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บ ท คั ด ย่ อ

บทความชิ้้�นนี้้�มุ่่�งศึึกษากระบวนการสู่่�มืออาชีีพของนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต หรืือ 
“โปรเพลย์เ์ยอร์์” ในรายการ E-League Thailand ซึ่่�งเป็็นลีีกการแข่่งขัันอีีสปอร์์ต
ระดัับมืืออาชีีพของประเทศไทย โดยใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์นัักแข่่งอีีสปอร์์ตระดัับ
มืืออาชีีพ รวมทั้้�งเก็็บข้้อมููลจากสื่่�อออนไลน์์ทั้้�งในรููปแบบวิิดีีโอสััมภาษณ์์ และบท
สััมภาษณ์์นัักกีีฬามืืออาชีีพ จากการศึึกษาค้้นพบว่่ากระบวนการสู่่�มืออาชีีพสามารถ
แบ่่งเป็็น 5 ขั้้�น ได้้แก่่ หน่ึ่�ง ขั้้�นความสนุุก สอง ขั้้�นความท้้าทาย สาม ขั้้�นสร้้างตััว ส่ี่� 
ขั้้�นการเป็็นอาชีีพ ห้้า ขั้้�นทางแยก โดยกระบวนการเหล่่านี้้�สัมพัันธ์์กัับการขยายตััว
ของเครืือข่่ายผู้้�เล่่นเกม การควบคุุมตนเองและการแสดงออกภาพลัักษณ์์ 

คำำ�สำำ�คัญ: อีีสปอร์์ต, วิ นนิ่่�ง, โปรเพลย์์เยอร์์, มื ออาชีีพ, เครืือข่่ายความสััมพัันธ์์เชิิงพึ่่�งพิิงต่่อรอง, 
เครืือข่่าย 
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A b s t r a c t

This paper aims to study the professionalization of e-sports 
players. The focus is on events in E-League Thailand, which is the 
official professional e-sports association in Thailand. This paper applies 
ethnographic approaches, in-depth interviews with professional players, 
and data collected through online platforms such as video interviews 
and article interviews. The result reveals that the process of becoming 
a professional e-sports player can be divided into 5 stages: enjoying, 
challenging, transforming, careering, and turning-point. Furthermore, 
these processes are dependent on the enlarging of e-sport players’ 
networks and the procedures of self-control and self-image.

Keywords: E-sports, Winning, Pro-Player, Professional, Interdependencies, Network
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บทนำำ�
อีีสปอร์์ตคืือรููปแบบความสััมพัันธ์์ที่่�ประกอบไปด้้วย “โปรเพลย์์เยอร์์ 

ทีีมอีีสปอร์์ต บริิษััท สื่่�อบอร์์ดแคสเตอร์์ ผู้้�ชม และแฟนคลัับ”(Kim & Tomas 
2015: 176) รวมถึงึภาครััฐที่่�ร่วมผลักดัันก่่อให้้เกิิดอีีสปอร์์ต การเกิดิขึ้้�นของอีสี
ปอร์์ตส่่งผลต่่อวััฒนธรรมการเล่่นเกมอย่่างเป็็นวงกว้้าง จากกิิจกรรมการใช้้
เวลาว่า่งของผู้้�คนในสังัคมสมััยใหม่่ไปสู่่�กิจกรรมรููปแบบอื่่�นอัันหลากหลาย ที่่�
เกี่่�ยวข้้องสััมพัันธ์์กัับการเล่่นเกม โดยเฉพาะการเกิดิขึ้้�นของ “โปรเพลย์เ์ยอร์์”  
โดยเริ่่�มปรากฏครั้้�งแรกในประเทศเกาหลีีใต้้ช่่วงปลาย ค.ศ. 1990 และต่่อ
มากลายเป็็นอาชีีพที่่�ถูกต้้องตามกฎหมาย ภายใต้้การสนัับสนุุนของรััฐบาล
เกาหลีีใต้้ (Kim & Tomas 2015: 177) ยิ่่�งกว่่านั้้�น โปรเพลย์์เยอร์์กลายมา
เป็็นอาชีีพที่่�ใฝ่่ฝัันของผู้้�เล่่นเกมจำำ�นวนมากในปััจจุุบััน

“ก็็คงอาชีีพสุุดท้้ายของคนเล่่นเกมอะ ทำำ�อะไรก็็ได้้เกมเล่่นให้้ได้้ตัังค์์...
พี่่�ว่ามัันที่่�สุดละ” (Akanichi 2562) ประโยคดัังกล่่าวได้้สะท้้อนถึึงเป้้าหมาย
หนึ่่�งของผู้้�เล่่นเกมในปััจจุุบัันได้้เป็็นอย่่างดีี นั่่� นคืือการทำำ�ในสิ่่�งที่่�ชอบแล้้ว
สามารถต่่อยอดหรืือพััฒนาให้้เกิิดรายได้้เลี้้�ยงตััวเอง อาจถืือได้้ว่่าเป็็นหนึ่่�ง
ในความสำำ�เร็็จในชีีวิิตกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกม เช่่นเดีียวกัับผลการสำำ�รวจในประเทศ
ฮัังการีีพบว่่า โปรเพลย์์เยอร์์คืืออาชีีพหนึ่่�งซึ่่�งเป็็นตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยม
ในกลุ่่�มวััยรุ่่�นและวััยหนุ่่�มสาวที่่�อายุตุ่ำำ��กว่่า 24 ปี (eNet 2017 in Bányai et 
al. 2020: 1) เช่่นเดีียวกัับในประเทศไทย การสำำ�รวจโดยบริิษััทอเด็็คโก้้ในปีี 

จาก “เซีียน” สู่่� “มืือโปรฯ”: เครืือข่่ายความสััมพัันธ์์ และการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์
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ศุ ภ เ กี ย ร ติ   เ มื อ ง แ ก้ ว

2562 พบว่่าโปรเพลย์์เยอร์์และอาชีีพอื่่�นๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกมติิด 1 
ใน 5 อาชีีพในฝัันของเด็็กไทย (Adecco 2019) กล่่าวได้้ว่่าแนวโน้้มของเด็็ก
รุ่่�นใหม่่รวมไปถึึงกลุ่่�มที่่�เติิบโตมาในยุุคดิิจิิทััลเลืือกที่่�จะประกอบอาชีีพในสิ่่�งที่่�
ตนเองชอบหรืือการนำำ�งานอดิิเรกมาเป็็นอาชีีพของตน 

สำำ�หรัับบทความชิ้้�นนี้้�ผู้้�เขีียนต้้องการที่่�จะศึึกษาเส้้นทางการพััฒนา
จากผู้้�เล่่นเกมไปสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์ที่่�แข่่งขัันอยู่่�ในรายการ E-League 
Thailand ซึ่่�งเป็็นรายการแข่่งขัันวิิดีีโอเกมฟุุตบอล Pro Evolution Soccer 
(PES) หรืือเป็็นที่่�รู้้�จักของกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกมในชื่่�อ “วิินนิ่่�ง” แข่่งขัันแพลตฟอร์์ม
เพลย์์สเตชั่่�น 4 (PlayStation 4) โดยถืือเป็็นรายการแข่่งขัันอีีสปอร์์ตระดัับ
มืืออาชีีพครั้้�งแรกของประเทศไทย ซึ่่�งมีีสโลแกนของการแข่่งขัันว่่า “เมื่่�อการ
เล่่นเกมกลายเป็็นเรื่่�องของมืืออาชีีพ” และถืือว่่าเป็็น “การแข่่งขัันอีีสปอร์์ต
ที่่�ยิ่่�งใหญ่่ที่่�สุดในประเทศไทย” รายการแข่่งขัันนี้้�จัดขึ้้�นผ่่านความร่่วมมืือของ 
1) สมาคมฟุุตบอลแห่่งประเทศไทยฯ 2) บริิษััทแพลนบีี มีเดีีย และ 3) โค
นามิิ ดิจิิทััล เอนเตอร์์เทนเมนท์์ โดยทีีมที่่�เข้้าร่่วมแข่่งขัันในสองฤดููกาลแรก
ยัังคงจำำ�กัดเฉพาะทีีมอีีสปอร์์ตที่่�สังกััดอยู่่�ในสโมสรฟุุตบอลที่่�แข่่งขัันในไทย
ลีีก แต่่ต่่อมาได้้มีีการปรัับเปลี่่�ยนให้้ทีีมอีีสปอร์์ตอื่่�นๆ สามารถเข้้าร่่วมการ
แข่่งขัันได้้เช่่นกััน สำำ�หรัับรููปแบบการแข่่งขัันจะแบ่่งออกเป็็น 2 รอบคืือ รอบ
คััดเลืือก โดยจะทำำ�การแบ่่งสายการแข่่งขัันและคััดเลืือกแต่่ละทีีมที่่�ทำำ�ผล
งานได้้ดีีที่่�สุดในแต่่ละสายมา 10 ทีม เพื่่�อผ่่านเข้้าสู่่�รอบชิิงชนะเลิิศ ในรอบ
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นี้้�ทำำ�การแข่่งขัันแบบพบกัันหมดเพื่่�อหาทีีมชนะเลิิศที่่�มีคะแนนสะสมดีีที่่�สุด
และที่่�สำำ�คัญ E-League Thailand ยังนำำ�ไปสู่่� “โอกาส” ในการสร้้าง

รายได้้จากการเล่่นเกม โดยการก่่อตััวขึ้้�นของรายการดัังกล่่าวโปรเพลย์์เยอร์์ 
ถืือเป็็นหนึ่่�งในฟัันเฟืืองที่่�สำำ�คัญในการขัับเคลื่่�อนและสร้้างมููลค่่าให้้กัับการ
แข่่งขััน การก้้าวไปสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์นั้้�นต้้องอาศััยการฝึึกซ้้อม การพััฒนาฝีีมืือ
อย่่างต่่อเนื่่�อง รวมถึึงวิิเคราะห์์รููปแบบการเล่่น การจััดทำำ�สถิิติิต่่างๆ เพื่่�อชี้้�
วััดถึึงฝีีมืือ การเล่่นจึึงมิิใช่่เพื่่�อผ่่อนคลายและใช้้เวลาว่่างแต่่เพีียงอย่่างเดีียว
อีีกต่่อไป แต่่ยัังเพื่่�อแสวงหาโอกาสสู่่�การเล่่นเพื่่�อหารายได้้ดำำ�รงชีีพ สุดท้้าย
การเกิิดขึ้้�นของรายการ E-League Thailand เปรีียบเหมืือนเป็็นหมุุดหมาย
สำำ�คัญในการเปลี่่�ยนแปลงความหมายของการ “เล่่นเกม” สู่่� “งาน” อย่่าง
เป็็นทางการ 

ในส่่วนของวิิธีีการวิิจััย ผู้้�เขีียนเก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับ
โปรเพลย์์เยอร์์ที่่�แข่่งขัันอยู่่�ในรายการ E-League Thailand จำำ�นวน 3 คน 
และทำำ�การสััมภาษณ์์แบบกลุ่่�มกัับโปรเพลย์์เยอร์์ที่่�สังกััดอยู่่�สโมสร MS C.  
พร้้อมทั้้�งรวบรวมข้้อมููลบนพื้้�นที่่�ออนไลน์์ อาทิิ เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ยูทููบ 
(YouTube) ในรููปแบบของวิิดีีโอถ่่ายทอดสดการแข่่งขััน บทสััมภาษณ์์ และ
วิิดีีโอสััมภาษณ์์ เป็็นต้้น 

เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจต่่อการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ภายใต้้บริิบทสัังคม
ไทย บทความชิ้้�นนี้้�ต้องการจะนำำ�เสนอใน 3 ประเด็็นดัังนี้้� หน่ึ่�ง  โมเดล 5 
ขั้้�นในกระบวนการสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์ สอง ผู้้�เขีียนนำำ�แนวคิิดเครืือข่่ายความ
สััมพัันธ์์เชิิงพึ่่�งพิิง [ต่่อรอง] (Interdependencies) ของนอร์์เบิิร์์ต เอไลอััส 
(Norbert Elias) โดยความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าวเป็็นรููปแบบความสััมพัันธ์์เชิิง
อำำ�นาจที่่�วางอยู่่�บนการพึ่่�งพิิงต่่อรองและแลกเปลี่่�ยนทรััพยากร อาทิ ิแรงงาน 
เงิินตรา เกีียรติิยศ สถานะ ฯลฯ ระหว่่างสมาชิิกในเครืือข่่าย อย่่างไรก็็ตาม
ความสััมพัันธ์์นี้้�วางอยู่่�บนความเหลื่่�อมล้ำำ��ของอำำ�นาจที่่�ไม่่เท่่าเทีียมของแต่่ละ
ฝ่่าย แต่่สมาชิิกต่่างตระหนัักและยิินยอมอยู่่�บนความสััมพัันธ์์อัันไม่่เท่่าเทีียม
เพื่่�อโอกาสและการแข่่งขัันในการเข้้าถึึงผลประโยชน์์หรืือทรััพยากรที่่�ตน
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นั้้�นต้้องการ (Van Krieken 1998: 81-90) หรืือเพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การได้้มาซึ่่�งผล
ประโยชน์์ ทั้้�งในระยะสั้้�นคืือการตอบสนองแรงปรารถนาและความต้้องการ
ทางอารมณ์์ และในระยะยาวคืือการได้้มาซึ่่�งตำำ�แหน่่งแห่่งที่่�ทางสัังคม (Van 
Krieken 1998: 138) ในกรณีีนี้้�ผู้้�เขีียนนำำ�มาใช้้เป็็นฐานในการพิิจารณาการ
เกิิดขึ้้�นของกลุ่่�ม ชมรม หรืือเครืือข่่ายคนเล่่น PES ในฐานะพื้้�นที่่�ของการแลก
เปลี่่�ยนผลประโยชน์์ ซึ่่�งในที่่�นี้้�อาจเป็็นการแลกเปลี่่�ยนความสนุุกของการเล่่น
เกม PES รวมไปถึงึการแข่ง่ขัันเพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งตำำ�แหน่ง่ทางสังัคมหรือืการเป็น็
ที่่�ยอมรัับภายในกลุ่่�ม  

 และสุุดท้้าย ทำ ำ�ความเข้้าใจการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ผ่่านแนวคิิด
กระบวนการควบคุุมตนเองและการแสดงออกภาพลัักษณ์์ (Self-Restraint 
and Self-image) ซึ่่� งแนวคิิดดัังกล่่าวสััมพัันธ์์ไปกัับการขยายตััวของเครืือ
ข่่ายเชิิงพึ่่�งพิิง (ต่่อรอง) ที่่� ขยายตััวออกไปและมีีความซัับซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�น 
ปััจเจกจะตระหนัักถึึงการดำำ�รงอยู่่�ของสมาชิิกอื่่�นๆ บนเครืือข่่าย เพื่่�อไม่่ให้้
เกิิดความขััดแย้้งขึ้้�นบนความสััมพัันธ์์ ปั จเจกระมััดระวัังและยัับยั้้�งชั่่�งใจใน
การแสดงพฤติกิรรมมากยิ่่�งขึ้้�นเพื่่�อไม่ใ่ห้้กระทบกระทั่่�งต่่อผู้้�คนอื่่�นๆ ในสัังคม
วงกว้้าง (ชาญ พนารััตน์์ 2564: 9) ผ่านกลไกของการเกิิดความรู้้�สึกละอาย
เมื่่�อกระทำำ�หรืือแสดงพฤติิกรรมที่่�แปลกแยกหรืือไปจากมาตรฐานของกลุ่่�ม

เส้้นทาง 5 ขั้้�นสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์
Kim & Tomas (2015: 180-182) ได้้ศึึกษาเส้้นทางสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์

ในประเทศเกาหลีใีต้้ และได้ส้รุุปผลออกมาเป็น็แบบจำำ�ลองกระบวนการเรียีน
รู้้�และปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นบนเส้้นทางการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ 5 ขั้้�นดัังต่่อไป
นี้้� 1) ขั้้�นของความสนุุก ผู้้�เล่่นเกมที่่�ถูกจััดอยู่่�ในขั้้�นนี้้�เป็็นกลุ่่�มที่่�มีฝีีมืือทัักษะ
การเล่่นอยู่่�ในระดัับสููงและโดดเด่่นกว่่าผู้้�เล่่นทั่่�วไป เป้้าหมายในการเล่่นเพื่่�อ
ความสนุกุสนานและตอบสนองความต้อ้งการภายในจิติใจของตนเองเท่า่นั้้�น 
2) ขั้้�นการดิ้้�นรน ในขั้้�นนี้้�ผู้้�เล่่นเกมได้้เลื่่�อนสถานะของตนไปสู่่�โปรเพลย์เ์ยอร์์
โดยสมบููรณ์์ผ่่านการเซ็็นสััญญาเข้้าร่่วมทีีมอีีสปอร์์ต แต่่ยังัไม่่ได้้เป็็นที่่�ยอมรัับ
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จากสมาชิิกทีีมและแฟนคลัับมากนััก จึงจำำ�เป็็นต้้องดิ้้�นรนฝึึกซ้้อมและพััฒนา
ฝีีมืือการเล่่นของตนเองอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อให้้ได้้รัับการยอมรัับ 3) ขั้้� นแห่่ง
ความสำำ�เร็็จ หลัังจากโปรเพลย์์เยอร์์ได้้รัับการยอมรัับถึึงความสามารถและ
ฝีีมืือการเล่่นจากเพื่่�อนร่่วมทีีม ผู้้�ฝึกสอน รวมทั้้�งแฟนคลัับ ในขั้้�นนี้้�โปรเพลย์์ 
เยอร์์ได้้ก้้าวเข้้ามาเป็็นตััวจริิงในการแข่่งขัันอย่่างเต็็มตััว อี กทั้้�งยัังได้้รัับชื่่�อ
เสีียงและการยอมรัับอย่่างมาก  จนถืือได้้ว่่าเป็็นจุุดสููงสุุดในอาชีีพโปรเพลย์์
เยอร์์ 4) ขั้้� นตกต่ำำ�� โปรเพลย์์เยอร์์บางส่่วนที่่�ประสบความสำำ�เร็็จมัักละเลย
การฝึึกซ้้อมและการพััฒนาฝีีมืืออย่่างต่่อเนื่่�อง ส่ งผลให้้โปรเพลย์์เยอร์์หน้้า
ใหม่่ที่่�มีฝีีมืือก้้าวเข้้ามาแทนที่่� ในขั้้�นนี้้�โปรเพลย์์เยอร์์มีีบทบาทในทีีมลดน้้อย
ลงแต่่ยัังคงได้้รัับการยอมรัับจากเพื่่�อนร่่วมทีีมและแฟนคลัับในฐานะผู้้�เล่่น
ที่่�มีชื่่�อเสีียง 5) ขั้้�นของการฟื้้�นฟูู หลัังจากโปรเพลย์์เยอร์์อยู่่�ในสถานะตกต่ำำ��
ของอาชีีพ ในขั้้�นนี้้�โปรเพลย์์เยอร์์สามารถที่่�จะฟื้้�นฟููชื่่�อเสีียงและสถานะของ
ตนกลัับไปประสบความสำำ�เร็็จได้้อีีกครั้้�ง ทว่่าโปรเพลย์์เยอร์์บางส่่วนที่่�ไม่่
สามารถเดิินทางต่่อในอาชีีพนี้้�อาจจะผัันตััวเองไปสู่่�อาชีีพอื่่�นที่่�ยัังเกี่่�ยวข้้อง
กัับอีีสปอร์์ต อาทิิ ผู้้�ฝึกสอน ผู้้�จัดการทีีม หรืือนัักพากย์์เกม เป็็นต้้น

สำำ�หรัับบริิบทอีีสปอร์์ตในประเทศไทยนั้้�นมีีลัักษณะที่่�แตกต่่างจาก
อีีสปอร์์ตในสัังคมประเทศเกาหลีีใต้้ที่่�มีการพััฒนาและส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม
อีีสปอร์์ตจากการสนัับสนุุนโดยรััฐบาลผ่่านกฎหมาย ACT on Promotion 
Of E-Sports ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในแผนนโยบายการพััฒนาเศรษฐกิิจของประเทศ
มาตั้้�งแต่่ปีี ค.ศ. 2012 (Salvador 2019: 39) ส่ งผลให้้เกิิดโครงสร้้างพื้้�น
ฐานสำำ�หรัับวััฒนธรรมและอุุตสาหกรรมอีีสปอร์์ต โดยเฉพาะประเด็็นเรื่่�อง
การส่่งเสริิมพััฒนาศัักยภาพโปรเพลย์์เยอร์์และกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง ส่วนใน
ประเทศไทยนั้้�นสมาคมอีีสปอร์์ตฯ พึ่่� งได้้รัับการจััดตั้้�งขึ้้�นในปีี พ.ศ. 2561 
เพื่่�อผลักัดัันและพัฒันากิิจกรรมอีสีปอร์์ตในประเทศไทย แต่่ยังัคงยังัขาดการ
สนัับสนุุนโดยภาครัฐัอย่า่งเต็ม็ที่่� ทั้้�งด้้านเงินิทุุน ด้านกฎหมายคุ้้�มครอง (วััชร 
พงษ์์ และ นาถนิิรัันดร์์ 2564: 133-134) รวมไปถึึงการนำำ�เสนอภาพด้้านลบ
ที่่�มีต่่อผู้้�เล่่นเกมของสื่่�อในไทย เป็็นผลให้้โครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านวััฒนธรรมอีีส
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ปอร์์ตและอุุตสาหกรรมอีีสปอร์์ตในประเทศไทยไม่่เอื้้�อต่่อการพััฒนาความ
เป็็นมืืออาชีีพเทีียบเท่่าในสัังคมเกาหลีีใต้้ อี กทั้้�งการเกิิดขึ้้�นของรายการ 
E-League Thailand นั้้�นอยู่่�ภายใต้้การดููแลของสมาคมฟุุตบอลไทยฯ กฎ
ระเบีียบ ข้ อบัังคัับ และรููปแบบการแข่่งขัันจึึงอยู่่�ภายใต้้การควบคุุมของ
สมาคมฟุุตบอลไทยฯ ดั งนั้้�นรููปแบบการพััฒนาสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์จึึงแตกต่่าง
ไปจากงานศึึกษาของ Kim & Tomas (2015: 180-182) ผู้้�เขีียนจึึงได้้นำำ�
แนวทางการศึึกษาดัังกล่่าวมาปรัับใช้้เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจโปรเพลย์์เยอร์์ใน
ประเทศไทยสามารถแสดงออกมาได้้ ดังนี้้� 

หน่ึ่�ง ขั้้�นความสนุก เป็็นช่่วงที่่�โปรเพลย์์เยอร์์เริ่่�มเล่่นเกม สถานะใน
ขั้้�นนี้้�ยังัเป็็นเพีียงผู้้�เล่่นเกมธรรมดาทั่่�วไป โดยแต่่ละคนเริ่่�มเล่่นเกมตั้้�งแต่่อายุุ
ประมาณ 10 ปี โดยการชัักชวนของรุ่่�นพี่่� เพื่่�อน และผู้้�ปกครองซื้้�อเครื่่�องเล่่น
เกมให้้ที่่�บ้าน นอกจากนั้้�นร้้านเกมก็็เป็็นอีีกสถานที่่�ที่่�โปรเพลย์เ์ยอร์์หลายคน
เริ่่�มรู้้�จักกัับเกม PES โดยในขั้้�นนี้้�การเล่น่เกมถููกมองว่่าเป็็นเพีียงกิิจกรรมยาม
ว่่างและเพื่่�อความสนุุกสนานเพีียงเท่่านั้้�น เป็็นกิิจกรรมร่่วมกัับเพื่่�อนฝููงหรืือ
สมาชิิกในครอบครััว ในเวลาหลัังเลิิกเรีียนหรืือเลิิกงาน ในขณะเดีียวการเล่่น
ร่่วมกัันกัับเพื่่�อนฝููงก็็ได้้ก่่อให้้เกิิดรููปแบบกฎกติิกาการเล่่นและรููปแบบการ
แข่่งขัันอย่่างง่่ายขึ้้�นมาภายในกลุ่่�มเพื่่�อนฝููง อาทิิ ห้ามกดหยุุดเกม ห้ามเล่่น
แบบวััน-ทูู ห้ามเลืือกเล่่นบางทีีม (เช่่น อาร์์เจนติินา บราซิิล เนื่่�องจากมีีค่่า
พลัังนัักเตะที่่�สูงกว่่าทีีมอื่่�น) เพื่่�อสร้้างความตื่่�นเต้้นให้้กัับการเล่่นเกมไม่่น่่า
เบื่่�อจำำ�เจ โดยเป้้าหมายหลักัของการเล่น่เกมในช่ว่งนี้้�จึงมุ่่�งไปเพื่่�อตอบสนอง
ต่่อความสนุุกส่่วนตััว และเติิมเต็็มจิินตนาการที่่�ขาดหายไป  

สอง ขั้้�นความท้าทาย โดยในขั้้�นนี้้�โปรเพลย์์เยอร์์ยัังคงเป็็นผู้้�เล่่น
ธรรมดาเช่น่เดีียวกัับในขั้้�นแรก แต่่เริ่่�มเข้า้ร่่วมการแข่ง่ขัันชิิงเงิินรางวัลั หรืือ
แข่่งขัันกัับกลุ่่�มเพื่่�อนโดยการวางเงิินเดิิมพััน กล่่าวคืือ ผู้้�เล่่นที่่�อยู่่�ในขั้้�นนี้้�เริ่่�ม
เสาะแสวงหารููปแบบการเล่่นใหม่่ๆ ที่่�มีความตื่่�นเต้้นเร้้าใจยิ่่�งกว่่าการแข่่งขััน
แบบปกติิ เนื่่�องจากการเล่่นในรููปแบบเดิิมเริ่่�มซ้ำำ��ซากไม่่ได้้สร้้างความตื่่�นเต้้น
อย่า่งเท่่าที่่�ควร เงิินรางวััลหรืือเดิิมพัันจึึงเป็็นเงื่่�อนไขถูกูกำำ�หนดขึ้้�นมาเพื่่�อมีีไว้้
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สำำ�หรัับผู้้�ชนะ ในแง่่นี้้�การแข่่งขัันอย่่างมีีเป้้าหมายซึ่่�งเป็็นเงิินรางวััลหรืือการ
เดิิมพัันจึึงสร้้างให้้เกมการแข่่งขัันมีีความตื่่�นเต้้นเร้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�
ยัังได้้ก่่อให้้เกิิดการรวมตััวของผู้้�เล่่นที่่�ได้้รู้้�จักกัันผ่่านการแข่่งขััน ก่ อให้้เกิิด
เป็็นชุุมชนคนเล่่น PES รวมทั้้�งเกิิดช่่องทางการติิดตามข่่าวสารการแข่่งขััน
ในรููปแบบต่่างๆ ขึ้้�น

สาม ขั้้�นสร้างตััว ในช่่วงนี้้�ไม่่มีีความแตกต่่างอย่่างชััดเจนกัับช่่วงที่่�สอง
มากนััก ในขั้้�นนี้้�ผู้้�เล่่นเกมเริ่่�มมีีฝีีมืือที่่�สูงขึ้้�น จากการเก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์
ในการแข่่งขัันชิิงเงิินรางวััลหรืือการเดิิมพัันกัับเพื่่�อนฝููง ในขั้้�นนี้้�ผู้้�เล่่นเริ่่�มเดิิน
สายแข่่งขัันอย่่างจริิงจัังในรายการต่่างๆ  และมีีสัังกััดหรืือเป็็นสมาชิิกในทีีม
ใดทีีมหนึ่่�ง โดยผู้้�เล่่นบางคนที่่�มีฝีีมืือการเล่่นที่่�โดดเด่่น หรืือมีีฝีีมืือสููง และมีี
โอกาสได้้รัับรางวััลจากการแข่่งขัันรายการใหญ่่ๆ ทั้้�งในประเทศรวมทั้้�งต่่าง
ประเทศจะเป็็นที่่�ยอมรัับในกลุ่่�มสมาชิิกผู้้�เล่่น PES และที่่�สำำ�คัญผลงานการ
แข่่งขัันและรางวััลเหล่่านี้้�จะกลายมาเป็็น “โปรไฟล์์” เป็็นเงื่่�อนไขที่่�สำำ�คัญใน
การผลักดัันให้้กลุ่่�มคนเหล่่านี้้�ก้าวไปสู่่�การเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ในลำำ�ดับต่่อไป 

สี่่� ขั้้�นสู่่�การเป็็นอาชีีพ นับตั้้�งแต่่ผู้้�เล่่นได้้เซ็็นสััญญาเข้้าร่่วมเป็็นสมาชิิก
ทีีมอีีสปอร์์ตหนึ่่�ง ซึ่่�งมีีการกำำ�หนดค่่าตอบแทนอย่่างชััดเจน นั้้�นถืือว่่าเขาได้้
ก้้าวสู่่�การประกอบอาชีีพ “โปรเพลย์์เยอร์์” อย่่างเต็็มตััว การก้้าวเข้้ามาสู่่�
ช่่วงนี้้�ผู้้�เล่่นอาจก้้าวข้้ามมาจากสามช่่วงที่่�ผ่านมาตามลำำ�ดับ หรืืออาจก้้าวข้้าม
ขั้้�น จากขั้้�นหนึ่่�งหรืือขั้้�นสองแล้้วกระโดดมาสู่่�การเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์จากการ
เข้้าร่่วมการคััดตััวในรายการ Thai E-League Trial Day อย่่างไรก็็ตามช่่วง
สร้้างตััวก็็ยัังคงเป็็นปััจจััยหลัักที่่�สำำ�คัญในการผลักดัันผู้้�เล่่นให้้เข้้าสู่่�การเป็็น 
“โปรเพลย์เ์ยอร์์” เนื่่�องจากประสบการณ์แ์ละฝีีมืือการเล่่นที่่�เป็็นที่่�ประจักัษ์์
อยู่่�ในแวดวงการเล่่นเกม 

ในขั้้�นนี้้�โปรเพลย์์เยอร์์ไม่่ได้้เล่่นเกมเพีียงเพื่่�อความสนุุกสนานและ
ความตื่่�นเต้้นเร้้าใจอีีกต่่อไป แต่่การเล่่นเกมได้้เปลี่่�ยนไปสู่่�รูปแบบของการ
ทำำ�งาน มี สััญญาเป็็นเครื่่�องผููกพัันทางกฎหมาย ซึ่่� งจะเกี่่�ยวข้้องไปกัับเรื่่�อง
ของกฎระเบียีบที่่�ต้องปฏิิบััติิตาม รวมทั้้�งการจัดัการภาพลัักษณ์์ใหม่่ในฐานะ
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ห้้า ขั้้�นทางแยก เมื่่�อการเล่่นในฐานะโปรเพลย์์เยอร์์ดำำ�เนิินมาจนถึึง
จบฤดููกาลการแข่่งขััน ถือเป็็นจุุดเปลี่่�ยนของผู้้�เล่่นหลายคน บางคนอาจเลืือก
ที่่�จะไปประกอบอาชีีพเดิิม บางคนอาจเลืือกที่่�จะไปประกอบอาชีีพอื่่�น หรืือ
เลืือกที่่�จะต่่อสััญญากัับทีีมใหม่่ เมื่่�อฝีีมืือการเล่่นมาถึึงจุุดอิ่่�มตััวและไม่่มีีการ
พััฒนาฝีีมืือ ประกอบกัับการเกิิดผู้้�เล่่นหน้้าใหม่่ที่่�เข้้ามาแทนที่่� รวมถึึงการเปิิด
การซื้้�อขายตััวผู้้�เล่่นอย่่างเสรีี ส่ งผลให้้ผู้้�จัดการทีีมมีีตััวเลืือกในการดึึงผู้้�เล่่น
ที่่�มีฝีีมืือเข้้ามาเสริิมทีีมได้้สะดวกยิ่่�งขึ้้�น ดั งนั้้�นจุุดนี้้�จึงเป็็นเสมืือนจุุดเปลี่่�ยน
ของโปรเพลย์์เยอร์์ที่่�จะต้้องเลืือกว่่าจะกลัับไปประกอบอาชีีพอื่่�นเพื่่�อความ
มั่่�นคง หรืือยอมเลืือกอาชีีพที่่�ตนรัักต่่อไป โดยการเปลี่่�ยนบทบาทสู่่�การเป็็น
โค้้ช หรืือผู้้�จัดการทีีม   

เซีียนวิินนิ่่�ง และเครืือข่่ายคนเล่่น PES
จากโมเดล 5 ขั้้�นที่่�ได้้นำำ�เสนอมานั้้�น พบว่่า ตลอดช่่วงการเปลี่่�ยนแปลง

สู่่�มืออาชีีพในแต่่ละขั้้�นมีีความสััมพัันธ์์อย่า่งเกี่่�ยวเนื่่�องไปกับัการขยายตััวของ
เครืือข่่ายคนเล่่น PES ด้ วยเช่่นกััน จากการเล่่นในกลุ่่�มเล็็กๆ เฉพาะเพื่่�อน
ฝููง ได้้พััฒนาไปสู่่�การแข่่งขัันที่่�มีผู้้�เข้้าร่่วมเป็็นจำำ�นวนมาก การพััฒนาดัังกล่่าว
นั้้�นเป็น็ผลมาจากการร่ว่มกัันสร้้างและออกแบบกิจิกรรมการเล่น่เกมเพื่่�อให้้
มีีความสนุุกตื่่�นเต้้น เร้้าอารมณ์์ของผู้้�เล่่นให้้มากขึ้้�นกว่่าการเล่่นปกติิทั่่�วไป 

ร้้านเกมถืือเป็็นสถานที่่�  (Real space) และพื้้�นที่่�  (Virtual space) 
ซึ่่�งเอื้้�อให้้ผู้้�คนเกิิดปฏิิสััมพัันธ์์และพบปะระหว่่างกัันบนเงื่่�อนไขเฉพาะ 
(Martončik 2015: 210) กล่่าวคืือ ร้านเกมเป็็นพื้้�นที่่�ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดกิิจกรรม
การเล่่นเกมและการแข่่งขัันระหว่่างกััน ซึ่่�งเป็็นรููปแบบกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�ง
ในพื้้�นที่่�กายภาพรวมทั้้�งพื้้�นที่่�ภายในวิิดีีโอเกม ในแง่่นี้้�ร้านเกมในฐานะพื้้�นที่่�ซึ่่�ง
เอื้้�อให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�คนในรููปแบบต่่างๆ อาทิิ การเล่่นเกมร่่วมกััน 
การแข่่งขัันในกลุ่่�มเพื่่�อนฝููง รวมไปถึึงการแข่่งขัันระหว่่างกัันภายในร้้านเกม 
โดยรููปแบบปฏิิสััมพัันธ์์เหล่่านี้้�สามารถพิิจารณาได้้ว่่าคืือหนึ่่�งในครืือข่่ายหนึ่่�ง
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ของคนเล่่นเกม PES สืบเนื่่�องจากระบบของเกม PES ที่่�เอื้้�อให้้ผู้้�เล่่นสามารถ
แข่่งขัันกัันได้้ โปรเพลย์เ์ยอร์์หลายคนเริ่่�มต้้นการเล่น่เกมที่่�ร้า้นเกม และรู้้�จัก
เกม PES จากร้้านเกม ในช่่วงนี้้�ผู้้�เล่่นเกมถููกจััดอยู่่�ใน “ขั้้�นของความสนุุก” 
โดย AKDragon (2564) ได้้เล่่าว่่า ตอนเด็็กๆ ตนมัักจะปั่่�นจัักรยานไปยืืน
มองคนเล่่นเกมในร้้านเกมแถวบ้้าน จนวัันหนึ่่�งรุ่่�นพี่่�ที่่�รู้้�จักกัันให้้ลองเล่่นจน
ติิดใจ นับแต่่นั้้�นมาเขาก็็เริ่่�มเล่่นเกมและทุุกเย็็นหลัังเลิิกเรีียนจะไปฝัังตััวอยู่่�
ร้้านเกมเป็็นประจำำ�  และสนิิทกัับทุุกคนในร้้านเกม เช่่นเดีียวกัับ Akanichi 
(2562) ได้้เล่่าว่่าเมื่่�อก่่อนทุุกวัันหยุุดเสาร์์-อาทิิตย์์ และหลัังเลิิกเรีียนจะไป
อาศััยเล่่นเกมบ้้านเพื่่�อนและร้้านเกมเป็็นส่่วนใหญ่่ เนื่่�องจากราคาเครื่่�องเล่่น
เกมสมััยนั้้�นค่่อนข้้างสููง จนสนิิทกัับคนอื่่�นในร้้านเกม

ในขณะเดีียวกัันการเล่่นเกม PES ยังเป็็นการเติิมเต็็มจิินตนาการโลก
ฟุุตบอลของผู้้�เล่่นด้้วยเช่่นกััน โดยรายละเอีียดของเกมได้้หยิบิเอาข้้อมููล อาทิิ 
ชื่่�อทีีมฟุุตบอล ชื่่� อนัักเตะ รวมไปถึึงอััตลัักษณ์์ของนัักเตะจากข้้อมููลจริิงมา
ประกอบสร้้างเป็็นวิิดีีโอเกม สอดคล้้องกัับ SienLue (2564) ได้้เล่่าว่่า สมััย
มััธยมปลายทุุกวัันหยุดุเสาร์์อาทิิตย์ ์ตนและกลุ่่�มเพื่่�อนผู้้�ชายในห้้องจะนััดกััน
จััดแข่่ง PES ชิงแชมป์์ประจำำ�ห้อง จำำ�ลองรููปแบบการแข่่งขัันบอลถ้้วยให้้ทุุก
คนมาแข่ง่ขัันแพ้้แล้้วคััดออก มีแีชมป์์มีีรองแชมป์ ์เหมืือนการแข่ง่ขัันฟุุตบอล
จริิงๆ เขาได้้เล่่าต่่อว่่า การเล่่นแบบนี้้�มันให้้ความสนุุกและตื่่�นเต้้นกว่่าการ
เล่่นธรรมดา เพราะการแข่่งขัันมีีเป้้าหมายคืือการได้้เป็็นแชมป์์ ในแง่่นี้้�รูป
แบบการเล่น่หรืือการแข่่งขัันในรููปแบบต่่างๆ ทั้้�งในระดัับเพื่่�อนฝููงหรืือระดัับ
ร้้านเกม อาทิิ การจััดลีีกการแข่่งขัันชิิงแชมป์์ห้้องเรีียน แข่่งขัันชิิงแชมป์์ร้้าน
เกม เป็็นต้้น โดยมัักจะหยิิบยืมืเอารููปแบบการแข่่งขัันของกีีฬาฟุุตบอลมาใช้้
เป็็นต้้นแบบในการแข่่งขััน

นอกจากนั้้�นยังัมีีการแข่่งขัันเพื่่�อชิิงเงิินรางวััล โดยมีีการกำำ�หนดรางวััล
เป็็นสิ่่�งตอบแทนสำำ�หรัับผู้้�ชนะ เพื่่�อเป็็นสิ่่�งจููงใจในการแข่่งขััน (Kim & Tomas 
2015: 182-185)  รูปแบบการแข่่งขัันดัังกล่่าว ผู้้�เล่่นเกมพััฒนารููปแบบการ
แข่่งขัันขึ้้�นมาร่่วมกัันเพื่่�อแสวงหาประสบการณ์์และความตื่่�นเต้้นเร้้าใจที่่�มาก
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ยิ่่�งกว่่าการเล่่นปกติิหรืือแตกต่่างจากการเล่่นเพื่่�อความสนุุกสนานในกลุ่่�ม
เพื่่�อนฝููง ซึ่่�งในการปรัับปรุุงพััฒนารููปแบบการเล่่นเกมร่่วมกัันจนกลายมาเป็็น
ที่่�ยอมรัับภายในกลุ่่�ม และนำำ�ไปสู่่�การกำำ�หนดแบบแผนและรููปแบบของการ
มีีส่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�เล่่นด้้วยกัันเอง (Witkowski & Manning 2018: 954) 
เช่่น การแข่ง่ขัันแบบลีกี คือการสร้า้งรายการแข่ง่ขัันให้้ผู้้�เล่่นแต่่ละคนสมัคัร
เข้้ามาร่่วมแข่่ง โดยมีีการกำำ�หนดกติิกา วันเวลาแข่่งขััน โดยอาจจะมีีรางวััล
สำำ�หรัับผู้้�ชนะ ซึ่่�งการแข่่งขัันจะจััดแข่่งเป็็นประจำำ�ทุกสััปดาห์์จนกว่่าจะได้้ผู้้�
ชนะ หรืือจััดแข่่งหาผู้้�ชนะภายในวัันเดีียวแล้้วแต่่รููปแบบการแข่่งขัันที่่�ผู้้�จัด
จะออกแบบขึ้้�นมา รวมไปถึึงการแข่่งขัันในระดัับรายการใหญ่่ที่่�มีเงิินรางวััล
สููง ผู้้�เล่่นในกลุ่่�มนี้้�จัดอยู่่�ใน “ขั้้�นความท้้าทาย” 

จากการพููดคุุยกัับกลุ่่�มโปรเพลย์์เยอร์์ MS C. (2562) ได้้ให้้ข้้อมููลไป
ในทิิศทางเดีียวกัันว่่า นอกจากการเล่่นและแข่่งขัันกัันเพื่่�อความสนุุกสนาน
ภายในกลุ่่�มเพื่่�อนฝููงแล้้ว การเข้้าร่่วมแข่่งขัันชิิงเงิินรางวััลหรืือเดิินสายแข่่งขััน
ตามสนามต่่างๆ เป็็นอีีกหนึ่่�งกิิจกรรมที่่�มักจะเข้้าร่่วม เนื่่�องจากอยากทดสอบ
ฝีีมืือตนเอง ผ่ ่านการเจอคู่่�แข่่งที่่�หลากหลาย รวมไปถึึงเป้้าหมายเพื่่�อคว้้า
รางวััลชนะเลิิศ โดยมีีรายการแข่่งขัันใหญ่่ซึ่่�งจััดขึ้้�นโดยบริิษััทเอกชน มี เงิิน
รางวััลตั้้�งแต่่ 20,000 บาท ไปจนถึึง 1 ล้านบาท ซึ่่�งจััดขึ้้�นโดยบริิษััทเอกชน 
อาทิิ ควิิก วินนิ่่�งอีีเลฟเว่่น 2003, Bangkok Game Show 2005, Winning 
Eleven Thailand Championship (WTC) 2008 เป็็นต้้น ซึ่่�งรายการเหล่่า
นี้้�จะเป็็นที่่�สนใจของผู้้�เล่่น PES สมััครเข้้ามาแข่่งขัันเป็็นจำำ�นวนมาก 

ในขณะเดีียวกััน รายการแข่่งขัันที่่�เกิิดขึ้้�นมาจากกลุ่่�มที่่�ชื่่�นชอบการ
เล่่น PES ก็ เกิิดขึ้้�นเป็็นจำำ�นวนมาก แต่่เป็็นเพีียงรายการแข่่งขัันขนาดเล็็ก
เงิินรางวััลยัังไม่่สููงมาก โดยมีีรายการหนึ่่�งที่่�สำำ�คัญคืือ รายการ “แชมป์์บาง
แสน” โดยกลุ่่�ม“เซีียนวิินนิ่่�ง” จุ ดเริ่่�มต้้นมาจากเจ้้าของร้้านเซีียนวิินนิ่่�งคืือ 
“ยิ้้�ม” มักเห็็นลููกค้้าในร้้านโอ้้อวดกัันไปมาถึึงฝีีมืือการเล่่นวิินนิ่่�ง จึงมีีความ
คิิดจััดการแข่่งขัันขึ้้�นเพื่่�อให้้ลููกค้้าในร้้านร่่วมสนุุก และเป็็นการตััดสิินเลย
ว่่าใครฝีีมืือดีีที่่�สุดในร้้าน รายการดัังกล่่าวจััดมาแล้้วกว่่า 16 ปี (เริ่่�มจััดครั้้�ง
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แรกในปีี ค.ศ. 2005) มี เงิินรางวััลประมาณ 5,000-20,000 บาท ซึ่่� งเป็็น
เงิินที่่�จัดสรรมาจากเงิินค่่าสมััครเข้้าร่่วมแข่่งขััน แม้้จะมีีเงิินรางวััลที่่�ไม่่สููงมาก 
การแข่่งขัันจััดขึ้้�นเป็็นประจำำ�ทุกปีีและเริ่่�มได้้รัับความนิิยมจากผู้้�เล่่นเกมทั้้�ง
ในพื้้�นที่่�และต่่างจัังหวััดมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ โดยเปรีียบเสมืือนงานแข่่งขัันประจำำ�
ปีีที่่�ผู้้�เล่่น PES ทุกคนต้้องไม่่พลาดเพื่่�อมาฟาดฟัันฝีีมืือการเล่่น นอกจากเงิิน
รางวััลการแข่่งขัันที่่�ผู้้�ชนะจะได้้รัับแล้้ว กลุ่่�มเซีียนวิินนิ่่�งยัังได้้สร้้างทำำ�เนีียบ
รายชื่่�อผู้้�ชนะในแต่ล่ะปีีไว้้บนเว็บ็ไซต์เ์ซีียนวิินนิ่่�งเพื่่�อเชิดิชููในฐานะ “เซียีน” 
วิิดีีโอเกม PES ในประเทศไทย และสถานะดัังกล่่าวถืือเป็็นที่่�ยอมรัับในกลุ่่�ม
ชุุมชนผู้้�เล่่นเป็็นอย่่างมาก 

“เห้้ย...มัันต้้องแชมป์์บางแสนเว้้ย!...มัันก็็เปรีียบเหมืือนเป็็นแชมป์์
ประเทศไทยอะ” Akanichi (2564) ให้้ความสำำ�คัญต่่องานดัังกล่่าวเป็็นอย่่าง
มาก ส่ว่นหนึ่่�งอาจเนื่่�องมาจากชุมุชนคนเล่น่ PES ในประเทศไทยขณะนั้้�นยังั
มีีไม่่มาก มีเพีียงกลุ่่�มที่่�รวมตััวกัันจััดแข่่งรายการระดัับเล็็ก เนื่่�องจากรายการ
แข่่งขัันที่่�จัดขึ้้�นเป็็นประจำำ�ทุกปีีเช่่นเดีียวกัับรายการชิิงแชมป์์บางแสนยัังมีี
น้้อย นอกจากนั้้�นกลุ่่�มเซีียนวิินนิ่่�งเองก็็มีีส่่วนผลักดััน และให้้โอกาสผู้้�เล่่น
ระดัับเซีียนเป็็นตััวประเทศแทนไปแข่่งขัันในรายการระดัับนานาชาติิ อาทิิ 
รายการ SEA Champions League 2016, รายการ Champion Online 
Thailand vs Vietnam เป็็นต้้น เนื่่�องจากได้้รัับการสนัับสนุุนจากภาคส่่วน
ต่่างๆ ให้้มีีการจััดแข่่งขัันเพื่่�อคััดตััวแทนไปแข่่งขััน ในขณะเดีียวกัันการ
ได้้มีีโอกาสเดิินทางไปแข่่งขัันในระดัับนานาชาติินั้้�น ถื อได้้ว่่าเป็็นการสร้้าง
มิิตรภาพและเครือืข่่ายผู้้�เล่่นต่่างประเทศ ผู้้�เล่่นที่่�สามารถคว้า้รางวััลจากการ
แข่่งขัันต่่างๆ รวมไปถึึงการที่่�ได้้รัับโอกาสเดิินทางไปแข่่งขัันต่่างประเทศนั้้�น 

จะถููกจััดอยู่่�ในขั้้�นการสร้างตััว ซึ่่�งกลุ่่�มผู้้�เล่่นที่่�มีฝีีมืือระดัับสููง สามารถกล่่าว
ได้้ว่่าฝีีมืือการเล่่น PES ในระดัับต้้นๆ ของเมืืองไทย 

เห็็นได้้ว่่า รูปแบบการเล่่น หรืือการแข่่งขัันวิิดีีโอเกม PES นั้้�นมีีการ
เปลี่่�ยนแปลงโดยสััมพัันธ์์ไปกัับการขยายตััวของเครืือข่่ายคนเล่่นเกม กล่่าว
คืือ จากการเล่่นภายในกลุ่่�มเพื่่�อนฝููงหรืือกลุ่่�มร้้านเกมซึ่่�งมีีขนาดเล็็ก จะมีี
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รููปแบบการเล่่นและการแข่่งขัันที่่�ไม่่ซัับซ้้อนมาก กิ จกรรมดัังกล่่าวเกิิดขึ้้�น
เพีียงเพื่่�อตอบสนองผ่่อนคลายความตึึงเครีียด ปลุุกเร้้าความสนุุกตื่่�นเต้้น 
รวมถึงึเพื่่�อการสร้้างความยอมรับัภายในกลุ่่�ม ต่อมารููปแบบการเล่น่ดัังกล่่าว
ถููกพััฒนาไปสู่่�การแข่่งขัันเพื่่�อชิิงรางวััลซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมที่่�สร้้างความตื่่�นเต้้น
ท้้าทายให้้แก่่ผู้้�เล่่นเกม รวมทั้้�งมีีรููปแบบการแข่่งขััน กฎระเบีียบและกติิกาที่่�
รััดกุุมและซัับซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�น เมื่่�อการแข่่งขัันมีีขนาดที่่�ใหญ่่ขึ้้�น อีกทั้้�งจำำ�นวน
ผู้้�เล่่นเกมบนเครืือข่่ายเพิ่่�มมากขึ้้�น โดยผู้้�เล่่นทุุกคนล้้วนมีีเป้้าหมายเข้้าร่่วม
แข่่งขัันเพื่่�อเสาะแสวงหาความตื่่�นเต้น้ เร้้าใจ และความท้า้ทายที่่�ขึ้้�นเกิดิจาก
การเล่่นเกม ซึ่่�งไม่่สามารถพบเจอได้้ภายในชีีวิิตประจำำ�วัน กฎระเบีียบ กติิกา 
เหล่่านี้้�ล้วนเกิิดขึ้้�นเพื่่�อให้้การแข่่งขัันมีีความยุุติิธรรมและเท่่าเทีียม 

นอกจากนั้้�น การถููกยอมรัับภายในกลุ่่�มหรืือการได้้รัับตำำ�แหน่่งสถานะ
จากการแข่่งขััน โดยเฉพาะตำำ�แหน่่งแชมป์์ หรืือสิ่่�งที่่�ผู้้�เขีียนแทนว่่า “เซีียน” 
ไม่่เพีียงแต่่เป็็นเครื่่�องสะท้้อนถึึงฝีีมืือความสามารถของผู้้�เล่่นเกมที่่�ถูกยอมรัับ
ภายในเครืือข่่ายคนเล่่น PES เท่่านั้้�น แต่่ได้้กลายมาเป็็นสถานะทางสัังคม 
รวมทั้้�งเป็็นทุุนทางสัังคม ซึ่่� งจะเป็็นส่่วนสำำ�คัญเปรีียบเสมืือนบััตรผ่่านไปสู่่�
การเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ 

โปรเพลย์์เยอร์์ การควบคุุมตนเอง และภาพลักษณ์์นัักกีีฬา
E-League Thailand ได้้เกิิดขึ้้�นมา ถื อเป็็นหมุุดหมายที่่�สำำ�คัญต่่อ

วงการ PES ในประเทศไทย โปรเพลย์์เยอร์์ถืือเป็็นส่่วนหนึ่่�งที่่�สำำ�คัญในการ
ขัับเคลื่่�อนกิิจกรรมดัังกล่่าว ทั้้�งยัังเป็็นการเพิ่่�มการยอมรัับให้้มีีตำำ�แหน่่งแห่่ง
ที่่�ในสัังคมเพิ่่�มมากขึ้้�นอีีกด้้วย การเปลี่่�ยนผ่่านจากผู้้�เล่่นเกมไปสู่่�โปรเพลย์์
เยอร์์นั้้�นมีีหลายเงื่่�อนไขที่่�แตกต่่างกัันไป ทั้้� งจากการแข่่งขัันเพื่่�อคััดเลืือก 
หรืือการดึึงผู้้�เล่่นที่่�มีประสบการณ์์ในการแข่่งขัันเข้้าร่่วมทีีม แต่่หมุุดหมาย
ที่่�สำำ�คัญในกระบวนการเปลี่่�ยนผ่่านดัังกล่่าว คือ “การเซ็็นสััญญา” นับจาก
วิินาทีีที่่�ข้อตกลงสััญญาว่่าจ้้างระหว่่างผู้้�เล่่นเกมและทีีมอีีสปอร์์ตถููกยอมรัับ 
เขาเหล่่านั้้�นได้้กลายเป็็น ‘โปรเพลย์์เยอร์์’ อย่่างสมบููรณ์์ โดยจะจััดอยู่่�ใน 
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“ขั้้�นสู่่�การเป็็นอาชีีพ”
การก้้าวเข้้ามาเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ ประวััติิและผลงานการแข่่งขัันที่่�

ผ่่านมา หรืือที่่� Akanichi (2564) เรีียกว่่า “โปรไฟล์์” ถือเป็็นเงื่่�อนไขสำำ�คัญ
ในการพิิจารณาเลืือกเข้้าทีีมอีีสปอร์์ต เขาเองถืือเป็็นหนึ่่�งในแถวหน้้าของ
วงการ PES ประเทศไทย หรืือเซีียนวิินนิ่่�งคนหนึ่่�ง ซึ่่�งมีีรางวััลติิดตััวมากมาย
ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ อาทิิ แชมป์์บางแสนจััดโดยกลุ่่�มเซีียนวิิน
นิ่่�ง และตััวแทนประเทศแข่่งขัันในรายการชิิงแชมป์์เอเชีียตะวัันออกฉีียงใต้้ 
“ตอนนั้้�นแต่่ละทีีมเค้้าเริ่่�มหาตััวผู้้�เล่่น สโมสรไหนก็็ต้้องการผู้้�เล่่นเข้้าทีีม ยิ่่�งผู้้�
เล่่นที่่�โปรไฟล์์สููงๆ จะมารวมอยู่่�ทีม MSC เยอะมาก...มัันมีีข้้อเสนอมาหลาย
สโมสร” (Akanichi 2564) เช่่นเดีียวกัับ SienLue (2564) เล่่าว่่า “ช่่วง
แรกๆ ก็มีีทีีมติิดต่่อเข้้ามาเหมืือนกััน...ช่่วงแรกๆ ก็มีีติิดต่่อกัันบ้้าง แต่่ยัังไม่่
ถึึงขั้้�นเซ็็นสััญญาจริิงๆ” เห็็นได้้ว่่า ในช่่วงแรกเริ่่�มของการก่่อตั้้�งลีีกการแข่่งขััน 
สโมสรฟุุตบอลที่่�แข่่งขัันอยู่่�ในไทยลีีกต้้องตั้้�งทีีมอีีสปอร์์ตของตนเพื่่�อลงแข่่ง
ในรายการดัังกล่่าว แต่่ด้้วยที่่�ยังัขาดประสบการณ์์ด้้านอีีสปอร์์ตในการทำำ�ทีม
ลงแข่่งขััน ผู้้�เล่่นเกมที่่�มีประสบการณ์์แถวหน้้าของประเทศไทย โดยเฉพาะ
ผู้้�เล่่นที่่�มีสถานะหรืือทุุนเป็็นทรััพยากรเดิิมอยู่่�แล้้ว จะมีีโอกาสมากกว่่าที่่�จะ
ถููกดึึงมาร่่วมทีีมเพื่่�อมาเป็็นกำำ�ลังหลัักในการแข่่งขััน 

จากการพููดคุุยเบื้้�องต้้นกัับโปรเพลย์์เยอร์์ที่่�แข่่งขัันในรายการดัังกล่่าว 
ทราบว่่า นอกจากเงิินรางวััลในการแข่่งขัันแล้้ว โปรเพลย์์เยอร์์จะได้้รัับค่่า
ตอบแทนต่่อเดืือนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ประมาณ 15,000-25,000 บาท รวมค่่าเดิิน
ทาง ซึ่่�งอััตราค่่าแรงนี้้�จะขึ้้�นอยู่่�กับความสามารถ ฝีมืือการเล่่น และตำำ�แหน่่ง
การเล่่นภายในทีีม สำ ำ�หรัับผู้้�เล่่นต่่างชาติิจะได้้รัับค่่าตอบแทนต่่อเดืือนที่่�สูง
กว่่าคนไทยเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ประมาณ 40,000-50,000 บาท โดยไม่่รวมค่่าเดิิน
ทาง ทั้้� งนี้้�ค่่าตอบแทนขึ้้�นอยู่่�กัับเนื้้�อหาสััญญาจ้้างของแต่่ละสโมสรด้้วยเช่่น
กััน ส่วนมากโปรเพลย์์เยอร์์หลายคนได้้ทำำ�สัญญาจ้้างเป็็นระยะสั้้�น 3 เดืือน 
6 เดืือน ไปจนถึึงหนึ่่�งปีี ซึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กับผลงานการแข่่งขัันและบทบาทภายใน
ทีีม (MS C. 2562)
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ในการเข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสมาชิิกทีีมอีีสปอร์์ต กฎ ระเบีียบ และ
ข้้อบัังคัับต่่างๆ ก็เป็็นสิ่่�งหนึ่่�งที่่�โปรเพลย์์เยอร์์ต้้องปฏิิบััติิตามอย่่างเคร่่งครััด 
โดย Thiborg (2009) แสดงให้้เห็็นว่่า “การกำำ�กับควบคุุม” (Governance) 
อาทิ ิระดับัมาตรฐาน กฎระเบียีบ และบรรทัดัฐาน คือืการแยกอีสีปอร์ต์ออก
จากการเล่่นเกมเพื่่�อความสนุุกสนานที่่�ชัดเจนที่่�สุด ในขณะเดีียวกััน Seo 
(2016) ชี้้�ว่ ่า โปรเพลย์์เยอร์์มีีการรัับเอาบรรทััดฐาน และคุุณค่่าที่่�ดำำ�รงอยู่่�
ภายในสัังคมอีีสปอร์์ตมาเป็็นกรอบในการพััฒนาตััวตนและการแสดงออก
ทางอััตลัักษณ์์ของตน 

“การฝึึกซ้้อม” ถือเป็็นกิิจวััตรหนึ่่�งที่่�สำำ�คัญ และเป็็นสิ่่�งหนึ่่�งที่่�พวกเขา
รัับรู้้�ได้้ว่่ามัันไม่่ใช่่การเล่่นเกมเพื่่�อความสนุุกสนาน แต่่เป็็นไปอย่่างมีีระบบ
และแนวทางของการฝึึกซ้้อมที่่�ชัดเจน AKDragon (2564) ชี้้�ว่า “การซ้้อม 
แทบไม่่ต้้องปรัับตััวอะไรมากเพราะเล่่นเป็็นประจำำ�อยู่่�แล้้ว เพีียงแค่่ซ้้อมให้้
ตรงเวลาและสม่ำำ��เสมอ” สอดคล้้องกัับ SienLue (2564) เล่่าว่่า “พอมา
เป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ ความเอาจริิงเอาจัังมัันมากขึ้้�น...คืือเค้้าจ้้างคุุณมาเล่่น
เกม...เล่่นๆ ไม่่ได้้ ก็ต้้องซ้้อม มีการจััดตารางการซ้้อม” การซ้้อมถืือเป็็นเส้้น
แบ่่งระหว่่างการเล่่นเพื่่�อความสนุุกทั่่�วไปกัับการเป็็นอาชีีพ โดยเฉลี่่�ยแต่่ละ
สโมสรจะกำำ�หนดให้้มีีการซ้้อมอยู่่�ที่่� 5-6 วันต่่อสััปดาห์์ และเฉลี่่�ยซ้้อมวัันละ 
4-5 ชั่่�วโมง สำำ�หรัับช่่วงเวลาการฝึึกซ้้อมไม่่ได้้กำำ�หนดเป็็นเวลาที่่�ตายตััว อาจ
ปรัับเปลี่่�ยนไปตามความสะดวกของแต่ล่ะคน โดยขึ้้�นอยู่่�กับการตกลงร่ว่มกััน
ภายในทีีม โดยการซ้้อมส่่วนใหญ่่เป็็นการดููเทปการแข่่งขัันย้อ้นหลััง เพื่่�อการ
ทบทวนข้้อผิิดพลาดในการแข่่งขัันแต่่ละแมตช์์ และหาวิิธีีแก้้ไขเกมการเล่่น 
ขณะเดีียวกััน Akanichi (2564) ยัังเน้้นย้ำำ��ถึงการฝึึกซ้้อมและพััฒนาตนเอง
ว่่าเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญของการเป็็นโปร แม้้ว่่าโปรเพลย์์เยอร์์จะมีีฝีีมืือการเล่่นแค่่
ไหน หากไม่่รัับฟัังข้้อบกพร่่องและปรัับปรุุงแก้้ไขก็็ยากที่่�เป็็นโปรเพลย์์เยอร์์

“การแต่่งกาย” ในการเข้้าร่่วมการแข่่งขัันหรืือกิิจกรรมของต้้นสัังกััด 
โปรเพลย์เ์ยอร์์จะต้้องแต่่งกายด้้วยชุุดนัักกีีฬาที่่�ทางทีีมจััดให้้ ถือเป็็นสิ่่�งที่่�บ่ง
บอกถึึงตััวตนและความเป็็นกลุ่่�มอย่่างหนึ่่�ง สโมสรส่่วนใหญ่่จะใช้้เสื้้�อแบบ
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เดีียวกัับเสื้้�อฟุุตบอลของสโมสร บนตััวเสื้้�อจะปรากฏตราสััญลัักษณ์์สโมสร
อยู่่�บนหน้้าอกและตราสััญลัักษณ์์ของผู้้�สนัับสนุุนทีีมอยู่่�ตามจุุดต่่างๆ ของ
เสื้้�อ สำำ�หรัับกางเกงจะเป็็นกางเกงกีีฬาขายาว รองเท้้าผ้้าใบ โปรเพลย์์เยอร์์
สโมสรชลบุุรีีเอฟซีีนั้้�นจะแต่่งกายเฉพาะแบรนด์์ผู้้�สนัับสนุุนทุุกครั้้�งที่่�เข้้าร่่วม
งานของสโมสรและเข้้าร่่วมแข่่งขัันในทุุกรายการ อาทิิ ชุ ดการแข่่งขัันจาก
พููม่่า (PUMA) อุปกรณ์์หููฟัังจาก Bose เป็็นต้้น สำำ�หรัับเครื่่�องแต่่งกายโปร
เพลย์์เยอร์์สโมสรอื่่�นนั้้�นจะเป็็นเสื้้�อกีีฬาลวดลายที่่�แต่่ละสโมสรออกแบบมา 

ต่่อมา “การแสดงออกและการนำำ�เสนอภาพลัักษณ์์” เนื่่�องจากต้้น
สัังกััดเป็็นสโมสรฟุุตบอล โปรเพลย์์เยอร์์จึึงต้้องปฏิิบััติิตนเพื่่�อไม่่ให้้ทาง
ต้้นสัังกััดเสื่่�อมเสีียชื่่�อเสีียง และและหวัังให้้โปรเพลย์์เยอร์์ต้้องแสดงภาพ
ลัักษณ์์ในฐานะสมาชิิกของสโมสรด้้วยเช่่นกััน ในประเด็็นนี้้�ถือเป็็นเรื่่�องที่่�
ต้้นสัังกััดให้้ความสำำ�คัญเป็็นอย่่างมาก Akanichi (2562) เล่่าว่่า “ต้้นสัังกััด
เขาเคร่่งในเรื่่�องบุุคลิิก เช่่น สไตล์์ การแสดงออก...อย่่างการลดน้ำำ��หนัักก่่อน
เป็็นอย่่างแรก...เราต้้องดููแลตััวเอง ก็เหมืือนอย่่างนัักฟุุตบอลจะต้้องดููแลตััว
เอง” โดยโปรเพลย์์เยอร์์ของ MS C. ทุกคนจะต้้องมีีการออกกำำ�ลังกายอย่่าง
สม่ำำ��เสมอตามโปรแกรมที่่�กำำ�หนด และขณะเดีียวกัันทางสโมสรยัังได้้จััดการ
ฝึึกอบรมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อพััฒนาบุุคลิิกภาพโปรเพลย์์เยอร์์เมื่่�อต้้องอยู่่�
ท่่ามกลางผู้้�คนจำำ�นวนมาก ขณะการแข่่งขัันหรืือระหว่่างงานกิิจกรรมต่่างๆ 
นอกจากนั้้�น การแสดงออกบนพื้้�นที่่�ออนไลน์์ ก็ เป็็นอีีกพื้้�นที่่�หนึ่่�งที่่�มีแฟน
คลัับติิดตามเป็็นจำำ�นวนมาก ซึ่่� ง Akanichi ถื อเป็็นพี่่�ใหญ่่ของทีีม รวมทั้้�ง
ควบบทบาทหน้้าที่่�โค้้ชด้้วย เขาจึึงต้้องปฏิิบััติิตนให้้เป็็นแบบอย่่างแก่่รุ่่�น
น้้องในทีีม และคอยสอดส่่องดููแลและตัักเตืือนสมาชิิกในทีีมให้้ระมััดระวััง
การแสดงพฤติิกรรมที่่�เสื่่�อมเสีีย อาทิิ การระวัังในการโพสต์์หรืือแสดงความ
คิิดเห็็นต่่างๆ การดื่่�มแอลกอฮอล์์อย่่างมีีสติิ การไม่่ยุ่่�งเกี่่�ยวกัับการพนัันและ
สารเสพติิด เป็็นต้้น 

อย่า่งไรก็ต็าม ในด้า้นของกระบวนการกำำ�กับควบคุมุไม่่ว่่าจะเป็น็ การ
ฝึึกซ้้อม การแต่่งกาย หรืือการแสดงออกภาพลัักษณ์์ของกลุ่่�มโปรเพลย์เ์ยอร์์ 
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นั้้�นมีีความแตกต่่างกัันไป เนื่่�องจากบางสโมสรที่่�ส่งทีีมเข้้าร่่วมแข่่งขัันมีีการ
ลงทุุนในกิิจกรรมอีีสปอร์์ตแตกต่่างกัันไป ในกรณีีของ SienLue (2564) ที่่�
เคยผ่่านการเป็็นผู้้�เล่่นมาแล้้ว 3 ทีมก่่อนจะมาอยู่่�กับ Chiang R U. เล่่าว่่า 
“จริิงๆ คนที่่�เคร่่ง น่าจะเป็็นผู้้�จัดมากกว่่าครัับ...ในเรื่่�องของ เสื้้�อการแข่่งขััน 
ชุุดการแข่่งขัันต้้องมีี ทางสโมสรจะทำำ�เสื้้�อมาให้้ เค้้าไม่่ค่่อยนู้้�นนี่่�นั่่�น” ส่วน
หนึ่่�งเนื่่�องจาก MS C. หันมาเน้้นการแข่่งขัันกีีฬาอีีสปอร์์ตมากขึ้้�น เช่่นเดีียว
กัับทีีมสโมสรยัักษ์์ใหญ่่แห่่งหนึ่่�งทางภาคอีีสาน จึ งส่่งผลให้้สโมสรเข้้ามามีี
บทบาทในการกำำ�กับควบคุุมโปรเพลย์์เยอร์์มากกว่่าสโมสรอื่่�นๆ แต่่อย่่างไร
ก็็ตามก็็ยัังให้้อิิสระในการจััดการด้้านการฝึึกซ้้อมและจััดการภายในทีีม 

ในอีีกด้้านหนึ่่�ง ระหว่า่งเกมการแข่ง่ขััน “การควบคุมุอารมณ์”์ เป็็นสิ่่�ง
ที่่�โปรเพลย์์เยอร์์ทุุกคนจะตระหนัักถึึง และมีีความระมััดระวัังเป็็นอย่่างมาก 
เนื่่�องจากการแข่่งขัันถููกจัับจ้้องด้้วยผู้้�ชมเป็็นจำำ�นวนมาก ทั้้� งภายในสนาม
และการถ่่ายทอดสดออนไลน์์ การแสดงฝีีมืือการเล่่นให้้เป็็นไปตามความคาด
หวัังของผู้้�ชมเป็น็ความกดดันัอย่า่งหนึ่่�งของผู้้�ชมที่่�ต้องการเห็น็การแข่ง่ขัันที่่�ดุ
เดืือดตื่่�นเต้้นและเร้้าใจ SienLue (2564) เล่่าว่่า “ช่่วงแรกๆ อย่า่งตอนอุุบลฯ 
พี่่�เข้้าไปเล่่นในฤดููกาลแรก ซึ่่�งเป็น็แบบออฟไลน์ท์ี่่�ต้องไปเล่น่บนตู้้�บนเวทีี คือ
เข้้าไปไม่่รู้้�จริิงๆ นะว่่าบรรยากาศมัันกดดัันขนาดไหน พอเข้้าไปนั่่�งแข่่งข้้าง
ในจริิงๆ มันคนละเรื่่�องกัันเลยนะ บรรยากาศ ความกดดััน ความเครีียดมา
ครบ เหมืือนนัักกีีฬาจริิงๆ ในสนาม มันพลาดไม่่ได้้” โดยการแข่่งที่่�ตึงเครีียด
อาจก่่อให้้เกิิดการ “หััวร้้อน” ขึ้้�นได้้ โปรเพลย์์เยอร์์จะต้้องระมััดระวัังในการ
แสดงออกทางอารมณ์ไ์ม่่ให้้เกิินเลย ในฐานะการเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของสโมสรจะ
ต้้องระมััดระวัังการแสดงออกพฤติิกรรมของตนเอง ไม่่แสดงความก้้าวร้้าว
ออกมา มุ่่� งมั่่�นแสดงฝีีมืือการแข่่งขัันอย่่างเต็็มที่่�  และต้้องยอมรัับผลการ
แข่่งขััน ซึ่่�งเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของการแข่ง่ขัันอย่า่งยุติุิธรรม (Fair play) สอดคล้อ้ง
กัับข้้อมููลของ Seo (2015: 269) ว่า่โปรเพลย์เ์ยอร์์จะให้้ความสำำ�คัญต่่อความ
ยุุติิธรรมและเสมอภาค (Fairness and equity) เป็็นอย่่างมาก โดยอาจให้้
ความสำำ�คัญในประเด็็นนี้้�มากกว่่านัักกีีฬาประเภทอื่่�นๆ ก็ว่่าได้้
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และสุุดท้้ายเมื่่�อช่่วงเวลาของการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ดำำ�เนิินมาถึึงจุุด
หนึ่่�ง คือการสิ้้�นสุุดฤดููกาลแข่่งขัันจะเป็น็ช่่วงเวลาของการปรับัเปลี่่�ยนสมาชิกิ
ในทีีมใหม่่ โปรเพลย์เ์ยอร์์ในกลุ่่�มนี้้�จัดอยู่่�ใน “ขั้้�นทางแยก” บางส่่วนมีีโอกาส
ได้้ต่่อสััญญากัับสัังกััดเดิิม หรืือเริ่่�มต้้นกัับสโมสรใหม่่ ขณะเดีียวกัันส่่วนหนึ่่�ง
อาจต้้องหยุุดเดิินบนเส้้นทางนี้้�ลง หรืือที่่�ในวงการเรีียกว่่า “แขวนจอย” (จอย 
คืือ อุ ปกรณ์์ควบคุุม หรืือบัังคัับการเล่่นเกม) เพราะไม่่ได้้ต่่อสััญญากัับทีีม
เดิิมหรืือเริ่่�มต้้นกัับทีีมใหม่่ ส่วนหนึ่่�งคืือการขาดการฝึึกซ้้อมและพััฒนาฝีีมืือ 
รวมทั้้�งการเข้้ามาแทนที่่�ของโปรเพลย์์เยอร์์หน้้าใหม่่ บ้ างต้้องกลัับไปเต็็มที่่�
กัับอาชีีพหลัักเพราะรายได้้จากการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ยัังไม่่มากพอในการ
สร้้างความมั่่�นคงในชีีวิิต แต่่พวกเขาเหล่่านี้้�ก็ยัังไม่่ทิ้้�งการเล่่น PES ยั ังคง
เข้้าร่่วมแข่่งขัันเดิินสายในรายการต่่างๆ เช่่นเดีียวกัับก่่อนมาเป็็นโปรเพลย์์
เยอร์์ นอกจากนั้้�นบางคนได้้เริ่่�มอาชีีพใหม่่แต่่ยัังคงเกี่่�ยวข้้องกัับการแข่่งขััน
อีีสปอร์์ตเช่่นเดิิม อาทิิ โค้้ช ผู้้�จัดการทีีม เป็็นต้้น เช่่นในกรณีีของ SienLue 
และ Akanichi โดยทั้้�งสองรับัตำำ�แหน่ง่หน้้าที่่�ทั้้�งเป็น็ โค้้ช และโปรเพลย์เ์ยอร์์  
ในเวลาเดีียวกััน โดยลดบทบาทในการแข่่งขัันของตนลงเพื่่�อให้้โอกาสเด็็ก
รุ่่�นใหม่่ได้้แสดงฝีีมืือการแข่่งขัันมากขึ้้�น และขณะเดีียวกัันการรัับบทบาท
โค้้ชด้้วยนั้้�น เพื่่�อเป็็นการวางแผนและปูทูางเพื่่�อเตรีียมหยุดุบทบาทการเป็น็
โปรเพลย์์เยอร์์ในอนาคต 

สรุป
จากการศึึกษาพบว่่ากระบวนการสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์ของนัักกีีฬามืือ

อาชีีพภายในรายการแข่่งขััน E-League Thailand สามารถแสดงออกมา
ในโมเดล 5 ขั้้� น โดยในแต่่ละขั้้�นนั้้�นสััมพัันธ์์ไปกัับการขยายตััวของเครืือ
ข่่ายผู้้�เล่่นเกม อาทิิ กลุ่่�มเพื่่�อนฝููง กลุ่่�มร้้านเกม ซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นเครืือข่่าย
ขนาดเล็็ก ได้้ขยายกว้้างออกไปจนพััฒนากลายเป็็นรููปแบบของ กลุ่่�มชมรม 
ทีีม หรืือสโมสร ความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าววางอยู่่�บนการพึ่่�งพิิงต่่อรองและแลก
เปลี่่�ยนทรััพยากรระหว่่างสมาชิิกในเครืือข่่าย เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การได้้มาซึ่่�งผล
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ประโยชน์์ ทั้้�งในระยะสั้้�นคืือการตอบสนองแรงปรารถนาและความต้้องการ
ทางอารมณ์์ ในระยะยาวคืือการได้้มาซึ่่�งตำำ�แหน่่งแห่่งที่่�ทางสัังคม (Van 
Krieken 1998: 138) 

สมาชิิกบนเครืือข่่ายต่่างมีีเป้้าหมายในการร่่วมสร้้างความตื่่�นเต้้น
เร้้าใจร่่วมกััน โดยปรากฏในรููปแบบเกมการแข่่งขััน และเมื่่�อเกมการแข่่งขััน
นั้้�นเกิิดความน่่าเบื่่�อหน่่าย เหล่่าสมาชิิกจะร่่วมกัันปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการ
แข่่งขััน จากการแข่่งขัันเพื่่�อความสนุุกไปสู่่�การแข่่งขัันชิิงรางวััล แต่่ในขณะ
เดีียวกัันกฎกติิกาและการกำำ�กับควบคุุมก็็จะมากยิ่่�งขึ้้�นตามไปด้้วย เมื่่�อเล่่น
กัับเพื่่�อนฝููงอาจมีีกติิกาเพีียงเล็็กน้้อย แต่่เมื่่�อเข้้าสู่่�การแข่่งขัันที่่�มีผู้้�เข้้าร่่วม
มากยิ่่�งขึ้้�น รูปแบบกติิกาก็็จะเข้้มงวดมากยิ่่�งขึ้้�น ดัง เอไลอััส และ ดันนิ่่�ง (Elias 
& Dunning 2008) ได้้เสนอให้้เห็็นว่่า รูปแบบของกฎ กติิกา และการกำำ�กับ
ควบคุุม ในกีีฬาสมััยใหม่่นั้้�นพััฒนาขึ้้�นมาเพื่่�อลดความรุุนแรงทางกายภาพ
ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการเล่่นกีีฬา ไปสู่่�รูปแบบการเล่่นที่่�ไม่่อัันตรายต่่อร่่างกาย แต่่
ยัังคงไว้้ซึ่่�งความสนุุกสนานตื่่�นเต้้นเร้้าใจของเกมการแข่่งขััน ถึ งแม้้ว่่าการ
เล่่นวิิดีีโอเกมจะไม่่ก่่อให้้เกิิดความรุุนแรงทางกายภาพ แต่่การเกิิดขึ้้�นของ
กฎกติิกาและการกำำ�กับควบคุุมนั้้�นเพื่่�อให้้เกิิดการแข่่งขัันกัันอย่่างยุุติิธรรม 
โดยความเข้้มข้้นของการควบคุุมจะแปรผัันและลื่่�นไหลไปตามรููปแบบของ
ความสััมพัันธ์์เชิิงพึ่่�งพิิงต่่อรองในระดัับต่่างๆ 

รายการ E-League Thailand เป็็นอีีกรููปแบบการแข่่งขัันหนึ่่�ง ที่่�ถูก
พััฒนาขึ้้�นมาเพื่่�อสร้้างความสนุุกสนานตื่่�นเต้้นเร้้าใจให้้แก่่การเล่่นเกม PES 
และที่่�สำำ�คัญยัังเป็็นพื้้�นที่่�รองรัับอาชีีพใหม่่ที่่�เกิิดขึ้้�น โดยเฉพาะ “อาชีีพโปร
เพลย์์เยอร์์” ซึ่่� งการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์นั้้�นไม่่ได้้อาศััยฝีีมืือการเล่่นแต่่เพีียง
อย่่างเดีียวในการไต่่เต้้าขึ้้�นไป ทว่่ายัังเกี่่�ยวข้้องกัับ “เซีียน” ซึ่่�งเป็็นสถานะ
ทางสัังคมภายในกลุ่่�มคนเล่่น PES ที่่�จะกลายเป็็นปััจจััยหลัักในการผลักดััน
สู่่�การเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์ 

และสำำ�หรัับ “การเปลี่่�ยนโปรเพลย์เ์ยอร์์” คือการซึึมซัับเอามาตรฐาน 
“นัักกีีฬาอาชีีพ” เข้้ามาปรัับใช้้ในการจััดการตนเอง คื อการประกอบสร้้าง
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ตััวตนและสร้้างภาพลัักษณ์์ ผ่านระบบคุุณค่่าและบรรทััดฐาน ซึ่่�งเปรีียบได้้
กัับระบบคุุณค่่าบรรทััดฐานที่่�ปรากฏอยู่่�ในกีีฬาสมััยใหม่่ (Seo 2016: 268) 
โดย“ความเป็็นมืืออาชีีพ”ที่่�เหล่่าโปรเพลย์์เยอร์์ซึึมซัับมานี้้�เองได้้จััดจำำ�แนก
และสร้้างภาพแทนของนัักกีีฬาขึ้้�นมา กลายเป็็นความคาดหวััง และระเบีียบ
วิินััยที่่�ต้องปฏิิบััติิและแสดงออกภาพลัักษณ์์ตามอุุดมคติิเหล่่านั้้�น (Newton 
1996: 140-143) ซึ่่�งปรากฏในรููปแบบของ การฝึึกซ้้อม การแต่่งกาย การ
ควบคุุมอารมณ์์ตนเองขณะการแข่่งขััน รวมทั้้�งการปรัับเปลี่่�ยนการแสดงออก
ด้้านบุุคลิิกภาพ   โดยโปรเพลย์์เยอร์์ก็็ค่่อยๆ เกิิดความระมััดระวัังในการ
วางตััวและการแสดงภาพลัักษณ์์ของตนในพื้้�นที่่�สาธารณะ โดยซึึมซัับและ
รัับเอาการควบคุุมทางสัังคมเข้้าไปเป็็นการควบคุุมระดัับจิิตใจ ในรููปแบบ
ของลัักษณะนิิสััยที่่�แสดงถึึงความรู้้�สึกผิิดชอบที่่�เหมาะควร (ชาญ พนารััตน์์ 
2564: 3)  เพื่่�อไม่่ให้้กระทบต่่อต้้นสัังกััดรวมไปถึึงเพื่่�อไม่่ให้้เสื่่�อมเสีียชื่่�อเสีียง
ในฐานะโปรเพลย์์เยอร์์ของสโมสร

และสุุดท้้าย สำ ำ�หรัับบทความอาจไม่่สามารถเป็็นภาพแทนของ
เส้้นทางสู่่�โปรเพลย์์เยอร์์ได้้ทั้้�งหมด แต่่หวัังว่่าจะช่่วยจุุดประเด็็นและเป็็น
ประโยชน์์ในการศึึกษาประเด็็นเรื่่�องอีีสปอร์์ต และการเป็็นโปรเพลย์์เยอร์์
ต่่อไปในอนาคต และที่่�สำำ�คัญผู้้�เขีียนหวัังว่่าอาชีีพโปรเพลย์เ์ยอร์์รวมทั้้�งอาชีพี 
อื่่�นๆ ที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับอีีสปอร์์ตจะสามารถเป็็นอาชีีพที่่�ยั่่�งยืืนได้้ โดยต้้องได้้
รัับการสนัับสนุุนจากภาครััฐอย่่างเต็็มที่่� ทั้้� งในด้้านการคุ้้�มครองสิิทธิิและ
สวััสดิิการของคนทำำ�งาน รวมไปถึึงการสนัับสนุุนในด้้านอื่่�นๆ อี กทั้้�งการ
สร้้างความรู้้�ความเข้้าใจใหม่่ๆ เพื่่�อเปลี่่�ยนแปลงภาพลัักษณ์์ของคนเล่่นเกม
ว่่าไม่่ใช่่แค่่เรื่่�องไร้้สาระ แต่่สามารถกลายเป็็นงานสร้้างอาชีีพได้้ ทั้้� งนี้้�เพื่่�อ
พััฒนาให้้วงการอีีสปอร์์ตเติิบโตทััดเทีียมนานาชาติิ และสามารถเป็็นอาชีีพ
ที่่�มั่่�นคงได้้อย่่างแท้้จริิง 
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