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การศึกษาความเป�นไปได้
ของโครงการ

DR. MOOKTRA THONGVES

 การจดัจาํหนา่ยและใหบ้รกิารเกมออนไลนแ์ละอีสปอรต์
DISTRIBUTION AND SERVICE OF GAMES ONLINE AND ESPORTS

 



เป�นการศึกษาหาข้อมูลเพื�อประเมินความ คุ้มค่าของโครงการ

ค่าใช้จ่าย ผลตอบแทนของโครงการ=

DR. MOOKTRA THONGVES

วัตถุประสงค์ของการศึกษาความเป�นไปได้ของโครงการ

•เพื�อเป�นการจัดหาข้อมูลที�เพียงพอต่อ
การตัดสินใจลงทุน

•เพื�อให้การใช้ทรัพยากรที�มีอยู่จํากัดเป�น
ไปอย่างมีประสิทธิภาพ

 



1. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านเศรษฐกิจ

2. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านสิ�งแวดล้อมและสังคม

3. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านการตลาด

4. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านเทคนิค

5. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านเศรษฐศาสตร์และการเงิน

6. การศึกษาความเป�นไปได้ด้านการจัดการ

ประเภทของ
การศึกษา

ความเป�นไปได้
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เศรษฐกิจ
เทคนิค        
การเงิน   
การจัดการ

สิ�งแวดล้อม



สถิติจํานวน
ผู้ชม
E-sport

ㆍ จํานวนผู้ชมมีการเติบโตเพิ�มขึ�นเฉลี�ย 15% ต่อป� โดยมีการคาดการณ์ว่าในป� 2021 จะมีจํานวนมากถึง 557 ล้านคน และเพิ�มขึ�น
เป�น 645 ล้านคนในป� 2022

ㆍจํานวนผู้ชมอีสปอร์ตทั�วโลกในป�จจุบันมีมากกว่า 450 ล้านคน คิดเป�นชาย 54% หญิง 46% โดยมีผู้ชมอายุ 10-20 ป� 22% อายุ
21-35 ป� 35% อายุ 36-50 ป� 28% และอายุ 51-65 ป� 15%
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การขยายตัว
ของตลาด
E-sports
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สถิติผู้ชมอีสปอร์ตมาแบ่งตามภูมิภาค
ㆍ เอเชียแปซิฟ�ก 51%
ㆍ อียู 18%
ㆍ อเมริกาเหนือ 13%
ㆍ ประเทศอื�นๆ ที�เหลือ 18%



มูลค่าตลาดของ
ธุรกิจเกม
ออนไลน์
และอีสปฮร์ต
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มูลค่าตลาดของธุรกิจเกมออนไลน์และอีสปอร์ตโลก มีอัตราการเติบโตต่อบี ที�สูงถึง % อย่างต่อเนื�อง โดยในป� 2019 มีมูลค่า 1.1
พันล้านดอลลาร์ และคาดว่าจะเพิ�มขึ�นเป�น 1.65 พันล้านดอลลาร์ในป� 2021 และเพิ�มมากขึ�น จนเกือบถึง 2 พันล้านดอลลาร์ในป�
2022 ทําให้อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ และอีสปอร์ตกลายเป�นอุตสาหกรรมที�มีมูลค่าตลาดสูงมากที�สุด อุตสาหกรรมหนึ�ง
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Sponsorships
40%

Advertising
19%

Media Rights
18%

Game Publisher Fees
13%

Merchandise & Tickets
10% มูลค่าตลาดของธุรกิจ

เกมออนไลน์
และอีสปฮร์ต

ㆍ มูลค่าตลาดเกมออนไลน์และอีสปอร์ตในเอเชียแปซิฟ�ก มี
สัดส่วนถึง 53% ของมูลค่าตลาดทั�วโลก

ㆍ70% ของอัตราเติบโตต่อป�ของตลาดเกมออนไลน์และอีส
ปอร์ต มาจากสปอนเซอร์และโฆษณา ส่วนอีก 30% ที�เหลือ
จะมาจากค่าบัตรเข้าชมการแข่งขัน และการขายลิชสิทธิ�สินค้า
ที�เกี�ยวข้องกับอีสปอร์ตและเกม
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ㆍ 40% - Sponsorship : 359.4 ล้านดอลลาร์ เพิ�มขึ�น 53.2%

ㆍ 19% - Advertising : 173.8 ล้านดอลลาร์ เพิ�มขึ�น 23.8%

ㆍ 18% - Media Right : 160.7 ล้านดอลลาร์ เพิ�มขึ�น 72.1%



E-Sport
in

THAILAND
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E-Sport
in

THAILAND
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ประเทศไทยมีจํานวนเกมเมอร์ราว 19 ล้านคน โดยมูลค่าอุตสาหกรรมเกม ไทยในป� 2020 อยู่ที� 2.7
หมื�นล้านบาท เติบโตขึ�นจากป� 2519 ประมาณ 15.8% และมีแนวโน้มที�จะเติบโตมากขึ�นเรื�อยๆ
โดยป�จจุบันตลาดเกมไทย อยู่อันดับที� 19 ของโลก

รายได้เฉลี�ยของผู้จัดจําหน่าย นําเข้า และดูแลลิขสิทธิ�เกมอยู่ที� 2.46 หมื�น ล้านบาท คิดเป�น 90%
ของมูลค่าอุตสาหกรรมเกมสํในประเทศไทย โดย รายได้ส่วนใหญ่มาจากการซื�อสินค้าในเกมส์ (IN
APP/ITEM PURCHASE IN PC) และการดาวน์โหลดเกมส์ผ่านโมบายแพลตฟอร์ม (PLAY PER
DOWNLOAD) แต่รายได้เหล่านั�นเกือบทั�งหมดมาจากเกมส์ที�พัฒนาจาก ผู้ประกอบการต่างประเทศ
โดยรายได้ของผู้พัฒนาและออกแบบเกมส์ของ ไทยมีมูลค่าเพียง 400 ล้านบาท หรือ 2% ของทั�ง
อุตสาหกรรมเท่านั�น



ป�จจัยสนับสนุนอุตสาหกรรมเกมไทย

อีสปอร์ต
กีฬาที�ต่อยอดมาจาก

เกมออนไลน์ ที�คนยุคใหม่
ให้ความสนใจอย่างมาก

สมาร์ตโฟน
ราคาที�เข้าถึงง่ายขึ�น

ทําให้ยอดผู้เล่นเกมผ่านมือถือ
มีมากขึ�น
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รัฐบาล
อนุมัติให้มีการจัดตั�ง
สมาคมกีฬาอีสปอร์ต

อินเทอร์เน็ต
สัญญาณที�แรง และเร็วขึ�น
ทําให้เข้าถึงอินเทอร์เน็ต

ได้หลายพื�นที�

1. การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที�ง่ายขึ�น
. ในสมัยก่อนเรายังต้องใช้ MODEM ในการเชื�อม
อินเทอร์เน็ตเข้ากับ
สายโทรศัพท์ และส่งต่อสัญญาณผ่านสาย LAN เพื�อ
เชื�อมต่อกับ
คอมพิวเตอร์ อีกทั�งสัญญาณอินเทอร์เน็ตในยุคนั�นก็
ไม่มีความเสถียร แต่ใน
ป�จจุบัน เรามีสัญญาณอินเทอร์เน็ตแบบไร้สายที�ทําให้เข้า
ถึงได้ง่ายขึ�น และ
มีสัญญาณที�แรง เร็วมากขึ�น ทั�งสัญญาณ 4G และ
WI-FI ทําให้ทุกวันนี�
สามารถท่องโลกอินเทอร์เน็ต และเล่นเกมออนไลน์ได้ทุก
ที�

2. การพัฒนาของ SMARTPHONE
ㆍ ป�จจุบันมีหลายๆ แบรนด์มีการผลิตสมาร์ตโฟนมา
หลากหลายรุ่น หลาย
สเปก และราคาที�เข้าถึงง่ายขึ�น ทําให้ยอดผู้เล่นเกมผ่าน
มือถือ (MOBILE
GAMING) มีมากขึ�นตามไปด้วย โดยจากรายงานของ
NEWZOO พบว่า
รายได้ 2 ใน 3 ของอุตสาหกรรมเกมในตลาดเอเชียตะวัน
ออกเฉียงใต้นั�น
มาจากตลาดเกมมือถือ (MOBILE GAME)

3. การที�อีสปอร์ตถูกยอมรับมากขึ�น
ㆍ เนื�องจากอีสปอร์ตเป�นกีฬที�ต่อยอดมาจากเกม
ออนไลน์ และสามารถตอบ
โจทย์ไลฟ�สไตล์ของคนในยุคนี�ได้อย่างดี โดยวงการอีส
ปอร์ตของไทยมีการ
เติบโตขึ�นอย่างต่อเนื�อง ทั�งในแง่ผู้เล่นเกมที�แอกทีฟอยู่
ในทุกแพลตฟอร์ม
และมูลค่าตลาด โดยรายงานจาก PWC ได้ระบุว่า
ประเทศไทยติดอันดับ 5
ประเทศแรก ที�มีการรับชมไลฟ�สดการเล่นเกมบนเฟซบุ๊
กมากที�สุด แสดงให้
เห็นถึงกระแสนิยม และการตอบรับที�ดีต่อกีฬาอีสปอร์ต

4. การสนับสนุนจากรัฐบาลอย่างต่อเนื�อมิ
ㆍ โดยได้มีการจดทะเบียน และจัดตั�งสมาคมกีฬาอีส
ปอร์ตแห่งประเทศไทย
(THAILAND ESPORTS FEDERATION หรือ TESF)
ในช่วงเดือนธันวาคม 2017
รวมถึงการผลักดันให้อิสปอร์ตเข้ามาเป�นส่วนหนึ�งของ
อุตสาหกรรมการ
ท่องเที�ยวเชิงกีฬ (SPORTS TOURISM) ซึ�งถือเป�นจุด
เปลี�ยนสําคัญของ
อุตสาหกรรมเกมไทยที�ยกระดับจากการเล่นเกมที�ถูกมอง
ว่าเป�นเรื�องไร้
สาระ มาสู่การเป�นหนึ�งกีฬในการแข่งขันชิเกมส์ระดับมือ
อาชีพ
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รัฐบาล
อนุมัติให้มีการจัดตั�ง
สมาคมกีฬาอีสปอร์ต



ㆍ การพัฒนาเกมออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน และภาพลักษณ์ที�เปลี�ยนไปของเกม

ㆍ การพัฒนาเกมส์ของกลุ่มของผู้ประกอบการไทยที�มีจํานวนเพิ�มมากขึ�น

ㆍ เงินลงทุนในรูปแบบต่างๆ จากภาคเอกชนที�ช่วยขับเคลื�อนอุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์และอีสปอร์ตอย่างต่อเนื�อง

. การได้รับความสนใจจากภาคการศึกษาเพิ�มขึ�น ทั�งของภาครัฐและเอกชนใน
การจัดตั�งหลักสูตรการศึกษาเพื�อสร้างบุคลากรในสายอาชีพที�เกี�ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมเกม

ㆍ ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนเพื�อผลักดันให้อุตสาหกรรมเกมส์ซึ�ง
เป�นส่วนหนึ�งของเศรษฐกิจดิจิทัสได้มีความพร้อมในระดับสากล

ป�จจัยสนับสนุนอื�นๆ
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ผู้มีส่วนเกี�ยวข้องกับธุรกิจ
และอุตสาหกรรมเกม
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ผู้จัดจําหน่ายเกม มหาวิทยาลัย ทีมแข่งขัน ภาคเอกชน

ภาครัฐบาล ผู้ให้บริการ
อินเตอร์เน็ต

สมาคม
อีสปอร์ต ผู้ผลิตเกม



ธุรกิจที�เกี�ยวข้อง
กับการจัดการแข่งขัน
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ทีมแข่งขัน ผู้จัดงาน

สปอนเซอร์
และโฆษณ

เจ้าของ
สถานที�

ผู้เล่น
และผู้ชม



"วงการเกมออนไลน์และอิสปอร์ตถือเป�น
ตลาดที�มี AUDIENCE ขนาดใหญ่
จึงเป�นโอกาสที�ดีที�แบรนด์ต่างๆ จะเข้ามา
ทําการตลาดกับ AUDIENCE กลุ่มนี�

— CR. ดร.ศรุต วานิชพันธ์ุ จาก SEA (THAILAND)
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แบรนด์ดังกับ ธุรกิจเกมออนไลน์



แบรนด์
ดังที�ร่วม
ลงทุน
ในธุรกิจ
อีสปอร์ต
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ธุรกิจที�ได้
ประโยชน์จาก
การเติบโตของ

ธุรกิจเกิม
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ธุรกิจที�ได้
ประโยชน์จาก
การเติบโตของ

ธุรกิจเกิม

ㆍ ธุรกิจที�ใช้กลยุทธ์การเป�นสปอนเซอร์ในการสร้างแบรนด์ 

และมีวัยรุ่นเป�นกลุ่มเป�าหมายหลัก เนื�องจากรายได้หลักจากวงการ
อีสปอร์ตมาจากสปอนเซอร์เป�นหลัก

ㆍธุรกิจ GAMING GEAR 

เช่น MOUSE, KEYBOARD และอินเทอร์เน็ตคาเฟ� ที�จะเปลี�ยนจาก
การเป�นเพียงร้านเกม มาเป�นสถานที�ฝ�กซ้อมสําหรับนักกีฬาอีปอร์ต
และยังก่อให้เกิดธุรกิจปลีกย่อยอื�นๆ เช่น การจําหน่ายเสื�อที
มกีฬKกําไร แหวน สร้อยคอ และสินค้าที�เกี�ยวข้องอื�นๆ

ㆍ ธุรกิจการท่องเที�ยว

 โดยอุตสาหกรรมอีสปอร์ตจะทําหน้าที�เป�นอีกหนึ�งช่องทางที�จะ
ดึงดูดให้ชาวต่างชาติโดยเฉพาะแฟนกีฬอีสปอร์ตมาท่องเที�ยวและ
เยี�ยมชมประเทศไทยมากยิ�งขึ�นผ่านการจัดงานอีเวนต์ขนาดใหญ่
เช่นมหกรรมเกมอีสปอร์ต ดิจิทัลคอนเทนต์ต่างๆ
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Covid-19 
กับโอกาสของเกมออนไลน์และอีสปอร์ต
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ตั�งแต่มีการระบาดของ Covid-19 ความ
นิยมอีสปอร์ตเพิ�มขึ�นทั�วโลกอย่าง

เห็นได้ชัด ทั�งจํานวนผู้ชมและผู้จัดหน้า
ใหม่ ทําให้รายได้คาดการณ์ของ

วงการอีสปอร์ตในป� 2023 มีแนวโน้ม
เพิ�มขึ�นเป�น 1,598 ล้านดอลลาร์ ซึ�ง

เพิ�มจากก่อนมี Covid-19 ที�คาดการณ์
ไว้ที� 1,556 ล้านดอลลาร์

ข้อมูลของ App Annie พบว่า ในช่วง
3 เดือนแรกของป� 2563 การดาวน์

โหลดเกมส์ออนไลน์บนโทรศัพท์เคลื�อนที�
สมาร์ทโฟน (Mobile Games)

ทั�งระบบ Android และ iOS ทั�วโลก
(ซึ�งรวมถึงคนไทย) อยู่ที�ประมาณ 13

พันล้านครั�ง เพิ�มขึ�นประมาณ 20% เมื�อ
เทียบกับช่วงเดียวกันของป�ก่อน โดย
ผู้บริโภคมีการใช้จ่ายในเกมส์ประมาณ

16.7 พันล้านดอลลาร์
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ในออสเตรเลียพบว่า ความนิยมอีสปอร์ต
เติบโตมากถึง 3 เท่า
ของช่วงเวลาปกติ

 

ส่วนในสหรัฐอเมริกาในช่วงสัปดาห์แรกที�
มีมาตรการให้ประชาชนกักตัวอยู่

บ้านพบว่า จํานวนชั�วโมงคนเล่นเกม
ออนไลน์เพิ�มขึ�นถึง 75% โดย Twitch
ผู้ให้บริการสตรีมมิ�งเล่นเกมรายใหญ่ชี�ว่า

จํานวนผู้ชมการแข่งขันเกมผ่าน
แพลทฟอร์ม Twitch เฉพาะในเดือน
มี.ค. เดือนเดียวเพิ�มขึ�นถึงหนึ�งในสาม
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1. กลุ่มธุรกิจค้าปลีก -ส่งออก 2. กลุ่มท่องเที�ยว 3. กลุ่มอีสปอร์ต (E-SPORTS)



แนวคิดเกี�ยวกับ
"การศึกษาความเป�นไป

ได้ของโครงการ"
 เราลงทุนทําไปเพื�ออะไร?
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ㆍการศึกษาความเป�นไปได้ของ
โครงการ (Feasibility study)
หมายถึง
การศึกษาโครงการในภาพรวมทั�งหมด
เพื�อหาคําตอบว่าผลที�จะเกิดขึ�นจากการ
ดําเนินการตามโครงการนั�นจะเป�นไป
ตามที�คาดหวังไว้หรือไม่

ㆍ การศึกษาความเป�นไปได้ของ
โครงการจึงเป�นการรวบรวมข้อมูล
ในด้านต่างๆ ที�
เกี�ยวกับธุรกิจนั�นๆ และนําข้อมูล
เหล่านั�นมาวิเคราะห์เพื�อประกอบ
การตัดสินใจ
ก่อนการลงทุน หรือก่อนจะเริ�มทํา
ธุรกิจนั�น
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ㆍส่วนมากแล้วการศึกษาความเป�นไป
ได้ มักจะจัดทําขึ�นสําหรับการลงทุนใน
โครงการใหญ่ๆ อย่างเช่นโครงการ
อสังหาริมทรัพย์ รวมไปถึงโครงการ
ทางธุรกิจอื�นๆ ที�ต้องใช้เงินลงทุน
จํานวนมาก เช่น ธุรกิจรถยนต์
โรงแรม ฯลฯ เพราะทุกการลงทุนล้วน
แต่มีความเสี�ยงทั�งสิ�น

ㆍ ดังนั�นผู้ประกอบการใหม่ที�จะเริ�ม
ธุรกิจจึงควรมีการศึกษาความเป�น
ไปได้ก่อนการ
ลงทุนทุกครั�ง เพราะนอกจากช่วย
ลดความเสี�ยงแล้วยังเป�นการ
วางแผนงานไปด้วย



ทําไมต้องมี
การศึกษา
ความเป�นไปได้
ของโครงการ

ㆍเพื�อให้มั�นใจได้ว่าโครงการที�เลือก
มานั�นมีความเป�นไปได้ในทางปฏิบัติ

ㆍเพื�อให้มั�นใจว่าผู้ลงทุนจะได้รับผล
ตอบแทนหรือผลประโยชน์ที�คุ้มค่าต่อ
การลงทุน

ㆍเพื�อให้สามารถใช้รัพยากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยไม่ก่อให้เกิดผลกระ
ทบกับสิ�งแวดล้อม และสังคมตามมา
ในภายหลัง

ㆍ เพื�อให้โครงการนั�นๆ สามารถ
ดําเนินการได้ตามวัตถุประสงค์ที�
กําหนดไว้ภายใต้ข้อจํากัดทางด้านงบ
ประมาณและเวลา
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ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍการศึกษาภาวะอุตสาหกรรมของสินค้าที�ผลิต

ㆍสภาวการณ์การแข่งขัน

ㆍกลุ่มลูกค้าเป�าหมาย

ㆍนโยบายด้านราคาและการกําหนดราคา

  ช่องทางการจัดจําหน่าย การส่งเสริมการขาย

การวิเคราะห์ความเป�นไป
ได้ทางด้านการตลาด
(Market Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ กรรมวิธีการผลิต ขั�นตอนการผลิต

    เทคนิคการผลิต

ㆍ สาธารณูปโภค
ㆍ ทักษะทางด้านวิชาการ และคุณภาพของแรงงาน
ㆍ การทดสอบสินค้า และการแก้ไขข้อบกพร่อง
   ก่อนจําหน่าย

การวิเคราะห์ความเป�นไปได้
ทางด้านเทคนิค
(Technical Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍผลกระทบต่อสิ�งแวดล้อม/ต่อชุมชน หรือต่อ

ทรัพยากรธรรมชาติ

ㆍ การจ้างงาน การกระจายรายได้

การพัฒนาคุณภาพชีวิตประชาชน

การวิเคราะห์ด้าน
ความเป�นไปได้ทาง
ด้านสิ�งแวดล้อมและสังคม
(Environmental
Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ ต้องใช้เงินลงทุนเท่าไร และต้องใช้เงินทุนในด้าน

ใดบ้าง

ㆍ แหล่งที�มาของเงินทุน กระแสเงินทุน ความ

สามารถในการชําระหนี�

ㆍ ผลตอบแทนจากการลงทุน ยอดขายและกําไรสุทธิ

ㆍอัตราผลตอบแทน

ㆍ ระยะเวลาในการคืนทุน

การวิเคราะห์ความเป�นไปได้
ทางด้านการเงิน
(Financial Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ กฎหมายที�เกี�ยวข้องกับการลงทุนผลิตสินค้าหรือ

บริการของโครงการ

ㆍพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์

พระราชบัญญัติส่งเสริมการลงทุน

การวิเคราะห์ด้านความเป�นไป
ได้ทางด้านกฎหมาย 
(Legal Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ การจัดหาบุคลากรเพื�อปฏิบัติงานในด้านต่างๆ

ㆍความสามารถของบุคลากร
การวิเคราะห์ความป�นไปได้
ทางด้านการบริหาร
ทรัพยากรบุคคล
(Human Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ ระยะเวลาที�ใช้ในการพัฒนาสินค้า

ㆍ ความสัมพันธ์ระหว่างเวลากับค่าใช้จ่าย

ความต้องการใช้งาน

การวิเคราะห์ความเป�นไปได้
ทางด้านเวลา
(Schedule Feasibility)



ขอบเขตของการวิเคราะห์
ความเป�นไปได้ของโครงการ
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ㆍ ความสามารถในการบริหารจัดการโครงการ

ㆍความสามารถของผู้บริหาร

ㆍ ความรู้และประสบการณ์ของผู้บริหาร

การวิเคราะห์ความเป�นไปได้
ทางด้านการบริหารจัดการ
(Management
Feasibility)



การศึกษาความ
เป�นไปได้ของ

โครงการ
 

การบริหารจัดการเกม
ออนไลน์และอีสปอร์ต

 

ด้วยการวิเคราะห์
SWOT

ㆍSWOT Analysis หมายถึง การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม
และศักยภาพ สําหรับ
การประเมินสถานการณ์สําหรับโครงการว่า โครงการนั�นมีจุด
แข็ง จุดอ่อน โอกาส
และอุปสรรค ที�เกี�ยวข้องกับการแข่งขันทางธุรกิจหรือการ
วางแผนโครงการ และ
อาจส่งผลต่อความสําเร็จ หรือความล้มเหลวของโครงกา
รนั�นๆ อย่างไรบ้าง

ㆍเทคนิคนี�เป�นเครื�องมือวิเคราะห์ธุรกิจที�ถูกสร้างขึ�นโดย
Albert Humphrey ใน 1960-1970
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SWOT
ㆍ การวิเคราะห์ SWOT จะช่วยให้เราได้เปรียบทางการแข่งขัน
เพราะเป�นการทําให้เรามองเห็นถึงความเป�นไปได้ของโครงการ
ทางธุรกิจที�เรากําลังจะทํา ว่าธุรกิจหรือโครงการของเรานั�นมี
โอกาสที�จะประสบความสําเร็จ หรือล้มเหลวมากน้อยเพียงใด

ㆍโดยปกติแล้วเราจะใช้ SWOT เป�นเครื�องมือวิเคราะห์สภาพ
แวดล้อมและศักยภาพของธุรกิจ โครงการ หรือองค์กร
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ป�จจัยภายใน (Internal Factors)

ผู้นําและบุคลากร - ทักษะ ความรู้ความ
สามารถ ความเชี�ยวชาญ
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ - การ
พัฒนาสินค้าใหม่ เทคโนโลยีการผลิต
การตลาด - เป�นผู้นําตลาด ชื�อเสียง
แบรนด์ ฐานลูกค้า บริการหลังการขาย
พนักงานขาย ความหลากหลายของสินค้า
ราคา ช่องทางการจัดจําหน่าย การส่งเสริม
การขาย
การเงิน - ต้นทุน ทรัพย์สิน เงิน
ทุนหมุนเวียน หนี� ความสามารถในการหา
แหล่งเงินทุน รายรับ กําไร

SWOT สามารถแบ่งออกมาเป�น
'ป�จจัยภายใน (Internal Factors)' และ
"ป�จจัยภายนอก (External Factors)'

ป�จจัยภายในของการวิเคราะห์ ได้แก่ 
'จุดแข็ง-Strengths' 
และ "จุดอ่อน-Wea knesses' 
ซึ�งหมายถึง 

ป�จจัยที�บริษัทสามารถควบคุมได้ และป�จจัยภายนอก
ได้แก่ โอกาส-Opportunities' 
และ "อุปสรรค-Threats' ซึ�งหมายถึง ป�จจัยที�
บริษัทไม่สามารถควบคุมได้
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ป�จจัยภายนอก (External Factors)

ป�จจัยทางเศษฐกิจ - ความต้องการสินค้า
ของตลาด ค่าของเงิน การเข้ามาของสินค้า
จากต่างประเทศ ความนิยมจากลูกค้า อัตรา
ดอกเบี�ย
ป�จจัยทางการเมือง - ความมั�นคงทางการ
เมือง การสนับสนุนจากภาครัฐ
ป�จจัยทางกฎหมายหรือกฎระเบียบ
ป�จจัยทางสังคม - วัฒนธรรม ศาสนา
เหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม
ป�จจัยทางเทคโนโลยี
ป�จจัยสภาพแวดล้อม - มลพิษ
ทรัพยากรธรรมชาติ



การนํา SWOT
มาศึกษาความ
เป�นไปได้ของ
โครงการ

STRENGTH - จุดแข็ง

ㆍข้อได้เปรียบถ้าเทียบกับคู่แข่งคืออะไร
ㆍ ทําอะไรได้ดีกว่าคนอื�นบ้าง
ㆍมีอะไรที�แตกต่าง หรือทําได้ถูก หรือเร็วกว่าคู่แข่ง
ไหม
ㆍ คนในอุตสาหกรรมมองว่าธุรกิจของเรามีจุดแข็ง
อะไรบ้าง
ㆍ อะไรที�ทําให้เราขายได้ หรือจุดขายของเราคืออะไร

WEAKNESS - จุดอ่อน

ㆍ มีส่วนไหนที�ยังพัฒนาได้อีก
ㆍ ควรเลี�ยงส่วนไหนบ้างหรือเปล่า
ㆍ คนในอุตสาหกรรมเห็นว่าส่วนไหนเป�นจุดอ่อน
ㆍ มีอะไรทําให้ลูกค้าเปลี�ยนใจไม่ซื�อของเรา หรือไป
ซื�อของคู่แข่งแทน
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OPPORTUNITY - โอกาส

ㆍ โอกาสทางธุรกิจส่วนไหนที�เราสามารถเข้าหาได้
ง่าย
ㆍมี Trend ธุรกิจอะไรที�สามารถช่วยเราได้บ้าง
ㆍ มีการเปลี�ยนแปลงในเทคโนโลยีบ้างไหม
ㆍ มีการเปลี�ยนแปลงในกฎหมายที�เกี�ยวกับธุรกิจ
ของเราไหม
ㆍ มีกิจกรรม หรือเหตุการณ์อะไรที�สามารถกระทบ
เราได้บ้างไหม

THREAT - อุปสรรค

ㆍ คู่แข่งของเราทําะไรอยู่ มีสินค้าหรือบริการใหม่ๆ
ไหม
ㆍ มีการเปลี�ยนแปลงในมาตรฐานอุตสาหกรรมของ
การทํางาน สินค้า หรือ
บริการของเราไหม
ㆍ มีเทคโนโลยีใหม่อะไรที�จะกระทบธุรกิจของเราไหม
ㆍ จุดอ่อนอื�นๆ อะไรที�อาจจะเป�นอุปสรรคต่อธุรกิจ
เราบ้างไหม



โอกาส ที�มีต่อการบริหารจัดการ
ธุรกิจเกมออนไลน์ และอีสปอร์ต

Opportunities
for Game Online & eSport
ㆍ การได้รับการยอมรับมากขึ�นของเกมออนไลน ์ 
   และอีสปอร์ต
ㆍการเข้าถึงบริการอินเตอร์เน็ต
ㆍความก้าวหน้าของ Smartphone
ㆍการสนับสนุนจากภาคต่างๆ
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อุปสรรคที�มีต่อการบริหารจัดการ
ธุรกิจเกมออนไลน์ และอีสปอร์ต

Threats for Game Online & eSport
ㆍ ป�ญหาเศรษฐกิจ
ㆍ ป�ญหาการเมือง
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Assignment 2
Character in 2060
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WHAT IS Collaboration?
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WHAT IS future trend?
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FUTURE TREND OF AGING SOCIETY PLANT BASED MEAT BIOPHILIC MATERIALS

HTTPS://WWW.BARAMIZI.CO.TH/TREND/

https://www.baramizi.co.th/trend/future-food-business-trend-plant-based-meat-%e0%b8%84%e0%b8%b7%e0%b8%ad%e0%b8%ad%e0%b8%b0%e0%b9%84%e0%b8%a3/
https://www.baramizi.co.th/trend/biophilic-materials-%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%b1%e0%b8%95%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%a3%e0%b8%a1%e0%b8%a7%e0%b8%b1%e0%b8%aa%e0%b8%94%e0%b8%b8%e0%b9%80%e0%b8%a5%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b9%81/


Assignment 2

 แท็งค์ (TANK)1.

สายแท็งค์ เหมาะกับคนที�ชอบเป�ด เน้น
ความถึกทน แต่โจมตีเบามากๆ เพราะ
ฮีโร่สายนี�จะต้องเน้นการออกของที�เพิ�ม
พลังชีวิตให้แก่ตัวเอง เป�นตัวเป�ดให้แก่
เพื�อนร่วมทีม มีหน้าที�คอยรับดาเมจ
(Damage) แทนเพื�อนร่วมทีม ซึ�งสาย
บวกส่วนใหญ่จะไม่ชอบเล่นสายนี� เพราะ
ตีใครไม่ค่อยเข้า ก็จะหันไปเล่นสาย แอส
ซาซิน หรือ แครี�

3. ไฟตเตอร์ (FIGHTER)

สายไฟตเตอร์ ที�สามารถแยกเป�นสาย
ไฟตเตอร์แทงค์ หรือสายไฟตเตอร์แอส
ซาซินได้ คือจะ เน้นถึก หรือ เน้นตบ ก็
แล้วแต่ความชอบ แต่ก็สําคัญต่อทีม
เป�นอย่างมาก ฮีโร่สายนี�มีสกิลในการ
โจมตีระยะใกล้ และมีสกิลการหลบหลีก
เอาตัวรอด คนส่วนใหญ่จะนิยมไปยืน
เลน Dark Slayer เพราะฮีโร่ตําแหน่งนี�
สามารถยืนเลนคนเดียวได้โดยไม่จําเป�น
ต้องมีฮีโร่อื�นคอยปกป�องเลย

2. แครี� (CARRY)

สายแครี� เน้นตี เน้นตบไก่ พกความแรง
มาแบบจัดเต็ม ฮีโร่สายนี�เรียกได้ว่า เป�น
ตัวที�พาเพื�อนในทีมไปสู่ชัยชนะ ตําแหน่ง
“แครี�” จะต้องคอยดันป�อม เพราะเป�น
ตัวยิงไกล และยิงเร็ว อย่างเช่น เทพ
ยอร์น (Yorn) ที�หลายคนอาจจะมองว่า
“กาก” เพราะเป�นตัวเริ�มต้นแรกๆ ของผู้
เล่น สู้ฮีโร่ตัวอื�นก็ไม่ได้ บอกเลยว่าคิด
ผิดมหันต์ เพราะเทพยอร์นนี�แหล่ะ พา
แอดมิน MVP มาหลายตาแล้ว ยิง
ท้ายๆ เกม คุณพี� เขายิงแรงและเร็วมาก

4. เมจ (MAGE)

สายเมจ เป�นฮีโร่ที�ใช้พลังเวทในการ
โจมตี เน้นทําดาเมจ แต่ตัวบางมากถึง
มากที�สุด และส่วนใหญ่จะไม่มีสกิลที�ใช้
หนี จึงถูกล้วงตบตายได้ง่ายๆ ซึ�งเมจก็
จะถูกแบ่งเป�นหลายสายเช่นกัน อย่าง
เช่น เมจเพียว เมจแท็งค์ หรือเมจแอส
ซาซิน หน้าที�หลักก็คือการทําดาเมจใส่
ศัตรูให้เยอะที�สุด โดยส่วนมากมักเป�น
ฮีโร่ประเภทโจมตีระยะไกล

5. แอสซาซิน (ASSASSIN)

สายแอสซาซิน เป�นตัวละครที�ทําดาเมจ
สูงมาก และมีความสามารถในการ
เคลื�อนที�แบบพริ�วจัด สายนี�บอกเลยว่า
คนเล่นเยอะสุด เหมาะกับการฟาร์มป�า
เก็บเลเวลให้เร็วที�สุด ยิ�งฟาร์มได้เร็ว
ยิ�งแรง เพราะมีเหรียญทองไว้ซื�อของ
เพิ�มพลังให้แก่ตัวเองได้ และยิ�ง Kill
ศัตรูได้มากเท่าไหร่ โอกาสที�จะได้เข้าไป
ทําลายป�อมฝ�ายตรงข้ามก็มีมากขึ�น
เท่านั�น

6. ซัพพอร์ต (SUPPORT)

สายซัพพอร์ต มีหน้าที�คือ คอย
ซัพพอร์ตทีมตามชื�อนั�นเอง เป�นฮีโร่ที�ใช้
ยืนตําแหน่งเดียวกันกับแท็งค์ แต่จะมี
สกิลที�ใช้สําหรับการป�วนเกมเมื�อเข้าสู่ทีม
ไฟต์ได้มากกว่า และหากเห็นว่าทีมกําลัง
เสียเปรียบ ก็สามารถพาฮีโร่ตัวอื�นในทีม
หนีได้

จาก  M IND  MAP " ฉัน ในป�  2060"

ให้นศ. คิดตัวละครที�เหมาะสม ที�จะอยู่ในโลกของฉันในป� 2060 จํานวน 6 สาย
อ้างอิงจากการแบ่งสายฮีโร่ออกไปเป�น 6 สาย คือ แท็งค์, แครี�, ไฟตเตอร์, เมจ, แอสซาซิน และซัพพอร์ต
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* *  โดย ที� ต้ อง มีก าร  COLLABORAT ION /  FUTURE  TREND /  ETC .



Assignment 2
จาก  M IND  MAP " ฉัน ในป�  2060"

ให้นศ. คิดตัวละครที�เหมาะสม ที�จะอยู่ในโลกของฉันในป� 2060 จํานวน 6 สาย
อ้างอิงจากการแบ่งสายฮีโร่ออกไปเป�น 6 สาย คือ แท็งค์, แครี�, ไฟตเตอร์, เมจ, แอสซาซิน และซัพพอร์ต
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* *  โดย ที� ต้ อง มีก าร  COLLABORAT ION /  FUTURE  TREND /  ETC .

กติกา
- ให้นศ. ทําการ Sketch + Design
- ชื�อ นิสัย ความสามารถ รูปลักษณ์ ขนาด ฯลฯ
- ขนาด A4 (แยกแต่ละตัว) / เทคนิคอิสระ

การส่งงาน
- Print out 1 ชุด
- ส่งเป�นไฟล์ jpg ตั�งชื�อเป�น รหัส-ชื�อสกุล (ส่งในไดร์ฟ )
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