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พลิก“เกม”สู่โอกาสใหม่ของเด็กไทยยุค 
KNOWLEDGE ECONOMY

	 The Knowledge by okmd ฉบับน้ีจึงศึกษาค้นคว้าและ             
ให้ความสำ�คัญกับท่ีมาของการผลิตเกมของประเทศท่ีพัฒนาแล้ว
และมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีว่า ทำ�ไม? ประเทศผู้นำ�ด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมของเอเชียอย่างญ่ีปุ่นและเกาหลีใต้ ถึงมี
แนวคิดในการใช้เกมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
เยาวชน และส่งออกเกมไปยังประเทศอ่ืนๆ อย่างแพร่หลาย ซ่ึง  
น่าจะเป็นตัวอย่างท่ีดีในการหยิบยกมาให้เห็นถึงแนวคิดในมิติ 
ของการพัฒนาเกม ท้ังด้านของผู้เล่นและผู้ผลิต เพ่ือสะท้อน        
ให้เห็นถึงองค์ความรู้ในสังคมดิจิทัลท่ีหากสามารถเรียนรู้และ    
ก้าวทันเทคโนโลยีก็จะสามารถพัฒนาเป็นนวัตกรรมท่ีสร้างโอกาส
ทางเศรษฐกิจและสังคมได้ไม่ยาก

แนวคิดในการพัฒนาเกม “โปเกมอน โก”
	 เดนิส ฮวาง (Dennis Hwang) จากบริษัท ไนแอนติก จำ�กัด 
(Niantic, Inc.) ผูพ้ฒันาโปรแกรม Google Earth และ Google Map 
กล่าวว่า “โปเกมอน โก” เป็นเกมที่ บริษัท โปเกมอน (The 
Pokémon Company) รว่มมอืกบั ไนแอนตกิ สรา้งสรรคเ์ทคโนโลยี
สำ�หรับเกมบนโทรศัพท์มือถือระบบ iOS และ Android ซึ่งเน้น
ไปที่การเล่นเกมในโลกจริง และสามารถเล่นพร้อมกันหลายคน
ผ่านระบบ 3G (หรือ 4G) โดยรูปแบบเกมจะเน้น “การไล่จับโปเกมอน
ในชีวิตจริง ผ่านสถานท่ีจริง” ด้วยเทคโนโลยีท่ีเรียกว่า Augmented 
Reality (AR) ในการจำ�ลองโลกจริงและโลกของเกมเข้าหากัน 
	 เพียงเปิดตัวได้สองสัปดาห์ “โปเกมอน โก” สร้างปรากฏการณ์
ใหม่ให้โลกด้วยการท่ีบรรดาผู้เล่นต่าง “ออกจากบ้าน” มาเดินอยู่
บนถนนเพ่ือเล่นเกม โดยมีภารกิจให้ผู้เล่นออกเดินตามหาและ    
ไล่จับโปเกมอนซ่ึงมีมากกว่า 200 ตัว ท้ังยังต้องออกเดินเพ่ือฟักไข่
โปเกมอน ซ่ึงย่ิงเดินมากก็จะย่ิงมีโอกาสฟักไข่โปเกมอนตัวเก่งๆ 
ได้มากข้ึน เม่ือได้โปเกมอนตัวเก่งๆ มาแล้ว ผู้เล่นก็จะต้องออก
เดินอีกคร้ังเพ่ือตามหายิม (Gym) และนำ�โปเกมอนเข้าต่อสู้กับ      
โปเกมอนของผู้เล่นคนอ่ืนเพ่ือชิงยิมน้ันมาเป็นของตัวเอง ภารกิจต่างๆ     
เหล่าน้ีถูกสร้างข้ึนตามความต้ังใจของผู้พัฒนาเกมท่ีหวังจะ        
ปิดจุดอ่อนของคนเล่นเกมหรือเด็กติดเกมท่ีไม่ยอมออกไปไหน 
และต้องการให้ผู้เล่นได้รู้จักย่านท่ีตนอยู่อาศัยมากข้ึน 

	 ทีมงานของไนแอนติกสรุปว่า แนวคิดการไล่จับโปเกมอนน้ี
ทำ�ให้ผู้เล่นอาจจะต้องใช้เวลาเดินทางรอบโลกราว 1 ปี เพ่ือตามหา 
สะสม หรือแลกเปลี่ยนโปเกมอนทั้งหมด ซึ่งแตกต่างจากการ     
เล่นเกมในสมัยก่อน รวมถึงเกมทั่วไป ซึ่งเป็นการเล่นอยู่กับที่ 
โปเกมอน โก จึงนับว่าเป็น “มิติใหม่ของการเล่นเกม” ที่เล่นบน 
“โลกแห่งความจริง”

ปรากฏการณ์กระแสนิยม “โปเกมอน โก” กับ  
ผลกระทบต่อสังคมดิจิทัล
	 ภาพการตามหา “โปเกมอน” ไปตามมุมต่างๆ ทั่วโลก ยอด
การดาวน์โหลดแอปพลิเคชันถึงกว่า 500 ล้านคร้ัง และผู้เล่นเดินตาม
จบัโปเกมอนรวมกวา่ 4.6 ลา้นกโิลเมตร นบัเปน็การปลกุกระแส
การตื่นตัวถึงข้อดี ข้อเสีย ของเกมนี้ที่มีต่อสังคมดิจิทัลอย่าง  
หลีกเล่ียงไม่ได้ ย่ิงเป็นจังหวะท่ีประเทศไทยเพ่ิงเปิดตัวกระทรวงดิจิทัล
เพือ่เศรษฐกจิและสงัคมดว้ยแลว้ จงึเปน็ชว่งเวลาทีด่ทีีจ่ะใชเ้ปน็
กรณีศึกษาถึงความสำ�คัญของการใช้ความรู้ในยุคดิจิทัล 
	 The Knowledge by okmd ไดป้ระมวลองคค์วามรูจ้ากขา่วสาร
และข้อวิพากษ์วิจารณ์ต่างๆ ที่สังคมมีต่อเกม   “โปเกมอน โก” 
พร้อมวิเคราะห์ถึงการพลิก “เกม” สู่โอกาสในสังคมแห่ง         
การเรยีนรู ้โดยนำ�เสนอมมุมองทัง้ขอ้ดแีละข้อควรระวัง ท่ีอาจจะ
เกิดข้ึนกับสังคมการเรียนรู้ของไทย ดังนี้

“โปเกมอน โก” เป็นหนึ่งในเกมที่นับว่ามีอิทธิพลแพร่หลายไปอย่างรวดเร็ว 
นับจากช่วงกลางปีที่แล้วที่โปเกมอน โก (Pokémon Go) เริ่มเข้ามาสู่เมืองไทย
และได้รับการกล่าวถึงอย่างมากมาย ภาพการตามหาโปเกมอนในสถานที่ต่างๆ 

จุดประเด็นการวิพากษ์วิจารณ์ถึงผลกระทบ “ด้านลบ” ที่เกิดขึ้น
จากการเล่นเกมของเยาวชนมากกว่าการพูดถึง “ด้านบวก”
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การตระหนักถึง พฤติกรรมการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศของสังคมไทย 
ในการเปิดรับวัฒนธรรม
ต่างชาติผ่านการเล่นเกม

การกระตุ้นการเรียนรู้ ทำ�ให้ เยาวชน 
สามารถเรียนรู้ แนวโน้ม (Trend) 
ของโลก และนำ�ประสบการณ์จาก 
การเล่นเกมมาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนและพัฒนา
ทักษะความรู้ตามเทรนด์ เช่น 
การออกแบบตัวละครในเกม 
การเขียนโปรแกรมเกม และ
การตลาดออนไลน์

การสร้างแรงบันดาลใจ
ในการเป็นผู้สร้างเกม ให้คน 
ทั่วโลก โดยเริ่มจากการสร้างความ
รู้สึกอยากเรียน เพ่ือนำ�ไปสู่อาชีพ 
ตามเทรนด์โลก เช่น การพัฒนา 
Web Application และ Mobile 
Application เป็นต้น

การเกิดกรณีศึกษาที่นำ�มาใช้ใน 
การพัฒนากระบวนการเรียนรู้  
โดยเฉพาะการตระหนักและรู้ 

เท่าทันกลยุทธ์การตลาด
ท่ีผู้ผลิตเกมจูงใจผู้เล่น 
นำ�มาวิเคราะห์ให้เห็นมุมมอง
การนำ�ไปใช้ประโยชน์จาก
การเล่นเกม

เกมที่ถูกออกแบบมาอย่างสวยงาม 
โดดเด่น มีตัวการ์ตูนสีสดใสอยู่ 
ท่ามกลางสภาพแวดล้อมจริง ทำ�ให้ 
เกิดจินตนาการ 
และช่วยยกระดับมุมมอง
ด้านศิลปะการออกแบบ

การสร้างการเรียนรู้และสะท้อนให้เห็น
คุณค่าของการประยุกต์ใช้ 
ไลฟ์สไตล์ของโลกยุคดิจิทัลมา 
สร้าง “เกม” ท่ีสามารถสร้างรายได้ 
หรือติดต่อสื่อสารข้ามโลกกับคนที ่
อยู่ในสังคมการเล่นเกมเดียวกันผ่าน
สมาร์ทโฟน

การเล่นเกมที่สนุกแบบไร้ขอบเขต 
ขาดการจัดสรรเวลาและกาลเทศะ 
อาจส่งผลกระทบ ต่อการ
ทำ�งาน/การเรียน เวลาพักผ่อน 
และสุขภาพ

ค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึน  
เช่น ค่าอินเทอร์เน็ต และค่าเดินทาง 
ไปจับโปเกมอนยังสถานท่ีต่างๆ

อันตรายและความเสี่ยง 
จากการขาดความระมัดระวังในการ
ตามจับโปเกมอนในสถานที่ต่างๆ  
จนอาจเกิดอุบัติเหตุได้

ด้านบวกและด้านลบ 
ของเกมในสังคมแห่งการเรียนรู้

ด้านบวกของเกม

ด้านลบของเกม
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“เกม” มีอะไรมากกว่าที่คิด: พลิกเกมสู่โอกาส
	 แม้จะมีมุมมองที่เป็นลบบ้าง แต่หากเขียนจากมุมมองที่เป็น
บวกน่าจะสรุปได้ว่า โปเกมอน โก แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ 
ผ่านเกมและการประยุกต์ใช้ในการเรียนและพัฒนาทักษะความรู้
ตามเทรนด์ รวมถึงการก้าวให้ทันเทคโนโลยีใหม่ของโลกดิจิทัล
อย่าง Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) ถือเป็น       
การพลิก “เกม” ให้เป็น “โอกาส” สู่การเรียนรู้เพ่ือการสร้างสรรค์อาชีพ 
และการสานต่อจินตนาการเพ่ือการอยู่รอดในโลกแห่งความเป็นจริง 
(Unleash Human Imagination from the Limitations of Reality) ได้
	 ในยุคดิจิทัลนี้ เกมใหม่ที่มาพร้อมเทคโนโลยีใหม่ๆ เกิดขึ้น  
อยู่ตลอดเวลา และแนวโน้มความต้องการบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญ
ในอุตสาหกรรมเกมยังคงเพ่ิมสูงข้ึนตามการขยายตัวอย่างต่อเน่ือง
ของตลาดเกมโลก การเตรียมองค์ความรู้ให้สอดรับกระแสโลก 
และการเตรียมบุคลากรที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง
กับเทคโนโลยีใหม่อย่าง VR และ AR จึงเป็นความท้าทาย       
ครั้งใหม่ของประเทศไทยในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน          
หรือสาธารณูปโภคทางปัญญา รวมถึงการสร้างบรรยากาศหรือ
สภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการพัฒนาเยาวชนไทย ขณะเดียวกัน    
แนวโน้มความสนใจของเยาวชนไทยซึ่งเป็นกำ�ลังสำ�คัญใน     
การขับเคลื่อนประเทศด้วยเศรษฐกิจความรู้ก็กำ�ลังมุ่งไปสู่       
เศรษฐกิจดิจิทัลและเกมออนไลน์ ดังน้ัน การพัฒนาและส่งเสริม
การผลิตเกมเป็นสินค้าส่งออกของประเทศ นอกจากจะมีผลต่อ
การพฒันาศกัยภาพและสรา้งโอกาสทางธรุกจิใหก้บัประเทศแล้ว 
ยังเป็นโอกาสในการพัฒนาเยาวชนท่ีเป็น “ผู้เล่นเกม” ใหก้ลายเปน็
บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกม ซึ่งเป็น           

อีกแนวทางหนึ่งในการพัฒนาอาชีพของคนรุ่นใหม่ให้สอดรับ   
กับกระแสโลก
	 สาธารณรัฐเกาหลีถือเป็นตัวอย่างของประเทศที่ประสบ
ความสำ�เร็จแบบก้าวกระโดดในอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ที่มี
การพัฒนาอุตสาหกรรมนี้อย่างรวดเร็วจนสามารถแข่งขันได้ใน
ระดับสากล และกลายเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมหลักของประเทศท่ี
สร้างรายได้มากถึง 11.03 ล้านล้านวอน หรือราว 33.4 หม่ืนล้านบาท 
ในปี พ.ศ.2559 โดยส่วนหนึ่งเกิดจากนโยบายส่งเสริม
อุตสาหกรรมเกมอย่างจริงจังและต่อเนื่องจากทั้งภาครัฐและ
เอกชน มีการวางนโยบายและกำ�หนดแผนกลยุทธ์ต่างๆ           
ในระดับประเทศที่ชัดเจนในการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิด     
องค์ความรู้สร้างสรรค์ในการพัฒนาผู้ประกอบการ ท้ังในด้านการผลิต 
การตลาด การขยายไปสู่ตลาดโลก การพัฒนาทุนมนุษย์และ
การใช้เทคโนโลยีผสมผสานงานเชิงวัฒนธรรมให้เกิดคุณค่า   
และมูลค่าทางเศรษฐกิจ 
	 เส้นทางความสำ�เร็จของเกาหลีใต้ช้ีให้เห็นว่าการพัฒนา
บุคลากร โดยเฉพาะอย่างยิ่งเยาวชนคนรุ่นใหม่ให้สามารถ     
ก้าวข้ามข้อจำ�กัดต่างๆ ในโลกดิจิทัล ยังจำ�เป็นต้องอาศัยกลไก
ภาครัฐในการส่งเสริมการเรียนรู้ และสร้างระบบแวดล้อม (Ecosystem) 
ท่ีเหมาะสม เอ้ือต่อการดึงศักยภาพของเด็กไทย และรองรับ       
สังคมแห่งการเรียนรู้ในยุค Knowledge Economy อันจะช่วยนำ�  
สังคมไทยก้าวสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ยุคดิจิทัลในทุกด้าน                
ทั้งด้านเกม แอนิเมชัน ความบันเทิง และการท่องเที่ยว

อ้างอิง: Dennis Hwang (2016), Jimmy Feng (2016), Statista (2016)
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เกมที่นักกีฬา E-Sports ไทย
ประสบความสำ�เรจ็มากทีส่ดุ 
โดยทีม NeoEs.MRR คว้า
แชมป์โลกในเกม HoN ได้ถึง 
2 รายการได้รับเงินรางวัล 
รวม 2,885,000 บาท  

อุปกรณ์เล่นเกม เช่น เมาส์ 
คีย์บอร์ด ซ่ึงมีสมรรถนะ 
และราคาสูงกว่าอุปกรณ์ 
คอมพวิเตอรท์ัว่ไป นยิมใช ้
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน 
การเล่นเกมให้ดียิ่งขึ้น

IBM Japan 
สร้างประวัติศาสตร์หน้าใหม่ผ่าน
โครงการ Nerve Gear (เนิร์ฟเกียร์) 
โดยออกแบบอุปกรณ์สวมศีรษะ
เรียกว่า Oculus Rift และ HTC  
Vive VR Headsets ให้ผู้เล่นนำ�ตัวเอง 
เข้าไปเป็นตัวละคร
ในเกมและควบคุม
ตัวละครผ่าน
การเคล่ือนไหว
ร่างกายจริง

(TESA) หรือ สมาคมไทย  อี-สปอร์ต 
เป็นองค์กรส่งเสริม สนับสนุน และ
พัฒนากีฬา E-Sports ของไทย รวมถึง
ส ร้ า ง แ ล ะ ส ร ร ห า นั ก กีฬ า ท่ี มี  
ความสามารถเ พ่ือเ ข้า ร่วมการ 
แข่งขันระดับสากล

B.Tech: Computer Game Multimedia 
มหาวิทยาลัยรังสิต ปริญญาตรีหลักสูตร
คอมพิวเตอร์เกมมัลติมีเดียแห่งแรกของ
ประเทศไทย เพ่ือรองรับการเติบโตของธุรกิจ
เกมในตลาดโลก

Unusual  Football Field      
สนามฟุตบอลไร้รูปแบบในชุมชนคลองเตย
จากไอเดียของ AP Thailand ที่ต้องการเปลี่ยน
พืน้ทีไ่รค้า่สู ่“สนามฟตุบอล ฉีกกรอบส่ีเหล่ียม” 
จนนิตยสาร Time ยกให้เป็น 1 ใน 25 สุดยอด
ผลงานสร้างสรรค์จากท่ัวโลก ประจำ�ปี พ.ศ.2559

เทคโนโลยีจำ�ลองวัตถุและสภาพแวดล้อม
ต่างๆ ในรูปแบบสามมติผิา่นอปุกรณพ์เิศษ 
เชน่ จอภาพสวมศรีษะ เพือ่ใหผู้ใ้ชส้ามารถ
เห็น ได้ยิน หรือรู้สึก
ไปกบัส่ิงเหล่าน้ันราวกับ
อยู่ในเหตุการณ์จริง 

การแข่งขันกีฬา E-Sports แบบลีกระดับ 
เวิลด์คลาสซ่ึงจะเปิดตัวในปี พ.ศ.2560 
เพ่ือเฟ้นหาแชมป์โลกในเกม Overwatch  
ผู้ชนะจะได้ร่วมงานกับ Blizzard บริษัท 
ผลิตเกมช่ือดังซ่ึงเป็นผู้จัดการแข่งขันคร้ังน้ี

GAME A-Z

เ ท ค โ น โ ล ยี ที่ ผ ส า น โ ล ก 
ความเป็นจริง (Real) เข้ากับ 
โลกเสมือน (Virtual) ท�ำให้ 
เห็นภาพในจอเป็นวัตถุ 3 มิต ิ
ซ้อนอยู่เหนือสิ่งแวดล้อมจริง 
ตวัอย่างเช่น เกม Pokéémon Go

Augmented 
Reality (AR)          

Bachelor of 
Technology         

หรือ Game Caster อาชีพในฝันของเหล่าเกมเมอร์  
หน้าที่หลักคือสาธิตและรีวิวการเล่นเกมบนโซเชียล 
มีเดีย ทำ�ให้มีโอกาสได้เล่นเกมใหม่แบบฟรีๆ และ 
ยงัสรา้งรายไดจ้ากบรษิทัเกม และสปอนเซอรส์นิคา้

Cast Game

Gaming Gear 

Heroes of 
Newerth (HoN) 

Nintendo Switch 
นวัตกรรมล่าสุดจากนินเท็นโดที่ เป็น 
ทั้งเครื่องเล่นเกมคอนโซลและเครื่องเล่น 
พกพาในตัว โดยสามารถปรับเปลี่ยน
โหมดการเล่นได้หลากหลาย ตั้งแต่เล่น 
คนเดียวไปจนถึงเล่นพร้อมกัน 4-8 คน

Overwatch     
League 

Thai E-Sports 
Association

Virtual Reality (VR)

Pokémon Go 
เกมที่สร้างกระแสไปทั่วโลกจากการนำ�
เทคโนโลยี AR มาใช้ผสมผสานโลก
ดิจิทัลเข้ากับโลกจริง โดยผู้เล่นต้อง 
เดินทางไปยังสถานที่ต่างๆ ซึ่งอ้างอิง 
จากแผนท่ีจริงบนโลกเพ่ือจับโปเกมอน 
และต่อสู้กับผู้เล่นคนอื่น
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หรือ เกมลา เกมคอมพิวเตอร์เกมแรก 
ของโลกกับภารกิจขับรถหลบลาบน
ถนน จากฝีมือของ บิลล์ เกตส์ 
(Bill Gates) หนึ่งในผู้ก่อตั้งบริษัท 
ไมโครซอฟท์ (Microsoft) และเพื่อน 
ชื่อ นีล คอนเซน (Neil Konzen) 

การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ เกมคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งกำ�ลังเป็นที่นิยมทั่วโลก นักกีฬา E-Sports        
จะต้องฝึกซ้อมเพื่อลงแข่งขันชิงตำ�แหน่งแชมป์
และเงินรางวัลเช่นเดียวกับนักกีฬาทั่วไป

เกมใหม่ตามรอย Pokéémon Go ที่นำ�
เทคโนโลย ีAR มาใชใ้นการเปลีย่นโลก
ให้กลายเป็นสนามรบ และเปล่ียน 
สมาร์ทโฟนให้เป็นอาวุธปืนสำ�หรับ    
เดินยิงผู้เล่นรายอ่ืนในส่ิงแวดล้อมจริง

(Suma1L) นักกีฬา E-Sports วัย 17 ปี ท่ี 
คว้าชัยชนะในการแข่งขันรายการต่างๆ 
และทำ�เงินรายได้รวม 2.3 ล้านเหรียญสหรัฐ 
หรือ 81.78 ล้านบาท จนนิตยสาร TIME ยก
ให้เป็น 1 ใน 30 วัยรุ่นท่ีมีอิทธิพลท่ีสุดของปี 
พ.ศ.2559 

ชื่อในการแข่งขัน E-Sports 
ของวิกรม ปึกสูงเนิน ผู้เล่น  
หน้าใหม่วัย 20 ปี ท่ีเร่ิมเล่นเกม 
Hearthstoneได้เพียง 2 เดือน 
แตส่ามารถควา้แชมป์จากการ
แข่งขัน Hearthstone Siam Cup 
ครั้งที่ 1 ได้สำ�เร็จ

สถานท่ีจัดแข่ง ขัน IeSF’s  
E-Sports World Championship 
ประจำ�ปี พ.ศ.2559 ซ่ึง Signature 
ทีมนักกีฬา E-Sports ไทย
สามารถคว้าอันดับ 4 ในการ
แข่งขันเกม Counter Strike

อุปกรณ์ตรวจจับการเคล่ือนไหว 
ของมอื นิว้มอื หรอือปุกรณท์รง
กระบอก เช่น ปากกา ดินสอ 
เพื่อใช้ควบคุมคอมพิวเตอร์
แทนเมาส์ คีย์บอร์ด หรือการ
สัมผัสหน้าจอ
แบบเดิม

นักฟิสิกส์ชาวอเมริกันผู้คิดค้น
ระเบิดนิวเคลียร์ และผู้สร้างเกม 
Tennis for Two ซึ่งถือว่าเป็น
เกมคอมพวิเตอรท์ีแ่สดงผลเป็น
ภาพกราฟิกเกมแรกของโลก 

เคร่ืองเล่นเกมรุ่นใหม่ล่าสุดของ
ไมโครซอฟท์ (Microsoft) ท่ี 
เตรียมวางขายในปี พ.ศ.2560 
โดยจะมีความแรงกว่า Xbox 
One รุ่นปัจจุบันถึง 4 เท่า  
พร้อมรองรับเกมท่ี 
มีความละ เ อียด
ระดับ 4K และการ 
เล่นกับแว่น VR

ช่องทางใหม่บนยูทูบท่ีนำ�เสนอ 
เฉพาะเน้ือหาเก่ียวกับวิดีโอเกม 
โดยสามารถรับชมการถ่ายทอดสด
การเล่นเกม การรีวิวเกมและ
อุปกรณ์ และทุกอย่างเก่ียวกับ
เกม ใช้งานได้ท้ังบนเว็บไซต์และ
สมาร์ทโฟน

อุปกรณ์เสริมของเกมPokéémon  
Sun และ Pok éémon Moon  
ในรูปแบบกำ�ไลข้อมือ ซึ่ งมี
มอเตอร์สั่นและเสียงเอฟเฟ็กต์ที่
ทำ�งานพร้อมกับภาพและเสียง
ในเกม ช่วยเพิ่มความสมจริงให้
แก่การเล่นเกมยิ่งขึ้น

เควส คือ ภารกิจที่ผู้เล่นจะต้องทำ�ตาม
โจทย์ท่ีได้รับ หากทำ�เควสสำ�เร็จตัวละคร 
จะไดร้บัทกัษะ (Skill) หรอื ไอเทม (Item) 
ที่ดียิ่งขึ้นเป็นการตอบแทน 

เทคโนโลยีล่าสุดของอินเทล (Intel) ท่ีทำ�ให้ 
กล้องสามารถจับความลึกได้ใกล้เ คียง 
การมองเห็นของมนุษย์ รวมถึงมีเซนเซอร์จับ
การเคล่ือนไหวของนิ้วมือและใบหน้า 
เพื่อการถ่ายภาพแบบ 
สามมิติ การบันทึก 
วิดีโอและการเล่นเกม 
ที่ดียิ่งขึ้น

เกมวางแผนเรียลไทม์ (RTS)  
ท่ี ผู้เ ล่นสองทีมต้องแข่งขัน 
ในภารกิจป้องกันฐานตนเองและ 
บุกไปทำ�ลายฐานฝ่ายตรงข้าม 
นิยมใช้แข่งขัน E-Sports ทั้งใน 
ประเทศและระดับโลก 

DONKEY.BAS 
Electronic Sports (E-Sports)  

Father.IO 
(ฟาเธอร์ดอทไอโอ) 

Jakarta Indonesia 
Kurious 

Leap Motion 
Controller 

Multiplayer Online 
Battle Arena (MOBA) 

Quest 

RealSense™

Syed Sumail 
Hassan

William 
Higinbotham

Xbox Scorpio 

YouTube Gaming Z-RING 
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D  E C O D E

PRESS START TO PLAY

	 ใครท่ีเกิดและเติบโตมาในช่วงต้ังแต่ปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 20      
น่าจะเคยผ่านการเล่นเกมมาแทบทุกคนและคงเคยชินกับการได้ยิน
ประโยคข้างต้นด้วยตนเองจากพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู เพื่อน ฯลฯ    
ซึ่งสะท้อนให้เห็นทัศนคติเชิงลบต่อการเล่นวิดีโอเกมและเกม
คอมพวิเตอรอ์ยา่งโจง่แจง้ ทวา่ประเดน็ดังกล่าวก็มีความเป็นเหตุ
เป็นผลอยู่บ้าง งานวิจัยทางวิทยาศาสตร์และการแพทย์ต่าง         
นำ�เสนอข้อมูลไปในทิศทางเดียวกันว่า หากไม่มีการบริหาร
จัดการด้านเวลาที่ดีพอ การเล่นเกมย่อมส่งผลกระทบเชิงลบ         
ตอ่สขุภาพรา่งกาย พฒันาการ พฤตกิรรม สขุภาพจติ การเรยีน 
การทำ�งาน และสังคม อย่างหลีกเลี่ยงไมได้ 
	 ปัญหาดังกล่าวไม่ได้อยู่ที่ตัวเกม หากแต่อยู่ที่พฤติกรรม   
การบริโภคแบบผิดๆ ที่คนเรามีต่อเกม เพราะสำ�หรับผู้ที่มี
ทัศนคติและพฤติกรรมท่ีดี ประกอบกับการบริหารจัดการเวลาท่ีดี 
เกมสามารถให้คุณได้มากเช่นกัน เช่น ช่วยเพิ่มทักษะและ   
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ฝึกการวางแผน ฝึกการทำ�งาน
เป็นทีม ฝึกการปฏิบัติตามกฎกติกา ฝึกความสัมพันธ์ระหว่าง
สมอง หู มือ และตา เป็นต้น
 
เกมเปลี่ยนแต่ทัศนคติไม่เปลี่ยน
	 พฒันาการทางดา้นอปุกรณส์ือ่สารทีก่า้วหนา้ไปอยา่งรวดเรว็
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมของนกัเลน่เกมอยา่งหลกีเลีย่งไมไ่ด ้ปจัจบุนั
เกมติดตามตัวผู้เล่นไปทุกท่ีตราบเท่าท่ีมีสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 
อยูใ่นมอื นอกจากนีเ้กมไมไ่ดจ้ำ�กดัอยูเ่ฉพาะผูเ้ลน่ทีเ่ปน็เดก็และ
วยัรุน่อกีตอ่ไป แตเ่กมไดถ้กูพฒันาใหต้อบสนองตอ่ความสนใจ
ของคนในทุกช่วงวัย วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมก็เปลี่ยนไป
จากเดิมที่เน้นการเล่นเพื่อความบันเทิงแต่เพียงอย่างเดียว      
มาเป็นการเล่นเพ่ือการศึกษาเรียนรู้และพัฒนาทักษะเฉพาะด้าน 
หรอืแมแ้ตก่ารเลน่เพือ่การสะสมแตม้เพือ่แลกกบัสทิธปิระโยชน์
ด้านต่างๆ ส่งผลให้จำ�นวนผู้เล่นเกมเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว 
ทัศนคติเกี่ยวกับเกมในยุคนี้ก็เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น      
จนเป็นที่ยอมรับว่าการเล่นเกมในยุคดิจิทัลไม่ใช่เรื่องเสียหาย  
อีกต่อไป และเป็นที่มาของอุตสาหกรรมเกมรูปแบบใหม่            
ที่สามารถสร้างรายได้ให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างมหาศาล 

มลูค่าทางการตลาดของเกมกบัการพฒันาเศรษฐกจิของชาติ
	 นิวซู (Newzoo) บริษัทข้อมูลด้านเกมชั้นนำ�ของโลกระบุว่า
ภายในปี พ.ศ.2559 อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ     
สูงถึงกว่าหนึ่งแสนล้านเหรียญสหรัฐฯ เพิ่มขึ้นจากปี พ.ศ.2558 
ถึงร้อยละ 8.5 ภูมิภาคที่มีการเติบโตมากที่สุดคือกลุ่มประเทศ
แถบเอเชียแปซิฟิก ซึ่งมีส่วนแบ่งทางการตลาดถึงร้อยละ 47   
โดยสาธารณรัฐประชาชนจีนคุมส่วนแบ่งทางการตลาดถึง 1 ใน 4 
ของมูลค่าทางการตลาดของเกมทั้งหมดในโลกรวมกัน
	 เมื่อหันมาพิจารณาตัวเลขของประเทศไทยจากรายงาน
อุตสาหกรรมแอนิเมชันและเกมในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล โดย
สำ�นักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) 
ร่วมกับสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย ประจำ�ปี พ.ศ.
2558 พบวา่มลูคา่ตลาดของอตุสาหกรรมเกมไทยในป ีพ.ศ.2557 
อยูท่ี ่7.8 พนัลา้นบาท โดยมสีดัสว่นของการจำ�หนา่ยและนำ�เขา้
เกมสูงถึง 7.09 พันล้านบาท หรือกว่าร้อยละ 91 และมีเกมที่
เป็นทรัพย์สินทางปัญญาของคนไทยเพียง 584 ล้านบาท หรือ
ร้อยละ 7 เท่านั้น ตัวเลขดังกล่าวสะท้อนปัญหาที่สำ�คัญของ
อุตสาหกรรมเกมไทยคือการขาดแคลนบุคลากรคุณภาพด้าน

_

8
_

“ปิดทีวี ปิดเกมได้แล้ว จ้องจอนานๆ ระวังนะ ตาจะบอดเข้าสักวัน”
“อารมณ์ร้ายแบบนี้ ต้องเป็นเพราะเล่นพวกเกมต่อสู้มากไปแน่ๆ เสียนิสัยหมด”
“ติดเกมแบบนี้ หนังสือหนังหาไม่รู้จักอ่าน โตมาแล้วจะทำ�มาหากินอะไรกับเขาได้”
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การผลติเกม และการพึง่พางานตา่งประเทศในสดัสว่นทีสู่งมาก
เกินไป
	 หากประเทศไทยจะเอาจริงเอาจังกับการแก้ไขปัญหา          
ดงักลา่ว รฐับาลไทยควรมนีโยบายสง่เสรมิซอฟทแ์วรแ์ละดจิทิลั
คอนเทนต์ของผู้ผลิตไทย โดยเฉพาะการสร้างทรัพย์สินทางปัญญา
เพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล รวมถึงการสร้างการรับรู้และ     
ความต่ืนตัวโดยการจัดประกวดซอฟท์แวร์และดิจิทัลคอนเทนต์ 
การสนับสนุนและต่อยอดให้เผยแพร่ผลงานจากทั้งภาครัฐและ
ภาคเอกชนอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการมีมาตรการสนับสนุน         
ผู้ผลิตไทยด้านการเงิน การสร้างบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญ 
การสนับสนุนการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์ของผู้ผลิตไทย 
ทางสือ่ตา่งๆ การสนบัสนนุการทำ�ตลาดและการหาพนัธมติรใน
ต่างประเทศ รวมถึงการช่วยหาตลาดเพื่อขยายการส่งออก 
นอกจากนี ้ อกีหนึง่ภารกจิทีส่ำ�คญัของภาครฐั คอื การเผยแพร่
ความรู้ การส่งเสริมการพัฒนาบุคลากรด้านเกม การควบคุม 
ไม่ไห้มีการเล่นเกมที่ผิดกฎหมาย และส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดี 
ใหก้บัวงการเกม เปน็ตน้ ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีจะช่วยหักล้างทัศนคติ
เชิงลบที่ผู้คนเคยมีต่อเกมอย่างสิ้นเชิง

_
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_การเล่นเกมในยุคดิจิทัลไม่ใช่เรื่องเสียหายอีกต่อไป

และเป็นที่มาของอุตสาหกรรมเกมรูปแบบใหม่ที่สามารถ
สร้างรายได้ให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างมหาศาล 

อีกทั้งในแวดวงการศึกษายังได้ใช้แนวคิดของการเล่นเกมสำ�หรับเด็ก
มาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอน (Education / Learning Games for Kids) 

ที่มุ่งกระตุ้นให้เด็กก่อนวัยเรียนและวัยประถมศึกษาเกิดทักษะการเรียนรู้
ทั้งคณิตศาสตร์และภาษาไทยในรูปแบบเกมออนไลน์ที่น่าสนใจ

ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีทักษะ ความรู้ 
ความสามารถ ศักยภาพ และความเช่ียวชาญเพ่ือเข้าสู่อุตสาหกรรม
การผลิตเกมในประเทศไทย 
	 ต่อจากน้ีไป คำ�ว่า เกม ควรส่ือถึงอนาคตท่ีสดใสสำ�หรับกลุ่มคน
ท่ีมีความสนใจและมีแรงบันดาลใจในการเล่นเกม ท้ังในภาคการผลิต
และการบริโภค เกมต้องนำ�พาคนเหล่าน้ีไปสู่การสร้างอาชีพท่ีม่ันคง 
เกมควรเปน็ฟนัเฟอืงตวัหนึง่ในเศรษฐกจิดจิทิลัของประเทศไทย 
เกมต้องสร้างรายได้ให้กับบุคคล หน่วยงาน และประเทศชาติ 
ศักยภาพของคนไทยไม่แพ้ชาติใดในโลก ปัจจุบันมีกลุ่มคน       
ที่พร้อมที่จะเดินหน้าสร้างเศรษฐกิจไทยผ่านอุตสาหกรรมเกม
อยูเ่ปน็จำ�นวนมาก เพยีงแคร่ฐับาลเลง็เหน็โอกาสทางเศรษฐกจิ
จากอุตสาหกรรมเกม และสังคมพร้อมท่ีจะปรับทัศนคติท่ีมีต่อเกม
ให้เป็นเชิงบวก กลุ่มคนเหล่านี้ก็พร้อมที่จะกดปุ่ม Start To Play 
ท่ีปรากฏอยู่บนหน้าจอ แล้วนำ�พาประเทศไทยกระโดดเข้าสู่การแข่งขัน
ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และเกมในระดับโลกในไม่ช้า

เปลี่ยนแปลงเพื่อไปต่อ
	 เสน่ห์ของการเล่นเกมในแง่ช่วยคลายเครียด ท้าทายความคิด   
และฝกึความอดทนของผูเ้ลน่ คงเปน็ทีป่ระจกัษเ์ปน็อยา่งดแีลว้ 
แต่เกมก็ยังมีแง่มุมท่ีเป็นประโยชน์ โดยสามารถต่อยอดสร้างอาชีพ
และรายได้ให้ผู้เล่นได้อีกด้วย ในแต่ละปีประเทศไทยมีผู้ที่
ประกอบอาชพีหรอืธรุกจิเกีย่วขอ้งกบัเกมมากมายทีส่รา้งรายได้
รวมกันหลายพันล้านบาท ผู้สนใจสามารถพลิกไปดูตัวอย่าง
อาชีพในอุตสาหกรรมเกมได้ที่คอลัมน์ The Knowledge
	 ถึงเวลาแล้วท่ีทัศนคติเชิงลบเก่ียวกับเกมควรต้องได้รับการแก้ไข 
เพราะเป็นการสร้างจุดจบหรือสถานะ Game Over ให้กับอุตสาหกรรม
เกมไทยต้ังแต่ยังไม่ได้เร่ิมต้น ทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวข้องควรจะต้อง
ร่วมมือกันสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้แก่อุตสาหกรรมเกมในสังคมไทย
ทุกระดับ การส่งเสริมความเข้าใจท้ังด้านการผลิตและการบริโภคเกม
ท่ีถูกต้องจะช่วยผลักดันให้การเปล่ียนแปลงดังกล่าวเกิดข้ึนเร็วข้ึน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู และหน่วยงาน
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T  H E  K N O W L E D G E

การต่อยอดอาชีพด้านเกม

	 ปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมของโลกขยายตัวไปมาก ซ่ึงไม่เพียงแต่ใช้เพ่ือความบันเทิงเท่าน้ัน แต่ยังสามารถสร้างรายได้
และพฒันาต่อยอดไปสูอ่าชพีตา่งๆ ในชวีติจรงิ ทัง้ยงัมโีอกาสเตบิโตอยา่งมากในตลาดทัง้ในประเทศและต่างประเทศ

โลกและภูมิภาค
• ปี พ.ศ.2559  
มูลค่าตลาดเกมท่ัวโลกมีมูลค่า 3.54 ล้านล้านบาท 
เกือบคร่ึงเป็นมูลค่าตลาดของภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก
คิดเป็น 1.65 ล้านล้านบาท
• ปี พ.ศ.2559 
ประเทศจีนมีมูลค่าอุตสาหกรรมเกมสูงที่สุด   
ในโลก คิดเป็น 8.64 แสนล้านบาท รองลงมาได้แก่ 
สหรฐัอเมรกิา ญีปุ่น่ และเกาหลใีต ้ตามลำ�ดบั
• ปี พ.ศ.2559  
พบว่าการเติบโตของตลาดเกมทัว่โลกมาจาก
ภูมิภาคเอเชียแปซิฟิกถึง 58% 

อ้างอิง: New Zoo (2016) Global Games Market Report: An Overview of Trends & Insights

ประเทศไทย
• ปี พ.ศ.2558 
มูลค่าอุตสาหกรรมเกมของไทยอยู่ที่ 1.19 หมื่นล้านบาท อยู่ที่อันดับ 23 ของโลก มีอัตรา
การเติบโตเฉลี่ยประมาณ 32.4% ต่อปี
• ปี พ.ศ.2559  
มูลค่าอุตสาหกรรมเกมของไทยอยู่ท่ี 1.85 หม่ืนล้านบาท ขึ้นมาอยู่ที่อันดับ 20 ของโลก
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กิจกรรม/กีฬา
นักกีฬา E-Sports ฝึกซ้อมและเข้าร่วมแข่งขัน E-Sports ทั้งในระดับประเทศและนานาชาติ 
นักพากย์เกมกีฬา E-Sports พากย์เกมการแข่งขันกีฬา E-Sports 
นักวิเคราะห์เกมการแข่งขัน บรรยายและวิเคราะห์เกมการแข่งขัน E-Sports
โค้ชทีม E-Sports ดูแล ให้คำ�แนะนำ�แก่ลูกทีมตลอดการฝึกซ้อมและการแข่งขัน
ผู้จัดการทีม E-Sports ดูแลบริหารจัดการทีมในการแข่งขัน E-Sports
นักข่าวสายเกมและไอที หาข้อมูล รายงานข่าวเรื่องเกม

การศึกษา/การเรียนรู้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิเคราะห์เกม วิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของเกม จุดบกพร่องต่างๆ การประยุกต์ใช้ 
นักพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนรู้ พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการสอนและการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ
อาจารย์ด้านสื่อมัลติมีเดีย/สื่อผสม สอนการใช้สื่อประเภทต่างๆ เพื่อการต่อยอดทางอาชีพสาย
ออกแบบสื่อและเกม
โรงเรียนสอนหลักสูตรเกม เปิดสอนหลักสูตรเพื่อพัฒนานักวิชาชีพในสายเกมทั้งกระบวนการ
การจัดสัมมนา/อบรมการสร้างเกม จัดอบรมคอร์สสั้นๆ ด้านเทคนิค ความรู้เฉพาะด้านในการสร้างเกม

การผลิต/พัฒนาเกม
นักพัฒนาเกม พัฒนาเกม คิดสร้างสรรค์แนวคิดของเกม ดูแลภาพรวมการสร้างเกมทั้งระบบ
นักออกแบบ 3D ออกแบบภาพรวมของเกม อาทิ กราฟิก ฉากต่างๆ  
นักออกแบบคาแรกเตอร์ในเกม ออกแบบคาแรกเตอร์ตัวละครในเกม
โปรแกรมเมอร์ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือแปลงจินตนาการของนักออกแบบให้กลายเป็นระบบใช้งานจริง    
ผ่านหน้าจอ
นักทดสอบเกม วิเคราะห์ระบบ หาจุดบกพร่อง วิเคราะห์จุดอ่อนจุดแข็งของเกม ทำ�รายงานผลการทดสอบ

การซื้อขาย
ร้านบอร์ดเกม ให้บริการเล่นบอร์ดเกม และจัดการแข่งขันบอร์ดเกมต่างๆ
ผู้ขายไอเทมเกม เล่นเกมสะสมไอเทมในเกมก่อนนำ�มาขายให้แก่ผู้เล่นคนอื่นทางออนไลน์
นักสร้างเครือข่าย คิด วางแผนงาน สร้างเครือข่ายระหว่างลูกค้า ผู้ผลิต และเครือข่ายอาชีพท่ีเก่ียวข้อง 
ร้านขายอุปกรณ์การแข่งขันกีฬา E-Sports จัดหาและจำ�หน่ายอุปกรณ์สำ�หรับการฝึกซ้อมกีฬา E-Sports 
อาทิ เมาส์ หูฟัง คีย์บอร์ด 

การสร้างสรรค์เนื้อหา
นักเขียนบทความ เขียนบทความ เนื้อหาความรู้ ความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเกมในมิติต่างๆ
นักรีวิวเกม/กูรูด้านเกม รีวิวเกมต่างๆ พร้อมความคิดเห็น นำ�เสนอเทคนิค ข้อค้นพบจากการเล่มเกมต่างๆ
นักแปลเกม แปลเน้ือหาเกมเป็นภาษาต่างๆ เพ่ือให้เหมาะสมต่อการวางจำ�หน่ายหรือเผยแพร่ในประเทศต่างๆ
นักแคสต์เกม สาธิตการเล่มเกมบนช่องทางออนไลน์ พร้อมบรรยายหรือแสดงความคิดเห็นไปด้วยเพ่ือสร้าง 
ความสนุกสนาน 

ตัวอย่างการต่อยอดอาชีพด้านเกม

_
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N  E X T P E R T

	 หากกล่าวถึงเกมท่ีสร้างปรากฏการณ์ 
“ฟีเวอร์” ไปทั่วโลก ในปี พ.ศ.2559         
คงต้องยกให้กับ โปเกมอน โก (Pokééémon Go) 
เกมเล่นตามบทบาท (Role-playing game: 
RPG) บนสมารท์โฟน ซึง่ อาศยัเทคโนโลยี
การผสมผสานโลกเสมือน หรือ AR       
(Augmented Reality) ร่วมกับ Google Map 
ทำ�ให้ผู้เล่นต้องออกเดินทางไปทั่วเมือง 
เพ่ือจับโปเกมอนตามสถานท่ีจริง ความสนุก
และความแปลกใหม่ของ โปเกมอน โก 
ทำ�ให้มีจำ�นวนยอดดาวน์โหลดสูงสุด       
ในประวัติศาสตร์ คือประมาณ 500 ล้านคร้ัง 
และมีผู้เล่นราว 40 ล้านคน/วัน
	 ผู้อยู่เบ้ืองหลังความสำ�เร็จของโปเกมอน โก 
คือ จอห์น แฮงค์ (John Hanke) ผู้สร้าง
เกมออนไลน์ Meridan 59 และผู้พัฒนา
โปรแกรม Earth Viewer ที่ใช้สำ�รวจโลก
ผ่านเทคโนโลยีดาวเทียมและแผนท่ีสามมิติ 
ก่อนที่ กูเกิล (Google) จะติดต่อซื้อบริษัท
ของแฮงค์และเปลี่ยนชื่อ Earth Viewer 
เป็น Google Earth โดยให้แฮงค์เป็นผู้นำ�ทีม
พัฒนาต่อจนกลายเป็น Google Earth และ 
Google Maps ในปัจจุบัน และต่อยอดมา
เป็นเกมโปเกมอน โก ซ่ึงผนวกองค์ความรู้
ด้านแผนที่ภูมิศาสตร์กับเกมออนไลน์   
เข้าด้วยกัน 

AR คืออนาคต

John Hanke

เกิดในรัฐเท็กซัส  
สหรัฐอเมริกา

สำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญาโท
จากมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย 
เบิ ร์กลี ย์  สร้ าง เกมออนไลน์  
เกมแรกชื่อว่า Meridan 59

ก่อตั้งบริษัท คีย์โฮล 
(Keyhole) และสร้าง 

โปรแกรม Earth Viewer

กู เ กิล ซ้ือบ ริ ษัท คี ย์ โ ฮ ล ใ น ร าค า 
35 ล้านเหรียญสหรัฐ และเปล่ียนช่ือ 
Earth Viewer เป็น Google Earth

ก่อตั้งบริษัท ไนแอนติก (Niantic) 
โดยได้รับการสนับสนุนจากกูเกิล

เปิดตัวเกมอินเกรส 
(Ingress) ท่ีเป็น 
แม่แบบของเกม AR  
ยุคหลัง

Google, Niantic และ Pokémon 
ร่วมกันสร้างเรื่องอำ�ในวัน April- 
Fools’ Day โดยบอกว่าผู้ใช้งาน
สามารถค้นหา Pokémon บน 
Google Maps ได้ จนกลายเป็น 
กระแสไปทัว่โลก และกลายเปน็ไอเดยี
ให้แฮงค์พัฒนาเกมโปเกมอน โก  
ในภายหลัง

เปิดตัวเกม 
โปเกมอน โก

พ.ศ.2510 พ.ศ.2539 พ.ศ.2544

พ.ศ.2547พ.ศ.2553

พ.ศ.2555 พ.ศ.2557
พ.ศ.2559
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•ธุรกิจการค้า ใช้แสดงข้อมูลสินค้าใน 
รูปแบบวิดีโอและสื่อ 3 มิติ หรือจำ�ลอง
การใช้งานสินค้าบนร่างกาย 
	 คาดการณ์ว่าในอนาคตอันใกล้ทุกคน
จะสามารถออกแบบและสร้าง AR ข้ึนเองได้ 
เชน่ การเขยีนขอ้ความแนะนำ�สนิคา้ซึง่จะ
แสดงบนเครื่องรับของลูกค้าที่เดินผ่าน
หน้าร้าน เป็นต้น ขณะที่อุปกรณ์การอ่าน 
AR อาจลดขนาดลงจนดูเหมือนแว่นตา  
ธรรมดาๆ ในชีวิตประจำ�วัน หลายคนยัง
มองไกลไปถึงโลกท่ีไม่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
เพราะเราสามารถใช้พื้นผิวใดๆ ก็ได้เป็น
หน้าจอคอมพิวเตอร์ดังเช่นในภาพยนตร์
เรื่อง Minority Report 
	 แนวคิดน้ีอาจดูเหมือนนิยายวิทยาศาสตร์
ท่ีเป็นไปได้ยาก แต่หลายคร้ังที่โลกพิสูจน์
แล้วว่าอะไรก็เกิดขึ้นได้ในยุคดิจิทัล     

_

13
_

เว็บไซต์ Lederwings วิเคราะห์ 
เส้นทางความสำ�เร็จของแฮงค์ไว้ 4 ประการ ดังนี้

ทำ�สิ่งที่รัก
แฮงค์ไม่เคยมีประวัติการเปลี่ยนสายงาน 

ทุกงานที่ทำ�ล้วนอิงอยู่บนพื้นฐาน
ของแผนที่ทางภูมิศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็น 

Earth Viewer เกม Ingress 
และโปเกมอน โก

เชื่อมต่อจุด
แฮงค์เชื่อมต่อความรู้และประสบการณ์

จากการทำ�งานแต่ละงาน กล่าวคือ เชื่อมโยง
แผนที่เข้ากับเกมออนไลน์ จนเกิดเป็นเกมที่
ประสบความสำ�เร็จที่สุดแห่งปี พ.ศ.2559  

ทำ�สิ่งที่ยอดเยี่ยมเสมอ
ความสำ�เร็จของแฮงค์ไม่ได้เกิดขึ้นเพราะ

โชคช่วย แต่ขึ้นอยู่กับความรู้ 
ความคิดสร้างสรรค์ 

และความทุ่มเทผลิตผลงาน
ที่ยอดเยี่ยมอยู่เสมอ

ขยายต่อยอด
ความรู้จากโปรแกรม Earth Viewer 

พัฒนาไปสู่ Google Maps 
ก่อนจะต่อยอดไปเป็นเกม Ingress 
และพัฒนาไปเป็นเกม โปเกมอน โก 

ในที่สุด

	 	แฮงค์เคยให้สัมภาษณ์ว่า ความโด่งดัง 
ของเกม AR อย่างโปเกมอน โก ส่วนหนึ่ง
เป็นเพราะความ “โซเชียล” ของเกม 
หมายความว่าผู้เล่นมีโอกาสปฏิสัมพันธ์
กบัผูเ้ลน่คนอืน่จรงิๆ ไดอ้อกไปยงัสถานที่
ตา่งๆ เพือ่ทำ�ภารกจิรว่มกนั และทำ�ความ
รูจ้กัเพือ่นใหม ่โดยอาศยัสมารท์โฟนเพยีง
เครื่องเดียว แฮงค์เชื่อมั่นว่าอนาคตของ
เกมคือ AR ไม่ใช่ VR (Virtual Reality) ที่  
ผู้เล่นต้องสวมอุปกรณ์สวมศีรษะตลอดเวลา
และนั่งเล่นเกมอยู่ในห้องคนเดียว
	 ไม่ว่าเกมฮิตเกมต่อไปจะเป็นเกม AR 
หรือ VR แต่ AR ก็เข้าใกล้ชีวิตประจำ�วัน
ของเรามากกว่าที่คิด ปัจจุบันมีการ        
ใช้ประโยชน์จาก AR ในด้านต่างๆ โดยการ
แทนที่วัตถุในโลกจริงด้วยรูปภาพ วิดีโอ 
หรือกราฟิก 3 มิติ และแสดงผลผ่าน

ฮาร์ดแวร์หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ที่รองรับ 
สว่นใหญใ่ชเ้พือ่นำ�เสนอขอ้มลูในรูปแบบ
ที่ดึงดูดความสนใจของผู้พบเห็นและ
จำ�ลองภาพสถานการณ์ท่ีนอกเหนือไปจาก
โลกแห่งความเป็นจริง เช่น
•การศึกษา ใช้แสดงข้อมูลในหนังสือ/
พิพิธภัณฑ์ในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ 
พร้อมเสียงบรรยาย  
•การแพทย์ ใช้แสดงข้อมูลอวัยวะของ
คนไข้แบบ Real-Time เช่น การแสดง
ตำ�แหน่งของเนื้องอก
•การทหาร ใช้แสดงข้อมูลที่สำ�คัญและ
จำ�เปน็ในสนามรบ เชน่ การจำ�ลองแผนที่
สนามรบแบบ 3 มิติ
•โบราณคดี ใช้จำ�ลองอาคารหรือสถานท่ี   
ในอดีตโดยอ้างอิงจากตำ�แหน่งและพ้ืนท่ีเดิม
ของอาคาร
•สถาปัตยกรรม ใช้จำ�ลองภาพอาคารท่ี
ออกแบบลงบนตำ�แหน่งและพ้ืนท่ีก่อสร้างจริง

อ้างอิง: สำ�เร็จดอทคอม (2016), DMR (2016), Sanook Hitech (2011), Wikipedia (2016) 

ในสายตาของ Expert อย่าง จอห์น แฮงค์  
“AR คืออนาคต ไม่ใช่ VR”
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D  i g i t o n o m y

รวมมิตรตัวเลขเศรษฐกิจเกม

850,000 ล้านบาท
รายได้อุตสาหกรรมเกมของจีนในปี พ.ศ.2559 (อันดับ 1 ของโลก)

NEWZOO (พ.ศ.2559)

POWER

B
A

SELECT START

GAME BOY

18,000ล้านบาท

รายได้อุตสาหกรรมเกมของไทย
ในปี พ.ศ.2559 (อันดับ 20 ของโลก 

อันดับ 2 ของอาเซียนรองจาก
อินโดนีเซีย)

NEWZOO (พ.ศ.2559)

5,100 ปี
อายุโดยประมาณของบอร์ดเกม Senet 

จากอียิปต์โบราณ
THE BOARDGAME BOOK (พ.ศ.2526)

7ปี
อายุของ Zora Ball 

ผู้ผลิตเกมมือถือ
อายุน้อยที่สุดในโลก

THE HUFFINGTON POST
(พ.ศ.2556)

150 ล้านเครื่อง
ยอดขาย Game Boy 

ตั้งแต่เปิดตัวเมื่อปี พ.ศ.2532
NINTENDO (พ.ศ.2559)

64.7%
สัดส่วนเด็กไทยที่ชอบ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์

สถาบันรามจิตติ (พ.ศ.2553)

33.6%
สัดส่วนเด็กไทยที่แอบเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ในโรงเรียน
สถาบันรามจิตติ (พ.ศ.2553)

+17%
ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ

เด็กที่เล่นเกมออนไลน์ทุกวัน
เทียบกับกลุ่มที่ไม่เล่น 

(จากการสำ�รวจเด็กมัธยมฯ 
ในออสเตรเลีย 12,000 คน)
THE GUARDIAN (พ.ศ.2559)

> 27%
สัดส่วนคนเล่นเกมในสหรัฐฯ 

ที่อายุ 50 ปีขึ้นไป 
BIG FISH GAMES (พ.ศ.2559)
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POWER

B
A

SELECT START

GAME BOY 30,000 ล้านบาท
ขนาดตลาดเกมมือถือโลก

ในปี พ.ศ.2558  
(ยังต่ำ�กว่า PC และ Console)

NEWZOO (พ.ศ.2559)

53,000 ล้านบาท
ประมาณการขนาดตลาด

เกมมือถือโลกในปี พ.ศ.2562 
(แซง PC และ Console)

NEWZOO (พ.ศ.2559)

36 ล้านคน
จำ�นวนผู้ชมการแข่งขัน 
League of Legends 

World Championship 
ประจำ�ปี พ.ศ.2558

E-SPORTS MARKETING 

(พ.ศ.2558)

530 ล้านยูนิต
ยอดขายและดาวน์โหลด
เกม Tetris ของท้ังโลก 

(สูงอันดับ 1 และเป็นเกมแรกท่ี
สหภาพโซเวียตส่งออกไปยังสหรัฐฯ)

VENTUREBEAT (พ.ศ.2557)

1,060 ล้านบาท
มูลค่าการส่งออกเกมไทย

ในปี พ.ศ.2557
SIPA (พ.ศ.2557)

460 ล้านบาท
มูลค่าการขาย Items ในไทย

ในปี พ.ศ.2557
SIPA (พ.ศ.2557)

100 ล้านบาท
มูลค่าเกมเพื่อความบันเทิง

ที่ผลิตในไทยในปี พ.ศ.2557
SIPA (พ.ศ.2557)

29 ล้านบาท

มูลค่าเกมเพื่อการศึกษา
ที่ผลิตในไทยในปี พ.ศ.2557

SIPA (พ.ศ.2557)

+50%
ราคาหุ้น Nintendo 
1 สัปดาห์หลังเปิดตัว
เกม Pokémon Go 

(ทำ�ให้มูลค่าตลาดสูงกว่า Sony)

TECHCRUNCH (พ.ศ.2559)

-18%
ราคาหุ้นของ Nintendo ณ วันที่
ประกาศว่าเกม Pokémon Go 

ไม่มีผลต่อรายได้บริษัท 
(เพราะเกมนี้ผลิตและจำ�หน่ายโดย Niantic)

THE GUARDIAN (พ.ศ.2559)

81 ล้านบาท
รายได้ของ Sumail Hassan วัยรุ่นปากีสถานอายุ 17 ปี

จากการเล่นเกม Dota 2 (เป็นอันดับ 4 ของโลก)
E-SPORTS EARNINGS (พ.ศ.2559)

1.1 ล้านบาท
รายได้ของ “แซน” ชิตวัน ธนนิธิกานต์ จากการเล่นเกม 

Heroes of Newerth (อันดับ 1 ของไทย)
E-SPORTS EARNINGS (พ.ศ.2559)

14 ล้านคน
จำ�นวนผู้ชมการแข่งขันนัดชิง
ของ League of Legends 
World Championship 

ประจำ�ปี พ.ศ.2558
E-SPORTS MARKETING 

(พ.ศ.2558)
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การแข่งขันในต่างประเทศเป็นหลัก
	 อย่ า ง ไ รก็ ดี  ว งกา ร  E - S p o r t s                    
ยังประกอบด้วยส่วนงานต่างๆ ท่ีคนรักเกม
สามารถเข้าไปมีส่วนร่วม ต้ังแต่เจ้าของทีม 
โค้ช ผู้จัดการทีม แมวมอง ผู้จัดการแข่งขัน 
ผู้บรรยายเกม นักวิเคราะห์เกม นักออกแบบ
และพฒันาเกม เปน็ตน้ เมือ่เกมกลายเปน็
กฬีาระดบัโลกทีม่ผีูเ้กีย่วขอ้งมากมายและ
มีมูลค่าทางเศรษฐกิจสูงข้ึนแบบก้าวกระโดด 
เกมจงึไมไ่ดเ้ปน็เพยีงของเดก็เลน่อกีตอ่ไป 
แต่อาจเป็นเส้นทางสู่อาชีพที่มาพร้อม   
ผลตอบแทนมหาศาล 
	 คอเกมทั้ งหลายพร้อมจะเปลี่ยน 
“ความชอบ” เป็น “อาชีพท่ีใช่” หรือยัง
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E-SPORTS เมื่อเกมไม่ใช่เรื่องเล่นๆ

	 Newzoo บริษัทวิจัยตลาดเกมชื่อดัง
ประมาณการว่าในปี พ.ศ.2559 ธุรกิจ 
E-Sports ทัว่โลกทำ�รายไดส้งูถงึ 1.64 หมืน่
ล้านบาท และจะก้าวสู่การเป็นธุรกิจที่มี
มลูคา่สงูกวา่ 3.5 หมืน่ลา้นบาท ในป ีพ.ศ.
2562 ด้วยจำ�นวนผู้ชมที่คาดว่าจะสูงถึง 
345 ล้านคน
	 ความสำ�เร็จของ E-Sports ในตลาดโลก 
ดึงดูดให้แบรนด์ใหญ่ๆ เข้ามามีส่วนร่วม
กับเกมในหลากหลายรูปแบบ เช่น         
Coca-Cola เข้ามาเป็นผู้สนับสนุนลีก    
การแข่งขันระดับโลกของเกม League of 
Legends ขณะท่ีผู้นำ�แห่งสปอร์ตมาร์เก็ตติง
อย่าง Redbull ให้การสนับสนุนผู้เล่นคนดัง
อย่าง Soren “Bjergsen” Bjerg ที่มีแฟน
ติดตามท้ังทางเฟซบุ๊ก อินสตาแกรม และ
ทวิตเตอร์หลายแสนคน รวมถึงผู้ชมอีก  
นับล้านท่ีติดตามการถ่ายทอดสดการ
แข่งขันเกมผ่าน Twitch.tv  
	 นอกจากรายได้จากสินค้าผู้สนับสนุน 
นกักฬีา E-Sports หลายรายกา้วสูก่ารเปน็
เศรษฐีเงินล้านด้วยเงินรางวัลที่ได้รับจาก
การแข่งขัน เช่น Suma1L อดีตแชมป์โลก
เกม Dota 2 ที่ทำ�เงินรายได้รวม 81.78 
ล้านบาท จากการแข่ง 24 ทัวร์นาเมนต์ 
นอกจากน้ี นักกีฬาอาชีพยังสามารถมีรายได้
จากช่องทางอื่นๆ เช่น เงินเดือนจาก     
ทีมต้นสังกัด ส่วนแบ่งจากค่าโฆษณาบน
เวบ็ไซตส์ตรมีมิง่เกม รวมถงึเงนิสนบัสนนุ
จากค่ายเกม เช่น Riot Games บริษัท      
ผู้ผลิตเกม League of Legends ให้ 
ค่าตอบแทนนักกีฬาที่อยู่ในลีกสูงสุด 
(LCS) คนละประมาณ 9 แสนบาท/คน/ปี 
นักกีฬา E-Sports หลายคนมีชื่อเสียง 

ไม่ต่างจากนักกีฬาอาชีพอ่ืนๆ ท่ีมีแฟนคลับ
รุมล้อม และมีรายได้จากหลากหลายช่องทาง 
เช่น การโฆษณาสินค้า การออกงานอีเวนต์ 
และการเป็นพิธีกร เป็นต้น
	 สำ�หรับนักกีฬา E-Sports คนดังชาวไทย
อย่าง ภวัต อัมพาภรณ์ หรือ “WarL0cK” 
อดีตผู้เล่นทีม Bangkok Titan เจ้าของ
แชมป์ประเทศไทย 3 สมัย และเคยลง
สนามแข่งระดับโลกมาแล้วใน League of 
Legends: World Championship ปี 2558 
เผยว่ากว่าจะก้าวมาถึงจุดที่การเล่นเกม
สามารถยึดเป็นอาชีพได้  ต้องผ่าน         
การฝึกซ้อมร่วมกับสมาชิกในทีมอย่างน้อย  
วันละ 7 ชั่วโมง ยังไม่รวมการฝึกซ้อม   
คน เดี ย วอี ก ร า ว  7 - 8  ชั่ ว โ ม ง / วั น                      
ภวัตยังให้ความเห็นว่า วงการ E-Sports 
ในเมืองไทยถือว่าอยู่ ในช่วงเริ่มต้น           
จึงไม่ใช่ทุกคนท่ีจะสามารถยึดเป็นอาชีพได้ 
โดยเงินรางวัลของการแข่งขันเกม League 
of Legends ในประเทศไทยในช่วง 3 ปี   
ที่ผ่านมายังอยู่ที่หลักแสน รายได้หลัก     
ที่ทีม Bangkok Titan ได้รับจึงมาจาก      

อ้างอิง: E-Sports Earnings (2016), League of Legends Smurf (2016), Newzoo (2016)

หลายปีนี้โลกเดินทางมาถึงยุคที่เกมออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำ�วัน และบรรดาเกมเมอร์ทั่วโลก
เชื่อมต่อกันผ่านระบบ Online Multiplayer ทั้งยังสามารถรับชมการเล่นเกมหรือการแข่งขันเกมแบบสดๆ 

ทาง Live Streaming พัฒนาการแบบก้าวกระโดดของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต 
และเกมออนไลน์ดังกล่าว ทำ�ให้การเล่นเกมไม่ใช่เรื่องเล่นๆ อีกต่อไป แต่ยกระดับขึ้นเป็นการแข่งขัน

กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ระดับนานาชาติ หรือ E-Sports ที่มีผู้ชมกว่า 256 ล้านคนทั่วโลก

ภวัต อัมพาภรณ์
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การทำ�มาหากิน ถ้ารู้แค่แต่ละอาชีพมีขั้นตอน
การลงมือทำ�อย่างไรก็เพียงพอจริงหรือ?

	 ปัจจุบันมีเกมมากมายท่ีมีเน้ือหาหลัก (Core Content) เก่ียวกับการประกอบอาชีพต่างๆ เช่น 
	 • Cooking Dash การบริหารธุรกิจร้านอาหาร 
	 • Hay Day การทำ�ฟาร์ม การจำ�หน่ายผลผลิต และการแปรรูปผลผลิต 
	 • Resort Tycoon การบริหารรีสอร์ต 
	 • Dog Hotel การบริหารกิจการโรงแรมสุนัข 
	 • Fashion City การตัดเย็บและจำ�หน่ายเสื้อผ้า 
	 ซึ่งเนื้อหาหลักของเกมเหล่านี้มุ่งเน้นที่กระบวนการลงมือทำ�โดยกำ�หนดเงื่อนไขหรือ
เหตกุารณต์า่งๆ เลยีนแบบสถานการณจ์รงิของแตล่ะอาชพี และจะเพิม่ความซบัซอ้นของ
เงื่อนไขขึ้นเรื่อยๆ เมื่อผู้เล่นสามารถทำ�ได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ในแต่ละเลเวล (Level)    
เพื่อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะเกี่ยวกับกระบวนการต่างๆ ที่ต้องใช้ในอาชีพ
	 ในความเป็นจริงถ้าคิดจะทำ�มาหากินควรมีความรู้ใหญ่ๆ 2 กลุ่มจึงจะพอประคองอาชีพ
ไปไดต้ลอดรอดฝัง่ กลุม่แรกเปน็ความรูท้ีต่อ้งใชใ้นกระบวนการลงมอืทำ�เฉพาะแตล่ะอาชพี 
เช่น ขั้นตอนการผลิตสินค้า วัตถุดิบ เครื่องมือ เครื่องจักร และวัสดุที่ต้องใช้ ซึ่งความรู้
กลุ่มน้ีมีอยู่มากมายในเกม ส่วนความรู้กลุ่มท่ี 2 เป็นความรู้ท่ีไม่ว่าจะทำ�อาชีพอะไรก็ต้องรู้ 
เช่น การคำ�นวณต้นทุน การตั้งราคาขาย การคำ�นวณจุดคุ้มทุน การบริหารจัดการ
ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งไม่ได้ถูกนำ�เสนออย่างเด่นชัดในเกม 
	 วชิา Gross Anatomy ซึง่สอนใหรู้จ้กัสว่นประกอบของรา่งกายสิง่มชีวีติจำ�เปน็ตอ่ผูเ้รยีน
สายแพทย์หรือวิทยาศาสตร์เช่นไร Cost Anatomy หรือการสอนให้สามารถวิเคราะห์ใน
เรื่องที่เกี่ยวข้องกับการเงินก็จำ�เป็นต่อผู้ที่จะทำ�มาหากินเช่นนั้น 
	 นอกจากน้ี ถ้าเกมฝึกฝนให้คนเล่นสามารถเรียนรู้และวิเคราะห์ได้ว่าปัจจัยสู่ความสำ�เร็จ
ของอาชีพคืออะไร การพัฒนานวัตกรรมในสายอาชีพต้องทำ�อย่างไร รวมท้ังทางเลือก          
ที่เป็นไปได้ในการพัฒนาหรือต่อยอดอาชีพมีอะไรบ้าง เกมจะกลายเป็นเครื่องมือส่งต่อ
องค์ความรู้ด้านการทำ�มาหากินที่มีประสิทธิผลวิธีหนึ่ง เพราะเริ่มต้นจากความเต็มใจ      
ที่จะเรียนรู้ของผู้เล่น
	 ความรู้เร่ืองทำ�มาหากินไม่จำ�เป็นต้องยากและน่าเบ่ือเสมอไป ถ้าเรามี “เกมทำ�มาหากิน” 
ที่เจ๋งพอ

 ค   วามรู้กินได้ 

ทำ�มาหา กิน เกมX
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	 สำ�หรับบางคน คำ�ถามนี้อาจไม่ใช่เรื่องที่ว่าเทคโนโลยีทำ�ให้
สมองของเราเปน็อยา่งไร แตเ่ปน็ประเดน็ทีว่า่สมองของเราและ
ตัวเราเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อตอบสนองการใช้งาน
เทคโนโลยอียา่งไร หากเราไมรู่เ้ทา่ทนัเทคโนโลยแีละไมเ่ขา้ใจวา่
เทคโนโลยีนั้นเป็นเพียง “ตัวช่วย” ที่ทำ�ให้เกิดความสะดวก
สบายและมปีระสทิธภิาพในการคดิและทำ�งานมากขึน้ แตไ่มไ่ด้
มีอิทธิพลเหนือเราไปทุกเรื่อง เราก็จะยังคงเห็นเหตุการณ์ที่ใคร
คนหนึ่งตื่นตระหนกและทำ�อะไรไม่ถูกเมื่อลืมโทรศัพท์มือถือไว้
ที่บ้าน หรือขับรถด้วยความเครียดและตัดสินใจไม่ได้เนื่องจาก
เครื่อง GPS เกิดขัดข้องหรือไม่มีสัญญาณ
	 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีมีผลต่อพฤติกรรมการใช้
สมองของคนเรามาทุกยุคทุกสมัย ในปี 370 ก่อนคริสต์ศักราช 
เพลโต นักคิด นักปรัชญาชาวกรีก ได้เขียนเตือนประชาชนว่า 
“การพึง่พาการเขยีน เปน็การลดทอนศกัยภาพในการจดจำ�ของ
สมองมนุษย์” ทำ�นองเดียวกับการพึ่งพาเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่
เป็นการลดศักยภาพของสมองในการจดจำ�  คิดวิเคราะห์ 

I   n s i d e  B B L

เทคโนโลยีเปลี่ยนสมองเรา?

แยกแยะ และค้นหาทางออกของปัญหาต่างๆ บางคนอาจคิด
ในแง่มุมท่ีเป็นบวก บางคนอาจคิดในมุมกลับกัน อาทิ การเกิดข้ึน
ของเครือ่งยนตต์น้กำ�ลงั แมจ้ะนำ�ไปสูน่วตักรรมตา่งๆ มากมาย 
แตก่อ็าจกอ่ใหเ้กดิปญัหามลภาวะและสิง่แวดลอ้ม เชน่เดยีวกบั
ความสะดวกสบายที่มาพร้อมความก้าวหน้าของเทคโนโลยี   
บางครั้งก็ทำ�ให้ร่างกายมนุษย์ไม่ได้ทำ�งานตามหน้าที่ของมัน   
ดงัทีเ่คย คนจำ�นวนมากจงึเปน็โรคหวัใจ โรคอว้น และโรคตา่งๆ 
ท่ีเกิดจากความสะดวกสบายมากเกินไป อย่างไรก็ตาม คนอีกส่วนหน่ึง
อาจเปรียบเทคโนโลยีสมัยใหม่ว่าเป็นเหมือนกับขนมหวานที่  
ไม่มีพิษภัยอะไร หากเราไม่บริโภคเกินขนาดจนทำ�ให้เกิด        
โรคเบาหวานหรือฟันผุ 
	 ในปี พ.ศ.2558 ไมโครซอฟท์ ได้ทำ�วิจัยโดยใช้เครื่อง          
Electroencephalograms (EEGs) สังเกตการทำ�งานของสมองคน 
2,000 คน พบว่าช่วงเวลาของการสนใจ (Attention Span) โดยเฉล่ีย
ของมนุษย์ลดลงจาก 12 วินาที ในปี พ.ศ.2543 เป็น 8 วินาที 
ส่วนหนึ่งอาจเป็นผลจากเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ทำ�ให้เราคุ้นเคย

พฤติกรรมการสื่อสารของคนในปัจจุบันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ การใช้ GPS เพื่อการเดินทาง 
การค้นหาข้อมูลความรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต และการใช้เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ช่วยอำ�นวยความสะดวก

ในแทบทุกเรื่อง จนทำ�ให้ไม่จำ�เป็นต้องเสียเวลาและสมองมานั่งจดจำ�และตัดสินใจอะไรมากมายนัก
สิ่งเหล่านี้ทำ�ให้คนเราโง่ขึ้นหรือไม่?
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เทคโนโลยตีอ่การอา่นและการเขยีน หรอืแมแ้ตผ่ลของเทคโนโลยี
ที่ช่วยให้เราสามารถทำ�งานที่หลากหลายในเวลาเดียวกัน 
	 แน่นอนว่าเทคโนโลยีก็เปรียบเหมือนเหรียญที่มี 2 หน้า คือ 
มทีัง้คณุประโยชนแ์ละขอ้ควรกงัวล แตท่า้ยทีส่ดุกข็ึน้อยูก่บัผูใ้ช้
ว่าจะรู้จักใช้งานเทคโนโลยีอย่างชาญฉลาดและสร้างประโยชน์
ไดม้ากนอ้ยเพยีงใด หลายคนอาจมองเทคโนโลยใีนฐานะจำ�เลย
ของสงัคม แตอ่ยา่งทีเ่ขยีนไวเ้บือ้งตน้แลว้วา่ ปญัหาของเราไมใ่ช่
ประเดน็วา่เทคโนโลยทีำ�ใหส้มองเราเปน็อยา่งไร แตเ่ปน็ประเดน็
ท่ีว่าเราจะปรับเปล่ียนพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองการใช้งานเทคโนโลยี
อย่างไรมากกว่า

กบัการทีไ่มต่อ้งรอ จดจอ่ และอดทนตอ่สิง่ทีเ่ราตอ้งการ ในสว่น
ของความสามารถในการจดจำ�น้ัน นักประสาทวิทยาชาวเยอรมัน 
Manfred Spitzer เตือนว่าการพ่ึงพาเทคโนโลยีเพ่ือช่วยจำ�มากเกินไป 
อาจนำ�ไปสู่ปัญหาสมองเสื่อม (Digital Dementia) ได้ อย่างไร
ก็ตามหากมองอีกมุมมองหน่ึง พบว่าการใช้เทคโนโลยีเพ่ือช่วยจำ�
ทำ�ให้เราไม่ต้องเก็บข้อมูลมากมายท่ีไม่จำ�เป็นไว้ในสมอง เช่นเดียวกับ
การเก็บข้อมูลท่ีไม่ใช้ไว้ในไดร์ฟ D ทำ�ให้เรามีพ้ืนท่ีสมองในการใช้
คิดวิเคราะห์และพัฒนาทักษะใหม่ๆ ที่จำ�เป็นได้อย่างเต็มที่
	 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยมากมายเกี่ยวกับผลของเทคโนโลยี
สมัยใหม่ที่มีต่อสมองและพฤติกรรมของคนเรา ไม่ว่าจะเป็นผล
ทีน่ำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมการเกบ็ตวัและการขาดทกัษะทางสงัคม ผล
ที่มีต่อการนอนหลับและพฤติกรรมการติดเทคโนโลยี ผลของ
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5  I V E

5 UNIVERSITIES FOR GAMERS
จากข้อมูลในซีรีส์ความรู้ “The Opportunity: ส่องโอกาส สร้างอาชีพ” โดย okmd ที่ให้ข้อมูล

เกี่ยวกับเทรนด์ที่มีอิทธิพลต่อการดำ�เนินชีวิตและการประกอบอาชีพ พบว่าหนึ่งในธุรกิจและ
อาชีพใหม่ในใจของ Gen Y คือ “ธุรกิจเกม” ฉบับนี้เราจึงขอแนะนำ� 5 มหาวิทยาลัยในประเทศ

ที่อาจเป็นจุด “Start” ของนักสร้างเกมชื่อดังและการนำ�พาประเทศไทย
สู่การเป็นประเทศผู้สร้างและส่งออกเกมชั้นนำ�ของโลกในอนาคต

มหาวิทยาลัยมหิดล 
บัณฑิตวิทยาลัย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สาขาวิชาเทคโนโลยีเกมและเกมมิฟิเคชัน (หลักสูตรนานาชาติ)
	 หลักสูตรสำ�หรับผู้ที่สำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีที่ต้องการต่อยอดความรู้สู่การเป็นนักออกแบบเกม นักพัฒนาเกม          
นักวิเคราะห์และทดสอบเกม รวมถึงผู้ออกแบบและพัฒนาระบบจำ�ลองเสมือนจริง มีจุดเด่นอยู่ที่เนื้อหารายวิชาที่ทันสมัย 
ครอบคลุมเทคโนโลยีล่าสุด เช่น ความจริงเสมือน คอนโซลเกม และแพลตฟอร์มสมาร์ทโฟน เป็นต้น โดยเป็นการเรียนการสอน
ในภาษาอังกฤษเพื่อเตรียมความพร้อมในการเข้าสู่ตลาดแรงงานในระดับสากล
www.grad.mahidol.ac.th

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี หลักสูตรแอนิเมชัน
	 หลักสูตรสร้างบุคลากรด้านแอนิเมชัน เกม และไอที ที่มี
ความรู้ ทักษะ และความสามารถในการออกแบบ พัฒนา 
ติดต้ัง และควบคุมงานโครงการผลิตซอฟต์แวร์แอนิเมชัน เกม 
และระบบเสมือนจริง โดยมีวิชาที่น่าสนใจอย่าง ซอฟต์แวร์
สำ�หรับชีวิตประจำ�วัน ปัญญาประดิษฐ์สำ�หรับการพัฒนา
เกม และการพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้สาย เป็นต้น 
www.camt.cmu.ac.th 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ สาขาวิชาวิศวกรรมดิจิทัลมีเดียและ
ระบบเกม 
	 หลกัสูตรทีเ่นน้การศกึษาเรือ่งเกมแบบครบวงจรและเจาะลกึ  
โดยมีจุดเด่นอยู่ที่อุปกรณ์การเรียนการสอนที่ทันสมัย ทั้งทาง
ด้าน Hardware และ Software รวมถึง Plug-ins ต่างๆ ซ่ึงมืออาชีพ
ใชจ้รงิ เชน่ อปุกรณจ์บัการเคลือ่นไหว Perception Neuron กลอ้ง
จับภาพแบบ 360 องศา รวมถึงเซนเซอร์ Leap Motion ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของการเรียนรู้เรื่อง AR และ VR  
www.engineer.dpu.ac.th
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สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ หลกัสตูรการพฒันาสือ่ประสมและเกม 
	 หลกัสตูรทีเ่นน้การออกแบบ พฒันา และจดัการเทคโนโลยสีารสนเทศ
ทั้งระบบ ควบคู่กับความรู้ความเช่ียวชาญเฉพาะทาง โดยมีวิชาที่น่าสนใจ 
เช่น วิศวกรรมซอฟต์แวร์ การออกแบบและพัฒนาเกม การแก้ปัญหา     
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ การออกแบบเชิงภูมิสังคมไทย วิศวกรรม
และการจัดการความรู้ และอัจฉริยะทางธุรกิจเบื้องต้น เป็นต้น
www.it.kmitl.ac.th

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม สาขาวิชาเกมและสื่ออินเทอร์แอคทีฟ 
	 หลักสูตรท่ีมุ่งผลิตบัณฑิตท่ีพร้อมเป็น Tech Start-up สามารถพัฒนาเกมและส่ืออินเทอร์แอคทีฟเพ่ือตอบโจทย์ความต้องการของตลาด 
จดุเดน่คอืเปน็หลกัสูตรพเิศษทีไ่ดร้บัความรว่มมอืจากบรษิทัเอกชนชัน้นำ�ในแวดวงอตุสาหกรรมเกม อาท ิบรษิทั การนีา ออนไลน ์
(ประเทศไทย) จำ�กัด ร่วมพัฒนาหลักสูตรและจัดหางานให้นักศึกษาฝึกปฏิบัติระหว่างภาคการศึกษา การันตีเรียนจบพร้อมมีงานทำ� 
www.bu.ac.th

	 ปัจจุบันมีมหาวิทยาลัยในประเทศอีกหลายแห่งท่ีเปิดสอนในสาขาวิชาการออกแบบและพัฒนาเกม แอนิเมชัน รวมถึงส่ือดิจิทัลต่างๆ   
อาทิ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาลัยนานาชาติ สาขามัลติมีเดียดีไซน์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น วิทยาลัยนานาชาติ สาขาวิชา
เทคโนโลยมีลัตมิเีดยีและแอนเิมชนั มหาวทิยาลยัศรปีทมุ คณะดจิทิลัมเีดยี สาขาวชิาเกมและแอนเิมชนั มหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี หลักสูตรเทคโนโลยีมีเดีย กลุ่มวิชาเอกการพัฒนาเกม เป็นต้น ผู้สนใจสามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติม           
ทางเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัย
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10TH ANNUAL INTERNATIONAL CONFERENCE ON COMPUTER GAMES MULTIMEDIA & ALLIED TECHNOLOGIES (CGAT 2017)

10-11 เมษายน 2560 สิงคโปร์
	 การประชุมนานาชาติประจำ�ปีด้านเกมคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้อง โดยมีกิจกรรมน่าสนใจ อาทิ เวิร์กช็อป
เก่ียวกับ Big Data Framework และ Cloud Computing Rationalization โดยผู้เช่ียวชาญจากประเทศออสเตรเลีย รวมถึงหัวข้อสัมมนา
ที่เน้นตอบโจทย์ธุรกิจยุคดิจิทัล อาทิ Cloud Computing and Virtualization, Social Computing and Behavioral Modelling,             
Enterprise Resource Planning & Supply Chain Management เป็นต้น
www.cgames.com.sg
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W  H AT ’ S  G O I N G  O N

27 FEB-
3 MAR
2017

10-11 
April 
2017

Game Developers Conference 2017

27 กุมภาพันธ์ - 3 มีนาคม 2560 ซานฟรานซิสโก สหรัฐอเมริกา 
	 การรวมตัวของบรรดามันสมองในอุตสาหกรรมเกมจากทั่วโลก เพื่อแบ่งปันแนวคิดด้านการพัฒนาเกมและนำ�เสนอนวัตกรรม
เกมเพ่ืออนาคต ภายในงานประกอบด้วยการบรรยาย การประชุม การสัมมนา และการอภิปราย รวมกว่า 500 กิจกรรม โดยมีไฮไลท์
อยู่ที่คุณซัน ประเสริฐ ประเสริฐวิทยาการ เกมดีไซเนอร์ชาวไทยและหัวหน้าทีมพัฒนาเกม Final Fantasy XV ที่จะขึ้นเวที               
ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีล่าสุดเบื้องหลังการสร้างเกม Final Fantasy XV ในหัวข้อ “Prompto’s Facebook: How a Buddy-AI 
Auto-Snapshots Your Adventure in FFXV”   
www.gdconf.com

อ้างอิง: Gameconfs (2016)
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S  P E C I A L  F E AT U R E

	 การศึกษาดูงานและเข้าร่วมงานสัมมนา Next Content    
Conference 2016 จัดโดย KOCCA (The Korea Culture &  Content 
Agency) หน่วยงานของรัฐบาลที่มีหน้าที่ผลักดันอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ของเกาหลีใต้ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ซึ่ง      
จัดข้ึนท่ีกรุงโซลเม่ือกลางเดือนพฤศจิกายนท่ีผ่านมา แสดงให้เห็น
ถึงความก้าวหน้าและความสำ�เร็จของสาธารณรัฐเกาหลี           
ในฐานะผู้ผลิตและส่งออกเกมออนไลน์และแอนิเมชันอันดับ 3 
ของโลก
	 เกาหลีใต้ประสบความสำ�เร็จในการพัฒนาวัฒนธรรมเป็น
สินค้าโดยมีภาคเอกชนเป็นผู้ขับเคล่ือนหลัก ต้ังแต่ยุคโคเรียนเวฟ 
(Korean Wave) ต่อเนื่องมาถึงยุคดิจิทัลโคเรีย (Digital Korea) 
เกาหลีใต้มองว่าวัฒนธรรมไม่ได้จำ�กัดเพียงแค่ประวัติศาสตร์ 
ประเพณ ีหรอืวถิชีวีติ แตว่ฒันธรรมสมยันยิม (Pop Culture) และ
เทคโนโลยีขั้นสูงเช่น VR (Virtual Reality) และ AR (Augmented 
Reality) เป็นปัจจัยที่ควรนำ�มาร่วมในกระบวนการพัฒนา       
คอนเทนต์ออนไลน์เพื่อสร้างความแตกต่างและความพึงพอใจ
ใหแ้กล่กูคา้ เพราะใหป้ระสบการณเ์สมอืนจรงิและมฟีเีจอรห์รอื
ลกูเลน่ทีต่อบสนองความตอ้งการไดม้ากกวา่รปูแบบเดมิๆ ทำ�ให้
เกาหลีใต้เป็นประเทศท่ีมีการเติบโตและขยายตัวในอุตสาหกรรมเกม
อย่างสูงตลอด 10 ปีที่ผ่านมา (พ.ศ.2548-2558) 
	 ความสำ�เร็จของเกาหลีใต้เป็นผลมาจาก 3 องค์ประกอบสำ�คัญ 
ประการแรกคือการสนับสนุนของรัฐบาลโดยการสร้างส่ิงแวดล้อม
ที่เอื้อต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกม เช่น การพัฒนาพื้นที่
ใจกลางย่านธุรกิจเป็นแหล่งรวม (Cluster) และศูนย์กลาง      
(Business Hub) ของผู้ประกอบการและสตาร์ตอัพ (Startup)                

Kreative KOREA อุตสาหเกมสร้างสรรค์

ท่ีต้องการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีข้ันสูงเพ่ือเพ่ิมความสามารถ  
ในการแข่งขัน ประการต่อมาคือการสนับสนุนจากหน่วยงาน  
การศึกษาในการพัฒนาองค์ความรู้และบุคลากรท่ีตอบรับ         
กับความต้องการของอุตสาหกรรมทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
และสุดท้ายคือ แหล่งเงินทุนเอกชนท่ีเปิดกว้างสำ�หรับผู้ประกอบการ    
ท่ีอยู่ในห่วงโซ่มูลค่าอุตสาหกรรมเกมทั้งระบบ
	 เกาหลีใต้คือตัวอย่างของประเทศที่ระดมความร่วมมือจาก
ทุกภาคส่วนในการยกระดับการแข่งขันของประเทศ  สู่การเป็น
มหาอำ�นาจใน “อุตสาหเกมสร้างสรรค์” ของโลก แนวทาง        
อันชาญฉลาดนี้คือหนึ่งในต้นแบบที่ประเทศไทยควรนำ�มา
ถอดรหัสเป็นโมเดลที่ปฏิบัติได้จริงตามบริบทของสังคม เพื่อ   
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทยด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ 
และนวตักรรม และอาศยัพลงัประชา-รฐันำ�พาประเทศเดนิหนา้
สู่ความร่ำ�รวย 

อ้างอิง: Economic Intelligence Center ธนาคารไทยพาณิชย์ (2559)
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Logo

Grayscale

C : 50
Y : 10

C : 20
Y : 4

C: 77
M : 27
Y : 27

K : 100

K : 90
Grayscale for t-shirt screen printing

ด.ช.จิรภัทร ประเสริฐ ด.ช.ณภัทร ศิริปุนย์
ทีม PT GREEN MINDSTORMER จากสถาบัน PROJECT LAB กรุงเทพฯ
ชนะเลิศประเภทความคิดสร้างสรรค์ รุ่นไม่เกิน 12 ปี

	 ด.ช.ณภัทร ภูริสินสิทธ์ิ ด.ช.ปิยภูมิพัฒน์ ปรีชาสนองกิจ ด.ช.ปโณทัย พรปริญญา
	 ทีม DARK HORSE จากสถาบันปัญญาโรบอท กรุงเทพฯ
	 รางวัลชมเชยลำ�ดับที่ 4 ประเภททั่วไป รุ่นอายุไม่เกิน 12 ปี
		
			  นายศานติ ภูมิกาล ด.ช.รัฐเขตต์ รอดสุข ด.ญ.ธันย์ชนก ชาลีพรม
			  ทีม ศิษย์กตัญญู จาก TURE CLICK LIFE กรุงเทพฯ
			  รางวัลชมเชยลำ�ดับที่ 4 ประเภททั่วไป รุ่นอายุไม่เกิน 19 ปี
			
				   นายปองพล หมอปะคำ� นายเจษฎา ลาธิโน นายศุภวิชญ์ อาชาวาสนา
				   ทีม THE WINNER จากโรงเรียนปักธงชัยประชานิรมิต จ.นครราชสีมา
				   รางวัลชมเชยลำ�ดับที่ 5 ประเภทความคิดสร้างสรรค์ รุ่นอายุไม่เกิน 19 ปี 

					    นายณัฐธัญญนนท์ อภิรชตานนท์ ด.ช.รามฤทธิ์ สุดใจ ด.ช.ธนกฤต เมืองสุวรรณ	
					    ทีม จักรคำ� 1 โรงเรียนจักรคำ�คณาทร จ.ลำ�พูน
					    รางวัลชมเชยลำ�ดับที่ 6 ประเภททั่วไป รุ่นอายุไม่เกิน 15 ป	ี			  
	
						     นายณภัทร ชัยสุขเกษม นายพัชกร มิ่งมงคลมิตร
						     ทีม SG-IST จากโรงเรียนเซนต์คาเบรียล กรุงเทพฯ
						     รางวัลชมเชยลำ�ดับที่ 6 ประเภทหุ่นยนต์แตะฟุตบอล 
						   

okmd ขอแสดงความยินดีกับเยาวชนไทย
ที่คว้าแชมป์โอลิมปิกหุ่นยนต์โลก ประจำ�ปี 2559

ณ กรุงนิวเดลี ประเทศอินเดีย วันที่ 25-27 พฤศจิกายน พ.ศ.2559

WORLD ROBOT OLYMPIAD 2016 
(WRO 2016) 

ความสำ�เร็จของเด็กไทยจะเกิดขึ้นไม่ได้เลย 
หากเรายังขาดพื้นที่สร้างสรรค์ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้
และพัฒนาทักษะ นอกเหนือจากการเรียนรู้ในห้องเรียน
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