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บัทคัดย่อ
การิศึกษาและพื่ัฒนาร้ิปแบบ อ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� ในบริิบทปริะเทศไทย์เป็นงานวิิจัย์เชิงค้ณภาพื่และเชิงปริิมาณ ม่

วิัตุ้ถ้ปริะส่งค์ 1. เพื่่�อศึกษาควิามตุ้�องการิของอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-Sport Community) ของไทย์ในปัจจ้บัน 2. เพื่่�อศึกษาปัจจัย์

และควิามตุ้�องการิในอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-Sport Community) ของไทย์เพื่่�อออกแบบอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-Sport Community) 

ผ้�วิิจัย์ได้�แบ่งการิด้�าเนินงานวิิจัย์ออกเป็น 4 ขั�นตุ้อน ในขั�นตุ้อนท่� 1 ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิศึกษา Function ของ E-sport Community 

และท�าแบบส่อบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form โด้ย์ผ้�วิิจัย์จะส่ริ้ป Function ท่�ควิริจะน�าไปท�า Phototype A ในขั�นตุ้อนท่� 

2 ผ้�วิิจัย์ส่ริ้ปได้�วิ่า ผ้�เช่�ย์วิชาญทั�ง 3 ท่าน เห็้นด้�วิย์วิ่า การิส่ริ�าง E-sport Community ท่�ม่ Function ทั�ง 3 อย์่างดั้งกล่าวิม่ส่่วิน

ช่วิย์ย์กริะด้ับวิงการิ E-sport ในปริะเทศไทย์ ขั�นตุ้อนท่� 3 ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิ Design Phototype A โด้ย์แบ่งออกเป็น 4 ส่่วิน ค่อ 1. 

Function ปริะกอบด้�วิย์ E-sport Event Tournament และ Working&Sharing Space  2. User Experience ปริะกอบด้�วิย์ 

Persona และ Customer journey 3. Business Model Canvas 4. Branding ปริะกอบด้�วิย์ Concept Name Font Color 

Logo ในขั�นตุ้อนท่� 4 ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิส่�าริวิจผลการิย์อมริับ Phototype A ผ่านทาง Google Form โด้ย์ส่ริ้ปได้�จากการิวิิเคริาะห้์

และส่ริ้ปริวิมแบบส่อบถามทั�งห้มด้วิ่ากล้่มเป้าห้มาย์ของงานวิิจัย์ม่การิย์อมรัิบ Function ของ Phototype A และ Function ของ 

Phototype A นั�นส่ามาริถตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิของกล้่มเป้าท่�ใช�งาน E-sport Community และอย์้่ในวิงการิ E-sport ใน

ปริะเทศไทย์

ค�าส�าคัญี่: อ่ส่ปอริ์ตุ้  ก่ฬาอิเล็กทริอนิค  ส่ังคมของผ้�เล่นอ่ส่ปอริ์ตุ้  อ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่�

1 นิส่ิตุ้ปริิญญาโท ส่าขาการิออกแบบเพื่่�อธุ้ริกิจ วิิทย์าลัย์นวิัตุ้กริริมส่่�อส่าริส่ังคม มห้าวิิทย์าลัย์ศริ่นคริินทริวิิโริฒ

Master ‘Degree, Program In Design for Business, College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University

E- mail: worapop.wit@gmail.com *Corresponding author
2 อาจาริย์์ท่�ปริึกษา ส่าขาการิออกแบบเพื่่�อธุ้ริกิจ วิิทย์าลัย์นวิัตุ้กริริมส่่�อส่าริส่ังคม มห้าวิิทย์าลัย์ศริ่นคริินทริวิิโริฒ

Advisor of Program In Design for Business, College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University



174 วารสารสหวิทยาการสังคมศาสตร์และการสื่อสาร

Abstract

This study of the e-sport community and Thai culture is Qualitative Research and Quantitative Research. 

It 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.

Keywords: E-Sport, Electronic sport, E-Sport Community, Social of E-sport

บัทน�า
ในย์้คปัจจ้บันเกมม่การิพัื่ฒนาอย่์างตุ่้อเน่�องจนเกิด้

การิแข่งกันเป็นก่ฬาท่�เริ่ย์กว่ิา อ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) (Electronic 

Sport) ขึ�นมา ใน พื่จนาน้กริมฉบับริาชบัณฑ์ิตุ้ย์ส่ถาน (2554) 

ริะบ้วิ่า ก่ฬา ห้มาย์ถึง กิจกริริมห้ริ่อการิเล่นท่�ม่กฎกตุ้ิกาก�าห้นด้

เพื่่�อควิามส่นก้เพื่ลดิ้เพื่ลนิผอ่นคลาย์ควิามเคริย่์ด้ ห้ริอ่เส่ริมิส่ริ�าง

ริ่างกาย์ให้�แข็งแริง และอาจใช�เป็นการิแข่งขันเพื่่�อควิามเป็นเลิศ  

ดั้งนั�นถ�าพิื่จาริณาแล�วิ E-sport ก็ถ่อเป็นก่ฬาปริะเพื่ศห้นึ�งเช่น

กันแตุ้่ไม่เน�นไปท่�การิเส่ริิมส่ริ�างริ่างกาย์

ในป ี2017 ปริะเทศไทย์มค่วิามนยิ์มอส่่ปอร์ิตุ้ (E-sport) 

อย์่างกวิ�างขวิ�างม่ตุ้ลาด้เกมขนาด้ให้ญ่ท่�ส้่ด้เป็นอันด้ับ 1 ใน 

SEA (Thisisgamethailand, 2017) ท่�ปริะช้มของการิก่ฬาแห้่ง

ปริะเทศไทย์ได้�เห้น็ชอบปริะกาศให้�อส่่ปอริ์ตุ้ (E-sport) เปน็ก่ฬา

และส่ามาริถจด้ทะเบย่์นจัด้ตุ้ั�งส่มาคมกฬ่าได้�ตุ้ามพื่ริะริาชบัญญัตุ้ิ

การิก่ฬาแห้่งไทย์ พื่.ศ.2558 (ไทย์ริัฐออนไลน์, 2560) ซัึ�งส่่�อได้�วิา่

ตุ้อนน่�อส่่ปอริต์ุ้ (E-sport) ในปริะเทศไทย์ก�าลงัเปน็ท่�นยิ์มและเริิ�ม

ได้�ริบัการิย์อมริบั ริวิมถงึมก่าริจดั้การิแขง่ขนัตุ้า่งๆเกดิ้ขึ�นมากมาย์ 

เช่น การิแข่งกัน ROV pro league โด้ย์บริิษัท การิ่นา ออนไลน์ 

(ปริะเทศไทย์) จ�ากัด้ ซัึ�งได้�ผลตุ้อบริับท่�ด้่มากๆ ห้ริ่อการิริ่วิมม่อ

กันของบริิษัทแพื่ลนบ่ ม่เด้่ย์ จ�ากัด้ (มห้าชน) ภาย์ใตุ้�การิริับริอง

ของส่มาคมก่ฬาฟั้ตุ้บอลแห้่งปริะเทศไทย์ ในพื่ริะบริมริาช้ปถัมภ์ 

และ บริษิทัโคนาม ิด้จิติุ้อล เอนเตุ้อริเ์ทนเมนทเ์จ�าของลขิส่ทิธุิเ์กม

ฟั้ตุ้บอลอย์่าง PES เพื่่�อจัด้การิแข่งขันลค่ฟั้ตุ้บอลอาช่พื่ของไทย์

อย์่าง Thai E-League Pro ขึ�นมาเป็นการิส่ริ�าง Leauge อาช่พื่

เพื่่�อแข่งขันเกมฟั้ตุ้บอลโด้ย์ใช�ตุ้ัวิแทนจากท่มใน Toyota thai 

league (ผ้�จัด้การิออนไลน์, 2562) แส่ด้งถึงการิเคล่�อนไห้วิท่�ด้่

ของอ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) ในไทย์ตุ้ั�งแตุ้่ปี 2017 วิ่าจะม่การิเตุ้ิบโตุ้

อย์่างมากและเป็นตุ้ลาด้ท่�ม่ศักย์ภาพื่มาจนถึงปัจจ้บัน 

ในปัจจ้บันการิท่�อ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) ม่การิพื่ัฒนาท่�

ส่้งมากท�าให้�ม่ควิามตุ้�องการิด้�านตุ้่างๆ เพื่ิ�มมากขึ�นและห้นึ�งใน

ควิามตุ้�องการิท่�เป็นปัจจัย์ในการิพัื่ฒนาอ่ส่ปอร์ิตุ้ (E-sport) ค่อ

ควิามตุ้�องการิทางด้�านสั่งคม(Community) ซัึ�งในปัจจ้บันส่ังคม

อ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) มักจะเป็นส่ังคมแบบ Online ห้ริ่อ Virtual 

Community (Dennis, Pootheri, และ Natarajan, 1998) 
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กล่าวิว่ิา Virtual Community ค่อ ช้มชนท่�ม่การิริวิมกล้่มกัน

ม่ปฏิส่ัมพื่ันธุ์ผ่านเคริ่อข่าย์อินเตุ้อริ์เน็ตุ้ ริวิมไปถึงการิท่�คนใน

ชม้ชนมค่วิามส่นใจคล�าย์ๆ กนัและมเ่ปา้ห้มาย์เด้ย่์วิกันในการิริวิม

กล้ม่ (Hagel, 2000) ในการิปฏสิ่มัพื่นัธุน์ั�น การิมบ่ริริย์ากาศท่�นา่

เช่�อใจและม่ควิามเข�าใจเป็นอย์่างมากจะเป็นปัจจัย์ท่�ส่่งผลให้�ช้ม

ชนนั�นๆ เป็นช้มชนท่�ด้่ (C.carver, 1999) โด้ย์ช้มชนออนไลน์ 

(Virtual Community) จะส่ริ�างปริะโย์ชน์แก่ส่มาชิกท่�เข�าริ่วิม

ด้�วิย์ทริพัื่ย์ากริทางกาย์ภาพื่ ข�อม้ลขา่วิส่าริ กริะบวินควิามคดิ้ และ

อาริมณ์ซัึ�งเป็นทริัพื่ย์ากริท่�ส่�าคัญของผ้�เล่นอ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) 

(S.Faraj, 1997) แส่ด้งให้�เห้น็วิา่ ปจัจยั์ด้�านส่งัคม (Community) 

นั�นม่ผลมากกับอ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) อย์่างมาก 

ผ้�วิิจัย์จึงเล็งเห้็นวิ่า ในปัจจ้บันส่ังคมไทย์ท่�ก�าลังอย์้่ใน

กริะแส่ของอ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) เกิด้การิส่ริ�างคอมม้นิตุ้่� (Com-

munity) ด้�านอ่ส่ปอริ์ตุ้ (E-sport) อย์้่มากมาย์แส่ด้งให้�เห้็นถึง

การิให้�ควิามส่�าคัญของคอมม้นิตุ้่� (Community) ท�าให้�ผ้�วิิจัย์

ตุ้�องการิจะศึกษาค�นควิ�าเก่�ย์วิกับฟัังก์ชั�น (Function) และควิาม

ตุ้�องการิในอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-sport community) ท่�ม่อย์้่ใน

ปริะเทศไทย์เพื่่�อใช�เป็นปริะโย์ชน์ในการิส่ริ�างอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� 

(E-sport community) ตุ้่อไป

                                                                    

วัตถุุปีระสงค์การวิจัย
1. เพื่่�อศึกษาควิามตุ้�องการิของอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� 

(E-Sport Community) ของไทย์ในปัจจ้บัน

2. เพื่่�อศึกษาปัจจัย์และควิามตุ้�องการิในอ่ส่ปอริ์ตุ้คอม

ม้นิตุ้่� (E-Sport Community) ของไทย์เพื่่�อออกแบบอ่ส่ปอริ์ตุ้

คอมม้นิตุ้่� (E-Sport Community)

2.1 เพื่่�อให้�ทริาบถึงปัจจัย์ของอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� 

(E-Sport Community)

2.2 เพื่่�อทด้ลองส่ริ�างอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-Sport 

Community) ขึ�นมา

2.3 เพื่่�อเป็นตุ้�นแบบการิผลักด้ันและพื่ัฒนาอ่ส่ปอริ์ตุ้

คอมม้นิตุ้่� (E-Sport Community) ในไทย์

นิยามศัพิท์
อ่สปีอร์ต (E-sport) ห้มาย์ถึง เกมท่�ได้�ริับการิย์อมริับ

วิ่าเป็นริ้ปแบบของก่ฬาอย์่างห้นึ�งท่�เป็นก่ฬาอิเล็กทริอนิค ม่ริ้ป

แบบการิเล่นท่�ฝัึกฝันส่มองและควิามคิด้ของผ้�เล่น แทนด้�วิย์ค�า

วิ่า “E-sport” 

อส่ปีอร์ตคอมมนูติ่ ้(E-sport Community) ห้มาย์ถงึ  

ช้มชนท่�ริวิมผ้�เล่น E-Sport เข�าด้�วิย์กันเพื่่�อแลกเปล่�ย์นข�อม้ล

ข่าวิส่าริ ปริะส่บการิณ์ ควิามริ้�ตุ่้อกนั ริวิมไปถงึการิช่วิย์กนัแก�ปัญห้า 

ห้ริอ่ส่บ่ค�นข�อมล้ตุ่้างๆ แทนด้�วิย์ค�าว่ิา “E-sport Community”

ฟั้งก์ชั่น (Function) ห้มาย์ถึง องค์ปริะกอบ ส่่วิน

ปริะกอบ ของอ่ส่ปอริ์ตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-sport Community) นั�นๆ 

แทนด้�วิย์ค�าวิ่า “Function” 

ขอบัเขตงานวจิยั
งานวิจิัย์การิศึกษาและพื่ัฒนาริ้ปแบบอ่ส่ปอร์ิตุ้คอมม้นิ

ตุ้่� (E-Sport Community) ในบริบิทของปริะเทศไทย์ ได้�ก�าห้นด้

ขอบเขตุ้งานวิจิยั์ด้งัน่�

ปีระชากรท่ใ่ช้ในการวจิยั

1. ผ้�เช่�ย์วิชาญในวิงการิอส่่ปอร์ิตุ้ (E-sport) จ�านวิน 3 คน

2. ผ้�ท่�ใช�บริกิาริอส่่ปอร์ิตุ้ (E-sport) และ

อ่ส่ปอร์ิตุ้คอมม้นิตุ้่� (E-sport Community) จ�านวิน 

100 คน

แนวคิดและทฤษฎี่
แนวิคิด้ ทฤษฎ่และงานวิิจัย์ท่�เก่�ย์วิข�องเพื่่�อน�ามาเป็น

ควิามร้ิ�ปริะกอบในการิศึกษาค�นควิ�า และได้�น�าเส่นอตุ้ามหั้วิข�อ

ตุ้่อไปน่�

1. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับัพิฤติกรรมกับั

เกมออนไลน์

ด้าริิกา ไตุ้ริวิัฒนวิงษ์ (2555) ท�าการิวิิจัย์และพื่บวิ่า 

นกัศึกษามห้าวิทิย์าลัย์ อาย์ ้18-24 ปี ในกริง้เทพื่ส่ว่ินให้ญ่ใช�เวิลา

ในการิเล่นเกมออนไลน์ 1-2 ชั�วิโมง และเล่นเกมเฉล่�ย์ 5 คริั�งตุ้่อ

ส่ัปด้าห้์ เล่นเกมออนไลน์ในวิันเส่าริ์-วิันอาทิตุ้ย์์มากท่�ส่้ด้ เห้ตุ้้ผล

ท่�ทาให้�เล่นเกมออนไลน์มากท่�ส่ด้้ได้�แก ่ตุ้�องการิพัื่กผอ่น ตุ้�องการิ

ห้าอะไริท�าเล่นๆ ย์ามวิ่าง ท�าให้�ริ้�วิ่าคนในสั่งคมเริิ�มห้ันมาบริิโภค 

E-Sport เป็นกิจกริริมย์ามวิ่างมากขึ�น และใช�เวิลากับ E-Sport 

เป็นเวิลานานพื่อส่มควิริ

ภคภริ ล้ม่เพื่ชริมงคล (2557) ส่ริป้ผลการิวิจิยั์ปจัจยั์ท่�ม่

อทิธุพิื่ลเชงิบวิกตุ่้อควิามตุ้ั�งใจเล่นเกมด้�วิย์โทริศัพื่ทเ์คล่�อนท่�ไวิ�วิา่
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ปัจจัย์ส่�าคัญท่�จะท�าให้�ตุ้ั�งใจในการิเล่นเกมค่อ ควิามส่น้กส่นาน 

การิแบ่งปันส่าริะในการิเล่นเกม การิแส่วิงห้าส่าริะในการิเล่น

เกม ริวิมถงึการิตุ้ดิ้ตุ้อ่กบัผ้�อ่�นในการิเลน่เกมแส่ด้งให้�เห้น็ถงึควิาม

ตุ้�องการิของผ้�เล่นเกมกับการิส่ริ�างส่ังคมตุ้ิด้ตุ้่อกับผ้�เล่นคนอ่�น

และตุ้�องการิส่าริะจากตุ้ัวิเกมมากขึ�น ไม่ใช่แค่เล่นเพื่่�อควิามส่นก้

2. เอกสารและงานวิจยัท่เ่ก่ย่วข้องกับั Virtual Com-

munity และ Physical Community

2.1 ส่่วินปริะกอบของช้มชนเส่ม่อนจริิง (Virtual 

Community)

Muniz และ O’Guinn (2001) กลา่วิวิา่ ชม้ชนออนไลน์

ปริะกอบด้�วิย์ 3 องค์ปริะกอบห้ลักด้ังน่� 

1. การิรัิบริ้�วิ่าเป็นพื่วิกเด้่ย์วิกัน ค่อ มค่วิามเช่�อมโย์งกัน

ในกล้ม่ตุ้า่งจากคนนอกกล้ม่ 2.การิมป่ริะเพื่ณห่้ริอ่ม่พื่ธิุก่าริริว่ิมกนั

จะกอ่ให้�เกดิ้วิฒันธุริริมและจติุ้ส่�านกึริว่ิมกนั 3. ควิามริ้�ส่กึในการิม่

ควิามรัิบผดิ้ชอบด้�านศล่ธุริริม และกฏริะเบย่์บโด้ย์ริวิมของชม้ชน

และส่มาชิกแตุ้่ละริาย์

2.2 ปริะเภทของช้มชนเส่ม่อนจริิง (Virtual Com-

munity)

(Hagel, 2000) ได้�แบง่ชม้ชนเส่มอ่นออกเป็น 4 ปริะเภท

ตุ้ามจ้ด้ปริะส่งค์ปริะส่งค์ ด้ังน่� 1. ควิามส่นใจ (Interest) เป็นการิ

ริวิมกล้่มกันจากควิามส่นใจเพื่่�อแบ่งปันข�อม้ลข่าวิส่าริ ควิาม

ริ้� ควิามเช่�ย์วิชาญริะห้วิ่างกัน ม่จ้ด้ปริะส่งค์เพื่่�อข�อม้ลข่าวิส่าริ

และควิามริ้� 2. ควิามบันเทิง (Fantasy) เป็นการิริ่วิมกล้่มกัน

เพื่่�อน�าไปส่้่ควิามบันเทิงและควิามส่น้กส่นาน ม่จ้ด้ปริะส่งค์เพื่่�อ

ควิามส่น้กส่นาน 3. เพื่่�อส่ริ�างควิามส่ัมพื่ันธ์ุ (Relationship) 

เป็นการิริวิมกล้่มส่ริ�างควิามส่ัมพื่ันธุ์กันของคนท่�ม่ปริะส่บการิณ์

คล�าย์ๆ กัน จ้ด้ปริะส่งค์เพื่่�อส่ริ�างควิามส่ัมพื่ันธุ์และแบ่งปันควิาม

ริ้�ปริะส่บการิณ์ 4. เพื่่�อธุ้ริกิจ (Transaction) เป็นการิริวิมกันเพื่่�อ

ข�อม้ลทางธุ้ริกิจ การิซั่�อขาย์ห้ริ่อแชริ์ข�อม้ลด้�านธุ้ริกิจกันและ

จากการิศึกษาเว็ิบไซัตุ้์แตุ้่ละปริะเภทช้มชนเส่ม่อนจริิงปริะเภท 

Reletionship ม่ปริิมาณช้มชนมากเป็นอันด้ับท่� 3 ห้ริ่อ 30% 

เม่�อเท่ย์บกับช้นชมแบบอ่�น

2.3 ปริะโย์ชน์ของช้มชนเส่ม่อนจริิง (Virtual Com-

munity)

Gupta และ Kim (2004) ได้�บอกถงึปริะโย์ชนข์องชม้ชน

เส่มอ่นจริงิไวิ�ห้ลาย์มม้มอง เชน่ มม้มองตุ้อ่ไปน่� 1. ด้�านเทคโนโลย์:่ 

ชม้ชนเส่มอ่นจริงิส่ามาริถท�าการิส่่�อส่าริได้�จากทก้ท่� ริวิด้เริว็ิ และ

ส่มาริถจัด้การิกับข�อม้ลได้�ด้่ เข�าถึงได้�ง่าย์ ส่ะด้วิกในการิส่่�อส่าริ

และส่ามาริถปริะช้มด้�วิย์กล�องจึงได้�ทั�งภาพื่และเส่่ย์งท�าให้�ได้�ริับ

ปริะส่บการิณ์ท่�เห้ม่อนจริิง 2. ด้�านส่ังคม: การิแลกเปล่�ย์นข�อม้ล

ข่าวิส่าริและควิามร้ิ�เป็นปริะโย์ชน์ท่�ส่�าคัญของช้มชนเส่ม่อนจริิง 

คนในช้มชนส่ามาริถท่�ให้�ข�อม้ล และริับข�อม้ลตุ้่อกันได้� ท�าให้�เกิด้

แห้ล่งข�อม้ลท่�น่าเช่�อถ่อขึ�น 3. ด้�านการิเริ่ย์นริ้�: ช้มชนเส่มอ่นจริิง

ส่ามาริถกริะตุ้้�นให้�เกดิ้การิเริย่์นริ้�อย์า่งตุ้อ่เน่�อง ส่ริ�างกจิกริริมร่ิวิม

กัน ลด้ช่องวิ่างควิามแตุ้กตุ้่างด้�วิย์ห้�องเริ่ย์นเส่มอ่นจริิง มค่วิามริ้�

ห้ลากลาย์ ส่ามาริถเข�ามาศึกษาได้�งา่ย์ส่ะด้วิกในการิห้าข�อมล้และ

ใช�เป็นเคริ่�องม่อในการิเริ่ย์น

3. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับั E-sport

3.1 แนวิคิด้เก่�ย์วิกับ E-sport

(Wagner, 2006) กลา่วิว่ิา E-sport คอ่ การิท�ากจิกริริม

ห้ริ่อก่ฬาท่�ผ้� ล่นจะได้�ฝัึกฝันทักษะและพื่ัฒนาทักษะทั�งด้�าน

ริา่งกาย์และจติุ้ใจ ผ่านทางการิใช�เทคโนโลย์แ่ละการิส่่�อส่าริในริป้

แบบอิเล็กทริอนิกส์่ (Hamari, 2017) กล่าวิวิ่า E-Sport เป็นก่ฬา

ท่�มก่าริใช�งานริะบบอเิลก็ทริอนกิส์่ในการิแขง่ขนัเปน็ห้ลกั ริวิมไป

ถงึการิแขง่ขันปริะเภท วิดิ้โ่อเกม ผ้�เล่นนั�นจะกริะท�ากจิกริริมโด้ย์

ผ่านริะบบ Human-computer interfaces เพื่่�อแข่งขัน

3.2 E-sport กับธุ้ริกิจ

ภควิัตุ้ เจริิญลาภ (2560) กล่าวิวิ่า ค้ณค่าทาง

เศริษฐศาส่ตุ้ริ์ของก่ฬา E-sport นั�นม่ในบางปริะเทศ เช่น

ปริะเทศมห้าอ�านาจตุ้่างๆ และในปริะเทศท่� E-sport เป็นท่�

ย์อมริับ เช่น เกาห้ล่ใตุ้� ริวิมไปถึงในปริะเทศไทย์ด้�วิย์ซัึ�งเกิด้จาก

การิเริิ�มม่นักก่ฬา E-sport และ Steamer เพื่ิ�มมากขึ�นและได้�ริับ

การิปริะกาศให้�เป็นก่ฬา โด้ย์การิก่ฬาแห้่งปริะเทศไทย์แล�วิ จึง

ท�าให้�ปจัจบั้น E-sport ในปริะเทศไทย์มค่ณ้คา่ทางเศริษฐศาส่ตุ้ร์ิ 

และย์ังกล่าวิตุ้่ออ่กวิ่า มล้ค่าทางเศริษฐศาส่ตุ้ริ์ของก่ฬา E-Sport 

ในไทย์ม่ม้ลค่าเพื่ิ�มมากขึ�นท้กปี จากทั�งผ้�ส่นับส่น้น และงบจาก

ริฐับาลเพื่ริาะเห้น็วิา่เปน็อตุ้้ส่าห้กริริมท่�มโ่อกาส่เตุ้บิโตุ้ และส่ริ�าง

ริาย์ได้� ช่�อเส่่ย์งให้�กับปริะเทศได้�

4. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับัการออกแบับั

ควิามห้มาย์ของแบรินด้์ด้ิ�ง

จตุ้้ริงค์ พื่ริ�อมรัิงษ่ (2553) กล่าวิไวิ�วิ่า แบรินด้์ด้ิ�ง

นั�นจะตุ้�องม่เอกลักษณ์ของตัุ้วิเองม่ควิาม แตุ้กตุ้่างกันไป โด้ย์
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ห้มาย์ถงึทั�ง ช่�อ เคริ่�องห้มาย์ ส่ญัญลกัษณ์ และค�าจ�ากัด้ควิามของ

แบรินด์้นั�นๆ

Osterwalder A. and Pigneur Y. (2010) กล่าวิว่ิา 

Business model canvas นั�นเป็นเคริ่�องมอ่ท่�ด้แ่ละเห้มาะส่มใน

การิใช�งานเพื่่�อวิิเคริาะห์้ภาพื่ริวิมของการิท�าธุริ้กิจท่�เก่�ย์วิข�องกับ

การิให้�บริกิาริ (Service) โด้ย์จะท�าให้�เริามองธุร้ิกจิของตุ้นเองได้�

อย่์างทะล้ปริ้โปร่ิง และท�าให้�ท่มงานของธุ้ริกิจรัิบร้ิ�ริ้ปแบบและ

ปัญห้าของธุ้ริกิจไปในทิศทางเด้ย่์วิกันซัึ�งจะน�าไปส่้ก่าริริะด้มควิาม

คิด้เพื่่�อแก�ปัญห้าได้�ริวิด้เริ็วิและตุ้ริงจ้ด้เพื่ริาะเริามองเห้็นจ้ด้เด่้น

จด้้ด้�อย์ของตุ้วัิเองได้�ผ่านการิท�า business model canvas ท่�จบ

ทก้อย่์างไวิ�ในแผ่นผ่นผ�าแผ่นเด้ย่์วิกนัโด้ย์ การิวิเิคริาะห์้ Business 

model canvas ปริะกอบด้�วิย์

Key Partner กล้ม่คนท่�เก่�ย์วิข�องกับธุร้ิกจิของเริา

Key Activity กิจกริริมห้ลกัในการิขบัเคล่�อนธุ้ริกจิ

Key Resource ทริพัื่ย์ากริห้ลกัให้�การิด้�าเนนินธุร้ิกจิ

Value Propositions ส่นิค�าของเริาน�าเส่นอ “คณ้ค่า” 

อะไริให้�กบัลก้ค�าเริา

Customer Segments ใคริคอ่ล้กค�าเริา

Customer Relationship ควิามส่มัพื่นัธ์ุของเริากบัลก้ค�า

Channels ช่องทางการิขาย์ส่นิค�าและการิส่่�อส่าริกบัลก้ค�า

Cost Structure โคริงส่ริ�างของตุ้�นทน้และค่าใช�จ่าย์

Revenue Stream ริาย์ได้�ของธุ้ริกิจมาจากช่องทางใด้บ�าง

 ระเบั่ยบัวิธัิวิจัย
ขั�นตุ้อนท่� 1 ศึกษา Function ของ E-sport Com-

munity ท่�ม่อย์้่ (R1) และท�าแบบส่�าริวิจ Pilot (D1) เพื่่�อให้�ได้�

ข�อม้ลเบ่�องตุ้�นโด้ย์ใช�การิวิิจัย์เชิงปริิมาณ

1. ศกึษาชาแนลท่� E-sport Community เพื่่�อศกึษาวิา่ 

จ้ด้เด้่นของชาแนล (Chanel) ม่อะไริบ�าง ท่�ก่อให้�เกิด้ E-sport 

Community และแตุ้่ละตุ้ริงไห้นท่�จะส่ามาริถน�าไปพื่ัฒนาตุ้่อ

ได้�บ�าง 2. คัด้กริอง E-sport Community เด้่นๆออกมาและ

ศึกษาวิ่า ม่ Function ใด้บ�างท่�ด้่และส่ามาริถน�าไปตุ้่อย์อด้ได้� 

3. จัด้ท�าแบบส่อบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form เพื่่�อ

ส่�าริวิจวิ่า Function ท่�ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิศึกษา คัด้กริองและใส่่

เพื่ิ�มเตุ้ิมไปนั�นตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิ และควิามส่นใจของ

กล้่มเป้าห้มาย์ได้�จริิงๆ

ขั�นตุ้อนท่� 2 สั่มภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ Deep interview 

กับ Expert (R2) เพื่่�อท�า D2 โด้ย์การิวิิจัย์เชิงค้ณภาพื่

สั่มภาษณน์าย์ส่นัตุ้ ิโห้ลทอง ปริะธุานส่มาคม  E-Sport 

แห้่งปริะเทศไทย์ ส่ัมภาษณ์นักก่ฬา E-sport นาย์อานนท์ ตุ้ันตุ้ิ

โชคอนันตุ้์นักก่ฬาท่ม MiTH สั่มภาษณ์ E-sport Steamer นาย์

กัณฑ์์ อ่อนศริ่ ส่ตุ้ริ่มเมอริ์เจ�าของเพื่จ ZealotsX

ขั�นตุ้อนท่� 3 Design Prototype A (D2) จากผลของ 

Pilot (D1) และ Expert (R2)

ผ้� วิิ จั ย์จะท�าการิน�าข�อม้ลจากผลส่�าริวิจการิท�า

แบบส่อบถาม Pilot และการิสั่มภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญมาวิิเคริาะห้์

และส่ริ้ปผลเพื่่�อส่ริ�าง Prototype A ให้�ม่ควิามเห้มาะส่มกับ

บริิบทของส่ังคม E-sport ในปริะเทศไทย์

ขั�นตุ้อนท่� 4 น�า Prototype A (D2) ไปท�าแบบส่�าริวิจ

กับกล้่มเป้าห้มาย์จ�านวิน 100 คนเพื่่�อห้าผลการิย์อมรัิบ

ผ้�วิิจัย์ได้�จ�ากัด้กล้่มปริะชากริให้�เป็นผ้�ท่� ใช�บริิการิ 

E-sport และ E-sport Community อย์้่แล�วิจ�านวิน 100 คน 

เน่�องจากจะได้�ม้่งเน�นไปท่�การิส่�าริวิจควิามตุ้�องการิและปัจจัย์

การิบริิการิใน Community ท่�จะตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิ

ของผ้�เล่น E-Sport โด้ย์ผ้�วิิจัย์ได้�น�า Function ท่�ได้�คัด้กริอง

มาแล�วิส่ริ�าง Prototype A ขึ�นและส่ริ�างแบบส่อบถามเพื่่�อ

ส่�าริวิจควิามคิด้เห้็นของผ้�ใช�บริิการิผ่านทาง Google Form 

วิ่า Function ท่�คัด้กริองมานั�นตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิได้�ด้่

ห้ริ่อไม่และม่ส่่วินไห้นท่�ผ้�บริิโภคตุ้�องการิเป็นพื่ิเศษห้ริ่อตุ้�องการิ 

เพื่ิ�มเตุ้ิมห้ริ่อไม่

ผลการศึกษา
การิวิิจัย์คริั�งน่�ได้�ท�าการิส่ริ้ปผลลัพื่ธุ์ของการิพื่ัฒนาใน

แตุ้่ละขั�นตุ้อนการิวิิจัย์ไวิ� ด้ังน่�

1. ผลลัพิธั์ของการศึกษา Function ของ E-sport 

Community ท่่ม่อยู่ (R1) และท�าแบับัส�ารวจ Pilot (D1) 

เพิื่อให้ได้ไอเด่ยเบัื้องต้น

ส่ริ้ปได้�วิ่า Function ท่�ควิริจะน�าไปท�า Phototype 

A ค่อ 1. จัด้ Sharing space ให้�เห้ล่าเกมเมอริ์ได้�มาพื่้ด้ค้ย์แลก

เปล่�ย์นปริะส่บการิณ์กัน 2. จัด้การิแข่งขันท่�ส่ม��าเส่มอให้�พัื่ฒนา

ตุ้ัวิเองและเพื่ิ�มปริะส่บการิณ์ในการิแข่งขัน 3. จัด้งาน Event 

เก่�ย์วิกับ E-sport เช่น งานเปิด้ตุ้ัวิเกมและอ่�นๆ
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2. สมัภาษณ์ผูเ้ช่ย่วชาญี่ Deep interview กบัั Expert 

(R2) เพิือ่ท�า D2

จากควิามคิด้เห็้นของผ้�เช่�ย์ชาญตุ่้อการิสั่มภาษณ์นั�นจึง

ส่ริป้ได้�ว่ิา ผ้�วิจิยั์จะท�าการิ ส่ริ�าง Phototype A เป็น E-sport 

Community แบบ Physical ขึ�นมาและน�า Function ดั้งกล่าวิท่�

ได้�ส่�าริวิจเบ่�องตุ้�นจาก Pilot และท่�ได้�จากการิสั่มภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ 

ไปตุ่้อย์อด้ใน E-sport Community ใน Phototype A ตุ่้อไป

3. ผลลัพิธัข์องการ Design Prototype A (D2) จาก

ผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2)

ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิ Design Phototype A โด้ย์แบ่งออก

เป็น 4 ส่่วิน ค่อ 1. Function 2. User Experience 3. Business 

Model Canvas 4. Branding ด้ังน่�

1. Function ส่ริ้ปได้�วิ่า 

E-sport Event จากผลการิวิิจัย์และแบบส่อบถาม

ริวิมถึงบทส่ัมภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ ผ้�วิิจัย์ได้�ท�าการิออกแบบการิจัด้ 

Event ใน Phototype A ให้�ส่ามาริถจัด้ได้�ทั�งขนาด้ให้ญ่ และ

ขนาด้เลก็เพื่่�อตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิของผ้�ใช�บริกิาริและเจ�าของ 

Event โด้ย์ผ้�วิจิยั์จะออกแบบพื่่�นท่�ของ Working&SharingSpace 

ให้�เห้มาะส่มกับ Function ท่�ผ้�วิิจัย์ได้�จากการิวิิจัย์และการิ

วิิเคริาะห้์แบบส่อบถาม Pilot ริวิมถึงบทส่ัมภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ

Tournament จากผลการิวิิจัย์และแบบส่อบถามริวิม

ถึงบทส่ัมภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ ผ้�วิิจัย์จะจัด้การิแข่งขันท่�จะเกิด้ขึ�น

ใน Phototype A ท้กเด้่อนอย์่างส่ม��าเส่มอ เพื่่�อตุ้อบส่นองควิาม

ตุ้�องการิของกล้่มเป้าห้มาย์โด้ย์จะเน�นไปท่�การิแข่งขันเพื่่�อแลก

เปล่�ย์นปริะส่บการิณ์กันและการิห้าปริะส่บการิณ์ให้ม่ๆ จากการิ

ลงแข่งขันของกล้่มเป้าห้มาย์

Working&Sharing Space จากผลการิวิิจัย์และ

แบบส่อบถามริวิมถึงบทส่มัภาษณ์ผ้�เช่�ย์วิชาญ ผ้�วิจิยั์ได้�ท�าการิจัด้

ริ้ปแบบของ Working&Sharing Space ให้�ม่พื่่�นท่�กึ�งคาเฟั� ม่

อาห้าริและเคร่ิ�องด่้�มขาย์ในพื่่�นท่�และม่พื่่�นท่�เพื่่ย์งพื่อส่�าห้รัิบการิ

ให้�เห้ล่าเกมเมอร์ิได้�เข�ามาแลกเปล่�ย์นปริะส่บการิณ์กันและยั์งม่

ช่องทางออนไลน์เพื่่�อเกิด้Community 

2. User Experience 

จากผลการิวิิจัย์และแบบส่อบถามผ้�วิิจัย์ได้�น�าห้ลัก

การิท่� (วิิทวัิส่ คงภักด้่, 2545) ได้�กล่าวิไวิ�เริ่�องบ้คคิลภาพื่และ

ปริะส่บการิณ์ของแบรินด้์เพื่่�อท�า Persona มาออกแบบ User 

Experience เพื่่�อวิิเคริาะห้์ และเพื่่�อให้�การิ Design Phototype 

A ในคริั�งน่� โด้ย์ส่ริ้ปได้�ด้ังน่� กล้่มเป้าห้มาย์จะม่ Background 

เป็นคนชอบเล่นเกม เล่นเกมเป็นปริะจ�า ตุ้�องการิส่ังคมด้�าน

เกม ม่ Quote ในใจค่อ แข่งขัน ท�าทาย์ E-sport เป็นคนม่

ควิามริ้�ในด้�านน่�ริะด้ับห้นึ�ง ส่ามาริถมาท�าให้� Community ม่

ค้ณภาพื่ขึ�นได้� Personality เป็นคนจริิงจังในการิเล่น ม่อาริมณ์

ริ่วิมกับการิเล่นเกม ขอบควิามท�าทาย์และการิห้าข�อม้ลให้ม่ๆ 

Motivation ค่อ ตุ้�องการิจะพื่ัฒนาฝัีม่อ ตุ้�องการิส่ริ�างเพื่่�อนให้ม่ 

Frustration ค่อ ควิามไม่ริ้�ในบางเริ่�องของเกม เทคนิคการิเล่น

เกมให้ม่ๆ เคย์เจอส่ังคมเกมท่�ไม่ด้่มาก่อน Idea experience 

goal อย์ากส่ริ�าง Community ท่�ม่พื่่�นท่�ในการิแลกเปล่�ย์นช่วิย์

เห้ล่อกัน ม่ควิามส่ัมพื่ันธุ์ท่�ด้่ตุ้่อกันเห้ม่อนพื่่� ม่การิช่วิย์เห้ล่อกัน

ใน Community และม่การิจัด้การิแข่งขัน ให้�ลงแข่งส่ม��าเส่มอ

และผ้�วิิจัย์ได้�น�าห้ลักการิท�า Customer journey มาออกแบบ 

User Experience เพื่่�อวิิเคริาะห้์ และเพื่่�อให้�การิ Design 

Phototype A ในคริั�งน่�ส่ริ้ปได้�ด้ังน่� การิจะใช�งาน Community 

Phototype A นั�นจะเริิ�มตุ้�นอย์่างไริและจบโด้ย์จะเริิ�มจากการิ

ริับริ้�ถึงCommunity ผ่านทางช่องทาง ออนไลน์ซัึ�งเป็นช่องทาง

ตุ้ิด้ตุ้่อส่่�อส่าริห้ลักของกล้่มเป้าห้มาย์กล้่มเป้าห้มาย์จะเข�ามาด้ ้

Community ในช่องทางออนไลน์และตุ้ัด้สิ่นใจท่�จะทด้ลองไป

ท่� E-sport Center เม่�อเข�ามาใน Center เริาจะม่พื่นักงาน

แนะน�าวิ่าบริิการิวิ่า Function ของ Community เริาม่อะไริ

บ�างเม่�อกล้่มเป้าห้มาย์เล่อก Function ท่�จะใช�บริิการิได้�แล�วิ

ก็จะได้�ริับปริะส่บการิณ์ท่�ด้่จากการิริับบริิการิ Function ของ 

Community และเดิ้นทางกลับถึงบ�านและใช�ย์ังบริิการิของ 

Community ผ่านทางช่องทางออนไลน์ตุ้่อและชักชวินเพื่่�อน

ห้ริ่อกล้่มของกล้้่มเป้าห้มาย์เข�ามาใช�บริิการิ Function ของ 

E-sport Center ตุ้่อๆ กันไป

3. Business Model Canvas

จากผลการิวิจัิย์และแบบส่อบถามผ้�วิจัิย์ได้�น�าห้ลักการิท�า 

Business Model Canvas ของ(Osterwalder A. and Pigneur 

Y., 2010) มาออกแบบ เพื่่�อวิิเคริาะห์้ และเพื่่�อให้�การิ Design 

Phototype A ในคริั�งน่� โด้ย์ส่ริป้ได้�ด้งัน่� Business Model Canvas 

มก่ล้ม่เป้าห้มาย์ Customer Segment ท่�ผ้�ท่�ส่นใจ E-sport อย่์าง

จริงิจงั เป็น Early Adopters กล้ม่อาย์ ้18-25 ปี เน่�องจากมเ่วิลา

ในการิเข�าถงึและใช�บริกิาริของ Community พื่ริ�อมท่�จะลงทน้ไป
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กับงานอด้เิริก และตุ่้อด้�วิย์การิห้า Problem, Need ของกล้ม่เป้า

ห้มาย์คอ่ การิท่�ส่งัคม E-sport อย์้แ่ตุ่้ในโลกโซัเช่�ย์ล ไม่ส่ามาริถจบั

ตุ้�องได้� อย์ากพื่ฒันาฝีัมอ่ด้�าน E-sport แตุ่้ไม่ริ้�จะไปท่�ไห้น และมก่าริ

ห้า Existing Alternatives คอ่ การิม ่Community Online เก่�ย์วิ

กับเกมในปัจจบ้นั การิท่�มร่ิาย์การิแข่งขนัเกมตุ่้างๆ การิม ่ Event 

E-sport เกิด้ขึ�นทั�วิไป ท�าให้� Solution คอ่ การิจัด้พื่่�นท่�ให้�พื่ด้้คย้์

แลกเปล่�ย์นกนั การิจดั้การิแข่งขัน และการิจัด้ Event ตุ่้างๆ ใน 

Community Value proposition คอ่ Performance การิท่�ได้�มา

เจอห้น�ากนัจริงิๆ ได้�ริบัปริะส่บการิณ์ตุ้ริงๆ จากตุ้วัิผ้�มป่ริะส่บการิณ์ 

ริวิมไปถงึมก่าริจดั้การิแข่งขนัให้�ได้�เข�าร่ิวิม ท�าให้�ได้�ริบัปริะส่บการิณ์

ท่�ด้ก่ว่ิาปกตุ้ ิCustomization ส่ามาริถเลอ่กริบัปริะส่บการิณ์ได้�ห้ลา

ห้ลาย์ริป้แบบตุ้ามแตุ่้ผ้�ใช�บริกิาริจะส่นใจมช่าแนลท่�ห้ลาย์ห้ลาย์เพื่่�อ

ควิามตุ่้อเน่�องของ Community ย์ดึ้ Customer Relationships 

ด้�วิย์ Assistance ม่การิช่วิย์เห้ล่อในเริ่�องท่�ผ้�ริับบริิการิตุ้�องการิ 

Communities มสั่่งคมท่�ผ้�ริบับริกิาริตุ้�องการิ Self-service มก่าริ

ให้�บริกิาริด้�วิย์ตุ้นเองท�าให้�ส่ะด้วิกริวิด้เริว็ิ Activities มกิ่จกริริมใน 

Community ห้ลากห้ลาย์ให้�เลอ่กรัิบบริกิาริ Revenuestream 

ห้าได้�จาก Subscription fees, Advertising In depth, Data, 

Additional service sells ข�อได้�เปริย่์บ Key Resourses คอ่ ส่ถาน

ท่�เข�าถึงได้�ง่าย์ ใกล�ขนส่่งส่าธุาริาณะและม่พื่่�นท่�เพื่่ย์งพื่อส่�าห้ริับ

ทก้คนท่�มาใช�บริกิาริ อป้กริณ์และการิตุ้กแตุ่้งภาย์ในของส่ถานท่�ม่

ควิามเห้มาะส่มกบับริริย์ากาศอ้ปกริณ์ทนัส่มยั์และเห้มาะส่มม ่ชา

แนลตุ้ดิ้ตุ่้อส่่�อส่าริส่ะด้วิก ลขิสิ่ทธุิแ์ละพื่าร์ิทเนอร์ิ กล้ม่คนท่�มค่วิาม

ส่นใจใน E-sport เคริ่�องด้่�มและขนมท่�เห้มาะส่ม เงนิทน้และผ้�ร่ิวิม

ห้้�น Key activities ท่�จะตุ้อบส่นอง Value ได้�จากการิวิิเคริาะห์้คอ่ 

การิม ่Sharing space การิจดั้การิแข่งขนั การิจดั้งาน Event ให้�เกดิ้

ขึ�นใน Community และ Key partners คอ่ บริษิทัอป้กริณ์อเิลก็

ทริอนคิ บริษัิทอป้กริณ์ Gaming Gear บริษิทัเคริอ่ข่าย์ส่ญัญาณ 

บริษิทัเกม บริษัิท Event พื่นกังานท่�ด้ ่เฟัรินไชส์่คาเฟั� ขนมตุ่้างๆ 

Cost Structure ม ่Fix cost และ Variable cost ตุ่้างๆ เช่น ค่า

เช่าส่ถานท่� ค่าน��าค่าไฟั ค่าจดั้ Event ค่าจดั้การิแข่งขนัตุ่้างๆ

4. Branding

จากผลการิวิจัิย์และแบบส่อบถามริวิมถึงการิสั่มภาษณ์

จากผ้�เช่�ย์วิชาญ ผ้�วิจิยั์ได้�ท�าการิจดั้ท�า Concept และจดั้ท�า CI 

ของ Phototype A ออกมาตุ้ามห้ลกัการิท่� (ศริก่ญัญา ส่ร้ิวิงษ์

ส่กล้, 2547) ได้�กล่าวิไวิ�เริ่�องการิส่ริ�างแบนด์้และ (ส่ร้ิส่ทิธุิ ์ ธุริริม

ด้�าริงชยั์, 2544) กล่าวิเริ่�องการิใช�ส่ใ่นการิแบบ เพื่่�อให้�การิ Design 

Phototype A ในครัิ�งน่�ส่ริป้ได้�ด้งัน่� Concept: เริาพื่่�น�องชาวิเกมเม

อร์ิเห้มอ่นกนั ส่่�อถงึบริริย์ากาศใน Community ว่ิา จะมก่าริช่วิย์

เห้ลอ่กัน แบ่งปันทก้อย่์างให้�กนัเวิลามาปัญห้าในเกมตุ้�องการิคน

ช่วิย์เห้ลอ่ท่� Community เริามพ่ื่่�มน่�องคอย์ให้�ค�าปริกึษา Brand 

Personality: คาแริ็คเตุ้อร์ิของ Phototype A เป็นการิส่่�อถึง

บริริย์ากาศ การิช่วิย์เห้ลอ่กัน มค่วิามเป็นกนัเองใน Community 

Name: GAMER RELATION จากการิวิาง Concept และ Brand 

Personality ผ้�วิิจัย์จึงออกแบบช่�อออกมาจากค�าจ�ากัด้ควิามว่ิา

ส่ถานท่�ท่�พื่่�น�องชาวิเกมเมอร์ิมาแบ่งปันปริะส่บการิณ์ และช่วิย์

เห้ลอ่กนั Font : ภาษาองักฤษ TS-Prachachon NP ภาษาไทย์ 

Mitr Color and Tone: “GRAY & NEON” จากส่ท่่�ผ้�วิจิยั์เลอ่กใช� 

ส่โ่ทนนอ่อน เน่�องจากเป็นโทนส่ท่่�เด่้นชดั้

ด้้ทันส่มัย์ เข�ากับบริริย์ากาศของ E-sport ท่�เป็น

เทคโนโลย์ ่Logo: ม ่Concept ส่่�อว่ิา วิงกลม 2 วิงซั�อนกนัแส่ด้ง

ถึงควิามกลมเกล่ย์วิ ควิามเป็นอันห้นึ�งอันเด้่ย์วิกันของพื่่�น�องใน 

Community เกิด้เป็นเส่�น 2 เส่�นท่�ทบักนัเปริย่์บเห้มอ่นการิจบัมอ่

กนัและวิงกลมทั�งส่องวิงเห้มอ่นกบั JOYSTICK ท่�ม ่2 ข�างอป้กริณ์

ส่�าคัญในการิเล่นเกม แส่ด้งให้�เห็้นถึงการิให้�ควิามส่�าคัญกับเห้ล่าเกม

เมอร์ิทก้คนและตุ้ดั้ทอนวิงกลม 2 วิงนั�นให้�ออกมา เป็นตัุ้วิย่์อ ของ 

Community คอ่ “GR” ให้�เกดิ้ภาพื่จ�าท่�ง่าย์ขึ�น 

4. ผลลพัิธ์ัของการน�า Prototype A (D2) ไปีท�าแบับั

ส�ารวจกบัักลุม่เป้ีาหมายจ�านวน 100 คนเพิือ่หาผลการยอมรับั

ส่ริป้ริวิมแบบส่อบถามทั�งห้มด้ กล่าวิได้�ว่ิากล้ม่เป้าห้มาย์

ของงานวิจัิย์มก่าริย์อมรัิบ Function ของ Phototype A และ 

Function ของ Phototype A นั�นส่ามาริถตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิ

ของกล้่มเป้าท่�ใช�งาน E-sport Community และอย์้่ในวิงการิ 

E-sport ในปริะเทศไทย์

อภิปีรายผล
จากการิศึกษาวิิจัย์ในหั้วิข�อ การิศึกษาและพัื่ฒนา

ริ้ปแบบ E-Sport Community ในบริิบทของปริะเทศไทย์ 

ผ้�วิิจัย์ได้�พื่บวิ่า กล้่มเป้าห้มาย์ม่จ�านวินชั�วิโมงเฉล่�ย์ใน

การิเล่นเกมท่�มากขึ�นตุ้ามท่� ด้าริิกา ไตุ้ริวิัฒนวิงษ์ (2555 : 6) 

ท่�กล่าวิวิ่า ท�าการิวิิจัย์และพื่บวิ่า นักศึกษามห้าวิิทย์าลัย์ อาย์้ 

18-24 ปีในกริ้งเทพื่ส่่วินให้ญ่ใช�เวิลาในการิเล่นเกมออนไลน์ 
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1-2 ชั�วิโมง และย์ังม่เห้ตุ้้ผลในการิเล่นเกมท่�มากกวิ่าการิพื่ัก

ผ่อน และการิห้าควิามส่น้กส่นาน ท�าให้�ริ้ �วิ่า คนในสั่งคมตุ้อน

น่�นั�นห้ันมาส่นใจ E-Sport จริิงจังมากขึ�น และมอง E-sport 

เป็นมากกวิ่ากิจกริริมย์ามวิ่าง ผ้�วิิจัย์พื่บวิ่า ในปัจจ้บันกล้่ม

เป้าห้มาย์ม่ควิามตุ้ั�งใจในการิเล่นเกมด้�วิย์เห้ตุ้้ผลท่�ห้ลาย์ห้ลาย์

มากขึ�นแตุ้่ย์ังคงม่เห้ตุ้้ผลท่�ส่อด้คล�องกับ ภคภริล้่ม เพื่ชริมงคล 

(2557 : 9) ค่อ การิเล่นเกมค่อควิามส่น้กส่นาน การิแบ่งปัน

ส่าริะในการิเล่นเกม การิแส่วิงห้าส่าริะในการิเล่นเกม ริวิม

ถึงการิตุ้ิด้ตุ้่อกับผ้�อ่�นในการิเล่นเกมและในปัจจ้บันกล้่มเป้า

ห้มาย์ย์ังแส่ด้งให้�เห้็นถึงควิามตุ้�องการิของผ้�เล่นเกมกับการิ

ส่ริ�างส่ังคมตุ้ิด้ตุ้่อกับผ้�เล่นคนอ่�นและตุ้�องการิส่าริะจากตัุ้วิ

เกมมากขึ�น ไม่ใช่แค่เล่นเพื่่�อควิามส่น้ก จากการิวิิจัย์ของผ้�

วิิจัย์จะพื่บวิ่า ข�อส่ริ้ปของงานวิิจัย์ส่อด้คล�องกับงานวิิจัย์ของ 

ธุนพัื่ทธุ์ เอมะบ้ตุ้ริ (2558 : บทคัด้ย์่อ) ท่�พื่บวิ่า ส่่วินผส่ม

ทางการิตุ้ลาด้ส่�าห้รัิบธุ้ริกิจบริิการิทัศนคตุ้ิการิย์อมริับการิใช�

เทคโนโลย์่และริ้ปแบบการิด้�าเนินช่วิิตุ้ม่ผลตุ้่อการิตุ้ัด้ส่ินใจ

เล่นเกมออนไลน์ของคนในกริ้งเทพื่ฯ ด้ังนั�นจากพื่ฤติุ้กริริม

ดั้งกล่าวิจะบอกได้�วิ่าไม่ได้�ม่แค่ตุ้ัวิเกมเท่านั�นท่�ม่ผลตุ้่อการิ

ตัุ้ด้สิ่นใจเล่น แตุ้่ริวิมไปถึงปัจจัย์อ่�นๆและส่่วินผส่มทางการิ

ตุ้ลาด้ส่�าห้ริับธุ้ริกิจบริิการิด้�วิย์นั�นส่อด้คล�องกับงานวิิจัย์ กล่าวิ

ค่อจากงานวิิจัย์พื่บวิ่ากล้่มเป้าห้มาย์ส่่วินให้ญ่ใช�งาน E-sport 

มากกวิ่าแค่การิเล่นเกม ม่ทั�งการิใช�งาน Community และ

อ่�นๆ ซัึ�งส่่�อได้�วิ่าเป็นปัจจัย์ท่�นอกเห้น่อจากตุ้ัวิเกมท่�ท�าให้�

กล้่มเป้าห้มาย์ตุ้ัด้ส่ินใจเล่นเกม ในด้�านของ Community  

ผ้�วิิจัย์พื่บวิ่างานวิิจัย์นั�นส่อด้คล�องกับ Muniz&O’Guinn 

(2001 : Unpage) ท่�กล่าวิวิ่า ช้มชนออนไลน์ปริะกอบด้�วิย์ 

3 องค์ปริะกอบห้ลักดั้งน่� 1. การิรัิบร้ิ�วิ่าเป็นพื่วิกเด้่ย์วิกัน 

ค่อ ม่ควิามเช่�อมโย์งกันในกล้่มตุ้่างจากคนนอกกล้่ม 2. การิ

ม่ปริะเพื่ณ่ห้ริ่อม่พิื่ธุ่การิริ่วิมกันจะก่อให้�เกิด้วัิฒนธุริริมและ

จิตุ้ส่�านึกริ่วิมกัน 3. ควิามร้ิ�ส่ึกในการิม่ควิามรัิบผิด้ชอบด้�าน

ศ่ลธุริริมและ กฏริะเบ่ย์บโด้ย์ริวิมของช้มชนและส่มาชิก

แตุ้่ละริาย์ เน่�องจากการิส่�าริวิจและทด้ลองส่ริ�าง E-sport 

Community ขึ�นมานั�น จ�าเป็นตุ้�องม่องค์ปริะกอบตุ้ามท่�งาน

วิิจัย์ข�างตุ้�นได้�กล่าวิมาทั�งห้มด้ ผ้�วิิจัย์ได้�พื่บวิ่างานวิิจัย์นั�นได้�

ส่อด้คล�องกับภควิัตุ้ เจริิญลาภ (2017) กล่าวิวิ่า ค้ณค่าทาง

เศริษฐศาส่ตุ้ริ์ของก่ฬา E-sport นั�นม่ในบางปริะเทศ เช่น

ปริะเทศมห้าอ�านาจตุ้่างๆ และในปริะเทศท่� E-sport เป็นท่�

ย์อมรัิบ เช่น เกาห้ล่ใตุ้� ริวิมไปถึงในปริะเทศไทย์ด้�วิย์ซัึ�งเกิด้

จากการิเริิ�มม่นักก่ฬา E-sport และ Steamer เพื่ิ�มมากขึ�นและ

ได้�ริับการิปริะกาศให้�เป็นก่ฬา โด้ย์การิก่ฬาแห้่งปริะเทศไทย์

แล�วิ จึงท�าให้�ปัจจ้บัน E-sport ในปริะเทศไทย์ม่ค้ณค่าทาง

เศริษฐศาส่ตุ้ริ์ และย์ังกล่าวิตุ้่ออ่กวิ่า ม้ลค่าทางเศริษฐศาส่ตุ้ริ์

ของก่ฬา E-Sport ในไทย์ม่ม้ลค่าเพื่ิ�มมากขึ�นท้กปีจากทั�งผ้�

ส่นับส่น้นและงบจากรัิฐบาลเพื่ริาะเห็้นวิ่าเป็นอ้ตุ้ส่าห้กริริมท่�

ม่โอกาส่เตุ้ิบโตุ้และส่ริ�างริาย์ได้� ช่�อเส่่ย์งให้�กับปริะเทศได้� ซัึ�ง

ในปัจจ้บันจากการิส่ัมภาษณ์ส่่�อได้�วิ่าวิงการิ E-sport ของไทย์

นั�นเตุ้ิบโตุ้อย์่างมาก และเพื่ิ�มม้ลค่าทางธุ้ริกิจและเศษฐศาส่ตุ้ริ์

ส่อด้คล�องกับงานวิิจัย์ด้ังกล่าวิจริิงๆ

ข้อเสนอแนะ
จากการิวิิจัย์ ผ้�วิิจัย์ม่ข�อเส่นอแนะถึงผ้�ท่�จะท�าการิ

วิิจัย์ทางด้�าน E-sport ตุ้่อด้ังน่� อ�างอิงจากส่ถานการิณ์ใน

ปัจจ้บันท่�วิงการิ E-sport ม่การิเตุ้ิบโตุ้ท่�ส่้งขึ�นเริ่�อย์ๆ ในการิ

วิิจัย์คริั�งตุ้่อไป ควิริจะม้่งเป้าไปศึกษาทางด้�านเทคโนโลย์่ท่�

จะส่ามาริถน�ามาย์กริะด้ับของ E-sport ได้� และย์ังคงตุ้�อง

ท�าการิส่�าริวิจพื่ฤติุ้กริริมให้ม่ๆ ของกล้่มเป้าห้มาย์ผ้�ใช�งาน 

E-sport ในแง่ตุ้่างๆ ทั�งการิเล่นเกม ห้ริ่อการิส่ริ�างอาช่พื่ 

เพื่ริาะนอกจากในปัจจ้บันวิงการิเตุ้ิบโตุ้เริ็วิมากๆ ท�าให้�ม่ข�อ

ม้ลให้ม่ๆ ส่ิ�งให้ม่ๆ ริวิมไปถึงพื่ฤตุ้ิกริริมให้ม่ๆ ของกล้่มเป้า

ห้มาย์อย์้่เส่มอ ย์ังริวิมไปถึงเป้าห้มาย์ และควิามตุ้�องการิของ

กล้่มเป้าห้มาย์ท่�อาจจะเปล่�ย์นไปตุ้ามการิเวิลา ห้ริ่อเพื่ิ�มมาก

ขึ�นตุ้ามเทคโนโลย์่และควิามส่ามาริถของตุ้ัวิ E-sport ทั�งน่�ย์ัง

ตุ้�องค�านึงถึงปัจจัย์ภาย์นอกให้�มาก ทั�งตุ้ลาด้ E-sport ของ

ปริะเทศเพื่่�อนบ�าน ห้ริ่อตุ้ลาด้ E-sport ของโลก ส่่งท่�ส่�าคัญ

ท่�ส่้ด้ค่อจะตุ้�องตุ้อบส่นองควิามตุ้�องการิและแก�ไขจ้ด้บอด้ของ

กล้่มเป้าห้มาย์ได้�อย์่างตุ้ริงจ้ด้
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