
AI พลัง​แหง​การ​เปลี่ยน​ประสบการณ ​การ​ชม​กีฬา​ที่

สราง​โลก​ใหม​จาก​มุม​มอง​คน​กลุม​มิ​ลเลน​เนีย​ล

ผล​การ​วิจัย​ครัง้​ใหม​ของ NTT พบ​วา​ ครึ่ง​หน่ึง​ของ​ผู​ชม​ใน​กลุม​อา​ยุ​ 18-34 ปี​นัน้​เชื่อ​วา AI จะ​สราง​ความ​เปลี่ยนแปลง

ที่​ดี​กวา​ แต​ทวา​มี​เพียง​ 1 ใน​ 4 ที่​รู​วา​จะ​สามารถ​นําสิ่ง​น้ี​มา​ใช​กับ​วงการ​กีฬา​ได​จริง

กรุง​เทพ​ฯ – 18 กรกฎาคม​ 2​562 – ใน​การ​แขงขัน​กีฬา​รายการ​ใหญ​ระดับ​โลก​หลาย​ๆ รายการ​มี​จํานวน​การ​เขา​ชม

ของ​แฟน​กีฬา​ที่​เพิ่ม​มาก​ขึ้น AI (Artificial Intelligence : ปัญญา​ประ​ดิษฐ​) และ Machine Learning นําเสนอ

แนวทาง​ใหม​ใน​การ​มอบ​ประสบการณ​การ​เขา​ถึง​ขอมูล​ซับ​ซอน​เชิง​ลึก​และ​เชื่อม​ถึง​ขอมูล​ของ​กีฬา​นัน้ๆ​ อยาง​ไม​เคย​มี

มา​กอ​น

ผล​การ​วิจัย​ฉบับ​ใหม​จาก NTT หน่ึง​ใน​บริษทั​ชัน้​นําระดับ​โลก​ทาง​ดาน​เทคโนโลยี​และ​การ​จัดการ​บริการ​ทาง​เทคโนโลยี​

ชี้​จุด​สําคัญ​ใน​การ​ที่​ภาค​การ​กีฬา​นัน้​ตอง​ลงมือ​ลงแรง​มาก​ขึ้น​เพื่อ​การ​สรางสรรค​ประสบการณ​ดิจิทัล​ใหมๆ​ ตาม​รูป​แบบ

ที่​แฟนๆ​ กีฬา​ตอง​การ​ เพราะ​มี​เพียง​ 46% ระบุ​วา​ขอมูล​ใน​ปัจจุบัน​ทําให​การ​รับ​ชม​การ​แขงขัน​สนุกสนาน​มาก​ขึ้น​ ซึ่ง

ปัญหา​จุด​น้ี​จําเป็น​ตอง​ใช​โครงสราง​พื้น​ฐาน​ทาง​เทคโนโลยี​ เพื่อ​มอบ​ประสบการณ​แปลก​ใหม​ตาม​ที่​แฟนๆ​ กีฬา​คาด​หวัง​

ซึ่ง AI และ Machine Learning จะ​เขา​มา​ตอบ​โจทย​ใน​ปัญหา​น้ี

การ​วิจัย​ครัง้​น้ี​ได​วิเคราะห​จาก​กลุม​ตัวอยาง​แฟน​กีฬา​ทัว่​โลก​ประ​มา​ณ 3,700 คน​ ใน​ประเด็น​ของ​การ​ที่ AI และ

Machine Learning มี​ประสิทธิภาพ​อยาง​มาก​ใน​การ​ดึงดูด​ผู​ชม​และ​มอบ​ประสบการณ​ดาน​ขอมูล​เชิง​ลึก​ได​ดี​มาก​ขึ้น​

โดย​พบ​วา

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/


• เกิน​ครึ่ง​ (54%) ของ​กลุม​ผู​รวม​การ​สํารวจ​ใน​ชวง​อา​ยุ​ 18-34 ปี​ เชื่อ​วา AI นัน้​สามารถ​ทํานาย​ผล​การ​แขงขัน​ได​จริง

• และ​ใน​จํานวน​เกือบ​เทา​กัน​ (52%) พบ​วา​ผล​ทํานาย​การ​แขงขัน​ที่​แมนยํานัน้​ทําให​การ​แขงขัน​กีฬา​นัน้​นา​ติดตาม

มาก​ขึ้น

• ที่​เหลือ​อีก​แค​เพียง​หน่ึง​ใน​สี่​ (26%) ของ​ผู​รวม​การ​สํารวจ​ใน​ทุก​ชวง​อายุ​ยอม​รับ​วา AI และ Machine Learning ที่

ใช​จริง​ใน​การ​แขงขัน​กีฬา​ นัน้​สราง​โอกาส​ที่​ยิ่ง​ใหญ​ใน​การ​ดึงดูด​ผู​ชม​ให​มี​สวน​รวม​มาก​ขึ้น

Ruth Rowan ประธาน​เจา​หน าที่​ดาน​การ​ตลาด​จาก NTT ให​ความ​เห็น​วา​ “มี​ความ​ตองการ​แสวงหา​สิ่ง​ใหม​อยาง

แทจริง​ใน​วงการ​กีฬา​เพื่อ​เพิ่ม​ประสบการณ​การ​รับ​ชม​ที่​ลํ้าลึก​ยิ่ง​ขึ้น​สําหรับ​แฟน​ ๆ และ​ดู​เหมือน​วา​องคกร​การ​กีฬา

แตละ​แหง​นัน้​ก็​มอง​หา​ชอง​ทางใน​การ​พัฒนา​ ผู​จัดการ​แขงขัน​ตอง​รูจัก​ปรับ​เปลี่ยน​เพื่อ​ให​มี​ความ​เชื่อม​โยง​และ​ความ

สามารถ​แขงขัน​ที่​เกิด​ขึ้น​อยาง​รวดเร็ว​ใน​โลก​ยุค​ดิจิทัล​”

“ไม​วา​จะ​เป็นการ​วิเคราะห​สด​และ​การ​ปรับปรุง​ขอ​มูล​ ประสบการณ​ที่​ขับ​เคลื่อน​โดย AI หรือ​การ​เชื่อม​โยง​สนาม​การ

แขงขัน​เขา​ดวย​กัน​ ทัง้หมด​แสดง​ให​เห็น​อยาง​ชัดเจน​วา​โครงสราง​พื้น​ฐาน​ดาน​ไอ​ซี​ที​ คลา​วด และ​ บริการ​แบบ​ไร​สาย

เขา​มา​มี​บทบาท​สําคัญ​ให​กับ​อุตสาหกรรม​การ​กีฬา​ ใน​การ​ตอบ​สนอง​ให​กับ​ความ​ตองการ​ที่​เติบโต​มาก​ขึ้น​ของ​ผู

สนับสนุน​ที่​มี​ตอ​ชอง​ทาง​แบบ​ดิจิทัล​”

มอบ​ประสบการณ​ใหม​ให​กับ​แฟน​กีฬา​ดวย AI ใน​รายการ​แขงขัน​กีฬา​ที่​ใหญ​ที่สุด​แหง​หน่ึง​ของ​โลก

การ​แขงขัน​จักรยาน​ราย​การ Tour de France ใน​ปี​น้ี​เป็น​อีก​ครัง้​ที่​มี​การนําเสนอ​นวัตกรรม​ใหม​ โดยที่​แฟน​กีฬา

สามารถ​สนุก​ไป​กับ #NTTPredictor ซึ่ง​ประกอบ​ดวย​ความ​สามารถ​ของ AI และ Machine Learning ที่​จะ​มา​ปฏิวัติ

ประสบการณ​การ​รับ​ชม​ให​กับ​เหล​า Le Tour ทัว่​โลก

• “Le Buzz” – สําหรับ Tour de France 2019 น้ี​ถือ​เป็น​ครัง้​แรก​ที่​มี​การนําเอา​ระ​บบ machine-learning รูป​แบบ

ใหม​เขา​มาท​ดล​อง​ใช​ โดย​จะ​ทําหน าที่​วิเคราะห​การ​เคลื่อนไหว​ของ​กลุม​นัก​ป่ัน​ใน​ชวง​การ​แขง​ขัน​ เพื่อ​ทํานาย​ชวง

เหตุการณ​สําคัญ​ตางๆ​ ที่​อาจ​เกิด​ขึ้น​ เชน​ โอกาส​ใน​การ​ชน​ที่​เพิ่ม​ขึ้น​ การ​แตก​ตัว​ของ​กลุม​นัก​ป่ัน​ หรือ​การ

เปลี่ยนแปลง​ใน​ปัจจัย​ตางๆ​ ของ​การ​แขง​ขัน

• ระบบ​เลือก​สนาม​การ​แขงขัน​ที่​ชื่น​ชอบ (Live stage favourites) – Machine Learning ใช​ใน​การ​คาด​การณ​สนาม

การ​แขงขัน​ที่​ชื่น​ชอบ​ ได​ทําการ​ทดสอบ​ครัง้​แรก​ใน​ปี​ 2​560 ซึ่ง​ใน​ปี​น้ี​ระบบ​ได​ถูก​พัฒนา​ให​สามารถ​ทําการ​อัพเดต​ได

ทันที​ตลอด​ระยะ​เวลา​ โดย​ขึ้น​อยู​กับ​สถานการณ​ที่​เกิด​ขึ้น​ภายใน​การ​แขง​ขัน

• ระบบ​ทํานาย​เหตุ​การ​ณ (“Catch the Break” predictor) – ได​รับ​การ​ปรับปรุง​ให​ดี​ขึ้น​สําหรับ​การ​วิเคราะห​กลยุทธ

การ​แขงขัน​ที่​แตก​ตาง​กัน​ใน​แตละ​จุด​ใน​สนาม​การ​แขง​ขัน​ โดย​มี​การ​สราง​รูป​แบบ​การ​เรียน​รู​จาก​ระ​บบ machine-

learning ใน​แตละ​บุคคล​สําหรับ​ทุก​ๆ ระ​ยะ​ 10 กิโล​เมตร​ ของ​การ​แขง​ขัน

• ระบบ​แสดง​ขอมูล​เชิง​ลึก​และ​ทํานาย​ผล​การ​แขง​ขัน (Live data insights and predictions) จาก



#NTTPredictor จะ​ถูก​นําเสนอ​ขอมูล​และ​ทํานาย​ผล​ตลอด​การ​แขง​ขัน​บน Twitter ที่ @letourdata

เปิด​โอกาส​ใน​การ​สราง​ประสบการณ​การ​เชื่อม​ตอ​ที่​มาก​ขึ้น

การ​สํารวจ​พฤติกรรม​การ​รับ​ชม​และ​ความ​ชื่น​ชอบ​ของ​แฟน​กีฬา​จาก​ทัว่​โลก​ การ​วิจัย​ของ NTT แสดง​ให​เห็น​ถึง​ภาพ​ที่

นา​สนใจ​ของ​ประสบการณ​การ​รับ​ชม​กีฬา​ทัง้​บน​สื่อ​ดิจิทัล​ และ​ ถายทอด​สด​ใน​อนาคต​ หัวใจ​สําคัญ​ก็​คือ​พฤติกรรม​ที่

เปลี่ยน​ไป​ของ​แฟน​กีฬา​ยุค​มิ​ลเลน​เนียม​ มากกวา​ครึ่ง​ (56%) ของ​กลุม​ผู​ชม​อา​ยุ​ 18-34 ปี​นัน้​บอก​วา​พวก​เขา​จะ​มี​การ

ใช​ “หน า​จอ​ที่​สอง : second screens” ใน​การ​รับ​ชม​การ​ถายทอด​สด​การ​แขงขัน​กีฬา​เพิ่ม​มาก​ขึ้น​ใน​ชวง​อีก​ 3 ปี​ขาง

หน า

และ​ 51% ของ​ผู​รวม​การ​สํารวจ​ใน​ทุก​ชวง​อายุ​เลือก​ที่​จะ​ติดตาม​การ​อัป​เดตสด​จาก​การ​แขงขัน​กีฬา​ผาน​หน า​จอ​ที่​สอง​

(มือ​ถือ​หรือ​แท็บเล็ต) สัปดาห​ละ​หน่ึง​ครัง้​หรือ​มาก​กวา​ ทําให​เห็น​ได​วา​ความ​ตองการ​ประสบการณ​ดิจิทัล​และ​การ​เชื่อม

ตอ​เพิ่ม​ขึ้น​ชัด​เจ​น ​ซึ่ง​แรง​จูงใจ​หลัก​ใน​การ​ใช​หน า​จอ​ที่​สอง​คือ​การ​เขา​ถึง​ขอมูล​และ​สถิติ​ (34%) และ​ 4 ใน​ 10 คน

ตองการ​ขอมูล​ทาง​สถิติ​มาก​ขึ้น​เพื่อ​เพิ่ม​ประสบการณ​ดิจิตอล​ของ​พวก​เขา

ใน​ขณะ​เดียวกัน​มากกวา​ครึ่ง​ (55%) ของ​กลุม​อา​ยุ​ 18-34 ปี​ กลาว​วา​ประสบการณ​ใน​สนาม​กีฬา​ที่​เพิ่ม​มาก​ขึ้น​ เชน​

การ​เชื่อม​ตอ​ที่​ดี​ขึ้น​และ​เทคโนโลยี​อํานวย​ความ​สะดวก​ใหมๆ​ กระตุน​ให​พวก​เขา​เขา​รวม​ชม​การ​แขงขัน​ใน​สนาม​กีฬา​

ซึ่ง​แสดง​ให​เห็น​ถึง​ประโยชน​สําหรับ​ผู​จัดการ​แขงขัน​ที่​จะ​ลงทุน​ไป​กับ​ระบบ​การ​เชื่อม​ตอ​ขอมูล​กับ​สนาม​กีฬา​และ​การ

แขงขัน​นัน้ๆ​ และ​ความ​ตองการ​ใน​การ​เชื่อม​ตอ​ขอมูล​เหลา​น้ี​ของ​คน​กลุม​มิ​ลเลน​เนีย​ลที่​มี​ตอ​การ​เขา​สู​พื้นที่​ถายทอด

สด​การ​แขงขัน​อยาง​ชัด​เจ​น ​เกือบ​ 3 ใน​ 4 (73%) ของ​คน​กลุม​น้ี​บอก​วา​หาก​การ​เชื่อม​ตอ​ใน​สนาม​แขงขัน​กีฬา​ไมมี

ประสิทธิภาพ​จะ​ทําให​ความ​เพลิดเพลิน​ใน​การ​ชม​การ​แขงขัน​นัน้​ลด​ลง​อยาง​เห็น​ได​ชัด


