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• นิพนธ์  สังกลม, จามร สมศักดิ์ และจักรีรัตน์ แสงวาร ี       383

กลยุทธ์การตลาดของกลุ่มธุรกิจบันเทิง

• ไกรเทพ จิตตวรากูล, กันตพงค์ บำารุงรักษ์  และจักรีรัตน์ แสงวาร ี     391 

พฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชั่น Joox Music Thailand ของนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม 

ปี 2561

• เอกสิทธิ์ อวยชัยวัฒน์, ปวรรศ จันทร์เพ็ญ และฐานทัศน์ ชมภูพล ี     400

 ‘ทวิตช์’ สื่อใหม่ของบริการไลฟ์สตรีมมิ่ง

• กัญฉกาจ ตระการบุญชัย          404

การแต่งหน้าเจ้าสาวเพื่อสื่อความหมายในงานมงคลสมรส

• กฤษณ์ คำานนท์ ์           409

การเปิดรับข่าวสาร ทัศนคติ และแนวโน้มพฤติกรรมการใช้รถยนต์อีโคคาร์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพ

มหานคร

• พงศ์อิศเรศ ไทยสะเทือน          417

พัฒนาการ การปรับตัวเพื่อการอยู่รอดของนิตยสารไทยในยุคดิจิทัล

• ศศิธร  สมอินทร ์          424

     กลุ่ม 5 :  ห้องประชุม ออดิทอเรียม อาคารเฉลิมพระเกียรติชั้น 19

การผลิตสื่อวีดิทัศน์เพื่อสร้างความตระหนักรู้ในการบริโภคข้าวกล้องเพื่อสุขภาพ    

• พัฒนพงศ์ ประภาศรี, พนิดา วงศ์สง่า และธนัท สมณคุปต ์      431

พันเรื่องราวจาก Pantip สู่หนึ่งแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์สั้นเรื่อง The Room Story

• นราวิชญ์ ภิญโญฤทธิ์, ศุภกฤษฎิ์ นราพิสุทธิ์, ศุภฤกษ์ น้อยพจนา และปริญญา ภูนะ   438

จากส่วนหนึ่งของประสบการณ์ในชีวิตสู่แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์สั้นเรื่อง “ Sorry 

Bro (น้องรัก) ”

• ศุภชัย บุญเทพ, อภิชาต ศรีปิ่นแก้ว, สิทธิชัย นาคซื่อตรง, ศรัณย์ อนุสรณ์ และศิริชัย สมนาม  446

 กระบวนการสร้างสรรค์สร้างสรรค์อินโฟกราฟิกเรื่องสงครามโลก War  never changes

• อธิเบศ  เกตุแฟง, กิตติคุณ เริ่มตระกูล และธรพงศ์  สะอิ้งทอง      452

กระบวนการสร้างสรรค์สร้างสรรค์อินโฟกราฟิกแนะแนวการศึกษา Guide Ga

• พุทธพจน์ ปรีชา, ณัฐพล วงษ์โท และกัมปนาถ สุวรรณรัต      453
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ภาพยนตร์สั้นเรื่อง เครื่องรางแห่งความสุข (Pace Maker)

• วัชรากร สดสว่าง, จิรายุ โสภณ, ธนากร ภวทัญญู, วาทิตย์ เรือนก้อน, ปริยาภัทร มะปาโท, ศุภสิน อิ่มสุขสันต์

และกัมปนาท ไชยกุก          454

ภาพยนตร์สั้นเรื่อง เข็ดแล้วคราวนี้ (No More Bet) 

• ฉัตรมงคล กูลกิติโกวิทย์, วรากร กำาเนิดรัตน์, ฤทธิพงษ์ ฤทธิ์กันโต, ณัฐชยา โพธิรัตน์, และสุพิชฌาย์ พาผล 455

ภาพยนตร์สั้นเรื่อง รัก ฝัน ร็อค (Hope)

•  ศุภกิจ แมลงภู่, สรายุทธ พะกะยะ, วรพล สกุลณี, ธนธรณ์ ภัทจารีสกุล, ปรุฬห์ วุฒิพุทธางกูร, อภิสรา อนุสี

เกียรติศักดิ์ พิรุณกาญจน์, ศักดิ์ศิริ ไวยประเสิรฐ, กิตติภา มงคลการ และสุทธิศักดิ์ การิม   456

กระบวนการสร้างสรรค์งานภาพถ่ายนกขนาดเล็ก 

• ณัฐวุฒิ สิงห์หนองสวง          457

การผลิตสื่อด้านสุขภาพเพื่อสร้างความเข้าใจในระบบการเผาผลาญของร่างกายก่อนการลดนำ้าหนัก และ 

การลดนำ้าหนักแบบ Low carb Hi Fat หรือ Ketogenic Diet ในรูปแบบของสื่อภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ

• ลัทธสิทธิ์ ทวีสุข, หทัยภัทร รัตนมงคลพร และณิชมน เกิดศรีเล็ก      463

 การสร้างสรรค์จิตรกรรมดิจิทัลชุด “วัดเซนโซจิ 2018”

• สุริยะ ฉายะเจริญ          469

เทคนิคในการกำากับภาพยนตร์สั้นของนักศึกษาโครงงานภาพยนตร์ ปีการศึกษา 2560 : กรณีศึกษา

ภาพยนตร์สั้นเรื่องเข็ดแล้วคราวนี้

• มนต์ศักดิ์ เกษศิรินทร์เทพ และสมคเน วรวิวัฒน ์       475

การผลิตตัวอย่างภาพยนตร์เรื่อง “ NINGURU FORET ”

• ณัฏฐพล อมรทัต           484

กระบวนผลิตวีดีโอไวรัล “โครงการสถานีตำารวจลำ้าสมัย” สำาหรับสถานีตำารวจภาษีเจริญ

• ธนัช นนท์ขุนทด           488
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• มหาวิทยาลัยสยาม

• มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย
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       ลัทธสิทธิ์ ทวีสุข
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การพัฒนาของเกมออนไลน์สู่วงการอีสปอร์ต (E-Sport)
The Development of Online Games into the E-Sport Industry

เมธัส รักษาชาติ* จักรีรัตน์ แสงวารี ** 

บทคัดย่อ

 ในอดตีการเลน่เกมเปน็เพยีงการเลน่เพือ่ความบรรเทงิสนกุสนานใหค้วามรูแ้ละฝกึสมาธ ิทัง้นีย้งัไดม้กีารจดัการ

แข่งขันเล็กๆน้อยๆเพื่อความบรรเทิงอีกด้วย แต่ในยุคปัจจุบันที่มีเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามามีผลกับชีวิตประจำาวันหรือ

เรยีกอกีอยา่งวา่ยคุดจิติอลการสือ่สารผา่นชอ่งทางโซเชีย่ลตา่งๆ เกมออนไลนก์เ็ปน็สว่นหนึง่ของโซเชีย่ลเนต็เวริค์และเกม

ออนไลนไ์ดมี้การพฒันาไปไกลกวา่เดมิจากเกมทีเ่ลน่เพือ่ความบรรเทงิกลายเปน็กฬีาประเภทใหมโ่ดยใหช้ือ่กฬีาประเภท

นี้ว่า  E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์)  การพัฒนาของวงการ E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์) ในไทยเริ่มต้นมาเกือบ20ปี 

โดยรายการแรกที่เกี่ยวกับ E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์) เกิดขึ้นเมื่อปี 2543 โดยไม่มีการสนับสนุนและพัฒนาอย่างเต็ม

ทีจ่ากผู้ทีเ่ก่ียวขอ้งจงึเปน็เหตใุห้การเตบิโตของวงการนีใ้นประเทศไทยถงึลา่ชา้กวา่ตา่งประเทศ แตใ่นยคุปจัจุบันไดม้กีาร

สนับสนุนและเปิดกว้างมากขึ้น โดยได้รับการสนับสนุนจาก IT และสื่อต่างๆ  ผู้คนที่ไม่เคยเล่นเกมหรือไม่เคยรับรู้ว่ามี

กีฬาประเภทเกมอยู่ได้มีการรับรู้มากยิ่งขึ้น และเปิดโลกของการเล่นเกมให้เป็นท่ียอมรับในประเทศไทยมากข้ึนเป็นการ

พัฒนาไปอีกขั้นของวงการ E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์) ในประเทศไทย

คำาสำาคัญ :  เกมออนไลน์ / อีสปอร์ต

Abstract 

 In the past, playing games was just fun, fun, informative, and meditating. There is also a small 

tournament for entertainment. But in today’s modern technology comes into effect with the daily life, 

also known as the digital age, communication through social channels. Online games are a part of the 

social network and online games have evolved far from the game to play the sport became a new type 

of sports titles such as E-Sport (electronic sports) The development of E-Sport (electronic sports) in 

Thailand started almost 20 years. The first entry on E-Sport (Electronic Sports) was made in 2000, with 

no support and full development from related parties, thus causing the growth of this industry in Thailand 

to lag behind. But in the present day, there is more support and openness. With the support of IT and 

the media, people who have never played games or have never realized that games are more popular 

are more aware. And the open world of gaming to be accepted in Thailand is a further development of 

the E-Sport (electronic sports) in Thailand

Keywords: online games / E-sport 

* นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  

** ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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บทนำา

 จดุกำาเนดิและประวติัความเปน็มาของเกมทีก่า้ว

เข้าสู่วงการอีสปอร์ต (E-sport) ย่อมาจาก (Electronic 

Sport) ซ่ึงเป็นกีฬาอิเลคโทรนิคส์ที่กำาลังเป็นที่นิยมทั่ว

โลก โดยส่วนประกอบหลักๆของ E-Sport ไม่ได้แตกต่าง

จากกีฬาประเภทอื่นๆ ซึ่งประกอบไปด้วย นักกีฬา 

อปุกรณกี์ฬา เปน็ตน้ โดยใช้คอมพพ์วิเตอร ์ฮารด์แวรช์นดิ

ต่างๆ เป็นสนามแข่งขันและใช้โลกของไซเบอร์เป็นโลก

แห่งการแข่งขัน ซึ่ง E-Sport  ก็ต้องใช้ แผนการเล่น รวม

ถึงทักษะและการฝึกซ้อมอย่างทุ่มเท่ของนักกีฬา ไม่ต่าง

จากนักกฬีาทัว่ไป ซึง่ปจัจบุนัไดม้ทีมีกฬีาและการแขง่ขนั 

E-Sport  เกิดขึ้นมากมายในระดับโลก เช่น รายการแข่ง 

World Cyber Games Championship ซึ่งเปรียบได้

กับโอลิมปิคของเกม และอื่นๆ อีกมากมาย ซึ่งรายการ

เหล่านี้มีผู้เข้าร่วมการแข่งขันเป็นจำานวนมาก รวมไปถึง

เงินรางวัลสำาหรับผู้ชนะก็มีมูลค่าสูงมากเช่นกัน

จุดเริ่มต้นของ E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์) 

 ปัจจุบันวงการ E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์) 

ทั้งในต่างประเทศพัฒนาไปไกลมาก สังเกตได้จากเงิน

รางวัลที่เพ่ิมมากขึ้น และจำานวนเกมใหม่ๆ ที่สร้างมา

เพือ่ใหเ้กดิการแขง่ขัน E-Sport  ในสว่นของประเทศไทย

กไ็ดม้กีารพัฒนาขึน้เรือ่ยๆ มองยอ้นกลบัไปถงึจดุกำาเกดิ

ของเกม สมยัทีเ่ราเลน่เครือ่ง แฟมมลิี(่Family) ตอนนัน้

เกมที่ดังๆ ก็จะมีพวกเกม มาริโอ้ (Mario), เทอร์ติส 

(Tertis), คอนทร้า (Contra), บอมเบอรแ์มน (Bomber-

man), แท๊งค์ (Tank) เกมเหล่านี้เราจะเล่นกันอยู่ที่บ้าน

สมุหวักนัเยอะ อาจจะมีการแข่งขนัต้ังเงินรางวลักนัหนอ่ย 

แค่พอสนุกสนาน ช่วงปี 2000 เข้าสู่ยุคของคอมพิวเตอร์

ทีเ่กมทัง้หลายไดพั้ฒนาใหส้ามารถแขง่ขนักบัผูเ้ลน่คนอืน่

ได้ ผ่านระบบ เกมออนไลน์ และ มันติเพลย์เยอร์ (Mul-

tiplayer) ซ่ึงเกมที่ฮิตกันมากในช่วงนั้นก็คือ เรดอเลิร์ท 

2 (Red Alert 2), เดียโบล์ 2 (Diablo 2), สตาคราฟ 

(Starcraft), ฮาฟไลค ์(Half Life), เคารเ์ตอรส์ไต (Coun-

ter Strike) เป็นต้น เมื่อเริ่มเล่นแบบ มันติเพลย์เยอร์ได้

จากการเล่นที่บ้านก็เปลี่ยนมารวมตัวกันที่ร้านเกมแทน 

หลังจากเกมเหล่าน้ีได้รับความนิยมไปทั่วโลก เพื่อ

เป็นการพิสูจน์ฝีมือว่าใครคือเกมเมอร์ที่เก่งท่ีสุด จึง

ทำาการเกิดการแขง่ขนักฬีา E-Sport ขึน้มา เกมแรกทีเ่ป็น

จดุประกายคือบรษิทัค่ายเกม บลซิซารด์เอน็เตอร์เทนเมน

ต์ (Blizzard Entertainment)  กระแสของวงการ E-

sport สตารค์ราฟ (StarCraft) จดุกระแสวงการ E-Sport

 StarCraft เกมท่ีสรา้งช่ือเสยีงใหก้บับรษิทัฯ  มา

ถึงทุกวันนี้ ได้จำาหน่ายอย่างเป็นทางการในช่วงปี 1998 

เป็นเกมแนว วางแผนการรบ (RTS) ที่ดังมากในช่วงนั้น 

ทุกบ้านท่ีมคีอมตอ้งมีเกมนีอ้ยูใ่นเครือ่ง รา้นเกมทุกท่ีตอ้ง

มีคนนั่งเล่นเกมนี้อยู่ ภายในเกมจะมีให้เลือกเล่น 3 เผ่า

พันธุ์ ใครท่ีสามารถสร้างกองทัพบุกฝ่ายตรงได้อย่าง

ราบคาบ คนนั้นจะเป็นผู้ชนะไป ในแถบเอเชียประเทศที่

คลั่งไคล้เป็นอย่างมากก็คือ เกาหลีใต้ เหตุที่ชื่อชอบก็

เพราะ StarCraft เป็นเกมท่ีต้องใช้ทักษะในการเล่นสูง

มาก การควบคุมกองทัพ การวางแผน โดยจะมีการจัด

แข่งเกมข้ึนทุกปี แถมยังมีหลายรายการด้วย มีผู้ให้การ

สนบัสนนุมากมาย รวมทัง้ยงัมกีารถ่ายทอดสอบผา่นชอ่ง

ทีวีในเกาหลี ด้วยความนิยมอย่างมากในเกาหลีใต้ จึงไม่

ตอ้งแปลกใจทีไ่ดเ้หน็เกมเมอรเ์กาหลไีดแ้ชมปโ์ลกบอ่ย ๆ

 ภาพประกอบที่ 1 เกมสตาร์คราฟ (StarCraft) (Gamegigs, 2558)

ประเภทของเกม E-Sport

 เกม E-Sport นั้นเราสามารถแบ่งออกเป็น

ประเภทโดยรวมได้ดังภาพที่ 2 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

 (1) แนวโมบา (MOBA) ยอ่มาจาก Multiplayer 

online battle arena หรอื Action real-time strategy 

(ARTS) เป็นประเภทย่อยของเกมประเภทวางแผนเรียล

ไทม์ (RTS) ซึ่งผู้เล่นสองทีมแข่งขันกันในเกมที่ไม่ต่อเนื่อง 

ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนควบคุมตัวละครตัวเดียวผ่านอินเต

อร์เฟซแบบ RTS โมบาแตกต่างจากเกม RTS เดิมตรงที่

ไมม่กีารสรา้งยูนติและผูเ้ลน่ควบคมุตัวละครเพยีงตวัเดยีว 

จงึพจิารณาไดว้า่ โมบาเปน็การผสมเกมแอ็กชนักบัเกมวาง

แผนเรียลไทม์ เกมประเภทนี้เน้นการเล่นเป็นทีม ผู้เล่น

เลือกและควบคุม “ฮีโร” หนึ่งตัว ซึ่งเป็นยูนิตทรงพลังที่มี
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ความสามารถและประโยชนม์ากมายเพือ่สร้างยทุธศาสตร์

โดยรวมของทีม จุดประสงค์คือ ทำาลายสิ่งก่อสร้างหลัก

ของคู่ต่อสู้ด้วยความช่วยเหลือของยูนิตที่คอมพิวเตอร์

ควบคุมที่ถูกปล่อยออกมาเป็นระยะ โดยจะเคลื่อนที่สู่สิ่ง

ก่อสร้างหลักของศัตรูผ่านทางเดินที่เรียกว่า “เลน”

 (2) แนวเอฟพีเอส (FPS) นั้นย่อมาจาก First-

person shooter หรือ เกมที่เห็นมุมมองจากบุคคลที่ 1 

ซึ่งบุคคลที่ 1 นั้นหมายถึงตัวผู้เล่นนั้นเอง เพราะฉะนั้น

มุมมองบุคคลที่ 1 ก็คือ มุมมองของผู้เล่นหรือตัวละครที่

เราเล่นอยู่บังคับอยู่นั้นเอง

 (3) แนวอารท์เีอส (RTS) ยอ่มาจาก Real Time 

Strategy หรือเรียกว่าเกมแนววางแผนการรบนั่นเอง

 (4) แนวเกมต่อสู้ (Fighting Game) คือเกมที่

เป็นลักษณะเอาตัวละครสองตัวขึ้นไปมาต่อสู้กันเอง 

ลักษณะเกมประเภทนีจ้ะเนน้ใหผู้เ้ลน่ใชจ้งัหวะและความ

แมน่ยำากดทา่โจมตตีา่งๆ ออกมา จุดสำาคัญทีส่ดุในเกมตอ่สู้

คือการตอ่สูต้อ้งถกูแบง่ออกเปน็ยกๆ และจะมเีพยีงผูเ้ลน่

เพียงสองฝ่ายเท่านั้นและตัวละครที่ใช้จะต้องมีความ

สามารถที่ต่างกันออกไป

 (5) แนวเกมกีฬา (Sport Game) เป็นกึ่ง ๆ  เกม

จำาลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยส่วนมากเกมกีฬามัก

จะมีความถูกต้องและเที่ยงตรงในกฎกติกาค่อนข้างมาก 

จึงเหมาะสำาหรับผู้เล่นที่เข้าใจกฎกติกาและการเล่นของ

กีฬาน้ันๆ โดยส่วนมาจุดขายของเกมกีฬามักจะเป็นช่ือ

และหน้าตาของผู้เล่นที่ถูกต้อง, ลักษณะสนามและยาน

พาหนะ ตัวอย่างเกมกีฬา

 (6) แนว Mmorpg สำาหรับ MMO ย่อมาจากค

ตำาว่า Massive Multiplayer Online ซึ่งจะแปลได้ตรง

ตัวว่า ออนไลน์รวมกันเป็นจำานวนมาก เพียงแค่นี้คาดว่า

หลายคนน่าจะรู้จักกันแล้วว่าเป็นเกมประเภทไหน 

สำาหรับคนท่ียังไม่เข้าใจ ก็จะอธิบายง่ายๆ มันก็คือเกม

ประเภทเกมออนไลน์ต่างๆนั้นเอง ท่ีเอาทุกคนมรวมตัว

กัน เหมือนกับการสร้ารงโลกสเหมือนจริงขึ้นมา โดยมีผู้

เล่นสวมบทเป็นหนึ่งในโลกสเหมือนจริง

 ถา้เปรยีบเทยีบกฬีา E-Sport กบักฬีาชนดิอืน่ๆ 

เราจะเห็นว่ามคีวามคลา้ยคลงึกนั ในดา้นการฝึกฝนทกัษะ

ต่างๆ จากรายงานของหนังสือพิมพ์ เฮิฟฟินทอน โพส

(Huffington Post) ในปี 2015 ยอมรับว่า มีข้อโต้แย้ง

เกดิขึน้มากมาย เนือ่งจากคา่นยิมของนกักฬีาทีผ่า่นมาคือ 

การแข่งขันที่ตัดสินกันด้วยความแข็งแกร่ง ความไว และ

ความฟติของนกักฬีา แตอ่ย่างไรกต็าม ในปี 2013 รฐับาล

ของสหรัฐอเมริกาได้รับรองเกมเมอร์ของ League of 

Legends หนึง่ในการแข่งขัน E-Sport  ทีไ่ดรั้บความนยิม

มากท่ีสุดให้เป็นนักกีฬาอาชีพ และ จะได้รับวีซ่าจาก

สหรัฐฯ เพื่อให้เดินทางมาร่วมแข่งขันในประเทศได้ และ

ได้จัดทำาแผนภาพ แผนผังอธิบาย ไดร์อักแกรม                 

(Diagram) เพื่อแสดงให้เห็นว่า ทำาไม E-Sport  ถึงนับว่า

เป็นกีฬาได้

ภาพประกอบที่ 2 ประเภทโดยรวมของเกม E-Sport                         ภาพประกอบที่ 3 ประเภทโดยรวมของเกม E-Sport

(ดิษยุตน์ ธนบุญชัย, 2559)                                                       (ดิษยุตน์ ธนบุญชัย, 2559)
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 ยุคทองของการจัดการแข่งขัน E-Sport

 ยคุทองของการจัดการแขง่ขนั E-Sport นัน้ อาจ

กล่าวได้ว่าเกิดขึ้นมาตั้งแต่เมื่อปี 2000 เป็นต้นไปโดย

อธิบายรูปแบบแนวเกมต่างๆ โดยขอยกตัวอย่างดังนี้

 
ภาพที่ 4 เกม เคาร์เตอร์สไต (Counter Strik) (Gamegigs, 2558)

ภาพประกอบที่ 5-6 เกม โดต้า และรายได้ที่รับเป็นเงินจากการ

แข่งขันเกม DotA2 (Gamegigs, 2558) 

ภาพประกอบที่ 7 เกมลีคออฟรีเจน (League of Legend) 

(Gamegigs, 2558)

 • เคาร์เตอร์สไต เป็นเกมแนวยิงปืนโดยมี

ลักษณะการเล่นโดยแบ่งฝั่ง 2 ฝั่งต่อสู้กัน (FPS) ของ

บริษัท Valve ท่ีโด่งดังไปท่ัวโลก โดยเร่ิมจากการเป็น 

สรา้งไฟลเ์กมยอ่ยในเกมหลกั (Mod) เลก็ๆ ของเกม Half 

Life หลังจากนั้นได้พัฒนาเป็นส่วนเสริมของเกม Half 

Life และออกวางจำาหน่ายอย่างเป็นทางการในปี 2000 

Counter Strike ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว เพราะตัว

เกมมีรูปแบบการเล่นที่ง่าย โดยจะแบ่งเป็น 2 ฝ่ายคือ

ตำารวจและโจร ฝา่ยไหนตายหมดกอ่นถือวา่แพ ้ยคุรุง่เรอืง

ของ Counter Strike ในไทย ไปแหล่งร้านเกมที่ไหนก็

ต้องได้ยินเสียงสาดกระสุนกันดังสนั่น ทำาให้เป็นเกมที่มี

การจัดแข่งขันอยู่ทั่วโลก ภาคล่าสุดที่ออกมาอยู่ใน โปร

แกรมทสำาหรับเล่นเกมและซื้อขายเกมถูกลิขสิทธิ์  

(Steam) ก็คือ Counter Strike : Global

 • DotA เป็นเกมท่ีตอ้งใช้สมาธแิละทักษะในการ

เล่นสูงมาก อีกทั้งยังต้องเล่นกันเป็นทีมอีกด้วย สมาชิก

ในทีมต้องรู้ใจกัน วางแผนการเล่น แบ่งหน้าที่ รวมถึงฝึก

ซ้อมรวมกันมาเป็นอย่างดี ทำาให้เกมนี้เป็นที่ชื่นชอบของ

เกมเมอร์มาก เพราะเวลาเล่นกับเพื่อนจะเพ่ิมอรรถรส

ความสนกุไปอกีขัน้ และเมือ่เลน่กนับอ่ยๆ กร็วมตวัไปตัง้

ทีมเพื่อลงสมัครแข่งขัน E-Sport จนทำาให้ DotA เป็นอีก

เกมหนึ่งที่มีการแข่งขันกันสูงมากหลังจาก DotA โด่งดัง

เป็นอย่างมาก บริษัท Value จึงได้ซื้อทีมพัฒนา Icefrog 

(ผู้สร้างแผนที่ DotA) ให้มาช่วยพัฒนาเกม DotA 2 ใน 

Steam และเมื่อตัวเกมสร้างเสร็จได้จัดการแข่งขันท่ีช่ือ

ว่า รายการ The International ขึ้นมาครั้งแรก พร้อม

ตัง้เงนิรางวลัท่ีสงูมากท่ีสุดในประวตัศิาสตร ์1 ลา้นเหรยีญ

ดอลลาร์ ทำาให้สื่อทุกแขนง ภาครัฐ เอกชน เริ่มให้ความ

สนใจวงการ E-Sport มากขึ้น และเงินรางวัลรวมล่าสุด

ในรายการแข่ง The International 5 นั้นพุ่งสูงทำาลาย

สถติโิลกถงึ 18,429,613 ลา้นเหรยีญดอลลาร ์โดยแชมป์

ปีนี้ได้แก่ทีม Evil Geniuses ได้เงินรางวัลไป 6.6 ล้าน

เหรียญดอลลาร์ คิดเป็นเงินไทยประมาณ 235 ล้านบาท

 • เกม ลีคออฟรีเจน(Leageue of Legend) อีก

แนวเกม MOBA ที่ทำาให้ E-Sport ดังไปทั่วโลก League 

of Legend กำาเนดิขึน้ในป ี2009 โดยบรษิทั Riot Games 

รปูแบบการเล่นของเกม League of Legend ก็จะคล้าย

กับ DotA ต่างกันตรงที่กราฟฟิคและรายละเอียดต่างๆ 

ในเกมที่ทำาให้กลุ่มผู้เล่นของทั้ง 2 เกมแตกต่างกันอย่าง

ชัดเจน มีผู้เล่นจากทั่วโลกสูงสุดถึง 63 ล้านคนต่อเดือน 
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League of Legend ด้วยความนิยมในระดับน้ีจงึไมแ่ปลก

ที่จะมีการจัดแข่งขันกันทั่วโลก โดยรายการท่ีใหญ่ท่ีสุด

คือ รายการ World Championship ที่จัดมาแล้ว 4 ครั้ง 

ตามแต่ละซีซั่นในเกม ครั้งล่าสุดคือเดือนตุลาคมปีที่ผ่าน

มา โดยเงินรางวัลอันดับหนึ่งอยู่ที่ 1 ล้านดอลลาห์สหรัฐ 

และมีผู้ชมตลอดทั้งรายกาลรวมทั้งสิ้นถึง 32 ล้านวิว

 จากที่กล่าวมาขั้นต้น เป็นต้นกำาเนิดและการ

พัฒนา ของวงการ E-Sport ที่มีการพัฒนา ข้ึนอย่าง

สม่ำาเสมอ  โดยการปี ในการเริ่มต้นก่อนที่จะมี E-Sport 

อยู่ในช่วง เข้าสู่ยุคอินเตอร์เน็ต (Internet) ปี 1990 

-1999 จากนั้นโลกก็เข้าสู่ยุคจุดเริ่มต้นแห่ง Internet ที่

ตอนนี้มันกลายเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้แล้วสำาหรับมนุษย์  ใน

ชว่งน้ัน Internet เขา้มามีบทบาทสำาคัญอยา่งมากกบัเกม 

เพราะมันช่วยให้เราแข่งหรือเล่นกันในระบบ Online 

Multiplayer และกอ่กำาเนดิเกมอยา่งเชน่ 

Quake , Conuter-Srtike และ Starcraft 

ทั้ง 3 เกมก่อให้เกิดแรงจุดเริ่มต้นของคำา

ว่า E-Sport  หรอื Eletronic Sports หรอื

เรียกแบบภาษาไทยคือ เกมการแข่งขันที่

ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีอุปกรณ์การ

แขง่ขนัประกอบด้วย เมาส ์หฟูงั คย์ีบอรด์ 

แผ่นรองเม้าส์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เปรียบได้กับ

รองเท้าของนักฟุตบอล รองเท้าวิ่ง หรือ

อปุกรณข์องกฬีาทัว่ไปทีใ่ชแ้ขง่ขนักนั สว่น

คอมพิวเตอร์และเกมก็คือชนิดของกีฬา

การพัฒนาวงการ E–Sport สู่ความสำาเร็จ 

 การพัฒนาวงการ E-Sport  มีมาอย่างต่อเนื่อง 

ซึง่ในประเทศสหรฐัอเมริกาได้มกีารจัดต้ังองค์กร E-Sport  

อยา่ง เมเจอรล์คีเกมมงิค ์(Major League Gaming) หรอื

ใช้อักษรย่อ  MLG ที่ตั้งชื่อ Logo ขององค์กร รวมถึงการ

จัดการคล้ายๆ กับเมเจอร์ลีคเบสบอล (Major League 

Baseball) หรือ MLB และ เมเจอร์ลีคซอค์เกอร์ Major 

League Soccer หรอื MLS ฟากเกาหลีใตท้ีน่ยิมชมชอบ

เกม Starcraf ถึงขั้นมีมหาลัยหลักสูตร Starcraft ก็ตั้ง

องค์กร เกาหลี อีสปอร์ตแอสโซเซียชั่น Korea E-Sport  

Association (KeSPA) ขึน้เพือ่กำาหนดขอบเขต กตกิาของ

การแข่งขัน E-sport ขึ้นโดยมีรัฐบาลเกาหลีใต้สนับสนุน

เต็มที่ เมื่อองค์กร KeSPA ตั้งขึ้นและเริ่มมีการแข่งขัน ส

ปอนเซอร์ต่างๆ ก็เริ่มตื่นตัวกับธุรกิจตัวนี้ ก็ได้มีเจ้าของ

ธรุกิจชั้นนำาของเกาหลีเริ่มหันมามองมากขึ้น อาทิ สถานี

โทรทัศน์ KT , บริษัท CJ Group , ธุรกิจเครือข่ายมือถือ 

SK Telecom , บริษัทเครื่องใช้ไฟฟ้า sumsung เป็นต้น 

ฟากสหรฐัอเมรกิา MLG กม็สีปอนเซอรม์าสนบัสนนุอยา่ง

ต่อเนื่อง ต่อส่วนใหญ่จะเป็นบริษัทที่ผลิตและจำาหน่าย

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์อย่าง Ben-Q , Logitech นอกจาก

นี้ยังมีการแข่งขันรายการใหญ่ของโลกอย่าง WCG หรือ 

World Cyber Games , IEM หรือIntel Extreme 

Masters เกดิข้ึนด้วย โดยการแขง่ขนั World Champion 

ship League of Legends 2014 จัดขึ้นที่สนาม Seoul 

World Cup Stadium ดังกล่าวมีจำานวนผู้ชมในสนาม

มากกว่า 50,000 ชีวิตถือได้ว่ามีทิศทางการพัฒนาเกม

ออนไลน์สู่วงการ E-Sport

ภาพที่ 8 การแข่งขัน World Championship League of Legends 

(Droidsans by nyxzz,2555)

การสร้าง E-Sport  เป็นอาชีพ

E-Sport  สามารถสรา้งเปน็อาชพีได ้เนือ่งจากเกดิรายได้

จากการแข่งขันมอีตัราเพิม่ข้ึนมากในทุกๆ ปี จากการคาด

การณ์ของ สถานีโทรทัศน์ข่าว ซีเอ็นเอ็น(CNN) เมื่อปี 

2016 เปิดเผยว่า ปัจจุบันเกมเมอร์หลายรายมีรายได้ถึง 

7 หลัก และสามารถดึงดูดแฟนๆ ให้เข้าชมการแข่งขันได้

เต็มความจุของสนามฟุตบอล  โดย ตลาดเกมอาเซียน 

อินโด นิวซู (Newzoo) รายงานว่า ฐานแฟน E-Sport  

เติบโตขึ้นถึงร้อยละ 43 ภายในเวลาเพียงแค่ 2 ปี จาก 

204 ล้านคน เป็น 292 ล้านคน ภายในปี 2014-2016 

และคาดว่าจะสูงถึง 427 ล้านคนภายในปี 2019

      ขณะที่รายได้ในอุตสาหกรรม E-Sport โตขึ้น 

239 เปอร์เซ็นต์จาก 194 ล้านเหรียญสหรัฐ เป็น 463 
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ล้านเหรียญสหรัฐ ในช่วงเวลาเดียวกัน และคาดว่าจะทำา

รายได้ถึง 1 พันล้านเหรียญภายในปี 2019

      “ภายในเวลา 10 ปี E-Sport  จะยิ่งใหญ่เท่ากับ 

ฮอกกี้นำ้าแข็ง (NHL)” เกมเมอร์ชื่อดัง Olof Kajbjer ได้

ให้สัมภาษณ์กับ CNN  เห็นได้ชัดว่า โอกาสที่จะยึด E-

Sport ใหก้ลายเปน็อาชพีเปน็ไปไดจ้รงิ ดว้ยรายไดแ้ละผู้

สนับสนุนที่มากขึ้นทุกวัน (ดิษยุตน์ ธนบุญชัย , 2559 : 

ออนไลน์)

 ในต่างประเทศเราจะเห็นได้ว่าวงการ E-Sport 

เขาไดม้กีารเปดิรบัและพฒันาขึน้มาอยา่งต่อเน่ืองในขณะ

ที่ประเทศไทยก็มีเหมือนกันแต่ว่าเราเริ่มช้ากว่าพวกเขา

แตฝ่มีอืความสามารถของเด็กไทยคนไทยไมไ่ด้ด้อยไปกว่า

ต่างประเทศเลย เราเพียงแค่ต้องการการ

สนับสนุนและการดูแลเหมือนกีฬาชนิดอื่นๆ ถ้า 

พูดถึงจุดเริ่มต้นของ E-Sport ของไทยต้องย้อน

กลับไป เมื่อปี 2543 ในปีนั้นมีการจัดแข่งขัน E-

Sport รายการแรกของเมอืงไทยเกดิขึน้ มาจนถงึ

วันนี้ก็นับเวลาได้ 19 ปีเต็มๆ ที่ประเทศไทยรู้จัก

มักคุ้นกับคำาว่า E-Sport ถึงแม้ว่า E-Sport บ้าน

เราจะเริ่มเป็นที่รู้จักกันเม่ือ 19 ปีก่อน มีการส่ง

นักกีฬาเข้าร่วมแข่งขันรายการระดับโลก ในปี 

2544 แต่เมื่อเทียบกับต่างประเทศ นักกีฬาบ้าน

เรากจ็ดัอยูใ่นระดับมอืสมคัรเลน่เทา่น้ัน ทีผ่า่นมาถงึแมว้า่

นักกีฬาจะพยายามผลักดันยังไงก็ยังห่างไกลจากคำาว่า 

“นักกีฬามืออาชีพ” เหมือนอย่างที่ประเทศเกาหลีใต้

ประสบความสำาเร็จ

           สาเหตุก็ เพราะ นักกีฬาบ้านเราขาดการ

สนับสนุนอย่างจริงจังจากเหล่าสปอนเซอร์ ซึ่งก็ไม่พ้น

บรษิทั IT ทัง้หลายทีถ่กูมองวา่เปน็แหลง่สปอนเซอรห์ลกั 

แต่ที่ผ่านมาส่ิงที่นักกีฬาได้รับการสนับสนุนก็มีเพียงแค่

อุปกรณ์ไม่ก่ีชิ้นเท่านั้น ซึ่งมันเป็นเหมือนการช่วยเหลือ

กัน มากกว่าที่จะเรียกได้อย่างเต็มปากว่า “สปอนเซอร์”   

ที่สำาคัญรายการแข่งที่จะแสดงฝีมือก็มีน้อยเกินกว่าที่จะ

ต่อรองขอการสนับสนุนที่มากกว่าน้ี ดังน้ันนักกีฬา             

E-Sport บ้านเราจึงต้องใช้ “ใจ” เป็นอย่างมาก ในการที่

จะเป็น “นักกีฬา E-Sport”  จึงไม่แปลกเลยที่ท้ายที่สุด 

แตล่ะคน แตล่ะทมี จะต้องควกัเงนิสว่นตัวเพือ่ผลกัดันตวั

เองให้อยู่ในวงการ จนเมื่อมองจากมุมกว้าง นักกีฬา                  

E-Sport บา้นเราจงึมอียูแ่คห่ยบิมอืเดยีวและถกูจำากดัให้

อยู่ในระดับแค่มือสมัครเล่น แต่ในปัจจุบันโลกของเรา

เปลีย่นแปลงไปอยา่งมหาศาล ดว้ยเทคโนโลยกีารสือ่สาร

ท่ีเปลีย่นพฤติกรรมการใช้ชีวติของคนเกอืบทุกวนั และสิง่

ลา่สดุทีไ่ดร้บัผลกระทบคอื การแขง่ขนักฬีาทีก่ำาลงัเจอกบั

ความเปลี่ยนแปลงครั้ งใหญ่ด้วย E-Sport (กีฬา

อิเล็กทรอนิกส์) การแข่งขันเกมที่กำาลังช่วงชิงพื้นที่ผู้

สนับสนุนและความนิยมของวัยรุ่นอย่างต่อเนื่อง

          ซึ่งกระแสความนิยมของ E-Sport  ที่กำาลังเพิ่ม

ข้ึนเรือ่ยๆ ไดเ้ปิดโอกาสใหเ้กมเมอรไ์ทยไดแ้สดงศกัยภาพ

ด้วยการเดินทางไปคว้าแชมป์การแข่งขันเกม RoV ที่

ประเทศเวียดนาม พร้อมเงินรางวัลกว่า 1 ล้านบาท เมื่อ

วันที่ 16 กรกฎาคม ปี 2017 และสร้างชื่อเสียงรวมถึง

ความตื่นตัวให้กับวงการเกมเมอร์ภายในประเทศ

ภาพประกอบที่ 9 ทีม Monori Bacon ทีมไทยคว้าแชมป์การแข่งขัน

เกม Rov ที่ประเทศเวียดนาม (Online station, 2560)

 หลายฝ่ายเกิดการเรียกร้องให้มีการสนับสนุน

เกมเมอรเ์มอืงไทยท่ีมคีวามสามารถไปสรา้งช่ือเสยีงใหก้บั

ประเทศ รวมถึงยังสามารถสร้างรายได้ให้กับตนเองด้วย

การเล่นเกมอีกด้วย แต่สังคมไทยซ่ึงปัจจุบันยังมีหลาย

ฝ่ายกังวลกับการแข่งขันอาชีพของ 

E-Sport (กีฬาอิเล็กทรอนิกส์)  ซึ่งยังเป็นข้อถกเถียงกัน

วา่นบัเปน็การแขง่ขนักฬีาหรอืไม ่และจะเปน็อาชพีไดจ้รงิ

หรือเปลา่ ขณะเดยีวกัน เดือนกนัยายนของปนีีก้ก็ำาลงัจะ

มีการแข่งขัน E-Sport ภายในงาน Asian Indoor and 

Martial Arts Games ทีจ่ดัขึน้ในเมอืงอาชกาบตั ิประเทศ

เติร์กเมนิสถานเช่นกัน แต่จนถึงตอนนี้เพิ่งจะมีเพียงเกม 

FIFA 17 เท่านั้นที่ได้รับการยืนยันแล้วว่าจะเป็นเกมที่ใช้

แข่งขันภายในงานดังกล่าว ทว่าก็ยังคงมีเกมแนว MOBA 

อย่าง DotA 2 หรือ League of Legends ตลอดจน 

StarCraft II และเกมน้องใหม่อย่าง ROV หรือ (Arena 

of Valor) ให้ผู้ร่วมงานได้ทดลองเล่นกันด้วย



289รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ ครั้งที่ 8 || The Proceedings of the 8th Acadamic Conference on Communication Research and Creative Works

สำาหรบัภาพรวมของงานมหกรรมเอเชยีนเกมสจ์ะเปน็งาน

แข่งขันกีฬาที่มีสเกลใหญ่เป็นอันดับ 2 ของโลก รองจาก

โอลิมปิกเท่านั้น ซึ่งจากงานเอเชียนเกมส์เมื่อปี 2014 ที่

ผ่านมาก็มีนักกีฬาเข้าร่วมมากกว่า 10,000 คน และจาก

วาระที่นำา E-Sport  เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเอเชียนเกมส์ 

2022 ทางสภาโอลมิปกิแหง่เอเชยีจงึไดถ้อืโอกาสประกาศ

ความร่วมมอืกบั Alisports ทีเ่ปน็หนว่ยงานยอ่ยของบริษทั 

Alibaba เพื่อสนับสนุนเงินทุนในการจัด E-Sport  ในเอ

เชียนเกมส์ 2022 ด้วย ซึ่งการเข้ามาร่วมแของ Alibaba 

ในเอเชยีนเกมนีม้กีารคาดการณก์นัวา่ทาง Alibaba นา่จะ

หมายมั่นที่จะก้าวกระโดดไปร่วมมีบทบาทในการบรรจุ 

E-Sport ในมหกรรมกีฬาโอลิมปิกในอนาคตแน่นอน

 จากข้อความข้างต้นทำาให้เราเห็นทิศทางการ

พฒันาเกม E-Sport ดขีึน้ตามลำาดบั แตก่ารประสบความ

สำาเร็จพร้อมกับเม็ดเงินมหาศาลไม่ใช่เรื่องง่ายกว่าท่ีคิด 

หลายๆ ผู้เล่นอาจจะติดเกมอยู่แล้ว อาจคิดไม่ต่างกับนัก

ฟุตบอลรับเงินมหาศาลในแต่ละสัปดาห์เพื่อทำาสิ่งที่ดู

เหมือนเราก็ทำาได้เช่นกัน แต่ความจริงแล้ว E-Sport ก็ไม่

ตา่งกบักีฬาอาชพี ซึง่นกักฬีาทีป่ระสบความสำาเรจ็จำาเปน็

ต้องมีการเสียสละมหาศาล ทั้งการลงทุนอุปกรณ์ เวลา

ฝึกซ้อม และร่างกาย เพื่อความสำาเร็จในการลงแข่งขัน 

ทำาให้เกิดปัญหาสำาคัญที่นักกีฬามักเจอคือ ปัญหาอาการ

บาดเจ็บหรือปัญหาสุขภาพ ในปี 2014 PoohManDu 

เกมเมอร ์League of Legends ชาวเกาหลใีต้ ไดป้ระกาศ

หยุดลงแข่งขัน เนื่องจากปัญหาสุขภาพที่เกิดขึ้นจากการ

เดนิทางไปแขง่ขนัหลายประเทศ และการใชเ้วลาอยูห่นา้

คอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน โดยให้คำาแนะนำาไว้ให้กับเกม

เมอรท์ีส่ำาคญัวา่ควรรักษาสขุภาพ เชน่การควบคมุอาหาร 

ทานอาหารท่ีมีประโยชน์ และ ด่ืมนำ้า 8-12 แก้วต่อวัน 

แทนทีจ่ะดืม่นำา้อดัลมในระหวา่งเลน่เกม รวมถงึควรมกีาร

ออกกำาลังกายอย่างต่อเนื่องทุกวัน เนื่องจากสุขภาพ

รา่งกายท่ีแข็งแรงมผีลตอ่ประสิทธภิาพของคณุในการเล่น

เกม และสิ่งที่สำาคัญที่สุดคือ การนอนให้ได้อย่างน้อย 8 

ชั่วโมงต่อวัน โดยพักผ่อนอย่างเพียงพอ

สรุป

 จากเกมธรรมดาท่ีเล่นเพียงเพื่อการผ่อนคลาย

หรือเพียงเพื่อการศึกษาเรียนรู้และความสนุกสนานนั้น 

ได้ก้าวพัฒนาเป็นรูปแบบของกีฬาแนวใหม่ที่มีชื่อจำากัด

ความกีฬาประเภทนี้ว่าอีสปอร์ต (E-Sport) การพัฒนา

อย่างต่อเนื่องของกีฬาประเภทอีสปอร์ตในต่างประเทศ 

สง่ผลกระทบตอ่ความกระตอืรอืลน้ในประเทศไทยใหเ้รา

ก้าวทันต่างประเทศ โดยเล็งเห็นและยอมรับว่าธุรกิจเกม

ได้พัฒนาไปไกลโดยมีผู้ ช่ืนชอบเล่นเกมมากมายใน

ประเทศไทยและคนไทยกเ็กง่ไมแ่พช้าตใิดในโลกสามารถ

คว้าแชมป์เกมต่างๆ ในการแข่งขันที่ต่างประเทศได้มา

มากมายและประเทศไทยยงัตดิคัดเลือกใหไ้ดล้งแขง่เอเชยี

นเกมส์ในปี 2022 อีกด้วย โดยในปัจจุบัน ได้รับการ

สนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องมากยิ่งขึ้นและสร้าง

ชื่อเสียงให้แก่ประเทศไทยไม่แพ้กีฬาประเภทอื่นๆ เลย 
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