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บทความวิจัยชิน้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยและนโยบายที่รัฐบาลจีนส่งเสริมต่อ

อตุสาหกรรม E-Sports ของประเทศ มีการใชเ้ทคโนโลยีและสอดแทรกวฒันธรรมเขา้มาร่วมดว้ยซึ่งส่งผล
ต่อเศรษฐกิจและการคา้ทั้งภายในและนอกประเทศรวมถึงเป็นการเสริมสรา้งความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเทศ จากการศึกษาขอ้มลูเชิงเอกสารและบทความวิจยัเก่ียวกับอุตสาหกรรม  E-Sports ของประเทศ
จีนที่มีตลาดเติบโตเป็นอนัดับหนึ่งของโลก แมว่้าในปัจจุบันประเทศจีนจะเขม้งวดและจ ากัดการเขา้ถึง
กีฬาอีสปอรต์โดยใชก้ฎหมายเขา้มาเป็นตัวก าหนด แต่ถึงอย่างไรอุตสาหกรรม E-Sports จะเป็นแหล่ง
ลงทุนที่ยังคงเติบโตขึน้เรื่อย ๆ ในช่วงศตวรรษนีแ้ละสามารถสรา้งความสมัพันธ์ทางเศรษฐกิจระหว่าง
ประเทศต่าง ๆ ภายในภูมิภาคและนอกภูมิภาค โดยไดร้บัการสนบัสนุนจากตวัแสดง State actor โดยมี
นโยบายสนบัสนุนจากทางรฐับาล ที่เปิดโอกาสและดงึภาคเอกชนเขา้มาร่วมลงทนุในอตุสาหกรรมนีท้ี่จะ
เป็นการเปิดกวา้งทางโอกาสอนัน าไปสูก่ารพฒันาของอตุสาหกรรมนีใ้นระดบัสากลต่อไป 
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This research aims to examine the factors and policies that the Chinese 

government promotes to support the E-Sports industry of the nation. It investigated the 
incorporation of advanced technologies and cultural elements, which significantly influenced 
both domestic and international economic and trade dynamics, while also fostering 
international relations. Through a comprehensive analysis of relevant documents and research 
articles on China's E-Sports industry—which currently boasts the fastest-growing market 
globally—provides insight into the development of this sector. Despite stringent regulations 
and legislative restrictions on E-Sports in China, the industry is projected to continue 
expanding as a lucrative investment avenue throughout this century. This growth potential is 
poised to strengthen economic ties among countries both within and beyond the region. The 
expansion of the industry is underpinned by state actors and supportive government policies 
that encourage private sector investment. Such policies are instrumental in opening 
opportunities that will drive the E-Sports industry’s development on an international scale. 
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บทที ่1 
 
ภูมิหลัง 
 

 โลกในยุคโลกาภิวัตนม์ีลกัษณะเป็นพลวัตและเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทั้งมิติ
ทางดา้นการเมือง การปกครอง สังคมและโดยเฉพาะอย่างยิ่งคือเศรษฐกิจที่เป็นหนึ่งในตัวชีว้ัด
ความมั่นคงของชาติท าให้อุตสาหกรรมในด้านต่าง ๆ ล้วนเกิดความแข่งขันหนึ่งในนั้นคือ
อุตสาหกรรมดิจิตอลที่มีความแข็งแกร่งและเติบโตอย่างรวดเร็วคิดเป็นมีมูลค่ากว่า 39,332 ลา้น
บาทและมีการเติบโตสูงถึงรอ้ยละ 27 ในปี 2020 (จากผลส ารวจมูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทัลคอน
เทนตโ์ดยส านกังานสง่เสรมิเศรษฐกิจดิจิทลั, n.d.) โดย 1 ใน 5 กลุม่ของอตุสาหกรรมดิจิตอลมีเกม 
(Game) เป็นส่วนประกอบน าไปสู่การพฒันาและเกิดขึน้ของกีฬาอิเล็กทรอนิกส ์(E-Sports) โดยมี
โครงสรา้งจากการแข่งขนัทัง้แบบเดี่ยวและแบบกลุม่คลา้ยกบักีฬาแบบดัง้เดิม โดยไดถู้กพฒันามา
จากการเติบโตของเทคโนโลยีในยุคโลกาภิวตัน ์การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ต เกมคอมพิวเตอร ์เกมมือถือ 
เกมออนไลนจ์นน าไปสูก่ารแข่งขนัในระดบันานาชาติ  

โลกภายหลงัการเกิดสถานการณโ์รคระบาดโคโรนาไวรสั (COVID-19) ก็ท าใหส้ิ่งที่เรียกว่า
โลกาภิวตันน์ัน้เกิดความสั่นคลอนท าใหเ้กิดการหยดุชะงกัในหลากหลายดา้นทัง้ภาครฐัและเอกชน
ซึ่งส่งผลกระทบต่อการเมือง การปกครอง สงัคม อตุสาหกรรมในดา้นต่าง ๆ แทบทกุดา้นแต่ในทาง
ตรงกันข้ามอุตสาหกรรมดิจิตอลกับเติบโตขึน้อย่างก้าวกระโดดในยุคนี ้จากการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคที่หนัมาบริโภคและเสพสื่อผ่านสื่อออนไลนม์ากยิ่งขึน้ส่งผลให ้E-Sports ที่
พฒันามาจากเกม (Game) กลายเป็นหนึ่งในการกีฬาหรือสื่อออนไลนท์ี่ไดร้บัความนิยมไปทั่วโลก
อย่างรวดเร็วและเติบโตมากยิ่งขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยผู้เล่นทั่วไปสามารถเข้าถึงไดง้่าย สะดวก 
รวดเร็วส าหรบัทุกเพศ ทุกวัยและทุกภูมิภาค ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสอ์ย่างคอมพิวเตอรห์รือ
โทรศพัทม์ือถือที่เชื่อมกบัระบบอินเทอรเ์น็ต ถือเป็นกีฬาที่ผูเ้ล่นทุกคนสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยไม่ตอ้ง
ใชแ้รงกายแต่ใชก้ารระดมความคิดผ่านสมองในการวิเคราะหก์ลยุทธ์ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการ
ไดร้บัชยัชนะ โดยในปี 2020 E-Sports ไดส้รา้งรายไดร้วมทั่วโลกกว่า 1,100 ลา้นดอลลารร์วมถึง
จ านวนผูร้บัชมทั่วโลกก็เพิ่มสูงขึน้ถึง 495 ลา้นคนและมีแนวโนม้จะเพิ่มมากขึน้เรื่อย ๆ โดยตลาด
ใหญ่สดุของโลกคือจีน รองลงมาคือสหรฐัฯ นอกจากนีญ่ี้ปุ่ นและเกาหลีใตก้็มีตลาดอตุสาหกรรมอี
สปอรต์ที่มีขนาดใหญ่เช่นกัน ในขณะที่อินเดียและเอเชียตะวันออกเฉียงใตถื้อเป็นตลาดที่มีการ
เติบโตสงูในภูมิภาคโดยตลาด E-Sports ของอินเดียขยายตวัสงูถึงรอ้ยละ 26 คิดเป็นมลูค่ากว่า 20 
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ล้านดอลลาร ์และเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เติบโตถึงรอ้ยละ 27.3 คิดเป็นมูลค่ากว่า 80 ล้าน
ดอลลารใ์นขณะที่ประเทศไทยอยู่ในอนัดบัที่ 20 ของโลก (อิศราวรรณ คงปรีชา, 2564) 

เนื่องจากอุตสาหกรรมเกมภายในจีนมีความเติบโตอย่างมากโดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วง
การแพร่ระบาดของ COVID-19 ที่ท าใหผู้บ้ริโภคหันมาด าเนินกิจกรรมทางสงัคมผ่านสื่อออนไลน์
รวมถึงเกมอย่างมากยิ่งขึน้ท าให้สองบริษัทใหญ่ชั้นน าอย่าง Tencent และ NetEase ยิ่งได้รบั
ความนิยมและกระแสตอบรบัที่ดีภายในประเทศจีนเองและนอกประเทศใกล้เคียงอย่างไตห้วัน 
ฮ่องกง ญ่ีปุ่ นและในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตอ้ย่างประเทศไทย เวียดนาม กมัพชูา ท าใหร้ฐับาลจีน
ใหค้วามสนใจและมีนโยบายตอบสนองต่อความนิยมนีโ้ดยในปี 2019 จีนมีมลูค่าทางอตุสาหกรรม
อีสปอรต์มากกว่า 100,000 ลา้นหยวนส่วนครึ่งแรกของปี 2020 มีมูลค่าพุ่งไปมากกว่า 71,900 
ลา้นหยวนนับเป็นการเติบโตจากเดิมกว่ารอ้ยละ 54.7 อีกทั้งยังมีฐานผูเ้ล่นเกมอีกมากกว่า 480 
ลา้นคนในประเทศจีนเอง (เกรียงไกร เรืองทรพัยเ์ดช , 2564) จากความนิยมเหล่านีส้่งผลใหเ้กิดเท
รนดข์องอีสปอรต์ในแวดวงต่าง ๆ อย่างสื่อละคร ภาพยนตร ์โฆษณารวมถึงอปุกรณไ์อทีที่น าเสนอ
เนือ้หาและใหค้วามสนใจกบัอตุสาหกรรมนีม้ากยิ่งขึน้ ดว้ยเหตนุีจ้ีนจึงเริ่มออกนโยบายคมุเขม้ต่อผู้
เล่นทั้งการจ ากัดเวลาเข้าถึงและจ ากัดช่วงอายุเพื่อป้องกันปัญหาสุขภาพและสรา้งความเป็น
ระเบียบด้วยกฎหมาย เพื่อป้องกันขอ้กล่าวหาว่าเกมอาจกลายเป็น “ยาเสพติดอิเล็กทรอนิกส์” 
แมว้่าอตุสาหกรรมเกมในจีนจะจ ากดัและควบคมุการเติบโตดว้ยมาตรการของภาครฐัและมีกระแส
โตต้อบว่าอาจเป็นการสกดัการเติบโตของผูม้ีความฝันในการเป็นนกักีฬาอีสปอรต์และเกิดความซบ
เซา ซึ่งเป็นสิ่งสวนทางและอาจเป็นการเพิ่มโอกาสใหก้ับประเทศเพื่อนบา้นอย่างเกาหลีใตห้นึ่งใน
ชาติที่มีการแข่งขนัอีสปอรต์เขม้ขน้ที่สุด โดยล่าสดุเกาหลีใตเ้องไดย้กเลิกกฎหมายจ ากดัเวลาเล่น
เกมหลงัเที่ยงคืนแก่เยาวชนอายุต ่ากว่า 16 ปีเพื่อผลกัดนัและส่งเสริมวงการเกมและอีสปอรต์มาก
ขึน้ แต่ถึงอย่างนัน้อตุสาหกรรม E-Sports ของจีนนัน้ก็ยงัคงครองสว่นแบ่งความเป็นเจา้ตลาดกีฬา
อีสปอรต์เป็นอนัดบั 1 ของโลก 

อตุสาหกรรมของ E-Sports ในโซนเอเชียตะวนัออกถือว่าเป็นแหล่งอตุสาหกรรมที่มีขนาด
ใหญ่และมีการขบัเคลื่อนอย่างจรงิจงัโดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศจีนและเกาหลีใตท้ี่มีนกักีฬามือ
อาชีพระดับตน้ ๆ ของโลก ในขณะที่ญ่ีปุ่ นที่เริ่มหันมาส่งเสริมอุตสาหกรรมอีปอรต์เช่นกัน จีนเริ่ม
ยกระดบัการแข่งขนัโดยการเพิ่มเม็ดเงินลงทุนกบัอตุสาหกรรมอีปอรต์มหาศาลจนยกระดบัใหเ้มือง
หางโจวโดยการจดัสรรพืน้ที่ในการท าเมือง E-sports สูงถึง 17,000 ตารางเมตรพรอ้มดว้ยงบกว่า 
280 ลา้นดอลลารห์รือในไหหน่านที่ทางภาครฐัร่วมกบัองคก์รเอกชนอย่างบริษัทเกมชัน้น าของจีน
อย่าง Tencent (สรศักดิ์ บุญรอด, 2023) ที่ลงทุนและส่งเสริมให้ไหหน่านกลายเป็นเมืองท่าอี
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สปอรต์ เพื่อดึงดูดนักกีฬาและผู้มีอาชีพที่ เก่ียวข้องให้เข้ามาซึ่งอาจสรา้งรายได้และเม็ดเงิน
มหาศาลและยงัสง่เสริมการท่องเที่ยว โดยปัจจุบนัแมว้่าจีนจะออกมาตราการคมุเขม้แก่เยาวชนใน
การเขา้ถึงอีสปอรต์ดว้ยการจ ากัดช่วงอายุและเวลาในการเขา้ถึง แต่อุตสาหกรรม E-Sports จาก
จีนก็ยงัคงเติบโตอนัดบัหน่ึงของโลกและมีแนวโนม้จะเติบโตขึน้เรื่อย ๆ 
 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
   การศึกษานโยบายการผลักดันอุตสาหกรรมอีสปอรต์ของประเทศจีนในครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้มี
วตัถปุระสงคด์งันี ้ 
   1. เพื่อศึกษานโยบายของภาครัฐของประเทศจีนว่ามีนโนบายตอบสนองและส่งเสริมต่อ
อตุสาหกรรม E-Sports อย่างไร 
 
ความส าคัญของปัญหา 

โลกในยคุโลกาภิวตันท์ี่มีความแข่งขนักนัทางดา้นเศรษฐกิจนัน้มีส่วนประกอบหนึ่งจากแรง
ขบัเคลื่อนอุตสาหกรรมดิจิทลัที่มีอีสปอรต์เป็นหนึ่งในตลาดของอุตสาหกรรมนีผ้่านการบริโภคสื่อ 
ไม่ว่าจะเป็นสมารท์โฟน แท๊บเล็ต หรืออุปกรณอิ์เล็กทรอนิกสท์ี่เชื่อมโยงผูค้นใหไ้ดใ้ชเ้วลาร่วมกัน 
อยู่ในห้วงมิติเดียวกันไม่ว่าจะอยู่มุมไหนในโลก การที่รัฐบาลเข้ามามีบทบาทในการส่งเสริม
อตุสาหกรรมอีสปอรต์เนื่องจากจีนมีส่วนแบ่งในการครองตลาดอตุสาหกรรมนีม้ากที่สดุเป็นอนัดบั 
1 ของโลกซึ่งแซงหนา้มหาอ านาจอย่างสหรฐัอเมรกิา ซึ่งประเทศจีนอาจสง่เสรมิอตุสาหกรรมอีปอร์
ตจนเป็นหนึ่งในอตุสาหกรรมการคา้และเศรษฐกิจที่ส  าคญั 
       
ระเบียบวิธีวิจัย 

ในการศึกษางานวิจัยชิ ้นนี ้ใช้การวิจัยเอกสาร (Documentary research) และการ
วิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) แบบการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative research) จากขอ้มลู
ระดับทุติยภูมิโดยใชแ้หล่งขอ้มูลจากบทความ วารสาร ค าสัมภาษณ์ของบุคคลที่เก่ียวขอ้งและ
อา้งอิงขอ้มลูจากอินเตอรเ์น็ตทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ โดยเป็นเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบันโยบาย
การสง่เสริมและผลกัดนัอตุสาหกรรม E-Sports โดยเนน้ไปที่ประเทศจีน และจากประเทศต่าง ๆ ที่
ทั้งจากภาครัฐและเอกชนที่ให้สนับสนุนการเติบโตของกีฬาอีสปอรต์ เพื่อให้ทราบถึงนโยบาย
ดงักล่าวและศึกษาเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัการก าหนดนโยบายอตุสาหกรรม E-Sports กบักลไกลการ
พฒันาทางดา้นเศรษฐกิจ 
   การน าเสนองานวิจยัในครัง้นีแ้บ่งเนือ้หาการน าเสนอเป็น 5 บทหลกัโดยมีรายละเอียดดงันี ้
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   บทที่  1 บทน า โดยจะกล่าวถึงประวัติความเป็นมา ความส าคัญของปัญหา การทบทวน
วรรณกรรม ค าถามการวิจยั สมมติฐาน วตัถุประสงคก์ารวิจัย ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้บั ทฤษฏี
และกรอบแนวคิด ระเบียบวิธีวิจยั และเคา้โครงการน าเสนอ 
   บทท่ี 2 วิวฒันาการของอตุสาหกรรม E-Sports  
 2.1 อตุสาหกรรม E-Sports ในภาพรวม 
 2.2 อตุสาหกรรม E-Sports ของประเทศจีน 
   บทท่ี 3 นโยบายของภาครฐัต่ออตุสาหกรรม E-sports ในประเทศจีน 
   บทท่ี 4 ผลการศกึษา ความทา้ทายและโอกาส 
   บทท่ี 5 บทสรุปและขอ้เสนอแนะ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
   E-Sports การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส ์หรือ Electronic sports โดยมีการตั้งกฎกติกาเป็น

ระบบสากล สามารถเขา้แข่งขันไดท้ั้งประเภททีมและประเภทบุคคล สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 

ระดับคือ มือสมัครเล่น กึ่งอาชีพ และแบบมืออาชีพ โดยในการแข่งขันแต่ละทัวรน์าเมนตจ์ะมีเงิน

รางวัลส าหรบัผูช้นะพรอ้มถ่ายทอดสดผ่านโลกออนไลนไ์ปยังผูท้ี่สนใจรบัชมทั่วโลกอีกดว้ย  (ธานี 

หลินลาโพธิ์, 2564) 

   Tournament เป็นการแข่งขันที่สัน้กว่าลีก โดยทีมหรือผูเ้ล่นจะแข่งขันกันเพียงไม่ก่ีนัดเพื่อหาผู้

ชนะ ทัวรน์าเมนตจ์ัดว่าเป็นรูปแบบการแข่งขันที่ไดร้บัความนิยมใน E-Sports ดว้ยระยะเวลาที่

จ  ากดั 

   Arcade เครื่องความบันเทิงแบบหยอดเหรียญที่ปกติติดตั้งในธุรกิจสาธารณะส่วนใหญ่จะ

น าเสนอเป็นเกมแห่งทกัษะเป็นหลกั และรวมถึงวิดีโอเกมอารเ์คด 

  MOBA ถือเป็นเกมออนไลนป์ระเภทหนึ่ง ย่อมาจากค าว่า Multiplayer Online Battle Arena ซึ่งมี

รูปแบบการเล่นในลักษณะของเกมวางแผนการรบที่ผูเ้ล่นจะสามารถควบคุมยูนิตเพียงตัวเดียว 

โดยแบ่งผูเ้ลน่ออกเป็น 2 ฝ่าย ฝ่ายละ 5 คน ตอ้งท าการวางแผนและสรา้งกลยทุธเ์พื่อแย่งชิงพืน้ที่   

การทบทวนวรรณกรรม 
   จากการทบทวนวรรณกรรมประกอบการเขียนบทความนีผู้เ้ขียนเริ่มศึกษาและคน้ควา้เอกสาร
เบือ้งต้นจากโดยเริ่มจากความเป็นมาและการรบัรู ้(Perception toward Esports) ว่าปัจจุบัน
กระแสสังคมและหน่วยงานในประเทศต่าง ๆ มีความเห็นคิดและมีนโยบายต่อที่จะผลักดัน
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อุตสาหกรรม E-Sports ไปในทิศทางไหนและอย่างไร จากนั้นจึงศึกษา 2 ประเด็นหลักคือด้าน
นโยบายของรฐัและดา้นเศรษฐกิจ รวมไปถึงการศึกษาขอ้มูลถึงศักยภาพและปัจจัยที่จะผลกัดัน
อตุสาหกรรมนีใ้หก้ลายเป็น Soft Power สู่สากลจากบทความ ข่าว การใหส้มัภาษณ์์ทัง้ภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ โดยเริ่มจากการหาขอ้มูลและเปิดมุมมองต่อกีฬาอิเล็กทรอนิคส ์E-sport มา
วิเคราะหใ์นช่วงแรก สามารถกล่าวไดว้่าการรบัรูต่้อกีฬาอีสปอรต์ส าหรบั ประเทศจีน ประเทศไทย
รวมถึงประเทศต่าง ๆ แลว้นั้น พวกเขายังมีความเชื่อ ความคิด และความเขา้ใจที่ต่างกันแมว้่าอี
สปอรต์จะไม่ใช่ประเด็นใหม่ในสังคมแต่มุมมองที่มีต่อกีฬาประเภทนี ้ยังมีความหลากหลาย 
โดยเฉพาะผลกระทบดา้นการพัฒนา ศกัยภาพของเยาวชนและดา้นสุขภาพ นอกจากอีสปอตจะ
เป็นรูปแบบหนึ่งของการพักผ่อนหย่อนใจของ ผูเ้ล่นและผูช้มแลว้ยังสามารถมองไดว้่าอีปอรต์ถือ
เป็น “นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ” ที่ส่งผลกระทบทัง้ทางบวกและลบต่อพฤติกรรมของผู้
เล่น รวมไปถึงการพัฒนาเพื่ อรองรับเป็นกีฬา E-Sports ซึ่งนอกจากจะเป็นการยกระดับ
อุตสาหกรรมเกมและอุตสาหกรรมอีสปอรต์ในประเทศไทยใหไ้ดร้บักายอมรบัเป็นมาตรฐานใน
ระดบัสากลแลว้ยงัอาจสรา้งความร่วมมือระหว่างภาครฐับาลและเอกชนในการผลกัดนัประเทศให้
เป็นศูนยก์ลางของการแข่งขันกีฬา E-Sports ที่สามารถสรา้งมูลค่าทางเศรษฐกิจใหแ้ก่ผูผ้ลิตใน
ประเทศและสงัคมได ้
 
ค าถามการวิจัย 
   รฐับาลจีนมีการด าเนินนโยบายการทูตสาธารณะเพื่อส่งเสริมอุตสาหกรรม E-Sports ของ
ประเทศจีนในปี 2015 ถึง 2019 อย่างไร 

ทฤษฏีและกรอบแนวคิด 
   งานวิจยัชิน้นีใ้ชท้ฤษฎีกรอบแนวคิดการทูตสาธารณะ (Public diplomacy) มาเป็นกรอบแนวคิด
หลกัและใชก้ารทูตกีฬา (Sports diplomacy) เป็นกรอบแนวคิดที่สนับสนุน โดยค าถามหลกัของ
บทความนีคื้อ “รฐับาลจีนมีการด าเนินนโยบายการทูตสาธารณะเพื่อส่งเสริมอุตสาหกรรม E-
Sports ของประเทศจีนในปี 2015 ถึง 2019 อย่างไร” โดยได้ใชก้รอบแนวคิดการทูตสาธารณะ 
(Public diplomacy) จาก Joseph S. Nye โดยที่เขานิยามความหมายนีว้่าเป็นการที่รฐัใช้สื่อ
สิ่งพิมพ ์ภาพยนตร ์วฒันธรรมเขา้มาเป็นตวัด าเนินการโดยเฉพาะอย่างยิ่งในยคุที่อินเทอรเ์น็ตเป็น
ที่นิยามที่ประชาชนต่างเข้าถึงสื่อต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย การทูตสาธารณะสามารถอธิบาย
บทความวิจยันีไ้ดเ้นื่องจากเป็นการสรา้งปฏิสมัพันธท์ี่ไม่ใช่การมุ่งเป้าไปที่รฐับาลของต่างประเทศ
โดยเพียงอย่างเดียวแต่เป็นการเข้าถึงปัจเจกบุคคล องค์กรและตัวแสดงที่ไม่ใช่รฐั (Non-state 
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actor) อีกดว้ยโดยเป็นการสรา้งปฏิสมัพันธท์ี่ดีเพื่อใหเ้กิดนโยบายต่างประเทศที่ตามมาภายหลงั
และยังเป็นเครื่องมือที่จะน าไปสู่การบรรลุผล Soft power ในทางปฏิบัติ (อุไรวรรณ คูหะเปรมะ, 
2556) โดยใชป้ระโยชนจ์ากวฒันธรรมสอดแทรกและสะทอ้นสิ่งที่ตนมีอยู่อย่างเช่นสื่อเกมหรือกีฬา
เพื่อใหเ้กิดทัศนคติเชิงบวกต่อการรบัรูข้องประชากรภายนอกประเทศจากภาพของความเป็นจริง
และความน่าเชื่อถือ จนใหท้ าสามารถบรรลตุามผลประโยชนแ์ห่งชาติตามนโยบายที่ตัง้ไวใ้นที่สุด 
และยงัมีกรอบแนวคิดรองที่สนบัสนุนกรอบแนวคิดหลกัอย่างการทูตกีฬา (Sports diplomacy) มา
ช่วยสนับสนุนบทความนี ้โดยใช้กีฬาอีสปอรต์ที่ เป็นส่วนหนึ่งของการกีฬามาเป็นอิทธิพลต่อ
ความสมัพันธท์างการทูต การเมือง สงัคม การเปิดโอกาสทางเศรษฐกิจและอตุสาหกรรมการกีฬา 
รวมไปถึงการกา้วขา้มความแตกต่างของวฒันธรรมและน าผูค้นมารวมกนั 
   โดยประเทศจีนใชกี้ฬาเขา้เป็นสื่อและเครื่องมือในการสรา้งเสริมความสมัพันธ์กับต่างประเทศ 
ถือเป็นการทูตกีฬา (Sports diplomacy) จีนพยายามใชป้ระเทศของตนในการเป็นสถานที่รองรบั
การแข่งขนัระดบันานาชาติอย่างเอเชี่ยนเกมสค์รัง้ที่ 19 ณ เมืองหางโจว ที่นบัว่าเป็นมหกรรมกีฬา
ที่ใหญ่ที่สุดในศตวรรษของจีน นั่นก็เพื่อใหอุ้ตสาหกรรมอีสปอรต์ และความกา้วหน้ายิ่งใหญ่ของ
เทคโนโลยีของจีนไดแ้สดงต่อประชาคมโลก และเพื่อรบัผลตอบแทนมาซึ่งการที่คนรบัรูถ้ึงความ
เป็นชาติ วฒันธรรม อาหาร รวมถึงยงัเป็นการกระตุน้และสง่เสริมการท่องเที่ยวภายในประเทศของ
ตนเมื่อตอ้งรองรบัการเขา้มาของนกัท่องเที่ยวที่เขา้มาเพื่อชมการแข่งขนัอีกดว้ย ในทางปฏิบติัเมื่อ
จีนเป็นเจา้ของตลาดและยังใชโ้ครงการ BRI เขา้มาสรา้งใหอุ้ตสาหกรรมนีใ้หส้่งออกและเผยแพร่
วฒันธรรมจีนไปยงัพืน้ที่ต่าง ๆ  โดยมีภาครฐับาลจีนใหก้ารส่งเสริมต่ออตุสาหกรรมอีปอรต์ร่วมกบั
การลงทุนอย่างมหาศาลจากบริษัทอย่าง Tencent, Alibaba และ NetEase ที่ผลกัดนัและส่งเสริม
ผลิตภัณฑ์ของตน รวมถึงการลงทุนในมณฑลต่าง ๆ เพื่อรองรบัการเข้าถึงของผู้ใช้งานในการ
แข่งขนั   
   จึงไดน้ ากรอบแนวคิดการทตูสาธารณะ (Public diplomacy) มาขยายความเพื่อใหบ้ทความวิจยั
นีไ้ดใ้ชอ้ตุสาหกรรมกีฬาอีสปอรต์อนัเป็นพืน้ที่ที่สามารถเขา้ถึงไดง้่ายสะดวกรวดเรว็ผ่านเทคโนโลยี
และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสท์ี่ทุกคนเขา้ถึงและสามารถรบัรูแ้ละเกิดความเขา้ใจต่อวัฒนธรรมของ
อีกฝ่ายโดยมีทศันคติเชิงบวกจากการสอดแทรกนโยบายสาธารณะที่จะมีผลต่อบุคคล องคก์รและ
สงัคม  
 
สมมติฐาน 
   รฐับาลจีนมีการด าเนินนโยบายการทูตสาธารณะเพื่อส่งเสริมอุตสาหกรรม E-Sports ของ
ประเทศจีนผ่านการจดักิจกรรมและการแข่งขนัระดบันานาชาติ การสนบัสนุนเงินทุนและทรพัยากร
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ทางเทคนิค การสรา้งความร่วมมือระหว่างประเทศ และการใชส้ื่อออนไลนแ์ละโซเชียลมีเดียเพื่อ
ประชาสมัพนัธแ์ละสง่เสรมิภาพลกัษณข์องอตุสาหกรรม E-Sports ของจีนในเวทีโลก 
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บทที ่2 
 
วิวัฒนาการของอุตสาหกรรม E-sports 
อตุสาหกรรม E-Sports คืออะไร  

E-Sports หรือ Electronic Sports คือการน าเกมเขา้มาเป็นเครื่องมือในการด าเนินการ
แข่งขนัส าหรบัผูเ้ล่นทัง้แบบเดี่ยวและแบบกลุ่มผ่านอปุกรณเ์ช่น PC, Console หรือโทรศพัทม์ือถือ 
โดยในช่วงแรกก่อนจะนิยามว่าอีสปอร์ต ได้มีการเรียกสิ่งนี ้ว่า Cybersport ก่อนจะเข้าสู่
อตุสาหกรรมดิจิตอลที่รวบรวมวฒันธรรม กีฬา และเศรษฐกิจเขา้ไวด้ว้ยกนั ความเป็นที่นิยมของอี
สปอรต์นั้นเริ่มจากทวีปเอเชียโดยประเทศเกาหลีใตแ้ละจีนเป็นหลกัก่อนที่จะเป็นที่นิยมในระดับ
สากลไปทั่วโลก โดยธุรกิจและอุตสาหกรรมอีสปอรต์นั้นประกอบไปดว้ย 7 องคป์ระกอบหลักคือ 
ผู้พัฒนาเกม ตัวเกม การแข่งขัน นักกีฬาแข่งขัน ผู้สนับสนุน สื่อแพลตฟอรม์ที่ถ่ายทอด และ
สถานที่แข่งขัน จนน ามาสู่แข่งขันวิดีโอเกมแบบมืออาชีพ ซึ่งเริ่มตน้ขึน้ในช่วงปลายทศวรรษที่ 
1970 และ 1980 ตอนนัน้การแข่งขนัเกมสว่นใหญ่เกิดขึน้ในรูปแบบของ Arcade 

จนกระทั่งในยุค 1990 เมื่อเกม PC เริ่มไดร้บัความนิยมการแข่งขันเกมก็เติบโตขึน้อย่าง

รวดเร็ว โดยเฉพาะเกมแนวกลยุทธ์และเกม  MOBA  ต่อมาในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมา 

อินเทอรเ์น็ตและการสตรีมสดผ่านแพลตฟอรม์ต่าง ๆ เช่น Twitch และ YouTube ได้ท าให้ E-

Sports กลายเป็นหนึ่งในสื่อที่มีความนิยมระดบัโลก 

ปัจจุบนัอีสปอรต์มีการแข่งขนัใหญ่หลากหลายมากมาย เช่น Dota 2’s The International, 

League of Legends World Championship, และ Overwatch League มีทีมมืออาชีพและ

นกักีฬาอีสปอรต์ที่ไดร้บัการสนบัสนนุอย่างมากจากผูส้นบัสนนุและมีแฟนคลบัทั่วโลก 

โดยมีจุดเริ่มตน้จากการแข่งขันเกมวิดีโอทั่วโลกหรือ E-sports เริ่มเกิดขึน้ในช่วงปลายปี 

1980 และต้นปี 1990 เมื่อมีการจัดการแข่งขันกลุ่มโพกี ้(Pac-Man) และเกมอ่ืน ๆ ในประเทศ

สหรฐัอเมริกา แต่ความนิยมและการเติบโตของ E-sports เริ่มเกิดขึน้เมื่อเกม StarCraft และ 

Warcraft III ของบริษัท Blizzard Entertainment เป็นที่นิยมในเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ซึ่งมีการ

แข่งขนัอย่างไม่เหมือนใครและไดร้บัความนิยมอย่างมากในประเทศไทยในช่วงเวลานัน้ 

ในช่วงปี 2000 และ 2010 อีสปอรต์เริ่มเติบโตขึน้อย่างรวดเร็วทั่วโลก โดยเฉพาะในเกมแนว 
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) และเกมแนว First-Person Shooter (FPS) เช่น 
Counter-Strike และ Call of Duty ที่ เป็นที่นิยมอย่างมากโดยในปี 2010 เกม League of 
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Legends ของบริษัท Riot Games เริ่มเป็นที่นิยมอย่างมาก และกลายเป็นหนึ่งในเกม e-sports ที่
ไดร้บัความสนใจมากท่ีสดุ โดยมีการแข่งขนัในรูปแบบของ Championship กบัการแข่งขนัในระดบั
โลกอย่าง League of Legends World Championship ซึ่งมีรางวลัสงูมากในการแข่งขนั E-sports 
ทั่วโลกมีผลกระทบต่ออตุสาหกรรมเกมและเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากนีย้งัสรา้งโอกาสใหม่ ๆ 
ในดา้นการตลาดและ Sponser และช่วยสรา้งชื่อเสียงใหก้บัเกมและนกักีฬา e-sports ที่เป็นที่รูจ้กั
ทั่วโลก โดยวิวฒันาการที่น่าสนใจตัง้แต่ช่วงตน้ปี 1980 จนถึงปัจจบุนัมีรายละเอียดดงันี ้

• อตุสาหกรรม E-Sports ในทวีปเอเชีย 
ส าหรบัประเทศไทยในช่วงแรกคนส่วนใหญ่รูจ้กั E-Sports ในฐานะของเกมออนไลนเ์พราะยัง

ไม่มีการรบัรองทางกฎหมายจนกระทั่งในปี 2560 E-Sports เป็นที่รูจ้ักอย่างกวา้งขวางมากยิ่งขึน้
ท าให ้กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาประกาศใหกี้ฬาอิเล็กทรอนิกส ์E-Sport ไดร้บัการรบัรองให้
เป็นหนึ่งในชนิดกีฬาของประเทศไทยตาม พระราชบญัญัติการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 
เมื่อวนัที่ 10 ตลุาคม พ.ศ. 2560 จากพรบ.การกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ.2560 (กาญจนาถ อุดม
สขุ, จารุวดี แกว้มา, 2564) รวมถึงมีการจดัต้งัสมาคมอย่างเป็นทางการ เช่น สมาคมกีฬาอีสปอรต์
แห่งประเทศไทย (TESA) แมจ้ะมีความคิดเห็นจากหลากหลายฝ่ายทัง้ที่เห็นชอบและไม่เห็นชอบ
จากประชาชนทั่วไปในฐานะผูป้กครองที่กลัวสื่อและเกมออนไลนจ์ะมีผลต่อพฤติกรรมของบุตร
หลานแต่ก็ปฏิ เสธไม่ ได้ว่า E-Sports ก็ ถือเป็นหนึ่ งในการกีฬา ธุรกิจและสื่อการเรียนรู้ที่
มหาวิทยาลยัและองคก์รท้งัภาครฐัและเอกชนเริ่มหนัมา ใหค้วามสนใจและผลกัดนัใหว้งการนีเ้ป็น
หนึ่งทางเลือกของเด็กรุน่ใหม่สูร่ะดบัสากลในเวทีนานาชาติที่ E-Sports กลายเป็นที่ยอมรบัและเริ่ม
บรรจเุขา้ไปในการแข่งมากมายไม่ว่าจะเป็นซีเกมส ์เอเชี่ยนเกมส ์รวมถึงโอลิมปิก สามารถกลา่วได้
ว่าการรบัรูต่้อกีฬาอีสปอรต์ส าหรบั ประเทศไทยแลว้ยังมีความเชื่อ ความคิด และความเขา้ใจที่
ต่างกันแม้ว่าอีสปอรต์จะไม่ใช่ประเด็นใหม่ใน สังคมแต่มุมมองที่มีต่อกีฬาประเภทนีย้ังมีความ
หลากหลาย โดยเฉพาะผลกระทบดา้นการพฒันา ศกัยภาพของเยาวชนและดา้นสขุภาพ นอกจาก
อีสปอตจะเป็นรูปแบบหนึ่งของการพกัผ่อนหย่อนใจของ ผูเ้ล่นและผูช้มแลว้ยงัสามารถมองไดว้่าอี
ปอรต์ถือเป็น “นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ” ที่ส่งผลกระทบทั้งทางบวกและลบต่อ
พฤติกรรมของผู้เล่น (กาญจนาถ อุดมสุข , จารุวดี แก้วมา, 2564) ดังนั้น ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิตอลในประเทศไทยจึงน าสิ่งนีม้าพฒันาเพื่ออรองรบัเป็นกีฬา E-Sports ซึ่งนอกจากจะ
เป็นการยกระดับอุตสาหกรรมเกมและอุตสาหกรรมอีสปอรต์ในประเทศไทยใหไ้ดร้บัการ ยอมรบั
เป็นมาตรฐานในระดับสากลแลว้ยังอาจสรา้งความร่วมมือระหว่างภาครฐับาลและเอกชนในการ 
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ผลักดันประเทศไทยใหเ้ป็นศูนยก์ลางของการแข่งขันกีฬา E-Sports ที่สามารถสรา้งมูลค่าทาง
เศรษฐกิจใหแ้ก่ ผูผ้ลิตในประเทศและสงัคมได ้(กฤษณ ์ก าจาย, 2564)  

ในส่วนของนโยบายสนบัสนุนส าหรบัประเทศไทยภาครฐัและเอกชนต่างหนัมาใหค้วามสนใจ
กบั อตุสาหกรรม E-Sports เนื่องจากมีการเติบโตขึน้ในทุกปีและเป็นอีกหนึ่งทางเลือกใหก้บัเด็กรุ่น
ใหม่ มหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาหลากหลายแห่งใหแ้ก่นักศึกษาที่สนใจไดเ้ขา้ศึกษาใน
ภาควิชานีโ้ดยเฉพาะ เนื่องจาก 
อีสปอรต์สามารถต่อยอดน ามาไดส้รา้งรายไดใ้หก้บัเกมเมอรแ์ละกลุ่มบรษิัทต่าง ๆ ทั่วโลกโดยจะมี
การแข่งขนัตัง้แต่ระดบัภูมิภาค จนถึงระดบัโลกที่มีเงินรางวลัส าหรบัผูเ้ล่นที่ชนะพรอ้มทัง้ สามารถ
ถ่ายทอดสดผ่านระบบออนไลนไ์ดท้ั่วโลก ดงัจะเห็นไดว้่านโยบายการผลกัดนัอีสปอรต์ถูกบรรจุใน 
การใชห้าเสียงเลือกตั้งจากพรรครฐับาลอาทิ พรรคเพื่อไทยและพรรคก้าวไกล ที่หันมาสนับสนุน
เยาวชนและนกักีฬามืออาชีพใหก้า้วสู่เวทีระดบัสากลและส่งเสริมใหป้ระเทศไทยเป็นเวทีในการจดั
อีเวน้ตเ์พื่อเป็นการกระตุน้เศรษฐกิจภายในประเทศและยงัเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยวไทยไปใน
ตวัเมื่อตอ้งรองรบันานาชาติที่จะเขา้มา  

ส าหรบัรฐับาลเกาหลีใตพ้วกเขามองการไกลตัง้แต่ปี 2000 โดยไดจ้ัดตัง้ Kespa (Korea 
e-Sports Association) ในช่วงยุคแรกเริ่มของอีปอรต์ และยงัคงส่งเสริมและพฒันาอตุสาหกรรมนี ้
เสมอมา การท่ีจีนเริ่ม ออกนโยบายท่ีสกัดก้ันอุตสาหกรรมของตนเอง อาจเป็นผลดีท่ีเกาหลีใต้
สามารถแข่งขนัและผลกัดันตนเองใหเ้ป็นคู่แข่งที่สูสีมากขึน้เรื่อย ๆ และ ในญ่ีปุ่ นเองถึงแมจ้ะเป็น
หนึ่งในเจา้อตุสาหกรรมของวงการดิจิตอลแต่กลบัเป็นประเทศที่ E-Sports เติบโตไดช้า้ เนื่องจาก
การรบัรูแ้ละทัศนคติทางดา้นลบและกฏหมายที่อาจเป็นตัวขัดขวางเนื่องจากการแข่งขันอาจถูก
มองว่าเป็นการพนนั รวมถึงรูปแบบการใชช้ีวิตของชาวญ่ีปุ่ นที่มองว่าเกมหรือกีฬาอีสปอรต์ไม่เอือ้
และท าประโยชนใ์หแ้ก่ชีวิตของพวกเขา ถึงแมว้่าญ่ีปุ่ นเองจะมีองคก์ร JeSU หรือ Japan Esports 
Union เพื่อสง่เสรมิ E-sports ก็ตาม  

ในโซนเอเชียตะวันตกเฉียงใตอ้ย่างประเทศซาอุดิอาระเบียนอกจากจะเป็นประเทศที่จะ
กา้วขึน้เป็นหนึ่งในมหาอ านาจใหม่ อตุสาหกรรม E-Sports นีก้็ไดร้บัการสนบัสนุนและเติบโตอย่าง
มากเช่นกันโดย ภายใตก้ารสนับสนุนของเจา้ชาย Mohammed bin Salman ที่ไดล้งทุน Public 
Investment Fund ของ ซาอดิุอาระเบียใหก้บับรษิัท Savvy Gaming ในปี 2022 เพื่อที่จะพฒันาให้
รยิาดเมืองหลวงของประเทศ ซาอดิุอาระเบีย เป็นจุดหมายปลายทางช้ันน าส าหรบัการแข่งขนัและ
ทัวรน์าเมนตข์นาดใหญ่ที่สามารถรองรบันักกีฬาและผูเ้ขา้ร่วมไดม้ากกว่า 17,000 คนในปี 2024 
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โดยอุตสาหกรรมอีสปอรต์เป็นอีกหนึ่งเป้าหมายของ Saudi Vision 2030 ที่จะลดการพึ่งพาสินคา้
สง่ออกหลกัอย่างน า้มนัและปิโตรเลียม และเริ่มหนัมาสนบัสนนุอตุสาหกรรมดา้นอ่ืนเพิ่มเติม    

ฝ่ังของเอเชียใตอ้ย่างอินเดียก็มองแนวโนม้การเติบโตของตลาด E-Sports ว่ามีการเติบโต
ขึน้ภายหลงัการแพร่ระบาดของ COVID-19 ที่เปลี่ยนรูปแบบการใชช้ีวิตท าใหป้ระชากรเริ่มหนัหนา้
เขา้สังคม ผ่านสื่อออนไลนห์น่ึงในน้ันคือเกมท่ีมีผลต่อคน Gen-Z และเพศหญิงกว่า 43% จาก
ศนูยว์ิจยั Ernst & Young คาดการณว์่าอตุสาหกรรมเกมของอินเดียจะเติบโตไดเ้ฉลี่ยถึงปีละ 20-
25% โดยมูลค่าอุตสาหกรรมอาจแตะ 1 แสนลา้นบาทในปี 2022 และอาจจะไปถึง 3.7 แสนลา้น
บาท ในปี 2025 โดยรฐับาลของอินเดียก็ยงัใหก้ารสนบัสนุนโดยการจดังานมหกรรมเกม National 
Esports C ham pionships เพื่ อคัด เลือกทีมที่ จะไปแข่งขันกับนานาชาติ  (Bongkhot 
Tuntiwisanusopit, 2021)  

และในพื ้นที่ เอเชียกลางอย่างประเทศคีรกี์ซสถาน ถึงแม้ว่าจะเป็นประเทศเล็กแต่ก็มี
ความกา้วหนา้ทาง อุตสาหกรรม E-Sports แมว้่าจะเป็นตลาดขนาดเล็กแต่ก็มีองคก์รที่สนบัสนุน
อย่าง eSports Federation of Kyrgyzstan และยงัมีการสง่นกักีฬาเพื่อไปเขา้ร่วมแข่งขนัใน Asian 
Game 2022 ณ ประเทศจีน  
อตุสาหกรรม E-Sports ในประเทศจีน 

อตุสาหกรรมของ E-Sports ในโซนเอเชียตะวนัออกถือว่าเป็นแหล่งอตุสาหกรรมที่มีขนาด
ใหญ่และมีการขับเคลื่อนอย่างจริงจงัในประเทศจีนและเกาหลีใตท้ี่มีนักกีฬามืออาชีพระดับตน้ ๆ 
ของโลกหรือญ่ีปุ่ นที่เริ่มหนัมาส่งเสริมอตุสาหกรรม E-sports เช่นกนั โดยสามารถแบ่งวิวฒันาการ
ของ E-sports ในประเทศจีนออกได ้4 ช่วงคือ (Olsen, A., 2015) 
1. ตน้ก าเนิด (1980s-1990s) 

ถือเป็นช่วงที่การแข่งขันเกมคอมพิวเตอรม์ีต้นก าเนิดในช่วงต้นของยุค  โดยเกมเช่น 

Space Invaders, Pac-Man, และ Donkey Kong เป็นตน้มาเป็นเกมที่เหมาะส าหรบัการแข่งขัน 

จนกระทั่งเกิดการแข่งขันเกมคอมพิวเตอรร์ะดับชาติและระดับโลก เช่น World Cyber Games 

(WCG) และ Electronic Sports World Cup (ESWC) ที่เริ่มขึน้ในปี 1990 

2. การเติบโตและความรูจ้กัเพิ่มมากขึน้ (2000s) 

ในช่วงนีเ้กิดการเติบโตของเหล่าทีมและองคก์รที่เริ่มรบัรูถ้ึงศักยภาพของอตุสาหกรรม E-

sports จึงเริ่มมีการแข่งขันเกมออนไลนย์อดนิยมเช่น StarCraft, Counter-Strike และ Warcraft 

ซึ่งเป็นแข่งขนัในระดบัมืออาชีพที่มีเงินรางวลัมากขึน้ 
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3. การเติบโตแบบกระแสและความนิยม (2010s) 

ช่วงที่เกมออนไลนก์ าลงัเติบโตแบบรวดเรว็ในทั่วโลก อตุสาหกรรม E-sports ก็เพิ่มมากขึน้ 

จึงมีการสร้างลีกอาชีพเกมมากมาย โดยเฉพาะในเกมสุดฮิตอย่าง League of Legends 

(LoL),Dota 2 และ Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) โดยการสร้างทีมอาชีพ 

สปอนเซอรจ์ากบริษัทใหญ่ และการสรา้งสนามแข่งขันอย่างสถานที่จดัการแข่งขนั E-sports เพิ่ม

มากขึน้ 

4. ปัจจบุนั (2020s) 

ในปัจจุบันอุตสาหกรรม E-sports มีการเติบโตและเจริญรุ่งเรืองอย่างต่อเนื่องจากการ

พัฒนาในช่วงอดีต โดยมีการเพิ่มเป็นลีกอาชีพและการแข่งขันในเกมต่างๆ ที่น่าสนใจ เกิดเป็น

โอกาสในการสรา้งรายไดจ้าก E-sports ไดร้บัความสนใจมากขึน้จากบริษัทใหญ่และผูล้งทุน รวม

ไปถึงการเพิ่มประสิทธิภาพของเทคโนโลยีการสตรีมมิ่ง (streaming) ไดช้่วยส่งเสริมการเผยแพร่

และการติดตามของกลุ่มผูท้ี่สนใจ E-sports ไดก้ลายเป็นอุตสาหกรรมที่มีการแข่งขันที่น่าสนใจ

และมีชื่อเสียงทั่วโลก มีผูเ้ลน่อาชีพที่มีรายไดส้งูและมีความสามารถท่ีพรอ้มแข่งขนัในระดบัสงูที่สดุ

ในโลก อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วตั้งแต่ต้นก าเนิดจนถึง

ปัจจบุนั ดงันี ้ 

1. ตน้ก าเนิด (ปี 1980-1990) 

เริ่มต้นจากการที่เกมคอมพิวเตอรเ์ริ่มเข้ามาในประเทศจีนในช่วงทศวรรษ 1980 และ 

1990 โดยเกมแรกที่ไดร้บัความนิยมคือเกมเพื่อการเรียนรูแ้ละความบนัเทิง เช่น Tetris Bomber 

man และ Super Mario Bros. 

2. การเติบโตและความนิยมเพิ่มมากขึน้ (ปี 1990-2000) 

ในช่วงนีม้ีการสรา้งความสนใจในการแข่งขันเกมคอมพิวเตอรใ์นประเทศจีน โดยเฉพาะ

เกมออนไลนแ์บบ Multi player โดยมีการจดัแข่งขนั E-sports ระดบัชาติและภูมิภาค เช่น China 

Digital Entertainment Expo and Conference (ChinaJoy) ซึ่งเป็นงานแสดงเกมและ E-sports 

ที่ใหญ่ที่สดุในจีน 

3. การเจรญิเติบโตและการเขา้รว่มในเวทีระดบัโลก (ปี 2000-2010) 
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ในช่วงนีเ้กิดการเพิ่มมูลค่าของอุตสาหกรรม E-sports ในจีนอย่างมาก มีการสรา้งทีม

อาชีพและองค์กรที่ใหญ่ขึน้ จนน าไปสู่การแข่งขันเกมออนไลน์ชั้นน า เช่น Dota 2  League of 

Legends และ CrossFire เริ่มเป็นที่นิยมในประเทศจีน ในขณะเดียวกันทีมจีนเริ่มเข้าร่วมการ

แข่งขนั E-sports ระดบัโลกและควา้แชมป์ในแข่งขนัต่าง ๆ ตัง้แต่ยคุสมยันี ้

4. การเติบโตและความเจรญิรุง่เรือง (ปี 2010-2020) 

ในช่วงนีอุ้ตสาหกรรม E-sports ในจีนเติบโตอย่างรวดเร็ว มีการสรา้งลีกและการแข่งขัน 

E-sports ในระดับมืออาชีพมากมาย ส่งผลใหเ้กิดการจัดตั้งสมาคม E-sports ในจีน (China E-

sports Association) ซึ่งถูกสรา้งขึน้เพื่อสนับสนุนและส่งเสริมการพัฒนาของอุตสาหกรรม E-

sports ในประเทศจีน จนสามารถดึงดูดผูป้ระกอบการ บริษัทใหญ่และเครือข่ายสื่อสารเริ่มลงทุน

ในอุตสาหกรรม E-sports ของจีน เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายของพวกเขาได้รับการติดตามและ

เสรมิสรา้งการยอมรบั 

5. ปัจจบุนั (2020-ปัจจบุนั) 

อตุสาหกรรม E-sports ในจีนยังคงเติบโตอย่างต่อเนื่อง มีการสรา้งลีกและการแข่งขนัใหม่ ๆ 

อย่างต่อเนื่องผ่านการส่งเสริมและการตลาดที่แข็งแกร่งยิ่งขึน้ เช่น การจัดงานแข่งขันใหญ่ เช่น 

Tencent League of Legends Pro League (LPL) และ King Pro League (KPL) และมีการ

ส่งเสริมทักษะและการฝึกอบรมใหแ้ก่นักเล่น E-sports ในประเทศจีน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและ

ความสามารถของพวกเขาในการแข่งขนัในระดบัสงู 

วิวัฒนาการของอุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีน 

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนได้รับการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดในช่วงหลังของ
ทศวรรษที่ผ่านมา โดยมีปัจจัยหลกัที่เป็นการเปลี่ยนแปลงในวงการไดแ้ก่การเพิ่มการลงทุนทาง
ธุรกิจ การส่งเสริมจากภาครฐั และการเติบโตของความสนใจจากประชากร ดงันัน้ วงการ E-sports 
ในจีนไดก้ลายเป็นหนึ่งในตลาดที่มีขนาดใหญ่และเติบโตอย่างรวดเร็วที่สดุในโลก 

การเติบโตของอุตสาหกรรม E-sports ในจีนมีผลกระทบทัง้ในดา้นเศรษฐกิจและสงัคม ซึ่งมี
การสรา้งรายได้ให้กับผู้เล่น E-sports อย่างมากมาย และเป็นที่ รูจ้ักในระดับโลก นอกจากนี ้
อุตสาหกรรม E-sports ยังมีผลกระทบในดา้นการสรา้งงาน การพัฒนาเทคโนโลยี และการสรา้ง
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ความบันเทิงใหม่ๆ ส าหรบัผูค้นในประเทศจีน อุตสาหกรรม E-sports เริ่มเกิดขึน้ในช่วงปี 2000 
โดยมีการแข่งขันเกมออนไลน์และออฟไลน์ในรูปแบบต่างๆ เช่น MOBA, FPS และเกมอ่ืน ๆ ที่
ไดร้บัความนิยม เกมแรกที่เป็นที่นิยมในจีนคือ Counter-Strike และ StarCraft 

ประวติั E-Sports ในจีนเริ่มขึน้ในช่วงปลายทศวรรษที่สิบเกา้สิบ เมื่ออินเทอรเ์น็ตคาเฟ่เริ่มเปิด
ใหบ้ริการ ผูค้นเริ่มรวมตวักนัเพื่อเล่นเกมและแข่งขนักนัในทอ้งถิ่น จากนัน้ในช่วงตน้ทศวรรษที่สอง
พัน อีสปอรต์เริ่มไดร้บัความนิยมมากขึน้ในจีน โดยมีการจดัการแข่งขันเกมใหญ่ๆ เช่น WarCraft 
III, Counter-Strike และ StarCraft (Lin, S., & Khan, A. (2022) 

ในช่วงกลางทศวรรษที่สองพัน เกมออนไลน์เช่น League of Legends (LoL) และ Dota 2 
กลายเป็นที่นิยมอย่างมากในจีน การแข่งขนัใหญ่ๆ เช่น League of Legends Pro League (LPL) 
ไดด้งึดดูผูช้มมากมาย และทีมจากจีนก็เริ่มประสบความส าเรจ็ในระดบันานาชาติ 

ความนิยมของอีสปอรต์ในจีนเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ในปี  2018 จีนได้เป็นเจ้าภาพจัดการ
แข่งขัน League of Legends World Championship และทีม Invictus Gaming จากจีนก็ชนะ
การแข่งขนันี ้นอกจากนีจ้ีนยงัเป็นเจา้ภาพการแข่งขนั The International ของ Dota 2 ในปี 2019 

รฐับาลจีนไดใ้หก้ารสนับสนุน E-Sports อย่างเต็มที่โดยมีการสรา้งสนามกีฬา E-Sports และ
โปรแกรมการศกึษาที่เก่ียวขอ้งกบั E-Sports ทัง้นีเ้พื่อตอบสนองต่อความนิยมที่เพิ่มขึน้และสง่เสริม
อตุสาหกรรม E-Sports ในประเทศ  E-Sports ในจีนยงัคงเติบโตอย่างรวดเร็วและมีบทบาทส าคญั
ในวงการ E-Sports โลก 

ในช่วงปี 2010 ไปจนถึงปัจจุบนั อตุสาหกรรม E-Sports ในจีนเติบโตขึน้อย่างมาก โดยเฉพาะ
ในปี 2015 เมื่อค่าย Tencent ผู้พัฒนาเกม Tencent Games ได้เปิดตัวเกม Honor of Kings 
(เรียกว่า Arena of Valor ในต่างประเทศ) ซึ่งเป็นเกมมือถือแนว MOBA ที่ไดร้บัความนิยมมาก
ที่สุดในจีน และมีลีก E-Sports มืออาชีพในประเทศชื่อ King Pro League (KPL) ที่เป็นที่รูจ้ักและ
ไดร้บัความสนใจอย่างมาก 

นอกจากนี ้ อุตสาหกรรม E-Sports ในจีนยังได้รับการสนับสนุนจากบริษัทใหญ่อ่ืน  ๆ เช่น 
Alibaba, NetEase และ Douyu TV ซึ่งมีการลงทุนในการสรา้งสนามกีฬา E-Sports และสนบัสนุน
การแข่งขนัในระดบัทอ้งถิ่นและนานาชาติ 
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อุตสาหกรรม E-Sports ในจีนยังมีผลกระทบต่อเศรษฐกิจและวัฒนธรรมของประเทศ 
โดยเฉพาะในเรื่องการเสรมิสรา้งแบรนดข์องประเทศ และการสง่เสรมินวตักรรมในอตุสาหกรรมเกม
และเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยในปัจจุบนั ประเทศจีนมีการจดัการแข่งขนั E-sports ในระดบัทัง้ใน
ประเทศและระดบัสากลอย่างต่อเนื่อง ผ่านการสรา้งทีม E-sports ที่มีความสามารถและมีชื่อเสียง
ในระดับโลกและมีการสนับสนุนจากบริษัทใหญ่  ๆ ที่ลงทุนในการจัดแข่งขัน นอกจากนี ้
อุตสาหกรรม E-sports ยังมีการสรา้งฐานแรงงานที่มากขึน้เรื่อย ๆ โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนที่
สนใจในการเลน่เกม ซึ่งเป็นสญัลกัษณข์องวฒันธรรมในยคุใหม่ของประเทศจีน 

E-sports หรือการแข่งขนักีฬาออนไลนใ์นจีนมีประวติัยาวนานและกา้วหนา้มาก โดยเฉพาะใน
เกม MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) และเกมอ่ืน ๆ ที่ไดร้บัความนิยม เริ่มตั้งแต่ตน้ปี 
2000 เมื่อเกม StarCraft และ WarCraft III เริ่มมีการแข่งขนัอย่างเป็นทางการในประเทศ ต่อมาใน
ปี 2003 เกม FIFA Online ก็เป็นที่นิยมในจีน และเมื่อปี 2008 นักกีฬา E-Sports จีนเริ่มมีการ
แข่งขันในระดับโลก โดยเฉพาะในงาน WCG (World Cyber Games) ที่มีการแข่งขันในหลาย
ประเภทเกมออนไลน ์

ในช่วงปี 2010-2012 เกม MOBA รูปแบบใหม่อย่าง League of Legends (LoL) เริ่มเขา้มามี
ผลกระทบใหญ่ในวงการ E-Sports จีน เกมนีไ้ดร้บัความนิยมและมีผูเ้ล่นจ านวนมาก ท าใหม้ีการ
จดัท าลีกแข่งขันอย่างมืออาชีพในประเทศ ในขณะเดียวกันเกม Dota 2 ก็กา้วขึน้มาเป็นที่นิยมใน
จีน ในปี 2016 องคก์รการแข่งขนั E-Sports ในจีนไดร้บัการสนับสนุนจากรฐับาล และมีการจัดท า
ลีกอย่าง LPL (League of Legends Pro League) ให้มีการแข่งขันในระดับมืออาชีพอย่าง
สม ่าเสมอ ท าให ้E-Sports มีความเจริญรุ่งเรืองมากขึน้ ปัจจุบันจีนมีทีม E-Sports ที่เป็นที่ รูจ้ัก
มากมายในระดบัโลก และมีการแข่งขนัที่มีผูช้มมากมายใหก้ าลงัใจการแข่งขนัในสนามอีสปอรต์ 

มูลค่าการเติบโตทางเศรษฐกิจ 

อตุสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนมีส่วนแบ่งตลาดที่ส  าคญัเมื่อเทียบกบัทั่วโลก ขอ้มูล
ล่าสุดระบุว่าในปี 2023 ตลาด E-sports ของจีนครองส่วนแบ่งประมาณรอ้ยละ 35 ถึง 40 ของ
ตลาดโลก ทั้งนีเ้นื่องจากจ านวนผู้เล่นและผูช้ม E-sports ในจีนมีจ านวนมากที่สุดในโลก โดยมี
ผูช้มมากกว่า 500 ลา้นคน และมีการลงทุนที่ส  าคญัจากบรษิัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่เช่น Tencent 
และ Alibaba การสนบัสนุนอย่างแข็งแกร่งจากรฐับาล การลงทุนจากภาคเอกชน และความนิยม
ในวงกวา้งของประชาชน ท าใหอุ้ตสาหกรรม E-sports ในจีนมีการเติบโตที่รวดเร็วและกลายเป็น
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ผูน้  าในระดบัโลกอตุสาหกรรม E-Sports มีบทบาทส าคญัต่อเศรษฐกิจของจีนในหลายดา้น ส าหรบั
สว่นส าคญัของอตุสาหกรรมนีไ้ดแ้ก่ 

1. การสรา้งรายได ้E-Sports เป็นกลุ่มธุรกิจที่ใหร้ายไดม้ากใหก้ับนักกีฬา องคก์ร และผูส้นบัสนุน 

การแข่งขนั E-Sports เช่นการแข่งขนั League of Legends World Championship และ Dota 2's 

The International ซึ่งมีรางวัลที่มหาศาล ซึ่งช่วยเสริมสรา้งรายได้และช่วยเพิ่มการเติบโตของ

เศรษฐกิจ 

2. การสรา้งงาน อตุสาหกรรม E-Sports สรา้งงานท าใหม้ีโอกาสงานเพิ่มขึน้ส  าหรบันกัพฒันาเกม 

นกักีฬา และผูท้  างานในอตุสาหกรรมเก่ียวกบั E-Sports อ่ืน ๆ 

3. การเสริมสรา้งแบรนด ์การแข่งขัน E-Sports ช่วยเสริมสรา้งแบรนดข์องประเทศ โดยเฉพาะใน

สาขาเกม จีนเป็นเจา้ภาพของงานใหญ่ ๆ เช่น The International ซึ่งช่วยเสริมสรา้งภาพลกัษณ์

ของประเทศ 

4. การส่งเสริมนวัตกรรม อุตสาหกรรม E-Sports ส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมใน

ตลาดของจีน นอกจากนี ้มนัยงัเป็นส่วนส าคญัของการส่งเสรมิอตุสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในประเทศ ตามรายงานต่าง ๆ ในปี 2020 มลูค่าของอตุสาหกรรม E-sports ในจีน

มีมลูค่าประมาณ 21.1 พนัลา้นหยวน (ประมาณ 3.3 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั) ประเทศจีนเป็นตลาด 

E-sports ที่ใหญ่ที่สดุในโลก ซึ่งมีสดัสว่นมากกว่าครึ่งหนึ่งของตลาด E-sports ทั่วโลก ส่งผลใหก้าร

เติบโตของอตุสาหกรรม E-sports ในจีนยงัคงมีแนวโนม้ที่ดีและคาดว่าจะเติบโตต่อเนื่องในปีต่อ ๆ 

ไป การเติบโตของ E-sports ในจีนไดร้บัการสนับสนุนจากปัจจยัหลายประการ ไดแ้ก่ การพัฒนา

และการเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตที่ครอบคลมุ การสนบัสนุนจากรฐับาล และการจดักิจกรรมการแข่งขัน

ระดบัโลกที่ดงึดดูผูช้มและผูเ้ลน่จากทั่วโลก 
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บทที ่3 
 
นโยบายของรัฐบาลจีนต่ออุตสาหกรรม E-sports 

ในประเทศจีนที่พวกเขามีเม็ดเงินลงทุนกบัอตุสาหกรรม E-Sports มหาศาลจนยกระดบัให้
เมืองหางโจวโดยการจัดสรรพืน้ที่ในการท าพืน้ที่เมือง Esports สูงถึง 17,000 ตารางเมตรพรอ้ม
ดว้ยงบกว่า 280 ลา้นดอลลารห์รือในไหหน่านที่ทางภาครฐัร่วมกบั องคก์รเอกชนอย่างบริษัทเกม
ชั้นน าของจีนอย่าง Tencent ที่ลงทุนและส่งเสริมให้ไหหน่านกลายเป็นเมืองท่า  E-Sports เพื่อ
ดึงดูดนักกีฬาและผู้มีอาชีพเก่ียวข้องให้เข้ามาซึ่งอาจสรา้งรายได้และเม็ดเงินมหาศาลและยัง
ส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยปัจจุบนัแมว้่าจีนจะออกมาตราการคุมเขม้แก่เยาวชนในการเขา้ถึง  E-
Sports ดว้ยการจ ากัดช่วงอายุและเวลาในการเขา้ถึง แต่อุตสาหกรรม E-Sports จากจีนก็ยังคง
เติบโตอนัดบัหน่ึงของโลกและมีแนวโนม้จะเติบโตขึน้เรื่อย ๆ  

ในช่วงแรกการรบัรูแ้ละกระแสสงัคมต่อกีฬา E-Sports นัน้มีมมุมองทางดา้นลบคลา้ยกับ
ประเทศไทยที่มองว่าอีสปอรต์นั้นอาจเป็นอันตรายต่อเยาวชนและสุขภาพของประชาชน เมื่อ
หน่วยงานโทรทัศน์ของรัฐ (SARFT) ได้เผยแพร่ข้อมูลเชิงลบและยังห้ามออกอากาศรายการ
ประเภทวิดีโอออนไลนใ์นปี 2004 สรา้งความสบัสนต่อสถาบนัต่าง ๆ ที่ไดใ้หก้ารสนับสนุนในการ
แข่งขนักีฬา E-Sports แต่ภายหลงัจากนัน้ก็มีประกาศจากกระทรวงความมั่นคงสาธารณะรว่มกับ 
MOC ที่วางกรอบนโยบายก ากับและควบคุม E-Sports ย่างเขม้ขึน้มากยิ่งขึน้เพื่อความปลอดภัย
และความเหมาะสม รวมถึงยงัใชซ้อฟแวรท์ี่ก าหนดและยอมรบัโดยรฐับาลส าหรบัการแข่งขนั แมว้่า
ในช่วงแรกสถาบนัและองคก์ร E-Sports ในจีนจะยงัมีความกระจดักระจายแต่ทา้ยที่สดุก็ไดร้บัการ
ยอมรบัจากหลากหลายฝ่ายมากขึน้ อาทิ การเขา้มาสนับสนุนอุตสาหกรรม  E-Sports โดยมหา
เศรษฐี Wang Sicong จากบริษัท Dalian Wanda Group ที่เป็นหนึ่งในบริษัทที่ร  ่ารวยและใหญ่
ที่สดุในจีนไดเ้ขา้มาลงทุน หรือ Tencent บรษิัทสญัชาติจีนที่เขา้ซือ้ตวัผูพ้ฒันาเกมจนท าใหบ้ริษัท
กา้วขึน้มาเป็นเจา้หนึ่งของ E-Sports ระดับโลก ส่งผลใหส้ถาบันและอุตสาหกรรมถูกขับเคลื่อน
ผ่านแนวคิดที่จะจดัการจดัแข่งขนัเพื่อเป็นการส่งเสรมิและพฒันาพืน้ที่บางสว่นของประเทศที่ยงัไม่
เป็นที่รูจ้กัใหไ้ดเ้ป็นที่รูจ้กัส  าหรบัคนในประเทศและนอกประเทศ  

การเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ของอุตสาหกรรม E-Sports ในจีนเริ่มจากการออกอากาศ
เก่ียวกบัสารคดีอีสปอร์ต์ผ่านรฐั ส่งผลใหห้ลายฝ่ายหนัมาสนับสนุนทางการเงินและพัฒนา MOC 
ไดส้่งเสริมนโยบายในการแข่งขันกีฬา E-Sports กระทรวงศึกษาธิการ (MOE) ส่งเสริมโปรแกรม
การเรียนรูใ้นระดบัอดุมศึกษาภายในมหาวิทยาลยั จนในปี 2019 ที่รฐับาลเขา้มามีบทบาทในการ
ก าหนดระเบียบชุดแรกเก่ียวกับเกมออนไลน์โดยการจ ากัดเวลาและก าหนดให้ผู้ใช้งานให้
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ลงทะเบียนในการเขา้ถึงโดยใชข้อ้มลูจรงิ จากการเติบโตของตลาด E-Sports และการเพิ่มขึน้ของผู้
ท่ีสนใจในเกมจึงมีนโยบายท่ีเขม้งวดมากขึน้ถึงขั้นท่ีว่าหา้มเกมท่ีไม่มีลิขสิทธิ์ในจีนท าการสตรีม
ผ่านแพลตฟอรม์ใด ๆ รวมถึงจะตอ้งยืนยนัตวัตนก่อนเขา้ถึงแพตฟอรม์ที่แสดงเนือ้หา 

จากการวิเคราะหผ์่านตวัแสดงที่เป็นรฐั หน่วยงานและองคก์รต่าง ๆ ของรฐัต่างเขา้มาให้
ความส าคญัในอตุสาหกรรม E-Sports มายิ่งขึน้อาทิ MOC, National Technical Committee for 
Internet Culture Standardisation co -hosted the “ One Belt One Road International 
eSports Competition (BREC) รวมถึงยังใช้โครงการ BRI มาเป็น Soft power ที่จะส่งเสริม
วฒันธรรมและท าใหป้ระเทศจีนเป็นที่รูจ้กัมากยิ่งขึน้ (Kajetan Domski, 2018, p.38) รวมถึงเป็น
การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ตัวอย่างเช่นการแข่งขันกระชับมิตร E-Sports ระหว่างจีนและ
มาเลเซียที่ไดม้ีการเชิญเอกอคัรราชทูตจีนประจ ามาเลเซียมาร่วมงานอีกดว้ย หรือประธานาธิบดีสี 
จิน้ผิงที่กล่าวว่าในงานการแข่งขนัของจีนกบั UAE ว่าเยาวชนจะเป็นแรงขบัเคลื่อนในสงัคมอย่างมี
พลงัมากที่สดุโดยการใชน้วตักรรมและวัฒนธรรมเขา้มาแลกเปลี่ยนระหว่างผูค้นถือเป็นการสรา้ง
ความสมัพนัธ ์และการเติบโตทางเศรษฐกิจอนัน าไปสู่การบริโภคทางวฒันธรรม ซึ่งสิ่งดงักล่าวถือ
เป็นผลพวง Soft power ที่เกิดขึน้ 

“President Xi Jinping mentioned that young people are the most active and 
dynamic force in the whole society (...) [This event] is aimed at the youth of China and 
UAE (...) focusing on innovative development, using digital culture as the carrier, 
practising people-to-people exchanges and creating meaningful ties, which is the best 
interpretation of President Xi Jinping’s words. (...) The representative formats of digital 
culture, like animation and games, eSports or online videos have become a new fashion 
that drives economic growth and leads cultural consumption” (MOFA, 2020b).  

หรือการที่จีนเป็นเจา้ภาพเวทีจดัการแข่งขนัเอเชียนเกมส ์2022 ณ เมืองหางโจว ในครัง้นี ้
จีนไดใ้ชโ้อกาสของการเป็นเจา้ภาพโดยไดแ้สดงถึงนวตักรรมใหม่เช่น เครือข่าย 5.5G ที่เรว่กว่า 5G 
10 เท่า การใช ้AR ในพิธีเปิด-ปิด, การใช ้cloud เต็มรูปแบบรวมไปถึงระบบควบคมุจราจรอจัฉรยิะ 
DingTalk แพลตฟอรม์ส าหรบับริหารจัดการอีเวนตข์นาดใหญ่ เป็นตน้ โดยเทคโนโลยีเหล่านีจ้ีน
พัฒนาขึน้มาเอง ถือเป็นการแสดงออกถึงเทคโนโลยีของจีนที่ปลดล๊อคจากเทคโนโลยีโดย
มหาอ านาจตะวนัตกอย่างแทจ้รงิ (คยุทกุเรื่องกบัสนธิ, 2023) 

และการที่รฐับาลจีนใหก้ารสนบัสนุนบริษัทต่าง ๆ ผูพ้ฒันาเกม นกัลงทนุ องคก์ร E-Sports 
รวมไปถึงกลุม่นกัแข่งมืออาชีพและผูเ้ลน่ ลว้นเขา้มามีบทบาทในอตุสาหกรรม E-Sports อย่างมาก
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อาทิ Tencent บริษัทเกมยักใหญ่สญัชาติจีนที่ผลิตเกมออนไลนท์ี่เป็นที่นิยมเช่นเกม LoL และยัง
ถือหุน้มากที่สดุในแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งอย่าง Huya รวมไปถึงการเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของเจา้ภาพ
การจัดการแข่งขันโดยการเจรจากับคณะกรรมการโอลิมปิก ผูค้นส่วนใหญ่มองว่า Tencent คือ
ผูน้  าของอตุสาหกรรมนีเ้นื่องจากบรษิัทมีวิธีการสื่อสารที่หลากหลายกบัผูช้มทัง้ภายในประเทศและ
ดงึดงูผูค้นจากนอกประเทศไดอี้กดว้ย ถือเป็นแหลง่พลงังานดึงดดูที่ส  าคญัในวงการ E-Sports ของ
จีน เช่นการเขา้มาสนับสนุนลีก E-Sports จากองคก์รต่างชาติอย่าง Mercedes-Benz, KFC หรือ
แบรนด์ต่าง ๆ ที่เข้ามาท าการตลาดผ่านกีฬา  E-Sports สิ่งเหล่านีท้  าให้ Tencent อยู่ในฐานะ
ผูส้นบัสนนุเสน้ทางใหม่การสง่ออกวฒันธรรมของจีนสูส่ายตาชาวโลก 

ส าหรบัสัดส่วนและโอกาสการเติบโตของอุตสาหกรรม E-Sports นีผู้เ้ขียนมองว่าแมว้่า
รฐับาลในบางประเทศอย่างเช่นประเทศจีนหรือญ่ีปุ่ น อาจจะออกมาตรการที่อาจชะลอการเติบโต
ของอตุสาหกรรมนีไ้ปบา้งแต่ทา้ยที่สดุตลาด E-Sports จะยงัคงเติบโตขึน้อย่างต่อเนื่องตามเทรนด์
โลก จะเห็นได้ว่า E-Sports ส่งผลต่อการพัฒนาธุรกิจทั้งระบบนิเวศ (Ecosystem) อีกท้ังยัง
สามารถสรา้งรายไดต่้อตัวผูเ้ล่น ผูแ้ข่งขันและนักกีฬาไดโ้ดยอา้งอิงจากการคลาดการณ์ของนิวซู
เพิ่มเติมว่าภายในปี 2567 อตุสาหกรรม E-Sports อาจพุ่งตวัสงูถึง 2,187 ลา้นดอลลาร ์ไม่เพียงแต่
เป็นตลาดที่เปิดโอกาสใหก้บั นกัแข่งและนกักีฬาเท่านัน้แต่ในอตุสาหกรรมนีย้งัเป็นตลาดรองรบัแด่ 
Game Designer, Game Caster, Artist และ Game Developer โดยมีค่าเฉลี่ยของรายไดต้ัง้แต่ 
25,000 บาทไปจนถึง 1,000,000 ต่อเดือน ส าหรบัอาชีพเหล่านี ้ส่งผลใหภ้าครฐัและเอกชนและ
หน่วยงานที่เก่ียวขอ้งหนัมาใหค้วามสนใจในการปอ้นอตุสาหกรรมนีใ้นวนัที่ E-Sports ก าลงัเติบโต
ยิ่งขึน้ โดยอา้งอิงไดจ้ากสดัสว่นตามแผนภาพดา้นล่างนี ้

ภาพประกอบ 1 แสดงแผนภาพแสดงสว่นแบ่งอตุสาหกรรม E-Sports ของประเทศจีน 
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ภาพประกอบ 2 แสดงกราฟการเตบิโตในอตุสาหกรรม E-Sports ของประเทศจีน 
 
 

นอกจากนีแ้ลว้ยงัส่งผลต่อธุรกิจ SME Startup ที่เขา้มาเติบโตในวงการนี ้ไม่ว่าจะเป็นนัก
วางแผน นักจัดอีเวน้ท ์เนื่องจากมีการเติบโตทางตลาดสูง รวมไปถึงรายได้จากการเข้ามาเป็น
ผูส้นับสนุนและโฆษณาสินคา้ผ่านกีฬา E-Sports ต่อผูท้ี่รบัชมการแข่งขัน ที่มีผลวิจัยออกมาว่า
พวกเขาสามารถจดจึงแบรนดแ์ละมีแนวโน้มที่จะซือ้สินคา้ดังกล่าวมากขึน้ โดยในปัจจุบันเอเชีย
และอเมริกาถือเป็นตวัแทนตลาดอตุสาหกรรม E-Sports ที่ใหญ่ที่สดุในแง่ของรายได ้และประเทศ
จีนถือเป็นประเทศเดียวท่ีครองตลาดเกือบ 1 ใน 5 สว่นของตลาด 

นอกจากประเทศจีนถือสว่นแบ่งตลาดอีสปอรต์ไปเกือบ 1 ใน 5 ของตลาดโลก ประเทศจีน
ก็ยังมีผู ้เล่นเกมกว่า 665 ล้านคนถือว่ามากที่สุดในตลาดโลกซึ่งจีนคือผู้น าในอุตสาหกรรม  E-
Sports นี ้โดยในปี 2020 “Game Go Abroad” การส่งออกผลิตภัณฑเ์กมจากจีนมีการเติบโตขึน้
มากกว่าเดิมซึ่งมีมูลค่ากว่า 15,450 ลา้นเหรียญดอลลารส์หรฐั จากการรายงานพบว่าช่วงตน้ปี 
2021 จีนกวาดรายได้จากยุโรปไปกว่า 5.13%  ของการขายเกมในปี 2022 ที่จีนบรรจุกีฬา E-
Sports เข้าสู่ เอเชียนเกมส์ 2022 ที่จัดขึ ้น ณ หางโจวก็นับเป็นอีกครั้งที่จีนท าการกระตุ้น
อตุสาหกรรมนีใ้หก้า้วหนา้ขึน้รวมไปถึงการที่บริษัทอย่าง Tencent และ Alibaba ไดเ้ขา้มาลงทุน 
ณ เมืองเซี่ยงไฮ้ ที่มีเป้าหมายจะเป็นเมืองหลวง E-Sports เพื่อเป็นศูนย์กลางทางวัฒนธรรม
นานาชาติแห่งใหม่ของโลก    

การที่จีนกา้วขึน้มาเป็นผูจ้ัดงานเอเชียนเกมสค์รัง้ที่ 19 ณ เมืองหางโจว มณฑลเจอ้เจียง 
จีนไดใ้ชโ้อกาสนีใ้นการแสดงออกถึงการเป็นผูน้  าทางดา้นเทคโนโลยีผ่านแนวคิดของการจัดการ
แข่งขนัเอเชียนเกมสใ์นปีนีท้ี่มีธีมว่า ‘Green, Smart, Economical and Ethical’ จีนเลือกเมืองหาง
โจวเป็นสถานที่จัดมหกรรมกีฬาในครัง้นีเ้พราะ หางโจวถือว่าเป็นสวนหลังบา้นของเมืองเซี่ยงไฮ ้
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ปัจจุบนัจีนใชน้โยบายปฏิรูปและเปิดประเทศ ในสิบปีที่ผ่านมาหางโจวไดถู้กพัฒนาใหก้ลายเป็น
เมืองเทคโนโลยี (คุยทุกเรื่องกับสนธิ, 2023) การเป็นเจา้ภาพจัดเวทีการแข่งขันของจีนในครัง้นี ้
นับว่าเป็น มหกรรมกีฬาที่ใหญ่ที่สุดของประเทศในรอบกว่าทศวรรษ  โดยมีนักกีฬาประมาณ 
12,000 คนจาก 45 ชาติเขา้ร่วมการแข่งขันจาก 40 ชนิดกีฬา (Post today,2023) จีนใชโ้อกาสใน
ครัง้นีเ้ผยแผ่ถึงการเป็นศนูยก์ลางทางเทคโนโลยีและยงัใชโ้อกาสนีใ้นการเผยแผ่วฒันธรรมประเทศ
จีนออกสู่สายตาชาวโลก อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสในการตอ้นรบันักท่องเที่ยวผูท้ี่เขา้มาเชียร ์
กีฬาโดยเป็นการเพิ่มมลูค่าการเติบโตของเศรษฐกิจ  

ในอตุสาหกรรม E-Sports จากการที่รฐับาลจีนใหก้ารสนบัสนุน โดยการดึงใหผ้ลกัดนัภาค
ธุรกิจและผู้มีส่วนร่วม จึงส่งผลให้เกิดตัวแสดงที่หลากหลายมากไม่เพียงแต่ผู้ให้บริการเกม 
ผูจ้ดัการแข่งขนั ผูเ้ล่นแต่รวมไปถึงแพลตฟอรม์และผูเ้ขา้ถึงขอ้มลูอย่าง Douya, Bilibili และ Huya 
ที่มีบทบาทและมีลิขสิทธ์ในการลงทุนถ่ายทอดสูงจึงเกิดการแข่งขันกันของแพลตฟอรม์ที่จะ
ถ่ายทอดการแข่งขันกีฬา ท าให้ต่างชาติต่างจับตามองและแบรนด์ต่าง ๆ สามารถอาศัยพื ้นที่
ดงักล่าวในการโฆษณาสินคา้ของตนใหอ้อกอากาศทัง้ในทอ้งถิ่นเองและในต่างประเทศเพื่อดึงดูด
ผู้ใช้งานใหม่เข้ามาโดยเฉพาะอย่างยิ่งกับทีมที่มีความเชื่อมโยงต่อจีนหรือมีผู ้เล่นเชือ้ชาติจีน 
(Flander Investment and Trade Shanghai, 2021, p.17) เนื่องจากการรบัรูข้องกลุ่มเยาวชน
และผูท้ี่ชื่นชอบในวิดีโอเกมท าใหอ้ตุสาหกรรมอีสปอรต์มีการเติบโตขึน้อยู่เสมอและเงินรางวลัจาก
การแข่งขันที่มีความตอบแทนสูงท าให้หลายฝ่ายหันมาให้ความสนใจในอุตสาหกรรมนีแ้ละมี
แนวโนม้ที่ตลาดจะยงัคงเติบโตขึน้ต่อเนื่อง  

รัฐบาลจีนได้ให้การสนับสนุนอุตสาหกรรม E-sports ในช่วงหลายปีที่ผ่านมาโดยมี

นโยบายและมาตรการที่มุ่งส่งเสริมใหอุ้ตสาหกรรมอีสปอรต์เกิดการเติบโตในระหว่างปี 2015-

2019 เป็นช่วงเวลาที่ E-sports โดดเด่นที่สดุในประเทศจีน เนื่องจากความสนใจและการสนบัสนุน

ที่เพิ่มมากขึน้ การสรา้งสถานที่แข่งขันและลีก E-sports ที่มีชื่อเสียงมีส่วนร่วมในการเสริมสรา้ง

ช่องทางและโอกาสใหก้บันกักีฬา E-sports ในประเทศจีนใหม้ีโอกาสแข่งขนัและพฒันาสมรรถนะ

ในระดับสูงมากยิ่งขึน้.โดยตัวชีว้ัดความส าเร็จของนโยบายเหล่านีส้ามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลาย

ประเด็น ดงันี ้

1. การสนบัสนนุงานแข่งขนัและเวทีในการจดั 

รฐับาลจีนมุ่งเนน้ในการสนับสนุนและส่งเสริมการจัดการแข่งขัน E-sports ที่ใหญ่ในประเทศ 

และสนบัสนุนงานแสดงและงานน าเสนอเก่ียวกบั E-sports เช่นงาน ChinaJoy. โดยงานนีเ้ป็นหนึ่ง
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ในงาน E-sports ที่ ใหญ่ที่สุดในโลก มีผู ้เข้าร่วมงานหลายแสนคนในแต่ละปี โดยมีตัวชี ้วัด

ความส าเรจ็จาก 

• จ านวนผู้เข้าร่วมงาน งาน ChinaJoy มีจ านวนผู้เข้าร่วมงานทั้งแบบออฟไลน์และ
ออนไลนเ์พิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสะทอ้นถึงความนิยมของ E-sports ในประเทศจีน 

• จ านวนผู้ชมออนไลน์ การแข่งขัน E-sports ในจีนมักจะมีผูช้มออนไลนห์ลายลา้นคน 
โดยเฉพาะในแพลตฟอรม์การสตรีมสด เช่น Douyu และ Huya 

• รายได้ทางเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม E-sports ในจีนสรา้งรายไดห้ลายพันลา้นหยวน ทัง้
จากการขายบัตรเขา้ชม การสนับสนุนจากสปอนเซอร ์และการขายสินคา้และบริการที่
เก่ียวขอ้ง 
 

2. การสนบัสนนุทีมและนกักีฬา 

รฐับาลจีนมีการสนับสนุนทีม E-sports และนักกีฬาในประเทศ โดยการใหทุ้นการศึกษา

และการส่งเสริมทักษะแก่นักกีฬา ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมใหม้ีวิชาส าหรบัการเรียน การสอนใน

ระดับอุดมศึกษาเพื่อเปิดโอกาสใหก้บัเยาวชนที่สนใจในการศึกษาต่อในดา้นนี ้ หรือร่วมสนับสนุน

เงินรางวลัส าหรบัการแข่งขนั 

3. การสรา้งพืน้ที่แข่งขนัและสถานที่จดัการแข่งขนั 

รฐับาลจีนสนบัสนุนการสรา้งสถานที่แข่งขนั E-sports และพืน้ที่ในการสนบัสนุนกิจกรรม

ที่เก่ียวขอ้ง เพื่อสรา้งความเหมาะสมในการสรา้งทกัษะและการฝึกอบรมส าหรบันกักีฬา E-sports 

ผ่านการลงทุนในโครงสรา้งพืน้ฐานส าหรบั E-sports เช่น การสรา้งสนามแข่งขันเฉพาะทางและ

ศนูยฝึ์กอบรม เพื่อสนบัสนนุการฝึกฝนนกักีฬา E-sports และการจดัการแข่งขนัที่มีคณุภาพสงู 

4. การสนบัสนนุทางเศรษฐกิจ 

รฐับาลจีนสนับสนุนทัง้ทางตรงหรือออ้มในดา้นเศรษฐกิจ การเติบโตของอตุสาหกรรม E-

sports โดยการส่งเสรมิการลงทุนจากภาคเอกชนและการสนบัสนุนผูป้ระกอบการทอ้งถิ่นที่ท างาน

ในอตุสาหกรรมนี ้

5. การควบคมุและการปรบักฎหมาย 
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รฐับาลจีนมีการก าหนดเงื่อนไขและกฎระเบียบส าหรบัการด าเนินกิจการในอตุสาหกรรม 

E-sports เพื่อใหม้ีการด าเนินการที่เป็นไปตามกฎหมายและเป็นมิตรต่อผูป้ระกอบการที่ท างานใน

อุตสาหกรรมนี ้นอกจากนี ้รฐับาลจีนยังมีความสนใจในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและการ

พฒันาในอตุสาหกรรม E-sports เพื่อสรา้งงานและเสรมิสรา้งเศรษฐกิจในประเทศไดอี้กดว้ย  

นโยบายภาครฐัของจีนต่อเอกชนในอุตสาหกรรม E-sports มีลักษณะที่สนับสนุนและ

สง่เสรมิใหก้บัภาคเอกชนเขา้รว่มและมีส่วนรว่มในการพฒันาและเติบโตของอตุสาหกรรม อาทิการ

สนบัสนุนกิจการเอกชน โดยรฐับาลจีนสนบัสนนุและสง่เสรมิใหก้บับรษิัทและธุรกิจเอกชนที่ท างาน

ในอุตสาหกรรม E-sports โดยใหส้ิทธิพิเศษและสิทธิประโยชนท์างการลดหย่อนภาษีเพื่อส่งเสริม

การลงทนุและการพฒันาในภาคเอกชน  โดยการออกนโยบายสนบัสนุนการพฒันา E-sports ผ่าน

การจดัตัง้โครงการเงินทุนและสิทธิพิเศษดา้นภาษีใหก้บับริษัทที่เก่ียวขอ้งกบั E-sports รวมถึงการ

จดัตัง้สมาคมและองคก์ารท่ีท าหนา้ที่สนบัสนุนและก ากบัดแูลอตุสาหกรรมนี ้

การสนบัสนุนการเป็นนักกีฬาอาชีพ รฐับาลจีนสนบัสนุนนกักีฬา E-sports ในภาคเอกชน

โดยใหทุ้นการศึกษาและสนับสนุนการฝึกอบรมเพื่อเสริมสรา้งทักษะและประสบการณ์ทางกีฬา 

เช่นการสรา้งงานและรายได ้อตุสาหกรรม E-sports ในจีนมีส่วนช่วยสรา้งงานใหก้บัประชาชนและ

นกัพฒันาเทคโนโลยีหลายหมื่นคนในประเทศจีน 

การสนับสนุนกิจกรรมและการแข่งขนั คือการที่รฐับาลจีนสนับสนุนการจัดการแข่งขัน E-

sports และกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งโดยการใหทุ้นการจัดงานและสถานที่จัดกิจกรรมต่าง ๆ และการ

สรา้งพืน้ที่ส  าหรบัธุรกิจ E-sports โดยการสนบัสนุนการสรา้งพืน้ที่และสถานที่ที่เหมาะสมส าหรบั

ธุรกิจ E-sports เพื่อส่งเสริมการพัฒนาและการเติบโตของอุตสาหกรรมในประเทศ โดยรวมแลว้

นโยบายภาครฐัของจีนต่ออตุสาหกรรม E-sports เนน้การสนบัสนุนและสง่เสริมใหก้บัภาคเอกชนมี

ส่วนร่วมอย่างมากเพื่อส่งเสริมการเติบโตและพัฒนาของอตุสาหกรรมในประเทศนีใ้หก้า้วหนา้ไป

อย่างยั่งยืน 

ช่วงเวลาที ่E-sports โดดเด่นทีสุ่ดในประเทศจีน 
E-sports ในประเทศจีนเริ่มเกิดความนิยมและโดดเด่นอย่างมากในช่วงปี 2010 เป็นตน้มา 

แต่ช่วงที่เฉพาะเจาะจงที่สดุส าหรบั E-sports ในประเทศจีนอาจจะเริ่มตน้ตัง้แต่ประมาณปี 2015 

ไปจนถึงปัจจุบัน โดยมีเหตุการณ์หลายอย่างที่ท าให ้E-sports โดดเด่นมากขึน้ในช่วงนี ้โดยใน
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ระหว่างปี 2015-2019 อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนมีการเติบโตและการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จากการที่รฐับาลจีนไดร้วม E-sports เขา้ในแผนพัฒนาหา้ปีฉบบัที่ 

13 ซึ่งเน้นการส่งเสริมเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมทางวัฒนธรรม นโยบายนีม้ีเป้าหมายเพื่อ

พฒันาและขยายอตุสาหกรรม E-sports ในประเทศโดยเฉพาะ น าไปสู่เหตุการณ์และการพัฒนา

หลายประการที่ท าให ้E-sports โดดเด่นขึน้มากในช่วงเวลานี ้ดงันี ้

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนในปีค.ศ. 2015 

มีการจัดการแข่งขัน E-sports ในประเทศจีน ที่มีหลากหลายและได้รบัความนิยมทั้งการ
แข่งขันภายในประเทศและระดับนานาชาติ เช่นการแข่งขัน League of Legends Pro League 
(LPL) ซึ่งเป็นลีกที่ใหญ่ที่สุดในจีน และการขยายตัวของแพลตฟอรม์การสตรีมเช่น Douyu และ 
Huya เริ่มไดร้บัความนิยมมากขึน้ และกลายเป็นช่องทางหลกัในการชมการแข่งขนั E-sports 

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนในปีค.ศ. 2016 

รฐับาลจีนเริ่มเห็นความส าคัญของ E-sports ในฐานะอุตสาหกรรมใหม่ที่มีศักยภาพในการ
เติบโต จึงไดเ้ริ่มลงทุนในโครงสรา้งพืน้ฐานและสนบัสนุนการจดัตัง้สมาคม E-sports และการเป็น
เจา้ภาพงาน ChinaJoy ซึ่งเป็นงานแสดงเกมและ E-sports ที่ใหญ่ที่สุดในเอเชีย มีผูเ้ขา้ร่วมงาน
มากกว่าหลายแสนคนและมีผูช้มออนไลนห์ลายลา้นคน 

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนในปีค.ศ. 2017 

ภาครฐัของประเทศจีนสนับสนุนให้จัดตั้งสมาคม E-sports แห่งประเทศจีน หรือ China E-
sports Association ซึ่งถูกจดัตัง้ขึน้เพื่อก ากบัดแูลและส่งเสริมอตุสาหกรรม E-sports ในประเทศ
และจากการรบัรูข้องสื่อและประชาชน E-sports เริ่มไดร้บัการยอมรบัและความสนใจจากสื่อและ
ประชาชนมากขึน้ การแข่งขนัและนกักีฬา E-sports กลายเป็นที่รูจ้กัในวงกวา้ง 

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนในปีค.ศ. 2018 

รฐับาลจีนดึงภาคเอกชนใหเ้ขา้มาร่วมลงทุน จากการลงทุนจากบริษัทใหญ่  บริษัทเทคโนโลยี
และเกมใหญ่ ๆ ในจีน เช่น Tencent และ Alibaba เริ่มลงทนุมากขึน้ในอตุสาหกรรม E-sports โดย
การสรา้งแพลตฟอรม์ ลีก และการแข่งขนัใหม่ ๆ จนน าไปสู่การยอมรบัในระดบัสากล นกักีฬาและ
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ทีม E-sports จากจีนเริ่มประสบความส าเร็จในระดับนานาชาติ โดยทีม Invictus Gaming ชนะ
การแข่งขัน League of Legends World Championship 2018 ซึ่งเป็นครัง้แรกที่ทีมจากจีนไดร้บั
ชยัชนะในรายการนี ้

อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศจีนในปีค.ศ. 2019 

E-sports ในจีนเติบโตอย่างรวดเร็ว ทั้งในแง่ของจ านวนผู้เล่น , ผู้ชม , และรายได ้

อุตสาหกรรมนีก้ลายเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีมูลค่าสูงในประเทศ และการขยายตัวของการ

แข่งขัน E-sports ในจีนมีการขยายตัวมากขึน้ ทั้งในแง่ของจ านวนและขนาดของการแข่งขัน 

รวมถึงการจัดตั้งลีกใหม่ ๆ เพื่อดึงดูดผู้เล่นและผู้ชม  ช่วงปี 2015 ถึง 2019 เป็นช่วงเวลาที่  E-

sports ในจีนไดร้บัการพัฒนาและการสนับสนุนอย่างมาก ท าใหอุ้ตสาหกรรมนีเ้ติบโตและเป็นที่

รูจ้ักในระดับโลก ทั้งนี ้ก็มีผลมาจากนโยบายของรัฐบาลจีนที่ให้การสนับสนุน การลงทุนจาก

ภาคเอกชน และความสนใจของประชาชนที่เพิ่มขึน้ก็มีส่วนร่วมดว้ย จนน าไปสู่การเปิดกวา้งทาง

โอกาสและเศรษฐกิจ อาทิ 

1. การสรา้งลีกอาชีพและการแข่งขนัใหญ่ 

ในช่วงปี 2010 มีการสรา้งลีกอาชีพใหญ่ ๆ เช่น Tencent League of Legends Pro 

League (LPL) และ King Pro League (KPL) ซึ่งเป็นเหตุการณ์ที่มีผลในการส่งเสริมและเปิด

โอกาสใหก้บันกักีฬา E-sports ในจีนใหม้ีโอกาสในการแข่งขนัในระดบัสงู 

2. การเพิ่มการสนบัสนนุจากบรษิัทและผูล้งทนุ 

บริษัทใหญ่ในประเทศจีน เช่น Tencent  Alibaba และ Douyu TV เริ่มลงทุนใน

อตุสาหกรรม E-sports และสนบัสนุนการแข่งขัน การส่งเสริมการเล่นเกมและการสตรีมออนไลน ์

ซึ่งถือเป็นการเปิดโอกาสใหอ้ตุสาหกรรม E-sports เกิดความเติบโต 

3. การเติบโตของชมุชน E-sports 

กลุ่มของเล่นและผูส้นบัสนุน E-sports ในประเทศจีนมีการเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยมีการ

จดักิจกรรมทางออนไลนแ์ละออฟไลน ์เช่น งานจับคู่การแข่งขนั  และการสนับสนุนกิจกรรมสงัคม 

รัฐบาลจีนได้สนับสนุนการจัดตั้งหลักสูตรและโปรแกรมการศึกษาเก่ียวกับ E-sports ใน

มหาวิทยาลยัและวิทยาลยัต่าง ๆ เพื่อพัฒนาทักษะและความรูข้องนักศึกษาในดา้นนี ้เพื่อพัฒนา
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โครงสรา้งพืน้ฐานเหล่านีใ้หม้ีคุณภาพ รฐับาลจีนไดล้งทุนในโครงสรา้งพืน้ฐานส าหรบั E-sports 

เช่น การสรา้งสนามแข่งขนัเฉพาะทางและศนูยฝึ์กอบรม เพื่อสนบัสนนุการฝึกฝนนกักีฬา E-sports 

และการจดัการแข่งขนัที่มีคณุภาพสงู 

 

4. การประชาสมัพนัธ ์

รฐับาลจีนมีการสนับสนุนและเพิ่มสิทธิพิเศษต่าง ๆ ส าหรบันักกีฬา E-sports ที่มีผลในการ

ส่งเสริมและเปิดโอกาสใหก้บันกักีฬาที่มีความสามารถที่จะเติบโตและพฒันาตนเองในวงการผ่าน

ทาง สมาคม E-sports แห่งประเทศจีน (China E-sports Association) ซึ่งจดัตัง้ขึน้เพื่อก ากับ

ดแูลและสนับสนุนการพัฒนา E-sports ในประเทศ จดักิจกรรมและการแข่งขนัต่าง ๆ รวมถึงการ

ส่งเสริมการศึกษาด้าน E-sports จากการโปรโมตผ่านสื่อ รัฐบาลส่งเสริมการประชาสัมพันธ์

อตุสาหกรรม E-sports ผ่านสื่อหลกัและสื่อออนไลน ์เพื่อเพิ่มความตระหนกัรูแ้ละความสนใจในวง

กวา้ง และการจดัท าแคมเปญและโครงการประชาสมัพนัธ ์เช่นการจดัแคมเปญสง่เสรมิการเลน่เกม

อย่างสรา้งสรรค ์การจดัท าโฆษณาและสารคดีเก่ียวกบั E-sports และการสนบัสนุนโครงการที่มุ่ง

สง่เสรมิภาพลกัษณท์ี่ดีของ E-sports 

การด าเนินนโยบายเหล่านี ้แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่ นของรัฐบาลจีนในการส่งเสริม

อุตสาหกรรมอีสปอรต์ใหเ้ติบโตและเป็นที่รูจ้ักในระดับนานาชาติ ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสรา้ง

เศรษฐกิจของประเทศ แต่ยงัช่วยเสรมิสรา้งภาพลกัษณท์ี่ดีของจีนในเวทีโลก ดว้ยนโยบายและการ

สนับสนุนเหล่านีท้  าใหอุ้ตสาหกรรม E-sports ในจีนเติบโตอย่างรวดเร็ว และเป็นหนึ่งในตลาด E-

sports ที่ใหญ่ที่สุดในโลก รวมไปถึงการสนับสนุนจากภาครัฐในพื ้นที่มณฑลต่าง ๆ อาทิ การ

จดัการแข่งขนั E-sports ในมณฑลต่าง ๆ ของจีนและการด าเนินนโยบายจากภาครฐัมีความส าคญั

ในการพฒันาอตุสาหกรรมนีใ้นภมูิภาค โดยมีรายละเอียดดงันี ้

การจัดการแข่งขันกีฬา E-Sports ในฮ่องกงและการด าเนินนโยบายจากภาครัฐ 

รฐับาลทอ้งถิ่นของฮ่องกง ใหก้ารสนับสนุน Hong Kong E-sports & Music Festival ซึ่ง
เป็นงาน E-sports ที่ใหญ่ที่สุดในฮ่องกง จัดขึน้โดยการท่องเที่ยวฮ่องกง (Hong Kong Tourism 
Board) ร่วมกบัผูส้นับสนุนต่าง ๆ ภายในงานประกอบดว้ยการแข่งขนั E-sports ระดับนานาชาติ 
การแสดงดนตรี และกิจกรรมอื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัเกม หรือการสนบัสนนุการแข่งขนั Asia E-sports 
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Masters ซึ่งเป็นการแข่งขัน E-sports ระดับภูมิภาคที่ดึงดูดทีมและนักกีฬาจากหลายประเทศใน
เอเชีย นอกจากนีย้ังมีงาน E-sports & Digital Entertainment Expo (E-DEX) ซึ่งเป็นงานแสดง
สินคา้ดิจิทัลและ E-sports ที่รวมการแข่งขัน การแสดงสินคา้ และการประชุมเก่ียวกับ E-sports 
เพื่อส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรมนี ้บนเวทีระดับท้องถิ่น มีการจัดตั้งลีกและการแข่งขัน E-
sports ระดับทอ้งถิ่น เช่น Hong Kong E-sports Tournament ซึ่งมีการแข่งขันเกมยอดนิยมเช่น 
League of Legends, Dota 2 และ Overwatch การจัดงานเหล่านี ้ช่วยส่งเสริมความสามารถ
ทอ้งถิ่นและสรา้งการมีส่วนร่วมในชุมชน E-sports ในฮ่องกง โดยการจัดตั้งลีกและการแข่งขัน
ระดับทอ้งถิ่น เพื่อการแข่งขัน E-sports เช่น Hong Kong E-sports Tournament ซึ่งมีการแข่งขัน
เกมยอดนิยมเช่น League of Legends Dota 2 และ Overwatch 

การจัดการแข่งขันกีฬา E-Sports ในเซี่ยงไฮ้และการด าเนินนโยบายจากภาครัฐ 

ในเซี่ยงไฮ ้รฐับาลใหก้ารสนบัสนนุการจดังานมหกรรม E-Sports ที่หลากหลายยกตวัอย่างเช่น 
The International (TI) การแข่งขนั Dota 2 ระดบัโลกที่มีเงินรางวลัสงูที่สดุในวงการ E-sports เคย
จัดขึน้ในเซี่ยงไฮใ้นปี 2019 ที่สนาม Mercedes-Benz Arena หรือ League of Legends World 
Championship ณ นครเซี่ยงไฮ ้ที่เซี่ยงไฮเ้ป็นเจา้ภาพจดัการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศของ League 
of Legends World Championship ในปี 2020 ที่สนาม Shanghai Pudong Football Stadium 
และ China Digital Entertainment Expo & Conference (ChinaJoy) งานแสดงเกมและความ
บันเทิงดิจิทัลที่ใหญ่ที่สุดในจีน ซึ่งมีส่วนประกอบของการแข่งขัน E-sports และการแสดง
เทคโนโลยีที่เก่ียวขอ้ง รวมไปถึงการส่งเสริมลีกและการแข่งขันระดับท้องถิ่นอย่าง League of 
Legends Pro League (LPL) ซึ่งเป็นลีก E-sports ระดับประเทศของจีนที่มีการจดัการแข่งขันใน
เซี่ยงไฮ ้ซึ่งดึงดดูผูเ้ล่นและผูช้มจ านวนมาก และ Shanghai Masters การแข่งขนั E-sports ระดับ
ทอ้งถิ่นที่จดัขึน้เป็นประจ าในเซี่ยงไฮ ้ครอบคลมุเกมยอดนิยมหลายเกม 

การพัฒนาโครงสรา้งพื ้นฐาน โดยสรา้งสนามแข่งขัน รฐับาลเซี่ยงไฮ้ได้ลงทุนในการสรา้ง
สน ามแข่ งขัน  E-sports ที่ ทั น สมัย  เช่ น  Mercedes-Benz Arena และ  Shanghai Pudong 
Football Stadium เพื่อรองรบัการจดัการแข่งขนัระดบัโลก และการร่วมลงทุนของบริษัทเทคโนโลยี
และเกมใหญ่ ๆ เช่น Tencent และ NetEase ไดล้งทุนมากในเซี่ยงไฮ ้ทั้งในดา้นการพัฒนาเกม 
การจดัการแข่งขนั และการสรา้งแพลตฟอรม์การสตรีม 

การจัดการแข่งขัน E-sports ในไหหนานและการด าเนินนโยบายจากภาครัฐ 
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การแข่งขันกีฬาครัง้ใหญ่ World Cyber Games (WCG) 2019 ไหหนานเป็นเจา้ภาพจัดการ
แข่งขัน WCG 2019 ซึ่งเป็นหนึ่งในงาน E-sports ที่มีชื่อเสียงระดับโลก มีการจัดการแข่งขัน
หลากหลายเกมที่ไดร้บัความนิยม เช่น Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) 
และ Hearthstone หรืองาน Hainan International E-sports Festival เทศกาลนีเ้ป็นงาน E-sports 
ที่จดัขึน้เป็นประจ าในไหหนาน มีการแข่งขัน E-sports ระดับนานาชาติและระดับทอ้งถิ่น รวมถึง
กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีและเกม และการจัดตั้งลีกและการแข่งขันระดับท้องถิ่นอย่าง
Hainan E-sports Open การแข่งขัน E-sports ระดับทอ้งถิ่นที่จัดขึน้เป็นประจ าในไหหนาน เพื่อ
สนบัสนนุและพฒันานกักีฬา E-sports ในภมูิภาค 

การจัดการแข่งขันกีฬา E-Sports ในมาเก๊าและการด าเนินนโยบายจากภาครัฐ 

รฐับาลทอ้งถิ่นในมาเก๊า ใหก้ารสนบัสนุนการจดังาน Macao E-sports Carnival งานเทศกาล 
E-sports ที่ใหญ่ที่สดุในมาเก๊า จดัขึน้เป็นประจ าทุกปี โดยมีการแข่งขนัเกมยอดนิยม เช่น League 
of Legends, Dota 2 และ Counter-Strike: Global Offensive รวมถึงกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับ
เทคโนโลยีและเกม หรืองาน Macao E-sports Summit ที่เป็นงานประชุมที่รวบรวมผูเ้ชี่ยวชาญใน
วงการ E-sports ทั้งในและนอกประเทศ เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ รวมถึง
การจดันิทรรศการและการแข่งขนั E-sports 

การจัดการแข่งขันกีฬา E-Sports ในปักกิ่งและการด าเนินนโยบายจากภาครัฐ 

ในเมืองหลวงของประเทศอย่างปักกิ่ ง รัฐบาลให้การสนับสนุนงาน China D igital 

Entertainment Expo & Conference (ChinaJoy) โดยถึงแมว้่างาน ChinaJoy จะจัดขึน้ในเซี่ยง

ไฮ ้แต่มีส่วนที่เก่ียวขอ้งกบั E-sports ในปักกิ่ง ซึ่งรวมถึงการประชุมและการแข่งขนั E-sports ต่าง 

ๆ เช่น World Cyber Games (WCG) ปักกิ่งเคยเป็นเจา้ภาพจัดงาน WCG ซึ่งเป็นหนึ่งในงาน E-

sports ที่มีชื่อเสียงระดับโลก หรืองาน Intel Extreme Masters (IEM) Beijing การแข่งขัน E-

sports ระดับนานาชาติที่จัดขึน้ในปักกิ่ง โดยมีการแข่งขันเกมยอดนิยม เช่น Counter-Strike: 

Global Offensive และ Dota 2 และการจัดตัง้ลีกและการแข่งขันระดับทอ้งถิ่นอย่าง Beijing E-

sports Open การแข่งขัน E-sports ระดับทอ้งถิ่นที่จัดขึน้เป็นประจ าในปักกิ่ง เพื่อสนับสนุนและ

พัฒนานักกีฬา E-sports ในภูมิภาค และจากการสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยี BRI ช่วยส่งเสริม

การพฒันาโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีในภมูิภาค ซึ่งสามารถเสรมิสรา้งพืน้ที่ใหก้บัการพฒันา

กีฬา E-sports ได้ เช่น การปรบัปรุงระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและสถานที่จัดแข่งขัน  อน่ึง
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โครงการ Belt and Road Initiative (BRI) หรือโครงการเสน้ทางสายไหมของจีนไม่ได้ใช้โดยตรง
ส าหรับการสนับสนุนกีฬา E-sports แต่ก็มีผลกระทบต่ออุตสาหกรรม E-sports ในภูมิภาค

ที่เชื่อมโยงกับ BRI ในทางใดทางหน่ึง การส่งเสริมการแข่งขันระดับนานาชาติ การสนับสนุน

โครงการที่เชื่อมโยงกบั BRI อาจช่วยส่งเสริมการแข่งขัน E-sports ระดับนานาชาติ โดยการสรา้ง

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมและการสนับสนุนทางการเงิน การสร้างความร่วมมือระหว่าง

ประเทศ BRI สามารถสรา้งโอกาสใหก้ับการร่วมมือระหว่างประเทศในดา้นกีฬา E-sports เช่น 

การจดัท าแข่งขนัรว่ม หรือการแลกเปลี่ยนประสบการณร์ะหว่างทีม การสร้างศูนยก์ลางส าหรับ

กีฬา E-sports BRI อาจส่งเสริมการสรา้งศูนยก์ลางส าหรบักีฬา E-sports ในภูมิภาค ที่เป็นจุด

รวมของการแข่งขนัและกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง 

ผลกระทบเชิงบวกจาก BRI ที่เก่ียวขอ้งกับกีฬา E-sports อาจช่วยเสริมสรา้งอตุสาหกรรม E-
sports ในภูมิภาค และสรา้งโอกาสใหก้บันกักีฬาและผูส้นบัสนุนในภูมิภาคนัน้ ๆ ในการสนบัสนุน
กีฬา E-Sports ผ่าน Belt and Road Initiative (BRI) จีนมุ่งเน้นในด้านการสรา้งพื ้นฐานส าหรบั
การแข่งขนัที่เก่ียวขอ้ง เช่น การสรา้งสนามแข่งขนัที่มีมาตรฐาน การพฒันาเทคโนโลยีในการสตรีม
มิ่ง และการสรา้งโอกาสใหก้ับนักกีฬาในภูมิภาคที่เชื่อมโยงกับ BRI โดยเฉพาะ การใช ้BRI เพื่อ
สนับสนุนกีฬา E-Sports ยังช่วยสรา้งโอกาสใหก้ับผูเ้ล่นและองคก์รในภูมิภาคที่มีส่วนเก่ียวขอ้ง 
และเสริมสรา้งความร่วมมือระหว่างประเทศในดา้นกีฬา E-Sports ที่เป็นประโยชนต่์อทัง้ภูมิภาค
และอตุสาหกรรมดา้นนีใ้นระยะยาว 

E-sports ในประเทศจีนอาจน าไปสู่การเกิดบทบาทเป็น Soft power ในบางส่วน เช่นการ
สร้างภาพลักษณ์ การเป็นศูนยก์ลางของกีฬา E-sports ใหแ้ก่โลกช่วยสรา้งภาพลกัษณใ์หก้บัจีน
ว่าเป็นประเทศที่ทันสมัย และเป็นเจา้ภาพที่มีความสามารถในการเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ การส่งเสริมการท่องเที่ยว ศูนย์กลางกีฬา E-sports ที่เซี่ยงไฮ้และมาเก๊า 
เชื่อมโยงกบัการท่องเที่ยวที่น่าสนใจของจีน ซึ่งช่วยเสริมสรา้งฐานนิยมใหก้บัสถานที่ท่องเที่ยวนัน้ 
ๆ การเสริมสร้างความสามารถทางเศรษฐกิจ  การเป็นศูนยก์ลางกีฬา E-sports ท าให้มีการ
พฒันาทางเศรษฐกิจและการลงทุนในภมูิภาคนัน้ ๆ เพิ่มขึน้ ซึ่งสง่ผลต่อการเติบโตของเศรษฐกิจใน
ระยะยาว และการสร้างชุมชนและความเข้มแข็งของวงการ  การสนับสนุนและการพัฒนา
วงการ E-sports ในประเทศ ช่วยสรา้งชุมชนที่เข้มแข็งและมีอิทธิพล ซึ่งสามารถส่งเสริมการ
แลกเปลี่ยนวฒันธรรมและความคิดในระดบันานาชาติได ้
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ดว้ยเหตุนี ้E-sports ในจีนมีบทบาทเป็น Soft power ในการสรา้งภาพลกัษณ์และอิทธิพลต่อ
โลก โดยที่รฐับาลจีนสง่เสริม Tencent และ Alibaba บริษัทเอกชนของจีนทางดา้นอตุสาหกรรม E-
sports อาทิ การสนับสนุนด้านนโยบาย  รัฐบาลจีนได้ก าหนดนโยบายและแผนพัฒนา
อตุสาหกรรม E-sports เพื่อสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยต่อการเติบโตของอตุสาหกรรมนี ้ซึ่ง
รวมถึงการลดขอ้จ ากัดและการสนบัสนุนดา้นกฎหมาย การลงทุนในโครงสร้างพืน้ฐาน รฐับาล
ไดล้งทนุในโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นดิจิทลั เช่น การพฒันาอินเทอรเ์น็ตความเรว็สงูและ 5G ซึ่งเป็นสิ่ง
ส าคญัส าหรบัการเลน่และการชม E-sports การจัดกิจกรรมและการแข่งขัน รฐับาลไดส้นบัสนุน
การจดัการแข่งขนั E-sports ระดบัชาติและนานาชาติในจีน ซึ่งช่วยเพิ่มการรบัรูแ้ละความนิยมของ 
E-sports ในหมู่ประชาชนและนักลงทุน และการสนับสนุนด้านการศึกษาและการฝึกอบรม : 
รฐับาลได้ส่งเสริมการพัฒนาหลักสูตรและโปรแกรมการฝึกอบรมที่เก่ียวข้องกับ E-sports ใน
สถาบนัการศกึษา ซึ่งช่วยพฒันาทกัษะและความรูข้องผูท้ี่สนใจในอตุสาหกรรมนี ้

1. การส่งเสริมการเป็นพันธมิตรระหว่างภาครัฐและเอกชน  รฐับาลสนับสนุนความ
รว่มมือระหว่างบรษิัทเอกชนเช่น Tencent และ Alibaba กบัองคก์รและสถาบนัต่าง ๆ เพื่อ
พฒันานวตักรรมและขยายตลาด E-sports ทัง้ในและนอกประเทศ 

2. การสนับสนุนด้านการเงิน  รัฐบาลมีโครงการเงินทุนและการสนับสนุนทางการเงิน
ส าหรบับรษิัทในอตุสาหกรรม E-sports เพื่อช่วยพฒันาผลิตภณัฑแ์ละบรกิารใหม่ ๆ 

การสนับสนุนเหล่านี ้ช่วยให้ Tencent และ Alibaba สามารถขยายกิจการในอุตสาหกรรม E-
sports และกา้วขึน้เป็นผูน้  าในตลาดโลกไดอ้ย่างรวดเรว็ 

 

 

บทที ่4 
 
ผลการศึกษา 
 

จากการศึกษาพบว่า ในปีค.ศ. 2015 ถึงปีค.ศ. 2019 อุตสาหกรรม E-sports ในประเทศ

จีนมีการเติบโตและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยมีเหตกุารณแ์ละการพัฒนาหลายประการที่
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ท าให ้E-sports โดดเด่นขึน้มากในช่วงเวลานี ้ท าใหอุ้ตสาหกรรมนีเ้ติบโตและเป็นที่รูจ้ักในระดับ

สากล จากนโยบายของรฐับาลจีนที่ใหก้ารสนับสนุน การลงทุนจากภาคเอกชน และความสนใจ

ของประชาชนที่เพิ่มขึน้ก็มีส่วนร่วมด้วย จนน าไปสู่การเปิดกวา้งทางโอกาสและเศรษฐกิจ จาก

การศึกษานโยบายที่ภาครฐัใหก้ารสนบัสนุนอตุสาหกรรม E-Sports ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษานโยบาย

ของรฐับาลจีนที่โดดเด่นในช่วงปีค.ศ. 2015 ถึงปีค.ศ. 2019 โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ในปี 2015 รฐับาลจีนเริ่มมองเห็นศักยภาพการเติบโตของอุตสาหกรรม E-sports ในการ

สรา้งรายไดแ้ละสามารถพฒันาไปสู่เศรษฐกิจดิจิทลั ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเติบโตทางวฒันธรรม

และสื่อความบันเทิงของประเทศ รฐับาลได้ด าเนินการสนับสนุนอุตสาหกรรม E-Sports หลาย

ประการเพื่อเสริมสรา้งและพัฒนา E-sports อย่างเป็นรูปธรรม ดังนี ้ การออกนโยบายสนับสนุน

อุตสาหกรรม E-sports รัฐบาลจีนออกนโยบายที่มุ่ งเน้นการพัฒนาอุตสาหกรรม E-sports 

โดยเฉพาะ การสรา้งโครงสรา้งพื ้นฐานที่จ  าเป็น เช่น สนามกีฬา E-sports และศูนย์ฝึกอบรม

ส าหรบันกักีฬา E-sports เพื่อใหส้ามารถฝึกซอ้มและแข่งขนัไดใ้นสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม โดย

รฐับาลจีนให้การสนับสนุนการสรา้งสนามกีฬาและศูนย์ฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมการเติบโตของ

อตุสาหกรรมนีอ้ย่างจรงิจงั เช่น สนามกีฬา Hangzhou E-sports Town ตัง้อยู่ในเมืองหางโจว หรือ 

Shanghai International New Cultural and Creative E-sports Center ในนครเซี่ยงไฮ้ ซึ่งเป็น

เมืองที่มีชื่อเสียงดา้นเทคโนโลยีและการพัฒนา E-sports โดยถูกพัฒนาเป็นสนามกีฬาและศูนย์

ฝึกอบรมขนาดใหญ่ที่ออกแบบมาเพื่อรองรบัการแข่งขัน E-sports ระดับโลกและการฝึกซอ้มของ

ทีมและนักกีฬา E-sports โดยมีสิ่งอ านวยความสะดวกครบครนั เช่น สนามแข่งขัน  หอ้งฝึกซอ้ม 

และพืน้ที่ส  าหรบัการจัดงานอีเวนตต่์าง ๆ หรือการจัดตัง้ศูนยฝึ์กอบรม E-sports ที่เมืองกวางโจว 

Guangzhou Tianhe E-sports Center แ ล ะ  Beijing E-sports and Gaming Center ณ  ก รุ ง

ปักกิ่ง เมืองหลวงของจีนศูนย์กลางการพัฒนาทางวัฒนธรรมและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นเมืองที่มี

ความส าคัญดา้นเศรษฐกิจและพาณิชย ์โดยมีสิ่งอ านวยความสะดวกครบครนัส าหรบัการฝึกซอ้ม

ของนักกีฬา E-sports ทั้งระดับมืออาชีพและสมัครเล่น รวมถึงการจัดฝึกคอรส์อบรมและคอร์

สเรียนส าหรบันกักีฬาและบคุลากรที่สนใจเขา้รว่มในอตุสาหกรรม 

การสนบัสนนุการจดังานและการแข่งขนั E-sports รฐับาลทอ้งถิ่นหลายแห่งในประเทศจีน

ไดร้่วมมือกบับริษัทเกมและองคก์ร E-sports ในการจดังานและการแข่งขนั E-sports ที่ส  าคญัเช่น 

League of Legends Pro League (LPL) ซึ่งไดร้บัการสนบัสนุนจากรฐับาลเพื่อสรา้งการรบัรูแ้ละ
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การยอมรบัในสงัคมจีน การขยายตวัของแพลตฟอรม์การสตรีม รฐับาลจีนสนบัสนนุการเติบโตของ

แพลตฟอรม์การสตรีมสดเช่น Douyu และ Huya โดยการออกนโยบายที่ส่งเสริมการเติบโตของ

เทคโนโลยีและการเชื่อมต่ออินเทอรเ์น็ตที่มีความเร็วสูง ท าใหผู้ช้มสามารถเขา้ถึงการแข่งขัน E-

sports ไดง้่ายขึน้ ผ่านการส่งเสริมการลงทุนจากบริษัทเทคโนโลยี เช่น บริษัทเทคโนโลยีใหญ่ ๆ 

อย่าง Tencent และ Alibaba ที่ได้รบัการสนับสนุนจากรฐับาลในการลงทุนในอุตสาหกรรม E-

sports ทัง้ในดา้นการสรา้งแพลตฟอรม์การแข่งขนั การพฒันาเกม และการสนบัสนนุทีม E-sports 

ในปี 2016 รฐับาลจีนใหก้ารสนบัสนนุและพฒันาอตุสาหกรรม E-sports อย่างต่อเนื่อง ซึ่ง

มีผลให ้E-sports ในจีนเติบโตอย่างรวดเร็วและเป็นที่ยอมรบัมากขึน้ในระดับสากล ผ่านนโยบาย

สนับสนุนการลงทุนที่รฐับาลจีนออกนโยบายสนับสนุนการลงทุนในอุตสาหกรรม E-sports ซึ่ง

ครอบคลุมทั้งการลงทุนจากภาครัฐและเอกชน โดยส่งเสริมการจัดตั้งสมาคม E-sports แห่ง

ประเทศจีน (China E-sports Association) เพื่อเป็นองค์กรกลางในการก ากับดูแลและส่งเสริม

อุตสาหกรรม E-sports ภายในประเทศ โดยที่สมาคมนีม้ีบทบาทในการก าหนดมาตรฐานและ

แนวทางในการพฒันา E-sports  

โดยรัฐบาลจีนได้เข้ามามีบทบาทเป็นเจ้าภาพงาน ChinaJoy ในปี 2016 ที่ได้รับการ

สนับสนุนจากรฐับาลจีนอย่างมาก (Wang, J., 2016) โดยงานนีก้ลายเป็นงานแสดงเกมและ E-

sports ที่ใหญ่ที่สุดในเอเชีย ซึ่งมีผูเ้ขา้ร่วมงานมากกว่าหลายแสนคน และมีผูช้มออนไลนห์ลาย

ลา้นคน งาน ChinaJoy ไดก้ลายเป็นเวทีส  าคญัในการแสดงและโปรโมต E-sports ใหก้บัประชาชน

ทั่วไป และยังจัดตัง้การแข่งขัน E-sports ระดับนานาชาติหลายรายการ ซึ่งดึงดูดนักกีฬาและทีม

จากทั่วโลกเขา้ร่วมการแข่งขนั เช่น การแข่งขนั World Cyber Arena (WCA) ซึ่งเป็นการแข่งขนัที่มี

ชื่อเสียงในวงการ E-sport นอกเหนือจากการสนบัสนุนจากภาครฐัแลว้ อตุสาหกรรม E-Sports ยงั

ไดร้บัการสนับสนุนบางส่วนจากการลงทุนจากบริษัทเทคโนโลยีใหญ่ ๆ ในจีน เช่น Tencent และ 

Alibaba (Zhang, W. 2016) ที่ได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลในการลงทุนในอุตสาหกรรม E-

sports โดยการสรา้งแพลตฟอรม์การแข่งขัน การพัฒนาเกม และการสนับสนุนทีม E-sports 

นอกจากนี ้ บริษัทเหล่านี ้ยังได้จัดตั้งลีกและการแข่งขันใหม่ๆ เพื่ อส่งเสริมการเติบโตของ

อุตสาหกรรม E-sports จนน าไปสู่การยอมรับในระดับสากลจากความร่วมมือของสื่อและ

ประชาชน ท าให้ E-sports กลายเป็นที่รูจ้ักในวงกวา้ง และไดร้บัการสนับสนุนจากภาครฐัในการ

โปรโมตอตุสาหกรรมนี ้
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ในปี 2017 รฐับาลจีนยังคงให้การสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรม E-sports อย่าง

ต่อเนื่องโดยการเป็นเจา้ภาพงาน ChinaJoy 2017 ซึ่งยงัคงเป็นงานแสดงเกมและงานมหกรรม E-

sports ที่ใหญ่ที่สุดในเอเชีย รวมถึงเป็นเจา้ภาพในการแข่งขัน E-sports ระดับนานาชาติหลาย

รายการ ซึ่งดึงดูดนักกีฬาและทีมจากทั่วโลกเข้าร่วมการแข่งขัน เช่น การแข่งขัน League of 

Legends World Championship ที่จัดขึน้ในเมืองอู่ฮั่นและปักกิ่ง (Wang, H., 2017) ในปี 2018 

E-sports ในประเทศจีนเติบโตอย่างรวดเร็วและเป็นที่ยอมรบัในระดับสากลจากการจัดงานการ

แข่งขัน Asian Games 2018 โดยการผลักดันให้การแข่งขัน E-sports บรรจุเป็นกีฬาสาธิตใน 

Asian Games 2018 ที่จดัขึน้ในจาการต์าและปาเลมบงั (Gao, Q., 2018) ซึ่งมีทีมชาติจากจีนเขา้

รว่มการแข่งขนัและไดร้บัรางวลัในหลายประเภท ท าให ้E-sports ไดร้บัการยอมรบัมากขึน้ในระดบั

สากล จากการประสบความส าเรจ็ในระดบันานาชาติของทีม Invictus Gaming จากประเทศจีน ที่

ไดร้บัชัยชนะในการแข่งขัน League of Legends World Championship 2018 ซึ่งเป็นครัง้แรกที่

ทีมจากจีนไดร้บัชยัชนะในรายการนี ้จากความส าเร็จครัง้นีส้่งผลใหน้กักีฬาและทีม E-sports จาก

จีนไดร้บัการยอมรบัในระดบัสากลมากขึน้ 

และในปี 2019 รฐับาลจีนยังคงใหก้ารสนับสนุนอุตสาหกรรม E-sports อย่างต่อเนื่อง 

ส่งผลให ้E-sports ในจีนเติบโตอย่างรวดเร็วและเป็นที่ยอมรบัในระดับสากล เช่นการสนับสนุน

ดา้นการศึกษาโดยการที่รฐับาลไดส้่งเสริมการน า E-sports เขา้สู่ระบบการศึกษาอย่างจริงจงั โดย

การเปิดหลกัสูตรและโปรแกรมการศึกษาที่เก่ียวขอ้งกับ E-sports ในมหาวิทยาลัยและวิทยาลัย

หลายแห่ง เพื่อพัฒนาทักษะและความรูข้องนักเรียนในดา้นนี ้อย่างมหาวิทยาลัยการกีฬาปักกิ่ง 

(Beijing Sports University) ซึ่ งเป็นหนึ่งในมหาวิทยาลัยชั้นน าด้านการกีฬาในจีนที่ ได้เปิด

หลกัสูตร E-sports โดยเนน้ทัง้ดา้นการจดัการ E-sports การตลาด และการฝึกอบรมนักกีฬา โดย

หลักสูตรนีป้ระกอบดว้ยการเรียนรูท้ี่เก่ียวกับการวิเคราะหเ์กม  การจัดการทีม E-sports และการ

พัฒนาแผนธุรกิจส าหรบัอุตสาหกรรม E-sports หรือมหาวิทยาลัยการกีฬาหางโจว (Hangzhou 

Sports University) ที่มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะทางเทคนิคและการจัดการ การฝึกอบรมดา้น

การสตรีม การวิเคราะหข์อ้มูลเกม และการจดัการกิจกรรม E-sports โดยเนน้การวิเคราะหข์อ้มูล

และสถิติที่ เก่ียวข้องกับการแข่งขัน E-sports เพื่อพัฒนากลยุทธ์และการตัดสินใจที่ดีขึน้ ผ่าน

เนือ้หาประกอบดว้ยการใชเ้ครื่องมือวิเคราะหข์อ้มูลการศึกษาพฤติกรรมผูเ้ล่นและการวิเคราะห์

สถิติการแข่งขัน และหลักสูตรการตลาดและการสื่อสาร E-sports ที่มุ่งเน้นการพัฒนาแผนการ
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ตลาดและการสื่อสารการจัดการสื่อสังคมออนไลน์และการสรา้งเนื ้อหาสื่อ ด้วยการวางแผน

การตลาดดิจิทัล การสรา้งแบรนดผ์่านอุตสาหกรรม E-sports รวมไปถึงการพัฒนาเทคโนโลยี E-

sports ที่ เก่ียวข้องกับการเล่นเกมและ E-sports รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมซอฟต์แวรแ์ละ

ฮารด์แวรท์ี่ใชใ้นอตุสาหกรรมนี ้เช่นการเขียนโปรแกรม การออกแบบเกม และการพฒันาฮารด์แวร์

ส  าหรบัการเล่นเกม การที่ จีนไดเ้ป็นเจา้ภาพการแข่งขัน E-sports ระดับนานาชาติหลายรายการ 

เช่น การแข่งขัน World Cyber Games (WCG) ที่จัดขึน้ในซีอาน และจากการประสบความ

ความส าเร็จในระดับนานาชาติของทีม FunPlus Phoenix จากจีนที่ชนะการแข่งขัน League of 

Legends World Championship 2019 ซึ่งเป็นครัง้ที่สองที่ทีมจากจีนไดร้บัชัยชนะในรายการนี ้

ความส าเรจ็นีส้ง่ผลใหน้กักีฬาและทีม E-sports จากจีนไดร้บัการยอมรบัในระดบัสากลมากยิ่งขึน้ 

 
โอกาสและความท้าทาย 

เมื่อกระแสโลกาภิวฒันท์ าใหอ้ตุสากรรมดิจิตอลเติบโตขึน้อย่างรวดเร็วผูค้นต่างหันมาให้
ความสนใจและใชช้ีวิตบนโลกออนไลนแ์ละสื่อบนัเทิงมากยิ่งขึน้ E-Sports จึงเป็นผลพลอยไดข้อง
การเติบโตจากอุตสาหกรรมนี ้ประเทศจีนซึ่งถือเป็นหนึ่งในประเทศมหาอ านาจของโลกที่มีการ
แข่งขนักนัในดา้นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการทหาร เศรษฐกิจ และการครอบครองอาวธุ การเติบโตของ
อตุสาหกรรมอีสปอรต์ก็ถือเป็นการเติบโตที่มีการแข่งขนักบัมหาอ านาจอ่ืนเช่นกนั แมว้่าจีนจะเป็น
ประเทศเดียวที่ถือครองส่วนแบ่งทางการตลาดมาก แต่ด้วยนโยบายที่ก าหนดช่วงเวลาในการ
เขา้ถึงของเยาวชน และการจ ากัดผูพ้ัฒนาเกมชาวต่างชาติที่ตอ้งไดร้บัการอนุมัติและมีใบรบัรอง
จากทางการจีนรวมไปถึงการจ ากดัการเขา้ถึง Google Play Store อาจเป็นการสกัดความเติบโต
ของตลาดจากจีนเอง มากไปกว่านัน้เมื่อพิจารณาจากการเติบโตของอตุสาหกรรมอีสปอรต์ของจีน
นีเ้ราจะเห็นถึงการผูกขาดและรายรบัที่จะเข้าสู่ผู ้บริการมากที่สุดก่อนเสมอ เมื่อตลาดโลกมีผู้
แข่งขนัอย่างอเมริกาคู่แข่งทางการกา้วขึน้สูม่หาอ านาจอนัดบั 1 ของจีน เกาหลีที่ลดมาตราการการ
จ ากัดเวลาเพื่อส่งเสริมกีฬาอีสปอรต์มากยิ่งขึน้ หรือมหาอ านาจใหม่อย่างอินเดียที่ใหค้วามส าคัญ
กบัอตุสาหกรรมอีสปอรต์เช่นกนัสิ่งนีจ้ึงเป็นความทา้ทายที่ทัง้ภาครฐัและเอกชนของจีนตอ้งพฒันา
เพื่อการเป็นผูน้  าของตลาดอยู่เสมอ     
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ภาพประกอบ 3 แสดงล าดบั 10 ประเทศที่มีรายไดจ้ากอุตสาหกรรม E-Sports สูงสุดในช่วงปี 
2021-2025 

 
\ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงอตัราการแข่งขนัในอตุสาหกรรม E-Sports ระหว่างอนิเดยีกบัจีน 
 

มีแนวโนม้ว่าการลงทุนเกมและอีสปอรต์จะเป็นธีมการลงทุนที่กลบัมาปรบัตัวสูงขึน้จาก
การอา้งอิงของ VanEck Video Gaming and eSports ETF (ESPO ETF) ซึ่งเป็น ETF ที่ลงทุนใน
ธุรกิจที่เก่ียวขอ้งกับวงการเกมและอีสปอรต์ใหผ้ลตอบแทนสูงถึง 35% นับตั้งแต่ตน้ปี 2023 (ชย
นนท์ รักกาญจนันท์, 2023) โดยถูกมองว่าการผันขึน้ลงของตลาดหุ้นนี ้มีความเก่ียวข้องกับ
อตุสาหกรรมเทคโนโลยีจึงเป็นโอกาสการลงทนุที่แข็งแกรง่และเติบโตอย่างต่อเนื่อง  

โอกาสและความทา้ทายของจีนในอุตสาหกรรมอีสปอรต์จะเติบโตยิ่งขึน้ไปอีกนั้นมีผล
เก่ียวขอ้งกับความเป็นที่นิยมและการยอมรบัจากโอลิมปิกดว้ยกฏหมายที่จะพัฒนาอีสปอรต์ให้
กลายเป็นกีฬากระแสหลกัจนขยายไปสูต่ลาดอ่ืน ๆ (มฤคย ์ตนันิยม, 2023) 

“ ผลลัพทน์ีคื้อการก้าวไปขา้งหน้าอย่างถูกตอ้ง เนื่องจากชุมชนอีสปอรต์ตอ้งต่อสูอ้ย่าง
หนกัตลอดหลายปีที่ผ่านมา ที่ไม่ไดแ้ค่พาอีสปอรต์มาอยู่ในกระแสหลกัเท่านัน้ แต่ยังเขา้ใกลเ้วทีที่
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ใหญ่ที่สดุอย่างโอลิมปิก ” แถลงการณข์องสมาพนัธอี์สปอรต์แห่งเอเชีย จากการรบัรองของ OCA 
ส่งผลใหม้ี 6 เกมเขา้ร่วมการแข่งขันในครัง้นีไ้ด้แก่ Arena of Valor, Hearthstone, League of 
Legends, StarCraft II, Clash Royale และ Pro Evolution Soccer 2018 

แมว้่าอตุสาหกรรมอีสปอรต์นีจ้ะเติบโตขึน้และมีแนวโนม้การลงทุนที่สงูขึน้มากเพียงใด แต่
หากผูล้งทนุหรือนกัพฒันาเกมจากต่างชาติเพื่อส่งเขา้ตลาดประเทศจีนก็อาจจะพบปัญหาจากการ
ผูกขาดของบริษัทสัญชาติจีน และการที่รฐับาลจีนเขา้ควบคุมและออกระเบียบในการเผยแพร่
เนือ้หาซึ่งอาจถกูเซ็นเซอรห์รือดดัแปลงเพื่อใหส้อดคลอ้งกบักฏระเบียบจากรฐับาล รวมถึงการที่จีน
มีประชากรเป็นจ านวนมากและเยาวชนรุ่นใหม่ใหก้ารสนใจกับกีฬาอีสปอรต์แต่ก็ยังถูกจ ากดัการ
เขา้ถึงโดยจ ากัดเวลาใชง้าน ซึ่งนีอ้าจส่งผลต่อการฝึกฝนและสรา้งความกดดันต่อตัวนักกีฬามือ
อาชีพดว้ยกฏหมายที่เขม้งวดของประเทศจีนเอง เช่น เมื่อนักกีฬาชาวไทยเขา้แข่งขัน Arena of 
Valor หรือ RoV ในเอเชี่ยนเกมสค์รัง้ที่ 19 ณ ประเทศจีน ก็จะตอ้งแข่งขนัผ่านเกม Honor of kings 
หรือ HoK แทน (เกม HoK เป็นเกมตน้แบบของ RoV) สิ่งนีอ้าจส่งผลต่อนกักีฬาที่ท าการฝึกฝนมา
ในเวอรช์ั่นที่แตกต่าง 

กลา่วโดยสรุปคือจากกรอบแนวคิดการทตูสาธารณะ (Public diplomacy) เราจะเห็นไดว้่า
ประเทศจีนใชก้ารกีฬาเขา้มาเป็นการทูตกีฬา (Sports diplomacy) เพื่อการบรรลผุลในทางปฏิบติั
เมื่อจีนเป็นเจ้าของตลาดและยังใช้โครงการ BRI เข้ามาสรา้งให้อุตสาหกรรมนี ้ให้ส่งออกและ
เผยแพร่วัฒนธรรมจีนไปยังพื ้นที่ ต่าง ๆ  โดยมีภาครัฐของประเทศจีนให้การส่งเสริมต่อ
อุตสาหกรรมอีปอรต์ร่วมกับการลงทุนอย่างมหาศาลจากบริษัทอย่าง Tencent, Alibaba และ 
Netease ที่ผลกัดนัและสง่เสรมิผลิตภณัฑข์องตน รวมถึงการลงทนุในมณฑลต่าง ๆ เพื่อรองรบัการ
เขา้ถึงของผูใ้ชง้านในการแข่งขนั  

เมื่ อกีฬาเป็นตัวสร้างความสัมพันธ์ที่ จีนใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารและสร้าง
ความสมัพนัธก์บัประชาคมโลกจึงเป็นอีกสาเหตทุี่จีนพยายามใชป้ระเทศของตนในการเป็นสถานที่
รองรบัการแข่งขันระดับนานาชาติทั้งโอลิมปิก เอเชียนเกมส ์นั่นก็เพื่อให้กีฬาได้เป็นหนึ่ง Soft 
power ที่จีนจะไดร้บัผลตอบแทนมาซึ่งการที่คนรบัรูถ้ึงความเป็นชาติ วฒันธรรม อาหาร รวมถึงยงั
เป็นการกระตุ้นและส่งเสริมการท่องเที่ยวภายในประเทศของตนเมื่อตอ้งรองรบัการเข้ามาของ
นกัท่องเที่ยวท่ีเขา้มาเพื่อชมการแข่งขนัอีกดว้ย 

แมว้่าจะมีการสกดักัน้จากนโยบายและบางส่วนที่คาดการณว์่าอตุสาหกรรมอีสปอรต์ของ
จีนอาจจะถึงจุด อ่ิมตัวของตลาดแล้ว ไม่ว่าจะเป็นจ านวนนักกีฬามืออาชีพที่คงตัว และ
อตุสาหกรรมที่อยู่ภายใตข้อ้จ ากดับางประการอย่างผูกขาดของรฐัซึ่งอาจส่งผลสู่การพัฒนาอย่าง
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ยั่งยืน เนื่องจากโครงสรา้งทางอตุสาหกรรมอาจท าใหต้วันกักีฬาที่เขา้รว่มแข่งขนัไม่มีสิ่งรองรบัเมื่อ
เกษียณอายุ และการรบัรูต่้อกีฬาอีสปอรต์ที่แมว้่าจะเปิดกวา้งทางสงัคมแลว้แต่ก็ยงัเป็นอุปสรรค
ดา้นลบต่อคนบางกลุ่ม ผูเ้ขียนมองว่าอุตสาหกรรมอีสปอรต์ทั่วโลก รวมถึงประเทศจีนก็จะยังคง
เติบโตขึน้อย่างต่อเนื่องและจะไดร้บัการสนบัสนุนจากภาครฐัประเทศต่าง ๆ เพื่อเป็นการส่งเสริม
บุคลากรภายในประเทศ ดึงศักยภาพของนักกีฬาและเปิดกว้างทางโอกาสให้ประชาชนและ
ผลิตภัณฑข์องตนไดอ้อกสู่สายตาประชาคมโลกและจะมีบางส่วนที่ไดร้บัอิทธิพลจากวัฒนธรรม
และเขา้ใจถึงความเป็นชาติของผูเ้ล่นเหล่านัน้ ทัง้นีอ้ตุสาหกรรม E-Sport ในประเทศจีนมีทัง้ความ
ทา้ทายและโอกาสที่น่าสนใจอย่างมากในดา้นความทา้ทาย อาทิ การก ากบัดแูลและขอ้จ ากดัทาง
กฎหมาย ปัญหาเก่ียวกับการก ากับดูแลและขอ้จ ากัดทางกฎหมายที่อาจจ ากัดการเติบโตของ
อตุสาหกรรม เช่น การก ากบัดแูลเกม การอนุญาตเยาวชนในการเขา้ถึง และการจ ากดัเวลาในการ
เขา้เล่นเกม รวมถึงการซือ้-ขายไอเทมในเกม อุตสาหกรรม E-Sport ในประเทศจีนตอ้งเผชิญกับ
ขอ้จ ากดัทางกฎหมายที่อาจจะมีผลต่อการด าเนินกิจการและการเติบโตของอตุสาหกรรมไดด้งันี ้

• การก ากับดูแล ปัญหาในการก ากบัดแูลที่สอดคลอ้งกบักฎหมาย ซึ่งอาจมีผลต่อการ
ใชง้บประมาณและเงินลงทนุในอตุสาหกรรม 

• การค้าขายและการแข่งขัน มีขอ้จ ากัดในการคา้ขายและการแข่งขนัที่อาจมีผลต่อ
การพัฒนาและการเติบโตของอุตสาหกรรม อาจจ าเป็นตอ้งปรบัตัวเพื่อปฏิบัติตาม
กฎหมาย 

• การส่ือสารและการโฆษณา มีขอ้จ ากดัในการสื่อสารและการโฆษณาที่อาจมีผลต่อ
การตลาดและการเติบโตของอตุสาหกรรม 

• การอนุญาตและการควบคุม: มีขอ้จ ากดัในการอนุญาตและการควบคมุที่อาจมีผล
ต่อการด าเนินกิจการและการเติบโตของอตุสาหกรรม 

• การเสียภาษี: มีขอ้จ ากัดในเรื่องของภาษีที่อาจมีผลต่อความสามารถในการลงทุน
และการเติบโตของอตุสาหกรรม 

การเผชิญกับข้อจ ากัดทางกฎหมายเหล่านี ้ อุตสาหกรรม E-Sport ในประเทศจีน
จ าเป็นตอ้งปรบัตัวและปฏิบัติตามกฎหมายอย่างเคร่งครดั เพื่อให้สามารถด าเนินกิจการอย่าง
ถกูตอ้งและยั่งยืนไปดว้ยการเติบโตและพฒันาในอนาคต 
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รวมไปถึงการแข่งขันในตลาดทีแ่ข่งขันอย่างดุเดือด ในอตุสาหกรรม E-Sport ในจีนที่
มีการแข่งขันอย่างรุนแรง มีการแข่งขันจากเกมในประเทศและนอกประเทศเข้ามาในตลาด 
เนื่องจากมีการแข่งขนัจากเกมในประเทศและนอกประเทศเขา้มาในตลาดอย่างกวา้งขวาง นับว่า
เป็นหนึ่งในตลาดที่มีความเต็มไปดว้ยการแข่งขันและความดุเดือด ยกตัวอย่างเช่น การแข่งขัน

จากเกมในประเทศ มีการแข่งขันจากเกมที่เป็นที่นิยมในจีนอย่างเช่น Honor of Kings (王者

荣耀) และ CrossFire (穿越火线) ซึ่งมีผูเ้ลน่จ านวนมากและมีฐานชาวบา้นที่แข็งแกร่ง ท า
ใหม้ีการแข่งขนัระดบัมืออาชีพอย่างมากมาย หรือการแข่งขันจากเกมนอกประเทศ นอกจากนี ้
ยังมีการแข่งขันจากเกมที่มีความนิยมในตลาดโลก เช่น Dota 2, League of Legends, และ 
Counter-Strike: Global Offensive ที่มีทีมแข่งขันจากจีนเข้าร่วมการแข่งขันในระดับสากล ซึ่ง
เสน้ทางนีม้ีความแข่งขนัอย่างดเุดือดจากทีมในต่างประเทศ 

การมีการแข่งขนัในตลาด E-Sport ของจีนมีผลต่อความสามารถของทีมและผูเ้ล่นในการ
พัฒนาทักษะและยกระดับใหม้ีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนี ้ยังสรา้งโอกาสใหก้ับผูช้มและ
ผูส้นบัสนนุในการเพิ่มยอดขายและฝึกฝนทกัษะในการเลน่เกมใหม้ีคณุภาพมากขึน้ 

แมว้่าอุตสาหกรรม E-Sports จะมีอปุสรรคจากการด าเนินนโยบายที่กีดกนัจากรฐับาลไป
บา้ง แต่ถึงอย่างนั้นอีสปอรต์ก็ยังมีโอกาสในตลาดเศรษฐกิจ ด้วยเหตุผลที่ว่าจีนมีตลาดใหญ่ที่
ส  าคัญส าหรบัอุตสาหกรรม E-Sport ซึ่งเป็นโอกาสส าหรบัการเติบโตและก้าวหน้าของบริษัทใน
ตลาดตลาดใหญ่ในจีนเป็นที่ส  าคัญอย่างมากส าหรบัอุตสาหกรรม E-Sport ซึ่งมีผลต่อโอกาสใน
การเติบโตและกา้วหนา้ของบริษัทในตลาดไดด้งันี ้

1. ขนาดของตลาด ตลาด E-Sport ในจีนมีขนาดใหญ่มาก โดยมีจ านวนผูเ้ล่นและผูช้ม
ที่มากมาย ท าใหม้ีโอกาสในการขยายฐานลกูคา้และเพิ่มยอดขายในตลาดที่ใหญ่ 

2. การบริโภค ผูค้นในจีนมีวัฒนธรรมในการใชเ้วลาในการเล่นเกมและการรบัชม E-
Sport ซึ่งเป็นโอกาสที่ดีส  าหรบับริษัทในการสรา้งรายไดจ้ากการขายสินคา้และบรกิาร
ที่เก่ียวขอ้ง 

3. การสนับสนุน  มีการสนับสนุนจากบริษัทใหญ่ในจีนที่ เห็นความส าคัญของ
อุตสาหกรรม E-Sport ซึ่งมอบโอกาสให้กับบริษัทที่ เก่ียวข้องในการขยายตัวและ
พฒันาในตลาด 
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4. พันธมิตรทางธุรกิจ มีโอกาสในการเชื่อมโยงกับพันธมิตรทางธุรกิจในจีน เพื่อให้
ไดร้บัการสนบัสนนุทัง้ในเรื่องของทรพัยากรและการเขา้ถึงตลาดที่กวา้งขวาง 

5. การพัฒนาโครงสร้าง การพฒันาโครงสรา้งส าหรบัการแข่งขนั E-Sport ที่ใหญ่และมี
คณุภาพ ท าใหม้ีโอกาสในการจดัการแข่งขนัในระดบัสูงและเพิ่มความน่าสนใจใหก้ับ
ตลาดในประเทศและระดบัโลก อาทิ สนามแข่งขัน การมีสนามแข่งขันที่ใหญ่และมี
คุณภาพช่วยสรา้งการแข่งขันที่มีความสนุกสนานและน่าติดตามมากขึน้ และสรา้ง
โอกาสใหก้บัทีมและผูเ้ล่นในการเติบโตและปรบัปรุงทกัษะ สถานที่ส าหรับการเล่น 
การมีสถานที่ที่เหมาะสมส าหรบัการเล่น เช่น โรงเรียน E-Sport หรือคลับ E-Sport 
ช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสมส าหรบัการฝึกฝนและเรียนรู ้การสนับสนุนจาก
ทุนนิยม การมีการสนับสนุนจากทุนนิยม เช่น บริษัทที่มีชื่อเสียง สมาคม E-Sport 
หรือผูล้งทุนที่สนใจ ช่วยเพิ่มโอกาสในการเติบโตและสรา้งโอกาสใหก้ับผูเ้ล่นในการ
แข่งขันในระดับสูง การสร้างพืน้ที่ส าหรับเรียนรู้และพัฒนา การมีสถานที่ส  าหรบั
เรียนรูแ้ละพฒันาทกัษะ เช่น สถาบนัการศึกษาหรือคอมมนูิตีส้  าหรบันกักีฬา E-Sport 
ช่วยเพิ่มโอกาสในการเรียนรูแ้ละปรบัปรุงทกัษะในการแข่งขนั 

ตลาดใหญ่ในจีนมีความส าคัญและเป็นโอกาสที่ดีส  าหรบับริษัทในอุตสาหกรรม E-Sport ในการ
เติบโตและกา้วหนา้ในตลาดในประเทศและระดบัโลก การพฒันาโครงสรา้งส าหรบัการแข่งขนั E-
Sport เป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญที่ช่วยสรา้งโอกาสและสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมส าหรบัการ
เติบโตและก้าวหน้าของอุตสาหกรรมในอนาคต ด้วย เงินลงทุน ที่รัฐบาลจีนมีการลงทุนใน
อตุสาหกรรม E-Sport ในจีนอย่างต่อเนื่อง ท าใหม้ีโอกาสในการพัฒนาและขยายตัวของบริษัทใน
อุตสาหกรรมไดม้ากขึน้ โดยที่รฐับาลจีนใหค้วามส าคัญและมีผลกระทบต่อโอกาสในการพัฒนา
และขยายตวัของบรษิัทในอตุสาหกรรมอย่างมาก โดยมีปัจจยัต่างๆ ที่มีผลต่อการลงทนุดงันี ้

• การเติบโตของตลาด: การลงทุนที่ต่อเนื่องในอุตสาหกรรม E-Sport ในจีนส่งผลให้
ตลาดเติบโตอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นโอกาสส าหรบับริษัทในการขยายตัวและเพิ่มส่วน
แบ่งตลาด 

• การพัฒนาเทคโนโลยี การลงทุนในอุตสาหกรรม E-Sport ช่วยส่งเสริมให้มีการ
พัฒนาเทคโนโลยีในด้านต่างๆ ที่ เก่ียวข้อง เช่น เทคโนโลยีการสตรีมมิ่ ง และ
เทคโนโลยีการเล่นที่ เสมือนจริง ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาและสรา้งสรรค์ใน
อตุสาหกรรม 
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• การสร้างสรรคเ์นื้อหา การลงทนุในอตุสาหกรรม E-Sport ช่วยสรา้งสรรคเ์นือ้หาที่มี
คณุค่าและน่าสนใจส าหรบัผูช้ม ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัในการสรา้งฐานลกูคา้และส่งเสรมิให้
มีการเติบโตในอนาคต 

• การสร้างชื่อเสียง การลงทุนในอตุสาหกรรม E-Sport ช่วยสรา้งชื่อเสียงใหก้บับริษัท
และทีม ท าใหม้ีโอกาสในการเติบโตและสรา้งสรรคใ์นตลาดในระยะยาว ดังนัน้ การ
ลงทนุในอตุสาหกรรม E-Sport ในจีนมีบทบาทส าคญัในการสนบัสนุนการพฒันาและ
ขยายตัวของบริษัทในอุตสาหกรรมได้มากขึน้ในอนาคต อาทิ การเป็นเจ้าภาพ
แข่งขัน การเป็นเจา้ภาพแข่งขนัใหญ่ๆ เช่นการแข่งขนั E-Sport ในระดบัโลก ท าใหม้ี
โอกาสในการเสรมิสรา้งชื่อเสียงและฝีมือในการจดัการแข่งขนั 

โดยสามารถเสริมสรา้งโอกาสต่าง ๆ ได ้อาทิ โอกาสในการโปรโมทและสรา้งรายได้  การเป็น
เจา้ภาพแข่งขันใหญ่ เช่น การแข่งขัน E-Sport ในระดับโลก ช่วยใหม้ีโอกาสในการโปรโมทและ
สรา้งรายไดจ้ากการจ าหน่ายสิทธิ์ถ่ายทอดสด การขายบตัรเขา้ชม และการตลาดสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้ง 
อย่างเสถียรภาพและชื่อเสียง โดยการที่จีนเป็นเจา้ภาพแข่งขันใหญ่ ช่วยสรา้งเสถียรภาพและ
ชื่อเสียงใหก้ับองคก์รหรือประเทศในการจัดการแข่งขัน ซึ่งอาจช่วยเขา้ถึงตลาดและพันธมิตรทาง
ธุรกิจไดง้่ายขึน้ หรือการเสริมสร้างชุมชน การเป็นเจา้ภาพแข่งขนัใหญ่ ช่วยสรา้งชุมชนของผูเ้ล่น 
แฟน และสตรีมเมอรท์ี่สนใจในกีฬา E-Sport ซึ่งสามารถช่วยสรา้งความสนุกสนานและสนบัสนุนที่
แข็งแกร่งในอุตสาหกรรมได ้และการเพิ่มมูลค่าของอุตสาหกรรม การมีการแข่งขันใหญ่ ช่วยเพิ่ม
มลูค่าของอุตสาหกรรม E-Sport และสรา้งความน่าสนใจใหก้ับผูล้งทุนและพันธมิตรทางธุรกิจใน
การสนบัสนนุและเขา้รว่มในกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง 

การที่ประเทศจีนเป็นเจา้ภาพแข่งขันกีฬา E-Sport ใหญ่ๆ เช่นการแข่งขันในระดับโลก ช่วย
สรา้งโอกาสในการเสริมสรา้งชื่อเสียงและฝีมือในการจดัการแข่งขนัไดม้ากขึน้ ซึ่งเป็นผลดีต่อการ
พฒันาและเติบโตของอตุสาหกรรม E-Sport ในประเทศนี ้และมีผลมากต่อการพัฒนาและเติบโต
ของอุตสาหกรรม E-Sport และสรา้งโอกาสให้กับผู้เล่น แฟน และกลุ่มสนับสนุนในระดับที่
กวา้งขวางขึน้ เช่น The International (TI) ซึ่งเป็นการแข่งขนั Dota 2 ในระดบัโลกที่มีรางวลัสงูสดุ 
โดยมีการจัดที่ประเทศจีนในปี 2019 ที่ Shanghai ซึ่งเป็นโอกาสที่ดีในการโชวฝี์มือในการจัดงาน
แข่งขัน E-Sport ระดับโลก หรือ League of Legends World Championship ในปี 2020 มีการ
จัดแข่งขันนีท้ี่ Shanghai ซึ่งเป็นโอกาสในการเสริมสรา้งชื่อเสียงใหก้ับประเทศจีนในการจัดการ
แข่งขัน E-Sport ขนาดใหญ่ และ CrossFire Pro League (CFPL) เป็นการแข่งขัน CrossFire ใน
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ระดบัโลกที่มีการจดัที่ประเทศจีน ซึ่งช่วยสรา้งชื่อเสียงและฝีมือในการจดัการแข่งขนัใหก้บัประเทศ
นี ้

การที่จีนเป็นเจา้ภาพแข่งขัน E-Sport ในการแข่งขันเวทีใหญ่เหล่านี ้ช่วยเสริมสรา้งฝีมือและ
ชื่อเสียงใหก้ับประเทศในการจดัการแข่งขัน E-Sport ซึ่งมีผลท าใหเ้กิดความสนใจและการเติบโต
ของอุตสาหกรรม E-Sport ในประเทศอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น อุตสาหกรรม E-Sport ใน
ประเทศจีนจึงเป็นที่น่าสนใจมาก เพราะมีความทา้ทายแต่ก็มีโอกาสส าหรบัการเติบโตอย่างมากใน
อนาคตเช่นกนั 

 

บทที ่5 
 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

ขอ้สรุปของบทความวิจัยนีก้ล่าวไดว้่าโลกในยุคปัจจุบนัที่มีความแข่งขันกันสูงในเวทีโลก 

ความหลากหลายกนัหลายขัว้อ านาจ ดงันัน้การกา้วขึน้มาเป็นหนึ่งในประเทศมหาอ านาจ จึงไม่ใช่

การแข่งขันกันทางดา้นเศรษฐกิจ การเมือง การปกครองเพียงเท่านั้น แต่ยังส่งผลไปในมิติอ่ืน ๆ 

อย่างเช่น ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีทางการแพทย ์การพัฒนาทางเทคโนโลยีดา้นอวกาศ สื่อ

และอุตสาหกรรมบันเทิง รวมไปถึงอุตสาหกรรมอีสปอรต์เนื่องจากหากวิเคราะหด์ูแลว้ จะพบว่า

ส่วนแบ่งทางการตลาดของอุตสาหกรรมนีม้ีประเทศจีนเป็นผูค้รองตลาดอันดับหนึ่ง ซึ่งแซงหน้า

สหรัฐอเมริกาที่อยู่อันดับสองและมีมูลค่าห่างกันมากถึงเท่าตัว อาจส่งผลให้มีแนวโน้มว่าใน

อนาคตทั้งสองมหาอ านาจอาจหันมาแข่งขันกันในอุตสาหกรรมนีอ้ย่างจริงจังเพราะ มีการใช้

เทคโนโลยีและสอดแทรกวฒันธรรมเขา้มารว่มดว้ยซึ่งส่งผลต่อเศรษฐกิจและการคา้ทัง้ภายในและ

นอกประเทศ รวมถึงเป็นการเสริมสรา้งความสัมพันธ์ระหว่างประเทศไม่ว่าจะเป็นการสนับสนุน

จากรฐัถึงรฐั หรือจากปัจเจกบคุคลต่อปัจเจกบคุคล 

ความเป็นมหาอ านาจทางเศรษฐกิจ และมหาอ านาจในระดับเวทีโลกส าหรบัประเทศจีน

แลว้ ส่งเสรมิใหอ้ตุสาหกรรมอีสปอรต์จากประเทศจีนเองเป็นหนึ่งในการสรา้งโอกาสทางเศรษฐกิจ 

เพราะอีสปอรต์มาพรอ้มกบัการพฒันาดา้นเทคโนโลยี ซึ่งอาจตีความหมายไดว้่าหากเทคโนโลยียงั

มีการพัฒนาอยู่เสมอในยุคโลกาภิวัตนท์ี่ทุกคนต่างเขา้ถึงนวัตกรรมที่ทันสมัย และมีแนวโน้มจะ
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เติบโตขึน้เรื่อย ๆ อตุสาหกรรมอีสปอรต์ก็จะยงัคงเติบโตอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากความนิยมที่ดึงดดู

ใหม้ีผูบ้ริโภคหนัมาเสพสื่อในอุตสาหกรรมนีเ้พิ่มมากขึน้ในทุกปี ผ่านการสนับสนุนของหน่วยงาน

ภาครฐัอย่างกระทรวงวัฒนธรรมของจีนและหน่วยงานที่เก่ียวข้องอย่าง สมาคมอุตสาหกรรม

วฒันธรรมและความบนัเทิงแห่งประเทศจีนที่กล่าวว่า E-Sports เป็นทรพัยส์ินทางวฒันธรรมของ

จีนโดยน าไปประยุกตใ์ชก้ับกลยุทธ์การทูตวัฒนธรรมที่มีอยู่อย่างโครงการ BRI ที่จีนพยายามใช้

สง่ออกวฒันธรรมและสรา้งปฏิสมัพนัธจ์ากในประเทศสู่นอกประเทศ หรือการสอดแทรกเนือ้หาของ

เกมมาเป็นสื่อกลางในการสง่เสรมิความสมัพนัธใ์หเ้กิดความรบัรูแ้ละเขา้ใจในระดบัปัจเจก ซึ่งอาจ

น าไปสู่ Soft Power ไดเ้พื่อใหเ้กิดความนิยมและความตระหนักรูถ้ึงวัฒนธรรมจากการถ่ายทอด

เรื่องราวลงในเนือ้หาของวิดีโอเกม ใหม้ีความแพร่หลายส าหรบัผูท้ี่นิยมและชื่นชอบในการเล่นเกม

เป็นพืน้ฐานอยู่แลว้ 

อตุสาหกรรมของ E-Sports ในโซนเอเชียตะวนัออกถือว่าเป็นแหล่งอตุสาหกรรมที่มีขนาด

ใหญ่และมีการขับเคลื่อนอย่างจริงจงัในประเทศจีนและเกาหลีใตท้ี่มีนักกีฬามืออาชีพระดับตน้ ๆ 

ของโลกไม่ว่าจะเป็นประเทศเกาหลีใต ้ญ่ีปุ่ น ไตห้วัน เวียดนาม หรือแมก้ระทั่งทางฝ่ังตะวันออก

กลางอย่าง ซาอุดิอาระเบียที่เริ่มหันมาส่งเสริมอุตสาหกรรมอีปอรต์เช่นกัน อย่างในประเทศจีนที่

พวกเขามีเม็ดเงินลงทุนกบัอตุสาหกรรมอีปอรต์มหาศาลจนยกระดบัใหเ้มืองหางโจว เฉิงต ูเซี่ยงไฮ ้

หรือปักกิ่ง โดยการจัดสรรพืน้ที่ในการท าเมือง Esports สูงถึง 17,000 ตารางเมตรพรอ้มดว้ยงบ

กว่า 280 ลา้นดอลลารห์รือในไหหน่านที่ทางภาครฐัร่วมกับ องคก์รเอกชนอย่างบริษัทเกมชัน้น า

ของจีนอย่าง Tencent ที่ลงทุนและส่งเสริมให้ไหหน่านกลายเป็นเมืองท่าอีสปอรต์ เพื่อดึงดูด

นกักีฬาและผูม้ีอาชีพที่เก่ียวขอ้งใหเ้ขา้มาซึ่งอาจสรา้งรายไดแ้ละเม็ดเงินมหาศาลและยงัส่งเสริม

การท่องเที่ยวซึ่งเป็นการสรา้งมูลค่าทางเศรษฐกิจ รวมไปถึงความรบัรูถ้ึงคุณค่าทางวัฒนธรรม 

ดว้ยเหตุนีอ้าจเป็นการเสริมสรา้งศักยภาพในการกลายเป็น Soft power ที่รฐับาลจีนพยายามใช้

เพื่อดงึดดูกลุ่มบุคคลที่สนใจ ตวัผูเ้ลน่ ชาวต่างชาติ รวมถึงฐานแฟนคลบัของนกักีฬา และสามารถ

อ้างอิงได้ถึงกรอบแนวคิดการทูตสาธารณะ (Public Diplomacy) ที่รฐับาลหรือองค์กรใช้เพื่อ

สื่อสารและสรา้งความสมัพนัธก์บัสาธารณชนในประเทศอ่ืน ๆ ซึ่งมีเปา้หมายเพื่อสรา้งภาพลกัษณ์

ที่ดี สรา้งความเขา้ใจและความเชื่อมั่น รวมถึงการสง่เสรมิผลประโยชนข์องประเทศตนเองในระดบั

สากล ผ่านการสื่อสารมวลชนเทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ต โดยใชส้ื่อทั้งในและนอกประเทศเพื่อ

เผยแพรข่อ้มลูข่าวสารและความคิดเห็นของประเทศตนเองผ่านกิจกรรมทางวฒันธรรม อาทิ ศิลปะ 
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วัฒนธรรม สื่อบันเทิง และกีฬา เพื่อแสดงถึงความเป็นมิตรและสรา้งความเขา้ใจ และส่งเสริม

โครงการการแข่งขันและแลกเปลี่ยน เพื่อกระชับมิตรและสรา้งความสมัพันธ์ ความเขา้ใจที่ดีเพื่อ

ส่งเสริมภาพลักษณ์และวัฒนธรรมของประเทศ การทูตสาธารณะมีบทบาทส าคัญในการสรา้ง

ความสมัพันธ์ที่ดีกับประเทศอ่ืน ๆ และช่วยส่งเสริมผลประโยชนใ์นระดับสากล ซึ่งประเทศจีนใช้

กรอบแนวคิดนีส้รา้งปฏิสัมพันธ์ที่พุ่งเปูาหมายหลักไปยังปัจเจกบุคคลและองคก์รที่ไม่ใช่รฐั เพื่อ

ส่งเสริมการพัฒนาเป็นนโยบายต่างประเทศที่สามารถใชไ้ดใ้นอนาคต E-Sports ถูกบรรจุว่าเป็น 

หนึ่งในรูปแบบของวฒันธรรมดิจิตอลจากจีน จากนโยบายที่ส่งเสรมิใหม้ีการ สอดแทรกเนือ้หาทาง

ประวัติศาสตรข์องประเทศจีน ผ่านเนื ้อหาของอีสปอรต์ก็นับว่าเป็นส่วนหนึ่งของการทูตทาง

วฒันธรรมของจีนได ้  

แม้ว่าในเดือนสิงหาคมปี 2021 ภาครฐับาลของประเทศจีนได้ออกนโยบายกีดกันการ

เข้าถึงกีฬาอีสปอรต์และมีมาตราการเข้ามาก ากับดูแลแบบเข้มงวดอีกครัง้ในช่วงปลายเดือน

ธันวาคม 2023 ซึ่งอยู่ภายใต้การดูแลของ National Press and Publication Administration 

(NPPA) โดยมีมาตราการจ ากดัเวลาในการเขา้ใชง้าน การยืนยนัตวัตน และการจ ากดัอายขุองผูเ้ขา้

ใช้งาน เพื่ อป้องกันปัญหาสุขภาพ หรือกระทบต่อการจัดสรรเวลาของเยาวชนที่สนใจใน

อุตสาหกรรมนี  ้รวมไปถึงการป้องกันการใชจ้่ายซือ้ไอเทมในเกมส าหรบัผูใ้ชง้าน เนื่องจากความ

กงัวลในการเกิดปัญหาค่าใชจ้่ายในครวัเรือน และเนือ้หาบางสว่นในเกมที่อาจมีความรุนแรงซึ่งอาจ

สรา้งความเขา้ใจผิดต่อวฒันธรรมของประเทศจีนได ้

โดยปัจจุบันแมว้่าจีนจะออกมาตราการคุมเขม้แก่เยาวชนในการเขา้ถึงอีสปอรต์ดว้ยการ

จ ากัดช่วงอายุและเวลาในการเขา้ถึง แต่อตุสาหกรรม E-Sports จากจีนก็ยังคงเติบโตอนัดับหนึ่ง

ของโลกและมีแนวโนม้จะเติบโตขึน้เรื่อย ๆ จากความนิยมของผูเ้ล่น และผูท้ี่สนใจในอตุสาหกรรม

ดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นผูใ้ชง้าน หรือบริษัทที่เขา้มาโฆษณาผลิตภัณฑ์ของตนผ่านวิดีโอเกม การ

จดัการแข่งขนั หรือการถ่ายทอดการแข่งขนั ซึ่งเป็นกลุ่มอตุสาหกรรมใหม่ที่องคก์รเอกชนหนัมาให้

ความสนใจในช่วงทศวรรษนี ้

ส าหรบัขอ้เสนอแนะที่ผูว้ิจัยมีต่อการศึกษาในหัวขอ้ “การด าเนินนโยบายของภาครฐัต่อ
อตุสาหกรรม E-Sports ของประเทศจีน” ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะว่า รฐับาลจีนอาจพยายามผลกัดัน
อุตสาหกรรมอีสปอรต์ของประเทศจีนให้เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมความเป็นมหาอ านาจทาง
เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของประเทศจีน จากสัดส่วนความเติบโตของตลาดอุตสาหกรรมใน 
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Market Share ที่จีนเป็นผูค้รองตลาดสงูสดุ และการมีบรษิัทเกมที่เป็นบรษิัทเกมที่ใหญ่ที่สดุในโลก
อย่าง Tencent ผู้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์เกมยอดนิยม อาทิ  AoV, PUBG Mobile, League of 
Legends: Wild Rift, HOK, Call of Duty: Mobile Honor of Kings และ Genshin Impact Clash 
of Clans ซึ่งสรา้งความนิยมไปทั่วมุมโลก ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจถึงวัฒนธรรมและการเติบโตทาง
เศรษฐกิจของประเทศจีนเป็นจ านวนไม่นอ้ย 
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