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บัทคัดย่อ
การศึกษาและพัฒนารูปแบบ อีสปอร์ตคอมมูนิตี้ ในบริบทประเทศไทยเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ มี

วัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษาความต้องการของอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-Sport Community) ของไทยในปัจจุบัน 2. เพื่อศึกษาปัจจัย

และความต้องการในอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-Sport Community) ของไทยเพื่อออกแบบอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-Sport Community) 

ผู้วิจัยได้แบ่งการด�าเนินงานวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอน ในขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยได้ท�าการศึกษา Function ของ E-sport Community 

และท�าแบบสอบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form โดยผู้วิจัยจะสรุป Function ที่ควรจะน�าไปท�า Phototype A ในขั้นตอนที ่

2 ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน เห็นด้วยว่า การสร้าง E-sport Community ที่มี Function ทั้ง 3 อย่างดังกล่าวมีส่วน

ช่วยยกระดับวงการ E-sport ในประเทศไทย ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้ท�าการ Design Phototype A โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ 1. 

Function ประกอบด้วย 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�ารวจผลการยอมรับ Phototype A ผ่านทาง Google Form โดยสรุปได้จากการวิเคราะห์

และสรุปรวมแบบสอบถามทั้งหมดว่ากลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยมีการยอมรับ Function ของ Phototype A และ Function ของ 

Phototype A นั้นสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าที่ใช้งาน E-sport Community และอยู่ในวงการ E-sport ใน

ประเทศไทย
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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
ในยุคปัจจุบันเกมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนเกิด

การแข่งกันเป็นกีฬาที่เรียกว่า อีสปอร์ต (E-sport) (Electronic 

Sport) ขึ้นมา ใน พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) 

ระบุว่า กีฬา หมายถึง กิจกรรมหรือการเล่นที่มีกฎกติกาก�าหนด

เพือ่ความสนกุเพลดิเพลนิผอ่นคลายความเครยีด หรอืเสรมิสรา้ง

ร่างกายให้แข็งแรง และอาจใช้เป็นการแข่งขันเพื่อความเป็นเลิศ  

ดังนั้นถ้าพิจารณาแล้ว E-sport ก็ถือเป็นกีฬาประเพศหนึ่งเช่น

กันแต่ไม่เน้นไปที่การเสริมสร้างร่างกาย

ในป ี2017 ประเทศไทยมคีวามนิยมอีสปอรต์ (E-sport) 

อย่างกว้างขว้างมีตลาดเกมขนาดใหญ่ที่สุดเป็นอันดับ 1 ใน 

SEA (Thisisgamethailand, 2017) ที่ประชุมของการกีฬาแห่ง

ประเทศไทยไดเ้หน็ชอบประกาศใหอ้สีปอรต์ (E-sport) เปน็กฬีา

และสามารถจดทะเบียนจดัตัง้สมาคมกีฬาได้ตามพระราชบัญญัติ

การกีฬาแห่งไทย พ.ศ.2558 (ไทยรัฐออนไลน์, 2560) ซึ่งสือ่ได้วา่

ตอนนีอ้สีปอรต์ (E-sport) ในประเทศไทยก�าลงัเปน็ทีน่ยิมและเริม่

ไดร้บัการยอมรบั รวมถงึมกีารจดัการแขง่ขนัตา่งๆเกดิขึน้มากมาย 

เช่น การแข่งกัน ROV pro league โดยบริษัท การีนา ออนไลน์ 

(ประเทศไทย) จ�ากัด ซึ่งได้ผลตอบรับที่ดีมากๆ หรือการร่วมมือ

กันของบริษัทแพลนบี มีเดีย จ�ากัด (มหาชน) ภายใต้การรับรอง

ของสมาคมกีฬาฟัุตบอลแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

และ บรษิทัโคนาม ิดจิติอล เอนเตอรเ์ทนเมนทเ์จ้าของลขิสทิธิเ์กม

ฟัุตบอลอย่าง PES เพื่อจัดการแข่งขันลีคฟัุตบอลอาชีพของไทย

อย่าง Thai E-League Pro ขึ้นมาเป็นการสร้าง Leauge อาชีพ

เพื่อแข่งขันเกมฟุัตบอลโดยใช้ตัวแทนจากทีมใน Toyota thai 

league (ผู้จัดการออนไลน์, 2562) แสดงถึงการเคลื่อนไหวท่ีดี

ของอีสปอร์ต (E-sport) ในไทยตั้งแต่ปี 2017 ว่าจะมีการเติบโต

อย่างมากและเป็นตลาดที่มีศักยภาพมาจนถึงปัจจุบัน 

ในปัจจุบันการที่อีสปอร์ต (E-sport) มีการพัฒนาที่

สูงมากท�าให้มีความต้องการด้านต่างๆ เพิ่มมากขึ้นและหนึ่งใน

ความต้องการที่เป็นปัจจัยในการพัฒนาอีสปอร์ต (E-sport) คือ

ความต้องการทางด้านสังคม(Community) ซึ่งในปัจจุบันสังคม

อีสปอร์ต (E-sport) มักจะเป็นสังคมแบบ Online หรือ Virtual 

Community (Dennis, Pootheri, และ Natarajan, 1998) 
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กล่าวว่า Virtual Community คือ ชุมชนที่มีการรวมกลุ่มกัน

มีปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต รวมไปถึงการที่คนใน

ชุมชนมคีวามสนใจคลา้ยๆ กนัและมีเปา้หมายเดยีวกนัในการรวม

กลุม่ (Hagel, 2000) ในการปฏสิมัพนัธน์ัน้ การมบีรรยากาศทีน่า่

เชื่อใจและมีความเข้าใจเป็นอย่างมากจะเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้ชุม

ชนนั้นๆ เป็นชุมชนที่ดี (C.carver, 1999) โดยชุมชนออนไลน์ 

(Virtual Community) จะสร้างประโยชน์แก่สมาชิกที่เข้าร่วม

ด้วยทรพัยากรทางกายภาพ ขอ้มลูขา่วสาร กระบวนความคดิ และ

อารมณ์ซึ่งเป็นทรัพยากรที่ส�าคัญของผู้เล่นอีสปอร์ต (E-sport) 

(S.Faraj, 1997) แสดงให้เหน็วา่ ปจัจยัดา้นสงัคม (Community) 

นั้นมีผลมากกับอีสปอร์ต (E-sport) อย่างมาก 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า ในปัจจุบันสังคมไทยที่ก�าลังอยู่ใน

กระแสของอีสปอร์ต (E-sport) เกิดการสร้างคอมมูนิตี้ (Com-

munity) ด้านอีสปอร์ต (E-sport) อยู่มากมายแสดงให้เห็นถึง

การให้ความส�าคัญของคอมมูนิตี้ (Community) ท�าให้ผู้วิจัย

ต้องการจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับฟัังก์ชัน่ (Function) และความ

ต้องการในอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-sport community) ที่มีอยู่ใน

ประเทศไทยเพื่อใช้เป็นประโยชน์ในการสร้างอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ 

(E-sport community) ต่อไป

                                                                    

วัตถุปีระสงค์การวิจัย
1. เพื่อศึกษาความต้องการของอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ 

(E-Sport Community) ของไทยในปัจจุบัน

2. เพื่อศึกษาปัจจัยและความต้องการในอีสปอร์ตคอม

มูนิตี้ (E-Sport Community) ของไทยเพื่อออกแบบอีสปอร์ต

คอมมูนิตี้ (E-Sport Community)

2.1 เพื่อให้ทราบถึงปัจจัยของอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ 

(E-Sport Community)

2.2 เพื่อทดลองสร้างอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-Sport 

Community) ขึ้นมา

2.3 เพื่อเป็นต้นแบบการผลักดันและพัฒนาอีสปอร์ต

คอมมูนิตี้ (E-Sport Community) ในไทย

นิยามศัพท์
อ่สปีอร์ต (E-sport) หมายถึง เกมที่ได้รับการยอมรับ

ว่าเป็นรูปแบบของกีฬาอย่างหนึ่งที่เป็นกีฬาอิเล็กทรอนิค มีรูป

แบบการเล่นที่ฝึกฝนสมองและความคิดของผู้เล่น แทนด้วยค�า

ว่า “E-sport” 

อส่ปีอร์ตคอมมนูติ่ ้(E-sport Community) หมายถงึ  

ชุมชนที่รวมผู้เล่น E-Sport เข้าด้วยกันเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล

ข่าวสาร ประสบการณ์ ความรูต่้อกนั รวมไปถงึการช่วยกนัแก้ปัญหา 

หรอืสืบค้นข้อมลูต่างๆ แทนด้วยค�าว่า “E-sport Community”

ฟัังก์ชั่น (Function) หมายถึง องค์ประกอบ ส่วน

ประกอบ ของอีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-sport Community) นั้นๆ 

แทนด้วยค�าว่า “Function” 

ขอบัเขตงานวจิยั
งานวิจัยการศึกษาและพัฒนารูปแบบอีสปอร์ตคอมมูนิ

ตี ้ (E-Sport Community) ในบรบิทของประเทศไทย ได้ก�าหนด

ขอบเขตงานวจิยัดงันี้

ปีระชากรท่ใ่ช้ในการวจิยั

1. ผูเ้ชีย่วชาญในวงการอสีปอร์ต (E-sport) จ�านวน 3 คน

2. ผูท้ีใ่ช้บรกิารอสีปอร์ต (E-sport) และ

อีสปอร์ตคอมมูนิตี้ (E-sport Community) จ�านวน 

100 คน

แนวคิดและทฤษฎี่
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อน�ามาเป็น

ความรู้ประกอบในการศึกษาค้นคว้า และได้น�าเสนอตามหัวข้อ

ต่อไปนี้

1. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับัพฤติกรรมกับั

เกมออนไลน์

ดาริกา ไตรวัฒนวงษ์ (2555) ท�าการวิจัยและพบว่า 

นกัศึกษามหาวิทยาลัย อายุ 18-24 ป ีในกรุงเทพส่วนใหญ่ใชเ้วลา

ในการเล่นเกมออนไลน์ 1-2 ชั่วโมง และเล่นเกมเฉลีย่ 5 ครั้งต่อ

สัปดาห์ เล่นเกมออนไลน์ในวันเสาร์-วันอาทิตย์มากที่สุด เหตุผล

ทีท่าให้เล่นเกมออนไลน์มากทีสุ่ดไดแ้ก ่ตอ้งการพักผอ่น ตอ้งการ

หาอะไรท�าเล่นๆ ยามว่าง ท�าให้รู้ว่าคนในสังคมเริ่มหันมาบริโภค 

E-Sport เป็นกิจกรรมยามว่างมากขึ้น และใช้เวลากับ E-Sport 

เป็นเวลานานพอสมควร

ภคภร ลุม่เพชรมงคล (2557) สรุปผลการวจิยัปจัจยัทีมี่

อทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมด้วยโทรศัพทเ์คลือ่นทีไ่วว้า่
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ปัจจัยส�าคัญที่จะท�าให้ตั้งใจในการเล่นเกมคือ ความสนุกสนาน 

การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่น

เกม รวมถงึการตดิตอ่กบัผูอ้ืน่ในการเลน่เกมแสดงใหเ้หน็ถงึความ

ต้องการของผู้เล่นเกมกับการสร้างสังคมติดต่อกับผู้เล่นคนอื่น

และต้องการสาระจากตัวเกมมากขึน้ ไม่ใช่แค่เล่นเพื่อความสนุก

2. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่ย่วข้องกับั Virtual Com-

munity และ Physical Community

2.1 ส่วนประกอบของชุมชนเสมือนจริง (Virtual 

Community)

Muniz และ O’Guinn (2001) กลา่ววา่ ชมุชนออนไลน์

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักดังนี้ 

1. การรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน คือ มีความเชือ่มโยงกัน

ในกลุม่ตา่งจากคนนอกกลุม่ 2.การมปีระเพณหีรอืมพีธิกีารรว่มกนั

จะกอ่ใหเ้กดิวฒันธรรมและจติส�านกึรว่มกนั 3. ความรูส้กึในการมี

ความรับผดิชอบดา้นศลีธรรม และกฏระเบียบโดยรวมของชมุชน

และสมาชิกแต่ละราย

2.2 ประเภทของชุมชนเสมือนจริง (Virtual Com-

munity)

(Hagel, 2000) ได้แบง่ชมุชนเสมือนออกเป็น 4 ประเภท

ตามจุดประสงค์ประสงค์ ดังนี้ 1. ความสนใจ (Interest) เป็นการ

รวมกลุ่มกันจากความสนใจเพื่อแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ความ

รู้ ความเชี่ยวชาญระหว่างกัน มีจุดประสงค์เพ่ือข้อมูลข่าวสาร

และความรู้ 2. ความบันเทิง (Fantasy) เป็นการร่วมกลุ่มกัน

เพื่อน�าไปสู่ความบันเทิงและความสนุกสนาน มีจุดประสงค์เพื่อ

ความสนุกสนาน 3. เพื่อสร้างความสัมพันธ์ (Relationship) 

เป็นการรวมกลุ่มสร้างความสัมพันธ์กันของคนที่มีประสบการณ์

คล้ายๆ กัน จุดประสงค์เพื่อสร้างความสัมพันธ์และแบ่งปันความ

รู้ประสบการณ์ 4. เพื่อธุรกิจ (Transaction) เป็นการรวมกันเพื่อ

ข้อมูลทางธุรกิจ การซื้อขายหรือแชร์ข้อมูลด้านธุรกิจกันและ

จากการศึกษาเว็บไซต์แต่ละประเภทชุมชนเสมือนจริงประเภท 

Reletionship มีปริมาณชุมชนมากเป็นอันดับที่ 3 หรือ 30% 

เมื่อเทียบกับชุนชมแบบอื่น

2.3 ประโยชน์ของชุมชนเสมือนจริง (Virtual Com-

munity)

Gupta และ Kim (2004) ไดบ้อกถงึประโยชนข์องชมุชน

เสมอืนจรงิไว้หลายมมุมอง เชน่ มมุมองตอ่ไปนี ้1. ดา้นเทคโนโลย:ี 

ชมุชนเสมอืนจรงิสามารถท�าการสือ่สารไดจ้ากทกุที ่รวดเรว็ และ

สมารถจัดการกับข้อมูลได้ดี เข้าถึงได้ง่าย สะดวกในการสื่อสาร

และสามารถประชุมด้วยกล้องจึงได้ทั้งภาพและเสียงท�าให้ได้รับ

ประสบการณ์ที่เหมือนจริง 2. ด้านสังคม: การแลกเปลี่ยนข้อมูล

ข่าวสารและความรู้เป็นประโยชน์ที่ส�าคัญของชุมชนเสมือนจริง 

คนในชุมชนสามารถที่ให้ข้อมูล และรับข้อมูลต่อกันได้ ท�าให้เกิด

แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือขึ้น 3. ด้านการเรียนรู้: ชุมชนเสมือนจริง

สามารถกระตุน้ให้เกดิการเรยีนรูอ้ยา่งตอ่เนือ่ง สร้างกจิกรรมร่วม

กัน ลดช่องว่างความแตกต่างด้วยห้องเรียนเสมือนจริง มีความรู้

หลากลาย สามารถเขา้มาศกึษาไดง้า่ยสะดวกในการหาข้อมลูและ

ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียน

3. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับั E-sport

3.1 แนวคิดเกี่ยวกับ E-sport

(Wagner, 2006) กลา่ววา่ E-sport คอื การท�ากิจกรรม

หรือกีฬาที่ผู้ ล่นจะได้ฝึกฝนทักษะและพัฒนาทักษะทั้งด้าน

รา่งกายและจติใจ ผา่นทางการใชเ้ทคโนโลยแีละการสือ่สารในรปู

แบบอิเล็กทรอนิกส์ (Hamari, 2017) กล่าวว่า E-Sport เป็นกีฬา

ทีม่กีารใชง้านระบบอเิลก็ทรอนกิส์ในการแขง่ขนัเปน็หลกั รวมไป

ถงึการแขง่ขันประเภท วดิโีอเกม ผูเ้ล่นนัน้จะกระท�ากจิกรรมโดย

ผ่านระบบ Human-computer interfaces เพื่อแข่งขัน

3.2 E-sport กับธุรกิจ

ภควัต เจริญลาภ (2560) กล่าวว่า คุณค่าทาง

เศรษฐศาสตร์ของกีฬา E-sport นั้นมีในบางประเทศ เช่น

ประเทศมหาอ�านาจต่างๆ และในประเทศที่ E-sport เป็นที่

ยอมรับ เช่น เกาหลีใต้ รวมไปถึงในประเทศไทยด้วยซึ่งเกิดจาก

การเริ่มมีนักกีฬา E-sport และ Steamer เพิ่มมากขึ้นและได้รับ

การประกาศให้เป็นกีฬา โดยการกีฬาแห่งประเทศไทยแล้ว จึง

ท�าให้ปจัจุบนั E-sport ในประเทศไทยมีคุณค่าทางเศรษฐศาสตร์ 

และยังกล่าวต่ออีกว่า มูลค่าทางเศรษฐศาสตร์ของกีฬา E-Sport 

ในไทยมีมูลค่าเพิ่มมากขึ้นทุกปี จากท้ังผู้สนับสนุน และงบจาก

รฐับาลเพราะเหน็วา่เปน็อตุสาหกรรมทีม่โีอกาสเตบิโต และสรา้ง

รายได้ ชื่อเสียงให้กับประเทศได้

4. เอกสารและงานวิจัยท่่เก่่ยวข้องกับัการออกแบับั

ความหมายของแบรนด์ดิ่ง

จตุรงค์ พร้อมรังษี (2553) กล่าวไว้ว่า แบรนด์ดิ่ง

นั้นจะต้องมีเอกลักษณ์ของตัวเองมีความ แตกต่างกันไป โดย



176 วารสารสหวิทยาการสังคมศาสตร์และการสื่อสาร

หมายถงึทัง้ ชือ่ เครือ่งหมาย สญัญลกัษณ์ และค�าจ�ากัดความของ

แบรนด์นัน้ๆ

Osterwalder A. and Pigneur Y. (2010) กล่าวว่า 

Business model canvas นัน้เป็นเครือ่งมือทีด่แีละเหมาะสมใน

การใช้งานเพ่ือวิเคราะห์ภาพรวมของการท�าธรุกิจที่เกี่ยวข้องกับ

การให้บรกิาร (Service) โดยจะท�าให้เรามองธรุกจิของตนเองได้

อย่างทะลุปรุโปร่ง และท�าให้ทีมงานของธุรกิจรับรู้รูปแบบและ

ปัญหาของธุรกิจไปในทิศทางเดียวกันซึง่จะน�าไปสูก่ารระดมความ

คิดเพื่อแก้ปัญหาได้รวดเร็วและตรงจุดเพราะเรามองเห็นจุดเด่น

จดุด้อยของตวัเองได้ผ่านการท�า business model canvas ทีจ่บ

ทกุอย่างไว้ในแผ่นผืนผ้าแผ่นเดยีวกันโดย การวเิคราะห์ Business 

model canvas ประกอบด้วย

Key Partner กลุม่คนทีเ่ก่ียวข้องกบัธรุกจิของเรา

Key Activity กจิกรรมหลกัในการขบัเคลือ่นธุรกจิ

Key Resource ทรพัยากรหลกัให้การด�าเนนินธรุกจิ

Value Propositions สนิค้าของเราน�าเสนอ “คณุค่า” 

อะไรให้กบัลกูค้าเรา

Customer Segments ใครคอืลกูค้าเรา

Customer Relationship ความสมัพนัธ์ของเรากบัลูกค้า

Channels ช่องทางการขายสนิค้าและการสือ่สารกบัลกูค้า

Cost Structure โครงสร้างของต้นทุนและค่าใช้จ่าย

Revenue Stream รายได้ของธุรกิจมาจากช่องทางใดบ้าง

 ระเบั่ยบัวิธัิวิจัย
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษา Function ของ E-sport Com-

munity ที่มีอยู่ (R1) และท�าแบบส�ารวจ Pilot (D1) เพื่อให้ได้

ข้อมูลเบื้องต้นโดยใช้การวิจัยเชิงปริมาณ

1. ศกึษาชาแนลที ่E-sport Community เพือ่ศกึษาวา่ 

จุดเด่นของชาแนล (Chanel) มีอะไรบ้าง ที่ก่อให้เกิด E-sport 

Community และแต่ละตรงไหนที่จะสามารถน�าไปพัฒนาต่อ

ได้บ้าง 2. คัดกรอง E-sport Community เด่นๆออกมาและ

ศึกษาว่า มี Function ใดบ้างที่ดีและสามารถน�าไปต่อยอดได้ 

3. จัดท�าแบบสอบถาม Pilot ผ่านทาง Google Form เพื่อ

ส�ารวจว่า Function ที่ผู้วิจัยได้ท�าการศึกษา คัดกรองและใส่

เพิ่มเติมไปนั้นตอบสนองความต้องการ และความสนใจของ

กลุ่มเป้าหมายได้จริงๆ

ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ Deep interview 

กับ Expert (R2) เพื่อท�า D2 โดยการวิจัยเชิงคุณภาพ

สัมภาษณน์ายสนัต ิโหลทอง ประธานสมาคม  E-Sport 

แห่งประเทศไทย สัมภาษณ์นักกีฬา E-sport นายอานนท์ ตันติ

โชคอนันต์นักกีฬาทีม MiTH สัมภาษณ์ E-sport Steamer นาย

กัณฑ์ อ่อนศรี สตรีมเมอร์เจ้าของเพจ ZealotsX

ขั้นตอนที่ 3 Design Prototype A (D2) จากผลของ 

Pilot (D1) และ Expert (R2)

ผู้ วิ จั ยจะท�าการน�าข้อ มูลจากผลส�ารวจการท�า

แบบสอบถาม Pilot และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์

และสรุปผลเพื่อสร้าง Prototype A ให้มีความเหมาะสมกับ

บริบทของสังคม E-sport ในประเทศไทย

ขั้นตอนที่ 4 น�า Prototype A (D2) ไปท�าแบบส�ารวจ

กับกลุ่มเป้าหมายจ�านวน 100 คนเพื่อหาผลการยอมรับ

ผู้ วิจัยได้จ�ากัดกลุ่มประชากรให้เป็นผู้ที่ ใช้บริการ 

E-sport และ E-sport Community อยู่แล้วจ�านวน 100 คน 

เนื่องจากจะได้มุ่งเน้นไปที่การส�ารวจความต้องการและปัจจัย

การบริการใน Community ที่จะตอบสนองความต้องการ

ของผู้เล่น E-Sport โดยผู้วิจัยได้น�า Function ที่ได้คัดกรอง

มาแล้วสร้าง Prototype A ขึ้นและสร้างแบบสอบถามเพื่อ

ส�ารวจความคิดเห็นของผู้ใช้บริการผ่านทาง Google Form 

ว่า Function ที่คัดกรองมานั้นตอบสนองความต้องการได้ดี

หรือไม่และมีส่วนไหนที่ผู้บริโภคต้องการเป็นพิเศษหรือต้องการ 

เพิ่มเติมหรือไม่

ผลการศึกษา
การวิจัยครั้งนี้ได้ท�าการสรุปผลลัพธ์ของการพัฒนาใน

แต่ละขั้นตอนการวิจัยไว้ ดังนี้

1. ผลลัพธั์ของการศึกษา Function ของ E-sport 

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

เพื่อให้ได้ไอเด่ยเบัื้องต้น

สรุปได้ว่า Function ที่ควรจะน�าไปท�า Phototype 

A คือ 1. จัด Sharing space ให้เหล่าเกมเมอร์ได้มาพูดคุยแลก

เปลี่ยนประสบการณ์กัน 2. จัดการแข่งขันที่สม�่าเสมอให้พัฒนา

ตัวเองและเพิ่มประสบการณ์ในการแข่งขัน 3. จัดงาน Event 

เกี่ยวกับ E-sport เช่น งานเปิดตัวเกมและอื่นๆ
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2. สมัภาษณ์ผูเ้ช่ย่วชาญ Deep interview กบัั Expert 

(R2) เพือ่ท�า D2

จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยชาญต่อการสัมภาษณ์นั้นจึง

สรปุได้ว่า ผูว้จัิยจะท�าการ สร้าง Phototype A เป็น E-sport 

Community แบบ Physical ขึน้มาและน�า Function ดังกล่าวที่

ได้ส�ารวจเบือ้งต้นจาก Pilot และทีไ่ด้จากการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ 

ไปต่อยอดใน E-sport Community ใน Phototype A ต่อไป

3. ผลลัพธัข์องการ Design Prototype A (D2) จาก

ผลของ Pilot (D1) และ Expert (R2)

ผู้วิจัยได้ท�าการ Design Phototype A โดยแบ่งออก

เป็น 4 ส่วน คือ 1. Function 2. User Experience 3. Business 

Model Canvas 4. Branding ดังนี้

1. Function สรุปได้ว่า 

E-sport Event จากผลการวิจัยและแบบสอบถาม

รวมถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญ ผู้วิจัยได้ท�าการออกแบบการจัด 

Event ใน Phototype A ให้สามารถจัดได้ทั้งขนาดใหญ่ และ

ขนาดเล็กเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิารและเจา้ของ 

Event โดยผูวิ้จยัจะออกแบบพืน้ทีข่อง Working&SharingSpace 

ให้เหมาะสมกับ Function ที่ผู้วิจัยได้จากการวิจัยและการ

วิเคราะห์แบบสอบถาม Pilot รวมถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญ

Tournament จากผลการวิจัยและแบบสอบถามรวม

ถึงบทสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจะจัดการแข่งขันที่จะเกิดขึ้น

ใน Phototype A ทุกเดือนอย่างสม�่าเสมอ เพื่อตอบสนองความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมายโดยจะเน้นไปที่การแข่งขันเพื่อแลก

เปลี่ยนประสบการณ์กันและการหาประสบการณ์ใหม่ๆ จากการ

ลงแข่งขันของกลุ่มเป้าหมาย

Working&Sharing Space จากผลการวิจัยและ

แบบสอบถามรวมถึงบทสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ ผูว้จิยัไดท้�าการจดั

รูปแบบของ Working&Sharing Space ให้มีพื้นที่กึ่งคาเฟ่ั มี

อาหารและเครื่องดื่มขายในพื้นที่และมีพื้นที่เพียงพอส�าหรับการ

ให้เหล่าเกมเมอร์ได้เข้ามาแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันและยังมี

ช่องทางออนไลน์เพื่อเกิดCommunity 

2. User Experience 

จากผลการวิจัยและแบบสอบถามผู้วิจัยได้น�าหลัก

การที่ (วิทวัส คงภักดี, 2545) ได้กล่าวไว้เรื่องบุคคิลภาพและ

ประสบการณ์ของแบรนด์เพื่อท�า Persona มาออกแบบ User 

Experience เพื่อวิเคราะห์ และเพื่อให้การ Design Phototype 

A ในครั้งนี้ โดยสรุปได้ดังนี้ กลุ่มเป้าหมายจะมี Background 

เป็นคนชอบเล่นเกม เล่นเกมเป็นประจ�า ต้องการสังคมด้าน

เกม มี Quote ในใจคือ แข่งขัน ท้าทาย E-sport เป็นคนมี

ความรู้ในด้านนี้ระดับหนึ่ง สามารถมาท�าให้ Community มี

คุณภาพขึ้นได้ Personality เป็นคนจริงจังในการเล่น มีอารมณ์

ร่วมกับการเล่นเกม ขอบความท้าทายและการหาข้อมูลใหม่ๆ 

Motivation คือ ต้องการจะพัฒนาฝีมือ ต้องการสร้างเพื่อนใหม่ 

Frustration คือ ความไม่รู้ในบางเรื่องของเกม เทคนิคการเล่น

เกมใหม่ๆ เคยเจอสังคมเกมที่ไม่ดีมาก่อน Idea experience 

goal อยากสร้าง Community ที่มีพื้นที่ในการแลกเปลี่ยนช่วย

เหลือกัน มีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันเหมือนพี่ มีการช่วยเหลือกัน

ใน Community และมีการจัดการแข่งขัน ให้ลงแข่งสม�่าเสมอ

และผู้วิจัยได้น�าหลักการท�า Customer journey มาออกแบบ 

User Experience เพื่อวิเคราะห์ และเพื่อให้การ Design 

Phototype A ในครั้งนี้สรุปได้ดังนี้ การจะใช้งาน Community 

Phototype A นั้นจะเริ่มต้นอย่างไรและจบโดยจะเริ่มจากการ

รับรู้ถึงCommunity ผ่านทางช่องทาง ออนไลน์ซึ่งเป็นช่องทาง

ติดต่อสื่อสารหลักของกลุ่มเป้าหมายกลุ่มเป้าหมายจะเข้ามาดู 

Community ในช่องทางออนไลน์และตัดสินใจที่จะทดลองไป

ที่ E-sport Center เมื่อเข้ามาใน Center เราจะมีพนักงาน

แนะน�าว่าบริการว่า Function ของ Community เรามีอะไร

บ้างเมื่อกลุ่มเป้าหมายเลือก Function ที่จะใช้บริการได้แล้ว

ก็จะได้รับประสบการณ์ที่ดีจากการรับบริการ Function ของ 

Community และเดินทางกลับถึงบ้านและใช้ยังบริการของ 

Community ผ่านทางช่องทางออนไลน์ต่อและชักชวนเพื่อน

หรือกลุ่มของกลุุ่มเป้าหมายเข้ามาใช้บริการ Function ของ 

E-sport Center ต่อๆ กันไป

3. Business Model Canvas

จากผลการวิจยัและแบบสอบถามผูวิ้จยัได้น�าหลักการท�า 

Business Model Canvas ของ(Osterwalder A. and Pigneur 

Y., 2010) มาออกแบบ เพื่อวิเคราะห์ และเพื่อให้การ Design 

Phototype A ในครัง้นี ้โดยสรุปได้ดงันี ้Business Model Canvas 

มกีลุม่เป้าหมาย Customer Segment ทีผู่ท้ีส่นใจ E-sport อย่าง

จรงิจงั เป็น Early Adopters กลุม่อายุ 18-25 ปี เนือ่งจากมเีวลา

ในการเข้าถงึและใช้บรกิารของ Community พร้อมทีจ่ะลงทนุไป
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กับงานอดเิรก และต่อด้วยการหา Problem, Need ของกลุ่มเป้า

หมายคอื การทีส่งัคม E-sport อยูแ่ต่ในโลกโซเชีย่ล ไม่สามารถจบั

ต้องได้ อยากพฒันาฝีมือด้าน E-sport แต่ไม่รูจ้ะไปทีไ่หน และมกีาร

หา Existing Alternatives คอื การม ีCommunity Online เกีย่ว

กับเกมในปัจจบุนั การทีมี่รายการแข่งขนัเกมต่างๆ การม ี Event 

E-sport เกิดขึน้ทัว่ไป ท�าให้ Solution คอื การจัดพืน้ทีใ่ห้พดูคุย

แลกเปลีย่นกนั การจัดการแข่งขัน และการจดั Event ต่างๆ ใน 

Community Value proposition คอื Performance การทีไ่ด้มา

เจอหน้ากนัจรงิๆ ได้รบัประสบการณ์ตรงๆ จากตวัผูม้ปีระสบการณ์ 

รวมไปถงึมกีารจดัการแข่งขนัให้ได้เข้าร่วม ท�าให้ได้รบัประสบการณ์

ทีด่กีว่าปกต ิCustomization สามารถเลอืกรบัประสบการณ์ได้หลา

หลายรูปแบบตามแต่ผูใ้ช้บรกิารจะสนใจมีชาแนลทีห่ลายหลายเพือ่

ความต่อเน่ืองของ Community ยดึ Customer Relationships 

ด้วย Assistance มีการช่วยเหลือในเรื่องที่ผู้รับบริการต้องการ 

Communities มสัีงคมทีผู่ร้บับรกิารต้องการ Self-service มกีาร

ให้บริการด้วยตนเองท�าให้สะดวกรวดเรว็ Activities มีกจิกรรมใน 

Community หลากหลายให้เลอืกรบับรกิาร Revenuestream 

หาได้จาก Subscription fees, Advertising In depth, Data, 

Additional service sells ข้อได้เปรียบ Key Resourses คอื สถาน

ที่เข้าถึงได้ง่าย ใกล้ขนส่งสาธาราณะและมีพื้นที่เพียงพอส�าหรับ

ทกุคนทีม่าใช้บริการ อปุกรณ์และการตกแต่งภายในของสถานทีม่ี

ความเหมาะสมกบับรรยากาศอปุกรณ์ทันสมยัและเหมาะสมมี ชา

แนลตดิต่อสือ่สารสะดวก ลขิสิทธิแ์ละพาร์ทเนอร์ กลุม่คนทีม่คีวาม

สนใจใน E-sport เครือ่งด่ืมและขนมทีเ่หมาะสม เงนิทนุและผูร่้วม

หุน้ Key activities ทีจ่ะตอบสนอง Value ได้จากการวิเคราะห์คอื 

การม ีSharing space การจดัการแข่งขนั การจดังาน Event ให้เกดิ

ขึน้ใน Community และ Key partners คอื บรษัิทอปุกรณ์อเิลก็

ทรอนคิ บรษัิทอปุกรณ์ Gaming Gear บรษิทัเครอืข่ายสญัญาณ 

บริษทัเกม บริษทั Event พนักงานทีด่ ีเฟัรนไชส์คาเฟ่ั ขนมต่างๆ 

Cost Structure ม ีFix cost และ Variable cost ต่างๆ เช่น ค่า

เช่าสถานที ่ค่าน�า้ค่าไฟั ค่าจดั Event ค่าจดัการแข่งขนัต่างๆ

4. Branding

จากผลการวิจยัและแบบสอบถามรวมถึงการสัมภาษณ์

จากผูเ้ชีย่วชาญ ผูว้จิยัได้ท�าการจดัท�า Concept และจดัท�า CI 

ของ Phototype A ออกมาตามหลกัการที ่ (ศรกัีญญา สรุวงษ์

สกลุ, 2547) ได้กล่าวไว้เรือ่งการสร้างแบนด์และ (สรุสทิธิ ์ ธรรม

ด�ารงชยั, 2544) กล่าวเรือ่งการใช้สใีนการแบบ เพือ่ให้การ Design 

Phototype A ในคร้ังนีส้รปุได้ดงันี ้Concept: เราพีน้่องชาวเกมเม

อร์เหมือนกนั สือ่ถงึบรรยากาศใน Community ว่า จะมกีารช่วย

เหลือกัน แบ่งปันทุกอย่างให้กนัเวลามาปัญหาในเกมต้องการคน

ช่วยเหลือที ่ Community เรามพีีม่น้ีองคอยให้ค�าปรกึษา Brand 

Personality: คาแร็คเตอร์ของ Phototype A เป็นการสื่อถึง

บรรยากาศ การช่วยเหลือกนั มีความเป็นกนัเองใน Community 

Name: GAMER RELATION จากการวาง Concept และ Brand 

Personality ผู้วิจัยจึงออกแบบชื่อออกมาจากค�าจ�ากัดความว่า

สถานที่ที่พี่น้องชาวเกมเมอร์มาแบ่งปันประสบการณ์ และช่วย

เหลือกนั Font : ภาษาองักฤษ TS-Prachachon NP ภาษาไทย 

Mitr Color and Tone: “GRAY & NEON” จากสทีีผู่ว้จิยัเลอืกใช้ 

สโีทนนอีอน เนือ่งจากเป็นโทนสีทีเ่ด่นชดั

ดูทันสมัย เข้ากับบรรยากาศของ E-sport ที่เป็น

เทคโนโลย ีLogo: ม ีConcept สือ่ว่า วงกลม 2 วงซ้อนกันแสดง

ถึงความกลมเกลียว ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของพี่น้องใน 

Community เกิดเป็นเส้น 2 เส้นท่ีทบักนัเปรยีบเหมอืนการจบัมอื

กนัและวงกลมทัง้สองวงเหมอืนกบั JOYSTICK ทีม่ ี2 ข้างอปุกรณ์

ส�าคัญในการเล่นเกม แสดงให้เห็นถึงการให้ความส�าคัญกับเหล่าเกม

เมอร์ทกุคนและตดัทอนวงกลม 2 วงนัน้ให้ออกมา เป็นตวัย่อ ของ 

Community คอื “GR” ให้เกดิภาพจ�าท่ีง่ายขึน้ 

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

ส�ารวจกบัักลุม่เป้ีาหมายจ�านวน 100 คนเพือ่หาผลการยอมรับั

สรปุรวมแบบสอบถามทัง้หมด กล่าวได้ว่ากลุม่เป้าหมาย

ของงานวิจยัมีการยอมรับ Function ของ Phototype A และ 

Function ของ Phototype A นัน้สามารถตอบสนองความต้องการ

ของกลุ่มเป้าที่ใช้งาน E-sport Community และอยู่ในวงการ 

E-sport ในประเทศไทย

อภิปีรายผล
จากการศึกษาวิจัยในหัวข้อ การศึกษาและพัฒนา

รูปแบบ E-Sport Community ในบริบทของประเทศไทย 

ผู้วิจัยได้พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีจ�านวนชั่วโมงเฉลี่ยใน

การเล่นเกมท่ีมากขึ้นตามที่ ดาริกา ไตรวัฒนวงษ์ (2555 : 6) 

ที่กล่าวว่า ท�าการวิจัยและพบว่า นักศึกษามหาวิทยาลัย อายุ 

18-24 ปีในกรุงเทพส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
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1-2 ชั่วโมง และยังมีเหตุผลในการเล่นเกมที่มากกว่าการพัก

ผ่อน และการหาความสนุกสนาน ท�าให้รู ้ว่า คนในสังคมตอน

นี้นั้นหันมาสนใจ E-Sport จริงจังมากขึ้น และมอง E-sport 

เป็นมากกว่ากิจกรรมยามว่าง ผู้วิจัยพบว่า ในปัจจุบันกลุ่ม

เป้าหมายมีความตั้งใจในการเล่นเกมด้วยเหตุผลที่หลายหลาย

มากขึ้นแต่ยังคงมีเหตุผลที่สอดคล้องกับ ภคภรลุ่ม เพชรมงคล 

(2557 : 9) คือ การเล่นเกมคือความสนุกสนาน การแบ่งปัน

สาระในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม รวม

ถึงการติดต่อกับผู้อื่นในการเล่นเกมและในปัจจุบันกลุ่มเป้า

หมายยังแสดงให้เห็นถึงความต้องการของผู้เล่นเกมกับการ

สร้างสังคมติดต่อกับผู้เล่นคนอื่นและต้องการสาระจากตัว

เกมมากขึ้น ไม่ใช่แค่เล่นเพื่อความสนุก จากการวิจัยของผู้

วิจัยจะพบว่า ข้อสรุปของงานวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ธนพัทธ์ เอมะบุตร (2558 : บทคัดย่อ) ที่พบว่า ส่วนผสม

ทางการตลาดส�าหรับธุรกิจบริการทัศนคติการยอมรับการใช้

เทคโนโลยีและรูปแบบการด�าเนินชีวิตมีผลต่อการตัดสินใจ

เล่นเกมออนไลน์ของคนในกรุงเทพฯ ดังนั้นจากพฤติกรรม

ดังกล่าวจะบอกได้ว่าไม่ได้มีแค่ตัวเกมเท่านั้นที่มีผลต่อการ

ตัดสินใจเล่น แต่รวมไปถึงปัจจัยอื่นๆและส่วนผสมทางการ

ตลาดส�าหรับธุรกิจบริการด้วยนั้นสอดคล้องกับงานวิจัย กล่าว

คือจากงานวิจัยพบว่ากลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ใช้งาน E-sport 

มากกว่าแค่การเล่นเกม มีทั้งการใช้งาน Community และ

อื่นๆ ซึ่งสื่อได้ว่าเป็นปัจจัยที่นอกเหนือจากตัวเกมที่ท�าให้

กลุ่มเป้าหมายตัดสินใจเล่นเกม ในด้านของ Community  

ผู้วิจัยพบว่างานวิจัยนั้นสอดคล้องกับ Muniz&O’Guinn 

(2001 : Unpage) ที่กล่าวว่า ชุมชนออนไลน์ประกอบด้วย 

3 องค์ประกอบหลักดังนี้ 1. การรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน 

คือ มีความเชื่อมโยงกันในกลุ่มต่างจากคนนอกกลุ่ม 2. การ

มีประเพณีหรือมีพิธีการร่วมกันจะก่อให้เกิดวัฒนธรรมและ

จิตส�านึกร่วมกัน 3. ความรู้สึกในการมีความรับผิดชอบด้าน

ศีลธรรมและ กฏระเบียบโดยรวมของชุมชนและสมาชิก

แต่ละราย เนื่องจากการส�ารวจและทดลองสร้าง E-sport 

Community ขึ้นมานั้น จ�าเป็นต้องมีองค์ประกอบตามที่งาน

วิจัยข้างต้นได้กล่าวมาทั้งหมด ผู้วิจัยได้พบว่างานวิจัยนั้นได้

สอดคล้องกับภควัต เจริญลาภ (2017) กล่าวว่า คุณค่าทาง

เศรษฐศาสตร์ของกีฬา E-sport นั้นมีในบางประเทศ เช่น

ประเทศมหาอ�านาจต่างๆ และในประเทศที่ E-sport เป็นที่

ยอมรับ เช่น เกาหลีใต้ รวมไปถึงในประเทศไทยด้วยซึ่งเกิด

จากการเริ่มมีนักกีฬา E-sport และ Steamer เพิ่มมากขึ้นและ

ได้รับการประกาศให้เป็นกีฬา โดยการกีฬาแห่งประเทศไทย

แล้ว จึงท�าให้ปัจจุบัน E-sport ในประเทศไทยมีคุณค่าทาง

เศรษฐศาสตร์ และยังกล่าวต่ออีกว่า มูลค่าทางเศรษฐศาสตร์

ของกีฬา E-Sport ในไทยมีมูลค่าเพิ่มมากขึ้นทุกปีจากทั้งผู้

สนับสนุนและงบจากรัฐบาลเพราะเห็นว่าเป็นอุตสาหกรรมที่

มีโอกาสเติบโตและสร้างรายได้ ชื่อเสียงให้กับประเทศได้ ซึ่ง

ในปัจจุบันจากการสัมภาษณ์สื่อได้ว่าวงการ E-sport ของไทย

นั้นเติบโตอย่างมาก และเพิ่มมูลค่าทางธุรกิจและเศษฐศาสตร์

สอดคล้องกับงานวิจัยดังกล่าวจริงๆ

ข้อเสนอแนะ
จากการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะถึงผู้ที่จะท�าการ

วิจัยทางด้าน E-sport ต่อดังนี้ อ้างอิงจากสถานการณ์ใน

ปัจจุบันที่วงการ E-sport มีการเติบโตที่สูงขึ้นเรื่อยๆ ในการ

วิจัยครั้งต่อไป ควรจะมุ่งเป้าไปศึกษาทางด้านเทคโนโลยีที่

จะสามารถน�ามายกระดับของ E-sport ได้ และยังคงต้อง

ท�าการส�ารวจพฤติกรรมใหม่ๆ ของกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งาน 

E-sport ในแง่ต่างๆ ทั้งการเล่นเกม หรือการสร้างอาชีพ 

เพราะนอกจากในปัจจุบันวงการเติบโตเร็วมากๆ ท�าให้มีข้อ

มูลใหม่ๆ สิ่งใหม่ๆ รวมไปถึงพฤติกรรมใหม่ๆ ของกลุ่มเป้า

หมายอยู่เสมอ ยังรวมไปถึงเป้าหมาย และความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายที่อาจจะเปลี่ยนไปตามการเวลา หรือเพิ่มมาก

ขึ้นตามเทคโนโลยีและความสามารถของตัว E-sport ทั้งนี้ยัง

ต้องค�านึงถึงปัจจัยภายนอกให้มาก ทั้งตลาด E-sport ของ

ประเทศเพื่อนบ้าน หรือตลาด E-sport ของโลก ส่งที่ส�าคัญ

ที่สุดคือจะต้องตอบสนองความต้องการและแก้ไขจุดบอดของ

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุด
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