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การศึกษาและพัฒนารูปแบบ  อีสปอร์ตคอมมูนิ ตี ้ ในบริบทประเทศไทย  มี

วัตถุประสงค ์1. เพื่อศึกษาความตอ้งการของอีสปอรต์คอมมูนิตี ้ (E-Sport Community) ของไทย
ในปัจจบุนั 2. เพื่อศกึษาปัจจยัและความตอ้งการในอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-Sport Community) ของ
ไทยเพื่อออกแบบอีสปอรต์คอมมูนิตี ้ (E-Sport Community) ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินงานวิจัย
ออกเป็น 4 ขัน้ตอน ในขัน้ตอนที่ 1 ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษา Function ของ E-sport Community และ
ท าแบบสอบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form โดยผู้วิจัยจะสรุป Function ที่ควรจะน าไปท า  
Phototype A ในขัน้ตอนที่ 2 ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน เห็นดว้ยว่า การสรา้ง E-sport 
Community ที่มี Function ทัง้ 3 อย่างดงักล่าวมีส่วนช่วยยกระดบัวงการ E-sport ในประเทศไทย 
ขั้นตอนที่  3 ผู้วิจัยได้ท าการ  Design Phototype A โดยแบ่งออกเป็น  4 ส่วน  คือ 1. Function 
ประกอบดว้ย E-sport Event Tournament และ Working&Sharing Space  2. User Experience 
ประกอบด้วย  Persona และ  Customer journey 3. Business Model Canvas 4. Branding 
ประกอบด้วย Concept Name Font Color Logo ในขั้นตอนที่ 4 ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจผลการ
ยอมรับ  Phototype A ผ่านทาง  Google Form โดยสรุปได้จากการวิ เคราะห์และสรุปรวม
แบบสอบถามทั้งหมดว่ากลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยมีการยอมรบั  Function ของ Phototype A 
และ Function ของ Phototype A นั้นสามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าที่ใชง้าน E-
sport Community และอยู่ในวงการ E-sport ในประเทศไทย 
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Function บรกิารของอีสปอรต์ คอมมนูิตี ้
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This study of the e-sport community and Thai culture has two objectives, as 

follows: (1) a study of the demand for an e-sport community in Thailand at present; and 
(2) to study the function of and the demand for an e-sport community in Thailand and 
designing an e-sport community phototype (D2). This research had four sections. In the 
first section, the function of the research in the e-sport community and conducted a pilot 
test via Google form in order to test the function, to the conclusion function in Phototype 
A. In section two, the conclusion was that expertise may be in agreement with building 
and improving the Thai e-sport community and in agreement with the three functions from 
section one that fit with the e-sport community in Thailand. In section three, phototype A 
was designed with four parts. The function included e-sport events and tournaments and 
working and sharing spaces; (2) user experience, including persona and customer 
journeys; (3) business model canvas; and (4) branding, including concept name, font, 
color and logo. In section four, a questionnaire was used with Phototype A with the target 
group via Google Forms. In conclusion, this questionnaire allowed the target group to 
accept a Phototype A function and Phototype A responds to the needs of the target group 
using e-sports in Thailand. 

 
Keyword : E-Sport Electronic sport, Function Service in E-sport Community, E-Sport 
Community Social of E-sport 
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บทที ่1  
บทน า  

ภูมิหลัง  
ในยุคปัจจุบนัค าว่า อีสปอรต์ (E-sport) มีการพูดถึงอยู่ทั่วไปมีการพัฒนาตัวเองขึน้มาก

จากการเล่นเกมที่เป็นเพียงแค่กิจกรรมยามว่างไวเ้ล่นเพื่อนผ่อนคลายกลายมาเป็นเกมที่ตอ้งใช้
ความสามารถและความคิดในการเลน่ และผลที่ไดคื้อการไดฝึ้กสมอง ฝึกทกัษะต่างๆที่ใชไ้ดใ้นชีวิต
จริง เกมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่ องจนเกิดการแข่งกันเป็นกีฬาที่ เ รียกว่า อีสปอร์ต (E-
spor(Electronic Sport) ขึน้มา ใน (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ระบุว่า กีฬา
หมายถึงกิจกรรมหรือการเล่นที่มีกฎกติกาก าหนด เพื่อความสนุกเพลิดเพลินผ่อนคลาย
ความเครียด หรือเสรมิสรา้งรา่งกายใหแ้ข็งแรง และอาจใชเ้ป็นการแข่งขนัเพื่อความเป็นเลิศ  ดงันัน้
ถา้พิจารณาแลว้ E-sport ก็ถือเป็นกีฬาประเพศหนึ่งเช่นกนัแต่ไม่เนน้ไปที่การเสรมิสรา้งรา่งกาย 

ในปี 2019 ตลาดอีสปอรต์ (E-sport) ของโลกเติบโตเพิ่มถึง 1.1 พนัลา้นเหรียญสหรฐั คิด
เป็น +26.7% ต่อปี 82% ของมูลค่าทัง้หมดของตลาด (897.2ลา้นเหรียญสหรฐั) มาจากลิขสิทธิ์

การถ่ายทอดสด การโฆษณา และสปอนเซอร ์ในปี 2019 อีสปอรต์ (E-sport) จะมียอดผูช้มทัง้โลก
เพิ่มกว่า 453.8 ลา้นคนและตลาดอีสปอรต์ (E-sport) มีแนวโนม้ที่จะเติบโตเพิ่มถึง1.8 ลา้นเหรียญ
สหรัฐในปี 2022 (newzoo, 2019) และที่ส  าคัญในภูมิภาค SEA นั้นเป็นแหล่งที่ อีสปอรต์ (E-
sport)เติบโตได้เร็วที่สุดมากถึง  4.6 พันล้านเหรียญสหรัฐในปี 2019 คิดเป็น +22% ต่อปี
(Fernandes, 2019) แสดงใหเ้ห็นถึงการเติบโตที่รวดเรว็และมีศกัยภาพอนัดบั 1 ของโลกรวมไปถึง
ช่องทางในโลกอีสปอรต์ (E-sport) ของทัง้โลกและโดยเฉพาะใน SEA 

ประกอบกับในปี 2017 ประเทศไทยมีความนิยมอีสปอรต์ (E-sport) อย่างกวา้งขวา้งมี
ตลาดเกมขนาดใหญ่ที่สุดเป็นอันดับ 1 ใน SEA (Thisisgamethailand, 2017) ที่ประชุมของการ
กีฬาแห่งประเทศไทยไดเ้ห็นชอบประกาศให้อีสปอรต์ (E-sport) เป็นกีฬาและสามารถจดทะเบียน
จดัตัง้สมาคมกีฬาไดต้ามพระราชบญัญัติการกีฬาแห่งไทย พ.ศ.2558 (ไทยรฐัออนไลน,์ 2560) ซึ่ง
สื่อไดว้่าตอนนีอี้สปอรต์ (E-sport) ในประเทศไทยก าลงัเป็นที่นิยมและเริ่มไดร้บัการยอมรบั รวมถึง
มีการจัดการแข่งขันต่างๆเกิดขึน้มากมาย เช่น การแข่งกัน  ROV pro league โดยบริษัท การีนา
ออนไลน ์(ประเทศไทย) จ ากดั ตอ้งการสรา้งนกักีฬาคณุภาพใหม้ีประสบการณใ์นการแข่งขนัแบบ
มืออาชีพเพื่อพฒันาไปเป็นนกักีฬาใหม้ีความสามารถ ผ่านการแข่งขนัที่ไดม้าตรฐาน โดยจัดการ
แข่งขัน RoV : Pro League Season 1 presented by True Move H ขึน้อย่างเป็นทางการซึ่งใช้
เกมที่ก าลงัเป็นที่นิยมสูงสุดในขณะนัน้คือ เกม RoV หรือ Arena of Valor เกม MOBA บนมือถือ
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(Onlinestation.by.TRUE, 2561) ซึ่งไดผ้ลตอบรบัที่ดีมากๆและจัดการแข่งขันต่อเนื่องมาจนถึง
ปัจจุบนัเป็น seasonที่4 หรือการร่วมมือกันของบริษัทแพลนบี มีเดีย จ ากดั (มหาชน) ภายใตก้าร
รบัรองของสมาคมกีฬาฟุตบอลแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถมัภ ์และ บรษิัทโคนามิ ดิจิตอล
เอนเตอรเ์ทนเมนทเ์จา้ของลิขสิทธิ์เกมฟุตบอลอย่าง PES เพื่อจดัการแข่งขนัลีคฟุตบอลอาชีพของ
ไทยอย่าง Thai E-League Pro ขึน้มาเป็นการสรา้ง Leauge อาชีพเพื่อแข่งขันเกมฟุตบอลโดยใช้
ตวัแทนจากทีมใน Toyota thai league (ผูจ้ดัการออนไลน,์ 2562) บริษัท อินโฟเฟด จ ากดัร่วมกับ
มหาวิทยาลยัในประเทศ ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจ ดิจิทลั (depa) และบริษัทเอกชนเพื่อจดัการ
แข่งกนั University E-sports Championship (UEC) เป็นลีกอีสปอรต์(E-sport) ระดบัมหาวิทยาลยั
ในประเทศไทย เพื่อพฒันาศกัยภาพของวงการอีสปอรต์ (E-sport) ในไทย แสดงถึงการเคลื่อนไหว
ที่ดีของอีสปอรต์ (E-sport) ในไทยตั้งแต่ปี 2017 ว่าจะมีการเติบโตอย่างมากและเป็นตลาดที่มี
ศกัยภาพมาจนถึงปัจจบุนั  

ในปัจจุบนัการที่อีสปอรต์ (E-sport) มีการพฒันาที่สงูมากท าใหม้ีความตอ้งการดา้นต่างๆ
เพิ่มมากขึน้และหนึ่งในความต้องการที่เป็นปัจจัยในการพัฒนาอีสปอรต์ (E-sport) คือความ
ตอ้งการทางดา้นสงัคม(Community) ซึ่งในปัจจบุนัสงัคมอีสปอรต์ (E-sport) มกัจะเป็นสงัคมแบบ
online ห รื อ  Virtual Community ( Dennis, Pootheri, แ ล ะ  Natarajan, 1998)  ก ล่ า ว ว่ า
VirtualCommunity คือ ชุมชนที่มีการรวมกลุ่มกนั มีปฏิสมัพนัธ ์ผ่านเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต รวมไป
ถึงการที่คนในชุมชนมีความสนใจคล้ายๆกันและมี เป้าหมายเดียวกันในการรวมกลุ่ม
(Hagel,2000)ในการปฏิสมัพันธ์นัน้ การมีบรรยากาศที่น่าเชื่อใจและมีความเขา้ใจเป็นอย่างมาก
จะเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้ชุมชนนั้นๆเป็นชุมชนที่ ดี  (C.carver, 1999) โดย ชุมชนออนไลน์
(VirtualCommunity) จะสรา้งประโยชนแ์ก่สมาชิกที่เขา้ร่วมด้วยทรพัยากรทางกายภาพ ขอ้มูล
ข่าวสาร กระบวนความคิด และอารมณ์ซึ่งเป็นทรพัยากรที่ส  าคัญของผูเ้ล่น อีสปอรต์ (E-sport)
(S.Faraj,1997) แสดงใหเ้ห็นว่าปัจจยัดา้นสงัคม (Community) นัน้มีผลมากกบัอีสปอรต์ (E-sport) 
อย่างมาก 

ผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นว่าในปัจจุบนัสงัคมไทยที่ก าลงัอยู่ในกระแสของอีสปอรต์ (E-sport) เกิด
การสรา้งคอมมูนิตี ้(Community) ด้านอีสปอรต์ (E-sport) อยู่มากมายแสดงให้เห็นถึงการให้
ความส าคัญของคอมมูนิตี ้(Community) ท าใหผู้ว้ิจัยตอ้งการจะศึกษาคน้ควา้เก่ียวกับฟังก์ชั่น
(Function) และความตอ้งการในอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-sport community) ที่มีอยู่ในประเทศไทย
เพื่อใชเ้ป็นประโยชนใ์นการสรา้งอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-sport community) ต่อไป 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในงานวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อศึกษาความตอ้งการของอีสปอรต์คอมมูนิตี ้(E-Sport Community) ของไทย
ในปัจจบุนั  

2. เพื่อศึกษาปัจจัยและความตอ้งการในอีสปอรต์คอมมูนิตี ้(E-Sport Community)
ของไทยเพื่อออกแบบอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-Sport Community) 

2.1 เพื่อใหท้ราบถึงปัจจยัของอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-Sport Community) 
2.2 เพื่อทดลองสรา้งอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-Sport Community) ขึน้มา 
2.3 เพื่ อ เ ป็นต้นแบบการผลักดันและพัฒนา อีสปอร์ตคอมมูนิ ตี ้  (E-

SportCommunity) ในไทย 

ขอบเขตของการวิจัย 
งานวิจยัการศึกษาและพฒันารูปแบบอีสปอรต์คอมมนูิตี ้(E-Sport Community) ใน

บรบิทของประเทศไทย ไดก้ าหนดขอบเขตงานวิจยัดงันี ้
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

1. ผูเ้ชี่ยวชาญในวงการอีสปอรต์ (E-sport) จ านวน 3 คน 
2. ผูท้ี่ใชบ้ริการอีสปอรต์ (E-sport) และอีสปอรต์คอมมูนิตี ้(E-sport Community)

จ านวน 100 คน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

เนื่องจากไม่สามารถระบุผูผู้ท้ี่ใชบ้ริการอีสปอรต์ (E-sport) และ อีสปอรต์คอมมูนิตี ้
(E-sport Community) ไดจ้ากจ านวนประชากรทั้งหมด จึงใชก้ารค านวน กลุ่มตัวอย่างแบบไม่
ทราบจ านวนประชากร ผูว้ิจยัจึงก าหนดกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยัในครัง้นีคื้อ กลุม่ประชากรอายุ 
20-60 ปี ที่พกัอาศยัในเขตกรุงเทพมหานคร จากรายงานสถิติประชากรศาสตร ์ประชากรและเคหะ 
ส านักงานสถิติแห่งชาติ พศ.2561 ไดร้ะบุจ านวนประชากรทัง้หมด 3,267,218 คน โดยมีขัน้ตอน
การ ก าหนดขนาด กลุม่ตวัอย่างโดย ค านวณจากสตูรทาโร่ยามาเน่ ที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 90 
โดยค านวณจากประชากรซึ่งมีจ านวนทั้งหมด 3,267,218 คน ในการวิเคราะห์หาจ านวนกลุ่ม
ตวัอย่าง จากสตูรค านวนจะสรุปไดว้่าตอ้งใชต้วัอย่างจ านวน = 100 คน ในการตอบแบบสอบถาม 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
ศพัทท์ี่ 1 อีสปอรต์ (E-sport) หมายถึง เกมที่ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นรูปแบบของกีฬาอย่าง

หนึ่งที่เป็นกีฬาอิเล็กทรอนิค มีรูปแบบการเล่นที่ฝึกฝนสมองและความคิดของผูเ้ลน่  แทนดว้ยค าว่า
“E-sport”  

ศพัทท์ี่ 2 อีสปอรต์คอมมูนิตี ้(E-sport Community) หมายถึง ชุมชนที่รวมผูเ้ล่น E-Sport
เข้าด้วยกันเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ประสบการณ์ ความรูต่้อกัน รวมไปถึงการช่วยกัน
แกปั้ญหา หรือสืบคน้ขอ้มลูต่างๆ แทนดว้ยค าว่า “E-sport Community” 

ศพัทท์ี่ 3 ฟังกช์ั่น (Function) หมายถึง องคป์ระกอบ สว่นประกอบ ของอีสปอรต์คอมมูนิตี ้
(E-sport Community) นัน้ๆ แทนดว้ยค าว่า “Function” 

ประโยชนข์องการวิจัย 
1. ทราบถึงความตอ้งการใน E-Sport Community ของผูเ้ลน่ E-Sport 
2. เป็นแนวทางใหผู้ท้ี่สนใจน าไปสรา้ง E-Sport Community 
3.  ไดท้ดลองสรา้ง E-Sport Community ขึน้มา  เพื่อทดสอบว่าสรา้งขึน้มดผ้ลจรงิ



 

บทที ่2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

งานวิจัยการศึกษาและพัฒนารูปแบบ E-Sport Community ในบริบทของประเทศไทย
ผูว้ิจัย ไดศ้ึกษาขอ้มูลพืน้ฐานจากแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเพื่อน ามาเป็นความรู้
ประกอบในการศกึษาคน้ควา้ และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมกบัเกมออนไลน ์
2. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบั Virtual Community และ Physical Community 
3. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบั E-sport 
4. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ 

1. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับพฤติกรรมกับเกมออนไลน ์
ดาริกา ไตรวฒันวงษ์ (2555) ท าการวิจยัและพบว่านกัศึกษามหาวิทยาลยั อายุ 18-24 ปี

ในกรุงเทพสว่นใหญ่ใชเ้วลาในการเลน่เกมออนไลน ์1-2 ชั่วโมง และเลน่เกมเฉลี่ย 5 ครัง้ต่อสปัดาห์
เล่นเกมออนไลนใ์นวันเสาร-์วันอาทิตยม์ากที่สุด เหตุผลที่ทาใหเ้ล่นเกมออนไลนม์าก ที่สุดไดแ้ก่
ตอ้งการพกัผ่อน ตอ้งการหาอะไรท าเลน่ๆ ยามว่าง  ท าใหรู้ว้่าคนในสงัคมเริ่มหนัมาบรโิภค E-Sport
เป็นกิจกรรมยามว่างมากขึน้ และใชเ้วลากบั E-Sport เป็นเวลานานพอสมควร 

ภคภร ลุ่มเพชรมงคล (2557) สรุปผลการวิจยัปัจจยัที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตัง้ใจเลน่
เกมดว้ยโทรศพัทเ์คลื่อนที่ไวว้่าปัจจยัส าคญัที่จะท าใหต้ัง้ใจในการเลน่เกมคือ ความสนกุสนาน การ
แบ่งปันสาระในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม รวมถึงการติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่น
เกมแสดงให้เห็นถึงความต้องการของผู้เล่นเกมกับการสร้างสังคมติดต่อกับผู้เล่นคนอ่ืนและ
ตอ้งการสาระจากตวัเกมมากขึน้ ไม่ใช่แค่เลน่เพื่อความสนกุ 

ธนพทัธ ์เอมะบุตร (2558) พบว่าส่วนผสมทางการตลาดส าหรบัธุรกิจบริการ ทศันคติ การ
ยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลนข์องคน
ในกรุงเทพฯ ดังนั้นจากพฤติกรรมดังกล่าวจะบอกได้ว่าไม่ได้มีแค่ตัวเกมเท่านั้นที่มีผลต่อการ
ตดัสินใจเลน่ แต่รวมไปถึงปัจจยัอ่ืนๆและสว่นผสมทางการตลาดส าหรบัธุรกิจบรกิารดว้ย 

วราภรณ์ ลิม้เปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา (2560)  ผลกระทบทางด้านบวก
ทางด้านบวกในด้านการศึกษาและสติปัญญา การเล่นเกมกระดานช่วยให้ฝึกสมอง ท าให้มี
ความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้ ช่วยใหคิ้ดและตัดสินใจแกไ้ขปัญหาไดดี้ขึน้และท าใหค้วามรูส้ึกผ่อน
คลายจากความตงึเครียด สนกุสนาน รวมถึงไดรู้จ้กักบัเพื่อนใหม่ๆ เพิ่มขึน้ 
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สรุปไดว้่าการเล่นเกมต่างๆสามารถช่วยพฒันาตัวเองในดา้นความคิดการแกปั้ญหาและ
เสรมิสรา้งสงัคมใหม่ๆ 

2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับ Virtual Community และ Physical Community 
2.1 สว่นประกอบของชมุชนเสมือนจรงิ (Virtual Community) 
Muniz และ O'Guinn (2001) กล่าวว่าชุมชนออนไลนป์ระกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลัก

ดงันี ้ 
1.การรบัรูว้่าเป็นพวกเดียวกนั คือ มีความเชื่อมโยงกนัในกลุม่ต่างจากคนนอกกลุม่ 
2.การมีประเพณี หรือมีพิธีการรว่มกนัจะก่อใหเ้กิดวฒันธรรมและจิตส านึกร่วมกนั 
3.ความรูส้ึกในการมีความรบัผิดชอบดา้นศีลธรรม และกฏระเบียบโดยรวมของชมุชนและ

สมาชิกแต่ละราย 
2.2 ประเภทของชมุชนเสมือนจรงิ (Virtual Community) 
(Hagel, 2000) ไดแ้บ่งชมุชนเสมือนออกเป็น 4 ประเภทตามจดุประสงคป์ระสงค ์ดงันี ้
1. ความสนใจ (Interest) เป็นการรวมกลุ่มกันจากความสนใจ เพื่อแบ่งปันขอ้มลูข่าวสาร

ความรู ้ความเชี่ยวชาญระหว่างกนั มีจดุประสงคเ์พื่อขอ้มลูข่าวสารและความรู ้
2. ความบันเทิง (Fantasy) เป็นการร่วมกลุ่มกันเพื่ อน าไปสู่ความบันเทิงและความ

สนกุสนาน มีจดุประสงคเ์พื่อความสนกุสนาน 
3. เพื่อสรา้งความสมัพนัธ์ (Relationship) เป็นการรวมกลุ่มสรา้งความสมัพนัธก์นัของคน

ที่มีประสบการณค์ลา้ยๆกนั จดุประสงคเ์พื่อสรา้งความสมัพนัธแ์ละแบ่งปันความรูป้ระสบการณ์ 
4. เพื่อธุรกิจ (Transaction) เป็นการรวมกนัเพื่อขอ้มลูทางธุรกิจ การซือ้ขายหรือแชรข์อ้มลู

ดา้นธุรกิจกนั 
และจากการศึกษาเว็บไซต์แต่ละประเภทชุมชนเสมือนจริงประเภท  Reletionship มี

ปรมิาณชมุชนมากเป็นอนัดบัที่ 3 หรือ 30% เมื่อเทียบกบัชนุชมแบบอ่ืน 
2.3 ประโยชนข์องชมุชนเสมือนจรงิ (Virtual Community) 
Gupta และ Kim (2004) ไดบ้อกถึงประโยชนข์องชุมชนเสมือนจริงไวห้ลายมุมมอง เช่น

มมุมองต่อไปนี ้
1. ดา้นเทคโนโลยี: ชุมชนเสมือนจริงสามารถท าการสื่อสารไดจ้ากทุกที่ รวดเร็ว และสมา

รถจดัการกบัขอ้มลูไดดี้ เขา้ถึงไดง้่าย สะดวกในการสื่อสารและสามารถประชุมดว้ยกลอ้งจึงไดท้ัง้
ภาพและเสียงท าใหไ้ดร้บัประสบการณท์ี่เหมือนจรงิ 
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2. ดา้นสงัคม: การแลกเปลี่ยนขอ้มลูข่าวสารและความรูเ้ป็นประโยชนท์ี่ส  าคญัของชุมชน
เสมือนจรงิ คนในชมุชนสามารถที่ใหข้อ้มลู และรบัขอ้มลูต่อกนัได ้ท าใหเ้กิดแหลง่ขอ้มลูที่น่าเชื่อถือ
ขึน้ 

3. ดา้นการเรียนรู:้ ชุมชนเสมือนจริงสามารถกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง สรา้ง
กิจกรรมร่วมกัน ลดช่องว่างความแตกต่างดว้ยหอ้งเรียนเสมือนจริง มีความรูห้ลากลาย สามารถ
เขา้มาศกึษาไดง้่าย สะดวกในการหาขอ้มลูและใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียน 

3. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับ E-sport 
3.1 แนวคิดเก่ียวกบั E-sport 
(Wagner, 2006) กล่าวว่า E-sport คือ การท ากิจกรรมหรือกีฬาที่ผูล้่นจะไดฝึ้กฝนทักษะ

และพัฒนาทักษะทัง้ดา้นร่างกายและจิตใจ ผ่านทางการใชเ้ทคโนโลยีและการสื่อสารในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส ์(Hamari, 2017) กล่าวว่า E-Sport เป็นกีฬาที่มีการใชง้านระบบอิเล็กทรอนิกสใ์น
การแข่งขันเป็นหลกั รวมไปถึงการแข่งขันประเภท วิดีโอเกม ผู้เล่นนัน้จะกระท ากิจกรรมโดยผ่าน
ระบบ Human-computer interfaces เพื่อแข่งขนั 

3.2 E-sport กบัธุรกิจ 
(ภควตั เจรญิลาภ, 2560) กลา่วว่า คณุค่าทางเศรษฐศาสตรข์องกีฬา E-sport นัน้มีในบาง

ประเทศ เช่นประเทศมหาอ านาจต่างๆ และในประเทศที่  E-sport เป็นที่ยอมรบั เช่นเกาหลีใตร้วม
ไปถึงในประเทศไทยดว้ยซึ่งเกิดจากการเริ่มมีนกักีฬา E-sport และ Steamer เพิ่มมากขึน้และไดร้บั
การประกาศใหเ้ป็นกีฬา โดยการกีฬาแห่งประเทศไทยแลว้ จึงท าใหปั้จจุบนั  E-sport ในประเทศ
ไทยมีคณุค่าทางเศรษฐศาสตร ์และยงักลา่วต่ออีกว่า มลูค่าทางเศรษฐศาสตรข์องกีฬา E-Sport ใน
ไทยมีมลูค่าเพิ่มมากขึน้ทกุปี จากทัง้ผูส้นบัสนนุ และงบจากรฐับาลเพราะเห็นว่าเป็นอตุสาหกรรมที่
มีโอกาสเติบโต และสรา้งรายได ้ชื่อเสียงใหก้บัประเทศได ้

เปรม ถาวรประภาสวสัดิ์ (2561) กล่าวว่า งานการท่องเที่ยว กล่าวว่า การจดัแข่งขันหรือ
จดัอีเวน้ทท์ี่เก่ียวขอ้งกับ E-sport สามารถดึงดดูนักท่องเที่ยวต่างชาติเพื่อมาท่องเที่ยวในประเทศ
ไทยในรูปแบบการเที่ยวเพื่อรบัชม E-sport ได ้และการจดัยงัเรียกผูป้ระกอบการและผูล้งทนุทัง้ไทย
และต่างประเทศใหม้าศกึษาดงูานเพื่อต่อยอดธุรกิจไดอี้กดว้ย 

4. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบ 
ความหมายของแบรนดด่ิ์ง 
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 (จตรุงค,์ 2553) กล่าวไวว้่า แบรนดด่ิ์งนัน้จะตอ้งมีเอกลกัษณข์องตวัเอง มีความแตกต่าง
กนัไป โดยหมายถึงทัง้ ชื่อ เครื่องหมาย สญัญลกัษณ ์และค าจ ากดัความของแบรนดน์ัน้ๆ 

(วิทวสั, 2545) กลา่วว่า แบรนด ์(Brand)นัน้รวมทัง้ความรูส้ึกของผูบ้ริโภค มีต่อสินคา้หรือ
แบรนดน์ัน้และเก่ียวขอ้งกับบุคลิกภาพ (Personality) ความน่าเชื่อถือ (Trust/Reliability) ความ
มั่นใจ (Confidence) สถานภาพ (Status) ประสบการณ์ (Experience) และความสัมพันธ์
(Relationship) การรวบรวมการรบัรู ้(A Collection of Perceptions) 

กลา่วว่า มีกลยทุธใ์นการสรา้งแบรนดส์ินคา้ คือ  
1. สรา้งความแตกต่างใหก้ับแบรนด ์(Differentiation) คือ การท าใหค้วามหมายของแบ

รนดท์ี่สรา้งนัน้แตกต่างจากแบรนดข์องคู่แข่งขันที่มีอยู่ในตลาด เป็นวิธีการสรา้งต าแหน่งของแบ
รนด ์เพื่อที่จะท าใหผู้บ้รโิภคเขา้ใจแบรนดว์่า เป็นอย่างไร มีจดุยืนอย่างไร  

2. เพิ่มคุณค่าให้กับแบรนด์สินค้า (Added Value) คือ การที่แบรนด์พยายามเพิ่ม
ประโยชน์ที่ผู ้บริโภคจะได้รับไม่ว่าจะเป็นประโยชน์ ตรงๆ จากการท าหน้าที่ของแบรนด์สินคา้
(Functional Benefit) หรือการสรา้งประโยชนท์างดา้นอารมณแ์ละความรูส้ึก (Emotional Benefit)
และการสรา้งประโยชนข์องแบรดท์ี่จะสะทอ้นตัวตนของผูบ้ริโภค (Self-Express Benefit) ในแบ
รนด์ให้มีมากยิ่งขึน้และรูส้ึกเป็นหนึ่งเดียวกับแบรนด์นั้น เป็นวิธีการสรา้งความได้เปรียบจาก
ประสิทธิภาพของการรบัรู ้(Perceived Performance) ในคณุภาพของแบรนดท์ี่เนน้เรื่องประโยชน์
จากความหมายในเชิงจิตวิทยา (Psychological Meaning) ซึ่งไดร้บัการเชื่อมโยงใหเ้ก่ียวขอ้งกบั
องคป์ระกอบที่จับตอ้งไม่ไดเ้ก่ียวกับตัวสินคา้ โดยที่จะก าหนดความหมายใหก้ับแบรนดแ์ตกต่าง
กันไปตามบุคลิกภาพและการแสดงออกของผูบ้ริโภค และในดา้นของการตระหนักรูเ้ก่ียวกับแบ
รนดส์ินคา้ (Brand-Name Awareness) ผูบ้ริโภคจะตระหนักรูต่้อแบรนดแ์ละท าใหผู้บ้ริโภคเกิด
ความรูส้กึคุน้เคยหรือไม่มีความรูส้กึเสี่ยงหรือกงัวลใจที่จะซือ้หรือใชแ้บรนดน์ัน้ๆ 

(ศรีกัญญา, 2547) กล่าวว่า กระบวนการสรา้งแบรนด์สามารถเริ่มต้นได้ โดยท าตาม
ขัน้ตอนหลกัๆ ที่ส  าคญั ดงันี ้ 

ขั้นตอนที่  1 การระบุตัวตนของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร (Target Consumer 
Identification) เพื่อที่จะไดก้ าหนดกลุม่ผูบ้รโิภคที่ชดัเจน 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบแบรนด ์(Brand Design) หมายถึง การออกแบบรายละเอียด
ต่างๆของแบรนด ์เช่น การก าหนดบุคลิกลักษณะ (Personality) ของแบรนด ์ความส าคัญของ
ขัน้ตอนนีคื้อ การสรา้งจดุยืนของแบรนด ์ว่าตอ้งการใหแ้บรนดเ์ป็นอย่างไร เติบโตไปในทิศทางไหน
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มีจดุยืนและภาพลกัษณอ์ย่างไร และมีคณุค่าเป็นอย่างไร เพื่อใชใ้นการสรา้งเอกลกัษณ ์อตัลกัษณ์
ของแบรนด ์

ขัน้ตอนที่ 3 การสรา้งสรรคอ์ัตลกัษณข์องแบรนด ์(Brand Identity Creation) คือ การน า
ลักษณะพื ้นฐานต่างๆที่มีน ามาประกอบกันเป็นแบรนด์อัตลักษณ์ของแบรนด์เป็นเสมือน
ลักษณะเฉพาะเป็นแก่นแทข้องแบรนด ์ที่ไม่ว่าจะผ่านกาลเวลานานเท่าใด รูปลักษณ์ภายนอก
จะเปลี่ยแปลงหรือเป็นไปอย่างไรก็ตาม แต่แก่นของแบรนดจ์ะยงัคงอยู่ อตัลกัษณข์องแบรนด ์เช่น
การสรา้ง รูปแบบของโลโก ้(Logo) การคิดค าสโลแกน (Slogan) ลว้นเกิดจากองคป์ระกอบและ
แก่นแทข้องแบรนดอ์ตัลกัษณข์องแบรนดท์ี่ดีจะตอ้งช่วยเสริมสรา้ง ความสมัพนัธท์ี่ดีใหเ้กิดขึน้กับ
แบรนดแ์ละผูบ้ริโภคจะตอ้งเริ่มจากการก าหนดอัตลกัษณห์ลกัซึ่งจะ เป็นส่วนที่สะทอ้นใหเ้ห็นถึง
แก่นของแบรนดซ์ึ่งสามารถช่วยเสรมิสรา้งความเชื่อมั่นของผูบ้ริโภคต่อแบรนดน์ัน้ๆได ้

ขัน้ตอนที่ 4 การท างานในระดบัปฏิบติัการท่ีจะน าเสนอขอ้มลูต่างๆ 
 (Brand Building Implementation)ที่ไดจ้ากขัน้ตอนของการออกแบบ ที่เกิดขึน้ก่อนหนา้

และด าเนินการสรา้งเอกลกัษณ ์อัตลกัษณข์องแบรนด ์เพื่อมาน าเสนอใหแ้ก่ผูบ้ริโภคโดยผ่านกล
ยุทธก์ารตลาด และกิจกรรมการตลาดต่างๆ ตวัอย่างการท างานในระดบัปฏิบติัการ เช่น การสรา้ง
การรบัรูแ้บรนด ์(Awareness) การสรา้งโอกาสแก่ผูบ้รโิภครบัรูถ้ึงแบรนด ์(Accessibility) การสรา้ง
การเชื่อมต่อทางอารมณข์องแบรนดต่์อผูบ้รโิภค (Emotional Connection) และการสรา้งความต่าง
ที่มีนัยส าคัญของแบรนด์ (Relevant Differentiation) ให้เกิดขึน้อย่างชัดเจนในความรู้สึกของ
ผูบ้รโิภค เป็นตน้  

( Sonuka, 2009)  ก ล่ า ว ว่ า แ น ว คิ ด ข อ ง  Young & Rubicam ที่ ว่ า  Brand 
AssetValuator:BAVเป็นเคร่ืองมือในการวดัการรบัรูต่้อตราสินคา้ของผูบ้รโิภคนัน้มีหลายปัจจยั 
เช่น 

1. Difference คือ การสรา้งความแตกต่างผ่านตัวสินคา้หรือบริการ โดยระบุว่า
การให้ประสบการณ์กับผู้บริโภคนั้นมีผลต่อการสรา้งมูลค่าของแบรนด์ ยิ่งให้ประสบการณ์ที่
แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัมากเท่าไหร่ ยิ่งท าใหแ้บรนดน์ัน้มีโอกาสมีมลูค่า หรือมีโอกาศในการตัง้
ราคาไดส้งูมากขึน้เท่านัน้ 

2. Knowledge คือ คนที่มีรูจ้กัแบรนดม์ีคนที่หลงรกัแบรนด์ ถึงขัน้เป็นสาวกหรือแฟน
คลับการสรา้งชุมชนของคนที่รักแบรนดน์ั้นจึงเป็นอีกหนึ่งวิธีในการเพิ่มมูลค่าใหแ้บรนด์โดยที่ข้อมูล
เก่ียวกบัแบรนดน์ัน้จะถกูเผยแพรอ่อกไปผ่านผูบ้รโิภคกนัเองโดยไม่ใช่เจา้ของแบรนดเ์ป็นผูส้ื่อสาร 
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(สรุสิทธิ์, 2544) กล่าวว่า เมื่อเริ่มคิดแบบและวางรูปแบบ ของการออกแบบ องคป์ระกอบ
ต่างๆของการออกแบบสามารถน ามาใชป้ระกอบกนัเป็นสิ่งที่ช่วยใหม้ีจุดยืนในการเริ่มตน้ออกแบบ
และเพิ่มความหลากหลายของการออกแบบ เช่น 

สี (Color) สีเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบของการออกแบบที่มีความส าคัญมาก เนื่องจากสีมี
ผลต่ออารมณแ์ละความรูส้ึกสีจะท าใหเ้กิดความดึงดูดความสนใจและบ่งบอกความรูส้ึกของสิ่ง
ต่างๆตอ้งพิจารณาก่อนว่าตอ้งใชส้ีที่ท าใหเ้กิดผลลกัษณะแบบใดและเหมาะกับวัตถุประสงคใ์ด
ก่อนจะเลือกใชส้ีการใชส้ีในการออกแบบเพื่อการสื่อสารควรมีองคป์ระกอบดงันี ้

1.สามารถจะดงึดดูสายตาใหเ้กิดความสนใจ 
2.ช่วยสรา้งอารมณ ์ความรูส้กึ 
3.สามารถจดัองคป์ระกอบของงานรวมกลุม่กนัหรือจะแยกมนัออกจากกนัไดด้ว้ยการ

เลือกใช ้
การเลือกใชส้ีที่ต่างกนัออกไป เช่น 
1.ช่วยผสมผสานและท าใหภ้าพเกิดความสมดลุ 
2.ใชเ้นน้ขอ้ความสิ่งส าคญัหรือหวัเรื่อง 

ขอ้มลูดา้นจิตวิทยาของสี 
สีแต่ละสีเฉดสีแต่ละเฉดจะสื่อถึงความหมายและความรูส้ึกที่แตกต่างกันดว้ยหลัก

ดงักล่าวจึงไดเ้กิดการศึกษาของนักจิตวิทยาและเกิดการน าไปใชท้ี่หลากหลาย สีมีพลงัที่สามารถ
กระตุน้การตอบสนองทางอารมณข์องผูดู้ไดดี้ นักออกแบบจึงมักใชส้ีเพื่อชักจูงใหผู้ดู้เกิดอารมณ์
ต่างๆตามตอ้งการโดยทั่วไปสีที่จดัอยู่ในวรรณะรอ้น จะใหค้วามรูส้กึมีชีวิตชีวา ต่ืนเตน้ เรา้ใจ และสี
ที่จดัอยู่วรรณะเย็น จะใหค้วามรูส้ึกผ่อนคลาย สงบ ยิ่งกว่านัน้ สีแต่ละสียงัมีลกัษณะเฉพาะตวัที่ มี
การน าไปใชใ้นลกัษณะที่ต่างกนัไดม้าก เช่น 

สีแดง เป็นสีที่มีความร้อนแรง สื่อถึงความรวดเร็ว สีแดงจะให้ความรู้สึกการมี
พละก าลงั ความกา้วรา้ว รุนแรง รวดเรว็ นอกจากนีส้ีแดงยงัเป็นสีที่แทนความรูส้กึรกั  

สีเขียวและสีน า้เงิน เป็นสีที่ใหค้วามรูส้ึกใกลเ้คียงกับ คือ รูส้ึกผ่อนคลาย สงบ แต่ให้
ความรูส้กึสดชื่น มีชีวิตชีวา การเติบโต ความเป็นธรรมชาติ 

สีขาว เป็นสีท่ีมีความสว่างสีสูงท่ีสุด ใหค้วามรูส้ึกโปร่งเบา ละเอียดอ่อน บริสุทธิ์

ความดี หมายถึง การยอมแพ ้ความเศรา้โศก การพลดัพราก  
สีสม้ เป็นสีของแสงแดด อบอุ่น สีสม้จึงหมายถึงความกระตือรือรน้ ความหลงใหล

ความสขุ ความคิดสรา้งสรรค ์ความมุ่งมั่น ความส าเรจ็ การใหก้ าลงัใจ และความเป็นมิตร 
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สีฟ้า เป็นสีของทอ้งฟ้า เป็นสญัลกัษณข์องสิ่งใหม่ๆ สติปัญญา ความฉลาด ความ
ไวว้างใจ ถือเป็นสีที่มีประโยชนต่์อจิตใจ ก่อใหเ้กิดความผ่อนคลาย ความสดใส และปลอดโปร่ง สี
ฟ้าจึงนิยมใชก้บัแบรนดเ์ก่ียวกบัไอที และเทคโนโลยีระดบัสงู 

สีชมพ ู: เป็นสีที่สื่อถึง ความเป็นวยัรุน่ ความต่ืนเตน้ ความสขุ ความสนกุ ความอบอุ่น 
ความกระตือรือรน้  

(Osterwalder A. and Pigneur Y., 2010) กล่าวว่า Business model canvas นั้นเป็น
เครื่องมือที่ดีและเหมาะสมในการใชง้านเพื่อวิเคราะหภ์าพรวมของการท าธรุกิจที่เ ก่ียวขอ้งกับการ
ใหบ้ริการ (Service) โดยจะท าใหเ้รามองธุรกิจของตนเองไดอ้ย่างทะลุปรุโปร่ง และท าใหท้ีมงาน
ของธุรกิจรบัรูรู้ปแบบและปัญหาของธุรกิจไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งจะน าไปสู่การระดมความคิด
เพื่อแก้ปัญหาไดร้วดเร็วและตรงจุด เพราะเรามองเห็นจุดเด่นจุดดอ้ยของตัวเองไดผ้่านการท า
business model canvas ที่ จ บ ทุ ก อ ย่ า ง ไ ว้ ใ น แ ผ่ น ผื น ผ้ า แ ผ่ น เ ดี ย ว กั น โ ด ย  ก า ร
วิเคราะหB์usinessmodel canvas ประกอบดว้ย  

1. Key Partner กลุม่คนที่เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจของเรา 
2. Key Activity กิจกรรมหลกัในการขบัเคลื่อนธุรกิจ 

3. Key Resource ทรพัยากรหลกัใหก้ารด าเนินนธุรกิจ 

4. Value Propositions สินคา้ของเราน าเสนอ “คณุค่า” อะไรใหก้บัลกูคา้เรา 
5. Customer Segments ใครคือลกูคา้เรา 
6. Customer Relationship ความสมัพนัธข์องเรากบัลกูคา้ 
7. Channels ช่องทางการขายสินคา้และการสื่อสารกบัลกูคา้ 
8. Cost Structure โครงสรา้งของตน้ทนุและค่าใชจ้่าย 

9. Revenue Stream รายไดข้องธุรกิจมาจากช่องทางใดบา้ง 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั



 

 

บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยังานวิจยัการศึกษาและพฒันารูปแบบ E-Sport Community ใน
บรบิทของประเทศไทย โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อพฒันาการบริการและสรา้ง E-Sport Community ที่
เหมาะสมกับกลุ่มคนเล่น E-Sport ในประเทศไทยและทดลองจัดตั้ง  Community ขึน้เพื่อเป็น
ประโยชน์กับวงการ E-Sport ไทยจากการที่ผู ้วิจัยได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาปัจจัยด้านการ
ออกแบบบรกิารท่ีมีผลต่อการยอมรบัและใชบ้รกิาร E-Sport Community  

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัจึงไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1.  ศึกษา  Function ของ E-sport Community ที่มีอยู่  (R1)  และท าแบบส ารวจ

Pilot(D1) เพื่อใหไ้ดไ้อเดียเบือ้งตน้ 
2. สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ Deep interview กบั Expert (R2) เพื่อท า D2 
3. Design Prototype A (D2) จากผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2) 
4. น า Prototype A (D2) ไปท าแบบส ารวจกบักลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 คนเพื่อหา

ผลการยอมรบั 

ขั้นตอนที ่1 ศึกษา Function ของ E-sport Community ทีม่ีอยู่ (R1) และท าแบบส ารวจ 
Pilot (D1) เพ่ือให้ได้ไอเดียเบือ้งต้น 

ผู้วิจัยได้ท าการน า  E-sport Community ที่มีอยู่ในปัจจุบันที่มีให้บริการอยู่มาศึกษา
วิเคราะหแ์ละคัดกรองเอา Function ที่เด่นของแต่ละ E-sport Community ตัวอย่างมาเพื่อน าไป
ท าแบบสอบถาม Pilot กับผูใ้ชง้านว่า Function ที่ผูว้ิจัยท าการคัดกรองมานั้นตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านจรงิหรือไม่ ดงันี ้

1. ศกึษาชาแนลที่ E-sport Community เพื่อศกึษาว่าจุดเด่นของชาแนลมีอะไรบา้งที่
ก่อใหเ้กิด E-sport Community และแต่ละตรงไหนที่จะสามารถน าไปพฒันาต่อไดบ้า้ง 

2. คัดกรอง E-sport Community เด่นๆออกมาและศึกษาว่ามี Function ใดบา้งที่ดี
และสามารถน าไปต่อยอดได ้

3. จดัท าแบบสอบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form เพื่อส ารวจว่า Function ที่ผูว้ิจยั
ได้ท าการศึกษา คัดกรองและใส่เพิ่มเติมไปนั้นตอบสนองความต้องการ และความสนใจของ
กลุม่เปา้หมายไดจ้รงิๆ 
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ค าถามทีใ่ช้ในการท า PILOT 
1. ถา้มี E-sport Community ที่มี Function คือ 

1.1. การเปิดพืน้ที่ใหพ้ดูคยุและจดั meeting 
1.2. มีพืน้ที่ใหส้ามารถมาฝึกซอ้มแบบทีมได ้
1.3. ระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิก 
1.4. การจดัแข่งขนั E-sport มีการจดั 
1.5. Event เก่ียวกับ E-sport เช่น เปิดตัวเกม จัดสัมมนาเก่ียวกับเกมคุณเห็นดว้ย

หรือไม่ อย่างไร? 
2. ใน Function ทัง้หมดที่กลา่วมาคณุชอบอนัไหนเป็นพิเศษ? เพราะอะไร? 
3. ถา้ Community สามารถซือ้ขายแลกเปลี่ยนของกนัไดโ้ดยไม่มีคนกลาง คณุคิดว่าจะมี

ผลกระทบดา้นดีและเสียต่อ Community อย่างไร? 
4. ถา้หากมี E-sport Community แบบที่คุณตอ้งการตามที่กล่าวมาขา้งตน้ จะใชบ้ริการ

หรือไม่? และคิดว่าจะใชบ้่อยแค่ไหน? 
5. คณุอยากให ้E-sport Community เป็นอย่างไร? (อิสระ) 

ขั้นตอนที ่2 สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ Deep interview กบั Expert (R2) เพ่ือท า D2 
ประชากร 

สมัภาษณ ์นายสนัติ โหลทอง ประธาน สมาคม E-Sport แห่งประเทศไทย 
สมัภาษณ ์นกักีฬา E-sport นายอานนท ์ตนัติโชคอนนัตน์กักีฬาทีม MiTH 
สมัภาษณ ์E-sport Steamer นายกณัฑ ์อ่อนศรี สตรีมเมอรเ์จา้ของเพจ ZealotsX 

เกณฑก์ารเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศกึษาครัง้นีไ้ดเ้ลือกกลุม่ตวัอย่าง เป็นผูเ้ชี่ยวชาญในวงการ E-sport ในปัจจบุนั 

โดยมีทั้งผูท้ี่ไดร้บัการแต่งตั้งจากรฐัไดร้ับการยอมรบัในระดับประเทศ เช่น นายกสมาคม ผูท้ี่มี
อาชีพและใชง้าน E-sport ในการประกอบอาชีพเป็นหลกั เช่น นกักีฬา นกัแข่ง และผูท้ี่ตอ้งใชง้าน 
E-sport Community ที่มีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัย เช่น สตรีมเมอร์
เนื่องจากมีประสบการณแ์ละคาดว่าจะไดร้บัความคิดเห็นที่ตรงกบัเป้าหมายของงานวิจยัชิน้นี ้

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมครัง้นีคื้อ การสมัภาษณเ์ชิงลกึ ( Indepth Interview)
ผูว้ิจัยไดท้ าการออกแบบสอบถามที่เนน้ไปที่การออกความเห็นจากผลของ Pilot เพื่อประเมินผล
ระหว่างความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญและผลของ Pilot 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบสอบถามมีวัตถุประสงคเ์พื่อส ารวจความคิดเห็นในมุมมองของ

ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้น E-sport ว่า Function ที่ผูว้ิจยัส ารวจมาจากผลของ Pilot นัน้ตอบสนองความ
ต้องการของวงการ E-sport ของประเทศไทยได้ดีหรือไม่และมีส่วนไหนที่ผู ้เชี่ยวชาญแนะน า
เพิ่มเติมบา้ง ดงันี ้

ส่วนที ่1 ค าถามเกี่ยวกับ E-sport และ E-sport Community 
1 คิดว่าการสรา้ง Community ส าคญักบัสงัคม E-sport อย่างไร มากนอ้ยแค่ไหน 
2 คิดว่า E-sport Community มีสว่นช่วยยกระดบัวงการ E-sport ในไทยมากนอ้ยแค่

ไหน 
3 คิดว่า E-sport Community ที่มีองคป์ระกอบดงันี ้

3.1.  มีการจัด Sharing space ให้เหล่าเกมเมอร์ได้มาพูดคุยแลกเปลี่ยน
ประสบการณก์นัในโลกความจรงิ 

3.2. มีการจดัการแข่งขนัที่สม ่าเสมอใน community เพื่อใหพ้ฒันาตวัเองและเพิ่ม
ประสบการณใ์นการแข่งขนั 

3.3. มีการจัดงาน Event เก่ียวกับ E-sport เช่น งานเปิดตัวเกมและอ่ืนๆใน
community 

ม ีFunction ที่ครบถว้นหรือไม่ และมีความเห็นว่าเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
4 คิดว่าการสรา้ง E-sport Community ที่มีองคป์ระกอบขา้งตน้จะเหมาะสมกบั

สงัคม E-sport ในไทยหรือไม่ และสามารถพฒันาไปในทิศทางไหนไดเ้พิ่มเติมอีกบา้ง 
ส่วนที ่2 ค าถามเชิงธุรกิจ 
1 ในความเห็นของคณุ...คิดว่า E-sport สามารถสรา้งมลูค่าทางใดไดบ้า้ง 
2 ในความเห็นของคณุ...คิดว่า E-sport Community มีคณุค่าอะไรบา้งในเชิงธุรกิจ 
3 ในความเห็นของคณุ...คิดว่า E-sport Community ที่มีองคป์ระกอบขา้งตน้จะช่วย

เพิ่มมลูค่าใหก้บัวงการธุรกิจ E-sport หรือไม่ 
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ขั้นตอนที ่3 Design Prototype A (D2) จากผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2) 
ผู้วิจัยจะท าการน าข้อมูลจากผลส ารวจการท าแบบสอบถาม Pilot ละการสัมภาษณ์

ผูเ้ชี่ยวชาญมาวิเคราะห์และสรุปผลเพื่อสรา้ง  Prototype A ใหม้ีความเหมาะสมกับ บริบทของ
สงัคม E-sport ในไทย 

ขั้นตอนที ่4 น า Prototype A (D2) ไปท าแบบส ารวจกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 คนเพ่ือ
หาผลการยอมรับ 

ประชากร 
ผูว้ิจยัไดจ้ ากดักลุ่มประชากรใหเ้ป็นผูท้ี่ใชบ้ริการ E-sport และ E-sport Community

อยู่แลว้จ านวน 100 คน เนื่องจากจะไดมุ้่งเนน้ไปที่การส ารวจความตอ้งการและปัจจยัการบริการ
ใน Community ที่จะตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ลน่ E-Sport โดยผูว้ิจยัไดน้ า Function ที่ไดค้ดั
กรองมาแลว้สรา้ง Prototype A ขึน้และสรา้งแบบสอบถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นของผูใ้ชบ้รกิาร
ผ่านทาง Google Form ว่า Function ที่คัดกรองมานัน้ตอบสนองความตอ้งการไดดี้หรือไม่และมี
ส่วนไหนที่ผูบ้ริโภคตอ้งการเป็นพิเศษหรือตอ้งการเพิ่มเติมหรือไม่และไดอ้อกแบบใชเ้ครื่องมือใน
การวิจยั ดงันี ้

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาครั้งนี ้ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างจากผู้ที่ ใช้บริการ  E-sport และ  E-

sportCommunity เนื่องจากไม่สามารถระบุผูผู้ท้ี่ใชบ้ริการ E-sport และ E-sport Community ได้
จากจ านวนประชากรทัง้หมดจึงใชก้ารค านวนกลุม่ตวัอย่างแบบไม่ทราบจ านวนประชากรผูว้ิจยัจึง
ก าหนดกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยัในครัง้นีคื้อ กลุ่มประชากรอายุ 20-60 ปีที่พกัอาศยัในเขตกรุง
เทพมหานครจากรายงานสถิติประชากรศาสตรป์ระชากรและเคหะส านักงานสถิติแห่งชาติ พศ.
2561 ไดร้ะบุจ านวนประชากรทัง้หมด 3,267,218 คนโดยมีขัน้ตอนการก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่าง
โดยค านวณจากสูตรทาโร่ยามาเน่ที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 90 โดยค านวณจากประชากรซึ่งมี
จ านวนทัง้หมด 3,267,218 คนในการวิเคราะหห์าจ านวนกลุม่ตวัอย่าง ดงันี ้

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)2
 

เมื่อ 𝑛 แทน จ านวนหน่วยตวัอย่าง 

𝑁 แทน ขนาดประชากร เท่ากบั 3,267,218 คน 

𝑒 แทน ความคลาดเคลื่อน เท่ากบั 0.10 
สามารถค านวณขนาดตวัอย่างได ้ดงันี ้
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𝑛 =
3,267,218

1 + 3,267,218 (0.10)2
 

 

𝑛 =
3,267,218

1 +  3,267,218(0.01)
 

 

𝑛 =
3,267,218

1 + 32,672.18
 

 

𝑛 =
3,267,218

32,672.18
 

 
𝑛 ≈ 100 

เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยคือผูท้ี่มีความสนใจใน E-sport ซึ่งไม่สามารถ
ระบุจ านวนที่แน่ชัดของผูท้ี่มีความสนใจได้ผู้วิจัยจึงก าหนดผู้เขา้ร่วมงานวิจัยส าหรับการตอบ
ค าถามเพื่อหาผลการยอมรบัของ Phototype A โดยค านวณขนาดตวัอย่างจากสตูรทาโร่ ยามาเน่
(Yamane,1967) ที่ระดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ90 และสดัสว่นความคลาดเคลื่อนเท่ากบั 0.50 ซึ่งจะ
ไดก้ลุม่ตวัอย่างในงานวิจยัทัง้สิน้ 100 คนในการตอบแบบสอบถาม 

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมครัง้นีคื้อ แบบสอบถาม จ านวน 100 ชดุ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการศึกษาครั้งนี ้ใช้แบบสอบถาม (Questionaire) ในการเก็บรวบรวมเพื่อเก็บ

รวบรวมความคิดเห็นจากผู้ใช้งาน  E-sport ต่อ Prototype A มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความ
คิดเห็นของผูใ้ชบ้รกิารว่า Function ที่ผูว้ิจยัน าเสนอมานัน้ตอบสนองความตอ้งการไดดี้หรือไม่และ
มีส่วนไหนที่กลุ่มเป้าหมายตอ้งการเป็นพิเศษหรือตอ้งการเพิ่มเติมหรือไม่โดยประกอบดว้ยเนือ้หา
ดงันี ้

สว่นที่ 1 ค าถามทั่วไป 
1.1. ชื่อ นามสกลุ 
1.2. เพศ 
1.3. อาย ุ
1.4. การศกึษา 
1.5. เงินเดือน 

สว่นที่ 2 ค าถามคดักรอง (ค าถามเก่ียวกบั E-sport) 
2.1.เลน่เกมหรือไม่ 
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2.2.เลน่เกมมานานเท่าไหร ่
2.3.เลน่เกมวนัละก่ีชั่งโมง 
2.4.เลน่เกมจาก Platform ใดบา้ง 
2.5.เลน่เกมประเภทใดบา้ง 

สว่นที่ 3 ค าถามคดักรอง (ค าถามเก่ียวกบั E-sport Community) 
3.1. ใชบ้รกิาร E-sport Community หรือไม่ 
3.2. ใชบ้รกิาร E-sport Community บ่อยแค่ไหน ต่อวนั 

สว่นที่ 4 ค าถามเชิงการใชง้าน E-sport Community 
4.1. ปกติแลว้ใชบ้ริการ E-sport Community Function ใดบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า

1ขอ้) 
4.1.1 ตามข่าวเก่ียวกบัเกม 
4.1.2. ดไูลฟ์สตรีมโชวก์ารเลน่และสอนเทคนิค 
4.1.3. ติดตามการสอนเทคนิคสว่นตวัของผูเ้ลน่หรือแอดมิน Community 
4.1.4. เขา้รว่มการจดัทวัรน์าเมน้แข่งขนัต่างๆ 
4.1.5. อ่ืนๆ ระบ.ุ....................... 

4.2. ถา้มี E-sport Community ที่มีฟังกช์ั่นดงันีจ้ะสนใจใชบ้ริการฟังกช์ั่นใดบา้ง
(ตอบไดม้ากกว่า1ขอ้) 

4.2.1. ทาง Community จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่ใหพ้ดูคยุแลกเปลี่ยน
กนัและมีการจดั meeting ให ้

4.2.2. มีการจดัการฝึกซอ้มแบบทีมให ้
4.2.3. การจดัแข่งขนั E-sport 
4.2.4. มีการจดัEventเก่ียวกบั E-sport เช่น เปิดตวัเกม จดัสมันาเก่ียวกบัเกม 
4.2.5. ระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิกที่สมคัร VIP 

4.3. ในฟังกช์ั่นที่เพิ่มมาคณุสนใจขอ้ไหนเป็นพิเศษ? 
4.4 ถา้หากมี E-sport Community แบบที่กลา่วมาขา้งตน้ จะใชบ้รกิารหรือไม่



 

 

บทที ่4  
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยั งานวิจยัการศึกษาและพฒันารูปแบบ E-Sport Communityใน
บริบทของประเทศไทยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัโดยการศึกษาและพฒันาตามขัน้ตอนต่างๆ และได้
ท าการสรุปผลลพัธข์องการพฒันาในแต่ละขัน้ตอนการวิจยัไว ้ดงันี ้

1.ผลลัพธ์ของการศึกษา Function ของ E-sport Community ที่มีอยู่ (R1) และท า
แบบส ารวจ Pilot (D1) เพื่อใหไ้ดไ้อเดียเบือ้งตน้ 

2.ผลลพัธข์องการท าการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ Deep interview กบั Expert(R2)เพื่อ
ท า D2 

3.ผลลพัธข์องการ Design Prototype A (D2) จากผลของ Pilot (D1) และExpert(R2) 
4.ผลลพัธข์องการน า Prototype A (D2) ไปท าแบบส ารวจกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน

100 คนเพื่อหาผลการยอมรบั 

1. ผลลัพธข์องการศึกษา Function ของ E-sport Community ทีม่ีอยู่ (R1) และท าแบบ
ส ารวจ Pilot (D1) เพ่ือใหไ้ด้ไอเดียเบือ้งต้น 

1.1 จากการศึกษา E-sport Community ของของชาแนลต่างๆแล้ว ผู้วิจัยพบว่า
Community ส่วนมากจะอยู่ใน Facebook และ Line ซึ่งทัง้ 2 ชาแนลน้ันมีลักษณะ และ
คุณสมบัติทีต่่างกัน ดังนี้ 
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ตาราง 1 ตารางแสดงผลการส ารวจคณุสมบติัของชาแนล Facebook ที่มี E-sports Community
ในปัจจบุนั 

 

FB PAGE 1.มีการใหข้อ้มลูกวา้งๆของทกุเรือ่งของE-sport ทัง้ดา้นบรษิัทเกม 

ขอ้มลูเกม และขา่วในวงการ E-sport 

2.คนมีจ านวนเยอะและไมม่ีการกรองสมาชิคเนื่องจากใชร้ะบบกดไลค์

และ ติดตาม  

3.ไม่มีการส่ือสารกบัผูต้ิดตามมากนกั การตอบคอมเมน้นอ้ยเพราะว่า 

จ านวนคนเยอะค าถามมีหลากหลายมาก 

4.ม ีToxic สงูตามคอมเมน้มีการถกเถียงกนั 

ของลกูเพจที่มีความเห็นตา่งกนั 

FB GROUP  1.Group จะเป็นเฉพาะเกมๆนัน้เลย สมาชิคจะสนใจแค่เกมนัน้ๆ 

2.สามารถจ ากดัจ านวนคนไดเ้พราะวา่สามารถตัง้เป็นprivateได ้

3.ท าใหค้นมีจ านวนพอเหมาะและสามารถคดักรองคนได ้

4.มีการอพัเดตขอ้มลูและมีปฏิสมัพนัธก์นัเนื่องจากคนในกรุ๊ปสามารถ

โพสอะไรก็ไดต้ามกฏของแอดมิน เช่น การซือ้ขายของในเกม อวด

ความสามารถของตวั แต่ก็สามารถโพสด่าหรือโจมตีคนอื่นไดเ้ช่นกนั 

5 ขอ้มลูทีไดม้ีความน่าเชื่อถือและเจาะลกึกว่า เพราะวา่เป็นขอ้มลูจาก

คนที่เล่นเกมนัน้ๆเอง 

6.เกิดความสมัพนัธท์ี่ดีและไม่ดีไดท้ัง้คู่ 

7.มTีoxicสงูเนื่องจากมีอิสระในการโพส 
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จากตารางที่ 1 สรุปไดว้่าFacebookpage มีคณุสมบติั ดงันี ้
1.มีการใหข้อ้มูลกวา้งๆของทุกเรื่องของE-sportทั้งดา้นบริษัทเกมขอ้มูลเกมและข่าวใน

วงการE-sport2.คนมีจ านวนเยอะและไม่มีการกรองสมาชิคเนื่องจากใชร้ะบบกดไลคแ์ละติดตาม3.
ไม่มีการสื่อสารกับผู้ติดตามมากนักการตอบคอมเม้นน้อยเพราะว่าจ านวนคนเยอะค าถามมี
หลากหลายมาก4.มีToxicสูงตามคอมเมน้มีการถกเถียงกันของลูกเพจที่มีความเห็นต่างกันและ
Facebookgroupมีคุณสมบติั1.Groupจะเป็นเฉพาะเกมๆนัน้เลยสมาชิคจะสนใจแค่เกมนัน้ๆ 2.
สามารถจ ากัดจ านวนคนไดเ้พราะว่าสามารถตัง้เป็นprivateได3้.ท าใหค้นมีจ านวนพอเหมาะและ
สามารถคดักรองคนบา้งจากค าถามและแอดมินของกรุ๊ป4.มีการอพัเดตขอ้มลูและมีปฏิสมัพนัธ์กนั
เนื่องจากคนในกรุ๊ปสามารถโพสอะไรก็ได้ตามกฏของแอดมินเช่นการซือ้ขายของใน เกมอวด
ความสามารถของตวัแต่ก็สามารถโพสด่าหรือโจมตีคนอ่ืนไดเ้ช่นกนั5.ขอ้มลูทีไดม้ีความน่าเชื่อถือ
และเจาะลกึกว่าเพราะว่าเป็นขอ้มลูจากคนที่เล่นเกมนัน้ๆเอง6.เกิดความสมัพนัธท์ี่ดีและไม่ดีได ้ทัง้
คู่7.มีToxicสงูเนื่องจากมีอิสระในการโพส 

ตาราง 2 ตารางแสดงผลการส ารวจคณุสมบติัของชาแนล LINE ที่มี E-sports Community ใน
ปัจจบุนั 

LINE SQUARE เป็นกรุ๊ปเฉพาะเกม สามารถเลือกเขา้รว่มไดต้ามความสนใจ-ท าใหค้นมี

จ านวนเยอะและไมม่ีการกรองสมาชคิ 

มีการอพัเดตขอ้มลูตามค าถามของคนในชมุชน 

มีToxicคือมคีนเขา้มาลงโพสอื่นๆท่ีไม่เก่ียวขอ้งท าใหต้อ้งมีการจดัการ 

LINE GROUP สามารถจ ากดัจ านวนคนไดร้ะดบันึงเพราะตอ้งมีคนชวนถงึจะเขา้กรุ๊ปได ้

ท าใหค้นมีจ านวนพอเหมาะและสามารถคดักรองคนไดง้่ายกวา่ 

เกิดความสมัพนัธท์ี่ดกีวา่ สามารถจดัการแขง่ขนัไดง้า่ย 

Toxicไมม่ีเนื่องจากคนนอ้ยและการเขา้รว่มจะตอ้งมีคนในกรุ๊ปเป็นคน

ชวน 
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จากตารางที่ 2 สรุปไดว้่า LINE SQUARE มีคุณสมบัติ 1.เป็นกรุ๊ปเฉพาะเกม สามารถ
เลือกเขา้รว่มไดต้ามความสนใจ 2.ท าใหค้นมีจ านวนเยอะและไม่มีการกรองสมาชิค 3.มีการอพัเดต
ขอ้มูลตามค าถามของคนในชุมชน4.มีToxicคือมีคนเขา้มาลงโพสอ่ืนๆ ที่ไม่เก่ียวขอ้งท าใหต้อ้งมี
การจดัการและLINEGROUP มีคณุสมบติั 1.สามารถจ ากดัจ านวนคนไดร้ะดับนึงเพราะตอ้งมีคน
ชวนถึงจะเข้ากรุ๊ปได้2.ท าให้คนมีจ านวนพอ เหมาะและสามารถคัดกรองคนได้ง่ายกว่า3.เกิด
ความสมัพนัธท์ี่ดีกว่า4.สามารถจดัการแข่งขนัได ้ง่าย5.Toxicไม่มีเนื่องจากคนนอ้ยและการเขา้รว่ม
จะตอ้งมีคนในกรุ๊ปเป็นคนชวน 

1.2 จากการศึกษา Function ของ E-sport Community ต่างๆแล้ว ผู้จัยพบว่า 
Fuction พืน้ฐานทีด่ีของแต่ละ Community มีคุณสมบัติทีต่่างกันดังนี้ 

ภาพประกอบ 2 ภาพแสดงตารางแสดงผลการส ารวจ Function ของ E-sports Community ใน
ปัจจบุนั 

จากตารางสรุปได้ว่า Function พืน้ฐานที่ดีของแต่ละ Community ที่ส  ารวจมาและจะ
น ามาใชเ้พื่อพฒันา E-sport Community ต่อ คือ 

1. การใหข้่าวสารเก่ียวกบัตวัเกม เช่น เคลียรเ์ควซยงัไง ตวัละครนีท้  าอะไรไดบ้า้ง 
2. การ LIVE โชวแ์ละสอนเทคนิคต่างๆ 
3. การบอกเทคนิคและสอนของผูเ้ลน่กนัเองและแอดมิน 
4. มีความต่อเนื่องของปฏิสมัพนัธใ์น Community 
5. มี profit ใน Community 
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1.3 จากการศึกษาข้อ 1.1 และ 1.2 ผู้วิจัยได้ท าแบบส ารวจ Pilot เพ่ือให้ได้ไอเดีย
เบือ้งต้นจากกลุ่มเป้าหมายว่า E-sport Community ทีส่นใจมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

เปา้หมายของแบบสอบถาม คือ 
1.ถา้คอมมนูิตี ้E-sport มี Fuction แบบนีจ้ะใชบ้รกิารหรือไม่ 
2.คิดว่า Function ที่มีจะใชง้านอนัไหนบา้ง 
3.อยากได ้Function อะไรเพิ่มบา้ง 
4.อยากใหม้ีการซือ้ขายกนัในคอมมนูิตีห้รือไม่ 

ภาพประกอบ 3 ตารางแสดงผลการสำรวจของคำถาม Pilot 

จากตารางในการท า Pilot Test ในการท าแบบสอบถามจะเห็นว่า 
1. ผูใ้หส้มัภาษณเ์ห็นดว้ยกบั Function ที่เสนอใหม้ีใน E-sport Center 
2. ผูใ้หส้มัภาษณช์อบ Function 5อย่าง เรียงจากมากไปนอ้ย คือ 

1.อยากใหม้ีการเปิดพืน้ที่พดูคยุจดัมีตติง้ 6คน 

2.อยากใหม้ีการจดัแข่งขนั 6คน 
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3.ผูใ้หส้มัภาษณอ์ยากใหม้ี Event เก่ียวกบั E-sport 6คน 

4.ระบบ Tracking score 4คน 

5.จดัพืน้ที่การฝึกซอ้มแบบทีม 2คน 

3. มองว่าการเปิดใหซ้ือ้ขายโดยอิสระเป็นผลเสียต่อ Community 

4. มีผูส้นใจใชบ้รกิารแน่นอน 12คน  
สนใจทดลองใชบ้รกิาร 5คน 
และไม่สนใจใชบ้รกิาร 2คน 
5. มีค  าแนะน าที่น่าสนใจและน าไปพฒันาต่อไดคื้อ  

1.การมีคาเฟ่มาผสมใน Center 
2.การแบ่ง Center เป็นเขตๆแต่ละเกม 

3.เอา Knowhow ในดา้นต่างๆของ E-sports มาสอนกนั 

4.การเป็น Lifestyle mall มีของเก่ียวกบั Gamer ใหเ้ดินซือ้ 

5.การเลือกโลเคชั่นที่เดินทางสะดวก 

สรุปไดว้่า Function ที่ควรจะน าไปท า Phototype A คือ 
1.จดั Sharing space ใหเ้หลา่เกมเมอรไ์ดม้าพดูคยุแลกเปลี่ยนประสบการณก์นั  
2.จดัการแข่งขนัที่สม ่าเสมอใหพ้ฒันาตวัเองและเพิ่มประสบการณใ์นการแข่งขนั 
3.จดังาน Event เก่ียวกบั E-sport เช่น งานเปิดตวัเกมและอ่ืนๆ 

2. สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ Deep interview กับ Expert (R2) เพ่ือท า D2 
หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดม้ีการส ารวจความคิดเห็น Pilot กบักลุ่มเป้าหมายแลว้ ไดข้อ้มลูมา จึง

น าขอ้มลูดงักลา่วไปสมัภาษณก์บัผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน คือ 
นายสนัติ โหลทอง ประธาน สมาคม E-Sport แห่งประเทศไทย 
นายอานนท ์ตนัติโชคอนนัต ์(MiTHSoWhaTz) นกักีฬาทีม MiTH 
นายกณัฑ ์อ่อนศรี E-sport Steamer เจา้ของเพจ ZealotsX 

ผ่านทาง GoogleForm เพื่อน าเอาความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญในดา้นความส าคญัในการ
สร้าง E-sport Community และด้าน Function ของ E-sport Community ไปต่อยอดเพื่ อท า
Prototype A ต่อไป สรุปผลจากการสมัภาษณไ์ด ้ดงันี ้

ส่วนที ่1 ค าถามเกี่ยวกับ E-sport และ E-sport Community 
1 คิดว่าการสร้าง Community ส าคัญกับสังคม E-sport อย่างไร มากน้อยแค่ไหน 
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ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า มีความส าคญัมากๆ มีผลมากๆ โดยเฉพาะหวัหนา้ชุมชนและ
เนน้ย า้ว่า E-sport คือไลฟ์สไตล ์ไม่ใช่อสุาหกรรมเกม แต่ E-sport Community มีพลงัพอจะไดรฟ์
อสุหากรรมเกม หรือสรา้งมลูค่าทางการตลาดได ้

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า ส าคญัมากครบัเพราะวงการอีสปอรต์ในสงัคมปัจจุบนั 
เป็นที่ยอมรบัและนิยมอย่างแพรห่ลายและในฐานะนกักีฬาก็มีความส าคญัอย่างมาก

เรื่องการสรา้งชื่อเสียงเพื่อที่ในวงการอีสปอรต์ไดรู้จ้กั  
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า ส าคัญมากครบั เพราะ Community คือการสรา้งสงัคมเล็กๆ 

เพื่อดงึดดูสงัคมภายนอกใหเ้ขา้ใจค าว่า E-sports มากขึน้  
2 คิดว่า E-sport Community มีส่วนช่วยยกระดับวงการ E-sport ในไทยมากน้อย

แค่ไหน  
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า จะมีสว่นช่วยยกระดบั E-sport มากๆ ถา้ชมุชนมีศกัยภาพที่ดี 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า มีสว่นช่วยมากๆครบัเพราะจะมีสส่ว่นช่วยในการท าให ้
คนอ่ืนๆหรือคนรุ่นใหม่ไดรู้จ้กัวงการอีสปอรต์ไดรู้ว้่าอีสปอรต์ในปัจจุบนัมีความนิยม

สงู มีการแข่งขนักนัสงูขึน้มากในระดบัประเทศหรือระดบัโลก 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า มีส่วนมากครบั ไม่ว่าจะเป็นผูเ้ล่น ทีมต่างๆ ผูช้ม ฝ่ายจดัการ

แข่งขนั ฝ่ายผูใ้หบ้รกิาร หรือแมก้ระทั่งผูส้นบัสนนุอ่ืนๆ ที่จะเขา้มาท าให ้E-sport เป็นจดุสนใจได ้
3 คิดว่า E-sport Community ทีม่ีองคป์ระกอบดังนี ้ 
1. มีการจัด Sharing space ให้เหล่าเกมเมอรไ์ด้มาพูดคุยแลกเปล่ียนประสบการณ์

กันในโลกความจริง 
2. มีการจัดการแข่งขันที่สม ่าเสมอใน community เพ่ือให้พัฒนาตัวเอง และเพ่ิม

ประสบการณใ์นการแข่งขัน  
3. มีการจัดงาน Event เกี่ยวกับ E-sport เช่น งานเปิดตัวเกมและอื่นๆ ใน

community  
มีฟังกช์ั่นทีค่รบถ้วนหรือไม่ และมีความเหน็ว่าเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า เหมาสม 

ในดา้นการจัด Sharing space ก็ตอ้งยอมรับกันในบริบททางสังคมไทย เรื่องการ
ขโมยไอเดียต่างๆ และควรมี E-sport bars มีการน ารีเพลจากการแข่งต่างๆมาใหด้ ูมีบทสมัภาษณ์
ของบุคคลดา้น E-sport ต่างๆ มีมีกิจกรรม อีเวน้ของ E-sport ใหช้ม ถา้สถานที่มี รา้นกาแฟหรือ
อาหารตอ้งเนน้ไปที่อาหารกาแฟมากกว่า ตอ้งมีคณุภาพครบทุกดา้น ถา้เป็น Co-working space
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จะตอบโจทย์สุด และต้องสร้างความเป็นเอกภาพและเสริม Branding ของ Community ให้
แตกต่าง 

ในดา้นการจัดการแข่งขนัก็เหมาสม ใหเ้นน้ไปที่การแข่งขันเลย ใชค้  าว่า ARENA ใช้
ความเป็นมนตค์ลงั มียอดฝีมือมาเลน่ มีการแข่งขนัสงูสดุ แบรนสงูขึน้ 

ในดา้นการจดั Event E-sport เหมาะสม สามารถจดังานใชไ้ดห้ลายหลายรูปแบบ 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า ครบถว้นและเหมาะสม  

ในดา้นการจดั Sharing space เพราะในปัจจบุนัก็มีการเชิญนกักีฬาอีสปอรต์ 
หรือเหล่าเกมเมอรม์าใหค้วามรูแ้ละสมัภาษณใ์หน้ักศึกษาในการเรียนอีสปอรต์เพื่อ

เป็นแนวทางในอนาคตใหรู้ว้่าจะตอ้งท าอย่างไรจึงจะประสบความส าเรจ็อย่างเขา 
ในดา้นการจดัการแข่งขันก็เหมาสมเพราะการที่มีรายการจัดใหเ้ราไดแ้ข่งขันนั้นเพื่อ

ชนะใจตัวเองและการไดแ้ข่งขันในสนามแข่งจริงๆจะท าใหเ้ราก็มีประสบการณ์และจะท าใหล้ด
ความกดดันในการแข่งครัง้ต่อๆไปประสบการณ์จะท าให้เราไปถึงการเป็นนักกีฬาและประสบ
ความส าเรจ็  

ในดา้นการจัด Event E-sport เหมาะมาก เพราะการที่เราจัด Event การเปิดตัวเกม
ใหม่ เป็นการที่เราไดโ้ฆษณาตัวเกม ใหค้นไดรู้ว้่า น่าสนใจอย่างไร ท าใหค้นที่สนใจอยากเล่นได้
ขอ้มลูที่ตวัเองตอ้งการจากการมาเยี่ยมชม Event หรือในการจดั Event ถา้มีแข่งในงานก็จะไดย้อด
คนที่เขา้มาใหค้วามสนใจมากขึน้ไปอีก 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า เหมาะสม 
ในดา้นการจดั Sharing space เหมาะสมแต่คิดว่ายงัไม่ค่อยจ าเป็นเท่าไหร ่เนื่องจาก

นักกีฬาก็มีการติดต่อกันอยู่แล้วภายใน Community ผ่าน สื่อ Social Media ต่างจึงท าให้การ
พบปะอาจจะไม่จ าเป็นมากนกั ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัมาตรการของแต่ละสโมสร 

ในดา้นการจัดการแข่งขันเหมาสมมากๆเป็นการเปิดโอกาสใหน้ักกีฬาสมัครเล่นมี
ส่วนร่วมในทวัรน์าเมนตต่์างๆเนื่องจากนกักีฬาเหล่านีจ้ะถูกคน้พบไดย้ากมาก เพราะทวัรน์าเมนต์
ใหญ่จะเป็นจุดสนใจมากกว่าท าให้การจัดทัวร ์นาเมนต์เล็กๆมีน้อยลง E-sport Community
สามารถเขา้มาช่วยจดัการจุดเล็กๆ ตรงนีเ้พื่อปลกุป้ันนักกีฬาที่มีประสิทธิภาพ จริงๆขึน้มาไดแ้ละ
เนื่องจากในประเทศไทย เกม หรือ E-sport กลายเป็นจุดสนใจของคนรุ่นใหม่ จึงมีผูเ้ล่นที่ฝีมือดี
ปะปนอยู่มากกบัผูเ้ล่นทั่วไป การจดัการแข่งขนัจะช่วยท าให้ พวกเขาเหล่านัน้สามารถแสดงฝีมือ
ออกมาใหส้โมสรใหญ่ๆ เห็นได ้
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ในดา้นการจัด Event E-sport อาจจะยังไม่เหมาะสม เนื่องจาก Event เหล่านีจ้ะมี
การขายสินค้าต่างๆ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายของ E-sport ส่วนใหญ่นั้นจะเป็นเด็ก และวัยรุ่นที่ยังไม่
สามารถหารายไดเ้องได ้ดังนั้นอาจส่งผลใหเ้ป็นการใชเ้งิน โดยไม่ไดไ้ตร่ตรองก่อนของพวกเขา
เหลา่นัน้ 

4 คิดว่าการสร้าง E-sport Community ที่มีองค์ประกอบข้างต้นจะเหมาะสมกับ
สังคม E-sport ในไทยหรือไม่ และสามารถพัฒนาไปในทศิทางไหนได้เพ่ิมเติมอีกบ้าง 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่าเหมาะสม การท า Community ขึน้มาทิศทางตอ้งมี ศูนยป์ระชุม ที่
ประชมุ สถานที่เก็บตวั พยายามใหค้รบวงจรที่สดุ ตอ้งไปต่อยอดถึงระดบัชาติ อย่ามองสัน้ 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า เหมาะสม ในส่วนที่อยากให ้Community ช่วยกันขัดเกลานักกีฬา
ทั้งทั่วไป,สมัครเล่น,และมืออาชีพ ใหม้ีความเขา้ใจในเรื่องของภาพลักษณ์ มารยาท และความ
สจุริต ซึ่งนกักีฬา และ Community ส่วนใหญ่นัน้จะสนใจแค่ผลงาน และฝีมือของนกักีฬาท าใหล้ืม
ในสว่นนีไ้ป หากจะเป็นนกักีฬาที่ดีตอ้งพรอ้มทัง้เรื่องของฝีมือ และนิสยั 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า เหมาะสม ในปัจจุบนัเทคโนโลยี มีความพัฒนาไดร้วดเร็ว และมี
ความที่มีความสามารถสรา้งเทคโนโลยีใหม่ๆเพื่อตอบสนองความตอ้งการของนักกีฬา อีสปอรต์
สามารถมีอาชีพใหม่ขึน้มาและในปัจจบุนัก็มีอาชีพนีข้ึน้มาแลว้หลายๆคนอาจจะไม่รู ้

ส่วนที ่2 ค าถามเชิงธุรกิจ 
1 ในความเหน็ของคุณ...คิดว่า E-sport สามารถสร้างมูลค่าทางใดได้บ้าง 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า หลายหลายมากๆ เช่น การท าเดโม่สินคา้ในชอ้ป การสอนหัดใช้

อปุกรณ ์ดว้ยประสบการณท์ดลองใชซ้อฟแวรต่์างๆ จดัออแกไนซ ์ขายอาหาร การท าเฟรนไชสต่์อ 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า ทางการฝึกฝนสมอง การสรา้งรายได ้และการสรา้งมิตรภาพ 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า สรา้งมูลค่าใหต้วัเกม อาชีพนกัแข่ง สตรีมเมอร ์และผูจ้ดั แคสเตอร์

พิธีกร การประกวด เยอะแยะมากมาย 
2 ในความเหน็ของคุณ...คิดว่า E-sport Community มีคุณค่าอะไรบ้างในเชิงธุรกิจ 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า เน้นเรื่องสรา้งโอกาศ ลดปัญหา น ามาซึ่งรายได ้การสรา้งทีมให้

ประสบความส าเร็จและขายทีม เหมือนกีฬา เน้นสปอนเซอร ์การลงทุน การจา้งงานนักกีฬา ผู้
ฝึกสอน ผูต้ดัสิน และนอกวงการเรื่องอื่นๆ เช่นการขายอปุกรณเ์กมต่างๆ 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า สามารถต่อการสรา้งอาชีพท างานในอนาคต สรา้งอาชีพใหม่ๆ ใน
ปัจจุบนัมีสาขาการเรียนอีสปอรต์แลว้ จบมาสรา้งอาชีพไดห้ลายแบบ สรา้งเกม นกัพากย ์นกักีฬา
โปรแกมเมอร ์สตรีมเมอร ์เป็นตน้ 
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ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า สามารถเป็นสื่อกลางเชื่อมโยงระหว่าง E-sport และผูเ้ล่นแต่ละคน
และมลูค่าทางการตลาดในการท าสื่อโฆษณา 

3 ในความเห็นของคุณ...คิดว่า E-sport Community มีองคป์ระกอบข้างต้นจะช่วย
เพ่ิมมูลค่าให้กับวงการธุรกิจ E-sport หรือไม่ 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า เพิ่มมากๆ ผูป้ระกอบการสามารถผลักดันจุดเด่น จุดแข็ง สรา้ง
Service ที่พรอ้ม และไปจอยกับ Event ที่ยิ่งใหญ่ขึน้ ในระดับชาติ จะไปไกลกว่าเดิม เพื่อเป็น
หนา้ตาของประเทศชาติ และ การมีเมมเบอรห์รือสถานที่รวมตัว จะช่วยดึงเพื่อน ดึงคนได ้สรา้ง
ความกลมเกลียวในชมุชน 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า เพิ่มอย่างมากโดยเฉพาะมลูค่าในเชิงธุรกิจในปัจจบุนั เป็นการสรา้ง
อาชีพและในอนาคตคนเหล่านีจ้ะสรา้งมลูค่าการเงินใหพุ้่งสงูในการเงินในระดับประ เทศไดอ้ย่าง
มาก 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า เพิ่มแน่นอน การท า Community นัน้ ท าใหม้ีความน่าเชื่อใจ แสดง
ใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพต่างๆที่สามารถท าไดแ้ละจพเกิดขึน้ในอนาคต 

สรุปจากการสัมภาษณผ์ู้เชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน 
ด้านความส าคัญในการสร้าง Community 

ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นตรงกันว่า มีความส าคัญมากๆ และการสร้าง
Community ก็มีผลมากๆโดยเฉพาะหัวหน้าชุมชนและเน้นย ้าว่า E-sport คือไลฟ์สไตล์ ไม่ใช่
อุสาหกรรมเกมแต่ E-sport Community มีพลังพอจะไดรฟ์อุสหากรรมเกมหรือสรา้งมูลค่า ทาง
การตลาดไดว้งการอีสปอรต์ในสงัคมปัจจุบนัเป็นที่ยอมรบัและนิยมอย่างแพร่หลายและใน ฐานะ
นักกีฬาก็มีความส าคัญอย่างมากเรื่องการสรา้งชื่อเสียงเพื่อที่ในวงการอีสปอรต์ได้รูจ้ักเพราะ
Community คือการสรา้งสงัคมเล็กๆเพื่อดงึดดูสงัคมภายนอกใหเ้ขา้ใจค าว่า E-sports มากขึน้ 

ด้านความส าคัญของ Function ของ E-sport Community 
ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 1 คิดว่า เหมาสม 

ในดา้นการจดั Sharing space ก็ตอ้งยอมรบักนัในบรบิททางสงัคมไทย เรื่องการ
ขโมยไอเดียต่างๆ และควรมี E-sport bars มีการน ารีเพลจากการแข่งต่างๆมาใหด้ ูมีบทสมัภาษณ์
ของบุคคลดา้น E-sport ต่างๆ มีมีกิจกรรม อีเวน้ของ E-sport ใหช้ม ถา้สถานที่มี รา้นกาแฟหรือ
อาหารตอ้งเนน้ไปที่อาหารกาแฟมากกว่า ตอ้งมีคณุภาพครบทุกดา้น ถา้เป็น Co-working space
จะตอบโจทย์สุด และต้องสร้างความเป็นเอกภาพและเสริม Branding ของ Community ให้
แตกต่าง 
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ในดา้นการจดัการแข่งขนัก็เหมาสม ใหเ้นน้ไปที่การแข่งขนัเลย ใชค้  าว่า ARENA
ใชค้วาม เป็นมนตค์ลงั มียอดฝีมือมาเลน่ มีการแข่งขนัสงูสดุ แบรนสงูขึน้  

ในด้านการจัด Event E-sport เหมาะสม สามารถจัดงานใช้ได้หลายหลาย
รูปแบบ 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 2 คิดว่า ครบถว้นและเหมาะสม  
ในดา้นการจัด Sharing space เพราะในปัจจุบันก็มีการเชิญ นักกีฬาอีสปอรต์

หรือเหล่าเกมเมอร ์มาใหค้วามรู ้และสมัภาษณใ์หน้กัศึกษาในการเรียนอีสปอรต์ เพื่อเป็นแนวทาง
ในอนาคตใหรู้ว้่าจะตอ้งท าอย่างไรจึงจะประสบความส าเรจ็อย่างเขา 

ในดา้นการจดัการแข่งขนั ก็เหมาะสม เพราะการที่มีรายการ จดัใหเ้ราไดแ้ข่งขัน
นัน้เพื่อชนะใจตัวเองและการไดแ้ข่งขันในสนามแข่งจริงๆจะท าใหเ้ราก็มี  ประสบการณแ์ละจะท า
ให้ลดความกดดันในการแข่งครั้งต่อๆไปประสบการณ์ จะท าให้เราไปถึงการเป็นนักกีฬาและ
ประสบความส าเรจ็ 

ในดา้นการจัด Event E-sport เหมาะมาก เพราะการที่เราจัด Event การเปิดตัว
เกมใหม่ เป็นการที่เราไดโ้ฆษณาตวัเกม ใหค้นไดรู้ว้่า น่าสนใจอย่างไร ท าใหค้นที่สนใจอยากเลน่ได้
ขอ้มลูที่ตวัเองตอ้งการจากการมาเยี่ยมชม Event หรือในการจดั Event ถา้มีแข่งในงานก็จะไดย้อด
คนที่เขา้มาใหค้วามสนใจมากขึน้ไปอีก 

ผูเ้ชี่ยวชาญที่ 3 คิดว่า เหมาะสม 
ในด้านการจัด Sharing space เหมาะสมแต่คิดว่าอาจจะยังไม่ค่อยจ าเป็น

เท่าไหร ่เนื่องจากนกักีฬาก็มีการติดต่อกนัอยู่แลว้ภายใน Community ผ่าน สื่อ Social Media ต่าง
จึงท าใหก้ารพบปะอาจจะไม่จ าเป็นมากนกัทัง้นีข้ึน้อยู่กบัมาตรการ ของแต่ละสโมสร 

ในดา้นการจัดการแข่งขัน เหมาสมมากๆเพราะเป็นการเปิดโอกาสให้ นักกีฬา
สมคัรเล่นมีส่วนร่วมในทวัรน์าเมนตต่์างๆเนื่องจากนักกีฬาเหล่านีจ้ะถูกคน้พบไดย้ากมาก เพราะ
ทัวร ์นาเมนต์ใหญ่จะเป็นจุดสนใจมากกว่า ท าให้การจัดทัวร ์นาเมนต์เล็กๆมีน้อยลง E-
sportCommunity สามารถเขา้มาช่วยจดัการจุดเล็กๆ ตรงนีเ้พื่อปลุกป้ันนกักีฬาที่มีประสิทธิภาพ
จรงิๆขึน้มาได ้และ เนื่องจากในประเทศไทย เกม หรือ E-sport กลายเป็นจดุสนใจของคนรุน่ใหม่จึง
มีผู ้เล่นที่ฝีมือดีปะปนอยู่มากกับผู้เล่นทั่วไปการจัดการแข่งขันจะช่วยท าให้พวกเขาเหล่านั้น
สามารถแสดงฝีมือออกมาใหส้โมสรใหญ่ๆเห็นได ้

ในดา้นการจดั Event E-sport อาจจะยงัไม่เหมาะสม เนื่องจาก Event เหล่านีจ้ะ
มีการขายสินคา้ต่างๆ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายของ E-sport ส่วนใหญ่นั้นจะเป็นเด็ก และวัยรุ่นที่ยังไม่
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สามารถหารายไดเ้องได ้ดังนั้นอาจส่งผลใหเ้ป็นการใชเ้งิน โดยไม่ไดไ้ตร่ตรองก่อนของพวกเขา
เหลา่นัน้ 

ด้านธุรกิจและมูลค่าทางการตลาด 
ผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านใหค้วามเห็นตรงกันว่า E-sport นั้นมีมูลค่าทางการตลาด และ

ธุรกิจในหลากหลายรูปแบบมากๆโดยเฉพาะกบัคนในวงการและเทคโนโลยีต่างๆทัง้ยงัเห็นตรง กนั
อีกดว้ยว่าการสรา้งหรือการมีอยู่ของ E-sport Community จะช่วยเพิ่มมลูค่าของวงการ E-sportใน
ระดบัอตุสาหกรรม 

จากความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยชาญต่อการสัมภาษณ์นั้นจึงสรุปได้ว่าผู้วิจัยจะท าการ
สรา้ง Phototype A เป็น E-sport Community แบบ Physical ขึน้มาและน า Function ดงักล่าว ที่
ได้ส  ารวจเบื ้องต้นจาก Pilot และที่ ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ ยวชาญ ไปต่อยอดใน E-
sportCommunity ใน Phototype A ต่อไป 

3.ผลลัพธข์องการ Design Prototype A (D2) จากผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2) 
จากการด า เนินการในขั้นตอนที่  1 2 ผู้วิจัยได้ส รุปผลการวิ เคราะห์ ข้อมูลและ

DesignPrototype A ออกมาโดย ผูว้ิจยัไดใ้ชข้อ้มลูจากการวิเคราะหแ์บบสอบถาม Pilot ออกแบบ
Function หลกัของ Phototype A ออกมาเป็น 3 อย่างคือ 1. จดั Sharing space ใหเ้หลา่เกมเมอร์
ไดม้าพดูคยุแลกเปลี่ยนประสบการณก์ัน โดยผูว้ิจยัจะท า Sharing Space นีท้ัง้ในแบบ Physical
และ  Online โดยมี การจัด  Working&Sharing Space ให้มีพื ้นที่ ส  าหรับการแลกเปลี่ ยน
ประสบการณก์ัน และมีช่องทางออนไลนเ์พื่อเกิด Community มีการติดต่อกันอยู่เสมอ 2. มีการ
จดัการแข่งขนัที่สม ่าเสมอใน Community เพื่อใหพ้ฒันาตวัเองและเพิ่มประสบการณใ์นการแข่งขนั
ซึ่งจะมาในรูปแบบของการแข่งขัน Tournament เพื่อความต่อเนื่องของการแข่งขนั 3. มีการจดังาน
Event เก่ียวกับ E-sport เช่น งานเปิดตัวเกมและอ่ืนๆ ใน community โดยจะมีการจัดขึ ้นใน
Working&Sharing Space ของ Community และจากขอ้สรุปของการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญที่ว่า
ควรสรา้งความเป็นเอกภาพและ เสริม Branding ของ Phototype A ผูว้ิจัยจะเสริม Community
ดว้ยการท า Branding Business Model Canvas และ User Experience ดงันี ้
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ภาพประกอบ 4 แบบผังแสดงโครงสร้าง Phototype A 

จากรูปภาพผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลจากการวิเคราะห์แบบสอบถาม  Pilot ออกแบบ
Function หลกัของ Phototype A ออกมาเป็น 3 อย่างคือ 1. จดั Sharing space ใหเ้หล่าเกมเมอร์
ไดม้าพดูคยุแลกเปลี่ยนประสบการณก์ัน โดยผูว้ิจยัจะท า Sharing Space นีท้ัง้ในแบบ Physical
และ Online 2. มีการจัดการแข่งขันที่สม ่าเสมอใน Community เพื่อให้พัฒนาตัวเองและเพิ่ม
ประสบการณใ์นการแข่งขัน ซึ่งจะมาในรูปแบบของการแข่งขัน Tournament เพื่อความต่อเนื่อง
ของการแข่งขัน 3. มีการจัดงาน Event เก่ียวกับ E-sport เช่น งานเปิดตัวเกมและอ่ืนๆ ใน
community โดยมีการจดั Working&Sharing Space ไวใ้นพืน้ที่ของ Community และจากขอ้สรุป
ของการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่ว่าควรสร้างความเป็นเอกภาพและ เสริม Branding ของ
Phototype A ผูว้ิจัยจะเสริม Community ดว้ยการท า Branding Business Model Canvas และ
User Experience 

Function 
E-sport Event 
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวมถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ท าการ

ออกแบบการจัด Event ใน Phototype A ให้สามารถจัดได้ทั้งขนาดใหญ่และขนาดเล็ก เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการและเจา้ของ Event ใหม้ีตวัเลือกหลายหลาย เช่น การจัด
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Event เปิดตัวเกม หรือเปิดตัวสินคา้ใหม่ ที่ตอ้งการใชพ้ืน้ที่ขนาดใหญ่ หรือตอ้งรองรยัคนจ านวน
มาก และการจดั Event ขนาดเล็กเช่นการจดัใหท้ดลองสินคา้ หรืออปุกรณอ์อกใหม่ ที่ตอ้งการเนน้
ไปที่ ป ร ะสบกา รณ์ขอ งผู้ ใ ช้  ม ากกว่ า จ า น วนคน  โดยผู้ วิ จั ย จ ะออกแบบพื ้นที่ ข อ ง
Working&SharingSpace ให้เหมาะสมกับ Function ที่ผู ้วิจัยได้จากการวิจัยละการวิเคราะห์
แบบสอบถาม Pilot รวมถึงบทสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 

Tournament 
จากผลการวิจยัและแบบสอบถามรวมถึงบทสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญผูว้ิจยัจะจดัการแข่งขนั

ที่จะเกิดขึ ้นใน Phototype A ทุกเดือนอย่างสม ่ าเสมอเพื่ อตอบสนองความต้องการ ของ
กลุ่มเป้าหมายโดยจะเน้นไปที่การแข่งขันเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์กัน และการหา
ประสบการณใ์หม่ๆจากการลงแข่งขนัของกลุม่เปา้หมาย โดยออกเป็น 2 แบบตามประเภทของเกม 

1 เกมแนว Moba แข่งโดย ระบบการน าผูส้มัคร 32 ทีมโดยแบ่งกลุ่ม8 กลุ่มละ4 ทีม
แข่งแบบเก็บแตม้ BO3 น าเอา 2 ทีมของแต่ละกลุ่มมาเพลออฟแบบ BO5 และรอบชิงแข่งแบบ
BO7 และจะจัดการแข่งกันที่  Phototype A ของเราและจะมีจัดแข่งทุกเดือน เพื่อแลกเปลี่ยน
ประสบการณก์นัและชิงรางวลั โดยของรางวลัคือการไดแ้ข่งกบัทีม Proplayer ที่จะรบัเชิญมาเพื่อ
แลกเปลี่ยนประสบการณก์นั 

2 เกมแนว Sport แข่งโดยระบบลีคในรอบ 1เดือนจะรบัสมคัร 32คนแข่งแบบลีค โดย
การแบ่งเป็น 2ลีค ใชก้ารเก็บคะแนน โดย 4อนัดบัสดุทา้ยจะตอ้งลงไปเลน่ลีค2 เพื่อเก็บคะแนนขึน้
อนัดบัลีคและ 4อนัดบับนของลีค2 จะไดข้ึน้มาเลน่ในลีคมาลีค1 โดยรางวลัคือการไดแ้ข่งขนักันกบั
ผูเ้ล่นระดับ Proplayer ของไทยและต่างประเทศของเกมนัน้ๆโดย ทุกสิน้เดือนจะมีการแข่งขันชิง
ถว้ยพิเศษที่น า 4อันดับบนของทัง้ 2 ลีคมาแข่งแบบ ทัวรน์าเมน้กันต่อโดยจะแข่งที่รา้นเพื่อใหค้น
อ่ืนไดร้บัชมและไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณแ์ละฝึกฝนกนั 

Working&Sharing Space  
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวมถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ท าการ

จัดรูปแบบของ Working&Sharing Space ใหม้ีพืน้ที่กึ่งคาเฟ่ มีอาหารและเครื่องด่ืมขายในพืน้ที่
และมีพืน้ที่เพียงพอส าหรบัการใหเ้หล่าเกมเมอรไ์ดเ้ขา้มาแลก เปลี่ยนประสบการณก์ัน และยังมี
ช่องทางออนไลนเ์พื่อเกิด Community ผูว้ิจยัไดท้ าการ วางแผนที่ของ Working&Sharing Space
ของ Phototype A ไวด้งันี ้

Mood&Tone 
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ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบ Mood&Tone ของ Phototype A โดยเนน้ไปที่แสงสีของไฟนีออน
และการจัดโต้ะ จัดบรรยากาศแบบ Co-Working space กึ่งคาเฟ่ให้ออกมามีบรรยากาศ ของ
ความเป็น E-sport มากที่สุด โดยผสมผสานไปกับความเป็น Co-Working space กึ่งคาเฟ่ ให้
ออกมามีความอบอุ่น สามารถเขา้ถึงสิ่งต่างๆใน Community ไดง้่าย ดงันี ้

ภาพประกอบ 5 ภาพแสดง Mood&Tone ของ Phototype A 

ชัน้ที่ 1 เป็นโซนส าหรบันั่งพบปะแลกเปลี่ยนประสบการณก์นัของเหล่าเกมเมอรป์ระ
กอบดว้ย Cafe ส าหรบัผูท้ี่มานั่งใชส้ถานที่ มีโตะ้และเกา้อีส้  าหรบัผูท้ี่มาใชบ้รกิาร 

 

ภาพประกอบ 6 แผนที ่Phototype A ชัน้ที ่1 
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ชัน้ที่ 2 เป็นโซนส าหรบัเช่าพืน้ที่เล่นเกมทั่วไปและชอ้ปป้ิงสินคา้ต่างๆ ประกอบดว้ย
โซนส าหรบัเลน่เกมที่จะมีโตะ้ เกา้อีเ้กมมิ่งส  าหรบัเล่นเกมและยงัมี E-sport Gear&BrandingShop
ส าหรับขายสินค้าเกมต่างๆและสินค้าจาก Brand ของ Community และยังมีพืน้ที่ส  าหรับโชว์
สินคา้ใหม่ ทดลองการสินคา้ สรา้งประสบการณใ์หล้กูคา้ หรือจดั Event เล็กๆไดอี้กดว้ย 

 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แผนที ่Phototype A ชัน้ที ่2 

ชัน้ที่ 3 จะเป็นที่ส  าหรบัจดัการแข่งขนัของ Community รวมไปถึงเปิดใหส้ามารถเช่า
เพื่อจดัการแข่งขนัอ่ืนๆ หรือเช่าหอ้งเพื่อซอ้มทีมลงแข่งขนั เช่าเพื่อรบัประสบการณแ์ข่งขนัแบบเต็ม
รูปแบบก็สามารถท าได ้ในหอ้งแข่งขนัจะมีอปุกรณส์ าหรบัใชแ้ข่งขนัเกมประเภทต่างๆเต็ม รูปแบบ
รวมไปถึงระบบสตรีมมิ่ง และ Mini Production ส าหรบัถ่ายทอดสดอีกดว้ย 

ภาพประกอบ 8 แผนที ่Phototype A ชัน้ที ่3 
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User Experience  
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามผู้วิจัยได้น าหลักการท า Persona มาออกแบบ

UserExperience เพื่อวิเคราะห ์และเพื่อใหก้าร Design Phototype A ในครัง้นีส้ามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายของงานวิจยั E-sport Community ไดช้ัดเจนและตรงจุดมากขึน้
ดงันี ้

ภาพประกอบ 9 แผนผงัการวเิคราะห ์Persona 

จากรูปภาพการวิเคราะหจ์ะแสดงใหเ้ห็นว่ากลุม่เปา้หมายจะมี Background เป็นคน
ชอบเล่นเกม มีความสนใจในดา้นนี ้เล่นเกมเป็นประจ า ตอ้งการสงัคมดา้นเกม ขอ้มลูเก่ียวกบัเกม
ที่เล่น เพื่อน ามาพัฒนาฝีมือ และอยากลองลงแข่งขัน E-sport มี Quote ในใจคือ อยากเก่งขึน้
แข่งขนั ทา้ทาย ความรู ้E-sport เพื่อน Expertise เป็นคนมีความรูใ้นดา้นนีร้ะดบัหนึ่ง สามารถมา
ท าให ้Community มีคุณภาพขึน้ได ้Personality เป็นคนจริงจังในการเล่น มีอารมณ์ร่วมกับการ
เล่นเกม ขอบความทา้ทายและการหาขอ้มูลใหม่ๆ สิ่งใหม่ๆเกมใหม่ๆ Motivation คือตอ้งการจะ
พฒันาฝีมือ ตอ้งการวดีัมือ ตอ้งการสรา้งเพื่อนใหม่ สงัคมใหม่ๆ Frustration คือ ความไม่รุใ้นบา้ง
เรื่องของเกม เทคนิคการเล่นเกมใหม่ๆ อยากรู้ระดบัฝีมือตวัเองกบัสงัคมใหม่ๆ เคยเจอสงัคมเกมที่
ไม่ดีมาก่อน Idea experience goal อยากสรา้ง Community ที่มีพืน้ที่ในการแลกเปลี่ยนช่วยเหลือ
กนั มีความสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนั เหมือนพี่นอ้ง มีกิจกรรมเกิดขึน้ในชมุชนสม ่าเสมอ มีการช่วยเหลือกนั
ใน Community และมีการจดัการแข่งขนัใหล้งแข่งสม ่าเสมอ  
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จากผลการวิ จั ยผู้ วิ จั ย ได้น าหลักการท า  Customer journey มาออกแบบ
UserExperience เพื่อวิเคราะห ์และเพื่อใหก้าร Design Phototype A ในครัง้นีส้ามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายของงานวิจยั E-sport Community ไดช้ัดเจนและตรงจุดมากขึน้
ดงันี ้

ภาพประกอบ 10 แผนผงัการวเิคราะห ์Customer Journey 

จากรูปภาพการวิเคราะหจ์ะแสดงใหเ้ห็นถึงเสน้ทางของกลุ่มเป้าหมายว่าการจะใช้
งาน Community Phototype A นัน้จะเริ่มตน้อย่างไรและจบอย่างไรบา้ง โดยจะเริ่มจากการรบัรูถ้ึง
Community ผ่านทางช่องทางออนไลน์ซึ่งเป็นช่องทางติดต่อสื่อสารหลักของกลุ่มเป้าหมาย
กลุ่มเป้าหมายจะเข้ามาดู Community ในช่องทางออนไลน์และตัดสินใจที่จะทดลองไปที่  E-
sportCenter เมื่ อ เข้ามาใน Center เราจะมีพนักงานแนะน าว่าบริการว่า  Function ของ
Community เรามีอะไรบ้าง เมื่อกลุ่มเป้าหมายเลือก Function ที่จะใช้บริการได้แล้วก็จะไดร้บั
ประสบการณท์ี่ดี จากการรบับริการ Function ของ Community และเดินทางกลบั ถึงบา้นและใช้
ยังบริการของ Community ผ่านทางช่องทางออนไลน์ต่อและชักชวนเพื่อนหรือกลุ่มของกลุุ่ม
เปา้หมายเขา้มาใช ้บรกิาร Function ของ E-sport Center ต่อๆกนัไป 

 
Business Model Canvas 
จากผลการวิจยัและแบบสอบถามผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการท า Business Model Canvas เพื่อ

มาออกแบบและพฒันา Service และ Function ของ E-sport Community และความเป็นไปไดใ้น
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การท าธุรกิจในอนาคตของ Phototype A เพื่อวิเคราะห ์และเพื่อใหก้าร Design Phototype A ครัง้
นีส้ามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุม่เปา้หมายไดช้ดัเจนและ ตรงจดุมากขึน้ ดงันี ้

ภาพประกอบ 11 แผนผงัการวเิคราะห ์Business Model Canvas 

จาก รูปภาพการวิ เค ราะห์จะแสดง ให้ เห็ นว่ า  Business Model Canvas มี
กลุ่มเป้าหมาย Customer Segment ที่ผูท้ี่สนใจ E-sport อย่างจริงจัง เป็น Early Adopters กลุ่ม
อายุ 18-25 ปี เนื่องจากมีเวลาในการเขา้ถึงและใชบ้ริการของ Community พรอ้มที่จะลงทุนไปกบั
งานอดิเรก และต่อดว้ยการหา Problem,Need ของกลุ่มเป้าหมายคือการที่สงัคม E-sport อยู่แต่
ในโลกโซเชี่ยล ไม่สามารถจบัตอ้งได ้อยากพฒันาฝีมือดส้น E-sport แต่ไม่รุจ้ะไปที่ไหน และมีการ
หา Existing Alternatives คือ การมี Community Online เก่ียวกับเกมในปัจจุบนั การที่มีรายการ
แข่งขันเกมต่างๆ การมี Event E-sport เกิดขึน้ทั่วไป ท าให้ Solution คือ การจัดพืน้ที่ให้พูดคุย
แลกเปลี่ยนกนั การจดัการแข่งขนั และการจดั Event ต่างๆใน Community Value proposition คือ
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Performance การที่ไดม้าเจอหนา้กนัจริงๆ ไดร้บัประสบการณต์รงๆจากตัวผูม้ีประสบการณ ์รวม
ไปถึงมีการจัดการแข่งขันให้ได้เข้าร่วม ท าให้ได้รับประสบการณ์ที่ ดีกว่าปกติ Customization
สามารถเลือกรบัประสบการณืไดห้ลาหลายรูปแบบ ตามแต่ผูใ้ชบ้ริการจะสนใจ มีชาแนลที่หลาย
หลายเพื่อความต่อเนื่องของ Community ยึด Customer Relationships ด้วย Assistance มี
การช่วบเหลือในเรื่องที่ผู ้ร ับบริการต้องการ Communities มีสังคมที่ผู ้ร ับบริการต้องการ Self-
service มีการให้บริการด้วยตนเองท าให้สะดวก รวดเร็ว Activities มีกิจกรรมใน Community
หลากหลายใหเ้ลือกรบับรกิาร Revenuestream หาไดจ้ากSubscriptionfees,AdvertisingIndepth 
Data, Additional service sells ขอ้ไดเ้ปรียบKeyResourses คือ สถานที่เขา้ถึงไดง้่าย ใกลข้นส่ง
สาธาราณะและมีพืน้ที่เพียงพอส าหรบัทุกคนที่มาใชบ้ริการอุปกรณแ์ละการตกแต่งภาย ในของ
สถานที่มีความเหมาะสมกับบรรยากาศอุปกรณ์ทันสมัยและเหมาะสม มีชาแนล ติดต่อสื่อสาร
สะดวก ลิขสิทธิและพารท์เนอร ์กลุ่มคนที่มีความสนใจใน E-sport เครื่องด่ืมและขนมที่เหมาะสม 
เงินทุนและผูร้่วมหุน้ Key activities ที่จะตอบสนอง Value ไดจ้ากการวิเคราะหคื์อ การมี Sharing 
space การจัดการแข่งขัน การจัดงานEvent ให้เกิดขึน้ในCommunity และ Key partners คือ 
บริษัทอุปกรณ์อิเล็กทรอนิค บริษัทอุปกรณ์Gaming Gearบริษัทเครือข่ายสัญญาณ บริษัทเกม 
บริษัท Event พนักงานที่ดี เฟรนไชสค์าเฟ่ ขนมต่างๆ Cost Structure มีFixcost และ Variable 
cost ต่างๆ เช่นค่าเช่าสถานที่ ค่าน า้ค่าไฟ ค่าจดั Event ค่าจดัการแข่งขนัต่างๆ  

Branding 
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวมถึงการสมัภาษณจ์ากผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจัยไดท้ าการ

จดัท า Concept และจดัท า CI ของ Phototype A ออกมาเพื่อใหก้าร Design Phototype A ในครัง้
นีส้ามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุม่เป้าหมายของงานวิจยั E-sport Community ไดช้ดัเจน
และตรงจดุมากขึน้ ดงันี ้

Concept : เราพ่ีน้องชาวเกมเมอรเ์หมือนกัน  
การที่ผู ้วิจัยใช้ Concept นีม้าจากผลของแบบสอบถาม Pilot และแบบสัมภาษณ์

ผูเ้ชี่ยวชาญและเพื่อสื่อถึงบรรยากาศใน Community ว่าจะมีการช่วยเหลือกนั แบ่งปันทุกอย่างให้
กัน เวลามาปัญหาในเกมต้องการคนช่วยเหลือที่ Community เรามีพี่มีน้องคอยให้ค าปรึกษา
ช่วยเหลืออยู่ตลอด และยังช่วยลดปัญหาToxic ดว้ยแนวคิดการน าความเป็นพี่เป็นนอ้งมาใชก้ับ
Community  

Brand Personality 
คาแร็คเตอรข์อง Phototype A เป็นการสื่อถึงบรรยากาศการช่วยเหลือกัน มีความ

เป็นกันเองใน Community ไดค้วามอบอุ่นเวลามีปัญหาตอ้งการคนช่วยเหลือที่ Center เรามีพี่มี
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นอ้งคอยใหค้ าปรึกษาช่วยเหลืออยู่ตลอดและมีการแข่งขันเพื่อแลกเปลี่ยนและฝึกฝนกันในหมู่พี่
นอ้งอยู่เสมอ 

Name : GAMER RELATION  
จากการวาง Concept และ Brand Personality ผูว้ิจยัจึงออกแบบชื่อออกมาจาก ค า

จ ากดัความว่า “ สถานที่ที่พี่นอ้งชาวเกมเมอรม์าแบ่งปันประสบการณแ์ละช่วยเหลือกนั ” 

ภาพประกอบ 12 รปูแสดงชื่อ Phototype A 

Font : ภาษาอังกฤษ TS-Prachachon NP ภาษาไทย Mitr 

 

 

ภาพประกอบ 13 รปูแสดง Font ของ Phototype A 

Color and Tone : “ GRAY & NEON ” 
จากสีที่ผูว้ิจัยเลือกใช ้สีโทนนีออน เนื่องจากเป็นโทนสีที่เด่นชัด ดูทันสมัย เขา้กับ

บรรยากาศของ E-sport ที่เป็นเทคโนโลยี และการเลือกใชส้ีแทนการสื่อสารมีความหมาย ดงันี ้
สีเทาเงิน : ความพรีเมียม เทคโนโลยี ไฮเทค สมยัใหม่ 
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สีชมพ ู: วยัรุน่ ความต่ืนเตน้ ความสขุ ความสนกุ ความอบอุ่น ความกระตือรือรน้ 
สีสม้ : ความเป็นมิตร การอยู่รว่มกนัเป็นกลุม่ ความเป็นกลุม่กอ้น ความส าเรจ็ 
สีฟ้า/น า้เงิน : ความคิดสรา้งสรรค ์ความก้าวหน้า เทคโนโลยี ความรูส้ึกน่าเชื่อถือ

ความรว่มมือกนั การแบ่งปัน มิตรภาพ 
 
 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 14 รปูแสดง อตัราสว่นสขีอง Phototype A 

Logo 
จาก Concept ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโลโก้ของ Phototype A โดย Logo จะ

มCีoncept สื่อว่า วงกลม 2 วงซอ้นกนัแสดงถึงความกลมเกลียวความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั ของ
พี่นอ้งใน Community วงกลมทัง้สองวงเหมือนกบั JOYSTICK ที่มี 2 ขา้งอปุกรณส์ าคญัในการเล่น
เกม และตดัทอนวงกลม 2 วง นัน้ใหอ้อกมาเป็นตวัย่อของ Community คือ “ GR ” ใหเ้กิดภาพจ าที่
ง่ายขึน้  

ภาพประกอบ 15 รูปแสดง การออกแบบ LOGO ของ Phototype A 
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4. ผลลัพธ์ของการน า Prototype A (D2) ไปท าแบบส ารวจกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 
คนเพ่ือหาผลการยอมรับ 

จากขัน้ตอนที่ 3 ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูจาก Phototype A ออกมาท าแบบส ารวจ เพื่อหาผลการ
ยอมรับของ Phototype A โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความคิดเห็น  ของผู้ใช้บริการว่า
FUNCTION ที่ผูว้ิจยัน าเสนอมานัน้ตอบสนองความตอ้งการไดดี้หรือไม่  และมีส่วนไหนที่ผูบ้ริโภค
ต้องการเป็นพิเศษหรือต้องการเพิ่มเติมหรือไม่  โดยสรุปแบบสอบถามที่น าไปสอบถามกับ
กลุม่เปา้หมายจ านวน 100 คน ไดด้งันี ้

ส่วนที ่1 ค าถามท่ัวไป 
จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามเพศของ

กลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 3 แสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามเพศของกลุม่เปา้หมาย 

เพศ จ านวน รอ้ยละ 
ชาย 74 74 
หญิง 17 17 
LGBT 9 9 

จากตารางที่ 3 สรุปไดว้่ามีเพศชายตอบแบบสอบถามจ านวน 74 คนคิดเป็นรอ้ยละ
74 เพศหญิงตอบแบบสอบถามจ านวน 17 คนคิดเป็นรอ้ยละ 17 และLGBT ตอบค าถามจ านวน 9
คนคิดเป็นรอ้ยละ 9  

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามอายุของ
กลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 4 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามอายขุองกลุม่เปา้หมาย 

อายุ  จ านวน รอ้ยละ 
ต ่ากว่า 25 ปี  30 30 
25-30 ปี  38 38 
31-40 ปี  24 24 
41-50 ปี  8 8 
51 ปีขึน้ไป  0 0 
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จากตารางที่ 4 สรุปไดว้่ามีกลุม่เปา้หมายอายตุ ่ากว่า 25 ปี ตอบแบบสอบถามจ านวน 
30 คนคิดเป็นรอ้ยละ 30 กลุม่เปา้หมายอาย ุ25-30 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 38 คนคิดเป็นรอ้ย
ละ 38 กลุ่มเป้าหมายอายุ31-40 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 24 คนคิดเป็นร้อยละ 24
กลุม่เปา้หมายอาย4ุ1-50 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 8 คนคิดเป็นรอ้ยละ 8 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามวุฒิ
การศึกษาของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 5 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามวฒุิการศึกษาของกลุม่เปา้หมาย 

วฒุิการศึกษา จ านวน รอ้ยละ 
ต ่ากว่ามธัยม 0 0 
มธัยมตน้ 0 0 
มธัยมปลาย 25 25 
ปรญิญาตรี 72 72 
สงูกว่าปรญิาตรี 3 3 

จากตารางที่ 5 สรุปไดว้่าไม่มีกลุ่มเป้าหมายวฒุิต ่ากว่ามธัยมและวุฒิมธัยมตน้ตอบ
แบบสอบถามเลยคิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุ่มเป้าหมายวฒุิมธัยมปลายตอบค าถามจ านวน 25 คนคิด
เป็นรอ้ยละ 25 กลุม่เปา้หมายวฒุิปรญิญาตรีจ านวน 72 คนคิดเป็นรอ้ยละ 72 มีกลุม่เปา้หมายวฒุิ
สงูกว่าปรญิญาตรีตอบแบบสอบถามจ านวน 3 คนคิดเป็นรอ้ยละ 3 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามเงนิเดือน
ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 6 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามเงินเดือนของกลุม่เปา้หมาย 

เงินเดือน จ านวน รอ้ยละ 
ต ่ากว่า10000 0 0 
10000-15000 22 22 
15000-25000 57 57 
25000-35000 13 13 
สงูกว่า35000 8 8 
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จากตารางที่  6 ส รุปได้ว่ า ไม่มี กลุ่ม เป้าหมายเงิน เ ดือนต ่ ากว่ า 10000ตอบ

แบบสอบถามคิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุม่เปา้หมายเงินเดือน 10000-15000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 
22 คนคิดเป็นรอ้ยละ22 มีกลุ่มเป้าหมายเงินเดือน 15000-25000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 57 
คนคิดเป็นรอ้ยละ57 มีกลุ่มเป้าหมายเงินเดือน 25000-35000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 13 คน
คิดเป็นรอ้ยละ13 มีกลุม่เปา้หมายเงินเดือนมากกว่า35000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 8 คนคิดเป็น
รอ้ยละ 8 

ส่วนที ่2 ค าถามเกี่ยวกับ E-sport 
จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามการเล่น

เกมของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 7 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามการเลน่เกมของกลุม่เปา้หมาย 

เลน่เกมหรือไม่ จ านวน รอ้ยละ 
เลน่ 100 100 
ไม่เลน่ 0 0 

จากตารางที่  7 สรุปได้ว่าไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่ ไม่ เล่นเกมคิดเป็นร้อยละ 0 มี
กลุม่เปา้หมายเลน่เกม 100 คนคิดเป็นรอ้ยละ 100 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตาม
ระยะเวลาในการเล่นเกมของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 8 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามระยะเวลาการเลน่เกมของกลุม่เป้าหมาย 

ระยะเวลาเลน่เกม จ านวน รอ้ยละ 
ต ่ากว่า 1 ปี 0 0 
1-2 ปี 12 12 
2-3 ปี 20 20 
3-4 ปี 25 25 
มากกว่า 4 ปี 43 43 
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จากตารางที่ 8 สรุปไดว้่าไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมต ่ากว่า1ปีตอบแบบสอบถาม
คิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมมา 1-2 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 12 คนคิดเป็นรอ้ย
ละ12 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมมา 2-3 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 20 คนคิดเป็นรอ้ยละ20 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมมา 3-4 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน  25 คนคิดเป็นร้อยละ25 มี
กลุม่เปา้หมายที่เลน่เกมมากกว่า 4 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 43 คนคิดเป็นรอ้ยละ 43 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามเวลาการ
เล่นเกมต่อวันของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 9 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามเวลาการเลน่เกมต่อวนัของกลุม่เปา้หมาย 

เวลาเลน่เกมต่อวนั จ านวน รอ้ยละ 
ต ่ากว่า 1 ชั่วโมง 0 0 
1-2 ชั่วโมง 19 19 
2-3 ชั่วโมง 41 41 
3-4 ชั่วโมง   34 34 
มากกว่า 4 ชั่วโมง 6 6 

 
จากตารางที่ 9 สรุปได้ว่าไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมต ่ากว่า1ชั่วโมงต่อวันตอบ

แบบสอบถามคิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม 1-2 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถาม
จ านวน 19 คนคิดเป็นรอ้ยละ19 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม 2-3 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถาม
จ านวน 41 คนคิดเป็นรอ้ยละ41 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม 3-4 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถาม
จ านวน  34 คนคิดเป็นร้อยละ34 มีกลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมมากกว่า 4 ชั่ วโมงต่อวันตอบ
แบบสอบถามจ านวน 6 คนคิดเป็นรอ้ยละ 6 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตาม Platform
การเล่นเกม (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100คน
ได้ดังนี ้

ตาราง 10 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตาม Platform การเลน่เกม (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้)
ของกลุม่เปา้หมาย 
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Platform จ านวน รอ้ยละ 
PC 84 41.58 
Mobile 70 34.65 
Console(PS4,Nintendo Switch) 48 23.76 

 
จากตารางที่ 10 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม PC ตอบแบบสอบถามจ านวน

84 คนคิดเป็นรอ้ยละ41.58 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม Mobile ตอบแบบสอบถามจ านวน 70 คน
คิดเป็นรอ้ยละ34.65 มีกลุม่เปา้หมายที่เลน่เกม Console ตอบแบบสอบถามจ านวน 48 คนคิดเป็น
รอ้ยละ23.76 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามประเภท
เกมที่เล่น (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คน
ได้ดังนี ้

ตาราง 11 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามประเภทเกมที่เลน่ (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) ของ
กลุม่เปา้หมาย 

ประเภทเกม จ านวน รอ้ยละ 
FPS 82 31.06 
MOBA 79 29.92 
City Build 26 9.85 
MMORPG 42 15.91 
Open World 35 13.26 

 
จากตารางที่ 11 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม FPS ตอบแบบสอบถามจ านวน

82 คนคิดเป็นรอ้ยละ31.06 มีกลุม่เปา้หมายที่เลน่เกม MOBA ตอบแบบสอบถามจ านวน79 คนคิด
เป็นรอ้ยละ29.92 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม MMORPG ตอบแบบสอบถามจ านวน 42 คนคิดเป็น
รอ้ยละ15.91 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม Open World ตอบแบบสอบถามจ านวน 35 คนคิดเป็น
รอ้ยละ13.26 มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม City Build ตอบแบบสอบถามจ านวน 26 คนคิดเป็นรอ้ย
ละ9.85 



  46 

ส่วนที ่3 ค าถามเกี่ยวกับ E-sport Community 
จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามการใช้

บริการ E-sport Community หรือไม่ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คน
ได้ดังนี ้

ตาราง 12 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามการใชบ้รกิาร E-sport Community หรอืไม่ของ
กลุม่เปา้หมาย 

ใชบ้รกิาร E-sport Community หรือไม่ จ านวน รอ้ยละ 
ใชบ้รกิาร 100 100 
ไม่ใชบ้รกิาร 0 0 

 
จากตารางที่ 12 สรุปไดว้่าไม่มีกลุม่เป้าหมายที่ไม่ใชบ้รกิาร E-sport Community คิด

เป็นรอ้ยละ 0 มีกลุม่เปา้หมายที่ใชบ้รกิาร E-sport Community  100 คนคิดเป็นรอ้ยละ 100  
จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามเวลาการ

ใช้งาน E-sport Community ต่อวันของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คน
ได้ดังนี ้

ตาราง 13 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามเวลาการใชง้าน E-sport Community ต่อวนัของ
กลุม่เปา้หมาย 

เวลาการใชง้าน E-sport Community ต่อ
วนั 

จ านวน รอ้ยละ 

ต ่ากว่า 1 ชั่วโมง 24 24 
1-2 ชั่วโมง 39 39 
2-3 ชั่วโมง 35 35 
3-4 ชั่วโมง 2 2 
มากกว่า 4 ชั่วโมง 0 0 
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จากตารางที่ 13 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน E-sport Community ต ่ากว่า1
ชั่ ว โมงต่อวันตอบแบบสอบถาม  24 คนคิดเป็นร้อยละ 24 มีกลุ่ม เป้าหมายที่ ใช้งาน  E-
sportCommunity 1-2 ชั่ วโมงต่อวันตอบแบบสอบถามจ านวน  39 คนคิดเป็นร้อยละ39 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน E-sport Community 2-3 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถามจ านวน 35 คน
คิดเป็นร้อยละ35 มีกลุ่ม เป้าหมายที่ ใช้งาน  E-sport Community 3-4 ชั่ ว โมงต่อวันตอบ
แบบสอบถามจ านวน 2 คนคิดเป็นรอ้ยละ2 และไม่มีมีกลุม่เปา้หมายที่ใชง้าน E-sportCommunity
มากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามจ านวน คิดเป็นรอ้ยละ 0 

ส่วนที ่4 ค าถามเชิงการใช้งาน E-sport Community 
จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามการใช้

งาน E-sport Community    Function   ใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ของกลุ่มเป้าหมาย
ผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 14 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามการใชง้าน E-sport Community Function ใดบา้ง
(ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) ของกลุม่เปา้หมาย 

 Function  จ านวน รอ้ยละ 
ตามข่าวเก่ียวกบัเกม 76 22.55 
ดไูลฟ์สตรีมโชวก์ารเลน่และสอนเทคนิค 88 26.11 
ติดตามการสอนเทคนิคสว่นตวัของผูเ้ลน่หรือแอดมิน  51 15.13 
เขา้รว่มการจดัทวัรน์าเมน้แข่งขนัต่างๆ 34 10.09 
อ่ืนๆ ระบ ุใชเ้พื่อพดูคยุกบัเพื่อนในเกม 23 6.82 
อ่ืนๆ ระบ ุใชเ้พื่อหาเพื่อนเล่นเกมดว้ย 48 14.24 
อ่ืนๆ ระบ ุใชเ้พื่อขายของในเกม 17 5.04 

 
จากตารางที่ 14 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายที่ใช ้Function ตามข่าวเก่ียวกบัเกม ตอบ

แบบสอบถามจ านวน 76 คนคิดเป็นรอ้ยละ22.55 มีกลุ่มเป้าหมายที่ดไูลฟ์สตรีมโชว ์การเล่นและ
สอนเทคนิคตอบแบบสอบถามจ านวน88 คนคิดเป็นรอ้ยละ26.11 มีกลุ่มเป้าหมายที่ติดตามการ
สอนเทคนิคสว่นตวัของผูเ้ลน่หรือแอดมิน ตอบแบบสอบถามจ านวน 51 คนคิดเป็นรอ้ยละ15.13 มี
กลุ่มเป้าหมายที่เขา้ร่วมการจัดทัวรน์าเมน้แข่งขนัต่างๆ ตอบแบบสอบถามจ านวน 34 คนคิดเป็น
รอ้ยละ10.09 มีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน Function อ่ืนๆสรุปไดว้่า ใชเ้พื่อพดูคยุกบัเพื่อนในเกมตอบ
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แบบสอบถามจ านวน 23 คนคิดเป็นรอ้ยละ6.82 มีกลุม่เปา้หมายที่ใชง้าน Function อ่ืนๆสรุปไดว้่า
ใชเ้พื่อหาเพื่อนเลน่เกมดว้ยตอบแบบสอบถามจ านวน 48 คนคิดเป็นรอ้ยละ14.24 มีกลุม่เปา้หมาย
ที่ใชง้าน Function อ่ืนๆสรุปไดว้่า ใชเ้พื่อขายของในเกมดว้ยตอบแบบสอบถามจ านวน 17 คนคิด
เป็นรอ้ยละ5.04 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามความ
สนใจในการใช้งาน Function ของ E-sport Community ทีม่ี Function หลักของ PhototypeA
อยู่ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 15 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามการใชง้าน E-sport Community  Function 
ใดบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) ของกลุม่เปา้หมาย 

Function  จ านวน รอ้ยละ 
ทาง Community จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่ให้
พดูคยุแลกเปลี่ยนกนัและมีการจดั meeting ให ้

 68 22.01 

มีการจดัการฝึกซอ้มแบบทีมให ้  43 13.92 
การจดัแข่งขนั E-sport  87 28.16 
มีการจัด Event เกี่ยวกับ E-sport เช่น เปิดตัวเกม 
จดัสมันาเกี่ยวกบัเกม 

 79 25.57 

ระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิกที่สมคัร VIP  32 10.36 

 
จากตารางที่ 15 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายสนใจที่ใช ้Function ใหท้าง Community

จะเป็นคนกลางในการหาพื ้นที่ ให้พูดคุย แลกเปลี่ ยนกันและมีการจัด  meeting ให้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 68 คนคิดเป็นรอ้ยละ22.01 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจใหม้ีการจัดการฝึกซอ้ม
แบบทีมใหต้อบแบบสอบถามจ านวน43 คนคิดเป็นรอ้ยละ13.92 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจการจัด
แข่งขนั E-sport ตอบแบบสอบถามจ านวน 87 คนคิดเป็นรอ้ยละ28.16 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจให้
มีการจดั Event เก่ียวกบั E-sport เช่น เปิดตวัเกม จดัสมันาเก่ียวกบัเกม ตอบแบบสอบถามจ านวน
79 คนคิดเป็นรอ้ยละ25.57 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจระบบ tracking score ใหก้ับสมาชิกที่สมัคร
VIP ตอบแบบสอบถามจ านวน 32 คนคิดเป็นรอ้ยละ10.36 
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จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามความ
สนใจเป็นพิเศษใน Function ของ E-sport Community ที่มี Function หลักของ PhototypeA
อยู่ ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 16 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามความสนใจเป็นพิเศษใน Function ของ E-
sportCommunity  ที่มี  Function   หลกัของ Phototype A อยู่ ของกลุม่เปา้หมาย 

Function จ านวน รอ้ยละ 
ทาง Community จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่
ใหพ้ดูคยุแลกเปลี่ยนกนัและมีการจดั meeting ให ้

22 22 

มีการจดัการฝึกซอ้มแบบทีมให ้ 14 14 
การจดัแข่งขนั E-sport 29 29 
มีการจดั Event เก่ียวกบั E-sport เช่น เปิดตวัเกม 
จดัสมันาเก่ียวกบัเกม 

26 26 

ระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิกที่สมคัร VIP 9 9 

 
จากตารางที่ 16 สรุปไดว้่ามีกลุ่มเป้าหมายสนใจที่ใช้ Function ใหท้าง Community

จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่ใหพู้ดคุยแลกเปลี่ยนกันและมีการจัด  meeting ใหเ้ป็นพิเศษตอบ
แบบสอบถามจ านวน 22 คนคิดเป็นรอ้ยละ22 มีกลุม่เปา้หมายที่สนใจใหม้ีการจดัการฝึกซอ้มแบบ
ทีมใหเ้ป็นพิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน14 คนคิดเป็นรอ้ยละ14 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจการจดั
แข่งขัน E-sport เป็นพิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน 29 คนคิดเป็นรอ้ยละ29 มีกลุ่มเป้าหมายที่
สนใจใหม้ีการจัด Event เก่ียวกับ E-sport เช่น เปิดตัวเกม จัดสมันาเก่ียวกับเกม เป็นพิเศษตอบ
แบบสอบถามจ านวน 26 คนคิดเป็นรอ้ยละ26 มีกลุม่เปา้หมายที่สนใจระบบ tracking scoreใหก้บั
สมาชิกที่สมคัร VIP เป็นพิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน 9 คนคิดเป็นรอ้ยละ 9 

จากการท าแบบสอบถามเพ่ือหาผลการยอมรับ Phototype A จ าแนกตามถ้าหาก
มีE-sport Community แบบที่กล่าวมาข้างต้น จะใช้บริการหรือไม่ของกลุ่มเป้าหมายผ่าน
Google Form จ านวน 100 คนได้ดังนี ้

ตาราง 17 ตารางแสดงผลขอ้มลูโดยจ าแนกตามถา้หากมี E-sport Community แบบที่กลา่วมา
ขา้งตน้ จะใชบ้รกิารหรือไม่ของกลุม่เปา้หมาย 
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จะใชบ้รกิาร E-sport Community  
ที่กลา่วมาขา้งตน้หรือไม่ 

จ านวน รอ้ยละ 

ใชบ้รกิาร 98 98 
ไม่ใชบ้รกิาร 2 2 

 
จากตารางที่ 17 สรุปไดว้่าไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่ไม่ใชบ้ริการ E-sport Community ที่

กลา่วมาขา้งตน้ คิดเป็นรอ้ยละ 2 และมีกลุม่เปา้หมายที่จะใชบ้รกิาร E-sport Community 



 

 

บทที ่5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาและพัฒนารูปแบบ E-Sport Community ในบริบทของประเทศไทย เป็น
งานวิจัยเชิงคุณภาพโดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อสืบคน้หนา้ความส าคัญของ E-sport Community ใน
บริบทประเทศไทย ว่าในสงัคม E-sport ของไทยการการมี Commuinity ส าคัญมากนอ้ยเพียงใด
และยังเป็นการค้นหาเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ E-sport Community ในประเทศไทยเพื่อน าผล
วิ เคราะห์มาออกแบบและต่อยอด เพื่ อพัฒนาการบริการและ Function เพื่ อสร้าง  E-
SportCommunity ที่เหมาะสมกับกลุ่มคนเล่น E-Sport ในประเทศไทยและเพื่อทดลองจัดตั้ง
Community ที่มีการใส ่Function ตามที่ท าการวิจยัมาขึน้เพื่อทดลองหาผลการยอมรบัและ หวงัว่า
ผลงานวิจัยในครัง้นีจ้ะสรา้มารถสรา้งประโยชนก์ับวงการ E-Sport ไทยทั้งในแง่ของการพัฒนา
สงัคม E-sport Community ในประเทศไทยและในแง่ของการสรา้งอตุสาหกรรมเกมในประเทศไทย
ตลอดจนในแง่ของการท าธุรกิจ เพิ่มมลูค่าทางธุรกิจหรือสรา้งงาน สรา้งรายไดจ้าก E-sport โดยมี
วตัถุประสงคเ์ฉพาะเจาะจงดงันี ้1.เพื่อศึกษาความตอ้งการของ E-Sport Community ในปัจจุบนั
1.1 เพื่อใหท้ราบถึงการมีอยู่ และความตอ้งการ E-Sport Community ของไทย 2. เพื่อศกึษาปัจจยั
และความตอ้งการใน E-Sport Community เพื่อออกแบบ E-Sport Community 2.1 เพื่อใหท้ราบ
ถึงปัจจยัของ E-Sport Community 2.2 เพื่อทดลองสรา้ง E-Sport Community ขึน้มา 2.3 เพื่อเป็น
ตน้แบบ การผลกัดันและพัฒนา E-Sport Community ในไทย ซึ่งงานวิจัยในครัง้นีจ้ัดท าการวิจัย
ตัง้แต่เดือน ธันวาคม 2561 ถึง พฤษภาคม 2564 โดยผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาเอกสารและงานวิจัย
รวมถึงการท าแบบสอบถามและสมัภาษณ ์

จากการที่ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเก่ียวกับการพฒันาปัจจยัดา้นการออกแบบบริการที่มีผลต่อการ
ยอมรบัและ ใชบ้ริการ E-Sport Community ผูว้ิจยัจึงไดว้างแผนที่จะพฒันา E-Sport Community
เพื่อสรา้ง E-Sport Community ที่เหมาะสมกับกลุ่มคนเล่น E-Sport ในประเทศไทยตามขั้นตอน
การวิจยั ดงันี ้

ขั้นตอนที่ 1. ศึกษา Function ของ E-sport Community ที่มีอยู่และท าแบบส ารวจ Pilot
เพื่อใหไ้ดไ้อเดียเบือ้งตน้  

ขัน้ตอนที่ 2. ท าการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ Deep interview กับ Expert เพื่อท า D1 หรือ
Prototype A 

ขัน้ตอนที่ 3. Design Prototype A จากผลของ Pilot และ Expert 
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ขัน้ตอนที่ 4. น า Prototype A ไปท าแบบส ารวจกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 คนเพื่อหา
ผลการยอมรบั 

สามารถสรุปผลการด าเนินงานวิจยัโดยแบ่งหวัขอ้สรุปผลไดด้งัต่อไปนี ้
1 สรุปผลการวิจยั 
2 อภิปรายผลการวิจยั 
3 ขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลวิจัย 
จากการที่ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเก่ียวกับการพฒันาปัจจยัดา้นการออกแบบบริการที่มีผลต่อการ

ยอมรบัและ ใชบ้ริการ E-Sport Community ผูว้ิจยัจึงไดว้างแผนที่จะพฒันา E-Sport Community
เพื่อสรา้ง E-Sport Community ที่เหมาะสมกับกลุ่มคนเล่น E-Sport ในประเทศไทยตามขั้นตอน
การวิจยั ดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1. ศึกษา Function ของ E-sport Community ที่มีอยู่ (R1) และท าแบบส ารวจ
Pilot (D1) เพื่อใหไ้ดไ้อเดียเบือ้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้ าการน า E-sport Community ที่มีอยู่ในปัจจุบันที่มี
ใหบ้ริการอยู่มาศึกษา วิเคราะหแ์ละคัดกรองเอา Function ที่เด่นของแต่ละ E-sport Community
ตวัอย่างมาเพื่อน าไปท าแบบสอบถาม Pilot กบัผูใ้ชง้านว่า Function ที่ผูว้ิจยัท าการคดักรองมานัน้
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านจริงหรือไม่ ตามขัน้ตอน โดยผูว้ิจยัด าเนินการศึกษาชาแนลที่
ม ีE-sport Community เพื่อศกึษาว่าจดุเด่นของชาแนลมีอะไรบา้งที่ก่อใหเ้กิด E-sportCommunity 
และแต่ละตรงไหนที่จะสามารถน าไปพฒันาต่อไดบ้า้ง จากขัน้ตอนดงักล่าวผูว้ิจยัจึงท าการสรุปได้
ว่า ชาแนลเด่นๆของ E-sport Community ในประเทศไทยมีอยู่ 2 ที่คือFacebook และ Line โดย
ผูว้ิจยัไดท้ าการจ าแนกดงันี ้ช่องทาง Facebook ม ี

Facebook page มีคุณสมบัติ 1.มีการใหข้อ้มูลกวา้งๆของทุกเรื่องของ E-sport ทั้งดา้น
บริษัทเกม ขอ้มูลเกม และข่าวในวงการ E-sport 2.คนมีจ านวนเยอะและไม่มีการกรองสมาชิค
เนื่องจากใชร้ะบบกดไลคแ์ละติดตาม 3.ไม่มีการสื่อสารกบัผูติ้ดตามมากนกัการตอบคอมเมน้นอ้ย
เพราะว่าจ านวนคนเยอะค าถามมีหลากหลายมาก 4.มี Toxic สูงตามคอมเมน้ มีการถกเถียงกัน
ของลกูเพจที่มีความเห็นต่างกนัและ 

Facebook group มีคุณสมบัติ 1.Groupจะเป็นเฉพาะเกมๆนั้นเลยสมาชิคจะสนใจ แค่
เกมนั้นๆ2.สามารถจ ากัดจ านวนคนได้เพราะว่าสามารถตั้งเป็นPrivateได้3.ท าใหค้นมีจ านวน
พอเหมาะและสามารถคดักรองคนบา้งจากค าถามและแอดมินของกรุ๊ป4.มีการอพัเดตขอ้มลูและมี
ปฏิสมัพนัธก์นัเนื่องจากคนในกรุ๊ปสามารถโพสอะไรก็ไดต้ามกฏของแอดมินเช่นการซือ้ขายของใน
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เกม,อวดความสามารถของตัวแต่ก็สามารถโพสด่าหรือโจมตีคนอ่ืนไดเ้ช่นกนั5.ขอ้มลูทีไดม้ีความ
น่าเชื่อถือและเจาะลึกกว่าเพราะว่าเป็นขอ้มลูจากคนที่เล่นเกมนัน้ๆเอง6.เกิดความสมัพนัธท์ี่ดีและ
ไม่ดีได ้ทัง้คู่b7. มี Toxic สงูเนื่องจากมีอิสระในการโพส และช่องทาง Line ม ี

LINE SQUARE มีคุณสมบัติ1.เป็นกรุ๊ปเฉพาะเกมสามารถเลือกเข้าร่วมได้ ตามความ
สนใจ 2.ท าใหค้นมีจ านวน เยอะและไม่มีการกรองสมาชิค 3.มีการอพัเดตขอ้มูลตาม ค าถามของ
คนในชุมชน 4.มี Toxic คือมีคนเข้ามาลงโพสอ่ืนๆที่ไม่เก่ียวข้อง ท าให้ต้องมีการจัดการและ
LINEGROUP มีคุณสมบติั 1.สามารถจ ากัดจ านวนคนได้ ระดับนึงเพราะตอ้งมีคนชวนถึงจะเขา้
กรุ๊ปได2้.ท าใหค้นมีจ านวนพอเหมาะและสามารถคัดกรองคนไดง้่ายกว่า 3.เกิดความสมัพันธ์ที่
ดีกว่า 4.สามารถจดัการแข่งขนัไดง้่าย 5.Toxicไม่มีเนื่องจากคนนอ้ยและการเขา้ร่วม จะตอ้งมีคน
ในกรุ๊ปเป็นคนชวน ต่อมาผูว้ิจยัไดท้ าการคดักรอง E-sport Community เด่นๆออกมาและศึกษาว่า
มี Function ใดบา้งที่ดีและสามารถน าไปต่อยอดได ้จากการคน้คว้าผู้วิจัยสรุปได้ว่า Function
พืน้ฐานที่ดีของแต่ละ Community ที่ส  ารวจมาและจะน ามาใชเ้พื่อพฒันา E-sport Communityต่อ
ก็คือ1. การใหข้่าวสารเก่ียวกบั ตวัเกม เช่น เคลียรเ์ควซยงัไง ตวัละครนีท้  าอะไรไดบ้า้ง 2. การ LIVE
โชวแ์ละสอนเทคนิคต่างๆ 3. การบอกเทคนิคและสอนของผูเ้ล่นกันเองและแอดมิน 4. มีความ
ต่อเนื่องของปฏิสัมพันธ์ใน Community 5. มี Profit ใน Community และผู้วิจัยได้ท าการจัดท า
แบบสอบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form เพื่อส ารวจว่า Function ที่ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาคัด
กรองและใสเ่พิ่มเติมไปนัน้ตอบสนองความตอ้งการและความสนใจของกลุม่เปา้หมายไดจ้รงิๆ โดย
ผูว้ิจยัสรุปไดว้่าจากการท า Pilot Test ในการท าแบบสอบถาม ผูใ้หส้มัภาษณเ์ห็นดว้ยกบัFunction
ที่เสนอใหม้ีใน E-sport Center ผูใ้หส้มัภาษณช์อบ Function 5อย่าง เรียงจากมากไปนอ้ยคือ 

อยากใหม้ีการเปิดพืน้ที่พดูคยุจดัมีตติง้ 6คน อยากใหม้ีการจดัแข่งขนั 6คน ผูใ้หส้มัภาษณ์
อยากใหม้ี Event เก่ียวกบั E-sport 6คน ระบบ Tracking score 4คน จดัพืน้ที่การฝึกซอ้มแบบทีม
2คน มองว่าการเปิดใหซ้ือ้ขายโดยอิสระเป็นผลเสียต่อ Community มีผูส้นใจใชบ้ริการแน่นอน 12
คน สนใจทดลองใช้บริการ 5คน และไม่สนใจใชบ้ริการ 2คน มีค าแนะน าที่น่าสนใจและน าไป
พฒันาต่อไดคื้อ  

การมีคาเฟ่มาผสมใน Center การเป็น Lifestyle mall มีของเก่ียวกับ Gamer ใหเ้ดินซือ้
การเลือกโลเคชั่นที่เดินทางสะดวก จึงสรุปไดว้่า Function ที่ควรจะน าไปท า Phototype A คือ 

1.จดั Sharing space ใหเ้หลา่เกมเมอรไ์ดม้าพดูคยุแลกเปลี่ยนประสบการณก์นั 2.จดัการ
แข่งขนัที่สม ่าเสมอ ใหพ้ฒันาตวัเองและเพิ่มประสบการณใ์นการแข่งขนั 3.จดังาน Event เก่ียวกบั
E-sport เช่น งานเปิดตวัเกมและอื่นๆ 
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ขัน้ตอนที่ 2. สมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ Deep interview กบั Expert (R2) เพื่อท า D2หลงัจาก
ที่ผูว้ิจยัไดม้ีการส ารวจความคิดเห็น Pilot กบักลุ่มเป้าหมายแลว้ ไดข้อ้มลูมา จึงน าขอ้มลูดงักล่าว
ไปสมัภาษณก์บัผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน โดยผูว้ิจยัแบ่งแบบสอบถามเป็น 2 สว่นคือ สว่นที่ 1 ค าถาม
เชิง E-sport community ส่วนที่  2 ค าถามเชิงธุรกิจ ผู้วิจัยได้ข้อสรุปว่า ในค าถามส่วนที่  1
ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน เห็นดว้ยว่าการสรา้ง Community ส าคญักบัสงัคม E-sport อย่างมาก โดยมี
ความเห็นเพิ่มเติมว่า E-sport คือไลฟ์สไตล ์ไม่ใช่อสุาหกรรมเกม แต่ E-sport Community มีพลงั
พอจะไดรฟ์อสุหากรรมเกม หรือสรา้งมลูค่าทางการตลาดได ้

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน เห็นด้วยว่า การสรา้ง E-sport Community มีส่วนช่วยยกระดับ
วงการ E-sport ในประเทศไทยและเห็นด้วยกับ Function ทั้ง 3 อย่างที่ผู ้วิจัยได้จากการท า
แบบสอบถาม Pilot โดยมีค าแนะน าเพิ่มเติมว่าดา้น Sharing Space ถา้สถานที่มีรา้นกาแฟหรือ
อาหารตอ้ง เนน้ไปที่อาหารกาแฟมากกว่า ตอ้งมีคณุภาพครบทุกดา้น ถา้เป็น Co-working space
จะตอบโจทย์สุด และต้องสร้างความเป็นเอกภาพและเสริม Branding ของ Community ให้
แตกต่าง ดา้นการแข่งขันเป็นการเปิดโอกาสใหน้กักีฬาสมัครเล่นมี ส่วนร่วมในทัวรน์าเมนตต่์างๆ
เนื่องจากนกักีฬาเหล่านีจ้ะถูกคน้พบไดย้ากมาก เพราะทวัรน์าเมนตใ์หญ่จะเป็นจุดสนใจมากกว่า
ท าใหก้ารจดัทวัรน์าเมนตเ์ล็กๆมีนอ้ยลง E-sport Community สามารถเขา้มาช่วยจดัการจุดเล็กๆ
ตรงนีเ้พื่อปลกุป้ันนกักีฬาที่มีประสิทธิภาพ จริงๆขึน้มาได ้ดา้นการจดั Event  ในการจดั Event ถา้
มีแข่ง ในงานก็จะไดย้อดคนที่เขา้มาใหค้วามสนใจมากขึน้ไปอีก และผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านเห็น
ดว้ยว่าการสรา้ง E-sport Community ที่มี Function ตามที่สมัภาษณน์ัน้เหมาะสมกับบริบทของ
สังคมไทย โดยเพิ่มเติมว่า ในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความพัฒนาได้รวดเร็ว และมีความที่มี
ความสามารถสรา้งเทคโนโลยีใหม่ๆเพื่อตอบสนองความตอ้งการของ นกักีฬา อีสปอรต์สามารถมี
อาชีพใหม่ขึน้มา ในค าถามส่วนที่ 2 ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านมุมมองที่ค่อนขา้งจะใกลเ้คียงกัน โดย
สรุปรวมไดว้่า E-sport Community นัน้มีมลูค่าและมีความส าคญักบัวงการ สงัคม รวมไปถึงระดบั
อุตสาหรรมของ E-sport ในประเทศไทยและยังระบุอีกว่า E-sport community ที่มี Function
ขา้งตน้นัน้สามารถช่วงเพิ่มมลูค่าใหก้บั E-sport  ในเชิงธุรกิจและยกระดบัอตุสาหกรรม E-sportใน
ประเทศไทยได ้

ขัน้ตอนที่ 3 Design Prototype A (D2) จากผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2) 
ผู้วิจัยได้ท าการ Design Phototype A โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ 1 Function 2 

UserExperience 3 Business Model Canvas 4 Branding ดงันี ้
1 Function สรุปไดว้่า 
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E-sport Event จากผลการวิจยัและแบบสอบถามรวมถึงบทสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจยั
ไดท้ าการ ออกแบบการจดั Event ใน Phototype A ใหส้ามารถจดัไดท้ัง้ขนาดใหญ่ และขนาดเล็ก
เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการและเจา้ของ Event ใหม้ีตวัเลือกหลายหลาย เช่น การ
จัด Event เปิดตัวเกม หรือเปิดตัวสินค้าใหม่ ที่ต้องการใช้พืน้ที่ขนาดใหญ่ หรือต้องรองรับคน
จ านวนมาก และการจัด Event ขนาดเล็กเช่นการจัดให้ทดลองสินค้าหรืออุปกรณ์ออกใหม่ ที่
ต้องการเน้นไปที่  ประสบการณ์ของผู้ใช้มากกว่าจ านวนคนโดยผู้วิจัยจะออกแบบพื ้นที่ของ
Working&SharingSpace ให้เหมาะสมกับ Function ที่ผู ้วิจัยได้จากการวิจัยและการวิเคราะห์
แบบสอบถาม Pilot รวมถึงบทสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ 

Tournament จากผลการวิจยัและแบบสอบถามรวมถึงบทสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจยัจะ
จดัการ แข่งขนัที่จะเกิดขึน้ใน Phototype A ทุกเดือนอย่างสม ่าเสมอ เพื่อตอบสนองความตอ้งการ
ของกลุ่มเป้าหมายโดยจะเน้นไปที่การแข่งขันเพื่อแลกเปลี่ ยนประสบการณ์กันและการหา
ประสบการณ ์ใหม่ๆจากการลงแข่งขนัของกลุม่เปา้หมาย 

Working&Sharing Space 
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวมถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ท าการ

จัดรูปแบบของ Working&Sharing Space ใหม้ีพืน้ที่กึ่งคาเฟ่ มีอาหารและเครื่องด่ืมขายในพืน้ที่
และมีพืน้ที่เพียงพอส าหรบัการใหเ้หล่าเกมเมอรไ์ดเ้ขา้มาแลกเปลี่ยนประสบการณก์ันและยังมี
ช่องทางออนไลนเ์พื่อเกิด Community 

2 User Experience 
จากผลการวิจยัและแบบสอบถามผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการที่ (วิทวสั, 2545) ไดก้ล่าวไวเ้รื่องบุ

คคิลภาพและประสบการณ์ของแบรนด์เพื่อท า Persona มาออกแบบ User Experience เพื่อ
วิเคราะห์ และเพื่อให้การ Design Phototype A ในครั้งนี ้ โดยสรุปได้ดังนี ้ กลุ่มเป้าหมายจะ
มีBackground เป็นคนชอบเล่นเกม มีความสนใจในดา้นนี ้เล่นเกมเป็นประจ า ตอ้งการสงัคมดา้น
เกม ขอ้มลูเก่ียวกบัเกมที่เลน่ เพื่อน ามาพฒันาฝีมือ และอยากลองลงแข่งขนั E-sport มี Quote ใน
ใจคือ อยากเก่งขึน้ แข่งขัน ทา้ทาย ความรู ้E-sport เพื่อน Expertise เป็นคนมีความรูใ้นด้านนี ้
ระดบัหน่ึง สามารถมาท าให ้Community มีคณุภาพขึน้ได ้Personality เป็นคนจรงิจงัในการเล่น มี
อารมณ์ร่วมกับการเล่นเกม ขอบความท้าทายและการหาข้อมูลใหม่ๆ สิ่งใหม่ๆ เกมใหม่ๆ
Motivation คือต้องการจะพัฒนาฝีมือ ต้องการวัดฝีมือ ต้องการสร้างเพื่อนใหม่ สังคมใหม่ๆ
Frustration คือ ความไม่รุใ้นบา้งเรื่องของเกม เทคนิคการเลน่เกมใหม่ๆ อยากรูร้ะดบัฝีมือตวัเองกบั
สงัคมใหม่ๆ เคยเจอสงัคมเกมที่ไม่ดีมาก่อน Idea experience goal อยากสรา้ง Community ที่มี
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พืน้ที่ในการแลกเปลี่ยนช่วยเหลือกัน มีความสมัพนัธท์ี่ดีต่อกัน เหมือนพี่นอ้ง มีกิจกรรมเกิดขึน้ใน
ชุมชนสม ่าเสมอ มีการช่วยเหลือกนัใน Community และมีการจดัการแข่งขัน ใหล้งแข่งสม ่าเสมอ
และผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการท า Customer journey มาออกแบบ User Experience เพื่อวิเคราะหแ์ละ
เพื่อใหก้าร Design Phototype A ในครัง้นีส้รุปไดด้งันี ้การจะใชง้าน Community Phototype Aนัน้
จะเริ่มตน้อย่างไรและจบโดยจะเริ่มจากการรบัรูถ้ึง Community ผ่านทางช่องทาง ออนไลนซ์ึ่งเป็น
ช่องทางติดต่อสื่อสารหลกั ของกลุ่มเป้าหมายกลุ่มเป้าหมายจะเขา้มาดู Community ในช่องทาง
ออนไลนแ์ละตัดสินใจที่จะทดลองไปที่ E-sport Center เมื่อเขา้มาใน Center เราจะมีพนักงาน
แนะน าว่าบรกิารว่า Function ของ Community เรามีอะไรบา้งเมื่อกลุม่เป้าหมายเลือกFunction ที่
จะใชบ้ริการไดแ้ลว้ก็จะไดร้บัประสบการณท์ี่ดี จากการรบับริการ Function ของCommunity และ
เดินทางกลบัถึงบา้นและใชย้ังบริการของ Community ผ่านทางช่องทางออนไลนต่์อและชักชวน
เพื่อนหรือกลุม่ของกลุุม่เปา้หมาย เขา้มาใชบ้รกิาร Function ของ E-sport Centerต่อๆกนัไป 

3 Business Model Canvas 
จากผลการวิจยัและแบบสอบถามผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการท า Business Model Canvas ของ

(Osterwalder A.  and Pigneur Y. , 2010)  มาออกแบบ เพื่ อวิ เ คราะห์  และ เพื่ อ ให้กา ร
DesignPhototype A ในครั้งนี ้ โดยสรุปได้ดังนี ้  Business Model Canvas มีกลุ่ม เป้าหมาย
Customer Segment ที่ผู ้ที่สนใจ E-sport อย่างจริงจัง เป็น Early Adopters กลุ่มอายุ 18-25 ปี
เนื่องจากมีเวลาในการเขา้ถึงและใชบ้ริการของ Community พรอ้มที่จะลงทนุไปกบังานอดิเรกและ
ต่อดว้ยการหา Problem,Need ของกลุม่เปา้หมายคือการที่สงัคม E-sport อยู่แต่ในโลกโซเชี่ยล ไม่
สามารถจับต้องได้  อยากพัฒนาฝีมือด้สน E-sport แต่ไม่ รุ ้จะ ไปที่ ไหน และมีการหา
ExistingAlternatives คือ การมี Community Online เก่ียวกับเกมในปัจจุบัน การที่มีรายการ
แข่งขันเกมต่างๆ การมี Event E-sport เกิดขึน้ทั่วไป ท าให้ Solution คือ การจัดพืน้ที่ให้พูดคุย
แลกเปลี่ยนกนั การจดัการแข่งขนั และการจดั Event ต่างๆใน Community Value proposition คือ
Performance การที่ไดม้าเจอหนา้กนัจริงๆ ไดร้บัประสบการณต์รงๆจากตัวผูม้ีประสบการณ ์รวม
ไปถึงมีการจัดการแข่งขันให้ได้เข้าร่วม ท าให้ได้รับประสบการณ์ที่ ดีกว่าปกติ Customization
สามารถเลือกรบัประสบการณืไดห้ลาหลายรูปแบบตามแต่ผูใ้ชบ้ริการจะสนใจมี ชาแนลที่หลาย
หลายเพื่อความต่อเนื่องของ Community ยึด Customer Relationships ด้วย Assistance มี
การช่วบเหลือในเรื่องที่ผู ้ร ับบริการต้องการ Communities มีสังคมที่ผู ้ร ับบริการต้องการ Self-
service มีการให้บริการด้วยตนเองท าให้สะดวก รวดเร็ว Activities มีกิจกรรมใน Community
ห ล า ก ห ล า ย แ ล ะ ม า ก ม า ย ม า ก ๆ ใ ห้ เ ลื อ ก รั บ บ ริ ก า ร  Revenuestream ห า ไ ด้ จ า ก
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Subscriptionfees,AdvertisingIndepth, Data, Additional service sells ข้ อ ไ ด้ เ ป รี ย บ
KeyResourses คือ สถานที่เขา้ถึงไดง้่ายใกลข้นส่งสาธาราณะและมีพืน้ที่เพียงพอส าหรบัทุกคน
ที่มาใชบ้รกิาร อปุกรณแ์ละการตกแต่งภายในของสถานที่มีความเหมาะสมกบับรรยากาศ อปุกรณ์
ทันสมัยและเหมาะสม มีชาแนลติดต่อสื่อสารสะดวก ลิขสิทธิและพารท์เนอร ์กลุ่มคนที่มีความ
สนใจใน E-sport เครื่องด่ืมและขนมที่ เหมาะสม เงินทุนและผู้ร่วมหุ้น Key activities ที่จะ
ตอบสนอง Value ไดจ้ากการวิเคราะหคื์อการมี Sharing space การจัดการแข่งขัน การจัดงาน
Event ให้เกิดขึ ้นใน Community และKeypartners คือ บริษัทอุปกรณ์อิเล็กทรอนิค บริษัท
อปุกรณG์aming Gear บริษัทเครือข่ายสญัญาณ บริษัทเกม บริษัท Event พนกังานที่ดี เฟรนไชส์
คาเฟ่ ขนมต่างๆ Cost Structure มี Fixcost และ Variable cost ต่างๆ เช่นค่าเช่าสถานที่ ค่าน า้ค่า
ไฟ ค่าจดั Event ค่าจดัการแข่งขนัต่างๆ 

4 Branding 
จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวมถึงการสมัภาษณจ์ากผูเ้ชี่ยวชาญ ผูว้ิจัยไดท้ าการ

จัดท า Concept และจัดท า CI ของ Phototype A ออกมาตามหลักการที่ (ศรีกัญญา, 2547) ได้
กลา่วไวเ้รื่องการสรา้งแบนดแ์ละ (สรุสิทธิ,์ 2544) กลา่วเรื่องการใชส้ีในการแบบ เพื่อใหก้ารDesign 
Phototype A ในครัง้นีส้รุปไดด้งันี ้

Concept : เราพี่นอ้งชาวเกมเมอรเ์หมือนกนั สื่อถึงบรรยากาศใน Community ว่าจะมีการ
ช่วยเหลือกนั แบ่งปันทุกอย่างใหก้นัเวลามาปัญหาในเกมตอ้งการคนช่วยเหลือที่ Community เรา
มีพี่มีน้องคอย ใหค้ าปรึกษาช่วยเหลืออยู่ตลอดและยังช่วยลดปัญหา Toxic ดว้ยแนวคิดการน า
ความเป็นพี่เป็นนอ้ง มาใชก้บั Community 

Brand Personality : คาแร็คเตอร์ของ Phototype A เป็นการสื่อถึงบรรยากาศ การ
ช่วยเหลือกนั มีความเป็นกนัเองใน Community ไดค้วามอบอุ่นเวลามีปัญหา ตอ้งการคนช่วยเหลือ
ที่ Center เรามีพี่มีนอ้งคอยใหค้ าปรกึษาช่วยเหลืออยู่ตลอด และมีการแข่งขนัเพื่อแลกเปลี่ยนและ
ฝึกฝนกนัในหมู่พี่ นอ้งอยู่เสมอ 

Name : GAMER RELATION จากการวาง Concept และ Brand Personality ผู้วิจัยจึง
ออกแบบชื่อออกมาจากค าจ ากดัความว่าสถานที่ที่พี่นอ้งชาวเกมเมอรม์าแบ่งปันประสบการณแ์ละ
ช่วยเหลือกนั 

Font : ภาษาองักฤษ TS-Prachachon NP ภาษาไทย Mitr 
Color and Tone : “ GRAY & NEON ” จากสีที่ผูว้ิจัยเลือกใช ้สีโทนนีออน เนื่องจากเป็น

โทนสีที่เด่นชดั ดทูนัสมยั เขา้กบับรรยากาศของ E-sport ที่เป็นเทคโนโลยี 
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Logo : มี Concept สื่อว่า วงกลม 2 วงซ้อนกันแสดงถึงความกลมเกลียว ความเป็น
อนัหนึ่งอนัเดียวกนัของพี่นอ้งใน Community เกิดเป็นเสน้ 2 เสน้ที่ทบักนัเปรียบเหมือน การจบัมือ
กนัและวงกลมทัง้สองวงเหมือนกับ JOYSTICK ที่มี 2 ขา้งอปุกรณส์ าคัญในการเล่นเกม แสดงให้
เห็นถึงการใหค้วามส าคัญกับเหล่าเกมเมอรท์ุกคนและตัดทอนวงกลม 2 วงนัน้ใหอ้อกมา เป็นตัว
ย่อ ของ Community คือ “ GR ” ใหเ้กิดภาพจ าที่ง่ายขึน้  

ขัน้ตอนที่ 4. น า Prototype A ไปท าแบบส ารวจกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 100 คนเพื่อหา
ผลการยอมรบั  

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจาก Phototype A ออกมาท าแบบส ารวจเพื่อหาผลการยอมรับของ
Phototype A โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อส ารวจความคิดเห็นของผูใ้ชบ้ริการว่า FUNCTION ที่ผูว้ิจัย
น าเสนอมานัน้ตอบสนองความตอ้งการไดดี้หรือไม่และมีสว่นไหนที่ผูบ้รโิภคตอ้งการเป็นพิเศษหรือ
ตอ้งการ เพิ่มเติมหรือไม่ โดยสรุปไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามมีเพศชายตอบแบบสอบถามจ านวน74
คนคิดเป็นรอ้ยละ 74 เพศหญิงตอบแบบสอบถามจ านวน 17 คนคิดเป็นรอ้ยละ 17 และLGBTตอบ
ค าถามจ านวน 9 คนคิดเป็นรอ้ยละ 9 มีอายตุ ่ากว่า 25 ปี ตอบแบบสอบถามจ านวน 30 คนคิดเป็น
ร้อยละ 30 กลุ่มเป้าหมายอายุ 25-30 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 38 คนคิดเป็นร้อยละ 38
กลุ่มเป้าหมายอายุ31-40 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 24 คนคิดเป็นรอ้ยละ 24 กลุ่มเป้าหมาย
อายุ41-50 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน 8 คนคิดเป็นรอ้ยละ 8 ไม่มีกลุ่มเป้าหมายอายุ51 ปีขึน้ไป
ตอบแบบสอบถามเลยคิดเป็นรอ้ยละ 0 

 

ภาพประกอบ 16 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 1 และ 2 

ไม่มีวฒุิการศกึษาต ่ากว่ามธัยมและวฒุิมธัยมตน้ตอบแบบสอบถามเลยคิดเป็นรอ้ยละ 0มี
กลุ่มเป้าหมายวุฒิมัธยมปลายตอบค าถามจ านวน  25 คนคิดเป็นรอ้ยละ 25 กลุ่มเป้าหมายวุฒิ
ปริญญาตรีจ านวน 72 คนคิดเป็นร้อยละ 72 มีกลุ่มเป้าหมายวุฒิสูงกว่าปริญญาตรีตอบ
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แบบสอบถามจ านวน 3 คนคิดเป็นรอ้ยละ 3 เงินเดือนต ่ากว่า10000ตอบแบบสอบถามคิดเป็นรอ้ย
ละ 0 มีกลุ่มเป้าหมายเงินเดือน 10000-15000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 22 คนคิดเป็นรอ้ยละ22
มีกลุ่มเป้าหมายเงินเดือน 15000-25000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 57 คนคิดเป็นรอ้ยละ57 มี
กลุ่มเป้าหมายเงินเดือน 25000-35000 ตอบแบบสอบถามจ านวน 13 คนคิดเป็นร้อยละ13 มี
กลุ่มเป้าหมายเงินเดือนมากกว่า35000 ตอบแบบสอบถามจ านวน  8 คนคิดเป็นร้อยละ  8

 

ภาพประกอบ 17 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 3 และ 4 

ไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่ไม่เล่นเกมคิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุ่มเป้าหมายเล่นเกม 100 คนคิดเป็น
ร้อยละ 100 ไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมต ่ากว่า1ปีตอบแบบสอบถามคิดเป็นร้อยละ 0 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมมา 1-2 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน  12 คนคิดเป็นร้อยละ12 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมมา 2-3 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน  20 คนคิดเป็นร้อยละ20 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกมมา 3-4 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน  25 คนคิดเป็นร้อยละ25 มี
กลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมมากกว่า 4 ปีตอบแบบสอบถามจ านวน  43 คนคิดเป็นร้อยละ 43 มี
กลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกมต ่ากว่า1ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามคิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุ่มเป้าหมาย
ที่เล่นเกม 1-2 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถามจ านวน 19 คนคิดเป็นรอ้ยละ19 มีกลุ่มเป้าหมายที่
เลน่เกม 2-3 ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามจ านวน 41 คนคิดเป็นรอ้ยละ41 มีกลุม่เปา้หมายที่เล่น
เกม 3-4 ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามจ านวน 34 คนคิดเป็นรอ้ยละ34 มีกลุม่เปา้หมายที่เลน่เกม
มากกว่า 4 ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามจ านวน 6 คนคิดเป็นรอ้ยละ 6 
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ภาพประกอบ 18 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 5 และ 6 

มีกลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม PC ตอบแบบสอบถามจ านวน 84 คนคิดเป็นรอ้ยละ41.58 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกม  Mobile ตอบแบบสอบถามจ านวน 70 คนคิดเป็นร้อยละ34.65 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกม  Console ตอบแบบสอบถามจ านวน 48 คนคิดเป็นร้อยละ23.76 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกม  FPS ตอบแบบสอบถามจ านวน 82 คนคิดเป็นร้อยละ31.06 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกม  MOBA ตอบแบบสอบถามจ านวน79 คนคิดเป็นร้อยละ29.92 มี
กลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม MMORPG ตอบแบบสอบถามจ านวน 42 คนคิดเป็นรอ้ยละ15.91 มี
กลุ่มเป้าหมายที่เล่นเกม Open World ตอบแบบสอบถามจ านวน 35 คนคิดเป็นรอ้ยละ13.26 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ เล่นเกม  City Build ตอบแบบสอบถามจ านวน 26 คนคิดเป็นร้อยละ9.85

 

ภาพประกอบ 19 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 7 และ 8 
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ไม่มีกลุม่เปา้หมายที่ไม่ใชบ้รกิาร E-sport Community คิดเป็นรอ้ยละ 0 มีกลุม่เปา้หมายที่
ใช้บริการ  E-sport Community  100 คนคิดเป็นร้อยละ 100 มีกลุ่มเป้าหมายที่ ใช้งาน  E-
sportCommunity ต ่ ากว่ า1ชั่ ว โมง ต่อวันตอบแบบสอบถาม  24 คนคิดเ ป็นร้อยละ  24 มี
กลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน E-sport Community 1-2 ชั่วโมงต่อวันตอบแบบสอบถามจ านวน 39 คน
คิดเป็นร้อยละ39 มีกลุ่ม เป้าหมายที่ ใช้งาน  E-sport Community 2-3 ชั่ ว โมงต่อวันตอบ
แบบสอบถามจ านวน 35 คนคิดเป็นรอ้ยละ35 มีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน E-sport Community 3-4
ชั่วโมงต่อวนัตอบแบบสอบถามจ านวน 2 คนคิดเป็นรอ้ยละ2 และไม่มีมีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน E-
sport Community มากกว่า 4 ชั่ วโมงต่อวันตอบแบบสอบถามจ านวน คิดเป็นร้อยละ  0

 

ภาพประกอบ 20รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 9 และ 10 

มีกลุม่เปา้หมายที่ใช ้Function ตามข่าวเก่ียวกบัเกม ตอบแบบสอบถามจ านวน 76 คนคิดเป็นรอ้ย
ละ22.55 มีกลุ่มเป้าหมายที่ดูไลฟ์สตรีมโชวก์ารเล่นและสอนเทคนิคตอบแบบสอบถามจ านวน88
คนคิดเป็นรอ้ยละ26.11 มีกลุ่มเป้าหมายที่ติดตามการสอนเทคนิคส่วนตัวของผูเ้ล่นหรือแอดมิ
นตอบแบบสอบถามจ านวน 51 คนคิดเป็นรอ้ยละ15.13 มีกลุ่มเป้าหมายที่เขา้ร่วมการจัดทัวรน์า
เมน้แข่งขันต่างๆ ตอบแบบสอบถามจ านวน34 คนคิดเป็นรอ้ยละ10.09 มีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน
Function   อ่ืนๆสรุปไดว้่า ใชเ้พื่อพูดคุยกับเพื่อนในเกมตอบแบบสอบถามจ านวน 23 คนคิดเป็น
รอ้ยละ6.82 มีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน Function อ่ืนๆสรุปไดว้่า ใชเ้พื่อหาเพื่อนเล่นเกมดว้ยตอบ
แบบสอบถามจ านวน 48 คนคิดเป็นรอ้ยละ14.24 มีกลุ่มเป้าหมายที่ใชง้าน    Function   อ่ืนๆสรุป
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ได้ว่า  ใช้เพื่ อขายของในเกมด้วยตอบแบบสอบถามจ านวน 17 คนคิดเป็นร้อยละ5.04

 

ภาพประกอบ 21 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 11 

มีกลุ่มเป้าหมายสนใจที่ใช  ้Function ใหท้าง Community จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่
ใหพ้ดูคยุแลกเปลี่ยนกนัและมีการจดั meeting ใหต้อบแบบสอบถามจ านวน 68 คนคิดเป็นรอ้ยละ
22.01 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจใหม้ีการจดัการฝึกซอ้มแบบทีมใหต้อบแบบสอบถามจ านวน43 คน
คิดเป็นรอ้ยละ13.92 มีกลุม่เปา้หมายที่สนใจการจดัแข่งขนั E-sport ตอบแบบสอบถามจ านวน 87
คนคิดเป็นรอ้ยละ28.16 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจใหม้ีการจดั Event เก่ียวกับ E-sport เช่น เปิดตัว
เกม จดัสมันาเก่ียวกบัเกม ตอบแบบสอบถามจ านวน79 คนคิดเป็นรอ้ยละ 25.57 มีกลุม่เปา้หมาย
ที่สนใจระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิกที่สมัครVIP ตอบแบบสอบถามจ านวน 32 คนคิดเป็น
รอ้ยละ10.36  

 

ภาพประกอบ 22 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 12 
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มีกลุ่มเป้าหมายสนใจที่ใช  ้Function ใหท้าง Community จะเป็นคนกลางในการหาพืน้ที่
ใหพ้ดูคยุแลกเปลี่ยนกนัและมีการจัด meeting ใหเ้ป็นพิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน 22 คนคิด
เป็นร้อยละ22 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจให้มีการจัดการฝึกซ้อมแบบทีมให้เป็นพิเศษตอบ
แบบสอบถามจ านวน14 คนคิดเป็นรอ้ยละ14 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจการจดัแข่งขนั E-sport เป็น
พิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน 29 คนคิดเป็นรอ้ยละ29 มีกลุม่เปา้หมายที่สนใจใหม้ีการจดัEvent
เก่ียวกับ E-sport เช่น เปิดตัวเกม จัดสมันาเก่ียวกับเกม เป็นพิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน  26
คนคิดเป็นรอ้ยละ26 มีกลุ่มเป้าหมายที่สนใจระบบ tracking score ใหก้บัสมาชิกที่สมคัร VIP เป็น
พิเศษตอบแบบสอบถามจ านวน 9 คนคิดเป็นรอ้ยละ 9 

 

ภาพประกอบ 23 รูปภาพกราฟแสดงอตัราสว่นของค าตอบของแบบสอบถามขอ้ที่ 13 

ไม่มีกลุ่มเป้าหมายที่ไม่ใชบ้ริการ E-sport Community ที่กล่าวมาขา้งตน้ คิดเป็นรอ้ยละ0
และมีกลุ่มเป้าหมายที่จะใชบ้ริการ E-sport Community ที่กล่าวมาขา้งตน้ 98 คนคิดเป็นรอ้ยละ
98 โดยจากการวิเคราะหแ์ละสรุปรวมแบบสอบถามทัง้หมด กลา่วไดว้่ากลุม่เปา้หมายของงานวิจยั
มีการยอมรบั Function ของ Phototype A และ Function ของ Phototype A นัน้สามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของกลุม่เปา้ที่ใชง้าน E-sport Community และอยู่ในวงการ E-sport ในประเทศไทย
สรุปว่างานวิจัยนีไ้ดต้อบวัตถุประสงคข์องงานวิจัย ดังนี ้1. ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาความตอ้งการของ E-
Sport Community ในปัจจุบัน และไดท้ราบถึงการมีอยู่ของ E-sport Communityจากการท าใน
ขัน้ตอนที่ 1 

2. ผูว้ิจยัไดศ้กึษาปัจจยัและความตอ้งการใน E-Sport Community จากขัน้ตอนที่ 1 และ2
เพื่ อออกแบบ  E-Sport Community ในขั้นตอนที่  3 2.1 ผู้วิ จั ยทราบถึ ง ปั จจัยของ  E-
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SportCommunity ไดจ้ากการท าขัน้ตอนที่ 1 และ 2 2.2 ผูว้ิจยัทดลองสรา้ง E-Sport Community
ขึน้มาในขัน้ตอนที่ 3 2.3 โดยผูว้ิจัยหวังว่าการท าแบบส ารวจในขัน้ตอนที่ 4 จะสามารถยืนยันผล
การยอมรบัและเป็นตน้แบบการผลกัดนัและพฒันา E-Sport Community ในไทยต่อไปได ้

อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจยัในหวัขอ้ การศึกษาและพฒันารูปแบบ E-Sport Community ในบริบท

ของประเทศไทย 
ผู้วิจัยได้พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีจ านวนชั่ วโมงเฉลี่ยในการเล่นเกมที่มากขึน้กว่าใน

เอกสารอ้างอิงของ ดาริกา ไตรวัฒนวงษ์(2555:6) ที่กล่าวว่าท าการวิจัยและพบว่านักศึกษา
มหาวิทยาลยั อายุ 18-24 ปีในกรุงเทพส่วนใหญ่ใช ้เวลาในการเล่นเกมออนไลน ์1-2 ชั่วโมง และ
ยงัมีเหตผุลในการเล่นเกมที่มากกว่าการพกัผ่อน และการหาความสนุกสนุกสนาน ท าใหรู้ว้่าคนใน
สงัคมตอนนีน้ัน้หันมาสนใจ E-Sport จริงจังมากขึน้ และมอง E-sport เป็นมากกว่ากิจกรรมยาม
ว่าง ผูว้ิจยัพบว่าในปัจจบุนักลุม่เปา้หมายมีความตัง้ใจในการเล่นเกมดว้ยเหตผุลที่หลายหลายมาก
ขึน้แต่ยงัคงมีเหตผุลที่สอดคลอ้งมาจากเอกสารอา้งอิงของ ภคภรลุ่ม เพชรมงคล(2557:9) คือการ
เล่นเกมคือความสนุกสนาน การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม
รวมถึงการติดต่อกับผูอ่ื้นในการเล่นเกมและในปัจจุบันกลุ่มเป้าหมายยังแสดงใหเ้ห็นถึงความ
ตอ้งการของผูเ้ลน่เกมกบัการสรา้งสงัคมติดต่อกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนและตอ้งการสาระจากตวัเกมมากขึน้
ไม่ใช่แค่เล่นเพื่อความสนุก ตามเอกสารงานวิจัยที่อา้งอิง จากการวิจยัของผูว้ิจัยจะพบว่าขอ้สรุป
ของงานวิจยัสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ ธนพทัธ ์เอมะบุตร (2558:บทคดัย่อ)ที่พบว่าส่วนผสมทาง
การตลาดส าหรบัธุรกิจบริการทศันคติการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีและรูป แบบการด าเนินชีวิตมี
ผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลนข์องคนในกรุงเทพฯดงันัน้จากพฤติกรรมดงักล่าวจะบอกไดว้่า
ไม่ไดม้ีแค่ตัวเกมเท่านัน้ที่มีผลต่อการตัดสินใจเล่น แต่รวมไปถึงปัจจัยอ่ืนๆและส่วนผสมทางการ
ตลาดส าหรบัธุรกิจบริการดว้ย นัน้ตรงตามงานวิจยั กลา่วคือจากงานวิจยัพบว่ากลุม่เปา้หมายส่วน
ใหญ่ใชง้าน E-sport มากกว่าแค่การเล่นเกม มีทั้งการใชง้าน Community และอ่ืนๆ ซึ่งสื่อไดว้่า
เป็นปัจจยัที่นอกเหนือจากตวัเกมที่ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายตัดสินใจเล่นเกม ในดา้นของ Community
ผูว้ิจยัพบว่างานวิจยันัน้สอดคลอ้งกบัเอกสารอา้งอิงของ Muniz&O’Guinn(2001:Unpage)ที่กลา่ว
ว่าชุมชนออนไลนป์ระกอบดว้ย 3องคป์ระกอบหลกัดงันี ้1.การรบัรูว้่าเป็นพวกเดียวกนั คือมีความ
เชื่อมโยงกันในกลุ่มต่างจากคนนอกกลุ่ม2.การมีประเพณีหรือมีพิธีการร่วมกันจะก่อให้เกิด
วฒันธรรมและจิตส านึกร่วมกนั3.ความรูส้กึในการมีความรบัผิดชอบดา้นศีลธรรมและ กฏระเบียบ
โดยรวมของชุมชนและสมาชิคแต่ละราย  เนื่ องจากการส ารวจและทดลองสร้าง  E-
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sportCommunity ขึน้มานัน้ จ าเป็นตอ้งมีองคป์ระกอบตามที่งานวิจัยขา้งตน้ไดก้ล่าวมาทั้งหมด
ผูว้ิจยัจึงเห็นว่างานวิจยัสอดคลอ้งกับเอกสารนี ้ผูว้ิจยัไดพ้บว่างานวิจยันัน้ไดส้อดคลอ้งกบั ภควตั
เจริญลาภ (2017) กล่าวว่า คุณค่าทางเศรษฐศาสตรข์องกีฬา E-sport นัน้มีในบางประเทศ เช่น
ประเทศมหาอ านาจต่างๆ และในประเทศที่ E-sport เป็นที่ยอมรับ เช่นเกาหลีใต ้รวมไปถึงใน
ประเทศไทยดว้ยซึ่งเกิดจากการเริ่มมีนักกีฬา E-sport และ Steamer เพิ่มมากขึน้และไดร้บัการ
ประกาศใหเ้ป็นกีฬา โดยการกีฬาแห่งประเทศไทยแลว้ จึงท าใหปั้จจุบนั E-sport ในประเทศไทยมี
คณุค่าทางเศรษฐศาสตร ์และยงักล่าวต่ออีกว่า มลูค่าทางเศรษฐศาสตรข์องกีฬา E-Sport ในไทย
มีมลูค่าเพิ่มมากขึน้ทุกปี จากทัง้ผูส้นบัสนุน และงบจากรฐับาลเพราะเห็นว่าเป็นอุตสาหกรรมที่มี
โอกาสเติบโต และสรา้งรายได ้ชื่อเสียงใหก้บัประเทศได้ ซึ่งในปัจจุบนัจากการสมัภาษณส์ื่อไดว้่า
วงการ E-sport ของไทยนัน้เติบโตอย่างมาก และเพิ่มมลูค่าทางธุรกิจและเศษฐศาสตรส์อดคลอ้ง
กบังานวิจยัดงักลา่วจรงิๆ 

ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัย ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะถึงผูท้ี่จะท าการวิจัยทางดา้น E-sport ต่อดังนี ้อา้งอิง

จากสถานการณใ์นปัจจุบนัที่วงการ E-sport มีการเติบโตที่สงูขึน้เรื่อยๆ ในการวิจยัครัง้ต่อไป ควร
จะมุ่งเป้าไปศึกษาทางดา้นเทคโนโลยีที่จะสามารถน ามายกระดับของ E-sport ได ้และยงัคงตอ้ง
ท าการส ารวจพฤติกรรมใหม่ๆของกลุ่มเป้าหมายผูใ้ชง้าน E-sport ในแง่ต่างๆทัง้การเล่นเกม หรือ
การสรา้งอาชีพ เพราะนอกจากในปัจจุบนัวงการเติบโตเร็วมากๆ ท าใหม้ีขอ้มลูใหม่ๆ สิ่งใหม่ๆ รวม
ไปถึงพฤติกรรมใหม่ๆของกลุ่มเป้าหมายอยู่เสมอ ยังรวมไปถึงเป้าหมาย และความตอ้งการของ
กลุ่มเป้าหมายที่อาจจะเปลี่ยนไปตามการเวลา หรือเพิ่มมากขึน้ตามเทคโนโลยีและความสามารถ
ของตัว E-sport ทัง้นีย้ังตอ้งค านึงถึงปัจจัยภายนอกใหม้าก ทัง้ตลาด E-sport ของประเทศเพื่อน
บา้น หรือตลาด E-sport ของโลก สง่ที่ส  าคญัที่สดุคือจะตอ้งตอบสนองความไดอ้ย่างตรงจุด
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