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การเล่นเกมถ่ายทอดสดหรือสตรีมมิ่ง (Live streaming) เป็นอาชีพ 
ผ่านแพลตฟอร์ม (platform) ต่าง ๆ ถูกเรียกว่า สตรีมเมอร์ (Streamer) คือนักเล่น
เกมอาชีพ ในแต่ละวันจะเล่นเกมถ่ายทอดสดให้ผู้ชมทางบ้านดู ในยุคนี้มีคน
จ านวนมากชอบนั่งดูคนอ่ืนเล่นเกมซึ่งถือเป็นความบันเทิงรูปแบบหนึ่ง หนังสือ 
Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming ตี พิ มพ์ 
เมื่อปี ค.ศ. 2018 ช่วยขยายให้เราเข้าใจโลกที่เกิดขึ้นใหม่ของการสตรีมมิ่งบน
แพลตฟอร์มที่ชื่อว่าทวีต (Twitch.tv) ผ่านมุมมองของ ที .แอล. เทย์เลอร์  
(T. L. Taylor) นักสังคมวิทยาชาวอเมริกัน ปัจจุบันเป็นศาสตราจารย์ในการศึกษา
เป รี ยบ เที ยบสื่ อ  ( Comparative Media Studies)  ที่ ส ถ าบั น เทค โน โลยี
แมสซาชูเซตส์ เธอสนใจการเล่นเกมที่เป็นเรื่องส่วนบุคคลสู่การเปลี่ยนแปลง 
ให้เป็นความบันเทิงในพื้นที่สาธารณะและเครือข่ายการออกอากาศผ่านสื่อ 
ที่เพิ่มขึ้น 

  เทย์เลอร์มีความสนใจในวัฒนธรรมของการเล่นเกมและชุมชนออนไลน์
อย่างต่อเนื่อง จากหนังสือที่ร่วมกันเขียนกับ Tom Boellstorff, Bonnie Nardi 
และ Celia Pearce อย่าง Ethnography and Virtual Worlds: A Handbook 
of Method (2012) เป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยเชิงชาติพันธุ์
วรรณนาเพื่อท าความเข้าใจโลกเสมือนจริง (virtual worlds) และปฏิสัมพันธ์ 
ของผู้กระท าการในพื้นที่ทางออนไลน์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันของเรา 
ในยุคปัจจุบัน แม้พวกเขาจะมีข้อเสนอว่าโลกเสมือนจริงไม่ใช่ของจริง แต่ก็ทับซ้อน 
อยู่ในโลกแห่งความจริง (real world) ดังนั้นโลกเสมือนจริงจึงเป็นเหมือนสถานที่ที่มี 
"ความเป็นโลก" (a sense of worldness) ซึ่งน าเสนอสภาพแวดล้อม ผู้คน และ
ความคงอยู่ ในรูปแบบหนึ่งแม้ว่าผู้ เข้าร่วมจะออกจากระบบไปแล้วก็ตาม 
(Boellstorff et al., 2012) จึ งกล่ าวได้ ว่ าโลกเสมื อนจริ งเป็นพื้ นที่ ที่ ได้ รวมเอา 
ทั้งการเล่น การแสดงความคิดเห็น การสร้างสรรค์ และพิธีกรรมบางอย่าง 
(Boellstorff et al., 2012) จากผู้เข้าร่วมที่เป็นอวตาร ซึ่งไม่ได้ปรากฎตัวอยู่ 
ในโลกแห่งความจริง ใน Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game 
Live Streaming (2018) เทย์เลอร์ได้แสดงให้เห็นว่าโลกไม่ได้ถูกแบ่งเพียง 2 โลก
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อย่างที่เราเคยเข้าใจกัน แต่ยังมีโลกที่เกิดขึ้นจากผู้ชมที่ก าลังรับชมการเล่น เกม
ของสตรีมเมอร์ผ่ านการถ่ายทอดสดหรือสตรีมเกม ได้สร้างการบริโภค 
ทางวัฒนธรรมแบบใหม่เพื่อความบันเทิง สิ่งส าคัญคือการมองว่าการรับชมที่เกิดขึ้น
เป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกมมาตั้งแต่ต้น  

หนังสือเล่มนี้รวบรวมข้อมูลจากการท างานภาคสนามเป็นเวลาหลายปี 
การเข้าไปชมการท างานของ Twitch ณ เมืองซานฟรานซิสโก การสัมภาษณ์ 
สังเกต เป็นผู้รับชมการสตรีมเกม และวิเคราะห์ตั้งแต่การพูดคุยกับสตรีมเมอร์  
ไปจนถึงรูปแบบการท างานแบบองค์กรของ Twitch การจัดงานอีสปอร์ต 
(Esports) ส่งผลต่อการเติบโตของตลาดการสตรีมเกมอย่างมาก รายได้ไม่น้อย
ของเหล่าสตรีมเมอร์ในวงการสื่อบันเทิงออนไลน์ แลกมาด้วยความยากล าบาก 
ในการท างานที่ต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่ไม่แน่นอนตลอดเวลา ซึ่งช่วยให้เรา
สามารถเห็นภาพโลกของการสตรีมเกมได้ไม่ยาก 

เนื้อหาในเล่มแบ่งออกเป็น 6 ส่วน เมื่อพิจารณาจากจ านวนหน้าในแต่ละบท
จะเห็นว่าเทย์เลอร์ให้ความสนใจไปที่สตรีมเมอร์แบบเต็มเวลาเป็นหลัก แม้ว่าจะมี
บทเกี่ยวกับการสตรีมมิ่งอีสปอร์ตด้วยก็ตาม ตลอดทั้งเล่มเธอพยายามแยก 
ความแตกต่างระหว่าง “ผู้ด าเนินรายการวาไรตี้หรือสตรีมเมอร์อาชีพ” (variety 
broadcaster) ซึ่งเป็นที่รู้จักจากการเล่นเกมที่หลากหลายกว่ากับ “สตรีมเมอร์ 
ที่ เป็นนักกีฬาอีสปอร์ต” (Esports players) ที่มักเล่นเกมที่พวกเขาแข่งขัน 
เป็นหลักจากการแบ่งชั่วโมงการฝึกฝนมาสตรีมเกม (Taylor, 2018) ซึ่งนี่ไม่ใช่เรื่องที่
แปลกใจนั ก  หากย้ อน ไป อ่านงาน  Raising the Stakes: E-sports and the 
Professionalization of Computer Gaming (2012) ของเธอที่อธิบายการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์เป็นอาชีพจากการสัมภาษณ์นักกีฬาอีสปอร์ตในการแข่งขันระดับมือ
อาชีพ (Taylor, 2012) 

การเปิดเผยใ ห้ผู้ อ่ืนได้ เ ห็นการเล่น เกมออนไลน์ของ เกม เมอร์ 
ผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง วิธีการ และรูปแบบการสตรีมเกมได้เข้ามาเปลี่ยนแปลง
การเล่นเกมในชีวิตประจ าวันของพวกเราไปไม่มากก็น้อย ในบทที่ 1 เทย์เลอร์ 
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พูดถึงห้องแชทหรือหน้าต่างแชท (chat window) ที่ส าคัญผู้ชมไม่เพียงได้เห็น
สตรีมเมอร์ก าลังเล่นเกม แต่ยังสามารถสื่อสารกับสตรีมเมอร์ระหว่างเล่นเกม 
ผ่านช่องแชทที่จะแสดงบนหน้าจอตลอดเวลารับชมการสตรีมเกม ช่องแชท 
มีบทบาทส าคัญในการท าให้การสตรีมเกมเป็นการออกอากาศผ่านเครือข่าย
รูปแบบใหม่ ช่วยให้สตรีมเมอร์สามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้แบบเรียลไทม์และสร้าง
ความรู้สึกร่วมกันระหว่างผู้เล่นและผู้ชม เชื่อมต่อช่องว่างระหว่างระยะทางแม้จะ
อยู่กันคนละที่แต่ก็สามารถเกิดความรู้สึกร่วมกันได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้นผู้ชมจึงเป็น
ส่วนหนึ่งในการสตรีมเกมเสมอ (Taylor, 2012) และนี่ ได้กลายเป็นพื้นที ่
การเล่นเกมในรูปแบบใหม่ที่เต็มไปด้วยความมีชีวิตชีวาของสตรีมเมอร์และผู้ชม 
เทย์เลอร์จึงมองว่าพื้นที่แห่งนี้จะส่งผลกระทบต่อสื่อและพื้นที่ทางวัฒนธรรม เช่น 
ทวีตทีวี (https://www.twitch.tv/) เว็บไซต์สตรีมมิ่งที่มีสตรีมเมอร์และผู้ชม
หลายล้านคนต่อนาที เน้นที่การสตรีมวิดีโอเกมเป็นหลักรวมถึงการสตรีมมิ่งหรือ
ถ่ายทอดสดการแข่งขันอีสปอร์ต ความนิยมของ Twitch เติบโตขึ้นไปพร้อม ๆ 
กับการบริโภคความบันเทิงผ่านสื่อออนไลน์ สตรีมเกมจึงกลายเป็นส่วนหนึ่ง 
ในชีวิตประจ าวันของเหล่าเกมเมอร์และสร้างรายได้จนสามารถประกอบ 
เป็นอาชีพหลักได้ในสมัยนี้  

ประสบการณ์จากสื่อเป็นหนึ่งในประเด็นถกเถียงที่เทย์เลอร์น าเสนอ 
ผ่านบทที่ 2 ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับการเพิ่มขึ้นของสตรีมมิ่งสู่การสตรีมเกม  
จากมุมมองของการผลิตสื่อและวัฒนธรรมทางอินเทอร์เน็ตและการเข้าสู่  
ยุครุ่งเรืองของโทรทัศน์ กรอบคิดในการเปรียบเทียบนี้เทย์เลอร์สะท้อนให้เห็นถึง
เรื่องการผสมผสานของสื่อ เพื่อให้เราเข้าใจพื้นที่สื่อบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
ในปัจจุบันได้ดียิ่งขึ้น ตั้งแต่โทรทัศน์จอขนาดใหญ่ไปจนถึง iPad หรือ PS4  
เธอมองว่าการสตรีมมิ่งหรือสตรีมเกมเป็นเพียงอีกโหนด ( node) หนึ่งใน 
การผสมผสานบนพื้นที่สื่อ (Taylor, 2018) เธอก าหนดให้จุดเริ่มต้นของสตรีมมิ่ง
แบบเปิดให้มีส่วนร่วมมาจากการท างานของสังคมออนไลน์และทุนนิยมร่วมสมัย 
ส านวนภาษาและมุขตลกของสตรีมเมอร์ที่มีความเฉพาะกลุ่ม เน้นความเป็นกันเอง 
ผู้ชมหรือช่องแชทบนแพลตฟอร์มอย่าง Twitch ไม่เพียงแต่ต้องคอยถอดรหัส 
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สิ่งที่พวกเขาก าลังรับชมเท่านั้น เหล่าผู้ชมยังคอยเติมเต็มหน้าต่างแชทด้วยค าถาม
และปฏิกิริยาจากการชมการเล่นเกมของสตรีมเมอร์ ในลักษณะที่ชวนให้นึกถึง 
การเชียร์ของกองเชียร์ในสนามกีฬา 

สตรีมเมอร์ได้เปลี่ยนจากผู้รับสื่อจากเกมที่ก าลังเล่นเป็นผู้ผลิตสื่อ 
ให้แก่ผู้รับชม ด้วยการสังสรรค์วิธีการน าเสนอความบันเทิงส าหรับแฟนคลับหรือ
ผู้ติดตามที่รับชม ซึ่งเนื้อหาที่ถูกสร้างขึ้นมีความเฉพาะเจาะจง เป็นที่เข้าใจส าหรับ
คนเฉพาะกลุ่มท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมที่เกิดข้ึน ช่วงเวลา
ยามว่างเราสามารถเข้าถึงการเล่นเกมที่ไหนก็ได้ไม่จ ากัดเพียงเคเบิลทีวีอีกต่อไป 
ส่งผลให้การผลิตทางวัฒนธรรมเปลี่ยนแปลงไปด้วย การเพิ่มขึ้นของความนิยม 
ในการเล่นเกมไม่ได้หมายถึงจ านวนผู้เล่นอีกต่อไป แต่ยังรวมไปถึงการรับชมและ
การผลิตเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเกมนั้น ๆ ด้วย ดังนั้นการสตรีมมิ่งจึงเป็นจุดตัด
ระหว่าง 3 สิ่ง ได้แก่ (1) การถ่ายทอดสดทางโทรทัศน์ที่อยู่ในส่วนใดส่วนหนึ่งของ
บ้าน (2) ประสบการณ์ในการรับชมแบบออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต และ 
(3) วัฒนธรรมการเล่นเกมที่มีเหล่าเกมเมอร์มารวมตัวกันอย่างอีสปอร์ต ซึ่งก็คือ 
การแข่งขันเกมแบบเป็นทางการ การสตรีมมิ่งจึงเปลี่ยนรูปแบบการขยายตัว 
ของอีสปอร์ตมานานหลายสิบปีแล้ว จากการน าเสนอการเล่น เกมในรูปแบบ 
การกีฬากลายเป็นพื้นที่ เพื่ อความบันเทิ งส าหรับแฟนคลับ ( Taylor, 2018)  
การติดตามอีสปอร์ตจ าเป็นต้องรู้จักแหล่งถ่ายทอดสดหรือสตรีมมิ่งการแข่งขัน
และแหล่งที่คอยกระจายข้อมูลข่าวสารการแข่งขัน การสร้างเนื้อหาส าหรับ
ประชาสัมพันธ์และยึดโยงกลุ่มแฟนคลับจึงเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา เงินทุนจ านวน
มหาศาลจากเหล่าบริษัทเกมหันไปลงทุนที่ตลาดสตรีมมิ่งมากกว่าลงทุนในองค์กร
เก่ียวกับการกีฬาแบบเดิม 

ในบทที่ 3 เทย์เลอร์พิจารณาเกี่ยวกับแนวคิดว่าการเล่นที่ดูเหมือน 
จะเป็นเรื่องส่วนตัว (private play) ได้เปลี่ยนมาเป็นความบันเทิงในพื้นที่
สาธารณะ (public entertainment) การสตรีมเกมมักน าไปสู่การแสดงโชว์แบบ
เต็มรูปแบบซึ่งเป็นไปตามแผนการด าเนินรายการที่ถูกออกแบบไว้ก่อนแล้ว บทนี้
จะช่วยพิสูจน์ให้เห็นความแตกต่างระหว่าง “สตรีมเมอร์อาชีพ” กับ “สตรีมเมอร์
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ที่ เป็นนักกีฬาอีสปอร์ต” เพื่อท าความเข้าใจว่าสตรีมเมอร์สร้างตัวตนหรือ
คาแรคเตอร์ (character) อย่างไร สตรีมเมอร์อาชีพจะสตรีมเกมราวกับรายการ
วาไรตี้เพื่อให้ความบันเทิงผ่านอารมณ์ขันหรือการแสดงบทบาทสมมติ ส่วนสตรีม
เมอร์ที่เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตที่เชี่ยวชาญในการเล่น เกม เน้นถ่ายทอดเทคนิค 
หรือวิธีการเล่นเฉพาะตัวระหว่างสตรีมเกมมากกว่า ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยเรื่อง
แหล่งรายได้หลักที่ต่างกัน นอกจากรายได้ในการแบ่งเปอร์เซ็นต์จากแพลตฟอร์ม
ที่เหล่าสตรีมเมอร์จะได้รับแล้ว นักกีฬาอีสปอร์ตจะมีรายได้จากต้นสังกัดและ
สตรีมเมอร์อาชีพอาศัยเงินโดเนทหรือรับบริจาค (donations) จากผู้ชม การสร้าง
บรรยากาศและอารมณ์ร่วมระหว่างสตรีมเกมจึงมีจุดประสงค์ไม่เหมือนกัน  
เทย์เลอร์มองว่ารูปแบบการสตรีมเกมมีปัจจัยทางเศรษฐกิจที่เกี่ยวพันกับอารมณ์
คว ามรู้ สึ ก  ไ ด้ ถู กท า ใ ห้ เป็น สินค้ าและจ าเป็นต้อง เล่นเกมที่ เต็มไปด้วย 
ความกระตือรือร้น (Taylor, 2018) สิ่งนี้มีบทบาทส าคัญในการสร้างความรู้สึก
เชื่อมโยงระหว่างสตรีมเมอร์และผู้ชม เพื่อเชิญชวนให้ผู้ชมโดเนทเงินเพื่อ
เป้าหมายใด ๆ ก็ตามของสตรีมเมอร์หรือเพื่อเป็นขวัญก าลังใจให้แก่สตรีมเมอร์ 

บทที่ 4 เน้นไปที่ผลกระทบของการออกอากาศผ่านเครือข่ายออนไลน์ 
ที่มีต่อนักกีฬาอีสปอร์ตหน่วยงานหรือบริษัทที่รับผิดชอบ โดยอ้างอิงจากงาน 
ก่อนหน้านี้ของเทยเ์ลอร์ Raising the Stakes: E-sports and the Professionalization 
of Computer Gaming (2012) เกี่ยวกับแวดวงอุตสาหกรรมอีสปอร์ตและรายการ
การแข่งขัน ( tournament)  มุ่ ง เน้นไปที่ ผลกระทบของการออกอากาศ 
ทางเครือข่ายต่อผู้เล่น องค์กร และการแข่งขันอีสปอร์ต แม้ว่าทั้งผู้เชี่ยวชาญและ
การก าหนดทิศทางอุตสาหกรรมด้านอีสปอร์ตเคยมุ่งหวังที่จะพัฒนาอีสปอร์ต 
ให้ออกอากาศทางโทรทัศน์ แต่เทย์เลอร์ได้แสดงให้เห็นวาทกรรมใหม่ท่ามกลาง
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น วาทกรรมนี้เผยให้เห็นว่าการออกอากาศทางโทรทัศน์
ส าหรับอุตสาหกรรมอีสปอร์ตไม่จ าเป็นอีกต่อไป ขณะที่การสตรีม ( Live 
streaming) และการออกอากาศรายการการแข่งขันอีสปอร์ตผ่านช่องทางอ่ืน
อย่างอินเทอร์เน็ตได้ให้อิสระบางอย่างแก่วงการอีสปอร์ต ออกจากโครงสร้าง 
สื่อแบบดั้งเดิมไม่มากก็น้อย ซึ่งเทย์เลอร์มองว่านี่อาจดูเหมือนเป็นความปรารถนา
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ที่จะละทิ้งสื่ออย่างโทรทัศน์ อีกทั้งเป็นสะท้อนถึงความปรารถนาที่จะละทิ้งโมเดล
เครือข่ายยุคแบบเก่า (Taylor, 2018) และหันไปให้ความสนใจกับสื่อทางเลือก 
ที่อาศัยอินเทอร์เน็ตและการเลือกรับชมตามความต้องการของผู้บริ โภค  
(on-demand) มากขึ้น (Taylor, 2018) อย่างไรก็ตามความส าเร็จของเกม 
ที่จัดรายการแข่งขันหรืออีสปอร์ตนั้นเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้ง  ไม่เพียงแต่เครือข่าย 
การออกอากาศ แต่ยังรวมถึงความสามารถในการพัฒนาด้านซอฟต์แวร์และ
การตลาดของบริษัทเกมเพื่อเพิ่มทั้งผู้เล่นและผู้ชมหน้าใหม่ ความนิยมในผู้เล่น
ของแต่ละเกมและลิขสิทธิ์ (Taylor, 2018) ในการถ่ายทอดสด สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็น
ชะตากรรมของอุตสาหกรรมเกมเช่นกัน 

บทที่ 5 กล่าวถึงปัญหาการกดขี่และความไม่เป็นธรรมจากการจัดการ
ชุมชนออนไลน์ สะท้อนให้เห็นถึงภาพรวมการดูแลพื้นที่ออนไลน์ของเจ้าของ
เครือข่าย ในลักษณะการปกครองมากกว่าการควบคุม “ขอบเขตการออกอากาศ
ผ่านเครือข่าย” (networked broadcasting frontier) (Taylor, 2018) ตั้งแต่
จรรยาบรรณการท างานของ Twitch และการควบคุมอัลกอริทึม ไปจนถึงการใช้
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมหรือเป็นพิษ (toxic) ต่อชุมชนเพื่อปกป้องกลุ่มคนชาย
ขอบบนแพลตฟอร์ม เช่น การเล่นมุขทะลึ่ง (dirty joke) เหยียดเพศสภาพ เหยียด
ศาสนา ฯลฯ การควบคุมการเผยแพร่การออกอากาศผ่านเครือข่ายจึงเข้ามามี
ก าหนดเพดานการมองเห็นและรับรู้ของชุมชน แต่การควบคุมดังกล่าวจะมีอะไร
เป็น เกณฑ์และก าหนดโดยใคร? เป็นค าถามที่ เทย์ เลอร์พยายามแสดง 
ให้เห็นว่าการสตรีมเกมนั้นประกอบด้วยการรวมตัว (assemblage) ที่ซับซ้อน 
ของผู้กระท าการ (actors) ทั้งที่เป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ ตลอดจนองค์กรและ
แพลตฟอร์มที่แสดงวิสัยทัศน์ผ่านแนวทางปฏิบัติและนโยบายเกี่ยวกับสื่อและ
เทคโนโลยี เทย์เลอร์เสนอให้เราพิจารณาถึงการรวบรวมกลไกการก ากับดูแล 
ก าหนดรูปแบบ ขยายผล และการจ ากัดการมีส่วนร่วมของผู้ใช้นั้นเป็นวงจร 
ที่มีการวนซ้ า เปลี่ยนแปลงไปตามการปฏิบัติของมนุษย์ การพัฒนาทางสังคม 
และเทคโนโลยี จนในที่สุดกลายเป็นการผลิตทางวัฒนธรรมจากระบบการท างาน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ ดังนั้นเรายังต้องผลักดันเพดานการมองเห็นและรับรู้  
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ให้สถาบันในสังคมและกฎหมายยอมรับความจริงพื้นฐานนั้นต่อไป  (Taylor, 
2018)  

บทที่ 6 เป็นบทสุดท้ายสะท้อนถึงอนาคตของ Twitch และการสตรีมเกม 
เทย์เลอร์ตั้งค าถามเกี่ยวกับอนาคตของวงการสตรีมมิ่งหรือการถ่ายทอดสด 
ทางโทรทัศน์ได้อย่างน่าสนใจ แข่งขันภายในตลาดสูงที่สุดเท่าที่เคยมีมา และ 
ถึงขีดจ ากัดของการสร้างวัฒนธรรมการมีส่วนร่วมระหว่างสตรีมมิ่ง จากพื้นที่
ส าหรับการแสดงออกทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย Twitch กลายเป็นเครื่องมือ
ทางการตลาดและพื้นที่สื่อกระแสหลักมากขึ้นเรื่อย ๆ (Taylor, 2018) และ
เกี่ยวกับกิจกรรมเวลาว่าง (leisure) ในอุดมคติ แน่นอนว่าเหล่าเกมเมอร์จะระบุ
ว่าความสุขในการเล่นเกมคือปลีกตัวจากสิ่งต่าง ๆ ที่ตึงเครียดมากเกินไป  
แต่ส าหรับการสตรีมมิ่งหรือการสตรีมเกมแบบเป็นอาชีพโดยทั่วไปแล้ว การเล่นเกม
ไม่สามารถแยกขาดได้จากปัจจัยอ่ืน ๆ ที่เข้ามาอยู่ตลอดเวลาได้ ความสุขหรือ
ความสนุกจึงไม่ใช่ผลลัพธ์เพียงอย่างเดียวของการเล่นเกมอีกต่อไป เทย์เลอร์ 
ทิ้งท้ายว่าหากเราต้องการเข้าใจการสตรีมมิ่งให้มากขึ้นและยังต้องท างานอีกมาก 
นอกจากการมองแบบคู่ข้ามของการท างาน (work) กับการเล่น (play)  
เพื่อวิเคราะห์พื้นที่ที่เปลี่ยนแปลงไป  

การศึกษาทางสังคมวิทยาเกี่ยวกับการเล่นเกมดิจิทัลเน้นให้เห็นถึงความง่าย ๆ 
สบาย ๆ ความเป็นปัจเจกและการแบ่งแยกโลกของทฤษฎีการเล่นแบบเก่า หาก
วิเคราะห์ในมุมนักมานุษยวิทยาเกี่ยวกับการเล่นให้มากขึ้น ในช่วงทศวรรษ 1980 
การศึกษาการเล่นและการเล่นเกม (gaming) นั้นถูกเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน
ของเราอย่างแยกไม่ออก ทั้งตัวตน ร่างกาย และโลกทางสังคมการเมืองผูกติดอยู่
ด้วยกันเสมอ การศึกษาการเล่นจึงต้องใส่ใจกับบริบทของการเล่นด้วยเช่นกัน แม้ว่า
กีฬาหรือสื่อรูปแบบอ่ืน ๆ มักถูกปิดกั้นทั้งในเชิงความหมายและจ ากัดว่าเป็นเพียง 
"การพักผ่อนแบบง่าย ๆ" (simply leisure) หรือ "ความสนุกสนาน" (fun) แต่ในแง่
การใช้ชีวิตในสังคมเมืองเป็นสิ่งที่ส าคัญและลึกซึ้งมากกว่าที่คิด เช่น Linda 
Hughes (2006) และ Phillips Stevens (1978) สิ่ งที่นักวิชาการยุคแรก ๆ 
ค้นพบนั้นยังคงมีความสัมพันธ์กับการศึกษาเกมดิจิทัลในปัจจุบัน หรือในงานของ 
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Robert Stebbins (1982, 2004) ศึกษาการพักผ่อนหรือเวลาว่าง พวกเขาล้วนเสนอ
ค าอธิบายที่ก าหนดมุมมองต่อโลกที่หลีกเลี่ยงการแบ่งขั้ว (dichotomous)  
ซึ่งจะช่วยให้เราค้นพบกรอบการตีความเก่ียวกับความซับซ้อนของความหมายและ
ประสบการณ์ในการเล่นและเกม (games) (Taylor, 2018) โลกไม่ได้ถูกแบ่งเพียง 
2 โลกคือ โลกความเป็นจริง-โลกเสมือนจริง อย่างที่เราเคยเข้าใจกัน แต่ยังมีโลก 
ที่เกิดขึ้นจากผู้ชมที่ก าลังรับชมการเล่นเกมของสตรีมเมอร์ผ่านการถ่ายทอดสด
หรือสตรีมเกมอีกด้วย ข้อเสนอที่ส าคัญของ Watch Me Play คือการมองว่า 
การรับชมที่เกิดขึ้นเป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกมมาตั้งแต่ต้น 

สรุป 

โดยรวมแล้ว Watch Me Play แสดงให้เห็นโลกอีกหลายใบจากการสร้าง
ชุมชนขึ้นมาใหม่ผ่านการสตรีมมิ่งหรือการถ่ายทอดสด โดยเฉพาะการสตรีมเกม 
ที่สร้างความรู้สึกร่วมของผู้คนแม้จะไม่ได้รู้จักกันและอยู่ห่างไกลกัน แต่ด้วย
เทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ตได้เชื่อมโลกของสตรีมเมอร์กับผู้ชมเข้าด้วยกัน 
ช่วงขณะหนึ่ง หนังสือเล่มนี้จึงเป็นการเขียนเอกสารวิชาการที่เข้าถึงได้และมีส่วนร่วม
โดยไม่สูญเสียการวิเคราะห์เชิงลึก เทย์เลอร์ประสบความส าเร็จในการประสาน 
บทสัมภาษณ์ระหว่างสตรีมเมอร์กับผู้กระท าการอ่ืน ๆ  ในอุตสาหกรรม เป็นการสนทนา 
ขนาดใหญ่เกี่ยวกับ “การเล่น” ในพื้นที่สาธารณะและส่วนตัว รูปแบบธุรกิจ 
ขององค์กร กฎหมาย และนโยบายในการยอมรับการมีอยู่ของเกมและชุมชนเกม ตลอด
ทั้งเล่มเทย์เลอร์สังเคราะห์งานวิจัยและประสบการณ์การรวมข้อมูลมาหลายปี 
ซึ่งช่วยให้ผู้อ่านที่แม้จะไม่เคยรู้จักการสตรีมเกมมาก่อนได้เห็นภาพโลกการสตรีม
มิ่งผ่าน Twitch บางคนอาจพบว่าการท าความเข้าใจพื้นที่ออนไลน์เหล่านี้ 
เป็นเร่ืองไม่ยาก แต่หนังสือเล่มนี้เป็นหนังสือวิชาการเล่มแรก ๆ ที่เหล่าสตรีมเมอร์
ได้ให้ค าศัพท์แก่นักวิจัยเพื่อถกเถียงเกี่ยวกับการสตรีมมิ่ง และเปิดประตู 
สู่การวิเคราะห์เปรียบเทียบเทคโนโลยี วัฒนธรรม และสื่อ 
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