 8) Vision Statement และ 9) Innovation Brief

ผู้เขียนหนังสือเล่มน้ีได้ยืนยันว่าโมเดลของกระบวนการสร้างนวัตกรรมด้วยการออกแบบ จ�ำนวน  

101 วธิ ีจากหนงัสอืเล่มนี ้ได้มาจากกรณศีกึษาเกีย่วกบันวัตกรรมต่างๆ มานานหลายปี ดงันัน้ เนือ้หาในหนงัสอื

นี้จึงมีประโยชน์และมีรายละเอียดวิธีการสร้างนวัตกรรมได้อย่างดีเยี่ยมไม่ว่าจะเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์หรือ

บรกิาร จงึเหมาะส�ำหรบัผูอ่้านทีเ่ป็นนกัวชิาการและผูป้ระกอบธุรกจิผู้ซึง่แสวงหากระบวนการสร้างนวตักรรม

ที่เป็นระบบและท�ำได้จริง ในทัศนะของผู้วิจารณ์หนังสือเห็นว่าหากผู้ประกอบธุรกิจได้น�ำหลักการและ 

ขัน้ตอนการสร้างนวัตกรรมทัง้ 7 ข้ัน พร้อมเลอืกวธิกีารย่อยๆ ในแต่ละขัน้ตอนไปใช้ปฏบิตัอิย่างเหมาะสมแล้ว  

องค์การต่างๆ ก็สามารถพัฒนาเรื่องนวัตกรรมจนเชี่ยวชาญได้ น�ำไปสู่ข้อเสนอทางธุรกิจที่ดีและก้าวไปสู่ผู้น�ำ

ในตลาดได้อย่างแน่นอน
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