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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบของเกม ROV ผ่านมุมมองของ 
กลุ่มนักศึกษาชายรักชาย 2) ศึกษารูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ตเกม ROV ในกลุ่มนักศึกษาชายรักชาย 
และ 3) ศึกษาการรับรู้การจัดงานอีเวนท์รูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ตเกม ROV ในกลุ่มนักศึกษาชายรักชาย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสาสนเทศเพชรบุรี การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีวิทยา 
การสนทนาแบบกลุ่ม (Focus Group) จากนักศึกษากลุ่มชายรักชาย มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
สารสนเทศเพรชบุรี จ านวน 25 คน 

ผลการวิจัยพบว่า 
1. องค์ประกอบของเกม ROV มีส่วนสนับสนุนการตัดสินใจเลือกเล่นได้มากยิ่งขึ้น ได้แก่ 

1.1) ด้านโครงเรื่อง ที่น าเสนอเกี่ยวกับการท าสงคามบนโลกเสมือนจริงที่ต้องใช้จินตนาการ 1.2) ด้านตัวละคร 
ที่ผู้เล่นสามารถเลือกบทบาทในสายอาชีพท่ีตนเองใฝ่ฝัน 1.3) ด้านเสียงและภาษาที่แสดงออกในลักษณะ
ของบทสนทนาจากเกมสู่การใช้ชีวิตประจ าวัน 1.4) ด้านภาพและฉากมีความสมจริงและยังสามารถ
ปรับเปลี่ยนตามจ านวนสมาชิก 

2. รูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ต ยังไม่มีการก าหนดรูปแบบมาตรฐานอย่างแน่ชัด ซึ่งจะถูก
เปลี่ยนแปลงไปตามผู้จัดงานแต่ละครั้ง และ 3) การรับรู้การจัดงานอีเวนท์รูปแบบอีสปอร์ตในกลุ่มนักศึกษา 
ชายรักชาย ผู้จัดงานจะต้องจัดงานที่ตรงกับพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะกลุ่มเป้าหมาย  
ชายรักชาย เพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เข้าร่วมงาน และให้ได้รับความสนใจมากที่สุด 

 
ค าส าคัญ: ชายรักชาย, อีสปอร์ต, เกมออนไลน์อาร์โอวี (ROV), การจัดการงานอีเว้นท์ 
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Abstract 

The objectives of this research were to investigate: 1) the elements of RoV game 
through gay students’ perspectives; 2) the format of RoV competition among gay 
students; and 3) the gay students’ perception of RoV competition. The study was a 
qualitative research with focus group discussion of 25 gay students at Silpakorn 
University, Phetchaburi IT Campus.  The research findings showed:  

1) supporting elements for RoV game participation included 1.1) representation 
of war in the virtual world which require players’ imagination, 1.2) characters allowing 
players to choose the roles in their dreamed careers, 1.3) the sound and diction of 
conversations taking place in the game which transgresses into everyday life, and 1.4) 
the realistic spectacle and scenes which can be adjusted to the number of members;  

2) the format of the E-Sport competition has not been formally defined and 
changes accordingly to the organizer; and  

3) organizers are required to organize the events correspondingly to target 
audience’s needs, especially towards gay students, in order to attract more attendees.  
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บทน า 
เทคโนโลยีสารสนเทศได้มีการเปลี่ยนแปลง

และพัฒนาให้เจริญก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้รับความนิยมใช้อย่างแพร่หลาย 
ในขณะเดียวกันกระแสของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ยังเป็นตัวก าหนดวิวัฒนาการของวีดีโอเกมหรือเกม 
จากอดีตเป็นเกมจะอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ
ตั้ งโต๊ ะในระบบแบบออฟไลน์  จนถึ งปั จจุบั น
ขอบเขตของการพัฒนารูปแบบให้สามารถเล่นเป็น
แบบออนไลน์ได้ทั้งเครื่องเกมคอนโซล คอมพิวเตอร์ 
หรือแม้กระทั้งบนสมาร์ทโฟน ที่สามารถเช่ือมต่อ
กับ ผู้เล่นอื่นได้ง่ายผ่านเครือข่ายโทรคมนาคม ซึ่ง
เป็นอีกหนึ่งกระแสที่ผู้ประกอบการและนักพัฒนา
เกมให้ความสนใจเป็นอย่างมากในการต่อยอดทาง
ธุรกิจ (สรนาถ รัตนโรจน์มงคล, 2561)  

ส าหรับลักษณะเกมออนไลน์ยุคใหมถู่กออกแบบ 
ให้มีความร่วมสมัย สามารถแบ่งตามลักษณะของ
วิธีการเล่น ได้แก่ 1) เกมประเภทต่อสู้ (Action) 
ต้องอาศัยการบังคับร่วมกับการตัดสินใจที่รวดเร็ว 
2) เกมประเภทผจญภัย (Adventure) ที ่เน้น 
การฝึกสมาธิแก่ผู้เล่น สามารถวิเคราะห์โจทย์เพื่อ
แก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 3) เกมประเภทจ าลอง
สถานการณ์ (Simulation) โดยที่มีฉากเสมือนจริง
แก่ผู ้เล่น 4) เกมประเภทวางแผน (Strategy) 
การวิเคราะห์วิธีการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม 5) เกม
ประเภทแสดงบทบาทตั วละคร (Role playing 
game) ซึ่ งผู้ เล่นจะถูกสมมติบทบาทตัวละคร
ภายในเกม 6) เกมประเภทจ าลองการเล่นกีฬา 
(Sport) โดยใช้กติกาในสนามจริงของกีฬาแต่ละ
ประเภท และ 7) เกมประเภทผสม (Hybrid) ด้วย
การเล่นเกมแบบใช้เทคนิคหลายแบบร่วมกัน ทั้งนี้
เกมออนไลน์ให้  ผู้ เล่นจะได้รับความสนุกสนาน 
ด้วยความสมจริงที่เกิดขึ้นภายในเกม ขณะเดียวกัน
ความหลากหลายของเกมออนไลน์ช่วยเปิดโอกาสให้
ผู้เล่นมีส่วนร่วมได้ทุกเพศ แม้กระทั่งในกลุ่มของ
ชายรักชายที่มี การตอบรับกระแสนิยมในการเล่น

เกมออนไลน์มากขึ้น ถึงแม้ว่ากลุ่มชายรักชายจะ
แสดงกิริยาและมีพฤติกรรมหลายอย่างคล้ายคลึง
กับเพศหญิงก็ตาม นอกจากนี ้ ตลาดของธุรกิจ
เกมออนไลน์ยังคง เปิดกว้าง จึงมีการสร้างตัว
ละครส าหรับเพศที่สาม (Transgender) ขึ้นมา เพื่อ
ตอบสนองกับตลาดเกมในกลุ่มชายรักชายโดยเฉพาะ 
(ชลลดา บุญโท, 2554) 

หนึ่งในเกมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมในกลุ่ม
ของเพศชายรักชาย คื อ เกมอาร์ โอวี  (ROV : 
Realm of Value) ซึ่ งจัดเป็ นเกมประเภทผสม 
(Hybrid) ในลักษณะของการแข่ งขันที่ มี ผู้ เล่ น
จ านวนหลายคน (Multiplayer Online Battle) 
เป็นการวางแผนแบบเรียลไทม์ สามารถเล่นได้บน
สมาร์ทโฟนได้ ส าหรับวิธีการเล่นจะเป็นในลักษณะ
ของทีมแบ่งออก เป็น 2 ฝ่าย ผู ้เล่นจะสามารถ
เลือกตัวละครได้ ตามความชอบและความถนัด 
เพื่อเข้าสู่การต่อสู้กับสมาชิกภายในทีม โดยผู้เล่น
จะต้องโจมตีและท าลายป้อมปราการของอีกฝ่าย
ให้ได้รับความเสียหาย มากที่สุด จึงจะเป็นผู้ชนะ
การแข่งขัน  

อีกทั้งเกม ROV เป็นเกมที่มีกราฟฟิก เสียง 
แสง สี ท่ีมีความละเอียดและสวยงาม นอกจากนี้
ผู้ผลิตและน าเข้าเกม ROV มีการประชาสัมพันธ์
ผ่านสื่อต่าง ๆ น าไปสู่กิจกรรมทางการตลาดและ
กลุ่มธุรกิจที่เกี่ยวกับเกมเพิ่มมากขึ้น เช่น รายการ
ทางโทรทัศน์และวิทยุที่น าเสนอเกี่ยวกับเกมออนไลน์ 
ธุรกิจแบบเติมเงินเข้าในเกมออนไลน์ รวมถึงการน า
เกมออนไลน์ได้เข้าสู่กิจกรรมการแข่งขันที่เรียกว่า 
อีสปอร์ต (E-sport) (ซิกเนเจอร์, 2559) 

จากข้อมูลดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึง
แนวทางการเจริญเติบโตของตลาดเกมออนไลน์ 
ROV ในกลุ่มของชายรักชาย เพื่อเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้ประกอบการภายในประเทศและเป็นแนะแนวทาง
ส าหรับการขยายตลาดเกมออนไลน์ให้มากยิ่งขึ้น ซึ่ง
ผลที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้ จะสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ต่อหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับธุรกิจ
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เกมออนไลน์และกลุม่ของผู้ที่สนใจภายในประเทศไทย 
จึงเป็นที่มาของการวิจัยเรื่อง “รูปแบบงานอีสปอร์ต 
ของกลุ่มชายรักชายที่เข้าแข่งขันเกมออนไลน์ ROV 
กรณี ศึกษา: มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
สารสนเทศเพชรบุรี” 

 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
1. เพื ่อศึกษาองค์ประกอบของเกม ROV 

ผ่ านมุมมองกลุ่ มชายรักชาย มหาวิทยาลั ย
ศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี  

2. เพื่อศึกษารูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ต 
เกม ROV ในกลุ่มชายรักชาย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี  

3. เพื่อศึกษาการรับรู้การจัดงานอีเวนท์ท่ีรูปแบบ 
การแข่งขันอีสปอร์ตเกม ROV ในกลุ่มชายรักชาย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 

 
ทบทวนวรรณกรรม 

1. เกมออนไลน์ 
เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมที่สามารถ

เล่ น บ น เค รื อ ข่ ายคอม พิ ว เต อร์ ผ่ าน ระบ บ
อินเตอร์เน็ต โดยผู้เล่นจะต้องติดตั้งโปรแกรมที่
เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ที่ต้องการเล่นลงใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ 
ผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ในเซิร์ฟเวอร์ คุณสมบัติของ 
เกมออนไลน์สามารถที่จะรองรับจ านวนผู้เล่นได้ตั้งแต่ 
100 คนขึ้นไป มีรายละเอียดกราฟิกที ่สวยงาม 
น่าดึงดูด พร้อมกับการออกแบบลักษณะของเกม 
เช่น แผนท่ี อาวุธ ชุด สัตว์ประหลาด เป็นต้น โดย
จะต้องปรับปรุงเนื้อหาของเกมอย่างต่อเนื่อง และ
จะต้องสามารถใช้งานระบบสนทนาด้วยข้อความ
และเสียงกับเพื่อนสมาชิกหรือผู้เล่นคนอื่น ๆ แบบ
ออนไลน์ได้อีกด้วย (วนานุรัตน์ ดวงจินดา, 2561) 

2. องค์ประกอบของสื่อเพื่อบันเทิง 
การใช้สื่อที่ มีรายละเอียดชัดเจนจะเป็น

ตัวเช่ือมความสัมพันธ์ระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร 

เข ้าด ้วยก ัน  โดยม ีทั ้งสิ ้น  6  องค ์ป ระกอบ 
(จุฑามาศ ตั้งคุณอนันต์, 2556) ดังนี ้

2 .1 โครงเรื ่อง (Plot) เป ็นการแสดง 
การกระท าที่ปรากฏอยู่ในลักษณะของการล าดับ
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล โดยจะต้อง
ค านึงถึงความสมบูรณ์อยู่จากจุดเริ่มต้น ตอนกลาง 
และจุดจบของเรื่อง ซึ่งเรื่องราวที่เกิดขึ้นในฉากหนึ่ง 
จะต้องมีความสัมพันธ์กับฉากอื่น รวมถึงการ
ล าดับการสื่อสารที่อาจบ่งบอกถึงความขัดแย้ง
ระหว่างตัวละครอย่างชัดเจน  

2.2 ตัวละคร (Character) ที่ถูกสมมติให้มี
ความส าคัญในการด าเนินเรื่อง โดยตัวละครหลัก
แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ  

2.2.1 ตัวเอก (Protagonist) เป็นตัว
ละคร ที่มีความส าคัญของเรื่องซึ่ งมีความคิด
อุดมการณ์ในการแน่วแน่เอาชนะอุปสรรคจะ
ปรากฏในลักษณะของวีรบุรุษหรือวีรสตรี 

2.2.2 ตัวร้าย (Antagonist) เป็นตัว
ละครที่ขัดขวางการกระท าของตัวเอก มุ่งเน้นการ
สร้างข้อขัดแย้งและพัฒนาข้อขัดแย้งให้ลุกลาม
ออกไป 

2.2.3 ตัวประกอบ (Related Characters)
ช่วยสนับสนุนให้โครงเรื่องพัฒนาไปสู่จุดสูงสุดของ
เรื่อง (Climax) 

2.3 เสียงและภาษา (Sound & Diction) 
เป็นสิ่งที่ปรากฏผ่านเสียงพูดสนทนา (Verbal) 
เสี ยงเพลง หรือเสี ยงดนตรี  (Song) และเสี ยง
ป ระ ก อ บ  (Sound Effect) ห รื อ เสี ย ง จ า ก
สิ่งแวดล้อมอื่น ๆ (Verbal) โดยการใช้ภาษาเป็น
การสื่อสารด้วยค าพูดค าของละคร ชื่อเรื่อง ชื่อ
ตัวละคร และบทสนทนา ตลอดจนภาษาที่ใช้
สื่อสารข้อมูลและแสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิดใน
ลักษณะวัจนสาร ซึ่งเป็นศิลปะของการถ่ายทอด
เรื่องราว 

2.4 ภาพและฉาก (Spectacle) เป็น การ
น าเสนอมุมมองของตัวละครจากการที่แสดงให้เห็น
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ด้วยใบหน้า ท่าทาง และจังหวะของการเคลื่อนไหว 
รวมถึงฉากบ่งบอกถึงแสงที่ช่วยท าให้เห็นล าดับภาพ 
ให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

3. ชายรักชาย 
บุคคลที่เกิดมาพร้อมกับเพศก าเนิดชายแต่มี

ร ส นิ ย ม รั ก เพ ศ เดี ย วกั น  (Homoeroticism) 
รวมถึงมีรูปแบบพฤติกรรมทางเพศต่อเพศเดยีวกนั 
(Same-Sex Desire and Eroticism) ส า ห รั บ
สภาพสังคมไทย อธิบายถึงพฤติกรรมการร่วมเพศ
ระหว่างชายกับชายที่เรียกว่า เกย์ เป็นการแสดงถึง 
สภาวะจิตใจที่แตกต่างจากเพศสภาพของตนที่
เป็นอยู่ เนื่องจากความฝักใฝ่ในเพศชายด้วยกัน
สามารถก าหนดการบทบาทการแสดงได้ 3 ลักษณะ 
ได้แก่  

3.1 ฝ่ ายกระท าหรือฝ่ ายรุก  (King) มี
พฤติกรรมแสดงออกต่อผู้ร่ วมเพศในรูปแบบ
ธรรมชาติของเพศชาย  

3.2 ฝ่ายถูกกระท า หรือฝ่ายรับ (Queen) 
จะมีการแสดงกิริยาท่าทางกระตุ้งกระติ้ง รวมถึง
มักจะออกพฤติกรรมที่มากกว่าเพศหญิงท่ัวไป โดย
จะมีการตอบสนองเพศชายด้วยกันตามครรลอง 
ของเพศหญิง ซึ ่งปัจจุบันกลุ่มนี้ถูกเรียกว่า  ตุ ๊ด 
กระเทย และสามารถแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะดังนี้  

3.2.1 กระเทยจริง มีความผิดปกติ
ของอวัยวะเพศทั้ งสองเพศอยู่ ในร่างกายมา      
แต่ก าเนิด 

3.2.2 เพศที่ชอบหรือพอใจที่จะ แต่ง
กายเป็นเพศตรงข้าม  

3.2.3 การแปลงเพศเป็นบุคคลที่มี
ลักษณะทางเพศภายนอกและฮอร์โมนเป็น 
เพศเด ียวกันครบถ้วน แต่สถานะจิตใจเป็น  
เพศตรงข้าม และมีความต้องการที่จะเปลี่ยน    
เพศก าเนิดเป็นเพศที่ตนพอใจ 

3.3 แบบผสมผสาน (Both) ที่สามารถ
เป็นได้ทั้งฝ่ายกระท าและฝ่ายถูกกระท าตามรสนิยม 

ของคู่นอนที่ตนเองพึงพอใจ (สมพิศ ปิ่นตกแต่ง, 
2554) 

3.4 การจัดการงานอีเว้นท์  
เกรียงไกร กาญจนโภคิน (2555) อธิบายไว้ว่า 

อีเว้นท์เป็นรูปแบบการสื่อสารการตลาดผ่านกิจกรรม 
ซึ่ งเป็ น เครื่ องมื อสื่ อสารที่ น าตราสิ นค้ าไปสู่
กลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการสร้าง
ประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 การที่
ผู้ประกอบการได้จัดกิจกรรมขึ้นมาเพื่อสร้าง
ประสบการณ ์ร ่วมกับตราส ินค ้าและด ึงด ูด 
ความสนใจให้ผู้บริโภค รวมถึงตอกย้ าความสัมพันธ์ 
ตามวัตถุประสงค์ของการส่งเสริมการขาย เช่น 
การจัดการประกวด การจัดงานฉลองความส าเร็จ 
การจัดการแข่งขันเพื่อชิงเงินรางวัล เป็นต้น อีกท้ัง
ตราสินค้าจะถูกถ่ายทอดผ่านรูปแบบของกิจกรรม
พร้อมกับการตกแต่งบรรยากาศของงานที่สร้างขึ้นมา 
ดังนั้นงานอีเว้นท์จึงเป็นการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
ได้โดยตรง ท าให้ผู้บริโภคมีโอกาสได้สัมผัสกับ
สินค้าอย่างใกล้ชิดมากยิ่งขึ้น อาทิ การทดลอง 
การสัมผัส การสาธิต บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) 
อธิบ ายความหมายของการจั ด งานอี เวนท์ 
เช่นเดียวกับการจัดกิจกรรมการตลาดพิเศษที่
จะต้ อ งมี องค์ ประกอบใน การด า เนิ น งานที่
หลากหลาย ได้แก่ 1) ผู้จัดงาน ท าหน้าที่ออกแบบ
กิจกรรมให้มี ความน่าสนใจ 2) ผู้เข้าร่วมงาน เป็น
กลุ่มเป้าหมาย ที่ผู้จัดงานจะต้องศึกษาพฤติกรรม
เชิงลึก 3) ผู้จัดแสดงสินค้า เป็นกลุ่มผู้ประกอบ
ธุรกิจเพื่อน าสินค้ามาจัดแสดงภายในงาน อย่างไรก็
ตามองค์ประกอบสนับสนุนที่จะต้องพิจารณา ให้
เหมาะสมกับองค์ประกอบหลัก คือ สถานที่จัด
งาน ที่ จะต้องประเมินความจุพื้นที่ ในแต่ละ   
ตารางเมตร เพื่อการใช้สอยที่เกิดประโยชน์สูงสุด 
(ส านักงานส่งเสริมการจัดประชุมนิทรรศการและ
นิทรรศการ, 2558) 
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3.5 อีสปอร์ต 
อีสปอร์ต (ESport) เป็นแนวความคิดการพัฒนา 

เกมออนไลน์ที ่ผู ้เล่นทั ่วไปชื่นชอบ จากอดีต 
การเล่นเกมเป็นเพียงกิจกรรมยามว่างหรืองานอดิเรก 
การพัฒนาไปสู่การสร้างสรรค์เป็นรูปแบบกิจกรรม
การการแข่งขันอิเล็กทรอนิกส์ที่มีกฏกติกา ใน
ลักษณะของการแข่งขันกีฬาจึงเป็นโอกาสส าคัญที่
จะเปลี่ยนแปลงปรากฏการณ์ทางสังคมไทย ซึ่งใน
ขณะเดียวกันขีดความสามารถของระบบเครือข่าย 
4 จี (4 G) พร้อมกับศักยภาพของโทรศัพท์มือถือ
แต่ละยี่ห้อ เป็นส่วนช่วยสนับสนุนกิจกรรมการแข่งขัน 
อีสปอร์ต รวมถึงจ านวนผู้ เข้าแข่งที่คาดว่าจะ
สูงขึ้นถึง 20 ล้านคน โดยการส ารวจ พบว่า มี
นักกีฬา อีสปอร์ตชาวไทยมีรายได้สูงถึง 30,000 
บาทต่อเดือน จากกลุ่มผู้สนับสนุนและต้นสังกัด
ของนักกีฬา (ไทยรัฐออนไลน์, 2561)  

3.6 เกมออนไลน์ ROV  
เกมออนไลน์ ROV (Realm of Valour) เป็น

เกมยอดนิยมบนมือท่ีได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี
จากกลุ่มผู้เล่นชาวไทยจ านวนมาก จากผลงาน
ของบริษัท Gerena ที่มุ่งพัฒนาเกมให้ตอบสนอง
กับความต้องการของกลุ่ม เป้ าหมายยุคใหม่ 
เริ่มต้นจากการน าเสนอภาพกราฟฟิกภายในเกมที่
สวยงามสมจริง พร้อมกับการสร้างตัวละครที่ใช้
ด าเนินเรื่องให้มีการใช้ทักษะความสามารถพิเศษ
เห นื อ จิ น ต น าก า ร  ร วม ถึ งผู้ ผ ลิ ต ยั งค งให้
ความส าคัญกับการพัฒนาเซอเวอร์เพื่อรองรับ
จ านวนในแต่ละรอบได้อย่างราบรื่น หากเปรียบ
กับเกมออนไลน์ประเภทอื่น  ๆ ที่ยังคงประสบ
ปัญหา ดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการสร้าง
ระบบไมค์ เพื่อการสนทนาของผู้เล่นระหว่างการ
แข่ งขั น  น อกจากนี้  ROV ยั งมี ก ารก าห น ด
ค่าธรรมเนียมเพื่อแลกเปลี่ยนระหว่างเงินสดกับ
อาวุธพิเศษของตัวละครแต่ละประเภทในราคาที่
เหมาะสม โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียนนักศึกษาที่มี
รายได้น้อย สามารถสะสมเงินออมและน ามา

แลกเปลี่ยนได้ในมูลค่าที่ไม่สูงจนเกินไป ตลอดจน
โอกาสส าคัญของบริษัทผู้ผลิตยังคงน าเสนอเนื้อหา
ของเกมสู่กิจกรรมการแข่งขันเพื่อชิงเงินรางวัล
รายการต่าง ๆ ในรูปแบบของอีสปอร์ต เป็นการ
เพิ่มมูลค่าของเกม ROV สู่กิจกรรมทางธุรกิจการ
จัดนิทรรศการและงานอีเวนท์ใหม่ของประเทศไทย 
(เกมเด็ด, 2561) 
 
ระเบียบวิธวีิจัย 

การศึกษารูปแบบงานอีสปอร์ตของกลุ ่ม 
ชายรั กชายที่ เข้ าแข่ งขั น เกมออนไลน์  ROV 
กรณี ศึกษา: มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
สารสนเทศเพชรบุรี” เป็นการวิจัยแบบเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) ใช้วิธีวิทยาและการเก็บรวบรวม 
ข้อมูลด้วยวิธีการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
ผู้เข้าแข่งขันเกมออนไลน์ ROV ซึ่งเป็นนักศึกษา
กลุ่มชายรักชาย จากมหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต 
สารสนเทศเพชรบุรี เป็นการคัดเลือกแบบเจาะจง
ตามคุณสมบัติที่วัตถุประสงค์ก าหนด โดยเปิดโอกาส 
ให้สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและโต้แย้ง เพื่อ
น าไปสู่การบทสรุปของประเด็นปัญหาของการวิจัย
ด้วยข้อค าถามแบบกึ่งโครงสร้างปลายเปิด ซึ่งผู้วิจัย
ได้ท าหน้าที่เป็นผู้ด าเนินรายการร่วมกับการจดบันทึก 
ข้อมูลผ่านเครื่องบันทึกเสียงในการสัมภาษณ์ ทั้งนี้
ตัวผู้วิจัยนับว่าเป็นเครื่องมือส าคัญในการเก็บข้อมูล
ในฐานะผู้ด าเนินรายการ รวมถึงการใช้วิจารณญาณ
และเป็นผู ้ต ัดสินใจในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
(นิศา ชูโต, 2551) 

1. การตรวจสอบความน่าเช่ือถือ  
ผู้วิจัยได้ใช้วิธีตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ

ข้อมูลทฤษฎีแบบสามเส้า (Triangulation) โดย 
แบ่ งออกเป็ น 3 ด้ าน ประกอบด้ วย 1) ด้ าน
ตรวจสอบข้อมูล (Data) ได้แก่ เวลา และสถานที่
แตกต่ างกัน 2) ด้านผู้ วิจัยแต่ละคนที่มี ข้อมูล
แตกต่างกัน (Researcher) โดยใช้นักวิจัยมากกว่า 
1 คน และ 3) ด้านวิธีรวบรวมข้อมูล (Method) ที่
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เปรียบเทียบข้อมูลจากการเก็บข้อมูลหลายวิธีซึ่ง
ผู้วิจัยได้เข้าไปสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วมในการแข่งขัน 
อีสปอร์ต (ทวีศักดิ์ นพเกษตร และคณะ, 2551) 

2. ขอบเขตการศึกษา  
2. 1 ขอบเขตด้านพื้นที่: ผู้วิจัยได้เลือกพื้นที่

ศึกษาภายในมหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
สารสนเทศเพชรบุรี เลขที่ 1 หมู่ 3 ถนนชะอ าปราณบุรี 
ต าบลสามพระยา อ าเภอชะอ า จังหวัดเพชรบุรี 
ซึ่งเป็นสถานที่ที่มีนักศึกษากลุ่มชายรักชาย มีการ
สร้างอัตลักษณ์ร่วมกันอย่างเปิดเผย และเป็นที่
ยอมรับถึงการด ารงอยู่อย่างมีตัวตนจากคนทั่วไป ใน
มหาวิทยาลัย (พิทักษ์ ศิริวงศ์ และคณะ, 2553) 

2.2. ขอบเขตด้านผู้ให้ข้อมูลหลัก: ผู้วิจัยได้
คัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลักที่เป็นนักศึกษากลุ่ม ชาย
รักชายในมหาวิทยาลั ยศิ ลปากร วิทยาเขต
สารสน เทศ เพ ชรบุ รี  จ าน วน  25 คน  ซึ่ งมี
ประสบการณ์ เข้าร่วมแข่งขันการเล่นเกมออนไลน์ 
ROV ในประเทศไทยมากกว่า 5 ครั้ง รวมถึงเป็น
กลุ่มตลาดเฉพาะที่มีศักยภาพในการซื้อสินค้า
เสมือนจริงในเกมอย่างต่อเนื่องในแต่ละเดือน 

2.3 ขอบเขตด้านเวลา: ผู้วิจัยได้ออกแบบ
การศึกษาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ การทบทวน
วรรณกรรม การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล
ตั้งแต่วันที่ 14 มกราคม ถึงวันที่  30 พฤษภาคม 
2561 

2.4 ขอบเขตด้ านเนื้ อหา: การทบทวน
วรรณกรรมจากแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกลับกลุ่มชายรักชาย เกมส์ออนไลน์ และ
การจัดการอีเว้นท ์
 
ผลการวิจัย 

1. องค์ประกอบของเกม ROV ผ่านมุมมอง
ของกลุ่มชายรักชาย มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต 
สารสนเทศเพชบุรี ผลการศึกษาพบว่า 

1.1 ด้านโครงเรื่องหรือเนื้อหาของ เกม
ออนไลน์ ROV จะมีการกล่าวถึงเรื่องราว การ
ต่อสู้ระหว่างเทพเจ้า มนุษย์ และอสูรกาย ซึ่งจะ
เป็นการล าดับเรื่องราวที่น่าสนใจส าหรับกลุ่มชาย
รักชาย เนื่องจากผู้เล่นจะใช้จินตนาการใน การ
เลือกสร้างร่างอวตาร เพื่อสมบทบาทสมมติการ
เป็นตัวละครของเกม การท าสงครามจะด าเนิน
จนกว่าจะมีฝ ่ายหนึ ่งที ่สามารถท าลาย  ป้อม
ปราการหลักของอีกฝ่ายตรงข้ามได้ส าเสร็ จ 
รูปแบบของเกมจะเป็นการแข่งขันแบบทีม เพื่อ
ร่วมกันคว้าชัยชนะในแต่ละครั้ง ท าให้ผู้เล่นได้รับ
ประโยชน์ในการสร้างความสามัคคีและฝึก 
การวางแผนกลยุทธ์ที่ เป็นล าดับขั้นตอนอย่าง
รอบคอบ 

1.2 ด้านตัวละครภายในเกม ROV จะมี
บุคลิกลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ผู้เล่นสามารถ
เลือกสิ่งที่ใกล้เคียงกับตนเองมาที่สุด ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  แสดงลักษณะของตัวละครที่ปรากฎในเกม ROV 
ตัวละคร คุณสมบัต ิ ภูมิหลังของตัวละคร 

แครี่ (Carry) เป็นตัวที่มีพลังชีวิตค่อนข้างน้อย แต่มีพลัง 
การโจมตีที ่รุนแรง จึงมักจะใช้เพื ่อจู ่โจม 
ป้อมปราการของฝ่ายตรงข้าม 

ตัวละครชื่อ ยอร์น เป็นเทพแห่งดวงอาทิตย์ ในเวลา 
ใกล้รุ่งอรุณ เขาจะขับรถม้าแห่งดวงอาทิตย์ออกไป 
ทั่วท้องฟ้า เพื่อท าให้ท้องฟ้าที่มืดมิดสว่างขึ้น 

เมจ (Mage) เป็นตัวที่มีความใกล้เคียงกับ Carry เพียงแต่ 
Mage จะเป็นการใช้พลังเวทย์ในการโจมตี 
คู่ต่อสู้หรือป้อมของฝ่ายตรงข้าม 

ตัวละครชื่อ เฮร่า เป็นเทพีแห่งสตรีและการสมรส 
เมื่อเฮร่ารับหมั้นกับเทพเจ้าซูส พลังของเธอมีพลัง
เพิ่มขึ้นเทียบเท่ากับเทพเจ้าซูส เมื่อใดที่เฮร่าเดินทาง 
สายฟ้าของเทพเจ้าซูสจะคอยติดตามเธอไปด้วย 

ไฟต์เตอร์ 
(Fighter) 

เป็นตัวที่มีพลังชีวิตมากที่สุด เหมาะแก่การใช้
เป็นตัวโจมตีระยะประชิด บางครั้งเมื่อโจมตี
แล้วสามารถเพิ่มพลังชีวิตได้ด้วยตัวเอง 
 

ตัวละครชื่อ ซานิส เป็นวีรบุรุษแห่งปฐพี ที่มีความกล้าหาญ 
และฉลาดในการใช้กลยุทธ์ 

แอสซาซิน 
(Assassin) 

เป็นตัวที่มีความสามารถในการเข้าประชิดตัว 
คู่ต่อสู้ได้อย่างรวดเร็ว มีพลัง ในการโจมตี 
อย่างต่อเนื่อง แต่มีข้อเสียคือมีพลังที่น้อย 

ตัวละครชื่อ นาครอท คือผู้พิพากษาแห่งยมโลก ครั้งหนึ่ง 
เมือ่กรีซได้รับความทุกข์ทรมานจากภัยแล้งซ่ึงเกิดจาก
ความโกรธของ เทพเจ้าซุส ประชาชนได้ร้องขอให้
นาครอทช่วยเหลือ จนท าให้ฝนกลับมาตกอีกครั้ง 

แทงค์ 
(Tank) 

เป็นตัวละครที่มีพลังชีวิตเยอะ ทนทานต่อ 
การถูกโจมตีทุกรูปแบบ จึงเหมาะกับการเป็น 
ตัวละครต่อสู้ให้กับทีม 

ตัวละครชื่อ กิลเดอร์ ในอดีตเป็นทาสที่กลายมาเป็น
ขุนนางที่มีแต่ความโลภ ต่อมาได้พบกับพ่อมด เขาจึง
มอบวิญญาณส่วนหนึ่งเพื่อแลกกับการสัมผัสทุกสิ่งให้
เป็นทอง และกลายเป็นคนสติไม่สมประกอบ โดยจะ
ขังตัวเองอยู่ในห้องที่เต็มไปด้วยทองค า 

ซัพพอร์ต 
(Support) 

เป็นตัวที่มีทักษะในการสนับสนุนเพื่อนในทีม 
จะมีประโยชน์ต่อการโจมตีแบบเป็นทีม แต่มี
ข้อจ ากัด คือ ท าการโจมตี ฝ่ายตรงข้าม อาจมี
พลังที่ไม่รุนแรงเท่าที่ควร 

ตัวละครชื่อ อลิซ เป็นเทพจักรราศีที่อายุน้อยที่สุด มี
ความไร้เดียงสาราวกับเด็ก ชอบความสนุกกับสัตว์ป่า 
และเธอสามารถกลายร่างเป็นลูกบอลแห่งความพิโรธได้ 
เพื่อช่วยเหลือในการต่อสู้ 

 
จากตารางที่ 1 แสดงลักษณะของตัวละครที่

ปรากฏในเกม ROV ซึ่งกลุ่มชายรักชายมีพฤติกรรม
และรสนิยมทางเพศที่แตกต่างกันจะเลือกตัวละคร
ดังนี้  1) ฝ่ายกระท าหรือฝ่ายรุก (King) จะสวม
บทบาท โดยเลือก Fighter หรือTank เนื่องจาก
ตัวละคร ทั้ง 2 ประเภท มีล าตัวหนา สวมชุด
เกราะและอาวุธขนาดใหญ่ที่มีความแข็งแกร่ง เป็น
ตัวละคร มี เสน่ห์ เหมาะส าหรับ เป็นผู้น าทีม 
สะท้อนถึงพฤติกรรมของผู้เล่นชายรักชายที่เป็น
ฝ่าย King ที่มีความความแข็งแกร่งควบคู่กับความ
น่าสนใจด้านบุคลิกภายนอก 2) ฝ่ายถูกกระท า 
หรือฝ่ายรับ (Queen) จะเลือกสวมบทบาทโดย
เลือก Mage และSupport ดังบทสัมภาษณ์ 

“ตัวละครทั้ง 2 ประเภทนี้ มีชุด เครื่องแต่ง
กาย ที่สวยงามและมีท่าทางที่อ่อนช้อย”  

(ผู้ให้ข้อมูลหลักหมายเลข 9, สมัภาษณ์, 
18 มีนาคม 2561) 

 
จากบทสัมภาษณ์ดังกล่าวบ่งบอกถึงพฤติกรรม 

ของผู้เล่นฝ่าย Queen ที่แสดงออกถึงพฤติกรรม
ของเพศหญิงที่จะเลือกความสวยงามของชุดแต่งกาย 
เป็นหลัก และจะเล่นเพื่อเป็นผู้สนับสนุนช่วยเหลือ
ให้แก่สมาชิกภายในทีมของตนเอง และ 3) แบบ
ผสมผสาน (Both) จะเลือกสวมบทบาทโดย 
ไม่เจาะจงประเภทของตัวละครมากนัก ซึ่งผู้เล่น
ชายรักชายกลุ ่มนี ้จะเลือกประเภทตัวละคร 



Journal of Humanities and Social Sciences, Suan Sunandha Rajabhat University 
Vol. 1 No. 2 July - December 2018 

~ 71 ~ 

ตามความถนัดของพวกเขาเอง ในแต่ละครั ้ง 
อาจเลือกเล่นสลับบทบาทกันไป ตามความสะดวก 
อาทิ Assassin ที่เน้นความว่องไว มีพลังโจมตีสูง 
แต่พลังชีวิตน้อย บางครั้งอาจเลือก Mage หรือ 
Fighter ส าหรับบางรอบการแข่งขันที่ต้องการ
เปลี่ยนบทบาทในฐานะผู้น าทีม Tank หรือ Carry 
หรือSupport ส าหรับรอบการแข่งขันที่ต้องการ
เป็นผู้สมทบเท่านั้น อีกทั้งชายรักชาย กลุ่ม Both 
ยั งเป็ นผู้ ให้ ข้ อมู ลหลั กที่ จ านวนมากที่ สุ ดใน
การศึกษาครั้งนี ้

1.3 เสียงและภาษาที่มีลักษณะชัดเจนจาก
น้ าเสียงของตัวละครนั้นปรากฎในลักษณะของ
ค าพูดหรือบทสนทนา สามารถกระตุ้นให้ ผู้เล่น
ในกลุ่มของชายรักชายเกิดความฮึกเหิมระทึกใจ และ
เกิดความบันเทิงไปพร้อมกัน อีกท้ังนักศึกษา กลุ่ม
ชายรักชายยังมีการเลียนเสียงตามตัวละคร ใน
ระหว่างที่เล่นอีกด้วย นอกจากนี้บางประโยคของตัว
ละครยังถูกน ามาใช้ในการสนทนากับกลุ่มเพื่อนชาย
รักชายในชีวิตประจ าวันเพื่อสร้างเสียงหัวเราะ ดัง
บทสัมภาษณ์ 

“ Hell hath no fury like a demon 
scorned แปลเป็นภาษาไทยว่าผู้ใดบังอาจลองดี
กับข้า จะได้ เจอนรกที่ แท้จริง, Never turn 
your back on a demon แปลเป็นภาษาไทยวา่
อย่าหันหลังให้ปีศาจ”  

(ผู้ให้ข้อมูลหลักหมายเลข 4, สมัภาษณ์, 
18 มีนาคม 2561) 

 
1.4 ด้านภาพและฉากของเกมในมุมมองของ

กลุ่มชายรักชายให้ความเห็นตรงกันในเรื่องของความ
สวยงาม มีสีสันที่คมชัด โดยเกมจะน าเสนอฉาก
ส าคัญอยู่ 3 ลักษณะ ในการน าเสนอผู้เล่น คือ 
ป่าผีเสื้อและเรือ ซึ่งฉากป่าเป็นสนามแข่งขันแบบทีม 
ทีมละ 5 คน ฉากผีเสื้อเป็นสนามแข่งขันแบบทีม 
ทีมละ 3 คน และฉากเรือแข่งขันแบบเดี่ยว 1 ต่อ 
1 คน รายละเอียดระหว่างการต่อสู้ที่ด าเนินไป

ภายในฉาก ยังมีการพัฒนาให้สมจริง เนื่องจากทักษะ
ของแต่ละตัวละครนั้นจะมีความสามารถพิเศษ 
รวมทั้งการโจมตีของแต่ละตัวจะมีความแตกต่างกันไป 
เช่น ดาบ น้ า น้ าแข็ง ไฟ และลม ซึ่งจะสอดคล้องกับ
ประวัติภูมิหลังของตัวละคร  

2. รูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ต (E-sport) 
เกม  ROV ที่ กลุ่ ม ชายรักชาย  มหาวิทยาลั ย
ศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี ได้เคยเข้า
ร่วมหรือรับรู้  พบว่า การแข่งขันอีสปอร์ตมี
รายละเอียด ดังน้ี 

2.1 การก าหนดคุณสมบัติของผู้เล่น ที่
เป็นนักศึกษากลุ่มชายรักชายสามารถเข้าร่วม การ
แข่งขัน ภายใต้เงื่อนไขของการแข่งขันของ แต่
ละงาน ซึ่งบางครั้งจะเปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจ ลง
สมัครแบบคละเพศชาย-หญิง หรือเพศทางเลือกได้ 
นอกจากนี้บางรายการแข่งขันอาจมีการจ ากัด 
เพศสภาพแทนเป็น ชายแข่งกับชาย หญิงแข่งกับ
หญิง ซึ่งผู้ที่เข้าร่วมการแข่งขันสามารถสมัครได้
ทุกวัยตั้งแต่ระดับช้ันประถมศึกษา มหาวิทยาลัย 
จนกระทั่งวัยท างาน ท าให้ช่วงอายุของผู้เข้าแข่งขัน 
กระจายไปตามสาขาอาชีพ  

2.2 กติกาการแข่งขันส าหรับผู้ลงสมัคร
การแข่งขันจ าเป็นจะต้องช าระค่าสมัครก่อน 
การแข่งขันจริง ซึ่งราคาจะแตกต่างกันไปใน 
แต่ละงาน ซึ ่งโทรศัพท์จะเป็นอุปกรณ์ที ่ใช้ใน 
การแข่งขัน โดยรูปแบบของการแข่งขันจะมีอยู่  
3 ลักษณะ คือ 1) แบบเดี่ ยว 1 คน 2) แบบ
สมาชิก 2 คน และ 3) แบบสมาชิก 5 คน โดยมี
การจัดแบ่ งการแข่งขันออกเป็น  3 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 วัน ได้แก่ วันเสาร์ และวันอาทิตย์ 
ทีมใดที่สามารถชนะทีมคู่แข่งจ านวน 2 ครั้ง จาก 
3 ครั้ ง จะถือว่าเป็นทีมที่ ชนะในรายการนั้น 
สามารถได้รับเงินรางวัลตามที่ก าหนดไว้ อาทิ 
ชนะเลิศอันดับที่ 1 รางวัลเงินสด 600,000 บาท 
พร้อมทุนการศึกษาปริญญาตรีหรือปริญญาโท 
จ านวน 5 ทุน  รองชนะเลิศอันดับท่ี 2 รางวัลเงิน
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สด 250,000 บาท รองชนะเลิศอันดับที่ 3 รางวัล
เงินสด 100,000 บาท และรองชนะเลิศอันดับที่ 4 
รางวัลเงินสด 50,000 บาท ตามล าดับ 

3. การรับรู้การจัดงานอีเวนท์รูปแบบอีสปอร์ต 
เก ม  ROV ข อ งก ลุ่ ม นั ก ศึ ก ษ าช าย รั ก ช าย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 
พบว่า ภายในงานที่จัดการแข่งขันอีสปอร์ตได้มี
การจัดงานอีเวนท์ของทางองค์กรต่าง ๆ ซึ่งมี 
ส่วนเกี่ยวข้องกับอีสปอร์ต (E-Sport) ดังนี ้

3.1 ผู้จัดงาน เป็นกลุ่มของเจ้าของผู้ผลิต
เกมการแข่งขันอีสปอร์ต ได้แก่ การีน่า (Garina) 
ก่อตั้งเมื่อปี 2009 ณ ประเทศสิงคโปร์ ต่อมาปี 
2010 ได้เปิดระบบเพื่อรองรับผู้เล่นที่สนใจใน
ลักษณะของโซเชียลแพลตฟอร์ม โดยผู้ เล่น
สามารถพูดคุยและเล่นเกมไปพร้อมกัน หลังจากนั้น
การีน่าจึงเริ่มเปิดให้บริการเกมออนไลน์ เช่น ฮีโรส์
ออฟนิวเอิร์ ธ (Heroes of New Earth) ลีกออฟเล
เจนด์ (League of Legends) พ้อยท์แบงค์ (Point 
Blank) และ ฟีฟ่าออนไลน์ 3 (FIFA Online 3) ซึ่งผู้
จัดงาน มีวัตถุประสงค์เพื่อประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์
ให้เป็น ที่รู้จักอย่างต่อเนื่องในภูมิภาคต่าง ๆ  รวมถึง
ประเทศไทย การจัดงานอีสปอร์ตจึงเป็นการ
แข่งขันที่แนะน า ROV ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ล่าสุด
ของบริษัท 

3.2 ผู้จัดแสดง ประกอบไปด้วยบูธ  จัด
แสดงสินค้า ที่มีความเชื่อมโยงกับอีสปอร์ต ไม่
ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ด้านคอมพิวเตอร์ เช่น  เอ
เซอร์  (Acer) เครือข่ ายทางโทรศัพท์ ทรูมู ฟ 
(Truemove) แอปพลิเคชันที่สามารถท าธุรกรรมการเงิน 
แอร์เพย์ (AirPay) โทรศัพท์ออปโป้ (Oppo) เป็นต้น 
โดยผู ้ที ่เข้ามาแสดงสินค้าภายในงานจะต้อง 
เสียค่าใช้จ่ายในการแสดงสินค้าให้แก่ผู้จัดงาน 
ตามขนาดบูธและพื้นที่ใช้สอย 

3.3 ผู้ร่วมงานที่ผ่านการเปิดรับสมัคร
บุคคลทั่วไป ส่วนใหญ่ที่นักศึกษากลุ่มชายรักชาย
พบในการแข่งขันนั้นจะเป็นเพศชาย ที่มีช่วงอายุ

อยู่ ในกลุ่ มวัยรุ่นประมาณ  17-23 ปี  ซึ่ งเป็น
กลุ่มเป้าหมายของผู้ผลิตเกมในประเทศไทยที่
ต้องการเจาะตลาดกลุ่มเพศชายก่อนเป็นอันดับแรก 

3.4 สถานที่จัดงานจะถูกคัดเลือกในศูนย์ประชุม
ขนาดใหญ่ เช่น อิมแพคอารีน่า และไบเทคบางนา เป็น
ต้น ซึ่งภายในงานจะมีจอมอนิเตอร์ขนาดใหญ่พร้อม
กับมีมุมกล้อง 360 องศา เพื่อถ่ายทอดให้ผู้ชมได้เห็น
ถึงวิธีการเล่นของแต่ละทีมในทุกมุมมอง มีส่วนช่วยให้
เกิ ดการรับชมการแข่ งขันมี ความสมจริงและ          
น่าตื่นเต้น ภายนอกสนามแข่งขันจะมีบริเวณส าหรับ
เป็นพื้นที่จัดแสดงสินค้าประเภทเทคโนโลยี  และ
อุปกรณ์ส าหรับมือถือยี่ห้อต่าง ๆ  รวมถึงสิ่งอ านวย 
ความสะดวกสาธารณะต่าง ๆ  เช่น ห้องน้ า ตู้กดเงินสด 
จุดรับบริการฝากสัมภาระ เป็นต้น 
 
อภิปรายผล 

1. องค์ประกอบของเกม ROV ผ่านมุมมอง
กลุ่มชายรักชาย มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต 
สารสนเทศเพชรบุรี พบว่า องค์ประกอบด้าน 
เสียง ภาษา ภาพ และฉากของเกมสามารถส่งผล
ให้เกิดการตัดสินใจในการเลือกเล่นเกมของ 
กลุ่มชายรักชายได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สิริชัย วงษ์สาธิตศาสตร์ (2545) อธิบายว่า เหตุผล
ในการเลือกเปิดรับของผู ้ร ับสารแต่ละคนมี  
ความแตกต่างกันไปตามความต้องการพื้นฐานของ
มนุษย์ในด้านความอยากรู้ ซึ่งกลุ่มชายรักชายเป็น
อีกกลุ่มที่ต้องการค้นหาความรู้ เพิ่ม เติม เพื่ อ
ตอบสนองความต้องการและได้รับการยอมรับว่า
ตนเองเป็นส่วนหน่ึงของสังคม โดยกลุ่มชายรักชาย
เลือกใช้เกมออนไลน์เป็นจุดนัดพบกัน เพื่อเกิด          
การกระตุ้นอารมณ์ โดยการเปิดรับสื่อหรือเล่น
เกมออนไลน์กับผู้อื่นเพื่อแสวงหาความเร้าใจ 
ความสนุกสนาน ความตื่นเต้น เป็นกิจกรรมที่มี
ส่วนช่วยในการลดความเบื่อหน่ายในชีวิตประจ าวัน 
และเกิดการพักผ่อน ซึ่งเกมออนไลน์มีองค์ประกอบ
สนับสนุนด้วยภาพ ฉาก เสียง และภาษาที่ท าให้ 
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ผู้เล่นเกิดความบันเทิง และเป็นกิจกรรมที่สามารถ
ผ่อนคลายความเครียด นอกจากนี้กลุ่มชายรักชาย
มีค าพูดและศัพท์เฉพาะที่ทันสมัยเพื่อพูดกันในกลุ่ม 
ส่วนหนึ่งได้รับอิทธิพลมาจากสื่อที่ได้รับข้อมูล
ข่าวสารตามช่องทางต่าง ๆ และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จิรดา มหาเจริญ (2547) พบว่า
ประโยชน์ท่ีนักเรียนได้รับจากการเลน่เกมออนไลน์
สูงที่สุด คือ ความเพลิดเพลิน และความสนุกสนาน
ที่เกิดจากองค์ประกอบของเกมออนไลน์ซึ่งเป็น
แรงจูงใจในการเล่นอีกด้วย จะช่วยให้ผู้เล่นเกิด
การฝึกใช้จินตนาการอย่างเหมาะสม 

2. รูปแบบการแข่งขันอีสปอร์ตเกม ROV ใน
กลุ่มชายรักชาย มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต 
สารสนเทศเพชรบุรี พบว่าเกม ROV เป็นเกมออนไลน์ 
ที่สามารถเล่นได้บนโทรศัพท์มือถือ ท าให้เกิด
ความนิยมเป็นอย่างแพร่หลายในกลุ่มของชายรักชาย 
โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือกลายเป็นวัตถุนิยม
ส าคัญที่ต้องมีติดตัวไปในทุกที่  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุเวช พิมน้ าเย็น และคณะ (2559) 
พบว่าอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ของคน 
ในปัจจุบันรวมถึงกลุ ่มชายรักชายที ่นิยมเล่น 
เกมออนไลน์  หรือแข่ งขัน เกมออนไลน์  คื อ 
โทรศัพท์ เนื่องจากโทรศัพท์เป็นอุปกรณ์ที่พกพา
สะดวกสบาย และมีหลากหลายรุ่นตามยี่ห้อ 
สามารถดาวน์โหลดและเล่นเกมออนไลน์ได้ง่าย
สะดวกมากขึ้น ส่งผลให้เกมออนไลน์ที่สามารถ
เล่นผ่านโทรศัพท์มือถือมีการพัฒนาจนกระทั่งเป็น
งาน การแข่งขันเกมออนไลน์อีสปอร์ต แต่รูปแบบ
ของการแข่งขันอีสปอร์ตภายในประเทศไทย ยังไม่
มีการก าหนดรูปแบบการที่ เป็นทางการ ให้
ผู้จัดการแข่งขันได้ยึดถือน าไปใช้เป็นกติกากลาง 
รวมถึงคุณสมบัติผู้สมัครของผู้เข้าแข่งขันที่ชัดเจน 
แต่มีสิ่งหนึ่งที่การแข่งขันอีสปอร์ตนิยมใช้กันทั่วโลก 
คือ หากผู้เข้าแข่งขันใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ทุจริต
หรือโกงเพื่อท าให้ตนเองได้เปรียบในระหว่าง 
การแข่งขัน จะถูกปรับให้ตกรอบโดยทันที  

3. การรับรู้การจัดงานของอีเวนท์รูปแบบการ
แข่งขันอีสปอร์ตเกม ROV ในกลุ่มชายรักชาย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี 
เนื่องจากรูปแบบการจัดงานอีสปอร์ต จะมีผู้จัดงาน 
หรือผู้ผลิตเกมที่ใช้ในการแข่งขันอีสปอร์ต รวมถึง
องค์กรอื่น ๆ เข้ามาร่วมในฐานะผู้สนับสนุนอีกด้วย 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ เกรียงไกร กาญจนะโภคิน 
(2555) ที่อธิบายว่า งานอีเวนท์หรือกิจกรรม
การตลาดพิเศษ เป็นกิจกรรมที่มีองค์กรหนึ่งเป็น
เจ้าของงานและมีองค์กรอื่น  ๆ สนใจเข้าร่วม 
(Joint Event) ซึ่งสามารถเข้าร่วมในฐานะผู้สนับสนุน 
(Sponsor) อุปกรณ์ และเงินรางวัลต่าง ๆ ใน 
การจัดงานอี เว้นท์ผู้ จัด งานจะต้องค านึ งถึ ง
กลุ่มเป้าหมายในการเข้าร่วมแต่ละครั้ง สอดคล้อง
กับแนวคิดของ ณรงค์รัฐ ร่วมพรภาณุ (2558) 
ที ่น าเสนอว่าผู ้บริโภคเห็นด้วยกับการดึงดูด 
ความสนใจ จากกลุ ่มเป้าหมายใหม่ ส าหรับ 
การเลือกบูธเกมที่ทางผู้ผลิตเกมจัดขึ้นจะต้อง
สอดคล้องกับพฤติกรรมของกลุ ่ม เป้าหมาย 
อาจกล่าวได้ว่า สิ่งส าคัญของการจัดงานอีเวนท์
จะต้องทราบถึงความต้องการของผู้บริโภค พฤติกรรม 
ของผู้บริโภค เพื่อให้ได้รับความสนใจมากที่สุด ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวทางของ Iacobucci (2001) ที่
เสนอแนะมิติของการสื่อสารการตลาดผ่านกิจกรรม 
เป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเป้าหมายกับ
ผู้ผลิตสินค้าไดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งปฏิสัมพันธ์นี้จะท าให้
กลุ ่มเป้าหมายเกิดความรู ้ส ึกมีส่วนร่วม เกิด 
ความผูกพันทางจิตใจ รวมทั้งประสบการณ์ที่ดี 
กับตราสินค้า น าไปสู่ความจงรักภักดีในท่ีสุด 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับผู้จัดงานอีเว้นท์ 
1.1 จากการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่มชาย

รักชายมีความสนใจในเรื่องของเกมที่มีเทคนิค
พิเศษที่สวยงาม รวมถึงเนื้อเรื่องของเกมเป็นแนว 
แอคช่ันแฟนตาซี ดังนั้นหากผู้ประกอบการที่ต้องการ 
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ผลิตเกมออนไลน์ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ 
เนื้อหาเกม รวมไปถึงการพัฒนาภาพและฉาก
ภายในเกมให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น ซึ่งเกม ROV 
เป็นอีกหนึ่งในเกมที่ประสบความส าเร็จและ
เหมาะสมที่จะเป็นต้นแบบให้แก่เกมอื่น ๆ ที่ก าลัง 
ผลิตออกมาสู่ท้องตลาด นอกจากนั้นเพื่อให้เป็น
การเข้าถึงกลุ่มของผู้เล่นชายรักชายมากขึ้น ผู้พัฒนาเกม 
ควรมีฟังก์ชันการแต่งกายให้กับตัวละครที่หลากหลาย 
พร้อมกับการออกแบบรายละเอียดส่วนบุคคล 
ได้แก่ เสื้อผ้า สีผม สีผิว เค้าโครงใบหน้า และเพศ 
เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเลือกใช้ตัวละครที่ตนเองช่ืนชอบ 
ใกล้เคียงบุคลิกจริงได้มากที่สุดและเป็นการตอบสนอง 
พฤติกรรมที่ช่ืนชอบความสวยงามของชายรักชาย
และกลุ่มผู้เล่นท่ัวไปที่ต้องการความแปลกใหม่  

1.2 จากการวิจัย พบว่า การแข่งขัน อี
สปอร์ต มีจ านวนผู้เข้าแข่งขันในกลุ่มของชายรักชาย 
เพิ่มขึ้น ในขณะที่ข้อจ ากัดในเรื่องของคุณสมบัติ  
ผู้เข้าแข่งขันอาจพบข้อเสียเปรียบส าหรับกลุ่มของ
ชายรักชาย ดังนั้นผู้ผลิตเกมและผู้จัดงานการแข่งขัน 
อีสปอร์ตควรก าหนดคุณสมบัติของผู้สมัครเป็น
กลุ่มของชายรักชายโดยเฉพาะ หรือจัดกลุ่มเฉพาะเพศ 
ให้ชัดเจน เพื่อเปิดโอกาสให้เกิดความเสมอภาค
ทางการแข่งขันท่ียุติธรรม หรือแบ่งกลุ่มตามสาขา
อาชีพของผูเ้ข้าแข่งขัน  

1.3 จากการวิจัย พบว่า ภายในงาน การ
แข่งขันอีสปอร์ต มีสินค้าและบริการจ านวนหลาย
รายการที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ส่งผลให้สินค้าและ
บริการที ่จัดจ าหน่ายภายในงานไม่มี  ความ
หลากหลายเท่าที่ควร ซึ่งอาจไม่ตรงกับ ความ
ต้องการของกลุ่มชายรักชายได้ ดังนั้นภายในงาน
จึงควรเพิ ่มเติมสินค้าทางเลือกใหม่ ให้มากขึ้น 
เช่น ตุ๊กตาตัวละครจากในเกม ผลิตภัณฑ์อาหาร
เสริม และเครื่องแต่ งกาบแบบในเกม เป็นต้น 
ส าหรับการขยายขอบเขตของงานแข่งขันอีสปอร์ต 
เพื่อรองรับจ านวนกลุ่มผู้เข้าแข่งขันท่ัวไป สามารถ
เพิ่มเติมการจัดแสดงสินค้าในกลุ่มของอาหาร 

กลุ่มนิตยสารเกมออนไลน์ และกลุ่มบริการอื่น ๆ 
เพื่อให้การแข่งขัยอีสปอร์ตมีความครบวงจรมากยิ่งขึ้น  

1.4 จากการวิจัยพบว่า การแข่งขันอีสปอร์ต 
จะถูกจัดขึ้นภายในสถานที่ขนาดใหญ่ ซึ ่งเป็น 
ศูนย์ประชุมที่ใช้มีเพียงไม่กี่แห่งในประเทศไทย 
ท าให้ผู้ที่สนใจจะเข้าร่วมงานอาจไม่สะดวกต่อ 
การเดินทางไปยั งสถานที่ จัดการแข่ งขัน ได้ 
เนื่องจากความไม่ครบวงจรของระบบคมนาคม
ขนส่งภายในเขตกรุงเทพมหานคร ดังนั้นผู้จัดงาน
และผู้ผลิตเกมควรปรับเปลี่ยนหรือเพิ่ ม เติม
รายการแข่งขันขนาดย่อมโดยเลือกสถานท่ีจัดงาน
ภายในห้างสรรพสินค้า และสถาบันทางการศึกษา 
เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจสามารถเข้า
ร่วมได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถแสดงให้เห็นถึง
ประโยชน์จากการแข่งขันอีสปอร์ต  ซึ่ งเป็ น
กิจกรรมยามว่างที่ได้ฝึกฝนทักษะทางความคิด
และการวางแผนร่วมกับผู้อื่น 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2..1 ผู้วิจัยที่สนใจสามารถศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง 

ที่แตกต่างออกไปในข้อมูลประชากรศาสตร์เชิงลึก 
เช่น เพศ อาชีพ ช่วงอายุ  เป็นต้น เพื่อน าผล
การศึกษามาวิ เคราะห์ถึงความแตกต่างทาง
พฤติกรรมของผู้เข้าร่วมการแข่งขัน รวมถึงสามารถ
ศึกษาในประเด็นปัญหาที่ เกี่ยวกับการประเมิน 
องค์ประกอบเกม หรือองค์ประกอบที่เกี่ยวกับ 
การจัดงานอีสปอร์ตโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ 
ผลการศึกษาที่ ได้รับสามารถน ามาใช้ก าหนด
รูปแบบของการผลิตธุรกิจเกมออนไลน์เพื่อให้  
ตรงก ับความต ้องการของกลุ ่ม เป ้าหมายให้
ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2.2 ผู้ที่สนใจสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการ
เ ก ็บ ร ว บ ร ว ม ข ้อ ม ูล ด ้ว ย ว ิธ ีอื ่น  ๆ  เ ช ่น     
การสัมภาษณ์เชิงลึก เนื ่องจากการสนทนา      
แบบกลุ่มนั้นจ าเป็นต้องนัดหมายให้พร้อมเพรียงกัน 
ส่งผลให้ เกิดความล่าช้าในการจัดเก็บข้อมูล      
อีกทั้งผู้ร่วมสนทนาบางรายอาจไม่ได้ตอบค าถามที่
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ชัดเจนเพียงพอกับความต้องการของผู้ท าการวิจัย 
นอกจากนี้การศึกษาครั้งต่อไปควรมุ่งให้ความส าคัญ
ไปที่มุมมองของผู้จัดงานอีสปอร์ตปและผู้พัฒนาเกม 
เพื ่อศึกษาถึงโอกาสและอุปสรรคของการน า 
เกมออนไลน์ขยายสู่ธุรกิจงานอีเวนท์ในประเทศไทย 
รวมถึงการศึกษาการก าหนดต าแหน่งทางการตลาด 
กลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ ต่อไป 
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