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 ผมไมใชนักเทนนิส  แตผมดูการแขงขันเทนนิสรายการ
ใหญๆที่มีการถายทอดสดมาใหดูเปนประจํา.  ในรอบยี่สิบปที่ผาน
มานี้  ผมไดสังเกตเห็นความเปลี่ยนแปลงในการถายทอดสดการ
แขงขันเทนนิสมากทีเดียว.  ประเด็นที่เปลี่ยนแปลงมากที่สุดก็คือ 
การแสดงขอมูลสรุป หรือ สารสนเทศเก่ียวกับนักกีฬาผูเขาแขงขัน
ใหผูชมทราบ.  กลาวคือ กอนการแขงขัน  ผูจัดการถายทอดสดจะ
นําเสนอผลการแขงขันในอดีตของผูเขาแขงขันทั้งสองคน (กรณี
เปนแบบเดี่ยว) ซึ่งก็คือจํานวนแพ-ชนะ, รางวัลที่ได, เงินรางวัลท่ี
ได และ ผลการแขงขันระหวางคูแขงขันทั้งสองในอดีต.  เมื่อ
แขงขันจบแตละเซ็ต  ก็จะแสดงผลที่เก่ียวของกับ การตีเสียเอง, 
การเสิรฟลูกไมลง, ความเร็วของการเสิรฟ, เปอรเซ็นตที่เสิรฟลู
กแรกลง,  เปอรเซ็นตที่เสิรฟแลวชนะ, ฯลฯ.  นอกจากนั้น ยังแสดง
เปนกราฟใหเห็นดวยวา  นักกีฬาแตละคนเสิรฟและตีลงบริเวณ
ไหนของคอรตแตกตางกันอยางไร. 

 ขอมูลที่ไดนั้น  มาจากการใชกลองและอุปกรณอื่นๆบันทึก
เก็บในคอมพิวเตอร.  ตัวอยางเชน ความเร็วของการตีลูก ไดจาก
การจับเวลาที่ลูกกระทบไมเทนนิส ณ จุดที่ตี  ไปจนถึงจุดที่ลูกตก 
แลวคํานวณระยะทางออกมากอนจะหารดวยเวลาที่จับได.    ผลที่
นําเสนอก็คือ สารสนเทศท่ีแสดงวานักกีฬาผูนี้ตีลูกแรงมากนอย
เพียงใด.  มีจุดแข็งและจุดออนในดานใดบาง  เชน ถาหากโตกัน
ระหวาง ๕ ถึง ๑๕ ครั้ง มักจะแพมากกวาชนะ  นักกีฬาผูนั้นก็ควร



รีบตีใหชนะในการโตไมใหเกิน ๕ ครั้ง  หรือ ถาหากตองโตกัน
นาน  ก็ตองพยายามยื้อใหเกิน ๑๕ ครั้ง. 

 นวัตกรรมสําคัญที่ใชกันแพรหลายก็คือ ระบบตาเหยี่ยว  หรือ 
Hawk eye  ซึ่งสามารถใชแกะรอยตามลูกท่ีตีไดวาตกในคอรต

หรือไม.   นวัตกรรมนี้มีประโยชนมาก  เพราะถามีแตสายตาของผู
กํากับเสนและผูตัดสินคอยดูการตีลูก  ก็อาจจะขานผิดพลาดได  
เพราะลูกมีความเร็วสูงมาก.  ดังนัน้  เมื่อนักกีฬาของใจ และเช่ือวา
ลูกที่ตนตีไปนั้นจะตองลงในคอรตแนๆ  แตถูกผูกํากับเสนขานวา
เปนลูกออก นักกีฬาก็อาจจะขอดูภาพจากระบบตาเหยี่ยวนี้ได.  
แนนอนวา  มีกติกากําหนดวาใหขอดูไดสามครั้ง.  ถาหากผูกํากับ
เสนผดิ และนักกีฬาถูก  สิทธิ์ขอดูก็ยังคงอยู. แตถาหากนักกีฬาผิด  
สิทธิ์ในการขอดูก็หมดไปหนึ่งครั้ง. 

 สารสนเทศเหลานี้ไมเพียงแตชวยใหการแขงขันกีฬามีความ
ยุติธรรมข้ึนเทานั้น  แตยังชวยใหนักกีฬานําสารสนเทศเหลานี้ไป
พิจารณาปรับปรุงตัวเองได.   ในบางกรณี  การจัดเก็บสารสนเทศ
ของคูแขงไวก็สามารถนําไปใชใหเปนประโยชนในการเตรียม
รับมือกับคูแขงคนนั้นๆได.  เราอาจจะเคยพบบอยวา  นักกีฬาที่มี
อันดับสูงกวา อาจจะแพนักกีฬาที่มีอันดับดอยกวามาก และเพ่ิงจะ
มาแขงขันกันเปนครั้งแรก.  ท่ีเปนเชนนี้ ก็เพราะนักกีฬาที่มีอันดับ
สูงกวานั้น  ไมไดมขีอมูลและสารสนเทศอะไรเก่ียวกับคูแขงเลย  
ทําใหไมสามารถจะเตรียมรับมือไดถูกตอง.    

 คนเราจะตองมีสารสนเทศเกี่ยวกับพฤติกรรมของตนเอง และ
ของผูอื่น เพื่อใชในการทํางานกับผูอื่น และ เพ่ือปรับปรุงตัวเองให



กาวไปสูจุดหมายชีวิตที่วางไว.   ปญหาคือ เวลานี้  เรายังไมมีผู
คอยสังเกตและเก็บขอมูลตางๆเอาไวใหเรา  และ พวกเราสวน
ใหญก็ยังสนใจขอมูลไมมากนัก.  วิธีท่ีควรปฏิบัติในเวลานี้ก็คือ  
เราควรเสียเวลาเล็กนอยในชวงกลางคืน เพ่ือทบทวนขอมูล
เก่ียวกับการปฏิบัติงานของตนเอง  รวมทั้งขอมูลเก่ียวกับผูที่เรา
เก่ียวของดวยเอาไวอยางเปนระบบ.  การทบทวนเหตุการณที่
เกิดขึ้นจะทําใหเราเขาใจสถานการณที่ผานมากมากขึ้น, เขาใจ
ตนเองมากขึ้น,  เขาใจผูอื่นมากขึ้น  และ จะทาํใหเราสามารถ
ตอบสนองตอสถานการณในวันตอๆไปไดดีขึ้น.  


