
AI พลังแหงการเปลี่ยนประสบการณ การชมกีฬาที่

สรางโลกใหมจากมุมมองคนกลุมมิลเลนเนียล

ผลการวิจัยครัง้ใหมของ NTT พบวา ครึ่งหน่ึงของผูชมในกลุมอายุ 18-34 ปีนัน้เชื่อวา AI จะสรางความเปลี่ยนแปลง

ที่ดีกวา แตทวามีเพียง 1 ใน 4 ที่รูวาจะสามารถนําสิ่งน้ีมาใชกับวงการกีฬาไดจริง

กรุงเทพฯ – 18 กรกฎาคม 2562 – ในการแขงขันกีฬารายการใหญระดับโลกหลายๆ รายการมีจํานวนการเขาชม

ของแฟนกีฬาที่เพิ่มมากขึ้น AI (Artificial Intelligence : ปัญญาประดิษฐ) และ Machine Learning นําเสนอ

แนวทางใหมในการมอบประสบการณการเขาถึงขอมูลซับซอนเชิงลึกและเชื่อมถึงขอมูลของกีฬานัน้ๆ อยางไมเคยมี

มากอน

ผลการวิจัยฉบับใหมจาก NTT หน่ึงในบริษทัชัน้นําระดับโลกทางดานเทคโนโลยีและการจัดการบริการทางเทคโนโลยี

ชี้จุดสําคัญในการที่ภาคการกีฬานัน้ตองลงมือลงแรงมากขึ้นเพื่อการสรางสรรคประสบการณดิจิทัลใหมๆ ตามรูปแบบ

ที่แฟนๆ กีฬาตองการ เพราะมีเพียง 46% ระบุวาขอมูลในปัจจุบันทําใหการรับชมการแขงขันสนุกสนานมากขึ้น ซึ่ง

ปัญหาจุดน้ีจําเป็นตองใชโครงสรางพื้นฐานทางเทคโนโลยี เพื่อมอบประสบการณแปลกใหมตามที่แฟนๆ กีฬาคาดหวัง

ซึ่ง AI และ Machine Learning จะเขามาตอบโจทยในปัญหาน้ี

การวิจัยครัง้น้ีไดวิเคราะหจากกลุมตัวอยางแฟนกีฬาทัว่โลกประมาณ 3,700 คน ในประเด็นของการที่ AI และ

Machine Learning มีประสิทธิภาพอยางมากในการดึงดูดผูชมและมอบประสบการณดานขอมูลเชิงลึกไดดีมากขึ้น

โดยพบวา

https://www.thaimediapr.com/ai-%e0%b8%9e%e0%b8%a5%e0%b8%b1%e0%b8%87%e0%b9%81%e0%b8%ab%e0%b9%88%e0%b8%87%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%80%e0%b8%9b%e0%b8%a5%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%9b%e0%b8%a3%e0%b8%b0/
https://www.thaimediapr.com/ai-%e0%b8%9e%e0%b8%a5%e0%b8%b1%e0%b8%87%e0%b9%81%e0%b8%ab%e0%b9%88%e0%b8%87%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%80%e0%b8%9b%e0%b8%a5%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%9b%e0%b8%a3%e0%b8%b0/
https://www.thaimediapr.com/ai-%e0%b8%9e%e0%b8%a5%e0%b8%b1%e0%b8%87%e0%b9%81%e0%b8%ab%e0%b9%88%e0%b8%87%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%80%e0%b8%9b%e0%b8%a5%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%9b%e0%b8%a3%e0%b8%b0/


• เกินครึ่ง (54%) ของกลุมผูรวมการสํารวจในชวงอายุ 18-34 ปี เชื่อวา AI นัน้สามารถทํานายผลการแขงขันไดจริง

• และในจํานวนเกือบเทากัน (52%) พบวาผลทํานายการแขงขันที่แมนยํานัน้ทําใหการแขงขันกีฬานัน้นาติดตาม

มากขึ้น

• ที่เหลืออีกแคเพียงหน่ึงในสี่ (26%) ของผูรวมการสํารวจในทุกชวงอายุยอมรับวา AI และ Machine Learning ที่

ใชจริงในการแขงขันกีฬา นัน้สรางโอกาสที่ยิ่งใหญในการดึงดูดผูชมใหมีสวนรวมมากขึ้น

Ruth Rowan ประธานเจาหน าที่ดานการตลาดจาก NTT ใหความเห็นวา “มีความตองการแสวงหาสิ่งใหมอยาง

แทจริงในวงการกีฬาเพื่อเพิ่มประสบการณการรับชมที่ลํ้าลึกยิ่งขึ้นสําหรับแฟน ๆ และดูเหมือนวาองคกรการกีฬา

แตละแหงนัน้ก็มองหาชองทางในการพัฒนา ผูจัดการแขงขันตองรูจักปรับเปลี่ยนเพื่อใหมีความเชื่อมโยงและความ

สามารถแขงขันที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วในโลกยุคดิจิทัล”

“ไมวาจะเป็นการวิเคราะหสดและการปรับปรุงขอมูล ประสบการณที่ขับเคลื่อนโดย AI หรือการเชื่อมโยงสนามการ

แขงขันเขาดวยกัน ทัง้หมดแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาโครงสรางพื้นฐานดานไอซีที คลาวด และ บริการแบบไรสาย

เขามามีบทบาทสําคัญใหกับอุตสาหกรรมการกีฬา ในการตอบสนองใหกับความตองการที่เติบโตมากขึ้นของผู

สนับสนุนที่มีตอชองทางแบบดิจิทัล”

มอบประสบการณใหมใหกับแฟนกีฬาดวย AI ในรายการแขงขันกีฬาที่ใหญที่สุดแหงหน่ึงของโลก

การแขงขันจักรยานรายการ Tour de France ในปีน้ีเป็นอีกครัง้ที่มีการนําเสนอนวัตกรรมใหม โดยที่แฟนกีฬา

สามารถสนุกไปกับ #NTTPredictor ซึ่งประกอบดวยความสามารถของ AI และ Machine Learning ที่จะมาปฏิวัติ

ประสบการณการรับชมใหกับเหลา Le Tour ทัว่โลก

• “Le Buzz” – สําหรับ Tour de France 2019 น้ีถือเป็นครัง้แรกที่มีการนําเอาระบบ machine-learning รูปแบบ

ใหมเขามาทดลองใช โดยจะทําหน าที่วิเคราะหการเคลื่อนไหวของกลุมนักป่ันในชวงการแขงขัน เพื่อทํานายชวง

เหตุการณสําคัญตางๆ ที่อาจเกิดขึ้น เชน โอกาสในการชนที่เพิ่มขึ้น การแตกตัวของกลุมนักป่ัน หรือการ

เปลี่ยนแปลงในปัจจัยตางๆ ของการแขงขัน

• ระบบเลือกสนามการแขงขันที่ชื่นชอบ (Live stage favourites) – Machine Learning ใชในการคาดการณสนาม

การแขงขันที่ชื่นชอบ ไดทําการทดสอบครัง้แรกในปี 2560 ซึ่งในปีน้ีระบบไดถูกพัฒนาใหสามารถทําการอัพเดตได

ทันทีตลอดระยะเวลา โดยขึ้นอยูกับสถานการณที่เกิดขึ้นภายในการแขงขัน

• ระบบทํานายเหตุการณ (“Catch the Break” predictor) – ไดรับการปรับปรุงใหดีขึ้นสําหรับการวิเคราะหกลยุทธ

การแขงขันที่แตกตางกันในแตละจุดในสนามการแขงขัน โดยมีการสรางรูปแบบการเรียนรูจากระบบ machine-

learning ในแตละบุคคลสําหรับทุกๆ ระยะ 10 กิโลเมตร ของการแขงขัน

• ระบบแสดงขอมูลเชิงลึกและทํานายผลการแขงขัน (Live data insights and predictions) จาก



#NTTPredictor จะถูกนําเสนอขอมูลและทํานายผลตลอดการแขงขันบน Twitter ที่ @letourdata

เปิดโอกาสในการสรางประสบการณการเชื่อมตอที่มากขึ้น

การสํารวจพฤติกรรมการรับชมและความชื่นชอบของแฟนกีฬาจากทัว่โลก การวิจัยของ NTT แสดงใหเห็นถึงภาพที่

นาสนใจของประสบการณการรับชมกีฬาทัง้บนสื่อดิจิทัล และ ถายทอดสดในอนาคต หัวใจสําคัญก็คือพฤติกรรมที่

เปลี่ยนไปของแฟนกีฬายุคมิลเลนเนียม มากกวาครึ่ง (56%) ของกลุมผูชมอายุ 18-34 ปีนัน้บอกวาพวกเขาจะมีการ

ใช “หน าจอที่สอง : second screens” ในการรับชมการถายทอดสดการแขงขันกีฬาเพิ่มมากขึ้นในชวงอีก 3 ปีขาง

หน า

และ 51% ของผูรวมการสํารวจในทุกชวงอายุเลือกที่จะติดตามการอัปเดตสดจากการแขงขันกีฬาผานหน าจอที่สอง

(มือถือหรือแท็บเล็ต) สัปดาหละหน่ึงครัง้หรือมากกวา ทําใหเห็นไดวาความตองการประสบการณดิจิทัลและการเชื่อม

ตอเพิ่มขึ้นชัดเจน ซึ่งแรงจูงใจหลักในการใชหน าจอที่สองคือการเขาถึงขอมูลและสถิติ (34%) และ 4 ใน 10 คน

ตองการขอมูลทางสถิติมากขึ้นเพื่อเพิ่มประสบการณดิจิตอลของพวกเขา

ในขณะเดียวกันมากกวาครึ่ง (55%) ของกลุมอายุ 18-34 ปี กลาววาประสบการณในสนามกีฬาที่เพิ่มมากขึ้น เชน

การเชื่อมตอที่ดีขึ้นและเทคโนโลยีอํานวยความสะดวกใหมๆ กระตุนใหพวกเขาเขารวมชมการแขงขันในสนามกีฬา

ซึ่งแสดงใหเห็นถึงประโยชนสําหรับผูจัดการแขงขันที่จะลงทุนไปกับระบบการเชื่อมตอขอมูลกับสนามกีฬาและการ

แขงขันนัน้ๆ และความตองการในการเชื่อมตอขอมูลเหลาน้ีของคนกลุมมิลเลนเนียลที่มีตอการเขาสูพื้นที่ถายทอด

สดการแขงขันอยางชัดเจน เกือบ 3 ใน 4 (73%) ของคนกลุมน้ีบอกวาหากการเชื่อมตอในสนามแขงขันกีฬาไมมี

ประสิทธิภาพจะทําใหความเพลิดเพลินในการชมการแขงขันนัน้ลดลงอยางเห็นไดชัด


