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บทที่ 1 
บทน า 

 
 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดข์องเจนเนอเรชัน่เอม็ผา่น
การร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ต เป็นงานวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  

1.1 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา  
1.2 วตัถุประสงคข์องงานวิจยั  
1.3 ขอบเขตของงานวิจยั  
1.4 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ  
1.5 ขอ้จ ากดัของงานวิจยั 
 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
กีฬาอีสปอร์ตถือว่าเป็นส่ือใหม่ท่ีมีความน่าสนใจอย่างมากและสามารถเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายใหญ่ๆไดใ้นปัจจุบนั ซ่ึงก็คือกลุ่มเจนเนอเรชัน่เอม็ท่ีมีการขยายตวัเพิ่มขึ้นและยงัมีก าลงั
ซ้ือท่ีสูง จนท าใหล้กัซ์ชวัร่ีแบรนดด์งั เช่น หลุยส์วิตตองมีการน าลายหลุยส์วิตตองโมโนแกรม ท่ีเป็น
ลายเอกลกัษณ์ตน้แบบของแบรนด์มาขายผา่นเกมดงัอยา่งเช่นลีกออฟเลเจ็นดส์ซ่ึงมีฐานผูเ้ล่นมากถึง 
33ลา้นคนทัว่โลก และมีจ านวนเพิ่มมากขึ้นในทุกๆเดือน   

หลุยส์วิตตองถือเป็นแบรนดห์รูท่ีเป็นท่ีตอ้งการของใครหลายคนและเป็นแบรนด์ท่ีโด่ง
ดงัและมีผูค้นรู้จกัไปทัว่โลก ซ่ึงเป้าหมายของแบรนด์ท่ีมองกลุ่มผูส้นใจในกีฬาอีสปอร์ตนั้นไม่ใช่
เป็นเพียงแต่ผูเ้ล่นเกมเท่านั้นแต่ยงัรวมถึงกลุ่มผูท่ี้สนใจในเกมอีสปอร์ตทั้งหมด และในขณะเดียวกนั
เกมดังอย่างแอลโอแอล หรือลีกออฟเลเจ็นดส์ ก็ไม่คิดท่ีจะเป็นเจ้าของลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์หรูอย่าง
หลุยส์วิตตองอีกเช่นกนั ดงันั้น จึงเกิดการร่วมมือในการท าการตลาดร่วมกนัในคร้ังน้ีระหวา่งทั้งสอง
แบรนด์ธุรกิจซ่ึงคาดหวงัว่าจะท าให้เกิดการแลกเปล่ียนฐานลูกคา้ของแต่ละแบรนด์ท่ีน่าสนใจได้
อยา่งมาก 

ส าหรับแบรนด์หลุยส์วิตตองนั้นเอง จะมีโอกาสท่ีไดเ้ขา้ถึงฐานผูเ้ล่นเกมอีสปอร์ตหลกั
สิบลา้นคน และอีกกว่าจ านวนร้อยลา้นคนท่ีดูคนแคสต์เกมน้ี ในส่วนเกมดงัอย่างลีกออฟเลเจ็นดส์
นั้นก็จะไดเ้ขา้ถึงภาพลกัษณ์ท่ีหรูหราของแบรนด์ในแบบท่ีเกมอ่ืนๆไม่เคยมีใครท ามาก่อน ซ่ึงทาง
ผูวิ้จยัเองนั้นมองว่าเป็นโอกาสในการการสร้างกลยุทธ์การร่วมมือทางการตลาดท่ีใช้จุดแข็งของแต่



2 
 

  

ละฝ่ายมาแลกเปล่ียนกนัไดอ้ย่างลงตวัและน่าสนใจ รวมถึงการถ่ายเทแลกเปล่ียนของฐานลูกคา้ท่ีมี
ความจงรักภกัดีต่อแบรนดใ์นแต่ละแบรนด์นั้นๆอีกดว้ย ซ่ึงการร่วมมือกนัในคร้ังน้ีเร่ิมจากทางหลุยส์
วิตตองไดเ้ป็นผูอ้อกแบบกล่องใส่ถว้ยรางวลัแชมป์ผูช้นะการแข่งขนัลีกออฟเลเจ็นดส์รอบสุดทา้ยท่ี
กรุงปารีส ประเทศฝร่ังเศส และเซ็ตชุดของตวัละครในเกมท่ีสามารถซ้ือไดใ้นราคา 10 - 20 ดอลลาร์
สหรัฐ เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้สึกได้เขา้ถึงและใส่ชุดของแบรนด์หรูอย่างหลุยส์วิตตองเม่ือตอ้งเขา้ไปลุยใน
สนามรบในเกมแข่งกับผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ และหากใครได้ใส่ชุดในคอเลคชั่นใหม่ๆก็จะเกิดความ
ภาคภูมิใจท่ีไดใ้ชส้กินชุดของตวัละครเป็นคนแรกๆ และท าใหเ้กิดการจดจ าในตวัแบรนดสิ์นคา้ คาด
วา่จะท าใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายอยา่งเจนเนอร์เรชัน่เอม็ได ้

ซ่ึงมีการสรุปจากตวัเลขสติถิล่าสุดพบว่า บรรดาผูใ้ช้สินคา้หรูหรือท่ีเรียกว่าลกัซ์ชวัร่ี
แบรนด์ส่วนใหญ่นั้น ผูซ้ื้อไม่ใช่คนมีอายุอีกต่อไป แต่กลบัหลายเป็นกลุ่มคนรุ่นใหม่ท่ีเร่ิมมีเงินมาก
ขึ้น หรือท่ีเรียกกนัว่ามิลเลเนียลลกัซ์ชวัร่ีหรือเจนเนอเรชัน่เอ็ม ซ่ึงตวัผูวิ้จยัเองนั้นมองว่ากลุ่มน้ีถือ
เป็นหวัใจส าคญัของแบรนดห์รูอีกมากมายในอนาคตอนัใกลน้ี้ และคนกลุ่มน้ีก าลงัใชเ้วลาไม่นอ้ยกบั
การเล่นเกมอย่างจริงจงั ผนวกกบัช่วงโควิด-19 คนไดใ้ชเ้วลาอยู่ท่ีบา้นมากขึ้น คนส่วนใหญ่มีความ
เบ่ือหน่ายกบัการอยู่บา้นจึงหันมาท ากิจกรรมในแบบต่างๆท่ีไม่เคยท ามากขึ้น และบางส่วนท่ีเคยท า
กิจกรรมนั้นๆอยู่แลว้ก็ยิ่งมีการใชเ้วลากบักิจกรรมนั้นๆมากขึ้นกว่าเดิมอยา่งเช่นอีสปอร์ตเป็นตน้ ท า
ให้ยอดจ านวนผูเ้ล่นอีสปอร์ตมีจ านวนเพิ่มสูงขึ้นอย่างมาก และคาดว่าจะเติบโตในปี 2564 โดยมี
มูลค่าตลาด กวา่ 30,000 ลา้นบาทในประเทศไทย 
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ภาพท่ี 1: ตวัอยา่งการร่วมมือระหวา่งเกมลีกออฟเลเจ็นดส์และหลุยส์วิตตอง 
สืบคน้จาก : Lolesport, (2019) https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-
joins-worlds-2019/ 

 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
1.2.1 เพื่อศึกษาอิทธิพลท่ีมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ท่ีมีการท า

การตลาดร่วมกบัเกมอีสปอร์ต เพราะเน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายท่ีมอง ทางผูว้ิจยัไม่ไดเ้พียงคาดหวงัแต่ผู ้
เล่นเกม อีสปอร์ตเพียงเท่านั้นเพราะในกลุ่มผูท่ี้สนใจเกมอีสปอร์ตจะมีทั้งตวัผูเ้ล่นอีสปอร์ตเอง กลุ่ม
นกัแคสตเ์กมท่ีมีช่ือเสียง กลุ่มผูติ้ดตามนกัแคสต์เกม และอ่ืนๆ เช่นผูท่ี้ใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อยู่

https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/
https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/
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แลว้ ซ่ึงหากถา้นกัการตลาดสามารถทราบถึงกลุ่มผูมี้อิทธิพลของการซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์กบั
กลุ่มเป้าหมาย เจนเนอเรชัน่เอ็มไดม้ากท่ีสุด นักการตลาดจะสามารถจ าแนกวิธีการท าการตลาดได้ 
โดยแบ่งเป็นแต่ละผูมี้อิทธิพลในแบบวิธีการท่ีแตกต่างกนัไปได ้เพื่อง่ายต่อการออกแบบวางแผน
การตลาด ให้ไดซ่ึ้งกลุ่มเป้าหมายท่ีใหญ่ขึ้นตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการแลกเปล่ียนฐานลูกคา้ซ่ึงกนั
และกนัของลกัซ์ชวัร่ีแบรนดแ์ละเกมอีสปอร์ต 

1.2.2 เพื่อศึกษาและเขา้ใจแนวความคิดของผูเ้ล่นเกมอีสปอร์ต และผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ี
แบรนด์ว่ามีความคิดเห็นอย่างไรต่อการออกสินคา้และบริการร่วมกนัระหว่างลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์กบั
เกมอีสปอร์ต เน่ืองจากแนวความคิดของผูท่ี้เล่นเกมอีสปอร์ตซ่ึงอาจจะไม่ไดใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบ
รนด์ของหลุยส์วิตตอง เช่น กระเป๋า หรือสินคา้ต่างๆของแบรนด์มาก่อน แต่มาซ้ือผ่านสกินชุดของ
ตวัละครในเกมแทน ยงัสามารถท่ีจะสร้างความภูมิใจในการครอบครองสินคา้ไดอ้ยูห่รือไม่ และจะมี
ผลต่อการซ้ือสินคา้ของแบรนด์หรูในอนาคตอย่างไร และผูใ้ช้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ให้มุมมองและความ
คิดเห็นอย่างไรต่อการร่วมมือคร้ังน้ีเพื่อท่ีแบรนด์ลกัซ์ชวัร่ีจะยงัคงรักษาภาพลกัษณ์ในแบบท่ียงัขาย
สินคา้ราคาแพงไดอ้ยูเ่หมือนเดิมในกลุ่มเป้าหมายใหม่ๆ 

 
 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย  
การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยวิธีการเก็บขอ้มูลจะ

ท าโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth interviews) กับกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน โดยแบ่ง
สัมภาษณ์จากกลุ่มผูแ้ข่งขนักีฬาอีสปอร์ต กลุ่มนกัแคสตเ์กม กลุ่มผูติ้ดตามการแคสตเ์กมของอินฟลู
เอนเซอร์ท่ีช่ืนชอบ และสุดทา้ยคือกลุ่มผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์ 

 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1.4.1 เพื่อเป็นแนวทางให้นกัการตลาดในการส่ือสารกบักลุ่มเป้าหมายใหม่ๆให้เขา้ถึง

ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดม์ากขึ้น และตรงตามความตอ้งการกบักลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งดี 
1.4.2 เพื่อเป็นแนวทางในการวางแผนออกแบบสินคา้และพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ให้ตอบ

โจทยก์ลุ่มเป้าหมายทั้งฐานลูกคา้เดิมท่ีซ้ือลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์อยู่แลว้ และสินคา้และบริการส าหรับ
ลูกคา้กลุ่มใหม่ๆอยา่งเจนเนอเรชัน่เอม็ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายส าคญัท่ีตอ้งการเพิ่มจ านวนใหม้ากขึ้น 
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1.4.3 เพื่อเป็นแนวทางในการจดัท าแคมเปญสินคา้และโปรโมชัน่ให้สอดคลอ้งความ
ตอ้งการในกลุ่มเป้าหมายปัจจุบนัโดยวิธีการน าเกมอีสปอร์ตมาเป็นส่ือในการเช่ือมต่อระหว่างลกัซ์
ชวัร่ีแบรนดก์บัเจนเนอเรชัน่เอม็ 

1.4.4 เพื่อสร้างการรับรู้แบรนด์ให้เป็นท่ีจดจ าและเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างแยบยล
โดยการท าการตลาดท่ีเหมาะสมและส่ือสารไปยงักลุ่มเป้าหมายเจนเนอเรชั่นเอ็มในวงกวา้ง เพื่อ
ส่งเสริมในดา้นการรับรู้แบรนด ์คุณค่าของแบรนด ์และการพูดปากต่อปากจนสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์
เป็นท่ีรู้จกัในกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 

 
 

1.5 ข้อจ ากดัของงานวิจัย 
1.5.1 ระยะเวลาการเก็บขอ้มูลน้อย ท าให้การเก็บขอ้มูลจากตวัอย่างกลุ่มเป้าหมายมี

จ านวน 30 คนเท่านั้น และสัมภาษณ์เฉพาะในเขตจงัหวดักรุงเทพมหานคร ซ่ึงอาจจะน ามาอา้งอิงกบั
กลุ่มประชากรทั้งประเทศไทยไม่ได้ และอาจจะไม่ได้ขอ้มูลท่ีลึกซ้ึงและเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายใน
จงัหวดัอ่ืนๆท่ีมีสภาพแวดลอ้ม และการใชชี้วิตท่ีแตกต่างกนัออกไป 

1.5.2 เน่ืองจากผูท่ี้ท าการตลาดสินคา้ลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์ท่ีร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ตยงัมี
จ านวนไม่มาก ท าให้ขอ้มูลท่ีศึกษาจะมีความใหม่และอาจจะวิเคราะห์ไดไ้ม่ครบทุกแง่มุม รวมถึง
ผลิตภณัฑท่ี์ออกมาสู่กลุ่มเป้าหมายก็ยงัมีเห็นไม่มาก ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายอาจจะไม่เขา้ใจในตวัสินคา้ท่ี
ออกมาขายอยา่งแทจ้ริง หรือมีการสับสนของตวัผลิตภณัฑ ์

1.5.3 การมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกับกลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์สถานท่ีท่ีแตกต่างกัน
ออกไปในเร่ืองของสภาพแวดลอ้มรอบขา้ง ระยะทางท่ีเอ้ืออ านวยให้ผูถู้กสัมภาษณ์ผ่อนคลาย ซ่ึง
บางท่านท่ีไม่สะดวกสัมภาษณ์แบบต่อหน้า ทางผูส้ัมภาษณ์เองอาจจะไม่เห็นสีหน้าของผู ้ถูก
สัมภาษณ์ หรือบางกรณีท่ีมีการสัมภาษณ์ละเอียดขึ้นในขอ้มูลท่ีมีความน่าสนใจ ผูต้อบอาจจะรีบตอบ
เกินไปโดยไม่ไดข้อ้มูลท่ีแทจ้ริง หรือลึกซ้ึงเพียงพอ 

1.5.4 ความไม่แน่นอนของกลุ่มเป้าหมายท่ีอา้งอิงจากฐานผูเ้ล่นอีสปอร์ต เน่ืองจากมี
การคาดการณ์วา่กลุ่มผูเ้ล่นอีสปอร์ตจะเติบโตขึ้น เน่ืองจากช่วงโควิด -19 แต่เม่ือสถานการณ์กลบัเขา้
สู้ปกติ ขอ้มูลอา้งอิงจะมีการคลาดเคล่ือนของกลุ่มผูส้นใจมากนอ้ยเพียงใด 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 
งานวิจยัน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบ

รนดข์องเจนเนอเรชัน่เอม็ ผา่นการร่วมมือทางการตลาดกบัเกมอีสปอร์ต มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาถึง
คุณค่าและมูลค่าของตลาดอีสปอร์ตและแนวโนม้ผูส้นใจสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ในประเทศไทยเพื่อ
ทราบถึงสถานการณ์ในปัจจุบัน และน าไปสู่ขอ้มูลประกอบการตดัสินใจในการพฒันากลยุทธ์ทาง
การตลาดหรือกิจกรรมต่างๆและยงัสามารถเป็นแนวทางพฒันากระบวนการในการแลกเปล่ียนฐาน
กลุ่มเป้าหมายทางการคา้ซ่ึงกนัเพื่อขยายฐานกลุ่มลูกคา้ให้กวา้ง และเป็นท่ีรู้จกัมากขึ้นต่อไปไดใ้น
อนาคต ซ่ึงผูว้ิจยัไดท้บทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง น ามาสนบัสนุนผลการวิจยั ดงัน้ี 

2.1 ค านิยามศพัทเ์ฉพาะ 
2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการตดัสินใจของผูบ้ริโภค (Consumer Decision 

Making) 
2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัตราสินคา้ (Brand) และคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) 
2.4 ปัจจยัอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
 

2.1 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัได้ก าหนดความหมายและขอบเขตของค าศพัท์ไว ้เพื่อให้เกิด 

ความเขา้ใจไปในทิศทางเดียวกนั ดงัน้ี 

Wagner (2006) กล่าววา่ อีสปอร์ต คือ กิจกรรมทางกีฬาท่ีผูเ้ล่นจะไดมี้การพฒันาทกัษะ
ของตวัเองทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ โดยการใช้งานร่วมกบัระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร 

Hamari & Sjöblom (2016) กล่าววา่อีสปอร์ตเป็นรูปแบบกิจกรรมกีฬาอิเลก็ทรอนิกส์ท่ี
ใชร้ะบบอิเล็กทรอนิกส์เป็นหลกัในการเล่นสามารถเล่นไดท้ั้งแบบเด่ียว และหลายคน นอกจากน้ียงั
หมายความถึงการแข่งขนัเกมทั้งแบบมืออาชีพและมือสมคัรเล่นอีกดว้ย 

Snavely (2014) กล่าวว่า อีสปอร์ตนั้นได้ถูกพัฒนามาจากเกมหยอดตู้ เข้าสู่ระบบ
ดิจิตอล โดยลกัษณะเฉพาะของอีสปอร์ตมีความแตกต่างจากกีฬาทัว่ไปชดัเจน ซ่ึงการเล่นมีเป้าหมาย
โดยการเล่นแบบทีมท่ีตอ้งอาศยัความช านาญ และการวางแผนอยา่งดี 
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อีสปอร์ต (E-Sport) หมายถึง กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ชนิดหน่ึง ย่อมาจากค าว่า (Electronic 
Sports) เป็นกีฬาอิเลคทรอนิกส์ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมทัว่โลก มีทั้งแบบเล่นคนเดียวและเล่นเป็นทีม ซ่ึง
พฒันาจากการเล่นเกมแบบเดิมๆ ท่ีตอ้งแข่งขนัการเพื่อให้ชนะ ซ่ึงกีฬาชนิดน้ีเกิดขึ้นจากการพฒันา
ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป ท าให้การสร้างทีมแข่งขันไม่ได้หยุดน่ิงแต่ เพียงทางกายภาพ
เท่านั้น กล่าวคือใชร่้างกายในการเล่นกีฬาแบบเต็มรูปแบบ เช่นฟุตบอล, แบดมินตนั เป็นตน้ แต่ยงั
หมายถึงในวงการเกมอีกดว้ย ซ่ึงประกอบไปดว้ย นักกีฬา อุปกรณ์กีฬา เมาส์ ,คียบ์อร์ด,หูฟัง หรือ
อ่ืนๆ โดยใช ้คอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ชนิดต่างๆเพื่อเป็นสนามแข่งขนั และใชโ้ลกออนไลน์เป็นโลก
แห่งการแข่งขนั ซ่ึงปัจจุบนัไดมี้ทีมกีฬาแข่งขนัอีสปอร์ตเกิดขึ้นมากมายในระดับโลก เช่น World 
Cyber Games championship ซ่ึงเปรียบเทียบไดก้บัโอลิมปิกของเกมก็วา่ได ้ 

อีสปอร์ต คือการแข่งขนักีฬาแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีกฎกติกาสากลเช่นเดียวกับกีฬา
ทัว่ไปรวมทั้งในปัจจุบนัมีทีม หรือสโมสรเช่นเดียวกบักีฬาปกติ ท่ีมีการจา้งและเซ็นสัญญานักกีฬา 
เพื่อไปแข่งขนัทวัร์นาเมนตค์วา้เงินรางวลัต่าง ๆ อีสปอร์ตไม่ไดถู้กจ ากดัแค่ในคอมพิวเตอร์แบบพีซี
เท่านั้น แต่ยงัถูกพฒันามายงัมือถือสมาร์ทโฟนอีกดว้ย เช่น 

• Realm of Valor (RoV) 
• Fortnite Mobile 
• PUBG Mobile 
เกมเหล่าน้ีเองก็มีอีสปอร์ตแบบจริงจงั และแข่งขนัชิงเงินรางวลัถึงหลกัลา้นบาท 
 
ประวัติความของอสีปอร์ตในประเทศไทย 
ในปัจจุบนัอีสปอร์ตไม่ใช่เร่ืองไกลตวัอีกต่อไป แมแ้ต่ในประเทศไทยเอง ซ่ึงในช่วง

หลายปีท่ีผา่นมา ก็ต่ืนตวักบัประเด็นน้ีเป็นอยา่งมากเช่นกนั ซ่ึงจากแต่เดิมนั้นประเทศไทยมีเกมเมอร์
เป็นจ านวนมากอยู่แล้ว และเม่ือมีค าว่า “อีสปอร์ต” เกิดขึ้น ถือว่าไม่ใช่เร่ืองแปลกท่ีจะไดรั้บความ
นิยมมากขึ้นในตอนน้ี กระแสของอีสปอร์ตในช่วงแรก ๆ ของไทยนั้นยงัไม่เป็นท่ีนิยมมาก จนเม่ือ
เกม RoV มาถึงในช่วงนั้นเอง จึงได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และสร้างปรากฏการณ์หน้าใหม่
ให้กับวงการเกมในไทย จนกระแสนั้นพฒันาต่อยอดมาเร่ือย ๆ ซ่ึงต่อมา เร่ิมมีทวัร์นาเมนต์การ
แข่งขนัเกิดขึ้น เร่ิมจากในประเทศเอง จนมีทีมในไทยสามารถไปแข่งขนัในระดบัประเทศไดอ้ย่าง
ทวัร์นาเมนต ์Throne of Glory ท่ีจดัการแข่งขนัท่ีประเทศเวียดนาม เม่ือปี ค.ศ. 2017 

https://bangkokesports.com/%e0%b8%9a%e0%b8%97%e0%b8%84%e0%b8%a7%e0%b8%b2%e0%b8%a1%e0%b9%81%e0%b8%99%e0%b8%b0%e0%b8%99%e0%b8%b3/rov-%e0%b8%84%e0%b8%b7%e0%b8%ad/
https://liquipedia.net/arenaofvalor/Throne_of_Glory/2017
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ภาพท่ี 2 การแข่งขนัทวัร์นาเมนต ์Throne of Glory 
ท่ีมา: Tanatorn Vaskul,(2019) https://bangkokesports.com/ 

 
จากกระแสดังกล่าวท าให้การกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ตดัสินใจประกาศให้อี

สปอร์ตถูกบรรจุเป็นกีฬาอย่างเป็นทางการและ อนุมติัให้สามารถจดัตั้งสมาคมได้ จึงมีสมาคมอี
สปอร์ตแห่งประเทศไทยถือก าเนิดขึ้น (TESF หรือ Thailand E-sports Federation) เพื่อมาผลกัดัน
วงการอีสปอร์ตในไทยให้กา้วไกลมากขึ้นนั่นเอง ทิศทางของวงการอีสปอร์ตในประเทศไทยนั้นก็
ถือวา่มีอตัราการเติบโตท่ีสูงมาก รวมทั้งธุรกิจในวงการเกมก็เติบโตขึ้นจากอีสปอร์ตอีกดว้ย  

 
แนวโน้มอสีปอร์ตในอนาคต 
แมว้่าจะมีการถกเถียงเร่ืองอีสปอร์ตจดัอยู่ในประเภทกีฬาหรือไม่  แต่ก็มีมหกรรมกีฬา

ใหญ่ ๆ เช่น Asian Games ไดมี้การจดัแข่งขนัอีสปอร์ตเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ และรอบต่อไปยงัอยู่ใน
ขั้นตอนการพิจารณาบรรจุอีสปอร์ตเป็นกีฬาท่ีมีการแข่งขนัเพื่อชิงเหรียญทองเหมือนกบัเกมอ่ืนๆ
ดว้ยเช่นกนัและคาดการณ์ไวว้า่ 

ในปี 2021 ประชากรถึง 1 ใน 4 ของโลกจะใหค้วามสนใจกบัอีสปอร์ตมากขึ้น 
ในปี 2019 Esports จะมีมูลค่าตลาดมากกวา่ 31,000ลา้นบาท ผูช้มจะมาจากโซนเอเชีย

มากท่ีสุด 
ในปี 2021 จะมี Olympics ส าหรับการแข่งขนัอีสปอร์ตแยกออกมาและไม่ได้จดัรวม

เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของกีฬาโอลิมปิก ซ่ึงจะมีมูลค่าตลาดรวมมากกวา่กีฬาแบบดั้งเดิม 
 ไม่ว่าอย่างไรก็ตาม ความจริงคือในปัจจุบนัอีสปอร์ตสามารถสร้างรายได้ , ช่ือเสียง 

และอาชีพใหก้บัประเทศไทยไดอ้ยา่งจริงจงั ส่วนประเด็นท่ีวา่จะเป็นกีฬาหรือไม่ ไม่ไดส้ าคญั เพราะ

https://liquipedia.net/arenaofvalor/Throne_of_Glory/2017
https://bangkokesports.com/
https://bangkokesports.com/esports/sea-games-2019-esports-medal-sport/
https://bangkokesports.com/esports/sea-games-2019-esports-medal-sport/
https://bangkokesports.com/esports/sea-games-2019-esports-medal-sport/
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หากอีสปอร์ตได้รับการยอมรับจากทั่วโลก และส่งผลบวกมากกว่าลบแล้ว อีสปอร์ตอาจไม่
จ าเป็นตอ้งพึ่งค  าว่า “กีฬา” ให้ดูน่าเช่ือถืออีกต่อไป แต่ค าว่า “อีสปอร์ต” จะกลายเป็นค าท่ีคนทัว่โลก
ยอมรับและช่ืนชอบแทนก็เป็นได ้

 

 
ภาพท่ี 3 แสดงมูลค่าอุตสาหกรรมอีสปอร์ต 
สืบคน้จาก : https://www.bangkokbiznews.com/news 

 
Brand Buffet (2014) กล่าวว่า เจนเนอเรชั่นเอ็ม (Generation M) หมายถึง กลุ่มคนท่ีมี

อายุตั้ งแต่ 18-34 ปี หรือ เกิดอยู่ในช่วงคริสต์ศักราช 1980-1996 เป็นกลุ่มท่ีเข้าถึงได้ยากท่ีสุด 
เน่ืองจากเติบโตพร้อมกบัการพฒันาของระบบออนไลน์และเทคโนโลยี ไม่ค่อยมีความภกัดีต่อแบ
รนด์ เจนเนอเรชั่นเอ็มสามารถปรับตวัไดสู้งมาก มีการร่วมมือ (Collaborate) เป็นเจา้ของ Devices 
มากกวา่ 3 เคร่ืองถึง 50% ใช ้Social Media ทุกวนั 95% เพื่อแสดงออกความคิดเห็นและสร้างสัมพนัธ์
กบัผูอ่ื้น กลุ่ม 25-29 ใชแ้สดงออกทางความคิด/อารมณ์ , กลุ่ม 30-34 ใชติ้ดต่อ แชร์เร่ืองราวดีๆ และท่ี
น่าสนใจ 59% ใชมื้อถือสมาร์ทโฟนช่วยในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ เจนเนอเรชัน่เอม็เป็นเจนท่ีมีความ
สร้างสรรค์(Create)กลา้คิด กลา้ท า มีอิสระทางความคิด จึงท าให้เกิดความสร้างสรรค์ถูกสะทอ้น
ออกมาหลากหลายรูปแบบ โดยท่ีเห็นชดัเจน คือ มีฝันมีอยากการวางแผนท าธุรกิจส่วนตวั หรือมี
อาชีพเป็นนกัแข่งเกม 

ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์(Luxury Brand) หมายถึง สินคา้ท่ีมีคุณภาพดีเยีย่มหรือสินคา้หรูหรามี 
คุณค่าในตวัผลิตภณัฑมี์ราคาสูง มีความเป็นสากล ตราสินคา้เป็นท่ีรู้จกัมีช่ือเสียงยอมรับทัว่โลก 

 

https://www.bangkokbiznews.com/news
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2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเกีย่วกบัการตัดสินใจของผู้บริโภค (Consumer Decision Making) 
การตดัสินใจ (Decision Making ) ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 
เสรี วงษ์มณฑา (2547) ไดใ้ห้ความหมายการตดัสินใจซ้ือ หมายถึง ล าดบัขั้นตอนใน

การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค ซ่ึงกระบวนการตดัสินใจซ้ือตอ้งผ่านกระบวนการทั้งหมด 5ขั้นตอน 
คือ 1.เกิดการรับรู้ถึงความตอ้งการในสินคา้และผลิตภณัฑ์ 2.เร่ิมมีการแสวงหาขอ้มูลเพิ่มเติมร่วมใน
การตัดสินใจ 3.การประเมินผลทางเลือกจากการเทียบข้อมูลจากท่ีสืบค้น 4.การตัดสินใจซ้ือ 5.
พฤติกรรมภายหลงัการซ้ือความพึงพอใจในสินคา้และบริการรวมถึงการกลบัมาใชบ้ริการอีกคร้ัง 

ราช ศิริวฒัน์ (2560) ไดใ้ห้ความหมายการตดัสินใจซ้ือ หมายถึง กระบวนการในการ
เลือกสินคา้หรือผลิตภณัฑแ์ละบริการต่างๆ จากขอ้มูลท่ีมีอยูโ่ดยใชร่้วมประกอบในการตดัสินใจซ้ือ  

พนิตสุภา ธรรมประมวล (2564) การตดัสินใจซ้ือ หมายถึง ขั้นตอนหลงัจากประเมิน
ทางเลือกแลว้ ผูบ้ริโภคจะรู้ว่าตนเองพึงพอใจผลิตภณัฑใ์ดมากท่ีสุด ผูบ้ริโภคจะตดัสินใจเลือกจาก
ผลิตภณัฑท่ี์ชอบมากท่ีสุด 

จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า การตดัสินใจซ้ือ หมายถึง การประเมิน
ทางเลือกของผูบ้ริโภคจากขอ้มูลท่ีสามารถสืบคน้ได ้ โดยผ่านการรับรู้ว่าสินคา้มีก่ีชนิด มีแบบไหน
บา้ง ตราสินคา้อะไร แลว้มีการสืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติมเพื่อดูรายละเอียดจากนั้นจะมีการเทียบขอ้มูลท่ีมี
เพื่อประเมินทางเลือกท่ีพึงพอใจท่ีสุดและตดัสินใจซ้ือสินคา้นั้นๆ โดยเม่ือซ้ือสินคา้แลว้ หากเกิด
ความไม่พอใจ หรือสินคา้ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัก็อาจท าให้ไม่ตดัสินใจซ้ือในคร้ังต่อไป แต่หาก
สินค้าตรงตามความต้องการ ก็จะเกิดการพิจารณาซ้ือซ ้ าในคร้ังถัดไป การตัดสินใจจึงถือเป็น
กระบวนการท่ีส าคัญของผูบ้ริโภคท่ีจะต้องศึกษาถึงแนวความคิดเพื่อให้ได้มาซ่ึงข้อสรุปและ
สามารถน าไปก าหนดช่องทางการน าเสนอสินคา้และผลิตภณัฑต์่อได ้ 

โดย Engel,Kollat&Blackwell (1968) ไดเ้สนอขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือไว ้ดงัน้ี 
1) การรับรู้ความตอ้งการ (Need Recognition)  
กระบวนการซ้ือจะเกิดขึ้นเม่ือผูบ้ริโภคมีความตอ้งการ หรือมีปัญหาท่ีตอ้งแกไ้ข ซ่ึงจะ

แตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล โดยทั้งยงัมีแรงกระตุน้จากภายนอกและภายใน ซ่ึงแรงกระตุน้ภายใน
เกิดในตวับุคคล(Individual Differences) เช่น แรงจูงใจ ความคิด ความรู้ การให้คุณค่า ความชอบ 
และไลฟ์สไตล์ แรงกระตุ้นภายนอกเกิดจากส่ิงเร้าภายนอก (Environmental influences) เช่น 
วฒันธรรม ครอบครัว ชนชั้นทางสังคม หรือบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ เป็นตน้ 

2) การคน้หาข่าวสารและขอ้มูล (Search for Information)  
เม่ือผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้ความตอ้งการเกิดขึ้นแลว้ ท าให้เกิดความตอ้งการทราบถึง

สินคา้และบริการ โดยจะเร่ิมหาขอ้มูลหรือเก็บขอ้มูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อประกอบการตดัสินใจ ซ่ึง
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แหล่งขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลภายใน(internal) เช่น การน าความรู้ขอ้มูลจากความทรงจ า ประสบการณ์
ท่ีพบเจอมามีส่วนร่วมในการตดัสินใจท่ีเคยพบเจอมา เป็นตน้ และขอ้มูลภายนอก(external) เช่น การ
สืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต รีวิวสินคา้ของลูกคา้ท่านอ่ืนท่ีเคยใชสิ้นคา้และผลิตภณัฑน์ั้นๆ
มาก่อน เพื่อมาเปรียบเทียบ 

3) การประเมินผลทางเลือก (Pre-Purchase Evaluation of Alternatives)  
จากการคน้หาขอ้มูลจากขอ้ท่ี 2 จะน ามาพิจารณาทางเลือกท่ีมีศกัยภาพหรือ ทางเลือกท่ี

ดีท่ีสุดส าหรับตวัผูบ้ริโภค โดยประเมินทางเลือกเพื่อซ้ือสินคา้หรือบริการ ผูบ้ริโภคจะก าหนดเกณฑ์
ท่ีใช้ในการประเมินจากส่ิงท่ีรับรู้ไดถึ้งความแตกต่างของสินคา้หรือบริการ เช่น ราคาถูกกว่า แพง
กวา่ หรือสมเหตุสมผล แบรนดสิ์นคา้ท่ีคุน้เคย แบรนดสิ์นคา้ใหม่ หรือแบรนดสิ์นคา้ท่ีคนนิยมใชใ้น
ปัจจุบนั ความนิยมทางสังคม เป็นตน้ 

4) การตดัสินใจซ้ือ (Purchase)  
หลงัจากประเมินทางเลือกแลว้ ผูบ้ริโภคจะท าการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงตอ้งมีการตดัสินใจ

ในดา้นต่างๆเพื่อเป็นองคป์ระกอบ  เช่น ร้านคา้ท่ีซ้ือ ปริมาณท่ีซ้ือ เวลาท่ีซ้ือ โปรโมชัน่ ในขณะนั้น 
เป็นตน้  

5) พฤติกรรมการบริโภค (Consumption)  
เม่ือผูบ้ริโภคใช้สินคา้หรือบริการ หลงัจากตดัสินใจซ้ือแลว้เกิดความพึงพอใจในตวั

สินคา้หรือไม่  
6) พฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ (Post-Consumption Evaluation)  
หลงัจากท่ีผูบ้ริโภคไดท้ าการตดัสินใจซ้ือสินคา้ หรือบริการไปแลว้ ประสบการณ์ของ

ผูบ้ริโภคจะมีความรู้สึกในทางท่ีเกิดความพึงพอใจและไม่พึงพอใจ ทางนกัการตลาดจะตอ้งท าการ
ประเมินความพึงพอใจภายหลงัการซ้ือจากลูกคา้ต่อการใชสิ้นคา้หรือบริการนั้น โดยเปรียบเทียบจาก
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นกบัส่ิงท่ีคาดหวงั หากลูกคา้เกิดความพึงพอใจก็จะเกิดพฤติกรรมการซ้ือซ ้ า หรือบอกต่อ 
เป็นตน้ แต่หากไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงัหรือต ่ากว่าท่ีคาดหวงั ลูกคา้ก็จะเกิดความไม่พึงพอใจและ
พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นอาจเปล่ียนไปซ้ือผลิตภณัฑอ่ื์นแทนในคร้ังหนา้ หรือรีวิวบอกต่อสินคา้ในทางท่ี
ไม่ดี 

7) พฤติกรรมการใชใ้หห้มดไป (Divestment)  
หลังจากท่ีผูบ้ริโภคได้ใช้สินค้าแล้ว ผูบ้ริโภคจ าเป็นต้องหาทางก าจัดสินค้าโดยมี

หลากหลายทางเลือกในการจดัการสินคา้นั้น เช่น ก าจดัทิ้ง น ากลบัมาใชใ้หม่  เป็นตน้ โดยผูบ้ริโภค
จะหาทางก าจดัสินคา้หรือบรรจุภณัฑใ์นตอนสุดทา้ยของการบริโภค 
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ทฤษฎีเก่ียวกับการตัดสินใจซ้ือ 5A โดยKotler (2017) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการซ้ือ
สินคา้ของผูบ้ริโภคท่ีมีการเปล่ียนแปลงในยคุปัจจุบนั ดงัน้ี 

1. Aware การรับรู้ในสินคา้  
ในแบรนด์จากส่ือโฆษณาต่างๆท่ีช่วยสร้างการรับรู้ว่าสินคา้นั้นเป็นของแบรนด์อะไร 

ให้ประโยชน์หรือให้คุณค่าดา้นไหนกบัผูบ้ริโภค ตวัอย่างเช่น ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อย่างหลุยส์วิตตองท่ี
เม่ือเป็นเจา้ของจะรู้สึกถึงความภาคภูมิใจเพราะเป็นสินคา้ท่ีมีราคาสูง และคนส่วนใหญ่ยงัไม่มีไว้
ครอบครอง  

2. Appeal การจดจ า  
สนใจในแบรนด์สินคา้นั้นๆ หากมีการรับรู้ขอ้มูลของแบรนด์แลว้ผูบ้ริโภคจะจดจ าใน

รายการสินคา้ท่ีสนใจ เพื่อใช้พิจารณาและประกอบเป็นข้อมูลร่วมตดัสินใจต่อไป  เช่น จดจ าใน
รูปร่างท่ีแตกต่างไม่เหมือนใคร จ าแบรนด์สินคา้ เช่น สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์จะนึกถึงชาแนล หลุยส์
วิตตอง กุชช่ี ซ่ึงในหมวดสินคา้ภายใตแ้บรนด์ก็มีหลากหลายตั้งแต่เคร่ืองส าอาง เส้ือผา้ กระเป๋า 
รองเทา้ เป็นตน้                                                                    

3. Ask การสอบถาม  
หาขอ้มูลเพื่อใช้ในการตดัสินใจซ้ือสินคา้เพิ่มเติม โดยหาจากแหล่งขอ้มูลเช่น รีวิว

ช่องทางต่างๆ หรือผูท่ี้มีอิทธิพลอินฟลูเอนเซอร์ อินเทอร์เน็ต หรือสอบถามจากคนใกลชิ้ดท่ีใช้เพื่อ
ประกอบการตดัสินใจซ้ือ                                                    

4. Act การซ้ือสินคา้  
เม่ือมีการหาขอ้มูลสินคา้จนมัน่ใจ ผูบ้ริโภคก็จะตดัสินใจซ้ือสินคา้และบริการ ซ่ึงหาก

สินคา้เป็นท่ีน่าพอใจก็จะเกิดการซ้ือซ ้าในคร้ังหนา้                                                                                                  
5. Advocate การแนะน าบอกต่อ (พลงัของการบอกต่อบนโลกออนไลน์)  
ขั้นตอนน้ีหากลูกคา้ไดรั้บสินคา้และบริการเป็นท่ีน่าพอใจ ก็จะบอกปากต่อปากและ

รีวิวใหก้บัคนใกลชิ้ด หรือรีวิวผา่นช่องทางต่างๆ เช่น คอมเมนตบ์นส่ือ ออนไลน์เป็นตน้ 
จากแนวคิดการตดัสินใจซ้ือ สรุปไดว้่าการตดัสินใจซ้ือถือเป็นกระบวนการท่ีผูบ้ริโภค

ได้ท าการตดัสินใจเพื่อซ้ือสินคา้หรือบริการนั้นเพื่อสนองความต้องการของตนเอง โดยมีปัจจัย
เก่ียวกบัตวัสินคา้ ทศันคติ สังคม เวลา สถานท่ี ความสนใจและปัจจยัอ่ืนๆท่ีส่งผลต่อการกระท าและ 
ความปรารถนา  
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2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับตราสินค้า (Brand) และคุณค่าของตราสินค้า (Brand 
Equity)  

2.3.1 ตราสินค้า (Brand)  
ปัจจุบันตราสินค้ามีความส าคัญอย่างมากในการท าการตลาด และมีนักการตลาด

จ านวนมากใช้ตราสินค้าเพื่อก าหนดกลยุทธ์ของผลิตภัณฑ์ โดยใช้วิธีการการบริหารตราสินคา้ 
(Brand Management) เพื่อสร้างการจดจ า  และเพิ่มคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ ซ่ึงหากธุรกิจให้
ความส าคญักบัการสร้างตราสินคา้และท าให้เป็นท่ีรู้จกั และมีความน่าเช่ือถือกบักลุ่มเป้าหมายแลว้ 
ธุรกิจจะมีโอกาสในการสร้างรายไดจ้ากยอดขาย และสร้างการรับรู้ในผลิตภณัฑใ์ห้กบัผูบ้ริโภคมาก
ยิง่ขึ้น  

ตราสินคา้ (Brand) จึงมีความส าคญัในการท าการตลาดอยา่งยิง่ โดยความหมายของตรา
สินคา้ (Brand) นกัการตลาดไดใ้หนิ้ยาม และความหมายต่างๆ กนัดงัน้ี 

Kotler (1984) ใหค้  าจ ากดัความไวว้า่ ตราสินคา้ (Brand) หมายถึง ช่ือ ค า และสัญลกัษณ์ 
การออกแบบ ท่ีบอกว่าสินคา้และการบริการนั้นๆเป็นของใคร และมีเอกลกัษณ์แตกต่างจากคู่แข่ง
อยา่งไรบา้ง  

ซ่ึงต่อมา Kotler (1991) ไดใ้ห้ค  านิยามขยายความเพิ่มโดยสังเกต หรือพิจารณาว่าอะไร
คือตราสินคา้สามารถพิจารณาไดจ้าก คุณลกัษณะ 4 ประการ ดงัน้ี  

1. (Attribute) รูปร่าง ลกัษณะ หนา้ตาภายนอกท่ีจะท าใหเ้กิดการจดจ าได ้ 
2. (Benefit) คุณประโยชน์ของผลิตภณัฑ ์สินคา้หรือบริการผา่นตราสินคา้  
3. (Value) คุณค่าท่ีท าให้รู้สึกว่าการใช้ตราสินคา้แลว้เกิดเป็นความภาคภูมิใจท่ีได้เป็น

เจา้ของ  
4. (Personality) บุคลิกภาพของตราสินคา้สามารถบ่งบอกถึงความเป็นอตัลกัษณ์ของผู ้

เป็นเจา้ของ เช่น การใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีอาจจะบ่งบอกไดถึ้งรสนิยมวา่ชอบใชข้องดี มีคุณภาพ มีฐานะ
ท่ีดี 

 (Kotler & Gary, 2006) ช่ือตราสินคา้ หมายถึง ส่วนหน่ึงของตราสินคา้ท่ีสามารถอ่าน
ออกเสียงไดไ้ดแ้ก่ค า ตวัอกัษร และ หรือตวัเลข เคร่ืองหมายตราสินคา้ หมายถึงส่วนหน่ึงของตรา
สินคา้ท่ีไม่ สามารถอ่านออกเสียงไดโ้ดยปรากฏในรูปสัญลกัษณ์ การออกแบบ หรือเก่ียวกบั ลกัษณะ
เด่นพิเศษ เช่นสี หรือลกัษณะของตวัอกัษร  

เคร่ืองหมายการคา้ หมายถึง ช่ือตราสินคา้ท่ีผูข้ายน ามาใชแ้ละไดรั้บความคุ ้มครองตาม 
กฎหมาย ไดแ้ก่ สัญลกัษณ์รูป ตวัอกัษร รวมถึงโลโกท้ั้งหมดของสินคา้ซ่ึงบริษทัผูผ้ลิตสินคา้ไดท้ า
การจดทะเบียน และสามารถใชเ้พื่อการโฆษณาไดแ้ต่เพียงผูเ้ดียว 
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2.3.2 คุณค่าของตราสินค้า (Brand Equity)  
การสร้างตราสินคา้ให้ประสบความส าเร็จ และสามารถสร้างยอดขายให้กบัธุรกิจได้

อย่างย ัง่ยืนแลว้ ส่ิงส าคญัอีกประการหน่ึงคือ การให้คุณค่าของตราสินคา้ (Brand Equity) หมายถึง 
คุณค่าหรือมูลค่าของตราสินคา้ท่ีถูกตีค่าออกมาเป็นจ านวนเงิน คุณค่า หรือมูลค่าของตราสินคา้ เป็น
ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือ และความรู้สึกต่อคุณภาพสินคา้โดย ส่ิงท่ีจบัตอ้งไม่ไดน้ี้
รวมถึงพลงัของตราสินคา้ เช่น ความเช่ือเร่ืองความปลอดภยั ความอร่อย ความหรูหรา ท่ีมีต่อสินคา้
จะน ามาซ่ึงการประสบความส าเร็จในการด าเนินการขาย เม่ือมีการตีเป็นมูลค่าอาจมีค่าสิบเท่า หรือ
ยีสิ่บเท่าของทรัพยสิ์นของบริษทัก็ได ้คุณค่าของตราสินคา้และมูลค่าไดรั้บมาจากการยอมรับจากการ
ช่ืนชอบ ความเช่ือมัน่ของผูบ้ริโภคท่ีส่งผลต่อภาพลกัษณ์ท่ีเขม้แขง็ของตราสินคา้  

นอกจากน้ี ในมุมมองของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อคุณค่าของตราสินคา้ กล่าวไว ้ดงัน้ี  
Farquhar (1990) กล่าววา่ตราสินคา้ในมุมมองของผูบ้ริโภคเป็นส่ิงท่ีสามารถสะทอ้นถึง

ความเช่ือมัน่ ทศันคติ (Attitude Strength) ท่ีมีต่อสินคา้ และสะทอ้นตวัตนของผูใ้ชว้่ามีลกัษณะและ
ความชอบแบบใด 

คุณค่าของตราสินคา้ (Brand Equity) ในมุมมองของผูบ้ริโภค (Customer’s Perspective) 
มองว่าคุณค่าของตราสินคา้เป็นคุณค่าเพิ่ม (Added Value) ท่ีตราสินคา้นั้นๆ เกิดขึ้นในใจท่ีอยู่ใน
มุมมองของผูบ้ริโภคแต่ละคนท าให้ผูบ้ริโภครู้สึก และรับรู้ได้ว่า สินคา้นั้นมีคุณค่าสูงกว่าคุณค่าท่ี
สินคา้นั้นมีอยูจ่ริง และเป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญัในการตดัสินคา้ซ้ือสินคา้ และบริการของผูบ้ริโภค  

แบบจ าลองคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity Model) ของAaker (1991) อธิบายวา่ คุณค่า
ของตราสินคา้ มีดว้ยกนั 5 ขอ้ ดงัน้ี  

1) การตระหนักรู้ในตราสินคา้หรือแบรนด์ (Brand Awareness)  การรู้จกัตราสินค้า 
จดจ าในแบรนด์สินคา้ได ้คือการท่ีผูบ้ริโภคสามารถระลึก นึกถึงช่ือของตราสินคา้นั้นๆ ซ่ึงถือวา่เป็น
ความทรงจ าภายในจิตใจของผูบ้ริโภค 

นอกจากน้ี อุดมทรัพย ์กรรดิพณิชกูล (2553) ไดท้ าการศึกษาและวิจยัพฒันาตราสินคา้
เพื่อความส าเร็จของพาณิชอิเล็กทรอนิกส์ จากกรณีศึกษา : พาณิชย ์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย ศึกษา
คุณภาพของระบบอีคอมเมิร์ซ (E-Commerce System Quality) พบวา่การตระหนกัรู้ในตราสินคา้ของ
แบรนด ์(Brand Awareness) จะส่งผลในทางบวกดา้นของการสร้างความน่าเช่ือถือ ไวว้างใจ กระตุน้
ใหเ้กิดการทดลองใช ้และตระหนกัรู้ เพื่อน าไปสร้างการวางต าแหน่งตราสินคา้ และส่ือสารกบัลูกคา้
ใหเ้กิดการรับรู้ต่อไป 
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2) ความภกัดีในตราสินคา้ (Brand Loyalty) หมายถึง ทุกส่ิงท่ีเช่ือมโยงกบัความทรงจ า
ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อตราสินคา้รวมทั้งคุณลกัษณะ ประโยชน์ใชส้อย และทศันคติในทางบวกท่ีเก็บไว้
ภายในใจของผูบ้ริโภค หลงัจากท่ีไดรู้้จกั และมีความจ าเก่ียวกบัตราสินคา้  

3) การรับรู้ด้านคุณภาพของสินค้า (Perceived Quality) คุณภาพท่ีถูกรับรู้ เป็นการ
พิจารณาของผู ้บริโภคเก่ียวกับข้อดีทั้ งหมดของสินค้า โดยคุณภาพท่ีถูกรับรู้จะเก่ียวข้องกับ
ประสบการณ์ท่ีไดส้ัมผสั รับรู้โดยรวมของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อบริการ และการรับรู้ต่อบริการของแบรนด ์ 

4) ผูบ้ริโภคสามารถเช่ือมโยงองคป์ระกอบต่างๆ ของสินคา้ (Brand Association) ความ
ภกัดีต่อตราสินคา้ คือความผูกพนัท่ีผูบ้ริโภคมีต่อตราสินคา้ ซ่ึงสามารถเป็นตวัหน่ึงท่ีใชบ้่งบอกถึง
คุณค่าตราสินคา้ท่ีพิสูจน์ได้จากรายได้และผลก าไรในอนาคต ท่ีจะช่วยลดความอ่อนแอจากการ
แข่งขนักบัคู่แข่งไดอี้กระดบัหน่ึง  

5) สินทรัพย์อ่ืนๆ ของตราสินค้า  (Other Proprietary Brand Assets) เ ช่น การจด
สิทธิบตัรครอบครอง การจดเคร่ืองหมายทางการคา้แต่เพียงผูเ้ดียว และความสัมพนัธ์กบั ช่องทาง
จ าหน่ายสินคา้ 

 
2.3.3 ทฤษฎีคุณค่า (Value Theory)  
ทฤษฎีคุณค่าและมูลค่า พูดถึงขอบเขตในการท าความเขา้ใจบุคคลว่าบุคคลนั้นๆให้

คุณค่า และมูลค่าต่อส่ิงนั้นๆอย่างไร ท าไม และใช้อะไรเป็นตวัวดัค่า โดยทฤษฎีน้ีไดพ้ฒันามาจาก
ปรัชญายคุ โบราณ(ancient) ซ่ึงถูกเรียกวา่จริยธรรม ในช่วงแรกปรัชญาน้ีไดศึ้กษาถึงวิธีการ แยกแยะ
ระหวา่งความดีและความเลวและพยายามหาแนวคิดและกรอบความหมายของค าวา่ความดี  

ในปัจจุบนัทฤษฎีคุณค่าและมูลค่าเป็นเร่ืองท่ีสามารถพิสูจน์ได้โดยการเก็บขอ้มูลว่า
ผูค้น ประเมินค่าอะไร และท าไมเขาถึงประเมินค่าส่ิงนั้น โดยการกระท าเหล่าน้ีจะอยูใ่นขอบเขตของ             
คุณศาสตร์(ปรัชญา), เศรษฐศาสตร์ เป็นตน้  

1. คุณค่าในเชิงเศรษฐศาสตร์  
คุณค่าเชิงเศรษฐศาสตร์คือการวดัผลประโยชน์ท่ีได้รับจากสินค้าหรือบริการ ซ่ึง

โดยทั่วไปจะ วดัค่าเป็นค่าเงิน ยกตัวอย่างเช่น “จ านวนเงินท่ีมากท่ีสุดท่ีคุณต้องการจะจ่ายและ
สามารถจ่ายได ้ให้กบัสินคา้หรือบริการนั้นๆ คือจ านวนเงินเท่าใด” ซ่ึงจะเป็นค่าวดัไดว้่าสินคา้หรือ 
บริการนั้นๆมีคุณค่ามูลค่าทางเศรษฐกิจมากเท่าใด ซ่ึงคุณค่าเชิงเศรษฐศาสตร์นั้นไม่เหมือนกบัราคา
กลางในตลาด เพราะหากผูบ้ริโภคมีความตอ้งการซ้ือสินคา้ ผูบ้ริโภคจะให้คุณค่ากบัสินคา้มากกว่า
ราคาในตลาด เรียกความแตกต่างระหว่างคุณค่าท่ีลูกคา้มีให้สินคา้และราคาในตลาดว่า “Consumer 
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Surplus” หรือเรียกว่าส่วนเกินผูบ้ริโภค คือประโยชน์ซ่ึงผูบ้ริโภคไดรั้บจากตลาดเม่ือราคาท่ีท าการ
ซ้ือขายจริงนอ้ยกวา่ราคาสินคา้ท่ีคาดหวงัไวใ้นตอนแรก  

คุณค่านั้นมีความเก่ียวโยงกบัราคาผ่านกลไกของการแลกเปล่ียน เม่ือนกัเศรษฐศาสตร์
มองไปท่ีการแลกเปล่ียน จะเห็นองค์ประกอบท่ีส าคญัอยู่สองอย่างซ่ึงก็คือผูซ้ื้อและผูข้าย กลไกน้ี
ท างานง่ายๆ โดยผูซ้ื้อจะแสดงให้เห็นถึงมูลค่าท่ียินดีจ่ายให้กบัสินคา้ และบริการ ขณะเดียวกนัผูข้าย
ก็จะแสดงใหเ้ห็นวา่มูลค่าเท่าไหร่ท่ีจะท าใหเ้ขายอมขายของช้ินน้ีออกไปได ้ 

ในเศรษฐศาสตร์นีโอคลาสสิคไดก้ล่าวถึงค าว่าคุณค่าของสินคา้หรือบริการวา่เป็นเพียง
ราคาท่ี จะถูกเปิดเผยและแข่งขนัในตลาด ซ่ึงไดถู้กก าหนดโดยความตอ้งการท่ีมีต่อสินคา้ซ่ึงผกูไวก้บั
ก าลงั     การผลิต(Demand & Supply) โดยหลายๆทฤษฎีเศรษฐศาสตร์นีโอคลาสสิคจะมองคุณค่า
ดว้ยราคาเพียง อยา่งเดียวไม่วา่ตลาดท่ีสินคา้นั้นอยู่จะเกิดการแข่งขนัหรือไม่ก็ตาม ทุกส่ิงทุกอยา่งถูก
มองเป็นสินคา้ ทั้งส้ิน แต่ถา้หากวตัถุใดๆท่ีไม่มีตลาดและไม่สามารถตั้งราคาไดว้ตัถุนั้นจะถือว่าไม่มี
คุณค่าในเชิง เศรษฐศาสตร์  

ในเศรษฐศาสตร์แบบคลาสสิคนั้นมองว่าคุณค่าคือปริมาณของความยากล าบากของ
ผูบ้ริโภคท่ีถูกบรรเทาโดยการใช้จ่ายหรือจากการใช้สินค้าหรือวตัถุนั้นๆ เรียกว่าคุณค่าทางการ
แลกเปล่ียน อย่างไรก็ตามนักเศรษฐศาสตร์แบบคลาสสิคไดก้ล่าวถึงความเช่ือมโยงระหว่างราคา  
และคุณค่าไวว้่า ราคานั้นคือรูปแบบท่ีมองเห็นไดข้องคุณค่า ในขณะท่ีคุณค่านั้น ถูกแยกออกมาจาก
มูลค่าในการแลกเปล่ียน มนัจะไม่มีความหมายหากปราศจากการแลกเปล่ียนหรือ เรียกว่าปราศจาก
ตลาด  

2. คุณค่าในเชิงปรัชญา  
คุณค่าเชิงปรัชญานั้นบางคร้ังมกัจะใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ของความดี ซ่ึงค าว่าความดี นั้นมี

หลากหลายความหมายซ่ึงท าใหค้วามหมายนั้นมีความคลุมเครือพอสมควร  
คุณค่าเชิงปรัชญาสามารถแบ่งไดส้องแบบ คือ  
1) คุณค่าเฉพาะบุคคล คุณค่าเฉพาะบุคคลกล่าวถึง ปัจจยัภายในในการประเมินส่ิงใดๆ

ว่า ดี, มีประโยชน์, มีความส าคญั, สวยงาม, น่าหลงใหล เป็นต้น โดยคุณค่านั้นอาจจะช่วยแก้ไข
ปัญหาพื้นฐานของมนุษยไ์ดโ้ดย การเปรียบเทียบระดบัของคุณค่า ซ่ึงผลลพัธ์ก็คือการไดม้าซ่ึงตอบ
ของค าถามว่าท าไมผูค้นถึงท าส่ิงนั้น และอะไรท่ีท าให้เขาเลือกท่ีจะท าส่ิงนั้น อาจจะเป็น คุณธรรม, 
ศาสนา หรือ คุณค่าเฉพาะบุคคล แต่เม่ือเกิดการยึดถือสามส่ิงน้ีมากเกินไป อาจจะก่อให้เกิดความ
ขดัแยง้ขึ้นได ้หากผลลพัธ์ของการ จดัล าดบัคุณค่าต่างๆของบุคคลนั้นแตกต่างกบัมุมมองของบุคคล
อ่ืน  
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2) คุณค่าทางวฒันธรรม ในแต่ละวฒันธรรมก็จะมีการให้คุณค่ากับส่ิงต่างๆต่างกัน
ออกไปขึ้นอยู่กบัผูค้นในวฒันธรรมนั้น ส่ิงหน่ึงท่ีสามารถวินิจฉัยคุณค่าในสังคมคือการสังเกตว่า
ผูค้นท่ีไดรั้บการนบัถือหรือมีเกียรติในสังคมนั้นๆเป็นใคร และไดรั้บการปฏิบติัอย่างไร ยกตวัอย่าง
เช่นในสหรัฐอเมริกาท่ีนกักีฬา อาชีพบางกีฬาท่ีอยูใ่นระดบั Superstar หรือ MVP จะไดรั้บความนิยม
น่านบัถือ มากกว่าศาสตราจารยใ์นมหาวิทยาลยัอีกดว้ย แต่จากการส ารวจพบว่าผูท่ี้มีสิทธ์ิออกเสียง
เลือกตั้ง กลบัไม่ค่อยเตม็ใจลงคะแนนเสียงใหน้กักีฬาเป็นนกัการเมืองซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่ถึงไดรั้บการ
นบัถือ เแต่ก็ไม่สามารถใชไ้ดก้บัทุกเร่ือง  

คุณค่านั้นมีความเก่ียวโยงกับมาตรฐานของวฒันธรรมด้วย มาตรฐานจะสร้างกฎ
ส าหรับ พฤติกรรมในสถานการณ์ต่างๆ คุณค่าจะประเมินว่าอะไรเป็นส่ิงท่ีดี หรือไม่ดีในขณะท่ี
มาตรฐานของ วฒันธรรมคือ กฎเกณฑรู์ปแบบ บรรทดัฐาน และแนวทางของพฤติกรรมท่ีควรจะเป็น 
คุณค่าคือ แนวคิดท่ีเป็นนามธรรมของส่ิงท่ีส าคญั การใส่เคร่ืองแต่งกายสีด านั้นเป็นบรรทดัฐาน ของ
การเคารพศพผูเ้สียชีวิตในงานศพ แต่บางท่ีก็ใชใ้นวาระท่ีแตกต่างกนัออกไป วฒันธรรมท่ีแตกต่าง
กนัก็จะสะทอ้นคุณค่าท่ีต่างกนัและมีระดบั ของคุณค่าท่ีต่างกนั  

คุณค่านั้นมีการแบ่งแยกออกเป็นสองประเภท คือคุณค่าท่ีเป็นเชิงบวก และคุณค่าท่ีเป็น
เชิงลบ ในขณะท่ีคุณค่าในเชิงบวกจะพูดถึงความสัมพนัธ์ระหว่างตวัเรากับบางส่ิงบางอย่างท่ีควร
ยึดถือหรือให้ ความส าคญั คุณค่าในเชิงลบจะพูดถึงความสัมพนัธ์ระหว่างตวัเรากบับางส่ิงท่ีควร
หลีกเล่ียง หรือไม่ควรใหค้วามส าคญั  

ระบบของคุณค่า  
ในการเป็นส่วนหน่ึงของสังคม, กลุ่ม หรือชุมชน บุคคลแต่ละบุคคลนั้นสามารถยึดถือ

ทั้งระบบ ของคุณค่าเฉพาะบุคคล และระบบของคุณค่าท่ีสังคมรวมยดึถือไดพ้ร้อมๆกนั ซ่ึงความเช่ือ
ทั้งสองระบบน้ีจะแยกออกจากกนัไดอ้ยา่งสมบูรณ์หรือไม่นั้นก็ขึ้นอยู่กบัวา่บุคคลนั้นมีความขดัแยง้
ระหวา่ง คุณค่าทั้งสองระบบแตกต่างกนัมากเพียงใด  

อย่างไรก็ตามการพูดถึงคุณค่าในเร่ืองทัว่ๆไปเช่น ฟุตบอลดีกว่าบาสเกตบอล หรือ
ไอศกรีม ดีกวา่ผลไมแ้น่นอนวา่กลุ่มคนสองกลุ่มอาจจะไม่ไดใ้ห้คุณค่ากบัส่ิงเหล่าน้ีเท่าๆกนั หรือใน
ระดบั เดียวกนัทั้งสองกลุ่ม บางกลุ่มอาจจะเห็นว่าฟุตบอลดีกว่าบาสเกตบอล บางกลุ่มอาจจะเห็น
ตรงกนัขา้ม บางกลุ่มอาจจะชอบไอศกรีมเพราะอร่อยกวา่ผลไมใ้นขณะท่ีอีกกลุ่มอาจจะเห็นว่าผลไม้
ดีกว่าเพราะท าให้สุขภาพดี ซ่ึงท าให้คนทั้งสองกลุ่มนั้นอาจจะแสดงความไม่เห็นดว้ยหรือการแสดง
ถึงวา่อะไรผิดถูกก็ได ้ 

การกล่าวถึงทฤษฎีคุณค่านั้นท าให้เห็นถึงปัจจยัท่ีท าให้การส่ือสารระหว่างวฒันธรรม
นั้น ไม่บรรลุวตัถุประสงค์ซ่ึงเกิดขึ้นเน่ืองจากบุคคลท่ีมีวฒันธรรมแตกต่างกนั ย่อมมองคุณค่าและ
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มูลค่า ของส่ิงใดส่ิงหน่ึงไม่เท่ากนัหรือแตกต่างกนัดว้ย ไม่ว่าจะเป็นคุณค่าเชิงเศรษฐศาสตร์ หรือเชิง
ปรัชญาก็ตาม แต่ก็ไม่เสมอไปว่าคุณค่านั้นจะมีค่าคงท่ี คุณค่านั้นสามารถเพิ่มหรือลดลงได้ตาม
กาลเวลาขึ้นอยู่ปัจจยั และสภาพแวดลอ้ม รวมถึงการรับรู้ต่างๆ ท่ีจะตอ้งประเมินร่วมกัน ซ่ึงเป็น
หวัขอ้ท่ีจะน ามาท าการวิจยัต่อไป 
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บทที่ 3 
ระเบียบการวิจัย 

 
 

ในการด าเนินตามงานสารนิพนธ์เร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์
ชวัร่ี แบรนด์ของเจนเนอเรชัน่เอ็มผ่านการร่วมมือทางการตลาดกบัเกมอีสปอร์ต โดยภาพรวมของ
การก าหนดระเบียบวิธีการวิจยั หรือกระบวนวิธีการวิจยัท่ีน ามาใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดก้ าหนด
ระเบียบวิธีการวิจยัดว้ยการวิจยัเชิงคุณภาพ (qualitative research) ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

3.1 วิธีการวิจยั 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.5 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.6 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
3.7 สรุปผลการด าเนินงานดา้นจริยธรรมงานวิจยั 
 
 

3.1 วิธีการวิจัย 
การก าหนดระเบียบวิธีการวิจยัหรือกระบวนวิธีการวิจยัตามท่ีศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีผูวิ้จยั

ไดก้ าหนดโดยการใชว้ิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ (qualitative  research) ซ่ึงประกอบไปดว้ยกระบวนการ
ศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลจากเอกสารทางวิชาการต่างๆ  และกระบวนการสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth   
interview) โดยมีเหตุผลประการส าคญัของการน าระเบียบวิธีวิจยั  หรือกระบวนวิธีการวิจยัมาใช้ใน
การด าเนินกระบวนการวิจยัดงัต่อไปน้ี 

 
3.1.1 การวิจัยเชิงเอกสาร (documentary research) 
ส าหรับการก าหนดระเบียบวิธีการวิจัย  โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative 

research) ดว้ยกระบวนการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูลจากเอกสาร โดยการทบทวนแนวคิดทฤษฎีและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการท าการตลาดและการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์
ของกลุ่มเจนเนอเรชัน่เอม็โดยการร่วมมือกนัระหวา่งลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์และเกมอีสปอร์ตเพื่อขยายฐาน
การรับรู้ของลูกคา้กลุ่มเป้าหมาย ในส่วนท่ีเก่ียวกบังานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดด้ าเนินการศึกษาจากเอกสาร
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ทางวิชาการผลงานวิจัยและบทความทางวิชาการท่ีเก่ียวข้องกับทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับ
กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค(Consumer Decision Making)รวมทั้ งทฤษฎีและแนวคิด
เก่ียวกบัตราสินคา้ (Brand) และคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity)โดยเอกสารท่ีศึกษามีทั้งเอกสารทาง
วิชาการประเภทต่างๆภายในประเทศและเอกสารทางวิชาการประเภทต่างๆจากต่างประเทศรวมทั้ง
ขอ้มูลทางวิชาการท่ีไดจ้ากการสืบคน้ทางส่ืออิเลก็ทรอนิกส์หรือทางเวบ็ไซตต์่างๆ 

 
3.1.2 การสัมภาษณ์เจาะลกึ (in-depth interview) 
ส าหรับการก าหนดระเบียบวิธีวิจยัโดยการวิจยัเชิงคุณภาพ (qualitative  research) ดว้ย

การสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth interview) นั้นไดก้ าหนดให้มีกระบวนวิธีการวิจยัโดยการใช้แบบ
สัมภาษณ์ท่ีมีลกัษณะเป็นการสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth interview) โดยมีการออกแบบโครงสร้าง
ของขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใช้ในการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง หรือการสัมภาษณ์แบบช้ีน า 
(guided   interview) คือการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้างหรือเป็นการสัมภาษณ์แบบปลายเปิดซ่ึง
เป็นกระบวนการวิจัยท่ีมีความยืดหยุ่นและเปิดกว้างหรือมีการน าค าส าคัญ ( keywords) มาใช้
ประกอบในการสัมภาษณ์ร่วมดว้ย คือจะมีการร่างขอ้ค าถามท่ีมีลกัษณะปลายเปิดท่ีมีค าส าคญัพร้อม
กับลักษณะของข้อค าถามท่ีมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนค าของข้อค าถามเพื่อให้
สอดคลอ้งกับผูใ้ห้สัมภาษณ์แต่ละคนในแต่ละสถานการณ์ซ่ึงมีเหตุการณ์หรือมีสภาพแวดลอ้มท่ี
แตกต่างกนัไป และยงัมีในส่วนของรูปภาพตวัอยา่งสินคา้เพื่อใหผู้ส้ัมภาษณ์ดูเพื่อเกิดการเขา้ใจในตวั
สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีท่ีร่วมมือกนัท าตลาดกบัเกมอีสปอร์ตท่ีมากขึ้น และให้ผูใ้ห้สัมภาษณ์ตอบขอ้ค าถาม
จากการสัมภาษณ์ ท าให้ไดข้อ้มูลท่ีมีความหลากหลายในมิติต่างๆ และขอ้เท็จจริงในทางปฏิบติัท่ีมี
ทั้งมิติของความลึก และมิติของความกวา้งในเร่ืองเก่ียวกบัความสามารถในการถ่ายโอนฐานลูกคา้
จากเกมอีสปอร์ตลักซ์ชัวร่ีแบรนด์และสร้างการรับรู้ถึงตราสินค้าท่ีท าการตลาดร่วมกันและได้
ด าเนินการสัมภาษณ์เจาะลึกนั้น 

 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ส าหรับการก าหนดระเบียบวิธีการวิจัย  โดยการใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative  

research) คร้ังน้ีได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมายจากผูแ้ข่งขนัเกมอีสปอร์ต นักแคสต์เกม ผูติ้ดตามชมนัก
แคสต์เกม และผู ้ท่ี เล่นเกมอีสปอร์ต รวมถึงผู ้ท่ีใช้สินค้า ลักซ์ชัวร่ีแบรนด์ เพื่อให้ทราบถึง
แนวความคิดเก่ียวกับการใช้สินคา้และบริการโดยด าเนินกระบวนการคดัเลือกกลุ่มเป้าหมายด้วย
วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ การเลือกตวัอย่างท่ีผูว้ิจยัได้ด าเนินการ
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พิจารณาเลือกตวัอยา่งดว้ยตนเองจ านวน 30ท่าน เพื่อท่ีจะไดน้ าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากกระบวนวิธีการวิจยั
เชิงคุณภาพ ดังกล่าวมาด าเนินการประมวลผลขอ้มูลน าไปสู่ขอ้คน้พบต่อไปโดยได้ก าหนดกลุ่ม
ตวัอยา่งส าหรับการสัมภาษณ์เจาะลึก ดงัต่อไปน้ี 

1.กลุ่มผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตท่ีมีประสบการณ์แข่งขนัระดบัประเทศ  จ านวน 2 ท่าน 
2.กลุ่มนกัแคสตเ์กมสตรีมม่ิงท่ีมีช่องยทููป และเพจเฟสบุ๊ค จ านวน 5 ท่าน 
3.กลุ่มผูติ้ดตามชมนกัแคสตเ์กมผา่นช่องทางยทููป และเพจเฟสบุ๊ค จ านวน 13 ท่าน 
4.กลุ่มผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์จ านวน 10 ท่าน 
ผูว้ิจยัได้ก าหนดหลกัเกณฑ์ในการพิจารณาคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างส าหรับน ามาใช้ใน

กระบวนการวิจัย เชิงคุณภาพ (qualitative   research) ด้วยวิ ธีการสัมภาษณ์เจาะลึก ( in-depth 
interview) โดยมีหลกัเกณฑส์ าคญัในการพิจารณาคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง ดงัต่อไปน้ี 

1. ผูแ้ข่งขันกีฬาอีสปอร์ต มีอายุระหว่าง 18 -35 ปี ท่ีอาศัยอยู่ในประเทศไทย ท่ีมี
ความสามารถ มีช่ือเสียง และแข่งขนัอีสปอร์ตในระดบัประเทศจนไดรั้บความนิยม และมีคนติดตาม
จ านวนมากเพื่อสะทอ้นถึงมุมมองในดา้นการแข่งขนัท่ีเม่ือมีรายไดท่ี้มากขึ้นจากการแข่ง  นกัแข่งขนั
อีสปอร์ตจะมีการใหคุ้ณค่าสินคา้ประเภทลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์หรือสินคา้แบรนดห์รูเพิ่มขึ้นหรือไม่ หรือ
ตอ้งการสินคา้ประเภทใดท่ีตอ้งการเม่ือมีรายไดท่ี้เพิ่มขึ้น หรือมีคนรู้จกัมากขึ้นจากการแข่งขนั 

2.นักแคสต์เกม มีอายุระหว่าง 18-35 ปี ท่ีอาศัยอยู่ในประเทศไทย ผูท่ี้มีคนติดตาม
ผลงานผ่านส่ือโซเชียลต่างๆ ตวัอย่างเช่น ยูทูป เฟสบุ๊ค ท่ีมีผูใ้ห้ความสนใจติดตามเป็นอนัดบัตน้ๆ
ของประเทศ และมีการสนใจในไอเทมสินคา้ใหม่ๆ และชอบท่ีจะน า เสนอต่อแฟนเพจของตวัเอง 
เช่น อุปกรณ์เล่นเกม แนะน าเกมใหม่ๆท่ีน่าเล่น หรือสินคา้ท่ีนกัแคสตเ์กมใชใ้นชีวิตประจ าวนั และ
ช่ืนชอบท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มคนดูสะทอ้นการตดัสินใจซ้ือสินคา้บางอย่างจากนกัแคสตเ์กม เช่น เบาะ
ท่ีนัง่เล่นเกม อุปกรณ์การเล่น รวมถึงเคร่ืองแต่งกายและอ่ืนๆ 

3.ผูติ้ดตามชมนักแคสต์เกมผ่านช่องทางต่างๆ มีอายุระหว่าง 18 -35 ปี ท่ีอาศยัอยู่ใน
ประเทศไทย ถึงความคิดความชอบในการติดตามนักแคสต์เกม ความถ่ีในการรับชม และ
ความสัมพนัธ์คนรอบขา้งว่ามีแนวโน้มอย่างไรกบักลุ่มผูท่ี้ช่ืนชอบการแคสต์เกมเหมือนกนั มีการ
บอกต่อถึงส่ิงท่ีช่ืนชอบในไอเทมใหม่ๆในเกม หรืออิทธิพลท่ีไดรั้บจากนักแคสต์เกมเม่ือน าเสนอ
สินคา้ใหม่ท่ีแนะน า แลว้เกิดความสนใจร่วมหรือไม่ 

4.ผูใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ มีอายุระหว่าง 18-35 ปี ท่ีอาศยัอยู่ในประเทศไทย จะมี
มุมมองอย่างไรบา้งเม่ือเห็นรูปสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือทางการตลาดกนัของเกมอีสปอร์ต และมี
แนวโนม้อยา่งไร ตอ้งการใหท้ าต่อ หรือไม่ท าต่อดว้ยเหตุผลใด  
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3.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
  
 
 
 
 
                        
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4 กรอบแนวคิดการวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดข์อง
เจนเนอเรชัน่เอม็ผา่นการร่วมมือทางการตลาดกบัเกมอีสปอร์ต 

 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ ในการวิจัย 
ส าหรับเคร่ืองมือท่ีมีความเหมาะสมในการน ามาใช้ก าหนดระเบียบวิธีการวิจัย 

(methodology) คร้ังน้ีเน่ืองจากการวิจัยได้ก าหนดโดยการใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative   
research) ประกอบไปดว้ยการวิจยัเชิงเอกสาร(documentary  research) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลแนวทางหน่ึง โดยการศึกษาและคน้ควา้จากเอกสารทางวิชาการ ต ารา ตลอดจน

การรวบรวมขอ้มูลจากการศึกษา

คน้ควา้จากขอ้มูลและเอกสาร

วิชาการและขอ้มูลจากส่ือ

เทคโนโลย ี

 
วิเคราะห์ขอ้มูลหาแนวทางในการ

ออกแบบหรือสร้างแบบสัมภาษณ์

เจาะลึก 

 

เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการ 

สัมภาษณ์เจาะลึก 
 

วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์เจาะลึก เพื่อหา

ความสามารถของการท าการตลาดร่วมระหว่างลกัซ์ชวัร่ี     

แบรนด์และเกมอีสปอร์ตในการขยายฐานลูกคา้กลุ่มเจน

เนอเรชัน่เอม็ 
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ผลงานวิจยัประเภทต่างๆ รวมทั้งขอ้มูลจากการคน้ควา้ทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือขอ้มูลท่ีไดม้าจาก
เว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ต เพื่อน ามาใช้ในกระบวนการสร้างพื้นฐานขององค์ความรู้เก่ียวกับการ
ตดัสินใจซ้ือ และความคิดระบบวิธีการตดัสินใจต่อสินคา้ท่ีมีราคาในระดบัท่ีแตกต่างกนั และการท า
กลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อขยายฐานผูซ้ื้อสินค้าลักซ์ชัวร่ีแบรนด์ และเพื่อใช้ในกระบวนการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลเพื่อน ามาพฒันาสินคา้และบริการท่ีมีประสิทธิภาพต่อไป 

ส่วนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative   
research) อีกแนวทางหน่ึงนั้นไดแ้ก่ แบบสัมภาษณ์ท่ีมีลกัษณะเป็นการสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth   
interview) โดยมีการออกแบบโครงสร้างของขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใช้ในการสัมภาษณ์แบบก่ึง
โครงสร้างหรือการสัมภาษณ์แบบช้ีน า (guided  interview) ซ่ึงเป็นแบบสัมภาษณ์ท่ีไม่มีการก าหนด
โครงสร้างของขอ้ค าถามท่ีมีความชดัเจนและตายตวั เป็นเพียงการก าหนดแนวขอ้ค าถามแบบเปิด
กวา้ง หรือเป็นการใช้แบบสัมภาษณ์ปลายเปิดซ่ึงเป็นกระบวนวิธีการวิจยัท่ีท าให้ขอ้ค าถามมีความ
ยืดหยุ่นและเปิดกวา้ง โดยเทคนิคของการสัมภาษณ์เจาะลึกนั้นเป็นเทคนิคและกระบวนวิธีการวิจยั
เชิงคุณภาพท่ีเหมาะสมในการน ามาใช้ในการสัมภาษณ์ส่วนบุคคล โดยกระบวนวิธีการวิจัยใน
ลกัษณะเช่นว่าน้ีจะเปิดโอกาสให้สามารถแสดงความคิดเห็น หรือทศันคติไดอ้ย่างหลากหลายทุก
แง่มุมโดยผูว้ิจยัหรือผูส้ัมภาษณ์สามารถท่ีจะด าเนินการสัมภาษณ์และสอบถามติดตามเพื่อซักไซ้ไล่
เลียงรายละเอียดปลีกย่อยท่ีส าคัญและมีความน่าสนใจในแต่ละประเด็นของค าตอบจากผู ้ให้
สัมภาษณ์ ท าให้ไดม้าซ่ึงขอ้มูลท่ีมีความหลากหลายในมิติต่างๆและขอ้เท็จจริงท่ีมีความหลากหลาย 
ทั้งมิติของความลึกและมิติของความกวา้งในเร่ืองท่ีด าเนินการวิจยันั้น 

โดยขอ้ค าถามส าหรับน าไปใช้ในกระบวนการสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth interview) 
นั้นไดด้ าเนินการออกแบบการวิจยั (research design) หรือการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง
หรือเ ป็นวิ ธีการสัมภาษณ์ท่ี มี รูปแบบหรือมีลักษณะท่ีไม่ เ ป็นมาตรฐาน ( unstructured  or 
unstandardized interview) หรือการสัมภาษณ์แบบช้ีน า (guided interview)ในการก าหนดโครงสร้าง
ของขอ้ค าถามนั้นประกอบไปดว้ยขอ้ค าถามจ านวน 2 ตอน ไดแ้ก่ 

 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ์ประกอบด้วย 
ช่ือ - นามสกุล ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
อาย ุ
อาชีพ 
เขตท่ีอยูอ่าศยั 
ระดบัการศึกษา 
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เพื่อใหท้ราบถึงขอ้มูลพื้นฐานของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
 
ตอนท่ี 2 บทสัมภาษณ์ตามโครงสร้างของงานสารนิพนธ์ประกอบด้วย 
ส่วนท่ี 1 ชุดค าถามส าหรับนกักีฬาอีสปอร์ต ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมผูแ้ข่งขนักีฬาอี

สปอร์ต ท่ีมีความสามารถ มีช่ือเสียงจากการแข่งขนัในระดบัประเทศจนไดรั้บความนิยม และมีคน
ติดตามจ านวนมาก นกัแข่งขนัอีสปอร์ตจะมีการใหคุ้ณค่าสินคา้ประเภทลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์หรือสินคา้
แบรนด์หรูเพิ่มขึ้นหรือไม่ หรือตอ้งการสินคา้ประเภทใดท่ีตอ้งการเม่ือมีรายไดท่ี้เพิ่มขึ้น หรือมีคน
รู้จกัมากขึ้นจากการแข่งขนั ประกอบดว้ยค าถามดงัน้ี  

1. เคยซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์รือไม่ 
2. ซ้ือช่วงก่อนแข่งขนัอีสปอร์ต หรือซ้ือหลงัจากเร่ิมไดแ้ข่งขนัแลว้ 
3. เคยซ้ือไอเทมในเกมบ่อยแค่ไหน ซ้ือสินคา้ประเภทไหนบา้ง ไอเทมเกม อุปกรณ์

เกม อ่ืนๆ 
4. ใชเ้งินเท่าไหร่ต่อการซ้ือ / ซ้ือบ่อยแค่ไหน 
5. เคยเห็นสกินชุดตวัละครในเกมแบบรูปภาพไหม 
6. คิดวา่มีความคิดเห็นอยา่งไรท่ีอีสปอร์ตกบัหลุยส์วิตตองร่วมมือกนั 
7. คิดวา่ราคาชุดสกินหลุยส์วิตตองเท่าไหร่ และสนใจซ้ือไหม 
8. มีคนเคยถามเร่ืองไอเทมเพื่อซ้ือตามบา้งไหม  
9. ถา้ไดใ้ชส้กินตามรูปภาพ ตวัเองจะรู้สึกอยา่งไร คิดวา่อยากใส่เองจริงๆไหม 
10. ถา้หลุยส์วิตตองท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ตอีก คิดว่าอยากไดสิ้นคา้แบบไหน ลิมิเตด็ 

ชุดเส้ือผา้ ของท่ีระลึก 
ส่วนท่ี 2 ชุดค าถามส าหรับนักแคสต์เกม ท่ีมีคนติดตามผลงานผ่านส่ือโซเชียลต่างๆ 

ตวัอย่างเช่น ยูทูป เฟสบุ๊ค และชอบท่ีจะน าเสนอไอเทมใหม่ๆต่อแฟนเพจของตวัเอง เช่น อุปกรณ์
เล่นเกม แนะน าเกมใหม่ๆท่ีน่าเล่น หรือเป็นสินคา้ท่ีนกัแคสตเ์กมใชใ้นชีวิตประจ าวนัและช่ืนชอบท่ี
มีอิทธิพลต่อกลุ่มคนดูสะทอ้นการตดัสินใจซ้ือสินคา้บางอย่างจากนกัแคสต์เกม เช่น เบาะท่ีนัง่เล่น
เกม อุปกรณ์การเล่น รวมถึงเคร่ืองแต่งกายและอ่ืนๆประกอบดว้ยค าถามดงัน้ี 

1. แคสตเ์กมผา่นช่องทางไหนบา้ง 
2. โดยปกติแคสตเ์กมบ่อยแค่ไหน / และใชเ้วลาเท่าไหร่ต่อ 1 คร้ัง 
3. ซ้ือไอเทมในเกม หรืออุปกรณ์เกมประมาณเท่าไหร่  
4. มีใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์า้งไหม ถา้มี มีอะไรบา้ง 
5. ส่วนใหญ่มีคนถามเร่ืองอุปกรณ์ในเกม หรือเกมเพื่อซ้ือตามไหม 
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6. เคยซ้ือสกินใหม่ๆในราคาเท่าไหร่บา้ง แพงท่ีสุดเท่าไหร่ 
7. ดูรูปสินคา้สกินท่ี(Collaborate)กบัลกัซ์ชวัร่ีแบรนดแ์ลว้รู้สึกอยา่งไร 
8. อยากให้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์(Collaborate)กบัเกมอีสปอร์ตออกสินคา้ และบริการดา้น

ไหนบา้ง 
9. ถา้เป็นลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆท่ีเขา้มาท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ต และออกสินคา้ไหม 

คิดวา่สนใจซ้ือไหม  
10. เคยซ้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์รือไม่ ถา้มีเป็นสินคา้ประเภทไหน 
 
ส่วนท่ี 3 ชุดค าถามส าหรับผู้ติดตามนักแคสเกมผ่านช่องทางต่างๆเพ่ือทราบอิทธิพลท่ี

ได้รับจากนักแคสต์เกมเม่ือน าเสนอสินค้าใหม่ท่ีต้องการแนะน า หรือเป็นสินค้าที่นักแคสต์เกมใช้ แล้ว
เกดิความสนใจร่วมหรือไม่ 

1. ความถ่ีในการรับชมการแคสเกมก่ีคร้ัง/ นานแค่ไหน 
2. เคยใชสิ้นคา้ตามนกัแคสตเ์กมบา้งไหม 
3. ความสัมพนัธ์คนรอบข้างมีแนวโน้มอย่างไรเม่ือกลุ่มผูท่ี้ช่ืนชอบการแคสต์เกม

เหมือนกนั มีการบอกต่อถึงส่ิงท่ีช่ืนชอบในไอเทมใหม่ๆในเกม 
4. เวลาดูนกัแคสตเ์กมมีสกินหรือไอเทมใหม่ๆ คิดวา่อยากซ้ือตามไหม 
5. แลว้เคยซ้ือไอเทมท่ีแพงท่ีสุดในเกมดว้ยราคาเท่าไหร่ 
 
ส่วนท่ี 4 ชุดค าถามส าหรับผู้ใช้สินค้าลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์ มีมุมมองอย่างไรบ้างเม่ือสินค้าท่ี

เกิดจากการร่วมมือทางการตลาดกันของเกมอีสปอร์ต และมีแนวโน้มอย่างไร ต้องการให้ท าต่อ 
หรือไม่ท าต่อด้วยเหตุผลใด 

1. ปกติซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์่อยแค่ไหน 
2. มีสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดป์ระเภทไหนบา้ง กระเป๋า รองเทา้ เคร่ืองแต่งกาย อ่ืนๆ 
3. คิดวา่ขอ้ดีของลกัซ์ชวัร่ีแบรนดท่ี์ท าใหต้วัเองซ้ือมีอะไรบา้ง 
4. ปกติเล่นเกมไหม ถา้เล่นเล่นเกมประเภทไหนบา้ง 
5. คิดวา่เกมและลกัซ์ชวัร่ีแบรนดส์ามารถ(collaboration)กนัไดไ้หม รู้สึกอยา่งไร 
6.  การร่วมมือกันของอีสปอร์ตและลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์มีความน่าสนใจไหม ถา้ออก

สินคา้จะสนใจซ้ือไหม 
7. จากรูปท่ีมีการออกสินคา้มาอยากใหท้ั้ง 2 แบรนดร่์วมมือกนัต่อหรือไม่ เพราะอะไร
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3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ส าหรับกระบวนการหรือแนวทางในการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีน ามาใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี

ไดก้ าหนดกระบวนการหรือแนวทางในการเก็บรวบรวมขอ้มูลไดแ้ก่ การเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) โดยกระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ดงักล่าว เป็นกระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามแนวทางของกระบวนการวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) โดยไดท้ าการศึกษาขอ้มูลดงัต่อไปน้ี      

 
3.5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารทางวิชาการ และ

ข้อมูล   จากส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ส าหรับกระบวนการในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสาร

ทางวิชาและขอ้มูลจากส่ือเทคโนโลยสีารสนเทศนั้น ผูวิ้จยัไดด้ าเนินกระบวนการในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลจากเอกสารทางวิชาการต่างๆ และงานวิจยัท่ีมีความเก่ียวขอ้ง ต าราเรียน รวมทั้งแหล่งขอ้มูล
จากส่วนต่างๆท่ีโดยเฉพาะแหล่งขอ้มูลทางเวบ็ไซต ์ท่ีปรากฏบนอินเทอร์เน็ตเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล
ในระดบัทุติยภูมิ (secondary  data) ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลจากเอกสารทางวิชาการรายงานการศึกษาวิจยั
และผลงานวิจัยประเภทต่างๆเป็นต้น เพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบหรือสร้างแบบ
สัมภาษณ์เจาะลึกรวมทั้งเพื่อน ามาใช้เป็นส่วนประกอบในการวิเคราะห์ และประมวลผลขอ้มูลใน
การวิจยัในส่วนต่อไปน้ี 

 
3.5.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์เจาะลกึ 
ส าหรับแนวทางส าคญัในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เจาะลึก ( in-depth 

interview) นั้นทางผูวิ้จยัไดก้ าหนดแนวทางส าคญัในการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการขอความร่วมมือ
จากบุคคลท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายส าหรับการวิจยัคร้ังน้ีเพื่อขอสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการ และไม่เป็น
ทางการไม่วา่จะเป็นผูแ้ข่งขนัเกมอีสปอร์ต และนกัแคสตเ์กมมืออาชีพ ผูท่ี้ติดตามการแคสตเ์กม และ
ผูเ้ล่นทัว่ไป รวมถึงในฝ่ังผูท่ี้ใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ดว้ย โดยในกระบวนการสัมภาษณ์เจาะลึกนั้น
ทางผูว้ิจยัไดด้ าเนินการบนัทึกขอ้มูลโดยวิธีการจดบนัทึกขอ้มูล และการบนัทึกเสียงของผูมี้ส่วนร่วม
ในการวิจยัหรือผูใ้หส้ัมภาษณ์โดยการขออนุญาตจากผูมี้ส่วนร่วมในการวิจยัหรือผูใ้หส้ัมภาษณ์ก่อน
ท าการบนัทึกเสียงหากได้รับอนุญาตเพื่อน ามาใช้ในกระบวนการตรวจสอบและตรวจทานความ
ถูกตอ้งยอ้นกลบัในภายหลงัได ้
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ส าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เจาะลึก(in-depth interview)นั้น ผูวิ้จยั

ได้น าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ มาใช้ในกระบวนการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลโดย
ด าเนินการรวมกบักระบวนการรวบรวมขอ้มูลจากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสาร (documentary  
research) โดยกระบวนการและวิธีการวิเคราะห์จะด าเนินกระบวนการตามแนวทางการวิจัยเชิง
คุณภาพ ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ขอ้มูลโดยพิจารณาประเด็นหลกั (major   themes) หรือแบบแผนหลกั 
(major   pattern) ท่ีพบในขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการสัมภาษณ์ทั้งหมด จากนั้นจึงน าประเด็นหลกั (major   
themes) มาพิจารณาแบ่งแยกออกเป็นประเด็นย่อย(sub-themes) และหัวข้อย่อย(categories) เป็น
กระบวนการวิเคราะห์โดยการเร่ิมตน้จากการวิเคราะห์ภาพรวมไปสู่การวิเคราะห์ประเด็นย่อยของ
กระบวนการวิเคราะห์ตามแนวทางการวิจยัเชิงคุณภาพ รวมทั้งผูวิ้จยัจะไดด้ าเนินกระบวนการในการ
วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์เจาะลึก( in-depth interview)โดยการพรรณนาข้อมูลตาม
ปรากฏการณ์ร่วมดว้ย เพื่อหาขอ้คน้พบในดา้นของความเหมือน และความต่างของขอ้ค าถามแต่ละ
ส่วนโดยวิเคราะห์ร่วมกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค และการให้ความส าคญัและคุณค่า
ของแบรนด ์ 

หลงัจากท่ีไดน้ าขอ้มูลต่างๆ มาเปรียบเทียบกนัแลว้ ผูว้ิจยัคาดวา่จะสามารถตอบค าถาม
ในเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ของเจนเนอเรชั่นเอ็มผ่านการ
ร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ตว่ามีปัจจยัใดบา้ง และปัจจยันั้นส่งผลกระทบต่อความตั้งใจจะซ้ืออย่างไร 
รวมถึงสามารถตอบค าถามในเร่ืองของการร่วมมือในการท าการตลาดของอีสปอร์ตและหลุยส์วิตต
องนั้นกระทบต่อภาพลกัษณ์ของลกัซ์ชวัร่ีแบรนดอ์ยา่งไร และดา้นใดบา้ง  

นอกจากน้ีทางผูว้ิจยัยงัคาดหวงัว่าประเด็นเร่ืองความตั้งใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์
อย่างหลุยส์ วิตตองนั้นจะสามารถอธิบายได้ด้วยทฤษฎี การตดัสินใจซ้ือ (Decision Making) และ
ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับตราสินคา้ (Brand) และคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity)ได้ ซ่ึงการให้
คุณค่ากบัตราสินคา้และผลิตภณัฑจ์ะไดรั้บมาจากผูท่ี้มีอิทธิผลตน้แบบของกลุ่มเจเนอเรชัน่เอ็ม ผ่าน
ทางการสร้างการรับรู้ดว้ยเกมอีสปอร์ต ซ่ึงเร่ิมซ้ือสินคา้จากการร่วมมือกนัก่อนในราคาไม่สูงมาก
อยา่งสกินชุดตวัละครในเกม และอาจส่งผลใหติ้ดภาพจ าต่อการซ้ือในคร้ังถดัไปได ้ 

 
 

3.7 สรุปผลการด าเนินงานด้านจริยธรรมงานวิจัย 
ผูว้ิจยัจะด าเนินการขออนุญาตจากผูใ้ห้สัมภาษณ์ทุกท่าน โดยจะแนะน าตวัและบอกถึง

จุดประสงคข์องงานวิจยัคร้ังน้ีในหัวขอ้ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์
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ของเจนเนอเรชั่นเอ็มผ่านการร่วมมือกับเกมอีสปอร์ตก่อนท่ีจะมีการด าเนินการสัมภาษณ์ ผูใ้ห้
สัมภาษณ์มีอิสระในการยินยอมว่าจะหยุดให้ความร่วมมือในขั้นตอนใดของงานวิจยัก็ไดโ้ดยจะไม่
เกิดผลเสียใดๆต่อผูใ้ห้ขอ้มูล รวมถึงการไดรั้บค าอธิบายล่วงหนา้ท่ีเก่ียวกบัขั้นตอนต่างๆท่ีจะเขา้ใจ
และมีขอ้มูลเพียงพอท่ีคิดและตอบค าถามก่อนตอบตกลงใหส้ัมภาษณ์ หากมีการตกลงสัมภาษณ์แลว้
ทางผูส้ัมภาษณ์จะไม่เปิดเผยช่ือ นามสกุลและขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้หส้ัมภาษณ์ทุกท่าน รวมถึงจะเก็บ
เป็นความลบัโดยจะใช้นามสมมุติในการเขียนบรรยายผล และเม่ือเสร็จส้ินกระบวนการวิธีวิจัย 
ขอ้มูลทั้งหมดท่ีอาจจะเป็นเหตุให้ทราบถึงตวัตนตวัตนของผูใ้ห้สัมภาษณ์ทุกคนจะถูกลบทิ้งและ
ท าลายไฟลเ์สียงขอ้มูลเพื่อความปลอดภยัของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 

จากการศึกษาขอ้มูลเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์
ของเจนเนอเรชัน่เอ็มผ่านการร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ต” โดยในการศึกษาคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดใ้ช้ระเบียบ
การวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth Interview) และ
การวิจยัเชิงเอกสารร่วมดว้ย (Documentation Research) ซ่ึงผูว้ิจยัไดท้ าการแบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 
4 กลุ่ม ไดแ้ก่  

1.กลุ่มผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ต 
2. กลุ่มนกัแคสตเ์กมสตรีมม่ิงท่ีมีช่องยทููป และเพจเฟสบุ๊ค 
3.ผูท่ี้ติดตามชมการแคสตเ์กมผา่นช่องทางยทููป และเฟสบุ๊ค 
4.ผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์
 
 

4.1 กระบวนการเกบ็ข้อมูล  
กลุ่มท่ี 1 ผูวิ้จยัเร่ิมติดต่อผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตผ่านทางช่องทางเฟสบุ๊คจ านวน 3ท่าน ซ่ึง

คาดว่าเป็นกลุ่มผูใ้ห้สัมภาษณ์ท่ีติดต่อยากท่ีสุดเน่ืองจากเป็นบุคคลมีช่ือเสียง โดยไดก้ารตอบรับการ
สัมภาษณ์ 2 ท่าน ช่วงตน้เดือนพฤษภาคม 2564 โดยผูใ้ห้สัมภาษณ์คนแรกเป็นผูช้าย อายุ 27ปี ได้
ตอบตกลงสัมภาษณ์เป็นทางโทรศพัท ์ในวนัท่ี 29 พฤษภาคม 2564 เวลา 18.00น.ใชเ้วลาประมาณ 45
นาที ผูใ้ห้สัมภาษณ์อาศยัอยู่ท่ีนนทบุรี และศึกษาจบระดับปริญญาตรี โดยก่อนการสัมภาษณ์นั้น 
เน่ืองจากเป็นการสัมภาษณ์ทางโทรศพัท์ทางผูว้ิจยัจึงมีการส่งรูปภาพสกินตวัละครในเกม และรูป
สินคา้ตวัอย่างท่ีเกิดจากการร่วมมือทางการตลาดระหว่างลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์หลุยส์วิตตอง และเกม
LOL เพื่อเป็นขอ้มูลเสริมใหเ้ขา้ใจตวัสินคา้ชดัเจนขึ้น  

ผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตคนท่ี 2 ไดมี้การตอบรับการสัมภาษณ์เป็นวนัท่ี 18 มิถุนายน 2564 
เป็นการสัมภาณ์ผ่านแอพลิเคชั่นไลน์ร่วมกับการจดบันทึก โดยผูใ้ห้สัมภาษณ์นั้นมีอายุ 25ปี จบ
การศึกษาระดบัปริญญาตรี เป็นเพศชายระยะเวลาการให้สัมภาษณ์นั้นอยู่ท่ี 36 นาที ซ่ึงก่อนหน้าน้ี
ทางผูว้ิจยัไดมี้การส่งรูป และรายละเอียดของผลิตภณัฑ ์รวมถึงช่ือหวัขอ้ ใหผู้ส้ัมภาษณ์ทางไลน์แลว้
เพื่อท าความเขา้ใจก่อนท่ีไดรั้บการสัมภาษณ์ และเม่ือถึงวนัสัมภาษณ์ ผูวิ้จยัด าเนินการสัมภาษณ์อยา่ง
ระมดัระวงั และจดบนัทึกร่วมดว้ย เพราะระหว่างสัมภาษณ์ไดมี้ประเด็นส าคญัท่ีสามารถน ามาตั้ง
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ค าถามต่อได ้เช่น เม่ือมีรายไดท่ี้เพิ่มขึ้นจะสนใจสินคา้ท่ีใหคุ้ณค่ากบัความรู้สึกตวัเองมากขึ้นแค่ไหน 
และสินคา้เหล่านั้นเป็นประเภทไหนบา้ง ส่วนการขอสัมภาษณ์ท่านท่ี 3ท่ีไม่ตอบตกลงเน่ืองจากมี
เวลาท่ีไม่ตรงกนัจึงท าการขอยกเลิกสัมภาษณ์ไป  

กลุ่มท่ี 2 กลุ่มนักแคสต์เกมสตรีมม่ิงท่ีมีช่องยูทูป และเพจเฟสบุ๊ค จ านวน 5ท่าน แบ่ง
ออกเป็นเพศชายจ านวน 3ท่าน เพศหญิงจ านวน 2ท่าน การติดต่อผูใ้หส้ัมภาษณ์นั้นไดมี้การหาขอ้มูล
จาก Google Searchก่อน ว่าม่ีใครบา้งท่ีเป็นนกัแคสตเ์กมท่ีนิยมในประเทศไทย รวมถึงนกัแคสตเ์กม
ท่ีผูวิ้จัยติดตามอยู่ โดยการติดต่อเพื่อขอสัมภาษณ์นั้ นได้มีการติดต่อไปยงัช่องทาง Facebook 
Messengers จากการติดต่อทั้ งหมด 7 ท่าน ได้ผูเ้ข้าร่วมสัมภาษณ์จริงจ านวน 5ท่าน โดยได้ขอ
สัมภาษณ์ทางไลน์แอพลิเคชัน่ ทั้ง 5ท่าน และไดมี้การแจง้วตัถุประสงคเ์พื่อให้ผูส้ัมภาษณ์เขา้ใจก่อน 
และระหว่างสัมภาษณ์ก็ไดท้ าการส่งรูปตวัอย่างสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือระหว่างอีสปอร์ต และ
หลุยส์วิตตองใหดู้เป็นระยะ ทั้งรูปแบบสกินในเกม และสินคา้ท่ีอยูห่นา้ร้านหลุยส์วิตตองโดยการนดั
สัมภาษณ์นั้น ทางผูวิ้จยัไดข้อความร่วมมือนักแคสต์เกมสัมภาษณ์ในวนัอาทิตยท่ี์ 6 มิถุนายน 2564 
ซ่ึงแบ่งเป็นช่วงเช้า 2ท่าน และช่วงเย็น 3 ท่าน เพื่อท่ีจะไม่สับสนในประเด็นท่ีน่าสนใจของกลุ่ม
ตวัอย่างน้ี การสัมภาษณ์ถูกตั้งเวลาไวท่ี้ท่านละ 20นาที และได้แจ้งไวว้่าหากมีประเด็นค าถามท่ี
น่าสนใจก็จะขออนุญาตสอบถามเพิ่มเติม หากผูใ้ห้สัมภาษณ์ไม่สะดวก หรือไม่สามารถตอบไดใ้น
ส่วนขอ้มูลส่วนตวัสามารถแจ้งไดท้นัที เพราะค าถามส่วนหน่ึงจะตอ้งระบุเร่ืองของรายไดจ้ากการ
แคสตเ์กม   

กลุ่มท่ี 3 ผูท่ี้ติดตามชมการแคสต์เกมผ่านช่องทางยูทูปและเฟสบุ๊คจ านวน 13ท่าน 
หลกัๆผูใ้ห้สัมภาษณ์เป็นคนใกลชิ้ดผูท้  าวิจยั จ านวน 8ท่าน และ 5ท่านมาจากการตอบรับจากท่ีผู ้
สัมภาษณ์ไดโ้พสตข์อความร่วมมือจากในกลุ่มเฟสบุ๊คผูเ้ล่นเกมLoLโดยผูใ้ห้สัมภาษณ์เป็นเพศหญิง
จ านวน 7ท่าน และอีก 8ท่านเป็นเพศชาย อายุ 16 - 36ปี อาชีพนักเรียน/นักศึกษา พนักงานประจ า
บริษทัเอกชน และขา้ราชการครู พนักงานอิสระ มีรายไดต้่อเดือนเฉล่ียตั้งแต่ 8,000 – 150,000บาท 
ระดบัการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ปริญญาตรี ปริญญาโท อาศยัอยู่เขตกรุงเทพฯ การสัมภาษณ์
มีการโทรนดัสัมภาษณ์ล่วงหนา้เป็นเวลา 2วนั และอธิบายจุดประสงคใ์นการเก็บขอ้มูลก่อนเพื่อให้ผู ้
ถูกสัมภาษณ์ตดัสินใจท่ีจะตอบตกลง โดยแบ่งการสัมภาษณ์เป็น 2รอบ รอบแรกสัมภาษณ์จ านวน 8
ท่าน ในวนัท่ี 28 พฤษภาคม 2564 ประมาณ 30 นาทีต่อคน เป็นการสัมภาษณ์แบบต่อหนา้ท่ีบา้นของ
ผูส้ัมภาษณ์ ร่วมกบัจดประเด็นส าคญัๆบนัทึกร่วม และรอบท่ี 2สัมภาษณ์ในวนัท่ี 13 มิถุนายน 2564 
จ านวน 5ท่านซ่ึงแจ้งเวลาท่ีใช้สัมภาษณ์ประมาณ 20นาทีโดยประมาณ ส่วนใหญ่ทางผูต้อบรับ
สัมภาษณ์ใหค้วามร่วมมือเป็นอยา่งดี 
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การสัมภาษณ์เร่ิมจากผู ้สัมภาษณ์แนะน าตัวเอง และอธิบายหัวข้อคร่าวๆในการ
สัมภาษณ์ก่อนเน่ืองจากบางท่านรู้จกัตวัผูส้ัมภาษณ์ และบางท่านยงัไม่รู้จกักบัผูส้ัมภาษณ์มาก่อนจึง
เร่ิมจากการแนะน าตวั และขอทราบขอ้มูลเบ้ืองตน้ของท่ีผูติ้ดตามชมการแคสต์เกม หลงัจากเร่ิม
สัมภาษณ์ขอ้มูลทัว่ไป ความถ่ีในการรับชมการแคสตเ์กมก่ีคร้ังต่อสัปดาห์ นกัแคสตเ์กมท่ีชอบปกติดู
ใครบา้ง มีนักแคสเกมคนไหนท่ีเสนอไอเทม หรือแนะน าอะไรใหม่ๆแลว้เราเคยซ้ือตามบา้งหรือ
อยากใชต้ามบา้งหรือไม่ แลว้หากซ้ือตามค าแนะน าของนกัแคสตเ์กมมีซ้ือราคาประมาณเท่าไหร่ท่ีคิด
วา่สามารถยอมจ่ายได ้  

กลุ่มท่ี 4 ผูใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ จ านวน 10ท่าน เป็นเพศหญิงจ านวน 8ท่าน และ
เพศชาย 2ท่าน ไม่สามารถสอบถามค่าเฉล่ียเงินเดือนไดเ้น่ืองจากเป็นกฎของทางบริษทั และผูต้อบ
แบบสอบถามทั้งหมดจบการศึกษาระดับปริญญาตรี 9ท่าน อีก 1ท่านเป็นผูช้ายก าลงัศึกษาระดับ
ปริญญาโท และอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพฯทั้งหมด เป็นการสัมภาษณ์แบบต่อหน้า ร่วมกบัจดบนัทึก
ค าพูดส าคญัเน่ืองจากเป็นการขอสัมภาษณ์จากคนใกลชิ้ด และพนักงานจากออฟฟิศเดียวกัน โดย
วนัท่ีสัมภาษณ์เป็นช่วงพกักลางวนั และหลงัจากเลิกงาน แบ่งออกเป็น 2วนั วนัท่ี 17 พฤษภาคม 2564 
และ 24 พฤษภาคม 2564 คนละไม่เกิน 30นาที  

 
 

4.2 อุปสรรคของการเกบ็ข้อมูล 
ในการเก็บขอ้มูล และนดัสัมภาษณ์นั้นเกิดความผิดพลาดในการนดัหมายเพราะเวลาท่ี

ไม่ตรงกนัจนท าให้ผูร่้วมสัมภาษณ์ขอยกเลิก 1ท่าน และมีปัญหาของการบนัทึกขอ้มูลทางโทรศพัท์
เกิดขัดข้องไฟล์เสียงหายบ้าง ต้องขอนัดสัมภาษณ์ใหม่ ท าให้ข้อมูลท่ีได้นั้ น อาจจะมีการ
เปล่ียนแปลงของค าตอบไปบ้างเล็กน้อยเน่ืองจากค าถามบางค าถามอาจไม่เหมือนเดิม รวมถึง
ความสามารถในการพยายามเขา้ใจ และตั้งค  าถามเพื่อถามถึงประเด็นบางมุม เช่น เม่ือสอบถามผู ้
สัมภาษณ์ผูช้าย ท่ีพูดถึงประเด็นติดตามนกัแคสต์เกมผูห้ญิง เน่ืองจากเป็นความคิดเห็นบางมุมท่ีไม่
สามารถเปิดเผยได ้หรืออาจจะไดค้  าตอบท่ีไม่ลึกพอถึงปัจจยัท่ีแทจ้ริงของผูต้อบแบบสัมภาษณ์ท่ี
ตวัเองติดตามเพราะเป็นความชอบส่วนตวั และการซพัพอร์ตนกัแคสตเ์กมดว้ยส่ิงของ หรือเงินซ่ึงไม่
อาจทราบถึงจ านวนท่ีสามารถจ่ายไดว้่าเป็นปริมาณเท่าใด แต่หากเป็นมูลค่าท่ียอมจ่ายส าหรับสินคา้
นั้นในเกมก็จะสามารถตอบไดอ้ย่างตรงไปตรงมา และส าหรับผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตกบันักแคสต์เกม
บางท่านก็ไม่สามารถบอกจ านวนรายไดท่ี้เกิดขึ้นได ้แต่บางคนก็ไดใ้ห้ขอ้มูลประมาณการไดซ่ึ้งได้
ค  าตอบแบบคร่าวๆมา การรับมือก็จะมีการลิสต์ค  าถามแยกเป็นของแต่ละกลุ่มมาก่อน จากนั้นก็จะ
สรุปค าถามท่ีตอ้งถามทั้งหมด แต่ในระหว่างท่ีสอบถามนั้นก็จะมีการถามแทรกประเด็นท่ีน่าสนใจ
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จากค าตอบผูส้นทนาอย่างเป็นระยะๆ ให้ได ้Insight จริงๆของผูต้อบ และฝึกซ้อมในการถามค าถาม
ใหไ้ม่ติดขดั และคุมเวลาไดดี้จนไม่น่าเบ่ือเกินไป 

 
 

4.3 ความท้าทายของการเกบ็ข้อมูล 
เน่ืองจากสถานการณ์ของโควิด19 ท าใหก้ารสัมภาษณ์เป็นไปดว้ยความเร่งรีบ ความไม่

สะดวกอยู่บา้ง แมว้่าจะเป็นการสัมภาษณ์แบบออนไลน์ก็ตาม ท่ีคาดว่าจะสัมภาษณ์ท่ีไหน อย่างไร 
เวลาใดก็ได ้แต่ความจริงของผูใ้หส้ัมภาษณ์บางท่าน เราไม่สามารถเห็นปฏิกิริยาท่าทางของผูต้อบได้
ถึงเร่ืองท่ีควรถาม และไม่ควรถาม หรือสีหน้าว่าผูใ้ห้สัมภาษณ์นั้นมีความเบ่ือหน่าย หรือสนใจใน
ประเด็นค าถามมากแค่ไหน ถา้เห็นหน้าผูส้ัมภาษณ์ทุกท่าน ทางผูส้ัมภาษณ์เองก็จะไดพ้ิจารณาถึง
เวลา ความเหมาะสม ในการเจาะแต่ละประเด็นไดอ้ยา่งลึกซ้ึงกว่าน้ี รวมถึงเม่ือผูส้ัมภาษณ์ถามถึงการ
ใชสิ้นคา้แบรนด์เนม หรือสกินในเกม จะไดว้ิเคราะห์ไดอ้ย่างตรงประเด็นว่า สินคา้ท่ีผูใ้ห้สัมภาษณ์
ใช้นั้นเป็นแบบใด ท่ีชอบ และมีความภูมิใจหรือรู้สึกอย่างไรเม่ือได้เป็นเจ้าของสินคา้นั้นๆอย่าง
แทจ้ริง 

 
 

4.4 ความส าเร็จของการเกบ็ข้อมูล 
ผูส้ัมภาษณ์ไดท้ าการเก็บขอ้มูลจากผูใ้ห้สัมภาษณ์ครบในทุกกลุ่มเพื่อน ามาวิเคราะห์ได้

อย่างรอบดา้น ถึงผูท่ี้มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ และผูซ้ื้อว่ามีความสัมพนัธ์กนัอย่างไรต่อการท า
การตลาดร่วมระหวา่งเกมอีสปอร์ตท่ีท าการตลาดร่วมกบัสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์รวมถึงการวิเคราะห์
จากความคิดเห็นของผูท่ี้ใชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนดแ์ต่ไม่ไดเ้ล่นเกม วา่มีผลต่อการซ้ือสินคา้ และภาพลกัษณ์
ของแบรนด์หรือไม่ ซ่ึงน าไปสู่ค าตอบท่ีจะไปวิเคราะห์เพื่อให้ไดม้าถึงวิธีการท่ีจะเป็นแนวโน้มใน
การท าการตลาดของลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ และเกมอีสปอร์ตต่อไป ท่ีจะสามารถขยายฐานลูกคา้กลุ่มเจน
เนอเรชั่นเอ็มได้จริงหรือไม่ เหมาะสมหรือไม่ หรือสามารถน าไปต่อยอดการท ากิจกรรมทางการ
ตลาดต่อไปกับกลุ่มอ่ืนๆ ท่ีมีแนวโน้มท่ีดีของการตอบสนองของลูกคา้กลุ่มเจนเนอเรชั่นเอ็มได้
อยา่งไร 
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4.5 ความล้มเหลวของการเกบ็ข้อมูล 
เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างของหัวขอ้ “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ี

แบรนด์ของเจนเนอเรชัน่เอ็มผ่านการร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ต” มีดว้ยกนัทั้งหมด 4 กลุ่ม และขอ้มูล
จากการสัมภาษณ์มีหลากหลายประเด็นท่ีน่าสนใจมาก ท าใหท้างผูวิ้จยัเองนั้น ใชเ้วลาในการตกผลึก
ประเด็นส าคญัค่อนขา้งยาก และใชเ้วลานาน รวมถึงการแยกกลุ่มนกัแข่งเกมอีสปอร์ต และนกัแคสต์
เกมก็พบว่า เป็นกลุ่มเดียวกนั เน่ืองจากนักแข่งอีสปอร์ตก็ไดมี้การผนัตวัมาเป็นนักแคสต์เกมด้วย
เพราะการแข่งขันอีสปอร์ตไม่ได้มีตลอด และการแคสต์เกมก็มีรายได้ท่ีค่อนข้างมากจึงท าให้ผู ้
สัมภาษณ์ของทั้ง 2กลุ่มน้ีมีประเด็นในค าตอบท่ีไปในทางเดียวกนัส่วนใหญ่ ซ่ึงก่อนหน้าน้ีผูวิ้จยั
คาดหวงัวา่จะไดข้อ้มูลท่ีแตกต่างกนั และหลากหลายมุมท่ีน่าสนใจกวา่น้ี 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5 ชุดสกินตวัละครในเกม (League of Legends) 
สืบคน้จาก: https://esportscircles.com/8914/ 

 
   
 

 
 

 
ภาพท่ี 6 ผลิตภณัฑจ์ากการร่วมมือระหวา่งลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์ลุยส์วิตตองกบัเกม LOL 
สืบคน้จาก: https://esportscircles.com/8601/ 

 

https://esportscircles.com/8914/
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ภาพท่ี 7 Luis Viton x LoL มอบนาฬิกาสุด Limited เป็นของท่ีระลึกแก่แชมป์โลก 
สืบคน้จาก: https://esportscircles.com/8914/ 

 
 

4.6 ผลการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ี 1 กลุ่มนักกฬีาอสีปอร์ต 
ผลการสัมภาษณ์เจาะลึก ( in-depth interview) กลุ่มผู ้แข่งขันอีสปอร์ตมีผู ้เข้าร่วม

สัมภาษณ์ เป็นผูใ้หข้อ้มูลหลกั (Key Information) จ านวน 2ท่าน 
1. ในแง่ความถ่ีในการเล่นเกม และการฝึกซ้อมของนักกีฬาอีสปอร์ตการเขา้ถึงเกม

ออนไลน์ในแต่ละวนั นักกีฬาอีสปอร์ตมีการเล่นและฝึกซ้อมอยู่ตลอด มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อวนั 
เน่ืองจากตอ้งมีการฝึกซ้อมเพื่อลงแข่ง และใชชี้วิตอยูก่บัหนา้จอคอมพิวเตอร์ และมือถือสมาร์ทโฟน
นานเพราะเล่นท่ีไหนเม่ือไหร่ก็ได ้ 

2. โดยเกมท่ีเล่นก็ไดแ้ก่ LOL และROVเป็นหลกั มีการใช้ส่ืออ่ืนๆแชร์การเล่นด้วยคือ
เฟสบุ๊คไลฟ์ และสตรีมผ่านยูทูป เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีใช้ฝึกซ้อมและท าช่องยูทูปร่วมด้วยเป็น
ความชอบ และหารายไดเ้สริม 

3. เม่ือถามถึงการใช้สินค้าลักซ์ชัวร่ีแบรนด์ว่าเคยใช้หรือไม่ และถ้าใช้เป็นสินค้า
อะไรบา้ง แบรนด์อะไรบา้งก็ไดค้  าตอบว่า นักกีฬาอีสปอร์ต 2 ท่าน มีการซ้ือสินคา้ท่ีเป็นลกัซ์ชวัร่ี          
แบรนด์ทั้งคู่ และพบว่ามี 1ท่านมีการสะสมและซ้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์หลงัจากท่ีเร่ิมมีรายไดจ้ากการ
แข่งขนั อีก 1ท่านพบวา่ไดมี้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อยูก่่อนแลว้ และสินคา้ท่ีมีเป็นกระเป๋าสตางคจ์าก
หลุยส์วิตตอง และเส้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆ ท่ีมีราคาหลกัพนับาทถึงหม่ืนตน้ๆ โดยซ้ือเพื่อใชง้าน
เอง 
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“ตอนมีรายไดม้ากขึ้นก็ใชสิ้นคา้แบรนดเ์นมบา้ง ก่อนหนา้ท่ีแข่งเกมก็ใช ้แต่ไม่ไดแ้พง 
ราคาหลกัพนั พอมีรายไดเ้พิ่มเขา้มาหลายๆทาง ก็มีซ้ือรองเทา้ผา้ใบกุซช่ี กระเป๋า เส้ือ ท่ีราคาสูงขึ้น
หลกัหม่ืน ทยอยซ้ือสะสม เหมือนเราให้รางวลัตวัเองท่ีเราท างานมา” 

4. เม่ือถามถึงความถ่ีท่ีซ้ือไอเทมในเกมซ้ือสินคา้ประเภทไหนบา้ง ไอเทมเกม อุปกรณ์
เกม อ่ืนๆ นกักีฬาอีสปอร์ตทั้ง 2ท่าน ตอบไปในทางเดียวกนัคือ เป็นชุดสกิน ไอเทมส าหรับอพัเกรด
ตวัละครใหส้วยงาม และความถ่ีในการซ้ือขึ้นอยูก่บัตวัละครท่ีเล่นนั้นมีออกอะไรมาใหม่ หากเป็นตวั
ท่ีเล่นอยู่ก็จะซ้ือทนัทีแบบไม่มีขอ้แม ้และเม่ือถามถึงอุปกรณ์เสริมอ่ืนๆ ก็มีการซ้ือเกา้อ้ีส าหรับเล่น
เกมเฉพาะ ชุดอุปกรณ์ เช่น คีบอร์ด เมาส์ ไฟตกแต่งเพิ่มความสวยงามให้ตวัคอมพิวเตอร์ และไมค์
ส าหรับไลฟ์ตอนเล่นเกม  

จ านวนเงินท่ีใช้ขึ้ นอยู่กับช่วงเวลานั้ นมีสินค้าอะไรใหม่น่าสนใจบ้าง บางคร้ังมี
สปอนเซอร์มาให้ทดลอง ถา้ชอบก็ไดซ้ื้อในราคาพิเศษพวกอุปกรณ์เกม หน้าจอคอมพิวเตอร์ ส่วน
เงินท่ีเคยจ่ายส าหรับซ้ือสกินและอุปกรณ์ส าหรับเกมหลกัพนัถึงหม่ืนบาท แต่นานๆทีตอนเปล่ียน
อุปกรณ์ยกเซ็ตก็หลกัแสนบาท ถึงแสนห้า ส่วนพวกสกินไอเทมเกมมากสุดเคยซ้ืออพัเกรดประมาณ 
30,000 บาท/คร้ัง ต่อเดือนเพื่อลงแมทส าคญัๆ 

“หลงัจากไดแ้ข่งเวทีระดบัประเทศมาแลว้ถือว่าคนให้ความสนใจในตวัผม และมีคน
ติดตามรู้จักมากขึ้น มีทั้ งคนท่ีบอกว่าอยากเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต และชอบซ้ือไอเทมในเกมตาม 
รวมถึงขอสูตรในการค านวณดาเมจของตวัละครในเกม ผลตอบแทนจากการแข่งขนัก็ไดเ้งินรางวลั
บา้งไม่ไดบ้า้ง แต่ตอนท่ีไดเ้ราก็จะแบ่งเงินบางส่วนเพื่ออพัเกรดของใหม่ๆในเกมตลอด ไม่ใหล้า้หลงั
คนอ่ืนๆเพราะมีคนติดตามเราอยูเ่ยอะ” 

5. เม่ือถามถึงเคยเห็นสกินชุดตวัละครในเกมแบบรูปภาพไหม คิดว่ามีความคิดเห็น
อยา่งไรท่ีอีสปอร์ตกบัหลุยส์วิตตองร่วมมือกนั 
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ภาพท่ี 8 ผลิตภณัฑจ์ากการร่วมมือระหวา่งลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์ลุยส์วิตตองกบัเกม LOL 
สืบคน้จาก: Lolesport, (2019) https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-
joins-worlds-2019/ 

 
ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดให้ความคิดเห็นไปในเชิงท่ีว่า ตอ้งซ้ือแน่นอนส าหรับสกินใน

เกม เป็นอะไรท่ีแปลกใหม่น่าสนใจ ปกติมีสกินหรือไอเทมใหม่ๆก็จะอพัเดทเสมอ และคิดว่าน่าซ้ือ
มาสะสม ก่อนหนา้น้ีมีคอลเลคชัน่ไอดอลเกาหลีออกมาราคา 700 – 1,000 บาทต่อ 1ตวัละคร ก็มีซ้ือ
ไวแ้ลว้ค่อยๆปรับไอเทมเพิ่มใหค้รบเซ็ต 

ส่วนในรูปแบบสินคา้ท่ีออกมาขายจริงจากหนา้ชอปหลุยส์วิตตองมีความน่าสนใจ และ
คิดว่าหากราคาออกมาไม่แพงมาก ไม่เกินสามหม่ืนบาทก็จะพิจารณาซ้ือบางสินคา้ไวส้ะสม และใส่
ช่วงฝึกซอ้มขณะมีการสตรีมม่ิงเกม  

6. คิดวา่ราคาชุดสกินหลุยส์วิตตองราคาเท่าไหร่ และสนใจซ้ือหรือไม่  
นกักีฬาอีสปอร์ต 2ท่านไดค้  าตอบวา่ สนใจ ควรมีราคาอยูท่ี่ 1,500 บาทถึง 3,000บาท  
“ถ้าราคาประมาณน้ีก็จะซ้ือ 1,500บาทถึง 3,000บาทน่าสนใจมาก  ดูมีราคาและ

ออกแบบมาดี ดูก็รู้ว่าแบรนด์ไหน ส่วนตวัคิดว่าน่าจะออกมาหลายๆคอลเลคชัน่ หรือออกเป็นซีซั่น
ช่วงเทศกาลดว้ย” 

7. เม่ือถามถึงมีผูติ้ดตามถามเร่ืองไอเทมเพื่อซ้ือตามบา้งไหม  
ก็ไดค้  าตอบว่ามีคนถามตลอดว่าตวัน้ีใช้ไอเทมอะไร จะมีอะไรออกมาใหม่บา้ง ตอ้ง

เล่นอย่างไรถึงจะแกเ้กมฝ่ังตรงขา้มได ้จนตอ้งออกมาไลฟ์และเล่นให้ดูดว้ยบางคร้ังเหมือนสอนเล่น 
และบอกวิธีปรับไอเทมแต่ละตวัละคร 

https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/
https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/
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8. ถา้ไดใ้ชส้กินตามรูปภาพ ตวัเองจะรู้สึกอยา่งไร คิดวา่อยากใส่เองจริงๆไหม 

 
ภาพท่ี 9 ผลิตภณัฑจ์ากการร่วมมือระหวา่งลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์ลุยส์วิตตองกบัเกม LOL 
สืบคน้จาก: Lolesport, (2019) https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-
joins-worlds-2019/ 

 
คิดว่าใส่ไดจ้ริง ภาพลกัษณ์ดูเด็กกว่าหลุยส์วิตตองท่ีเคยรู้จกั และการออกแบบก็ลงตวั

มาก ไม่ไดรู้้สึกว่าไม่กลา้ใส่ แต่คิดว่าน่าซ้ือและน่าสะสมมากกว่า ส่วนราคาคิดว่าสองสามหม่ืนบาท
ขึ้นไป เคยซ้ือกระเป๋าสะพาย ราคาสูงถึงแสนบาท  

“ตอนแรกคิดว่าดีไซน์น่าจะจบัตอ้งไม่ไดเ้พราะไม่เหมาะรึเปล่า แต่พอเห็นรูปสินคา้
จริงผมว่าน่าสนใจ มนัดูใส่ไดใ้นชีวิตจริง ไม่เหมือนใครดว้ย ส่วนเส้ือผา้คิดว่าราคาน่าจะหลกัสอง
สามหม่ืนบาท ผมมีกระเป๋าแบรนด์เนมนะ สุพรีม กุซซ่ีแพงอยูเ่หมือนกนัเกือบแสน ส่วนสกินผมคง
ซ้ืออยูแ่ลว้ถา้ราคาไม่พุ่งไปเกินสามพนัคิดวา่ใครท่ีเล่นLOLก็ตอ้งซ้ือแน่นอน สวยมาก” 

9. ถา้หลุยส์วิตตองท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ตอีก คิดวา่อยากไดสิ้นคา้แบบไหนบา้ง เช่น 
ลิมิเตด็ ชุดเส้ือผา้ ของท่ีระลึก โดยแนวโนม้ท่ีตอบคือ 

“ท่ีตอ้งซ้ือแน่ๆ ตอ้งซ้ืออยู่แลว้คือสกิน และไอเทมในเกมเป็นหลกั ส่วนสินคา้ เส้ือ
กระเป๋า อาจจะเลือกท่ีเหมาะกบัตวัเองหน่อย ถา้ชอบจริงๆคงเป็นเส้ือ และกระเป๋า แต่ส าหรับสินคา้ท่ี
อยากให้ท ามาเพื่อเราก็คิดว่าเป็นเกา้อ้ีส าหรับเล่นเกม ท่ีรองเมาส์ แลว้ก็ควรตอ้งท าสินคา้ช้ินเลก็ๆให้
สะสมบา้ง บางคนไม่ไดใ้ชก้ระเป๋า ไม่ใส่เส้ือแบรนด์เนม แต่ชอบ Accessories แบบอ่ืนๆ ท่ีไม่แพง
มาก”   

 
กลุ่มนักแคสต์เกมสตรีมมิ่งท่ีมีช่องยูทูป และเพจเฟสบุ๊ค จ านวน 5 ท่าน 
ผลการสัมภาษณ์เจาะลึก (in-depth interview) กลุ่มนกัแคสตเ์กมสตรีมม่ิงท่ีมีช่องยูทูป 

และเพจเฟสบุ๊ค เป็นผูใ้หข้อ้มูลหลกั (Key Information) จ านวน 5ท่าน 
1. แคสตเ์กมผา่นช่องทางไหนบา้ง 
โดยค าตอบท่ีไดท้ั้งหมดคือช่องทางหลกัเป็นยทููป และเฟสบุ๊ค  

https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/
https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2019/09/louis-vuitton-joins-worlds-2019/


38 
 

  

2. โดยปกติแคสตเ์กมบ่อยแค่ไหน และใชเ้วลาเท่าไหร่ต่อ 1คร้ัง  
ส่วนใหญ่นกัแคสตเ์กมออกคลิป 2-3 คร้ังต่อสัปดาห์ โดยเฉล่ีย 4ท่าน และอีก 1ท่านให้

ค  าตอบวา่ทุกวนั เน่ืองจากเป็นอาชีพหลกั และมีความชอบ และปกติทั้ง 5ท่านใชเ้วลาเฉล่ียในการเล่น
ทุกวนั วนัละ 4-5ชัว่โมงเป็นอยา่งต ่า ส าหรับบางท่านท่ีมีงานอยา่งอ่ืนดว้ยก็จะเป็นช่วงหลงัเลิกงาน 2-
3ชัว่โมงต่อวนั เพราะตอ้งแบ่งเวลาใหธุ้รกิจดา้นอ่ืนๆดว้ย 

3. ซ้ือไอเทมในเกม หรืออุปกรณ์เกมประมาณเท่าไหร่  ซ่ึงค าตอบท่ีมีค่อนข้าง
หลากหลาย  

นักแคสต์เกมท่านแรกเป็นเพศชายตอบว่าใช้จ่ายหลกัพนับาท ส าหรับไอเทมในเกม
เน่ืองจากปกติคนท่ีดูส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนนกัศึกษา ท่ีอยากใหแ้นะน าเกมใหม่ๆ วิธีการเล่นท่ีไม่ตอ้ง
ใชจ่้ายอะไรเพิ่ม แต่ก็มีบา้งท่ีซ้ือเพื่ออพัเกรดชุดสกิน และไอเทมบางอยา่งใหก้ารโจมตีแรงขึ้น แลว้ก็
มาแชร์ให้ผูติ้ดตามดู ไม่เกิน 5,000บาทต่อเดือน ส่วนสินคา้พวกอุปกรณ์มีบา้งท่ีเป็นหลกัหม่ืน เกา้อ้ี 
หูฟัง ท่ีเขา้เซ็ตกนั และกลุ่มตวัอยา่ง 3ท่าน เป็นผูช้าย 2ท่าน ผูห้ญิง 1ท่านไดใ้หค้  าตอบวา่ใชจ่้ายสูงสุด
ต่อเดือนประมาณ 15,000บาท ทั้งไอเทม และอุปกรณ์อ่ืนๆ และนกัแคสตเ์กมอีก 1ท่านเพศหญิงได้
ให้ค  าตอบว่า จ่ายสูงสุดต่อเดือนอยู่ท่ีไม่เกิน 30,000บาท ปกติซ้ืออุปกรณ์เกม คอมพิวเตอร์ คียบ์อร์ด 
เกา้อ้ี หูฟัง และชุดสกินไอเทม ซ่ึงตอ้งเปล่ียนเร่ือยๆตามท่ีออกมาใหม่   

4. มีใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์า้งไหม ถา้มี มีอะไรบา้ง  
นักแคสต์เกม 5ท่านพบว่า มี 2ท่านเป็นเพศชาย 1ท่านเป็นเพศหญิงท่ีไม่ได้ใช้สินคา้

ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดเ์พราะรู้สึกวา่ไม่เขา้กบัตวัเอง และมีราคาสูงเกินไป 
และอีก 3 ท่านแบ่งเป็น ชาย 2 ท่าน มีการซ้ือกระเป๋า และรองเท้า รวมถึงเส้ือและ

นาฬิกา เม่ือสอบถามว่าราคาท่ีซ้ือแพงท่ีสุดเท่าไหร่และเป็นสินคา้ประเภทไหนได้ค  าตอบว่าเป็น
กระเป๋า ราคาแสนสามหม่ืนบาทโดยประมาณ เป็นเป้ส าหรับสะพาย ส่วนอีกท่านชอบรองเท้าเพราะ
คิดว่าใส่และสามารถขายต่อไดด้้วย เป็นแบรนด์ท่ีใส่ทน และมีราคา ถา้ใส่และดูแลรักษาไดดี้ อีก
อยา่งมีเป็นนาฬิกากุชช่ีท่ีซ้ือใส่เอง ไม่ไดค้ิดวา่จะขายต่อ นกัแคสตเ์กม 1ท่านเพศหญิง พบวา่ ชอบใช้
กระเป๋าเพราะทน และแบรนด์มีช่ือเสียงสามารถซ้ือเก็บและมีราคาสูงขึ้น มีประมาณ 5ใบ ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั ราคาตั้งแต่สองหม่ืนบาท แพงสุดอยูท่ี่แสนตน้ๆ 

5. ส่วนใหญ่มีคนถามเร่ืองอุปกรณ์ในเกม หรือเกมเพื่อซ้ือตามไหม  
กลุ่มตวัอยา่ง 5ท่านตอบไปในทางเดียวกนัวา่มีมาตลอด เพราะบางคนเห็นว่าเราเล่นเก่ง 

หรือการออก   สกิลแรงกว่าก็จะถามเร่ืองการอพัไอเทมว่าใชต้วัไหน เล่นอย่างไร อุปกรณ์เกม เมาส์ 
คียบ์อร์ด หรือแมแ้ต่เคร่ืองแต่งกายท่ีใส่ในชีวิตประจ าวนัว่าซ้ือจากท่ีไหน ของแบรนด์อะไร รวมถึง
ใหแ้นะน าเกมใหม่ๆเสมอ  
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6. เคยซ้ือสกินใหม่ๆในราคาเท่าไหร่บา้ง แพงท่ีสุดเท่าไหร่ ซ่ึง 4ท่านตอบว่าประมาณ 
400-3,000บาท เน่ืองจากบางชุดไม่สามารถซ้ือไดท้นัที ตอ้งแลกเปล่ียนเงินเป็นเหรียญในเกมเพื่อท า
การสุ่มชุดสกินกว่าจะได ้ซ่ึงเฉล่ียประมาณ 3,000บาท อีกหน่ึงท่านใช้จ่ายอยู่ท่ีชุดประมาณ ไม่เกิน 
1,000 บาท  

7. ดูรูปสินคา้สกินท่ี (Collaborate) กบัลกัซ์ชวัร่ีแบรนดแ์ลว้รู้สึกอยา่งไร  
โดยทั้ง 5 คนให้ความสนใจกบัชุดสกินเป็นอย่างมาก ผูต้อบแบบสอบถาม 3ท่านเคย

เห็นข่าวมาก่อนแลว้ แต่ยงัไม่ทราบราคาชุดสกิน และไม่รู้มาก่อนว่ามีการออกสินคา้คอลเลคชัน่
พิเศษอยา่งเส้ือ รองเทา้ ขอ้มือท่ีขายหนา้ชอปหลุยส์วิตตอง จาก 5ท่านตอบวา่ส าหรับชุดสกินถา้ขายท่ี
ไทยซ้ือแน่นอน และราคาท่ีสามารถให้ไดสู้งสุดท่ี 3,000บาท อีก 2ท่านท่ีไม่ทราบมาก่อนว่ามีสินคา้
ท่ีเกม LOLร่วมมือกับหลุยส์ วิตตองแต่ก็ให้ความสนใจอย่างมาก และเม่ือเห็นรูปสินค้ากระเป๋า 
รองเทา้ ขอ้มือ นาฬิกากบัสนใจท่ีจะซ้ือเพิ่มขึ้นดว้ย   

8. อยากให้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์(Collaborate)กบัเกมอีสปอร์ตออกสินคา้ และบริการดา้น
ไหนอีกบา้ง  

จากผูต้อบแบบสอบถาม 2ท่านตอบว่าเป็นสินคา้โมเดลลิมิเต็ดอิดิชัน่ตวัละครส่วมใส่
ชุดหลุยส์วิตตองเหมือนในเกมเพื่อสะสม 1ท่านตอบว่าตอ้งการไดเ้กา้อ้ีส าหรับเกมเมอร์ท่ีเป็นลาย
หลุยส์วิตตองโมโนแกรม แต่คิดว่าถา้สินคา้ช้ินใหญ่คงราคาสูงมาก อีก 2ท่านตอบว่า เป็นอุปกรณ์
ทัว่ไปจะไดค้รบทั้งชุดสกินในเกม เคร่ืองแต่งกาย และอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกม   

9. ถา้เป็นลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆท่ีเขา้มาท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ต และออกสินคา้ใหม่ 
คิดวา่สนใจซ้ือไหม  

ผูต้อบทั้ง 5 คน ตอบว่าสนใจมาก และคิดว่าคงมีอีกหลายๆแบรนด์ท่ีใช้เกมมาเป็น
ตวักลางระหวา่งสินคา้กบักลุ่มลูกคา้ใหม่ๆ  

“จริงๆเราอยากให้แบรนด์เนมแบรนด์อ่ืนๆออกสกินแบบน้ีบา้งนะ อย่างเช่นแบรนด์ 
Supreme, Gucci คิดว่าเราเขา้ถึงมนัไดแ้บบราคาย่อมเยา ท ามาคิดว่าคนก็ซ้ืออยู่แลว้ ทุกวนัน้ีท างาน
หนกัเพื่อเอาตงัคม์าเติมเกม ฮ่าๆ” 

 
กลุ่มผู้ติดตามชมนักแคสต์เกมผ่านช่องทางยูทูป และเพจเฟสบุ๊ค จ านวน 13 ท่าน 
1. โดยค าตอบของผูส้ัมภาษณ์มีประเด็นหลกัๆดงัน้ี  
ปกติดูการแคสต์ผ่านมือถือช่วงเวลาท่ีว่าง ก็จะเป็นช่วงพกัเท่ียง เลิกงาน ตอนนั่งรถ

ประจ าทางกลบับา้น และก็ก่อนนอนดูทุกวนัท่ีว่าง บางทีก็ดูซ ้ าคอนเทนตเ์ดิมๆ ปกติก็มีดูคอนเทนต์
อ่ืนๆดว้ยท่ีตลกๆทัว่ไป แต่ 90% ชอบดูสตรีมม่ิงเกมมากกว่า คนท่ีติดตามก็มี เอก ฮาร์ดร๊อกเกอร์ 
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Zbing z.  DevilMeiji  Patiiz PTZ ชอบแนะน าเกมใหม่ๆ ท่ีทัว่โลกเร่ิมเป็นกระแสเล่นกนั สอนเล่น 
สอนใชไ้อเทม มีอะไรใหม่ๆก็มาแชร์ ชอบท่ีนกัแคสตเ์กมตลกดว้ยอธิบายการเล่นเขา้ใจ นอกจากนั้น
ก็มีดูแทนน่ี กลุ่มเดียวกบัเอก ฮาร์ดร๊อกเกอร์ และดูคนใหม่ๆดว้ย นอ้งกวางท่ีเป็นนกัแคสตเ์กมสตีม
ม่ิงผูห้ญิง ดูเพราะเคา้น่ารักดี ระหว่างเอก กบัน้องกวางก็คนละแนว ชอบคนละแบบ ผูห้ญิงก็จะมี
ความออ้นๆ ดูเพราะความน่ารัก แพตต้ี ซีบิงซี นกัแคสตเ์กมผูห้ญิง  

การดูสตรีมม่ิงเกมมีหลายแนว แนวท่ีชอบดูเพื่อความบนัเทิง และติดตามอปัเดตเกม
ใหม่ๆไม่ตกเทรนด์ กลวัตวัเองไม่รู้เหมือนคนอ่ืน ดูเพราะซ้ือไอเทมในเกมหรืออุปกรณ์ตาม ดูเพราะ
ติดตามเหมือนดูไอดอล เช่น นอ้งกวาง เดียร์ลองสตรีมเมอร์เกมสาวท่ีน่ารักๆ และเซ็กซ่ี มีการแต่งคอ
สเพลตามตวัละคร มีซัพพอร์ทในดา้นการให้เหรียญหรือไอเทมในเกม ดูเพราะความบนัเทิงอย่าง
เดียวก็มี 

2. เคยใชสิ้นคา้ตามนกัแคสตเ์กมบา้งไหม ทั้ง 13คนตอบวา่เคยซ้ือ  
“ตอนแรกไม่ใช่คนเล่นเกมเลย แต่ชอบดูยูทูปช่วง Work from Home มีเวลาว่างมากขึ้น 

เลยรู้ว่าตวัเองชอบดู Streaming เกม คนแรกท่ีดูคือเอก ฮาร์ด ร๊อกเกอร์ ดูทุกวนั ดูไปสักพกัก็เลย
โหลดมาเล่นบา้งวนัละ 2 ชัว่โมง ช่วงวนัเสาร์อาทิตยก์็เล่นมากหน่อย เล่นไม่ค่อยเก่ง ก็เลยซ้ือทุก
อย่างในเกมตามเคา้หมด อะไรแปลกๆน่าสะสม ของมนัตอ้งมี รู้สึกถา้เรามีสกินเด็ดๆ เราเดินลง
สนามในเกมคือเท่มาก” 

3. ความสัมพนัธ์คนรอบข้างมีแนวโน้มอย่างไรเม่ือกลุ่มผูท่ี้ช่ืนชอบการแคสต์เกม
เหมือนกนั มีการบอกต่อถึงส่ิงท่ีช่ืนชอบในไอเทมใหม่ๆในเกม 

ซ่ึงแนวโน้มผูต้อบทั้ง 13ท่านตอบว่ามีแนวโน้มท่ีท าให้เกิดการซ้ือและใช้ตาม ปกติมี
การดูนกัแคสตเ์กมและปรับไอเทม หรือสกินตาม และพบว่าเม่ือคนรอบขา้งท่ีติดตามนกัแคสต์เกม
คนเดียวกนัส่งผลใหมี้การบอกต่อและซ้ือตามเสมอส าหรับชุดสกิน ส่วนไอเทมขึ้นอยูก่บัผูเ้ล่นว่าเล่น
ตวัไหน ซ่ึงจะปรับไอเทมตามค าแนะน า เพราะก่อนการเล่นก็จะดูรีวิวตวัละครใหม่ๆก่อน ว่าวิธีการ
เล่นเป็นอย่างไร ส าหรับบางคนไม่ไดเ้ล่นตวัเดียวกนั ก็จะดูรีวิวจากนกัแคสเกมคนอ่ืนๆว่าตอ้งปรับ
ไอเทมอยา่งไรถึงจะเล่นไดเ้ก่ง 

4. เคยซ้ือไอเทมท่ีแพงท่ีสุดในเกมด้วยราคาเท่าไหร่อยู่ท่ีประมาณ 3,000 - หลกัแสน
บาท โดยผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กมเพศหญิง 1ท่านบอกวา่ซ้ือไอเทมและอพัเกรดชุดหลกัแสนบาทเพราะ
เป็นความชอบ รายไดท่ี้มาเติมในเกมเพราะมีรายไดจ้ากหลายทาง เป็นกราฟิกดว้ย รับงานฟรีแลนซ์
ดว้ย อีกอย่างเม่ือแอคเคาท์เกมท่ีถูกอพัเกรดและมีอนัดบัการแข่งขนัดี สามารถขายแอคเคาท์ต่อได้
เช่นกนั  
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ส่วนผูต้อบท่านอ่ืนๆ ค่าเฉล่ียท่ีผูต้อบแบบสอบถามตอบเม่ือมีการจ่ายค่าสินคา้ท่ีซ้ือตาม
ผูแ้คตส์เกมอยู่ท่ีเดือนละ 3,000 – 5,000 บาท โดยซ้ือไอเทมอพัเกรด และชุดตกแต่งตวัละครแบบ
ใหม่ๆ ในเกมLOL และ ROV   

5. เม่ือให้ดูชุดตวัอย่างท่ีหลุยส์วิตตองร่วมมือกบัเกม LOL แลว้ผูถู้กสัมภาษณ์ค่อนขา้ง
ให้ความสนใจ ก็สามารถจ่ายไดท่ี้ 1,500 บาทต่อชุด และเม่ือบอกถึงราคาจริงท่ีขายของชุดสกินตวั
ละครว่าเร่ิมตน้อยู่ท่ีประมาณ 700 บาท ทางผูส้ัมภาษณ์มองว่าเป็นโอกาสพิเศษท่ีเคา้ตอ้งการสะสม 
และสามารถจ่ายไดซ่ึ้ง อีกประเด็นหน่ึงความน่าสนใจอยู่ท่ีว่า ผูต้อบแบบสอบถามเพศหญิงท่ีติดตาม
นักแคสต์เกมแต่ไม่เคยเล่นเกมมาก่อน ไดเ้ร่ิมเล่นเกมตามนักแคสเกมเพราะว่า มีการออกตวัละคร
ไอดอลศิลปินเกาหลีออกมา จึงเร่ิมหดัเล่น และซ้ือชุดสกิน และไอเทมตามนกัแคสตเ์กมทั้งหมด โดย
เงินท่ีใชอพัเกรดชุด การซ้ือตวัละครและไอเทมส าหรับไอดอลเกาหลีตวัละครนั้นอยู่ประมาณ 8,000
บาทซ่ึงมีจ านวน 4คน จาก 7คน ท่ีเป็นผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กมเพศหญิงเร่ิมเล่นเกมจากจุดน้ี 

“คิดวา่สกินหลุยส์วิตตองน่าจะประมาณ 1,500บาท เห็นก็รู้เลยวา่ตอ้งมีคนซ้ือแน่ เราไม่
เคยเห็นเลยดีไซน์แบบน้ี เรารู้สึกวา่เราชอบ” 

 
กลุ่มตัวอย่างท่ี 4 ผู้ใช้สินค้าลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์ 
1. จากผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ไดถ้ามค าถามว่า ปกติซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์่อย

แค่ไหน จากผูต้อบเพศหญิง 2ท่านไดต้อบว่าปกติมีการซ้ือเป็นประจ า เดือนละ 1-2คร้ัง ขึ้นอยู่กับ
สินคา้ท่ีเขา้ใหม่ เพราะมีไลน์ของเซลท่ีชอปชาแนลไดส่้งไลน์มาอปัเดตตลอด วา่มีแบบไหนท่ีเหมาะ 
และเขา้ใหม่ ตวัไหนราคาดี อีก 1ท่านตอบว่าปกติชอปเดินห้างเพื่อซ้ือเอง เพราะไม่ไดย้ึดติดว่าตอ้ง
เป็นแบรนด์ไหน ส่วนใหญ่คิดว่าซ้ือเพราะสินคา้ราคาไม่ตก ใช้ทนและการออกแบบสวยทนัสมยั 
สามารถใชไ้ดน้าน ใชจ่้ายเดือนละประมาณ 50,000บาทขึ้นไป หากเป็นหลกัแสนก็จะซ้ือประมาณ ปี
ละคร้ังถึงสองคร้ังใหร้างวลัตวัเอง  

ผูใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆตอบประมาณปีละคร้ัง เพราะสินคา้ท่ีใช้เป็นกระเป๋า
สตางค์ใช้ไดน้าน และผูต้อบแบบสอบถามเพศชายตอบว่า ซ้ือพวกกระเป๋าสตางค์ เข็มขดั รองเทา้
หลกัๆ แอร์เมส หลุยส์วิตตอง สร้างภาพลกัษณ์ให้น่าเช่ือถือเวลาติดต่องานการแต่งตวัก็ดูดีขึ้นเพราะ
เป็นเซลขายอาหาร และผูบ้ริหารระดบัสูง ซ้ือปีละประมาณ 3คร้ัง ส่วนใหญ่สินคา้ค่อนขา้งทน แต่ใช้
บ่อยๆก็เก่าซ่ึงส่งผลต่อภาพลกัษณ์ก็จะมีการซ้ือเปล่ียน ปกติใชแ้บรนด์เดิมๆ เพราะมัน่ใจในคุณภาพ
และมีคนใกลต้วัแนะน า 

2. คิดวา่ขอ้ดีของลกัซ์ชวัร่ีแบรนดท่ี์ท าใหต้วัเองซ้ือมีอะไรบา้ง  
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ผูต้อบแบบสอบถามผูห้ญิงตอบไปในทางเดียวกันว่าชอบแบรนด์ และดีไซน์การ
ออกแบบเห็นแลว้รู้วา่ราคาเท่าไหร่ มูลค่าท่ีถือเท่าไหร่ ใหคุ้ณค่าไปกบัแบรนดแ์ละความสวยงามของ
ดีไซน์ อีกส่วนซ้ือเพราะความทนใช้งานไดห้ลายปี มัน่ใจในคุณภาพสินคา้ และมีชอปส าหรับซ่อม
และท าความสะอาดท่ีท าใหอ้ายกุารใชง้านยาวนาน สามารถขายต่อได ้ 

ส่วนเพศชายไดต้อบไปในแนวทางด้านประโยชน์ในการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้การ
แต่งกายในการท างาน และความทนของสินคา้ รวมถึงการส่งเสริมภาพลกัษณ์ท่ีภูมิฐานน่าเช่ือถือ 

3. ปกติเล่นเกมไหม ถา้เล่นเล่นเกมประเภทไหนบา้ง จากผูใ้หส้ัมภาษณ์ 10ท่านพบว่ามี
ผูเ้ล่นเกมเพียง 3ท่านเท่านั้น แบ่งเป็นเพศชาย 2ท่าน และเพศหญิง 1ท่าน โดยแนวโนม้การเล่นส่วน
ใหญ่เป็นเกมวางแผนต่อสู้ LOL ,ROV และเกม Among Us และเกมใน Play Station แนวยงิๆประเภท
ซ้ือแผน่มาเล่น ส่วน 9ท่านท่ีเหลือไม่เล่นเกมเพราะไม่ไดใ้ห้ความสนใจ เล่นนอ้ยมากอยา่งเกมเล่นฆ่า
เวลา เช่น ตวัต่อ หรือเกมฟันผลไม ้ไม่ไดส้นุกมาก แต่ไม่รู้จะท าอะไรระหวา่งรออะไรนานๆ   

4. คิดวา่เกมและลกัซ์ชวัร่ีแบรนดส์ามารถ(collaboration)กนัไดไ้หม รู้สึกอยา่งไร  
ทั้ง 10 ท่านตอบว่าได ้โดย 3 ท่านมีแนวคิดว่าท าเพราะตอ้งการสร้างเป็นกระแสให้แบ

รนด์ แต่อาจจะไม่ไดย้อดขายดีมากนกั อีก 6ท่านตอบว่าน่าสนใจ คิดว่าคงไดเ้ห็นอะไรท่ีแปลกใหม่
มากกว่า กระเป๋า รองเทา้ ท่ีเคยรู้จกัแบบท่ีวางขายในชอป ใน6ท่านมี 1 ท่านท่ีบอกว่าสินคา้น้ีน่าจะ
เหมาะกบันกัเรียนนกัศึกษารวมถึงวยัท างานท่ีเพิ่งเร่ิมมีเงินเก็บ อาจจะตอ้งท าราคาใหจ้บัตอ้งได ้และ
สินคา้น่าสนใจ และมี 1ท่านตอบว่า อาจจะไม่เหมาะกบัสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ท่ีท า Collaboration 
กบัเกม เพราะอาจจะท าใหสิ้นคา้ดูราคาถูก ไม่เหมาะกบัลกัซ์ชวัร่ีแบรนดท่ี์ราคาหลกัหม่ืน 

5. จากรูปท่ีมีการออกสินคา้มาอยากให้ทั้ง 2 แบรนด์ร่วมมือกนัต่อหรือไม่ เพราะอะไร 
จากผูใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์ 9คนตอบว่าเห็นด้วย เป็นสินค้าท่ีน่าสนใจ บางคนอาจจะไม่ได้
เร่ิมตน้ท่ีการซ้ือแต่ไดรั้บรู้ว่าหลุยส์ วิตตองมีการท าสินคา้กบัเกมซ่ึงสร้างความแปลก เป็นกระแสท า
ให้คนสนใจและหาขอ้มูลเก่ียวกบัแบรนด์เยอะขึ้น อีกอย่างผูท่ี้เล่นเกมหรือติดตามเขา้ถึงข่าวสาร
อาจจะอยากลองใช ้รวมถึงผูท่ี้ชอบสะสมสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดค์ิดวา่ตอ้งซ้ือแน่นอน  

“ส าหรับเราคิดว่าน่าสะสมมาก ถา้เราเป็นแฟนหลุยส์วิตตองท่ีออกคอลเล็คชัน่น้ีมาคน
ตอ้งแย่งซ้ือแน่ๆ มนัดูแปลกใหม่ แลว้ราคาเร่ิมตน้ไม่แพงเรียกว่าหม่ืนตน้ๆ น่าจะซ้ือง่ายกว่าคอล
เลค็ชัน่ปกติดว้ยซ ้า นัน่ราคาหลายหม่ืนหรือเกือบแสนบาทเลย” 

อีก 1 ท่านคิดวา่การออกสินคา้ในคร้ังน้ีคงจะท าเพื่อเป็นกระแสเท่านั้น อาจจะไม่เหมาะ
และไม่คิดว่าจะท าต่อ ส่วนตวัแลว้ไม่คิดว่าจะซ้ือเพื่อสะสม เพราะชอบสไตลช์าแนลหวานๆส าหรับ
ผูห้ญิงมากกว่า จากผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ 1ท่าน ตอบว่าน่าสนใจแต่คิดว่าไม่ซ้ือ 
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เพราะคิดว่าไม่เหมาะกบัภาพลกัษณ์ของลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ และอาจท าให้คนถือดูเด็ก ลดภาพความ
น่าเช่ือถือและความแพงของแบรนดล์งไป 

“สินคา้น่าสนใจ ดูแปลกใหม่ดี แต่คิดวา่ไม่ซ้ือ เพราะคิดวา่ไม่เหมาะกบัตวัเอง อีกอย่าง
ยงัคงชอบหลุยส์วิตตองโมโนแกรมแบบตน้ฉบบัอยู่ ตวัอย่างในภาพมนัลดความแพงของแบรนดล์ง
ไป ดูไม่คุน้เคย หรือเพราะเราไม่ไดเ้ล่นเกม เลยไม่เขา้ใจดว้ย” 

                                                                                                                                                                                                                          
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกนั้น ผูท่ี้ใหข้อ้มูลส าคญั (Key Information) ทั้ง 30 ท่านไดมี้

ประเด็นส าคญัต่อการศึกษาดงัน้ี  
1. การใช้ Influencer ในการโปรโมทและแนะน าจากผูติ้ดตามนักแคสต์เกม และผู ้

แข่งขนัอีสปอร์ตมีผลท าใหส้ร้างแรงจูงใจในการตดัสินใจซ้ือสินคา้และผลิตภณัฑง์่ายขึ้น  
จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่พบว่าการสร้างการรับรู้ของแบรนด์สินคา้ลกัซ์

ชวัร่ีโดยการท าการตลาดร่วมกบัเกมอีสปอร์ตนั้น โดยผา่นการแนะน าจากผูใ้ชง้านจริงอยา่งนกัแข่งอี
สปอร์ตระดบัประเทศ และนกัแคสตเ์กมท่ีมีช่ือเสียง ส่งผลใหค้นเกิดการรับรู้ในวงกวา้งของการมีอยู่
ของผลิตภณัฑใ์หม่ๆท่ีไดผ้า่นการแนะน าจากคนกลุ่มน้ี โดยผูติ้ดตามไดมี้การฟังค าแนะน าผลิตภณัฑ ์
ขอ้ดีขอ้เสีย และเกิดการตดัสินใจซ้ือในเวลาต่อมา แมแ้ต่คนท่ีไม่เคยเล่นเกมแต่เป็นเพียงผูติ้ดตามการ
แคสตเ์กมผา่นช่องยูทูปและเฟสบุ๊ค ก็ท าใหเ้กิดแรงจูงใจของการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑห์ลงัจากท่ีได้
ดูนักแคสเกมแนะน าและบอกวิธีการเล่น ซ่ึงเหตุผลเกิดจากการติดตามนักแคสต์เกมท่ีมีความ
น่าเช่ือถือ มีช่ือเสียงเป็นท่ีนิยมนั้น ท าให้ผูติ้ดตามเกิดความเช่ือมัน่ มัน่ใจ ดว้ยความจริงใจในการ
แลกเปล่ียนประสบการณ์ แนะน าราคา จ าลองการเล่นท าให้เหมือนมีส่วนร่วมว่าทางผูติ้ดตามได้
ทดลองเล่นจริง จนเกิดการประเมินว่าหากซ้ือมาเล่น เราจะรู้สึกเหมือนกบัท่ีเรารับชมการแคสตผ์า่น
ช่องทางยทููปนกัแคสตเ์กมท่ีเราติดตาม เหมือนมีผูเ้ช่ียวชาญมาสร้างความมัน่ใจว่าถา้ซ้ือตามเราจะไม่
ผิดหวงั ดงัค ากล่าวของผูใ้หข้อ้มูลส าคญั ดงัน้ี 

“หลงัจากไดแ้ข่งเวทีระดบัประเทศมาแลว้ถือว่าคนให้ความสนใจในตวัผม และมีคน
ติดตามรู้จักมากขึ้น มีทั้ งคนท่ีบอกว่าอยากเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต และชอบซ้ือไอเทมในเกมตาม 
รวมถึงขอสูตรในการค านวณดาเมจของตวัละครในเกม ผลตอบแทนจากการแข่งขนัก็ไดเ้งินรางวลั
บา้งไม่ไดบ้า้ง แต่ตอนท่ีไดเ้ราก็จะแบ่งเงินบางส่วนเพื่ออพัเกรดของใหม่ๆในเกมตลอด ไม่ใหล้า้หลงั
คนอ่ืนๆเพราะมีคนติดตามเราอยูเ่ยอะ” 

“ตอนแรกไม่ใช่คนเล่นเกมเลย แต่ชอบดูยูทูปช่วง Work from Home มีเวลาว่างมากขึ้น 
เลยรู้ว่าตวัเองชอบดู Streaming เกม คนแรกท่ีดูคือเอก ฮาร์ด ร๊อกเกอร์ ดูทุกวนั ดูไปสักพกัก็เลย
โหลดมาเล่นบา้งวนัละ 2 ชัว่โมง ช่วงวนัเสาร์อาทิตยก์็เล่นมากหน่อย เล่นไม่ค่อยเก่ง ก็เลยซ้ือทุก
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อย่างในเกมตามเคา้หมด อะไรแปลกๆน่าสะสม ของมนัตอ้งมี รู้สึกถา้เรามีสกินเด็ดๆ เราเดินลง
สนามในเกมคือเท่มาก” 

2. ในการร่วมมือท าการตลาดระหวา่งอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนดน์ั้น ท าใหเ้จนเนอ
เรชัน่เอม็เร่ิมมีการเขา้ถึงและเกิดการขยายฐานลูกคา้ซ่ึงกนัและกนัไดจ้ริง 

จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่พบว่าการสร้างการรับรู้ของแบรนด์สินคา้ลกัซ์
ชวัร่ีโดยการท าการตลาดร่วมกบัเกมอีสปอร์ตนั้นท าให้เกิดการแชร์ฐานลูกคา้ซ่ึงกนัและกนัระหว่าง
ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์และเกมอีสปอร์ตไดจ้ริง โดยส าหรับการออกแบบสกินจากหลุยส์วิตตองลายหลุยส์
วิตตองโมโนแกรมนั้น เม่ือผูส้อบถามไดมี้การแสดงภาพชุดสกินระหวา่งสัมภาษณ์ ผูส้ัมภาษณ์ต่างมี
แนวโน้มให้ความสนใจเป็นจ านวนมากซ่ึงมีอิทธิพลต่อกลุ่มผูส้ัมภาษณ์ทุกกลุ่มตั้งแต่นักแข่งเกมอี
สปอร์ตท่ีมีรายไดม้ากขึ้น ก็เร่ิมมีการซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ อย่างเส้ือ รองเทา้ กระเป๋าต่างๆเพื่อ
เป็นความภูมิใจท่ีตวัเองไดมี้รายไดจ้ากการแข่งขนั ในส่วนของนกัแคสตเ์กมการไดเ้ล่นเกมและโชว์
ชุดสกินตวัละครใหม่ๆ หรือชุดละครท่ีสุ่มไดย้าก ถือเป็นกลยทุธ์หน่ึงในการท่ีจะท าให้มีผูติ้ดตามให้
ความสนใจมากขึ้นเพราะจะไดแ้ชร์ถึงวิธิการไดม้า ซ่ึงทางผูติ้ดตามก็อยากท าไดแ้บบนกัแคสต์เกม 
และในส่วนของผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กมจะแบ่งออกเป็น 2ส่วน ส่วนท่ีเป็นผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กมและ
เล่นเกมดว้ยก็จะมีการติดตามเพื่อซ้ือไอเทม และการออกสกินตามค าแนะน าของนกัแคสต์เกม และ
บางส่วนท่ีติดตามเพื่อความบนัเทิง ในส่วนของผูติ้ดตามก็มีการติดตามเพื่อความบนัเทิงดูเชิงตลก
ขบขนั ดูแลว้ไดมี้การเล่นตามนกัแคสตเ์กมเพื่อตอ้งการเอาชนะคู่แข่ง แต่ก็มีนกัแคสตเ์กมอีกกลุ่มซ่ึง
ท าใหเ้กิดการซ้ือสินคา้ภายใตค้  าแนะน าไดอี้กเช่นเดียวกนั คือกลุ่มนกัแคสตเ์กมผูห้ญิงท่ีเป็นตน้แบบ
การแต่งชุดคอร์สเพลตามตวัละคร ทั้งสายน่ารัก และเซ็กซ่ี เพื่อจูงใจให้ผูติ้ดตามเกิดความสนใจ 
โฟกสัในคอนเทนต์ท่ีน าเสนอ โดยการซ้ือนั้นบางคร้ังเพื่อตอ้งการซัพพอร์ตนักแคสต์เกมสาวคน
นั้นๆ หรือตอ้งการท่ีจะมีตามแบบนักแคสต์เกมไอดอลของตวัเอง และสุดทา้ยผูท่ี้ติดตามนักแคสต์
เกมแต่ไม่เคยเล่นเกมมาก่อน จนไดท้ าการติดตามไปสักพกัท าให้เกิดความสนใจในการน าเสนอ และ
เป็นผูเ้ล่นเกมมาในท่ีสุด ซ่ึงบางคนตอ้งอาศยัแรงกระตุน้จากเพื่อนดว้ย เช่น เพื่อนติดตามนกัแคสต์
เกมกลุ่มเดียวกันได้ลองเล่นเกมตามก่อน แล้วเห็นเพื่อนเล่นก็เกิดแรงกระตุ้นให้ลองเล่นจนถึง
ปัจจุบนั ดงัค ากล่าวของผูใ้หข้อ้มูลส าคญั ดงัน้ี 

“ท่ีตอ้งซ้ือแน่ๆ ตอ้งซ้ืออยู่แลว้คือสกิน และไอเทมในเกมเป็นหลกั ส่วนสินคา้ เส้ือ
กระเป๋า อาจจะเลือกท่ีเหมาะกบัตวัเองหน่อย ถา้ชอบจริงๆคงเป็นเส้ือ และกระเป๋า แต่ส าหรับสินคา้ท่ี
อยากให้ท ามาเพื่อเราก็คิดว่าเป็นเกา้อ้ีส าหรับเล่นเกม ท่ีรองเมาส์ แลว้ก็ควรตอ้งท าสินคา้ช้ินเลก็ๆให้
สะสมบา้ง บางคนไม่ไดใ้ชก้ระเป๋า ไม่ใส่เส้ือแบรนด ์แต่ชอบ Accessories แบบอ่ืนๆ ท่ีไม่แพงมาก”   
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“จริงๆเราอยากให้แบรนด์เนมแบรนด์อ่ืนๆออกสกินแบบน้ีบา้งนะ อย่างเช่นแบรนด์ 
Supreme, Gucci คิดว่าเราเขา้ถึงมนัไดแ้บบราคาย่อมเยา ท ามาคิดว่าคนก็ซ้ืออยู่แลว้ ทุกวนัน้ีท างาน
หนกัเพื่อเอาตงัคม์าเติมเกม ฮ่าๆ” 

“ติดตามน้องกวางเพจเดียร์ลอง น้องเคา้เซ็กซ่ีดี น่ารัก เคยซ้ือชุดคียบ์อร์ดสีชมพูตาม
นอ้งเคา้ ซ่ึงจริงๆเราเป็นผูช้าย 100% อารมณ์แบบเราเป็นเอฟซีนอ้ง โอตาคุเขา้แลว้” 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นได้สอดคล้องกับเน้ือหาทฤษฎีการตัดสินใจซ้ืออ้างอิงจาก 
ทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสินใจซ้ือ 5Aโดย Kotler  

1.ลูกคา้เกิดการรับรู้ (Aware)  
กลุ่มเจนเนอเรชัน่เอ็มซ่ึงเป็นฐานหลกัของผูเ้ล่นอีสปอร์ตมีการรับรู้การ

ท าการตลาดร่วมกับลักซ์ชัวร่ีแบรนด์คร้ังแรกจากโปรโมทการออกแบบชุดสกินตัวละคร การ
ออกแบบถว้ยรางวลัท่ีเป็นรางวลัส าคญัจากการแข่งระดบัโลกท่ีประเทศฝร่ังเศสของเกม LOL ซ่ึงเป็น
การกระตุน้สร้างการรับรู้ขึ้นมา ของตวัสินคา้  

2. ท าใหลู้กคา้อยากรู้จกัสินคา้ของเรามากขึ้น (Appeal)  
จากการท่ีเห็นนกัแคสตเ์กม และผูเ้ล่นอีสปอร์ตใชสิ้นคา้ทั้งท่ีเป็นการแต่ง

กาย รวมถึงสกินในเกม จากท่ีคนได้เห็นและสนใจก็ถามเขา้มา จึงน าไปสู่การรีวิวเกม รีวิวสินคา้
หลงัจากนั้น  

“เห็นคนใกลต้วัท่ีซ้ือมาใชก่้อนแลว้บอกต่อว่าตอ้งมี เพราะเป็นไอเทมท่ี
ทุกคนตอ้งสะสมก็เกิดการจดจ าและน าไปสู่การตดัสินใจต่อว่าจะซ้ือ หรือไม่ซ้ือตาม และก็ตอ้งรีบ
ซ้ือเพราะอยากมีเป็นคนแรกๆท่ีไดใ้ช ้และตดัสินใจซ้ือในทนัทีโดยเร่ิมจากสกินตวัละครในเกมก่อน 
และไอเทมเพื่ออพัเกรดชุดของตวัละครให้ดูสวยงาม และเม่ือหลงัจากมีการซ้ือแลว้ก็จะมีการแชร์
ผา่นส่ือโซเชียลวา่มีชุดละครใหม่”   

3. มีการสอบถามเพิ่มเติม (Ask)  
ส่วนใหญ่แนว้โนม้การถามรีวิวจากผูใ้ชก่้อนหนา้มีนอ้ยมากส าหรับ สกิน 

มีเพียง 1-2คนท่ีจะถามก่อนตัดสินใจซ้ือ เหตุผลเพราะราคาสกินในเกมไม่ได้สูงมาก และปกติ
สามารถจ่ายไดสู้งสุดท่ี 3,000 บาทต่อเดือน  

4.การตดัสินใจซ้ือ (Act)  
เม่ือสอบถามนกัแคสตเ์กมถึงการซ้ือสินคา้สกิน ไอเทมก็พบวา่จ าเป็นตอ้ง

มี เพื่อท่ีจะหาอะไรใหม่ๆ อปัเดตให้ทางผูติ้ดตามตลอดเวลา เกมใหม่ๆ ไอเทม หรือสินคา้ท่ีรอบขา้ง
ท่ีเก่ียวกบัการแคสตเ์กม และไม่เก่ียวขอ้ง ของใชส่้วนตวัท่ีมีคนซ้ือตามนั้น เพื่อสร้างความน่าสนใจ
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ให้กบั Content และให้ผูติ้ดตามสนใจ บางคนดูการแคสต์เกมก็ซ้ือตามแลว้มาคอมเมนต์ว่าเล่นแลว้
เป็นอยา่งไร ซ่ึงก็ไดรั้บไปปรับกบัคอนเทนตใ์นคร้ังหนา้  

ส่วนแนวโน้มค าตอบของผู ้ติดตามนักแคสต์เกมท่ีตัดสินใจซ้ือ จาก
การศึกษาพบว่าการติดตามนกัแคสตเ์กม และผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตไดมี้การอธิบายขั้นตอนการใช ้และ
บอกรายละเอียดครบทุกอย่างแลว้ และส่วนหน่ึงเป็นราคาท่ีจ่ายปกติ แต่หากราคาสูงกว่าน้ีก็จะ
สอบถามเพิ่มเติม รวมถึงผูติ้ดตามมีความมัน่ใจในตวันกัแคสตเ์กมท่ีมีช่ือเสียง และนกัแข่งอีสปอร์ต
ช่ือท่ีแข่งระดบัประเทศแนะน าหรือมีการเล่นให้ดูก็เป็นส่วนหน่ึงในความเช่ือมัน่ให้ตดัสินใจซ้ือได้
ง่ายขึ้นเพราะไดรั้บขอ้มูลท่ีครบถว้นแลว้  

5. การแนะน าและการบอกต่อสินคา้ (Advocate)  
ส าหรับนกัแคสตเ์กม และผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตโดยปกติจะมีการแชร์วิธีการ

เพื่อให้ผูติ้ดตามมีการติดตามคอนเทนต์อยู่แลว้ และมีการรีวิวการใช้งาน วิธีการ รวมถึงมีการบอก
ขอ้ดีขอ้เสีย ราคา วา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ผูติ้ดตามเขา้ถึงไดห้รือไม่ อีกส่วนเกิดจากการท่ีผูติ้ดตามไดซ้ื้อตาม 
และน าไดล้องใช ้เม่ือดีก็มีการบอกต่อๆในกลุ่มเพื่อนท่ีติดตามดว้ยกนั และเม่ือจบเกมก็ไดท้ าการแชร์
ต่อไปยงัเฟสบุ๊ค และช่องทางออนไลน์อ่ืนๆดว้ย เพื่อให้รู้ว่า ตวัเองไดใ้ส่สกินตวัใหม่ หรือไอเทมท่ี
อพัเกรดมาท าให้เคา้ไดช้นะในการแข่งขนัในเกม ซ่ึงก็จะไดรั้บการยอมรับจากเพื่อน แต่หากว่าเล่น
แลว้ไม่ชนะ ก็จะไม่มีการแชร์ผา่นไปยงัช่องทางออนไลน์ 

3. เพียงไดค้รอบครองสกินชุดตวัละครในเกมท่ีท าการออกแบบดว้ยลายลกัซ์ชวัร่ีแบ
รนด์ก็ท าให้คนรู้สึกเหมือนเป็นเจา้ของสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ไปดว้ย และมีเป้าหมายซ้ือสินคา้ลกัซ์
ชวัร่ีจริงๆในอนาคต 

จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่พบว่า การให้ความสนใจกบัประเภทของสินคา้
ท่ีเกิดจากการร่วมมือระหว่างอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์นั้นขึ้นอยูก่บัความสัมพนัธ์การให้คุณค่า
ในเชิงเศรษฐศาสตร์ และคุณค่าในเชิงปรัชญา ในกลุ่มผูท่ี้มีรายไดม้ากจะสามารถใชจ่้ายกบัสินคา้ท่ี
เกิดจากการร่วมมือระหว่างเกมอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ได้ตั้งแต่ ชุดสกิน ไอเทมในเกม ไป
จนถึงสินคา้หนา้ชอป ไดแ้ก่ เส้ือ รองเทา้ นาฬิกา พวงกกุญแจและสินคา้อ่ืนๆท่ีมีราคาสูงถึงหลกัหม่ืน
หลกัแสนบาท แต่ในขณะเดียวกนัหากเป็นผูท่ี้ไม่ไดช้อบสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ตั้งแต่แรกแลว้และ
เห็นสินคา้ท่ีเกิดการร่วมมือกนัอยา่งชุดสกินก็สนใจท่ีจะซ้ือเพราะปกติก็ซ้ือสกินใหม่ๆเป็นประจ า ซ่ึง
ราคาท่ีสามารถรับไดไ้ม่เกิน 3,000บาท เม่ือแสดงสินคา้ประเภทอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากเกมให้ชมก็มี
ความสนใจท่ีจะซ้ือดว้ย แต่อยากใหท้ าสินคา้ออกมาช้ินเลก็ลง และราคาท่ีถูกลงดว้ยส าหรับนกัสะสม 
และบางส่วนตอ้งการใหอ้อกแบบสกินท่ีเป็นชุดลายลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆเพิ่มมาอีก เม่ือถามถึงความ
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ตอ้งการจริงๆแลว้เพียงเพราะตอ้งการรู้สึกว่าการเป็นเจ้าของสกินลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ก็รู้สึกว่าเราได้
ครอบครองสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีดว้ย ดงัค ากล่าวของผูใ้หข้อ้มูลส าคญั ดงัน้ี 

“ถา้ราคาประมาณน้ีก็จะซ้ือ 1,500บาทถึง 3,000บาทน่าสนใจมาก ดูมีราคาและ
ออกแบบมาดี ดูก็รู้วา่แบรนด์ไหน ส่วนตวัคิดวา่น่าจะออกมาหลายๆคอลเลคชัน่ หรือออกเป็นซีซัน่
ช่วงเทศกาลดว้ย” 

“ตอนแรกคิดว่าดีไซน์น่าจะจบัตอ้งไม่ไดเ้พราะไม่เหมาะรึเปล่า แต่พอเห็นรูปสินคา้
จริงผมว่าน่าสนใจ มนัดูใส่ไดใ้นชีวิตจริง ไม่เหมือนใครดว้ย ส่วนเส้ือผา้คิดว่าราคาน่าจะหลกัสอง
สามหม่ืนบาท ผมมีกระเป๋าแบรนด์เนมนะ สุพรีม กุซซ่ีแพงอยูเ่หมือนกนัเกือบแสน ส่วนสกินผมคง
ซ้ืออยูแ่ลว้ถา้ราคาไม่พุ่งไปเกินสามพนัคิดวา่ใครท่ีเล่นLOLก็ตอ้งซ้ือแน่นอน สวยมาก” 

“คิดวา่สกินหลุยส์วิตตองน่าจะประมาณ 1,500บาท เห็นก็รู้เลยวา่ตอ้งมีคนซ้ือแน่ เราไม่
เคยเห็นเลยดีไซน์แบบน้ี เรารู้สึกวา่เราชอบ” 

“ส าหรับเราคิดว่าน่าสะสมมาก ถา้เราเป็นแฟนหลุยส์วิตตองท่ีออกคอลเล็คชัน่น้ีมาคน
ตอ้งแย่งซ้ือแน่ๆ มนัดูแปลกใหม่ แลว้ราคาเร่ิมตน้ไม่แพงเรียกว่าหม่ืนตน้ๆ น่าจะซ้ือง่ายกว่าคอล
เลค็ชัน่ปกติดว้ยซ ้า นัน่ราคาหลายหม่ืนหรือเกือบแสนบาทเลย” 

“สินคา้น่าสนใจ ดูแปลกใหม่ดี แต่คิดวา่ไม่ซ้ือ เพราะคิดวา่ไม่เหมาะกบัตวัเอง อีกอย่าง
ยงัคงชอบหลุยส์วิตตองโมโนแกรมแบบตน้ฉบบัอยู่ ตวัอย่างในภาพมนัลดความแพงของแบรนดล์ง
ไป ดูไม่คุน้เคย หรือเพราะเราไม่ไดเ้ล่นเกม เลยไม่เขา้ใจดว้ย” 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ไดส้อดคลอ้งกบัแนวคิดในการใหคุ้ณค่าในเชิงเศรษฐศาสตร์ และ
ปรัชญาดงัน้ี 

1.คุณค่าทางเศรษฐศาสตร์ ถือว่าเป็นราคาท่ียอมรับโดยหลกัสากล เม่ือคนส่วนใหญ่ได้
ให้คุณค่าหรือส่ิงของท่ีมีคุณสมบติัมากขึ้น หรือทนทานกว่าสินคา้ทัว่ไปและใชไ้ดน้านขึ้น เน่ืองจาก
วสัดุท่ีดีมีคุณภาพสูง และเม่ือมีการแข่งขนักนัอยา่งกวา้งขวางในตลาด ผูผ้ลิตสินคา้ ก็จะพยายามแยก
ผลิตภัณฑ์ของตัวเองผ่านคุณภาพ หรือมูลค่าท่ีเสนอให้แก่ผูบ้ริโภค ซ่ึงเม่ือเทียบกับมูลค่าทาง
เศรษฐกิจขึ้นอยู่กบัปัจจยัภายนอก ท่ีสามารถลดมูลค่าสินคา้นั้นได ้และออกมาเป็นสินคา้ทดแทนซ่ึง
เป็นปัจจยัร่วมท่ีช่วยลดมูลค่าท่ีผูผ้ลิตสินคา้ไดรั้บ สินคา้ทดแทนคือส่ิงท่ีผูบ้ริโภคเห็นวา่มีคุณค่าแทน
สินคา้แบบดั้งเดิมท่ีพวกเขาตอ้งการ ตวัอย่างเช่นสินคา้ท่ีร่วมท าการตลาดระหว่างหลุยส์วิตตองและ
เกมอีสปอร์ตเม่ือท าการตลาดร่วมกนัและผลิตสินคา้ท่ีเป็นคอลเลคชัน่พิเศษออกมานั้นโดยเร่ิมจากส
กินลายหลุยส์วิตตองโมโนแกรมราคาหลกัร้อย ไปจนถึงเส้ือผา้ เคร่ืองประดบัจากหลุยส์วิตตองท่ี
สวมใส่ได้จริง เม่ือราคาสินค้าในกลุ่มชุดเส้ือผา้ รองเท้า ข้อมือท่ีมีราคาหลักหม่ืนขึ้นไปท่ีการ
ตดัสินใจท่ีจะไดเ้ป็นเจา้ของสินคา้อย่างแบรนด์หลุยส์วิตตองนั้น เม่ือราคามากขึ้นเกินไป พวกเขาก็



48 
 

  

ตัดสินใจท่ีจะเป็นเจ้าของจากราคาสกินท่ีมีราคาย่อมเยาก่อนเป็นการเร่ิมต้น ก็ถือว่าตัวเองได้
ครอบครองสินคา้แบรนดห์รูแลว้ ดงัค ากล่าวในบทสัมภาษณ์ท่านหน่ึงกล่าววา่  

“ผมว่าส าหรับผมชอบท่ีจะซ้ือสกินในเกมท่ีมีราคาหลกัพนัก็ถือว่าได้ใช้สินคา้ของ
หลุยส์วิตตองแลว้ เราไดใ้ช้แบรนด์เนม แต่ถา้ให้ซ้ือพวกขอ้มือ ชุดเส้ือ รองเทา้ อาจจะตอ้งคิดก่อน 
เพราะราคาถือว่าค่อนขา้งสูง เร่ิมแรกอาจจะซ้ือขอ้มือราคาหลกัหม่ืนคิดว่าได ้น่าสนใจดว้ย แต่ถา้
แพงกวา่น้ีคิดวา่ราคาสูงเกินไป” 

2. คุณค่าทางจิตใจ/ปรัชญา เป็นการให้คุณค่านอกเหนือจากตวัท่ีสินคา้และบริการ ถูก
ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความสุข ความพอใจและความหมายของตวัตนในสังคมบริโภคนิยม 
ผลการวิจยัดังกล่าวสอดคลอ้งกับการให้คุณค่า และความหมายของชีวิตแบบสุขนิยม ปัจจยัด้าน
บุคคล ปัจจยัดา้นเศรษฐกิจและปัจจยัดา้นสังคมและวฒันธรรมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมบริโภค
นิยมอย่างมีนัยส าคญั พฤติกรรมบริโภคนิยมมีความสัมพนัธ์กบัทศันคติท่ีมีต่อตวัตน การให้คุณค่า 
และความหมายของชีวิตในทางบวก กล่าวคือ ผูท่ี้มีพฤติกรรมบริโภคนิยมสูงจะเห็นว่าการตกแต่ง
ร่างกายสามารถเพิ่มความสุขในชีวิต ท าให้รู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง และเป็นท่ียอมรับของคน
โดยทัว่ไปสูงตามไปดว้ย จากมุมทั้งผูท่ี้ใชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนด์ และผูท่ี้เห็นสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือ
กนัระหว่างอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อยา่งหลุยส์วิตตองนั้นมีแนวคิดส าคญัท่ีไปในทางเดียวกนั
คือ ส าหรับผูใ้ชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนดใ์ชเ้พราะเป็นค่านิยมจากต่างประเทศท่ีไดรั้บแรงจูงใจจากคนรอบตวั 
ท่ีใชสิ้นคา้แบรนด์เนมแลว้ไดรั้บการยอมรับจากคนรอบขา้ง อีกเคสจะเป็นผูซ้ื้อสกินในเกมรู้สึกเกิด
ความภูมิใจท่ีเวลาตวัเองใส่ชุดสกินใหม่ๆลงสนาม รู้สึกว่าตวัเองอยู่เหนือ และพิเศษกว่าคนอ่ืนๆ 
ไดรั้บการยอมรับว่าตวัเองเป็น Specialist ดา้นเกมคนหน่ึง แมว้่าเขาจะไม่ไดเ้ป็นนกัแคสต์เกม หรือ
นกัแข่งอีสปอร์ตก็ตาม 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย  

 
 
งานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ของเจนเนอ

เรชัน่เอ็มผ่านการร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ต” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาอิทธิพลท่ีมีผลต่อกระบวนการ
ตดัสินใจซ้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ท่ีท าการท าการตลาดร่วมกบัเกมอีสปอร์ต และเขา้ใจถึงแนวความคิด
ของผูเ้ล่นเกมอีสปอร์ต และผูใ้ช้สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ว่ามีความคิดเห็นอย่างไรต่อการออกสินคา้
และบริการร่วมกนั จากมุมมองกลุ่มตวัอย่างทั้ง 4 กลุ่ม ไดแ้ก่         ผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ต นกัแคสตเ์กม 
ผูติ้ดตามนักแคสต์เกม และผูใ้ช้สินค้าลักซ์ชัวร่ีแบรนด์ โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการตัดสินใจซ้ือ 
(Decision-Making) และทฤษฎีการให้คุณค่า (Value Theory)วิเคราะห์ร่วมกับการวิจยัเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึกของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความเก่ียวข้องท่ีเล่นเกมอี
สปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์เจนเนอเรชัน่เอม็ ท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพฯจ านวน 30 ท่านดว้ยเทคนิค
ในการตั้งค  าถามเป็นล าดบัขั้น (Laddering Interview) จากนั้นไดน้ าบทสัมภาษณ์ท่ีไดม้าถอดความ
และวิเคราะห์ในเชิงคุณภาพถึงประเด็นหลกั โดยสามารถสรุปผลตามวตัถุประสงคข์องการวิจยัได ้
ดงัต่อไปน้ี 

 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
จากผลการวิจยันั้นสามารถสรุปผลการวิจยัเป็น 3 ประเด็นตามทฤษฎีการตดัสินใจซ้ือ 

(Decision Making) และทฤษฎีคุณค่า (Value Theory) ไดด้งัต่อไปน้ี 
5.1.1 การใช้ Influencer ในการโปรโมทและแนะน าจากผูติ้ดตามนักแคสต์เกม และผู ้

แข่งขนัอีสปอร์ตมีผลท าใหส้ร้างแรงจูงใจในการตดัสินใจซ้ือสินคา้และผลิตภณัฑง์่ายขึ้น  
จากการสัมภาษณ์ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่พบว่าการสร้างการรับรู้ของแบรนด์สินคา้ลกัซ์

ชวัร่ีโดยการท าการตลาดร่วมกบัเกมอีสปอร์ตนั้น โดยผา่นการแนะน าจากผูใ้ชง้านจริงอยา่งนกัแข่งอี
สปอร์ตระดับประเทศ และนักแคสต์เกมท่ีมีช่ือเสียง ส่งผลให้คนเกิดการรับรู้ของการมีอยู่ของ
ผลิตภณัฑ์ใหม่ๆท่ีได้ผ่านการแนะน าจากคนกลุ่มน้ี โดยผูติ้ดตามได้มีการฟังค าแนะน าผลิตภณัฑ์ 
ขอ้ดีขอ้เสีย และน าปสู่การตดัสินใจซ้ือในเวลาต่อมา  

และส าหรับผูไ้ม่เคยเล่นเกมแต่เป็นเพียงผูติ้ดตามการแคสต์เกมผ่านช่องยูทูปและ
เฟสบุ๊ค ก็ท าให้เกิดแรงจูงใจของการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์หลงัจากท่ีไดดู้นักแคสเกมแนะน าและ
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บอกวิธีการเล่น ซ่ึงเหตุผลเกิดจากการติดตามนักแคสต์เกมท่ีมีความน่าเช่ือถือ มีช่ือเสียงและเป็นท่ี
นิยมนั้น ท าให้ผูติ้ดตามเกิดความเช่ือมัน่ มัน่ใจ ดว้ยความจริงใจในการแลกเปล่ียนประสบการณ์ท่ี
พบเจอ แนะน าราคา จ าลองการเล่นท าให้เหมือนผูติ้ดตามมีส่วนร่วมสเหมือนไดท้ดลองเล่นจริง จน
เกิดการประเมินว่าหากซ้ือมาเล่น และใช้งานจริง เราจะรู้สึกเหมือนกบัท่ีเรารับชมการแคสต์ผ่าน
ช่องทางยูทูปนกัแคสตเ์กมท่ีเราติดตาม เหมือนมีผูเ้ช่ียวชาญมาสร้างความมัน่ใจว่าถา้ซ้ือสินคา้ หรือ
ใชต้ามจะไม่ผิดหวงั 

ซ่ึงความน่าสนใจของแนวคิดน้ีจะน าไปสู่การเลือกใช้ Influencer ท่ีตรงกับความ
ไวว้างใจ น่าเช่ือถือของกลุ่มผูซ้ื้อ และวิธีการออกแบบน าเสนอสินคา้และผลิตภณัฑ์ในรูปแบบท่ี
เหมาะสมเพื่อให้เกิดการรับรู้ และน าไปสู่การตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์ต่อไป ซ่ึงไดข้อ้สรุปดงัน้ี 1.ซ้ือ
เพราะเล่นเกมเป็นประจ า ตอ้งการเพียงขอ้มูลเพิ่มเติมจากผูใ้ช้จริงท่ีน่าเช่ือถือ ตอ้งการค าอธิบาย
เพิ่มเติม ประกอบการตดัสินใจ และท าการซ้ือในเวลาต่อมา 2. ซ้ือเพราะถูกกระตุน้จากตวั Influencer 
ชกัชวนแนะน าให้ลองสินคา้ใหม่ๆ ชุดสกิน อุปกรณ์ไอเทมพิเศษเฉล่ียแลว้มีงบในการจ่ายท่ีไม่เกิน 
5,000บาท เพื่อท่ีจะไดน้ าเสนอสินคา้ไดต้รงกบังบประมาณท่ีมี 3. ซ้ือเพราะสนบัสนุนตวั Influencer 
หรือไอดอลของตวัเองในกลุ่มน้ีจะยอมจ่ายสินคา้ไดถึ้งหลกัหม่ืนบาทในการซ้ือสินคา้ตามไอดอล
ตน้แบบ 4.ซ้ือสะสมเพราะสินคา้บางตวัเป็นลิมิเตด็อิดิชัน่ยิง่นานยิง่เพิ่มมูลค่า อยา่งสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบ
รนด์กลุ่มน้ีจะถูกกระตุน้จากคนใกลต้วัท่ีแนะน า เพื่อนสนิท หรือเซลในชอปลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ท่ีซ้ือ
ขายเป็นประจ า 

5.1.2 ในการร่วมมือท าการตลาดระหว่างอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์นั้น ท าให้เจน
เนอเรชัน่เอม็เร่ิมมีการเขา้ถึงและเกิดการขยายฐานลูกคา้ซ่ึงกนัและกนัไดจ้ริง 

จากขอ้สรุปพบว่าการสร้างการรับรู้ของแบรนด์สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีโดยการท าการตลาด
ร่วมกบัเกม   อีสปอร์ตนั้นท าให้เกิดการแชร์ฐานลูกคา้ซ่ึงกนัและกนัระหว่างลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ และ
เกมอีสปอร์ตไดจ้ริง โดยส าหรับการออกแบบสกินจากหลุยส์วิตตองลายหลุยส์วิตตองโมโนแกรม
นั้น ผูส้ัมภาษณ์ต่างมีแนวโนม้ให้ความสนใจเป็นจ านวนมากซ่ึงมีอิทธิพลต่อกลุ่มผูส้ัมภาษณ์ทุกกลุ่ม
ตั้งแต่นักแข่งเกมอีสปอร์ตท่ีมีรายไดม้ากขึ้น เร่ิมมีการซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ อย่างเส้ือ รองเทา้ 
กระเป๋าต่างๆเป็นความภูมิใจท่ีตวัเองไดมี้รายไดจ้ากการแข่งขนั ในส่วนของนกัแคสตเ์กมการไดเ้ล่น
เกมและโชวชุ์ดสกินตวัละครใหม่ๆ หรือชุดละครท่ีสุ่มไดย้าก ถือเป็นกลยทุธ์หน่ึงในการท่ีจะท าให้มี
ผูติ้ดตามให้ความสนใจมากขึ้นเพราะจะไดแ้ชร์ถึงวิธิการไดม้า ซ่ึงทางผูติ้ดตามก็อยากท าไดแ้บบนกั
แคสต์เกมเช่นเดียวกัน และในส่วนของผูติ้ดตามนักแคสต์เกม แบ่งออกเป็น 2ส่วน ส่วนท่ีเป็น
ผูติ้ดตามนักแคสต์เกมและเล่นเกมด้วยก็จะมีการติดตามเพื่อซ้ือไอเทม และการออกสกินตาม
ค าแนะน าของนักแคสต์เกม และบางส่วนท่ีติดตามเพื่อความบนัเทิง ในส่วนของผูติ้ดตามก็มีการ
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ติดตามเพื่อความบนัเทิงดูเชิงตลกขบขนั ดูแลว้ไดมี้การเล่นตามนักแคสต์เกมเพื่อตอ้งการเอาชนะ
คู่แข่ง แต่ก็มีนกัแคสต์เกมอีกกลุ่มซ่ึงท าให้เกิดการซ้ือสินคา้ภายใตค้  าแนะน าไดอี้กเช่นเดียวกนั คือ
กลุ่มนักแคสต์เกมผูห้ญิงท่ีเป็นต้นแบบการแต่งชุดคอร์สเพลตามตัวละครเพื่อสร้างแรงจูงใจให้
ผูติ้ดตามเกิดความสนใจในตวัตน โฟกสัในคอนเทนตท่ี์น าเสนอ โดยการซ้ือนั้นบางคร้ังเพื่อตอ้งการ
ซัพพอร์ตนักแคสต์เกมสาวคนนั้นๆ หรือตอ้งการท่ีจะท าตามไอดอลของตัวเอง และสุดทา้ยผูท่ี้
ติดตามนกัแคสตเ์กมแต่ไม่เคยเล่นเกมมาก่อน และเม่ือติดตามไประยะเวลาหน่ึงท าใหเ้กิดความสนใจ
ในการน าเสนอ และเปล่ียนมาเป็นผูเ้ล่นในท่ีสุด ซ่ึงบางคนตอ้งอาศยัแรงกระตุน้จากเพื่อนดว้ย เช่น 
เพื่อนติดตามนกัแคสตเ์กมกลุ่มเดียวกนัไดล้องเล่นเกมตามก่อน แลว้เห็นเพื่อนเล่นก็เกิดแรงกระตุน้
ใหล้องเล่นจนถึงปัจจุบนั  

อา้งอิงจากทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสินใจซ้ือ 5Aโดย Kotler ดงัน้ี 
1.ลูกคา้เกิดการรับรู้ (Aware)  
กลุ่มเจนเนอเรชั่นเอ็มซ่ึงเป็นฐานหลกัของผูเ้ล่นอีสปอร์ตมีการรับรู้การท าการตลาด

ร่วมกบัลคัชู่ร่ีแบรนด์คร้ังแรกจากโปรโมทการออกแบบชุดสกินตวัละคร การออกแบบถว้ยรางวลัท่ี
เป็นรางวลัส าคญัจากการแข่งระดบัโลกท่ีประเทศฝร่ังเศสของเกม LOL ซ่ึงเป็นการกระตุน้สร้างการ
รับรู้ขึ้นมา ของตวัสินคา้  

2. ท าใหลู้กคา้อยากรู้จกัสินคา้มากขึ้น (Appeal) จากการท่ีเห็นนกัแคสตเ์กม และผูเ้ล่นอี
สปอร์ตใชสิ้นคา้ทั้งท่ีเป็นการแต่งกาย รวมถึงสกินในเกม จากท่ีคนไดเ้ห็นและสนใจก็ถามเขา้มา จึง
น าไปสู่การรีวิวเกม รีวิวสินคา้หลงัจากนั้น  

3. สอบถามเพิ่มเติม (Ask) ส่วนใหญ่แนว้โนม้การถามรีวิวจากผูใ้ชก่้อนหนา้มีนอ้ยมาก
ส าหรับ สกิน มีเพียง 1-2คนท่ีจะถามก่อนตดัสินใจซ้ือ เหตุผลเพราะราคาสกินในเกมไม่ไดสู้งมาก 
และปกติสามารถจ่ายไดสู้งสุดท่ี 3,000บาทต่อเดือน  

4.การตดัสินใจซ้ือ(Act) เม่ือสอบถามนกัแคสตเ์กมถึงการซ้ือสินคา้สกิน ไอเทมก็พบว่า
จ าเป็นตอ้งมี เพื่อท่ีจะอพัเดทให้ทางผูติ้ดตามตลอดเวลา เกมใหม่ๆ ไอเทม หรือสินคา้ท่ีรอบขา้งท่ี
เก่ียวกบัการแคสต์เกม และไม่เก่ียวขอ้ง ของใช้ส่วนตวัท่ีมีคนซ้ือตามนั้น เพื่อสร้างความน่าสนใจ
ให้กบั Content และให้ผูติ้ดตามสนใจ บางคนดูการแคสตเ์กมก็ซ้ือตามแลว้มาคอมเมนทว์่าเล่นแลว้
เป็นอยา่งไร ซ่ึงก็ไดรั้บไปปรับกบัคอนเทนตใ์นคร้ังหนา้  

ส่วนแนวโนม้ค าตอบของผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กมท่ีตดัสินใจซ้ือ จากการศึกษาพบว่าการ
ติดตามนกัแคสตเ์กม และผูแ้ข่งขนัอีสปอร์ตไดมี้การอธิบายขั้นตอนการใช ้และบอกรายละเอียดครบ
ทุกอยา่ง และส่วนนึงเป็นราคาท่ีจ่ายปกติ แต่หากราคาสูงกวา่น้ีก็จะสอบถามเพิ่มเติม รวมถึงผูติ้ดตาม
มีความมัน่ใจในตวันักแคสต์เกมท่ีมีช่ือเสียง และนักแข่งอีสปอร์ตช่ือท่ีแข่งระดบัประเทศแนะน า
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หรือมีการเล่นให้ดูก็เป็นส่วนนึงในความเช่ือมั่นให้ตัดสินใจซ้ือได้ง่ายขึ้ นเพราะได้รับข้อมูลท่ี
ครบถว้น  

5. การแนะน าและการบอกต่อสินคา้ (Advocate)  
ส าหรับนักแคสต์เกม และผู่แข่งขันอีสปอร์ตโดยปกติจะมีการแชร์วิธิการเพื่อให้

ผูติ้ดตามมีการติดตามคอนเทนต์ มีรีวิวการใช้งาน วิธีการ รวมถึงบอกขอ้ดีขอ้เสีย ราคา ว่าอยู่ใน
เกณฑท่ี์ผูติ้ดตามเขา้ถึงไดห้รือไม่ อีกส่วนเกิดจากการท่ีผูติ้ดตามไดซ้ื้อตาม และน าไดล้องใช ้เม่ือเกิด
ความพอใจจะมีการบอกต่อๆในกลุ่มเพื่อนท่ีติดตามด้วยกนั และเม่ือจบเกมก็ไดท้ าการแชร์โพสต์
ต่อไปยงัเฟสบุ๊ค และช่องทางออนไลน์อ่ืนๆดว้ย เพื่อให้รู้ว่า ตวัเองไดใ้ส่สกินตวัใหม่ หรือไอเทมท่ี
อพัเกรดมาท าให้เคา้ไดช้นะในการแข่งขนัในเกม ซ่ึงก็จะไดรั้บการยอมรับจากเพื่อน แต่หากว่าเล่น
แลว้ไม่ชนะ ก็จะไม่มีการแชร์ผา่นไปยงัช่องทางออนไลน์ใดๆ 

โดยสรุปจะเห็นว่าในประเด็นแนวคิดท่ีน่าสนใจคือการขยายฐานลูกคา้ระหวา่งแบรนด์
ท่ีท าการตลาดร่วมกนันั้นท าใหมี้การเพิ่มการรับรู้ของฐานลูกคา้แต่ละฝ่ายไดมี้ประสิทธิภาพ และเป็น
การเขา้ถึงท่ีแยบยลอย่าง โดยการจบัสินคา้ท่ีมีราคาสูง มาท าตลาดร่วมกนักบัอีสปอร์ตให้กลุ่มเจน
เนอเรชั่นเอ็มเข้าถึงสินค้าลักซ์ชัวร่ีแบรนด์และจะเห็นได้ว่าผูซ้ื้อได้เร่ิมมีการตอบสนอง อยาก
ครอบครองสินคา้ราคาไม่สูงก่อนอย่างชุดสกินหลุยส์วิตตองโมโนแกรม และเร่ิมมีการเรียนรู้ท่ีจะ
สนใจสินคา้ท่ีขายในชอปหลุยส์วิตตองท่ีมีราคาขึ้นมา และหากมีรายไดท่ี้เพิ่มขึ้นก็จะมีการซ้ือใน
ระดบัราคาท่ีสูงขึ้นตามมา ทั้งน้ี จะสามารถน าขอ้มูลการวิเคราะห์ไปจ าแนกประเภทสินคา้ และราคา 
ท่ีเหมาะกบัผูซ้ื้อท่ีสะสมในฝ่ังของเกมอีสปอร์ต และฝ่ังลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ไดอี้กดว้ย ซ่ึงเป็นการเร่ิม
เขา้ถึงแบรนด์สินคา้ท่ีตวัเองอาจไม่เคยคิดว่าจะซ้ือมาก่อนอย่างลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ให้เกิดการซ้ือ และ
ผูใ้ชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนดเ์ม่ือเห็นสินคา้ในรูปแบบเกมอีสปอร์ตก็จะเกิดการลองเล่นถดัไปน าสู่การพฒันา
ออกแบบสินคา้ใหต้อบโจทย ์และราคาท่ีกลุ่มเป้าหมายยอมรับ  

5.1.3 เพียงไดค้รอบครองสกินชุดตวัละครในเกมท่ีท าการออกแบบดว้ยลายลกัซ์ชวัร่ีแบ
รนด์ก็ท าให้คนรู้สึกเหมือนเป็นเจา้ของสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ไปดว้ย และมีเป้าหมายซ้ือสินคา้ลกัซ์
ชวัร่ีจริงในอนาคต 

โดยสรุปพบว่าพบว่าการให้ความสนใจกับประเภทของสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือ
ระหว่างอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์นั้นขึ้นอยู่กบัความสัมพนัธ์การให้คุณค่าในเชิงเศรษฐศาสตร์ 
และคุณค่าในเชิงปรัชญา ในกลุ่มผูท่ี้มีรายไดม้ากจะสามารถใช้จ่ายกบัสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือ
ระหว่างเกมอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ไดต้ั้งแต่ ชุดสกิน ไอเทมในเกม ไปจนถึงสินคา้หนา้ชอป 
ไดแ้ก่ เส้ือ รองเทา้ นาฬิกา พวงกกุญแจและสินคา้อ่ืนๆท่ีมีราคาสูงถึงหลกัหม่ืน และหลกัแสนบาท 
ในขณะเดียวกนัหากเป็นผูท่ี้ไม่ไดช้อบสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดต์ั้งแต่แรกแลว้และเห็นสินคา้ท่ีเกิดการ



53 
 

  

ร่วมมือกนัอย่างชุดสกินก็สนใจท่ีจะซ้ือเพราะปกติก็ซ้ือสกินใหม่ๆเป็นประจ า ซ่ึงราคาท่ีสามารถจ่าย
ไดอ้ยู่ท่ี 3,000บาท เม่ือแสดงสินคา้ประเภทอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากเกมให้ชมก็มีความสนใจท่ีจะซ้ือ
ดว้ย และแนะน าใหท้ าสินคา้ออกมาในขนาดเลก็ลง และราคาท่ีถูกลงดว้ยส าหรับนกัสะสม บางส่วน
ตอ้งการให้ออกแบบสกินท่ีเป็นชุดสกินลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆเพิ่มมาอีก เม่ือถามถึงความตอ้งการ
จริงๆแลว้เพียงเพราะตอ้งการรู้สึกวา่การเป็นเจา้ของสกินลกัซ์ชวัร่ีแบรนดก์็รู้สึกว่าเราไดค้รอบครอง
สินคา้ลกัซ์ชวัร่ีไปดว้ย  

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ไดส้อดคลอ้งกบัแนวคิดในการใหคุ้ณค่าในเชิงเศรษฐศาสตร์ และ
ปรัชญาดงัน้ี 

1.คุณค่าทางเศรษฐศาสตร์ ถือว่าเป็นราคาท่ียอมรับโดยหลกัสากล เม่ือคนส่วนใหญ่ได้
ให้คุณค่าหรือส่ิงของท่ีมีคุณสมบติัมากขึ้น หรือทนทานกว่าสินคา้ทัว่ไปและใชไ้ดน้านขึ้น เน่ืองจาก
วสัดุท่ีดีมีคุณภาพสูง และเม่ือมีการแข่งขนักนัอยา่งกวา้งขวางในตลาด ผูผ้ลิตสินคา้ ก็จะพยายามแยก
ผลิตภัณฑ์ของตัวเองผ่านคุณภาพ หรือมูลค่าท่ีเสนอให้แก่ผูบ้ริโภค ซ่ึงเม่ือเทียบกับมูลค่าทาง
เศรษฐกิจขึ้นอยู่กบัปัจจยัภายนอก ท่ีสามารถลดมูลค่าสินคา้นั้นได ้และออกมาเป็นสินคา้ทดแทนซ่ึง
เป็นปัจจยัร่วมท่ีช่วยลดมูลค่าท่ีผูผ้ลิตสินคา้ไดรั้บ สินคา้ทดแทนคือส่ิงท่ีผูบ้ริโภคเห็นวา่มีคุณค่าแทน
สินคา้แบบดั้งเดิมท่ีพวกเขาตอ้งการ ตวัอย่างเช่นสินคา้ท่ีร่วมท าการตลาดระหว่างหลุยส์วิตตองและ
เกมอีสปอร์ตเม่ือท าการตลาดร่วมกนัและผลิตสินคา้ท่ีเป็นคอลเลคชัน่พิเศษออกมานั้นโดยเร่ิมจากส
กินลายหลุยส์วิตตองโมโนแกรมราคาหลกัร้อย ไปจนถึงเส้ือผา้ เคร่ืองประดบัจากหลุยส์วิตตองท่ี
สวมใส่ได้จริง เม่ือราคาสินค้าในกลุ่มชุดเส้ือผา้ รองเท้า ข้อมือท่ีมีราคาหลักหม่ืนขึ้นไปท่ีการ
ตดัสินใจท่ีจะไดเ้ป็นเจา้ของสินคา้อย่างแบรนด์หลุยส์วิตตองนั้น เม่ือราคามากขึ้นเกินไป พวกเขาก็
ตัดสินใจท่ีจะเป็นเจ้าของจากราคาสกินท่ีมีราคาย่อมเยาก่อนเป็นการเร่ิมต้น ก็ถือว่าตัวเองได้
ครอบครองสินคา้แบรนดห์รูแลว้  

2. คุณค่าทางจิตใจ/ปรัชญา เป็นการให้คุณค่านอกเหนือจากตวัท่ีสินคา้และบริการ เป็น
เคร่ืองมือในการแสวงหาความสุข ความพอใจ และความหมายของตัวตนในสังคมบริโภคนิยม 
ผลการวิจยัดังกล่าวสอดคลอ้งกับการให้คุณค่า และความหมายของชีวิตแบบสุขนิยม ปัจจยัด้าน
บุคคล ปัจจยัดา้นเศรษฐกิจและปัจจยัดา้นสังคมและวฒันธรรมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมบริโภค
นิยมอย่างมีนัยสาคญั พฤติกรรมบริโภคนิยมมีความสัมพนัธ์กบัทศันคติท่ีมีต่อตวัตน การให้คุณค่า 
และความหมายของชีวิตในทางบวก กล่าวคือ ผูท่ี้มีพฤติกรรมบริโภคนิยมสูงจะเห็นว่าการตกแต่ง
ร่างกายสามารถเพิ่มความสุขในชีวิต ท าให้รู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง และเป็นท่ียอมรับของคน
โดยทัว่ไปสูงตามไปดว้ย จากมุมทั้งผูท่ี้ใชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนด์ และผูท่ี้เห็นสินคา้ท่ีเกิดจากการร่วมมือ
กนัระหว่างอีสปอร์ตและลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อยา่งหลุยส์วิตตองนั้นมีแนวคิดส าคญัท่ีไปในทางเดียวกนั
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คือ ส าหรับผูใ้ชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนดใ์ชเ้พราะเป็นค่านิยมจากต่างประเทศท่ีไดรั้บแรงจูงใจจากคนรอบตวั 
ท่ีใชสิ้นคา้แบรนด์เนมแลว้ไดรั้บการยอมรับจากคนรอบขา้ง อีกเคสจะเป็นผูซ้ื้อสกินในเกมรู้สึกเกิด
ความภูมิใจท่ีเวลาตวัเองใส่ชุดสกินใหม่ๆลงสนาม รู้สึกว่าตวัเองอยู่เหนือ และพิเศษกว่าคนอ่ืนๆ 
ไดรั้บการยอมรับว่าตวัเองเป็น Specialist ดา้นเกมคนหน่ึง แมว้่าเขาจะไม่ไดเ้ป็นนกัแคสต์เกม หรือ
นกัแข่งอีสปอร์ตก็ตาม 

ความน่าสนใจของแนวคิดน้ีท าใหเ้ห็นแนวทางในการสร้างฐานแฟนสินคา้ใหม่ๆให้กบั
ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ในกลุ่มคนเจนเนอเรชัน่เอ็มท่ีมีทั้งคนท่ีเคยใชล้กัซ์ชวัร่ีแบรนด์ ละยงัไม่เคยใช ้โดย
ท าให้เกิดความผูกพนัธ์กบัแบรนด์มากขึ้น ผ่านส่ิงท่ีคนรักในเกมอีสปอร์ตชอบโดยเร่ิมจากชุดสกิน
ในเกมราคาไม่ถึงพนับาท ท่ีท าให้เกิดความภูมิในการเป็นเจ้าของสินค้าลักซ์ชัวร่ีเม่ือเดินเข้าสู่
สนามแข่งขนัในชุดสกินหลุยส์วิตตองโมโนแกรมในเกม  

และส่วนของผูท่ี้ชอบสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดก์็มีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือสินคา้ท่ีเกิดจากการท า
การตลาดร่วมของลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์และเกมอีสปอร์ตดว้ย รวมถึงหากไม่ไดมี้การร่วมมือกับเกมอี
สปอร์ตก็ยงัสนใจจะมองหาสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ท่ีสร้างความแปลกใหม่ผ่านการร่วมท าการตลาด
กบัแบรนด์อ่ืนๆดว้ยเช่นกนั ทั้งน้ีในการร่วมมือระหว่างแบรนด์จะตอ้งสร้างคุณค่าของสินคา้ลกัซ์ชวั
ร่ีให้ยงัคงมีเอกลกัษณ์ท่ีเห็นแลว้ทราบว่าเป็นแบรนด์อะไรอีกดว้ย เพื่อท่ียงัคลองใจฐานแฟนในฝ่ังท่ี
ชอบใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีเดิมอยู ่ 

 
 

5.2 จุดอ่อนของงานวิจัย 
งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพท่ีกลุ่มประชากรตวัอย่างถูกแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม

ดว้ยกนัไดแ้ก่ นกัแข่งขนัอีสปอร์ต นกัแคสตเ์กม ผูติ้ดตามนกัแคสตเ์กม และผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบ
รนด ์จากผูใ้หส้ัมภาษณ์ทั้งหมดจ านวน 30ท่าน ซ่ึงจุดอ่อนท่ีผูวิ้จยัคน้พบมีดว้ยกนัทั้งหมด 4ขอ้ ดงัน้ี 

(1) ผูใ้ห้สัมภาษณ์บางกลุ่มมีจ านวนยงัไม่สมดุลเพียงพอท่ีจะน ามาตีความเป็นตวัแทน
ในแต่ละกลุ่มชดัเจน ขอ้มูลท่ีไดไ้ม่เพียงพอต่อการคน้หาความจริงในการใหค้วามส าคญับางประเด็น
ท่ีลึกซ้ึง 

(2) การวิจยัเชิงคุณภาพท่ีไม่มีกรอบวิจยัชดัเจน ในส่วนของการตีความนั้นหากไม่มี
ความช านาญ ไตร่ตรองและตกผลึกอยา่งดี อาจจะท าใหบ้านปลายและเกินขอบเขตการวิจยัท่ีตั้งไวใ้น
ตอนตน้ และตีความเกินจริงจนไม่สามารถสรุปประเด็นส าคญัออกมาได ้

(3) งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างในเจนเนอเรชัน่เอ็มเท่านั้น จะไม่
สามารถใชแ้ทนความคิดและทศันคติของเจนเนอเรชัน่อ่ืนๆได ้ 
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(4) งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการสัมภาษณ์ในช่วงสถาณการณ์โควิด 19 ดงันั้นเม่ือสถานการณ์
คล่ีคลายแลว้ อาจจะมีขอ้มูลตวัเลขผูใ้ชง้านเกมอีสปอร์ต และจ านวนผูเ้ขา้ชมการแข่งเกมและแคสต์
เกมท่ีเปล่ียนแปลงตามสถานการณ์ไปดว้ย 

 
 

5.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
ในการวิจยัคร้ังน้ีประโยชน์ท่ีผูวิ้จยัไดรั้บคือไดมี้การเรียนรู้กระบวนการคิด วิเคราะห์ 

เรียงล าดบัความส าคญัในการเล่าเร่ือง การเก็บขอ้มูล และการวางแผนในการจดัสรรเวลาใหไ้ดต้ามท่ี
ก าหนด 

ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกับงานวิจยันั้นผูวิ้จยัได้เรียนรู้การจ าแนกแนวความคิด ประเด็น
หลกัๆท่ีน่าสนใจของผูใ้ห้สัมภาษณ์แต่ละท่านเพื่อน ามาเช่ือมโยงประเด็นต่อยอดวิเคราะห์ และใช้
เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาการตลาดของสินคา้ประเภทเกมอีสปอร์ต และลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ต่อไป 
ทั้งน้ียงัเกิดความภาคภูมิใจท่ีไดท้ าการวิเคราะห์ขอ้มูลร่วมกบัอาจารยท่ี์ปรึกษาดว้ยตวัเองจนจบ ได้
เป็นประเด็นสรุปออกมาท่ีน่าสนใจ และคิดว่าสามารถน าไปพฒันาต่อยอดกบัสินคา้ประเภทอ่ืนๆได ้
เพื่อท่ีจะพฒันาสินคา้กบักลุ่มใหม่ๆ เพื่อขยายฐานลูกคา้และพฒันาการท าการร่วมกนัระหวา่งแบรนด์
อ่ืนๆ และสินคา้กลุ่มอ่ืนๆต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
แบบสัมภาษณ์โดยวิธีการตั้งค าถามกึง่โครงสร้าง (research design) 

 
ค าถามวิจยัเชิงคุณภาพ 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดข์องเจนเนอเรชัน่เอม็ผา่น
การร่วมมือกบัเกมอีสปอร์ต 

แบบสัมภาษณ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงในการศึกษาหลักสูตรการจัดการมหาบัณฑิตสาขา
การตลาด วิทยาลยัการจดัการมหาวิทยาลยัมหิดล ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการสัมภาษณ์ของท่านทางผู ้วิจยั
จะเก็บรักษาไวเ้ป็นความลบัและน าไปใชว้างแผนเพื่อประกอบการด าเนินการของมหาวิทยาลยัให้
เหมาะสม จึงหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่จะไดรั้บความร่วมมือจากท่านในการใหส้ัมภาษณ์ ผูวิ้จยัขอบพระคุณ
ผูท่ี้ใหก้ารตอบรับแบบสัมภาษณ์ทุกท่านท่ีสละเวลาอนัมีค่าในการตอบรับแบบสัมภาษณ์ในชุดน้ี (ซ่ึง
ชุดแนวค าถามไดจ้ าแนกเป็น 4 กลุ่มตวัอยา่ง) 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูใ้หส้ัมภาษณ์ประกอบดว้ย 

ช่ือ - นามสกุล ผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
อาย ุ
อาชีพ 
เขตท่ีอยูอ่าศยั 
ระดบัการศึกษา 
เพื่อใหท้ราบถึงขอ้มูลพื้นฐานของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 

ตอนท่ี 2 บทสัมภาษณ์ตามโครงสร้างของงานสารนิพนธ์ประกอบดว้ย 
ส่วนท่ี 1 ชุดค าถามส าหรับนกักีฬาอีสปอร์ต ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมผูแ้ข่งขนักีฬาอี

สปอร์ต ท่ีมีความสามารถ มีช่ือเสียงจากการแข่งขนัในระดบัประเทศจนไดรั้บความนิยม และมีคน
ติดตามจ านวนมาก นกัแข่งขนัอีสปอร์ตจะมีการใหคุ้ณค่าสินคา้ประเภทลกัซ์ชวัร่ีแบรนด ์หรือสินคา้
แบรนด์หรูเพิ่มขึ้นหรือไม่ หรือตอ้งการสินคา้ประเภทใดท่ีตอ้งการเม่ือมีรายไดท่ี้เพิ่มขึ้น หรือมีคน
รู้จกัมากขึ้นจากการแข่งขนั ประกอบดว้ยค าถามดงัน้ี  

1. เคยซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์รือไม่ 
2. ซ้ือช่วงก่อนแข่งขนัอีสปอร์ต หรือซ้ือหลงัจากเร่ิมไดแ้ข่งขนัแลว้ 
3. เคยซ้ือไอเทมในเกมบ่อยแค่ไหน ซ้ือสินคา้ประเภทไหนบา้ง ไอเทมเกม อุปกรณ์

เกม อ่ืนๆ 
4. ใชเ้งินเท่าไหร่ต่อการซ้ือ / ซ้ือบ่อยแค่ไหน 
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5. เคยเห็นสกินชุดตวัละครในเกมแบบรูปภาพไหม 
6. คิดวา่มีความคิดเห็นอยา่งไรท่ีอีสปอร์ตกบัหลุยส์วิตตองร่วมมือกนั 
7. คิดวา่ราคาชุดสกินหลุยส์วิตตองเท่าไหร่ และสนใจซ้ือไหม 
8. มีคนเคยถามเร่ืองไอเทมเพื่อซ้ือตามบา้งไหม  
9. ถา้ไดใ้ชส้กินตามรูปภาพ ตวัเองจะรู้สึกอยา่งไร คิดวา่อยากใส่เองจริงๆไหม 
10. ถา้หลุยส์วิตตองท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ตอีก คิดว่าอยากไดสิ้นคา้แบบไหน ลิมิเตด็ 

ชุดเส้ือผา้ ของท่ีระลึก 
 
ส่วนท่ี 2 ชุดค าถามส าหรับนักแคสต์เกม ท่ีมีคนติดตามผลงานผ่านส่ือโซเชียลต่างๆ 

ตวัอย่างเช่น ยูทูป เฟสบุ๊ค และชอบท่ีจะน าเสนอไอเทมใหม่ๆต่อแฟนเพจของตวัเอง เช่น อุปกรณ์
เล่นเกม แนะน าเกมใหม่ๆท่ีน่าเล่น หรือเป็นสินคา้ท่ีนกัแคสตเ์กมใชใ้นชีวิตประจ าวนัและช่ืนชอบท่ี
มีอิทธิพลต่อกลุ่มคนดูสะทอ้นการตดัสินใจซ้ือสินคา้บางอย่างจากนกัแคสต์เกม เช่น เบาะท่ีนัง่เล่น
เกม อุปกรณ์การเล่น รวมถึงเคร่ืองแต่งกายและอ่ืนๆประกอบดว้ยค าถามดงัน้ี 

1. แคสตเ์กมผา่นช่องทางไหนบา้ง 
2. โดยปกติแคสตเ์กมบ่อยแค่ไหน / และใชเ้วลาเท่าไหร่ต่อ 1 คร้ัง 
3. ซ้ือไอเทมในเกม หรืออุปกรณ์เกมประมาณเท่าไหร่  
4. มีใชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์า้งไหม ถา้มี มีอะไรบา้ง 
5. ส่วนใหญ่มีคนถามเร่ืองอุปกรณ์ในเกม หรือเกมเพื่อซ้ือตามไหม 
6. เคยซ้ือสกินใหม่ๆในราคาเท่าไหร่บา้ง แพงท่ีสุดเท่าไหร่ 
7. ดูรูปสินคา้สกินท่ี(Collaborate)กบัลกัซ์ชวัร่ีแบรนดแ์ลว้รู้สึกอยา่งไร 
8. อยากให้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์(Collaborate)กบัเกมอีสปอร์ตออกสินคา้ และบริการดา้น

ไหนบา้ง 
9. ถา้เป็นลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์อ่ืนๆท่ีเขา้มาท าตลาดร่วมกบัอีสปอร์ต และออกสินคา้ไหม 

คิดวา่สนใจซ้ือไหม  
10. เคยซ้ือลกัซ์ชวัร่ีแบรนดห์รือไม่ ถา้มีเป็นสินคา้ประเภทไหน 
 
ส่วนท่ี 3 ชุดค าถามส าหรับผูติ้ดตามนกัแคสเกมผ่านช่องทางต่างๆเพื่อทราบอิทธิพลท่ี

ไดรั้บจากนักแคสต์เกมเม่ือน าเสนอสินคา้ใหม่ท่ีตอ้งการแนะน า หรือเป็นสินคา้ท่ีนักแคสต์เกมใช้ 
แลว้เกิดความสนใจร่วมหรือไม่ 

1. ความถ่ีในการรับชมการแคสเกมก่ีคร้ัง/ นานแค่ไหน 
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2. เคยใชสิ้นคา้ตามนกัแคสตเ์กมบา้งไหม 
3. ความสัมพนัธ์คนรอบข้างมีแนวโน้มอย่างไรเม่ือกลุ่มผูท่ี้ช่ืนชอบการแคสต์เกม

เหมือนกนั มีการบอกต่อถึงส่ิงท่ีช่ืนชอบในไอเทมใหม่ๆในเกม 
4. เวลาดูนกัแคสตเ์กมมีสกินหรือไอเทมใหม่ๆ คิดวา่อยากซ้ือตามไหม 
5. แลว้เคยซ้ือไอเทมท่ีแพงท่ีสุดในเกมดว้ยราคาเท่าไหร่ 
 
ส่วนท่ี 4 ชุดค าถามส าหรับผูใ้ชสิ้นคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนด์ มีมุมมองอย่างไรบา้งเม่ือสินคา้

ท่ีเกิดจากการร่วมมือทางการตลาดกันของเกมอีสปอร์ต และมีแนวโน้มอย่างไร ตอ้งการให้ท าต่อ 
หรือไม่ท าต่อดว้ยเหตุผลใด 

1. ปกติซ้ือสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดบ์่อยแค่ไหน 
2. มีสินคา้ลกัซ์ชวัร่ีแบรนดป์ระเภทไหนบา้ง กระเป๋า รองเทา้ เคร่ืองแต่งกาย อ่ืนๆ 
3. คิดวา่ขอ้ดีของลกัซ์ชวัร่ีแบรนดท่ี์ท าใหต้วัเองซ้ือมีอะไรบา้ง 
4. ปกติเล่นเกมไหม ถา้เล่นเล่นเกมประเภทไหนบา้ง 
5. คิดวา่เกมและลกัซ์ชวัร่ีแบรนดส์ามารถ(collaboration)กนัไดไ้หม รู้สึกอยา่งไร 
6.  การร่วมมือกันของอีสปอร์ตและลกัซ์ชัวร่ีแบรนด์มีความน่าสนใจไหม ถา้ออก

สินคา้จะสนใจซ้ือหรือไม่ 

7. จากรูปท่ีมีการออกสินคา้มาอยากใหท้ั้ง 2 แบรนด์ร่วมมือกนัต่อหรือไม่ เพราะอะไร 
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