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บที่คัดยื่อ
	 การิศ่กษ์าค้์นค์ว้ิาอิสริะน้�ม้วัิตถุุป็ริะสงค์์เพ่ื่�อ	1)	ศ่กษ์ารูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าข้องเกมเมอร์ิค่์าย	Nijisanji	
และ	ค่์าย	Hololive	Production	2)	ศ่กษ์ากลยุที่ธ์ุการิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ข้องเกมเมอร์ิค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	
Hololive	Production	3)	ศ่กษ์าพื่ฤติกริริมการิม้ส่วินริ่วิม	การิสนับสนุน	และการิตัดสินใจัซึ่่�อสินค้์าข้องค่์าย	
Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production	ข้องแฟู้นค์ลับ	และ	4)	เป็ริ้ยบเที่ย้บกลยุที่ธุ์การินำาเสนอการิส่�อสาริ
ภาพื่ลักษ์ณ์ข้องเกมเมอร์ิค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production	โดยการิศ่กษ์าค์รัิ�งน้�ใช้ิริะเบ้ยบวิิธุ้วิิจััย
เชิิงคุ์ณภาพื่	(Qualitative	Research)	โดยเก็บข้้อมูลผ่านการิวิิเค์ริาะห์์เน่�อห์า	(Content	Analysis)	การิวิิจััยเอกสาริ	
(Documentary	Research)	 และการิสนที่นากลุ่ม	 (Focus	Group)	 จัากผู้ที่้�ติดตามริับชิมเน่�อห์าข้อง
ว้ิทูี่บเบอร์ิทัี่�งสองค่์าย	และเค์ยม้ป็ริะสบการิณ์ในการิสนับสนุนว้ิทูี่บเบอร์ิผ่านช่ิองที่างใดช่ิองที่างห์น่�ง	จัำานวิน	5	ค์น
	 ผลการิวิิจััยพื่บวิ่า	 ริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าข้องค์่าย	Nijisanji	 ม้การิใชิ้เน่�อห์าริูป็แบบวิิด้โอไลฟู้์
สตริ้มมิ�ง	 	 วิิด้โอสั�น	 ข้้อค์วิาม	 ริูป็ภาพื่	ลิงก์	ภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	และเน่�อห์าที่้�สริ้างการิม้ส่วินริ่วิม	และค์่าย	
Hololive	Production	ม้การิใชิ้เน่�อห์าริูป็แบบวิดิ้โอไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	ข้้อค์วิาม	ริูป็ภาพื่	และลิงก์	ที่ั�งน้�ในส่วินข้อง
กลยุที่ธุ์การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์	ที่ั�งสองค์่ายม้การิใชิ้กลยุที่ธุ์การิผลิตเน่�อห์าให์้ม้ค์วิามสอดค์ล้องและ
ตริงกับค์วิามต้องการิข้องกลุ่มเป็�าห์มาย	 ใชิ้ภาษ์าที่้�เห์มาะสมกับบริิบที่และสามาริถุส่�ออาริมณ์ออกมาได้ด้	
ใช้ิเค์ร่ิ�องห์มายห์ร่ิอสัญี่ลักษ์ณ์ท้ี่�บ่งบอกถุ่งค์วิามเป็็นตัวิตน	และส่�อสาริกับผู้ชิมและให้์ผู้ชิมม้ส่วินร่ิวิมข้ณะเผย
แพื่ร่ิเน่�อห์า	ด้านพื่ฤติกริริมการิม้ส่วินร่ิวิม	การิสนับสนุน	และการิตัดสินใจัซ่ึ่�อสินค้์า	พื่บว่ิา	ม้การิสมัค์ริสมาชิิก	
ส่งซึุ่ป็เป็อริ์แชิที่และโดเนที่	ซึ่่�อสินค์้า	Official	แชิริ์ค์อนเที่นต์	สริ้างสริริค์์เน่�อห์า	และ	Gifted	Membership	
เม่�อที่ำาการิเป็ร้ิยบเท้ี่ยบกลยุที่ธ์ุการินำาเสนอการิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์จัะเห็์นได้ว่ิาว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Nijisanji	ม้การิ
ใช้ิรูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าท้ี่�มากกว่ิาว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Hololive	Production	แต่กลยุที่ธ์ุท้ี่�ใช้ิม้ค์วิามเห์ม่อนกัน
คำาส่ำาคัญี่ :	นิจัิซึ่ันจิั,	โฮโลไฟู้ล์	โป็ริดักชิัน,	วิ้ทูี่บเบอริ์,	การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์,	กลยุที่ธุ์	

การส่ื�อส่ารภาพื่ลักษณ์และกลยืุที่ธ์์ที่่�ส่่งผลต่่อควิามภักด่ของกลุ่มเกมเมอร ์
แฟนคลับ Vtuber: กรณ่ศึึกษา ค่ายื Nijisanji และ ค่ายื Hololive Production

Image Communication and Strategy Affecting Gamer Fans’ Loyalty towards  
Vtuber: A Case Study of Nijisanji and Hololive Production
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Abstract
	 This	research	aims	to	1)	Study	formats	used	in	communicating	the	image	of	Vtuber	from	Nijisanji	
and	Hololive	Production	2)	Study	strategies	used	in	communicating	the	image	of	Vtuber	from	Nijisanji	
and	Hololive	Production	3)	Study	fan’s	behavior	in	participating,	supporting,	and	buying	goods	from	
Nijisanji	and	Hololive	Production	and	4)	Compare	formats	and	strategies	used	in	communicating	
the	image	of	Vtuber	from	Nijisanji	and	Hololive	Production.	This	study	used	the	qualitative	research	
approach,	and	the	data	were	collected	using	content	analysis,	documentary	research,	and	focus	
group	discussions	with	5	Vtubers’	 followers	who	have	had	experience	 in	supporting	Vtubers.	
	 The	research	result	found	that	Vtuber	from	Nijisanji	used	Live	Streaming,	Short	Video,	Text,	
Image,	Link,	GIFs,	and	Interactive	Content	as	formats	for	communicating	the	image	while	Vtuber	from	
Hololive	Production	used	Live	Streaming,	Text,	Image,	and	Link.	Both	companies	used	the	same	
strategies	for	communicating	the	image	consisting	of	creating	content	that	satisfies	the	needs	of	the	
target	group,	using	appropriate	words	and	expressing	emotions	well,	using	signs	that	can	represent	
themselves,	and	communicating	and	engaging	with	viewers	while	publishing	content.	The	result	
about	behavior	in	participating,	supporting,	and	buying	goods	showed	that	they	support	Vtuber	by	
becoming	a	channel	member,	sending	super	chats	and	donations,	buying	official	goods,	sharing	
content,	creating	content,	and	gifting	a	membership,	moreover,	they	also	re-purchasing	and	talking	
about	Vtubers	with	others	as	well.	After	comparing	formats	and	strategies	used	in	communicating	
the	image	of	Vtubers	from	Nijisanji	and	Hololive	Production,	the	result	showed	that	Vtuber	from	
Nijisanji	used	more	formats	than	Vtuber	from	Hololive	Production,	but	the	strategies	were	the	same.
Keywords : Nijisanji,	Hololive	Production,	Vtuber,	Image	Communication,	Strategy

บที่นำา
	 การิถุ่ายที่อดสดห์ริ่อไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 (Live	 streaming)	 เป็็นกิจักริริมที่้�ได้ริับค์วิามนิยมเป็็นอย่างมากใน
ช่ิวิงสถุานการิณ์โค์วิิด-19	โดยข้้อมูลจัาก	Arsenal.gg	ริายงานว่ิาแพื่ลตฟู้อร์ิมสตร้ิมมิ�งท้ี่�ได้รัิบค์วิามนิยม	ได้แก่	
Twitch	และ	YouTube	Gaming	มย้อดผู้เข้้าชิมที่ั�วิโลกเพื่ิ�มถุ่ง	10%	และ	15%	ตามลำาดับ	ริวิมถุ่งข้้อมูลจัาก	
The	Hollywood	Reporter	พื่บว่ิาจัำานวินค์นเล่นเกมออนไลน์เพิื่�มสูงสุดถุ่ง	75%	ยอดสตร้ิมมิ�งเพิื่�มข่้�น	12%	ในอเมริิกาเห์น่อ	
และเพิื่�มข่้�นถุ่ง	66%	ในอิตาล้	(Ivy	Taylor,	2020)	ค์วิามเป็ล้�ยนแป็ลงน้�ที่ำาให้์ธุุริกิจัด้านเกมและสตร้ิมมิ�งเติบโตข่้�น
อย่างก้าวิกริะโดด	ผลักดันให้์ห์ลาย	ๆ 	ค์นผันตัวิมาเป็็นนักสร้ิางค์อนเที่นต์	(Content	creator)	บนแพื่ลตฟู้อร์ิมออนไลน์
ต่าง	ๆ 	และบางค์นก็สามาริถุที่ำาให้์อาช้ิพื่นักสร้ิางค์อนเที่นต์กลายมาเป็็นงานป็ริะจัำาท้ี่�สร้ิางริายได้ท้ี่�มั�นค์งข้องตนเองได้
	 ค์วิามก้าวิห์น้าข้องเที่ค์โนโลย้ที่ำาให้์นักสร้ิางค์อนเที่นต์มแ้นวิที่างให์ม่ในการิต่อยอดและพัื่ฒนาด้วิยการิ
เข้้ามาข้องกริะแส	“Virtual	Youtuber”	ห์ริ่อ	“Vtuber”	ค์อ่	การิที่้�ค์ริ้เอเตอริ์ใชิ้ตัวิละค์ริสมมติห์ริอ่อวิที่าริ์	2D	
และ	3D	มาใช้ิแที่นตัวิเองข้ณะไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	โดยส่วินมากอวิที่าร์ิจัะม้ลักษ์ณะและลายเส้นแบบการ์ิตูนซ่ึ่�งจัะ
สามาริถุแสดงส้ห์น้าและอาริมณ์ข้องค์ร้ิเอเตอร์ิออกมาได้ผ่านเที่ค์โนโลย้จัับภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	ที่ำาให้์สามาริถุเข้้าถุ่ง
ผู้ชิมได้ง่ายมากข่้�นและค์ร้ิเอเตอร์ิเองก็ไม่ต้องกังวิลเร่ิ�องรูิป็ลักษ์ณ์ห์ร่ิอปั็จัจััยอ่�น	ๆ	(สมชิาย	เล็กเจัริิญี่	และ	ญัี่สมิน	
บินโซึ่ดาโอะ,	2565)	ซ่ึ่�งค์อนเที่นต์ข้องว้ิทูี่บเบอร์ิก็จัะม้ให้์เล่อกชิมห์ลากห์ลาย	แตกต่างกันไป็ในแต่ละแพื่ลตฟู้อร์ิม
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	 ค์่าย	Nijisanji	 ภายใต้บริิษ์ัที่	ANYCOLOR	และ	ค์่าย	Hololive	 Production	ภายใต้บริิษ์ัที่	
Cover	Corporation	 ถุ่อเป็็นบริิษ์ัที่เก้�ยวิกับวิ้ทีู่บเบอริ์ข้องป็ริะเที่ศญี่้�ป็ุ�นที่้�ป็ริะสบค์วิามสำาเริ็จั
เป็็นอย่างมาก	ในปั็จัจุับันทัี่�งสองค่์ายม้ว้ิทูี่บเบอร์ิท้ี่�อยู่ในค์วิามดูแลมากกว่ิา	100	ค์น	จัากห์ลากห์ลายสัญี่ชิาติ	
ซึ่่�งแต่ละค์นมักจัะม้ผู้ติดตามบนโซึ่เชิ้ยลม้เด้ยและแพื่ลตฟู้อริ์มสำาห์ริับไลฟู้์สตริ้มมิ�งและเผยแพื่ริ่
ผลงานตั�งแต่ห์ลักแสนถุ่งห์ลักล้านค์นข้่�นไป็	และม้แนวิโน้มที่้�จัะเติบโตอย่างริวิดเริ็วิต่อไป็อ้กในอนาค์ต	
	 ซึ่่�งจัะเห์็นได้วิ่าธุุริกิจัที่้�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับวิ้ทีู่บเบอริ์นั�นม้อัตริาการิเติบโตที่้�ริวิดเริ็วิเป็็นอย่างมากและ
ได้ริับค์วิามสนใจัจัากค์นในสังค์มเพื่ิ�มข้่�นเริ่�อย	 ๆ	 ริวิมที่ั�งยังสามาริถุที่ำาริายได้มห์าศาลเน่�องจัากได้ริับการิ
สนับสนุนจัากกลุ่มผู้ชิมท้ี่�กลายมาเป็็นกลุ่มแฟู้นค์ลับได้ในริะยะเวิลาอันริวิดเร็ิวิ	จ่ังที่ำาให้์ผู้วิิจััยสนใจัถุ่งวิิธุ้การิส่�อ
สาริภาพื่ลักษ์ณ์และกลยุที่ธ์ุท้ี่�ว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production	ใช้ิริะห์ว่ิางดำาเนินกิจักริริม	
ซ่ึ่�งเป็็นตัวิแป็ริสำาคั์ญี่ในการิด่งดูดผู้ชิมและสร้ิางฐานแฟู้นค์ลับ	ร่ิวิมกับการิสัมภาษ์ณ์ค์วิามคิ์ดเห็์นข้องผู้ท้ี่�ติดตาม
รัิบชิมค์อนเที่นต์ต่าง	ๆ 	ข้องว้ิทูี่บเบอร์ิทัี่�งสองค่์าย	เพ่ื่�อที่ริาบถุ่งมุมมองต่าง	ๆ 	ท้ี่�ม้ต่อว้ิทูี่บเบอร์ิท้ี่�ตนกำาลังติดตามอยู่

วิัต่ถุ่ประส่งค์การวิจิัยื
	 1.เพ่ื่�อศ่กษ์ารูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าข้องเกมเมอร์ิค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production	ผ่าน	
Vtuber
	 2.เพื่่�อศ่กษ์ากลยุที่ธุ์การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ข้องเกมเมอริ์ค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production	
ผ่าน	Vtuber
	 3.เพื่่�อศ่กษ์าพื่ฤติกริริมการิม้ส่วินริ่วิม	การิสนับสนุน	และการิตัดสินใจัซึ่่�อสินค์้าข้องค์่าย	Nijisanji	และ	
ค์่าย	Hololive	Production	ข้องแฟู้นค์ลับ	ผ่าน	Vtuber
	 4.เพื่่�อเป็ริ้ยบเที่้ยบกลยุที่ธุ์การินำาเสนอการิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ข้องเกมเมอริ์ค์่าย	Nijisanji	 และ	ค์่าย	
Hololive	Production	ผ่าน	Vtuber

แนวิคิดและที่ฤษฎี่ที่่�เก่�ยืวิข้อง
 1.แนวิคิดและที่ฤษฎี่เรื�องการส่ื�อส่ารในยุืคดิจิที่ัล
	 การิส่�อสาริ	(Communication)	ห์มายถุ่ง	พื่ฤติกริริมพ่ื่�นฐานท้ี่�มนุษ์ย์ใช้ิเพ่ื่�อแลกเป็ล้�ยนข้้อมูลข่้าวิสาริ	ค์วิามรู้ิส่ก	
และข้้อคิ์ดเห็์นซ่ึ่�งกันและกันผ่านส่�อต่าง	ๆ 	ซ่ึ่�งเป็็นปั็จัจััยห์ลักท้ี่�สำาคั์ญี่อย่างห์น่�งในการิดำาเนินช้ิวิิตข้องมนุษ์ย์ในการิสร้ิาง
ป็ฏิิสัมพื่ันธุ์	 และดำาเนินกิจักริริมต่าง	 ๆ	 ให์้สำาเริ็จัตามเป็�าห์มาย	ป็ริะกอบด้วิย	 4	องค์์ป็ริะกอบห์ลัก	 ได้แก่	
ผู้ส่งสาริห์ร่ิอแห์ล่งสาริ	สาริ	ส่�อห์ร่ิอช่ิองที่าง	และผู้รัิบสาริ	ซ่ึ่�งม้ปั็จัจััยท้ี่�สนับสนุนป็ริะสิที่ธิุภาพื่ข้องการิส่�อสาริสำาห์รัิบ
ผู้ส่งสาริไวิ้	4	ป็ริะการิ	ได้แก่	ที่ักษ์ะในการิส่�อสาริ	ที่ัศนค์ติ	ค์วิามริู้	และสถุานภาพื่ในสังค์มและวิัฒนธุริริม	
(ป็ริมะ	สตะเวิที่ิน,	2533)
	 ส่�อสังค์มออนไลน์	ห์ริ่อ	โซึ่เชิ้ยลมเ้ด้ย	(Social	Media)	ถุ่อเป็็นการิห์ลอมริวิมกันที่างเที่ค์โนโลย้ริะห์วิ่าง
เว็ิบไซึ่ต์ท้ี่�ผู้ใช้ิบริิการิสามาริถุสร้ิางห์ร่ิอป็รัิบแต่งเน่�อห์าเองได้	(User-generated	content)	และโซึ่เช้ิยลเน็ตเวิิร์ิก	
(Social	Network)	ซึ่่�งถุ่อเป็็นแพื่ลตฟู้อริ์มที่้�ชิ่วิยสริ้างป็ฏิิสัมพื่ันธุ์ที่างสังค์มริะห์วิ่างผู้ใชิ้งาน	 โดยม้ริูป็แบบ
การินำาเสนอเน่�อห์าที่้�ม้ป็ริะสิที่ธุิภาพื่	6	ริูป็แบบ	ได้แก่	วิิด้โอ	(Video)	ข้้อค์วิาม	(Text)	ริูป็ภาพื่	(Image)	ลิงก์	
(Link)	ภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	(GIFs)	และเน่�อห์าท้ี่�สร้ิางการิม้ส่วินร่ิวิม	(Interactive	Content)	(Shweta	Sadana,	2022)
 2.แนวิคิดและที่ฤษฎี่เรื�องการส่ื�อส่ารภาพื่ลักษณ์
	 Pawar	(2016)	กล่าวิว่ิา	การิสริ้างภาพื่ลักษ์ณ์ห์ริ่อแบรินด์บุค์ค์ล	ค์อ่	การิกริะที่ำาที่้�บุค์ค์ลนำาเสนอตัวิตน	
การิที่ำางาน	 ห์ริ่อแม้แต่อาชิ้พื่ข้องตนเองออกมาในริูป็แบบข้องแบรินด์	 ซึ่่ �งการิเกิดข้่ �นข้อง
อินเที่อริ์เน็ตที่ำาให์้พื่่�นฐานข้องการิสริ้างแบรินด์ม้การิพื่ัฒนาที่้�เพื่ิ�มมากข้่�น	 ส่งผลให์้บุค์ค์ลต้องให์้
ค์วิามสนใจักับการิแสดงออกถุ่งตัวิตนข้องตนเองบนโลกออนไลน์	 เพื่่�อค์งไวิ้ซึ่่�งภาพื่ลักษ์ณ์ในที่างที่้�ด้
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 Roberto	Alvarez	del	Blanco	 (2010:	 120-121	อ้างถุ่งใน	 เสริิมยศ	ธุริริมริักษ์์,	 2554)	 ได้กล่าวิถุ่ง
องค์์ป็ริะกอบห์ลักท้ี่�สำาคั์ญี่ในการิสร้ิางช่ิ�อเส้ยงข้องแบรินด์บุค์ค์ล	10	องค์์ป็ริะกอบ	ได้แก่	1.	ค์วิามรู้ิ	(Knowledge)	
2.	ป็ริะสบการิณ์	(Experience)	3.	ตำาแห์น่ง	(Credentials)	4.	การิสนับสนุนและการิได้รัิบการิแนะนำา	(Backing)	
5.	การิม้ผู้สนับสนุน	(Contributors)	6.	เค์ร่ิ�องห์มายห์ร่ิอสัญี่ลักษ์ณ์	(Signals)	7.	ป็ฏิิกิริิยาตอบกลับ	(Feedback)	
8.	บริิบที่	(Context)	9.	ค์่านิยมในสังค์ม	(Social	Value)	10.	การิเชิ่�อมต่อกับกลุม่เป็�าห์มาย	(Connections)
 3.แนวิคิดและที่ฤษฎี่เรื�องการส่ื�อส่ารการต่ลาด
	 การิตลาดเชิิงเน่�อห์า	(Content	Marketing)	ห์มายถุ่ง	กริะบวินการิที่ำาการิตลาดด้วิยการิสร้ิางและเผยแพื่ร่ิเน่�อห์าสาริะไป็
สู่กลุ่มเป็�าห์มายท้ี่�ม้โอกาสเป็็นลูกค้์าในอนาค์ต	เพ่ื่�อด่งดูดค์วิามสนใจัและสร้ิางป็ฏิิสัมพัื่นธ์ุ	(ณัฐพัื่ชิญ์ี่	วิงษ์์เห์ร้ิยญี่ที่อง,	2557)
	 Berger	 (2013,	 อ้างถุ่งใน	 อริวิริานันที่์	พื่ัศธุนไพื่ศาล,	 2564)	 อธุิบายถุ่งการิแพื่ริ่กริะจัายข้อง
เน่�อห์าและเริ่�องริาวิต่าง	 ๆ	 ผ่านแนวิค์ิดชิ่�อวิ่า	 STEPPS	 ได้แก่	 T:	 Trigger	ห์มายถุ่ง	 การิกริะตุ้นด้วิยสิ�งเริ้า
บางอย่างท้ี่�ตริงกับค์วิามต้องการิข้องกลุ่มเป็�าห์มายผ่านการินำาเสนอเน่�อห์าท้ี่�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับแบรินด์ห์ร่ิอ
ผลิตภัณฑ์์	ซ่ึ่�งจัะส่งผลให้์กลุ่มเป็�าห์มายม้การิตอบสนองกลับ	และ	P:	Practical	Value	ห์มายถุ่ง	การิเผยแพื่ร่ิและ
กริะจัายเน่�อห์าท้ี่�ม้ป็ริะโยชิน์และคุ์ณค่์าสูงสุดต่อกลุ่มเป็�าห์มาย	ในเชิิงให้์ค์วิามรู้ิ	ข้้อแนะนำา	ค์วิามบันเทิี่ง	เม่�อ
กลุ่มเป็�าห์มายรัิบรู้ิว่ิาเน่�อห์าเห์ล่าน้�ม้ป็ริะโยชิน์ก็ม้โอกาสท้ี่�เน่�อห์าเห์ล่านั�นจัะถูุกนำามาพูื่ดคุ์ยแลกเป็ล้�ยนบ่อยค์รัิ�งข่้�น
	 วิริธุนะ	งามตริะกูลชิล	(2558,	อ้างถุ่งใน	พื่ริิมา	ภิญี่โญี่ลาภะ,	2560)	ได้ให์้ข้้อมูลเก้�ยวิกับป็ัจัจััยการิที่ำา
การิตลาดเชิิงเน่�อห์า	(Content	Marketing)	ให์้ป็ริะสบค์วิามสำาเริ็จัและออกมาม้ค์ุณภาพื่	ไวิ้	5	ป็ัจัจััย	ได้แก่	
1.	 เน่�อห์าทีุ่กริูป็แบบต้องม้ค์วิามเพื่ลิดเพื่ลิน	 ไม่ซึ่ำ�าซึ่ากจัำาเจั	 2.	 เน่�อห์าต้องม้ค์วิามสอดค์ล้องและ
เก้�ยวิข้้องกับกลุ่มเป็�าห์มาย	3.	เน่�อห์าต้องม้ค์วิามสมำ�าเสมอ	4.	เน่�อห์าต้องม้ค์วิามจัริิงใจั	5.	เน่�อห์าต้องม้คุ์ณค่์า	
	 สุรินาถุ	เน้ยมค์ำา	(2557,	อ้างถุ่งใน	พื่ริิมา	ภิญี่โญี่ลาภะ,	2560)	ได้กล่าวิถุง่ริูป็แบบการินำาเสนอข้องการิ
ตลาดเชิิงเน่�อห์า	(Content	Marketing)	ไวิ้	4	รูิป็แบบห์ลัก	ได้แก่	1.	บที่ค์วิาม	2.	ริูป็ภาพื่	และ	Infographics	
3.	 วิิด้โอ	 4.	 ส่�อสังค์มออนไลน์	 ซึ่่�ง	 HighQ	 (2016,	 อ้างถุ่งใน	ณัฏิฐา	 อุ่ยมานะชิัย,	 2560)	
ได้กล่าวิถุ่งริูป็แบบข้องวิิด้โอที่้�ม้อยู่ในป็ัจัจัุบัน	ดังน้�	 1.	 Video	Blog	 2.	 Short	 Videos	 3.	 Event	
Videos	4.	 วิิด้โอสัมภาษ์ณ์บุค์ค์ลต่าง	ๆ	 5.	 Video	Presentation	6.	 Live	Video	และ	Live	Streaming	
	 ศลิษ์า	 วิงศ์ไพื่ริินที่ริ์	 (2561)	 ได้สริุป็องค์์ป็ริะกอบในการิเล่าเริ่�องในบริิบที่ข้องวิิด้โอที่้�สามาริถุ
นำาไป็ใชิ้ในการิส่�อสาริอย่างม้ป็ริะสิที่ธุิภาพื่	 เพื่่�อการิเข้้าถุ่งกลุ่มเป็�าห์มายและสริ้างป็ฏิิสัมพื่ันธุ์บน
ส่�อออนไลน์	 ได้แก่	 1.	 สริ้างเริ่�องเล่าจัากข้้อเที่็จัจัริิงห์ริ่อค์วิามเป็็นจัริิง	 ซึ่่�งจัะส่งผลต่อค์วิามน่าเชิ่�อถุ่อและ
ค์วิามน่าสนใจัต่อเร่ิ�องเล่า	และ	2.	เล่าเร่ิ�องริาวิอย่างสมำ�าเสมอ	และสริ้างการิเล่าเริ่�องริาวิให์้ม้ค์วิามต่อเน่�อง
 4.แนวิคิดและที่ฤษฎี่เรื�องวิัฒนธ์รรมแฟนคลับ
	 แฟู้น	(Fans)	ห์มายถุ่ง	บุค์ค์ลท้ี่�ม้ค์วิามช่ิ�นชิอบในตัวิบุค์ค์ล	กลุ่มบุค์ค์ล	ผลงาน	ห์ร่ิอแนวิคิ์ดและอุดมการิณ์
ต่าง	ๆ 	อย่างห์นักแน่นจัริิงจััง	ซ่ึ่�งค์ำาว่ิาแฟู้น	(Fans)	มักจัะมาคู่์กับค์ำาว่ิา	ค์ลับ	(Club)	ซ่ึ่�งเกิดจัากการิม้ป็ฏิิสัมพัื่นธ์ุ
ริะห์วิ่างบุค์ค์ลที่้�ม้ค์วิามชิ่�นชิอบต่อสิ�งเด้ยวิกัน	ม้ข้้อตกลงริ่วิมกันและม้การิเข้้าริ่วิมกิจักริริมต่าง	ๆ	
ท้ี่�ม้การิจััดข่้�นในค์ลับข้องตน	(Fans	activities)	โดยท้ี่�แฟู้นจัะม้ค์วิามใส่ใจัในริายละเอ้ยดข้องสิ�งท้ี่�ตนช่ิ�นชิอบอย่างจัริิงจัังมาก	
ที่ำาให้์ค์นท้ี่�นิยามตนเองว่ิาเป็็นแฟู้นจัะม้ค์วิามแตกต่างจัากบุค์ค์ลท้ี่�ช่ิ�นชิอบในสิ�งเด้ยวิกันแบบทัี่�วิไป็	(ชินกานต์	รัิกชิาติ,	2558)
	 ณัฐพื่ริ	กาญี่จันภูมิ	 และค์ณะ	 (2562)	 ได้นำาแนวิค์ิดวิัฒนธุริริมการิม้ส่วินริ่วิมและแนวิค์ิดการิ
แบ่งป็ริะเภที่ข้องแฟู้นตามริะดับการิม้ส่วินริ่วิม	มาวิิเค์ริาะห์์เพื่่�อแบ่งริะดับค์วิามสัมพื่ันธุ์ข้องแฟู้นกับ
ตัวิละค์ริ	3	 ริะดับ	ซึ่่�งข้ั�นที่้�	 3	 ค์่อ	แฟู้นริะดับสูง	 เป็็นข้ั�นป็ริะกาศตัวิตน	ม้ค์วิามกริะต่อริ่อริ้นในการิ
เปิ็ดรัิบสาริ	อุทิี่ศเวิลาให้์กับการิร่ิวิมกิจักริริมต่าง	ๆ 	และม้ค์วิามสัมพัื่นธ์ุกับทัี่�งกลุ่มแฟู้นและผู้ผลิตอย่างต่อเน่�อง
Kotler	 และ	Keller	 (2012,	 อ้างถุ่งใน	 สพื่ล	จัันที่ริ์ไพื่ศาลสิน,	 2558)	 กล่าวิวิ่า	 แนวิค์ิดเก้�ยวิกับ
กริะบวินการิตัดสินใจัซ่ึ่�อถุ่อเป็็นการิอธิุบายจิัตวิิที่ยาขั้�นพ่ื่�นฐานท้ี่�ที่ำาให้์เข้้าใจัถุ่งกริะบวินการิตัดสินใจัซ่ึ่�อข้องผู้บริิโภค์	
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ป็ริะกอบไป็ด้วิยข้ั�นตอนที่ั�งห์มด	 5	ข้ั�นตอน	ซึ่่�งผู้บริิโภค์สามาริถุที่้�จัะข้้ามข้ั�นตอนห์ริ่ออาจัจัะย้อนกลับมาที่้�
ข้ั�นตอนใดข้ั�นตอนห์น่�งซึ่ำ�าได้	 ดังน้�	 1.	 การิริับริู้ป็ัญี่ห์า	2.	 การิค์้นห์าข้้อมูล	 3.	 การิป็ริะเมินที่างเล่อก	 4.	
การิตัดสินใจัซึ่่�อ	5.	ค์วิามริู้ส่กภายห์ลังการิซึ่่�อ

ระเบ่ยืบวิิธ์่วิิจัยื
	 การิศ่กษ์าค์้นค์วิ้าอิสริะเริ่�อง	 “การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์และกลยุที่ธุ์ที่้�ส่งผลต่อค์วิามภักด้ข้องกลุ่ม
เกมเมอร์ิแฟู้นค์ลับ	Vtuber:	กริณ้ศ่กษ์า	ค่์าย	Nijisanji	และ	ค่์าย	Hololive	Production”	เป็็นการิวิิจััยเชิิงคุ์ณภาพื่	
(Qualitative	 research)	 โดยผู้วิิจััยได้ที่ำาการิศ่กษ์าค์้นค์วิ้าและเก็บริวิบริวิมข้้อมูลผ่านการิวิิเค์ริาะห์์เน่�อห์า	
(Content-Analysis)	จัากวิิด้โอไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�งท้ี่�ม้เน่�อห์าเก้�ยวิข้้องกับเกมบน	YouTube	ข้องว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Nijisanji	
–	(Alban	Knox)	และวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Hololive	Production	–	(Ouro	Kronii)	ที่้�ม้การิเผยแพื่ริ่ในเด่อนตุลาค์ม	
พื่.ศ.	 2565	และม้ยอดผู้เข้้าชิม	 (Views)	สูงที่้�สุด	 จัำานวินค์่ายละ	 3	 วิิด้โอไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 ริวิมที่ั�งห์มด	 6	
วิิด้โอไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 การิวิิจััยเอกสาริ	 (Documentary	 research)	บนโซึ่เชิ้ยลม้เด้ย	 Twitter	และ	You-
Tube	 (Community	Post	 /	 Short)	 ข้องวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	 –	 (Alban	Knox)	และวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	
Hololive	Production	 –	 (Ouro	Kronii)	 ที่้�ม้การิเผยแพื่ริ่ในเด่อนตุลาค์ม-พื่ฤศจัิกายน	พื่.ศ.	 2565	
และการิสนที่นากลุ่ม	(Focus	group)	ข้องผู้ที่้�ติดตามริับชิมค์อนเที่นต์ข้องวิ้ทูี่บเบอริ์ที่ั�งสองค่์ายมาเป็็นเวิลา
มากกว่ิา	6	เด่อน	และเค์ยม้ป็ริะสบการิณ์ในการิสนับสนุนว้ิทูี่บเบอร์ิผ่านช่ิองที่างใดช่ิองที่างห์น่�ง	จัำานวิน	5	ค์น

ส่รุปผลการวิิจัยืและอภิปรายืผล
 วิัต่ถุ่ประส่งค์ที่่� 1 รูปแบบการนำาเส่นอเนื�อห์าของเกมเมอร์ค่ายื Nijisanji และ ค่ายื Hololive 
Production ผ่าน Vtuber
	 จัากการิศ่กษ์าพื่บวิ่าริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าข้องเกมเมอริ์ค์่าย	Nijisanji	 และค์่าย	Hololive	
Production	ผ่าน	Vtuber	บนแพื่ลตฟู้อริ์ม	YouTube	ม้การิใชิ้การินำาเสนอในริูป็แบบข้องวิิด้โอไลฟู้์
สตริ้มมิ�ง	(Live	Streaming)	ค์วิามยาวิมากกวิ่า	1	ชิั�วิโมงข้่�นไป็	ตามแนวิค์ิดข้อง	HighQ	(2016,	อ้างถุ่งใน	
ณัฏิฐา	อุ่ยมานะชิัย,	 2560)	 ในเริ่�องข้องริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าป็ริะเภที่วิิด้โอในป็ัจัจัุบัน	ซึ่่�งวิิด้โอไลฟู้์
สตร้ิมมิ�งเป็็นท้ี่�นิยมอย่างมากเน่�องจัากม้ค์วิามง่ายในการิเผยแพื่ร่ิเน่�อห์า	และใช้ิการินำาเสนอในรูิป็แบบรูิป็ภาพื่	
(Image)	 ใน	Community	 Post	 ซึ่่�งวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	 ได้ม้การิเพื่ิ�มการินำาเสนอเน่�อห์าในริูป็แบบ
ข้องวิิด้โอสั�น	 (Short	 Video)	ค์วิามยาวิ	 30-50	 วิินาที่้	 เข้้ามา	ม้การิใชิ้เอฟู้เฟู้กต์เส้ยงและภาพื่	ฟู้ิลเตอริ์ส้	
ริูป็ภาพื่	และวิิธุ้การิตัดต่อเพื่่�อเน้นในจัุดที่้�เป็็นไฮไลต์	สอดค์ล้องกับสุรินาถุ	 เน้ยมค์ำา	 (2557,	 อ้างถุ่งใน	
พื่ริิมา	ภิญี่โญี่ลาภะ,	2560)	ที่้�กล่าวิวิ่าเน่�อห์าป็ริะเภที่วิิด้โอเป็็นภาพื่เค์ล่�อนไห์วิและเส้ยงที่้�สามาริถุเข้้าใจั
ได้ง่าย	ม้ค์วิามง่ายต่อการิเผยแพื่ริ่และการิที่ำาค์วิามเข้้าใจั	ซึ่่�งผู้บริิโภค์จัะม้ค์วิามป็ริะที่ับใจัสูงเน่�องจัากเห็์น
ค์ุณค์่าและค์วิามพื่ยายามข้องผู้ผลิตเน่�อห์า	 ในส่วินข้ององค์์ป็ริะกอบสำาห์ริับการิไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 วิ้ทีู่บเบอริ์
ที่ั�งสองค่์ายม้การิใชิ้ช่ิ�อวิิด้โอท้ี่�ป็ริะกอบไป็ด้วิยชิ่�อเกมและป็ริะโยค์สั�น	 ๆ	ที่้�เก้�ยวิกับตัวิเกมห์ริ่อข้้อคิ์ดเห์็นท้ี่�ม้
ต่อเกม	ในส่วินข้องว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Nijisanji	ได้ม้การิใส่ช่ิ�อข้องตนเองและช่ิ�อค่์าย	Nijisanji	เข้้ามาอยู่ในช่ิ�อวิิด้โอด้วิย	
และวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Hololive	Production	 เพื่ิ�มการิบอกเลข้ตอนเข้้ามาในชิ่�อวิิด้โอถุ้าเกมนั�นม้การิไลฟู้์
สตร้ิมมิ�งมากกว่ิา	1	ค์รัิ�ง	สอดค์ล้องกับแนวิคิ์ดข้องศลิษ์า	วิงศ์ไพื่ริินที่ร์ิ	(2561)	เร่ิ�ององค์์ป็ริะกอบในการิเล่าเร่ิ�อง
สำาห์ริับบริิบที่ข้องวิิด้โอที่้�สามาริถุนำาไป็ใชิ้ในการิส่�อสาริอย่างม้ป็ริะสิที่ธุิภาพื่	 ในเริ่�องข้องการิเล่าเริ่�องริาวิ
อย่างต่อเน่�อง	ว้ิทูี่บเบอร์ิทัี่�งสองค่์ายใช้ิภาพื่ห์น้าป็กวิิด้โอเป็็นภาพื่ท้ี่�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับเกมและม้ภาพื่ข้องตนเอง
แที่ริกอยู่	ภายในวิิด้โอม้การิใช้ิภาพื่เริิ�มต้น	ภาพื่จับ	ห์น้าจัอ	Transition	และเพื่ลงป็ริะกอบห์ร่ิอเพื่ลงธุ้ม	(Theme	Song)
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ทีุ่กค์ริั�งที่้�เริิ�มและจับการิไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 ริวิมถุ่งม้การิใชิ้ฉากพื่่�นห์ลังฉากที่้�เน้นองค์์ป็ริะกอบต่าง	ๆ	
ไป็ที่้�ส้ป็ริะจัำาตัวิเป็็นห์ลัก	ที่ั�งน้�ยังม้การิแสดงโมเดลวิ้ทีู่บเบอริ์และป็�ายชิ่�อข้องตนบนห์น้าจัอทีุ่กค์ริั�งที่้�
ที่ำาการิไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 ซึ่่�งสอดค์ล้องกับแนวิค์ิดข้อง	Roberto	Alvarez	del	Blanco	 (2010:	 120-121	
อ้างถุ่งใน	 เสริิมยศ	ธุริริมริักษ์์,	 2554)	 ในเริ่�องข้ององค์์ป็ริะกอบที่้�สำาค์ัญี่ในการิสริ้างแบรินด์บุค์ค์ลโดย
การิใชิ้เค์ริ่�องห์มายห์ริ่อสัญี่ลักษ์ณ์	 (Signals)	ภาพื่ห์ริ่องานกริาฟู้ฟู้ิกที่้�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องห์ริ่อเชิ่�อมโยง
กับแบรินด์บุค์ค์ล	ซึ่่�งจัะม้การินำาออกมาเผยแพื่ริ่เพื่่�อยำ�าเต่อนอยู่บ่อยค์ริั�งในข้ณะดำาเนินกิจักริริมที่าง
การิตลาด	 ในส่วินข้องเน่�อห์าโพื่สต์บน	 Twitter	ที่ั�งสองค์่ายม้การิใชิ้ริูป็แบบการินำาเสนอป็ริะเภที่ข้้อค์วิาม	
(Text)	 ริูป็ภาพื่	 (Image)	และลิงก์	 (Link)	ซึ่่�งวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	 ได้เพื่ิ�มการินำาเสนอเน่�อห์าในริูป็แบบ
ภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	(GIFs)	และเน่�อห์าท้ี่�สร้ิางการิม้ส่วินร่ิวิม	(Interactive	Content)	เข้้ามา	ซ่ึ่�งสอดค์ล้องกับแนวิคิ์ดข้อง	
Shweta	Sadana	(2022)	ที่้�ได้กล่าวิถุง่รูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าที่้�ม้ป็ริะสิที่ธิุภาพื่บนแพื่ลตฟู้อริ์ม	Twitter	
ทัี่�งน้�ทัี่�งสองค่์ายได้ม้การิตกแต่งเน่�อห์าด้วิยภาพื่ข้องตนเอง	อ้โมติค์อน	และส้ห์ลักท้ี่�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับตนเอง
	 จัากการิสนที่นากลุ่มกับกลุ่มตัวิอย่างจัำานวิน	 5	ค์น	พื่บวิ่า	 กลุ่มตัวิอย่างริับริู้เน่�อห์าผ่านแพื่ลต
ฟู้อริ์มโซึ่เชิ้ยลม้เด้ย	 YouTube	และ	Twitter	มากที่้�สุด	 ริองลงมาเป็็นแพื่ลตฟู้อริ์ม	 Facebook	และ	
TikTok	พื่บเห์็นเน่�อห์าป็ริะเภที่การิไลฟู้์สตริ้มมิ�งเก้�ยวิกับเกมมากที่้�สุด	ในห์มวิดห์มู่เกมเน่�อเริ่�องและ
เกมสยองข้วิัญี่	ส่วินแพื่ลตฟู้อริ์ม	Twitter	พื่บเห์็นการิอัพื่เดที่ข่้าวิสาริต่าง	ๆ	และพืู่ดคุ์ยเริ่�องที่ั�วิไป็มากที่้�สุด
 วิัต่ถุ่ประส่งค์ที่่� 2 เพื่ื�อศึึกษากลยุืที่ธ์์การส่ื�อส่ารภาพื่ลักษณ์ของเกมเมอร์ค่ายื Nijisanji และ ค่ายื 
Hololive Production ผ่าน Vtuber
	 จัากการิศ่กษ์าพื่บวิ่า	บนแพื่ลตฟู้อริ์ม	 YouTube	 ในส่วินข้องการิไลฟู้์สตริ้มมิ�งนั�นที่ั�งสองค์่าย
ได้ใชิ้กลยุที่ธุ์การินำาเสนอเน่�อห์าที่้�ตริงกับค์วิามต้องการิข้องผู้ชิมในแง่ข้องการิให์้ค์วิามบันเที่ิงผ่าน
การิเล่นเกม	ใช้ิวิิธุ้การิพูื่ด	ค์ำาพูื่ด	และนำ�าเส้ยงท้ี่�ส่�ออาริมณ์ในริะห์ว่ิางท้ี่�เล่นเกม	สอดค์ล้องตามแบบจัำาลองข้อง	
David	K.	Berlo	 (ป็ริมะ	สตะเวิที่ิน,	 2533)	 ในเริ่�องที่ักษ์ะในการิส่�อสาริข้องผู้ส่งสาริ	 ที่้�จัะต้องม้
ค์วิามสามาริถุและค์วิามชิำานาญี่ในการิเข้้าและถุอดริห์ัสข้องสาริริวิมถุ่งการิวิิเค์ริาะห์์และต้ค์วิามสาริ	 โดย
เฉพื่าะการิเล่อกใชิ้ค์ำาศัพื่ที่์ที่้�สามาริถุส่�อสาริถุ่งเจัตนาริมณ์ข้องตนได้เด่นชิัด	 เพื่่�อที่ำาให์้ผู้ส่งสาริที่ริาบถุ่งจัุด
ป็ริะสงค์์ข้องการิส่�อสาริและส่งต่อข้้อมูลต่าง	ๆ	 ไป็ยังผู้ริับสาริอย่างม้ป็ริะสิที่ธุิภาพื่สูงสุด	ซึ่่�งวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	
Nijisanji	 จัะใชิ้ภาษ์าที่้�ห์ลากห์ลาย	 ได้แก่	 ภาษ์าอังกฤษ์และภาษ์าญี่้�ป็ุ�น	ที่ำาให์้สามาริถุเข้้าถุ่งผู้ชิมได้
มากข้่�น	ส่วินวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Hololive	Production	ม้การิเพื่ิ�มค์ำาที่ักที่ายและค์ำาบอกลาป็ริะจัำาตัวิเข้้ามา
เป็็นเอกลักษ์ณ์	ที่ั�งน้�ที่ั�งสองค์่ายยังให์้ผู้ชิมได้ม้ส่วินริ่วิมในข้ณะไลฟู้์สตริ้มมิ�งผ่านการิเล่อกตัวิเล่อกต่าง	 ๆ	
ท้ี่�เก้�ยวิข้้องกับเกม	ริวิมถุ่งม้การิใช้ิองค์์ป็ริะกอบต่าง	ๆ 	ท้ี่�แสดงถุ่งค์วิามเป็็นตัวิตนทุี่กค์รัิ�งในการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	เช่ิน	
โมเดลว้ิทูี่บเบอร์ิ	และม้การิสอดแที่ริกค์วิามเป็็นตัวิตนลงไป็ข้ณะเล่นเกมผ่านการิโต้ตอบกับบที่พูื่ดในเกมโดยใส่
ค์วิามคิ์ดเห็์นข้องตัวิเองลงไป็และเล่าเร่ิ�องต่าง	ๆ 	ในช้ิวิิตป็ริะจัำาวัินข้องตนเองท้ี่�สามาริถุเช่ิ�อมโยงเข้้ากับเกมท้ี่�เล่นให้์
ผู้ชิมได้ที่ริาบ	สอดค์ล้องกับศลิษ์า	 วิงศ์ไพื่ริินที่ริ์	 (2561)	 ในเริ่�องข้องสริ้างเริ่�องเล่าจัากข้้อเที่็จัจัริิงห์ริ่อ
ค์วิามเป็็นจัริิง	 โดยสะที่้อนค์วิามเป็็นตัวิตนและลักษ์ณะนิสัยข้องผู้เล่า	ซึ่่�งจัะส่งผลต่อค์วิามน่าเชิ่�อถุ่อและ
ค์วิามน่าสนใจัต่อเริ่ �องเล่า	 และยังส่งผลไป็ถุ่งค์วิามริู ้ส่กริ่วิมและค์วิามค์ล้อยตามข้องผู้ชิม	
ในส่วินข้องค์ำาอธิุบายด้านล่างวิิด้โอ	ม้การิใส่ริายละเอ้ยดต่าง	ๆ 	เช่ิน	กฎีริะเบ้ยบสำาห์รัิบผู้ชิม	แฮชิแท็ี่กต่าง	ๆ 	ท้ี่�เก้�ยวิข้้อง	
ลิงค์์สำาห์รัิบซ่ึ่�อสินค้์า	ริวิมถุ่งช่ิองที่างการิติดตามบนแพื่ลตฟู้อร์ิมอ่�นข้องตนเอง	ทัี่�งสองค่์ายได้ม้การิใช้ิฟัู้งก์ชัิ�นการิใส่
ช่ิ�อเกมและจััดห์มวิดห์มู่สำาห์รัิบการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�งให้์อยู่ในห์มวิดห์มู่เกมเพ่ื่�อค์วิามง่ายต่อการิค้์นห์า	โดยจัะม้การิแจ้ัง
ตาริางเวิลาสำาห์รัิบการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�งให้์ผู้ชิมได้ที่ริาบทัี่�งบนแพื่ลตฟู้อร์ิม	Twitter	และ	YouTube	(Community	Post)
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ซึ่่�งจัะม้การิไลฟู้์สตริ้มมิ�งห์ลายค์ริั�งด้วิยกันภายในอาที่ิตย์	 สอดค์ล้องกับงานวิิจััยข้องภัค์ชิุดา	อำาไพื่พื่ริริณ	
(2558)	 เริ่�องกลยุที่ธุ์การิส่�อสาริเพื่่�อสริ้างภาพื่ลักษ์ณ์ข้องสำานักงานค์ณะกริริมการิกำากับกิจัการิพื่ลังงานต่อ
ส่�อมวิลชิน	ที่้�จัะใชิ้กลยุที่ธุ์การิเน้นตอกยำ�าชิ่�อข้ององค์์กริผ่านส่�อต่าง	ๆ	 เพื่่�อให์้กลุ่มเป็�าห์มายเกิดการิจัดจัำา	
และเผยแพื่ริ่ค์วิามเป็็นมอ่อาชิ้พื่ผ่านกิจักริริมต่าง	ๆ	อย่างต่อเน่�อง	ในส่วินน้�วิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	จัะม้วิัน
ที่้�ที่ำาการิไลฟ์ู้สตริม้มิ�งและวัินห์ยุดเป็็นวัินเด้ยวิกันทีุ่กสัป็ดาห์์	ที่ำาให้์ผู้ชิมเกิดการิจัดจัำาได้	นอกจัากน้�ห์ากเป็็น
การิไลฟู้์สตริ้มมิ�งที่้�ได้ริับการิสนับสนุนจัากสป็อนเซึ่อริ์จัะม้การิแจั้งผู้ชิมทีุ่กค์ริั�งผ่านการิใส่แฮชิแที่็ก	 #PR	
และแจ้ังในค์ำาอธิุบายที่างด้านล่างข้องวิิดโ้อไลฟ์ู้สตริ้มมิ�ง	ซึ่่�งสอดค์ล้องกับแนวิคิ์ดข้องวิริธุนะ	งามตริะกูลชิล	
(2558,	 อ้างถุ่งใน	พื่ริิมา	ภิญี่โญี่ลาภะ,	 2560)	 ในเริ่�องข้องเน่�อห์าต้องม้ค์วิามสมำ�าเสมอในด้านข้อง
ตัวิเน่�อห์าและริะยะเวิลาในการิอัป็เดต	และเร่ิ�องข้องค์วิามจัริิงใจัในเน่�อห์า	ที่ำาให้์ผู้บริิโภค์ม้ค์วิามรู้ิส่กว่ิาผู้ผลิต
เน่�อห์าม้การินำาเสนอข้้อมูลต่าง	 ๆ	อย่างเป็ิดเผยและจัริิงใจั	 โดยวิิด้โอที่้�ม้ยอดวิิวิสูงที่้�สุดจัากวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	
Nijisanji	จัากการิวิิเค์ริาะห์์พื่บว่ิาเน่�องจัากเป็็นเกมท้ี่�ม้การิเล่อกเล่นในโห์มดท้ี่�ม้ค์วิามท้ี่าที่ายสูงมากริวิมถุ่งเป็็น
แนวิเกมท้ี่�ถุนัด	ที่ำาให้์ม้ค์วิามสามาริถุในการิเล่นให้์ออกมาด้จ่ังที่ำาให้์เป็็นท้ี่�สนใจัข้องผู้ชิม	สอดค์ล้องกับแนวิคิ์ดข้อง	
Roberto	Alvarez	del	Blanco	 (2010:	 120-121	อ้างถุ่งใน	 เสริิมยศ	ธุริริมริักษ์์,	 2554)	 ในเริ่�องข้อง
องค์์ป็ริะกอบการิสริ้างแบรินด์บุค์ค์ลด้านค์วิามริู้	 (Knowledge)	ค์่อ	บุค์ค์ลค์วิริที่้�จัะต้องม้ค์วิามริู้และ
ค์วิามเชิ้�ยวิชิาญี่ในข้อบเข้ตเน่�อห์าที่้�ตนเองสนใจั	ซึ่่�งการิม้ค์วิามริู้และค์วิามเชิ้�ยวิชิาญี่เฉพื่าะน้�จัะนำาไป็สู่
ค์วิามม้ชิ่�อเส้ยงได้ในอนาค์ต	และวิิด้โอที่้�ม้ยอดวิวิิสูงที่้�สุดจัากวิ้ทูี่บเบอริ์ค์่าย	Hololive	Production	จัากการิ
วิิเค์ริาะห์์พื่บวิ่าเกมที่้�เล่อกเล่นเป็็นเกมที่้�ม้ชิ่�อเส้ยงและได้ริับค์วิามนิยมเป็็นอย่างมาก	 ริวิมถุ่งป็ริะสบการิณ์
ที่้�ผ่านมาข้องวิ้ทีู่บเบอริ์ที่้�ม้ต่อเกมสยองข้วิัญี่จั่งที่ำาให์้เกิดค์วิามสนใจัริับชิม	สำาห์ริับวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	
ม้การิเพื่ิ�มเติมในส่วินข้องเน่�อห์าป็ริะเภที่วิิด้โอสั�น	 (YouTube	Short)	 ซึ่่�งม้การิใชิ้กลยุที่ธุ์การิผลิตเน่�อห์าที่้�
ตริงกับค์วิามต้องการิข้องผู้บริิโภค์	ซึ่่�งเป็็นเน่�อห์าเข้้าใจัง่ายเพื่่�อด่งดูดให์้ผู้ชิมเข้้าไป็ริับชิมวิิด้โอริูป็แบบ
เต็มริวิมถุ่งเน่�อห์าอ่�น	 ๆ	ภายในชิ่องต่อไป็ได้	 ในส่วินข้องแพื่ลตฟู้อริ์ม	 Twitter	และ	YouTube	 (Commu-
nity	Post)	ที่ั�งสองค์่ายเน้นไป็ที่้�การิให์้ข้้อมูลข้่าวิสาริ	ม้การิใชิ้กลยุที่ธุ์การิสอดแที่ริกค์วิามเป็็นตัวิตนลงไป็
ในเน่�อห์าที่้�ที่ำาการิเผยแพื่ริ่	 เชิ่น	การิใชิ้ภาพื่กริาฟู้ิกและค์ำาพูื่ดที่้�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับค์าแริกเตอริ์ข้องตนเอง	
โดยท้ี่�ค่์าย	Nijisanji	ม้การิเชิิญี่ชิวินให้์ซ่ึ่�อสินค้์าผ่านการิใช้ิค์ำาพูื่ดท้ี่�กริะตุ้นค์วิามต้องการิซ่ึ่�อข้องผู้ชิมในแง่ข้อง
การิสป็อยล์เน่�อห์า	ซ่ึ่�งสอดค์ล้องกับแนวิคิ์ด	STEPPS	ข้อง	Berger	(2013,	อ้างถุ่งใน	อริวิริานันท์ี่	พัื่ศธุนไพื่ศาล,	
2564)	 ในเริ่�องข้องการิใชิ้	 Trigger	 เป็็นการิกริะตุ้นด้วิยสิ�งเริ้าบางอย่างที่้�ตริงกับค์วิามต้องการิข้อง
กลุ่มเป็�าห์มาย	ส่งผลให้์กลุ่มเป็�าห์มายม้การิตอบสนองกลับ	ม้การิผลิตเน่�อห์าท้ี่�ทัี่นสมัยและทัี่นกับเห์ตุการิณ์
ปั็จัจุับัน	และม้การิให้์ผู้ชิมม้ส่วินร่ิวิมโดยการิสอบถุามค์วิามคิ์ดเห็์นข้องผู้ชิมเพ่ื่�อนำามาป็รัิบใช้ิในการิผลิตเน่�อห์า
ต่าง	ๆ 	ต่อไป็	สำาห์รัิบค่์าย	Hololive	Production	ม้การิกริะจัายข้้อมูลเก้�ยวิกับการิจัำาห์น่ายสินค้์าผ่านการิร้ิที่ว้ิต	(Retweet)	
และยังม้การิพูื่ดคุ์ยส่�อสาริกับผู้ชิมในเน่�อห์าท้ี่�นอกเห์น่อจัากการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	ทัี่�งน้�	ทัี่�งสองค่์ายยังได้ม้การิแชิร์ิเน่�อห์าข้อง
ทัี่�งแพื่ลตฟู้อร์ิม	YouTube	มายัง	Twitter	ผ่านที่างลิงก์	เพ่ื่�อให้์ผู้ชิมสามาริถุรัิบรู้ิข่้าวิสาริได้อย่างทัี่�วิถุ่งในทุี่กแพื่ลตฟู้อร์ิม
	 จัากการิสนที่นากลุ่มกับกลุ่มตัวิอย่างจัำานวิน	5	ค์น	พื่บวิ่า	ริู้จัักวิ้ทูี่บเบอริ์จัากการิบอกต่อข้องเพื่่�อนและ
จัากโซึ่เช้ิยลม้เด้ย	เล่อกติดตามจัากวิิธุ้การิพูื่ดและเอนเตอร์ิเที่นผู้ชิม	โมเดล	และค์วิามสามาริถุในการิเล่นเกม	กลยุที่ธ์ุท้ี่�ม้
ผลที่ำาให้์ติดตามต่อไป็ค่์อการิม้ป็ฏิิสัมพัื่นธ์ุกับค์นดู	ค์วิามสมำ�าเสมอในการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	และม้การิผลิตเน่�อห์าท้ี่�น่าสนใจั
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 วัิต่ถุ่ประส่งค์ท่ี่� 3 เพืื่�อศึึกษาพื่ฤติ่กรรมการม่ส่่วินร่วิม การส่นับส่นุน และการตั่ดสิ่นใจซื�อสิ่นค้าของค่ายื 
Nijisanji และ ค่ายื Hololive Production ของแฟนคลับ ผ่าน Vtuber

ตาริางที่้�	1	พื่ฤติกริริมการิม้ส่วินริ่วิม	การิสนับสนุน	และการิตัดสินใจัซึ่่�อสินค้์า

	 จัากตาริางที่้�	 1	พื่บวิ่า	พื่ฤติกริริมการิม้ส่วินริ่วิม	การิสนับสนุน	และการิตัดสินใจัซึ่่�อสินค์้าข้อง
แฟู้นค์ลับ		ได้แก่	ผู้ให์้สัมภาษ์ณ์ที่ั�ง	5	ค์น	มก้าริสมัค์ริเป็็นสมาชิิกข้องชิ่องมากที่้�สุดและสมัค์ริอย่างต่อเน่�อง
ในทุี่ก	ๆ 	เด่อน	ซ่ึ่�งสอดค์ล้องกับงานวิิจััยข้องสมชิาย	เล็กเจัริิญี่	และ	ญัี่สมิน	บินโซึ่ดาโอะ	(2565)	เร่ิ�องปั็จัจััยเชิิง
สาเห์ตุที่้�ม้อิที่ธุิพื่ลต่อการิตัดสินใจัสมัค์ริสมาชิิกวิ้ทีู่บเบอริ์ในป็ริะเที่ศไที่ย	ที่้�พื่บว่ิาผู้บริิโภค์ม้ค์วิามตั�งใจัที่้�จัะ
สมัค์ริเป็็นสมาชิิกชิ่องข้องวิ้ทีู่บเบอริ์ต่อไป็ในอนาค์ตและจัะสมัค์ริอย่างต่อเน่�อง	 ริองลงมาเป็็นการิส่ง
ซุึ่เป็อร์ิแช็ิตโดเนที่	และการิซ่ึ่�อสินค้์า	Official	ถัุดมาได้แก่การิแชิร์ิค์อนเที่นต์เป็็นอันดับท้ี่�	3	ม้การิสร้ิางสริริค์์เน่�อห์าเป็็น
อันดับที่้�	 4	และม้พื่ฤติกริริมการิให์้	Gifted	Membership	 เป็็นอันดับสุดที่้าย	สอดค์ล้องกับแนวิค์ิดข้อง	
ณัฐพื่ริ	กาญี่จันภูมิ	 และค์ณะ	 (2562)	 ในห์ัวิข้้อริะดับค์วิามสัมพัื่นธุ์ข้องแฟู้นข้ั�นสูงท้ี่�จัะอุทิี่ศเวิลาให้์กับการิ
ริ่วิมกิจักริริมต่าง	ๆ	และม้ค์วิามสัมพื่ันธุ์กับที่ั�งกลุ่มแฟู้นและผู้ผลิตอย่างต่อเน่�อง	ที่ั�งน้�ยังม้การิซึ่่�อสินค์้าซึ่ำ�า
เร่ิ�อย	ๆ 	สอดค์ล้องกับแนวิคิ์ดข้อง	Kotler	และ	Keller	(2012,	อ้างถุ่งใน	สพื่ล	จัันที่ร์ิไพื่ศาลสิน,	2558)	ในส่วินข้อง
ค์วิามริู้ส่กภายห์ลังการิซึ่่�อ	 (Post	 Purchase	Behavior)	ห์ลังจัากการิซึ่่�อห์ริ่อใชิ้บริิการิผลิตภัณฑ์์ห์ากม้
ค์วิามพื่อใจั	ก็จัะม้แนวิโน้มท้ี่�จัะกลับมาซ่ึ่�อซึ่ำ�า	ทัี่�งน้�ยังม้การิพูื่ดคุ์ยบอกต่อเก้�ยวิกับว้ิทูี่บเบอร์ิท้ี่�ติดตามให้์กับค์นริอบข้้าง
 วิตั่ถุ่ประส่งค์ท่ี่� 4 เพืื่�อเปรย่ืบเท่ี่ยืบกลยุืที่ธ์์การนำาเส่นอการส่ื�อส่ารภาพื่ลกัษณข์องเกมเมอร์ค่ายื 
Nijisanji และ ค่ายื Hololive Production ผ่าน Vtuber
	 จัากการิศก่ษ์าพื่บวิ่า	กลยุที่ธุ์การินำาเสนอการิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ข้องเกมเมอริค์์่าย	Nijisanji	 และค์่าย	
Hololive	Production	ม้การินำาเสนอผ่านแพื่ลตฟู้อริ์ม	YouTube	และ	Twitter	สอดค์ล้องกับ	Roberto	
Alvarez	del	Blanco	 (2010:	 120-121	อ้างถุ่งใน	 เสริิมยศ	ธุริริมรัิกษ์์,	 2554)	 ในเริ่�องข้องการิเชิ่�อมต่อกับ
กลุ่มเป็�าห์มาย	 (Connections)	การิเชิ่�อมต่อกับกลุ่มเป็�าห์มายห์ริ่อกลุ่มผู้บริิโภค์ต้องอาศัยกริะบวินการิ
การิส่�อสาริผ่านช่ิองที่างต่าง	ๆ 	เช่ิน	โซึ่เช้ิยลม้เด้ย	(Social	Media)	ห์ร่ิอผ่านการิป็ริะกอบกิจักริริมต่าง	ๆ 	รูิป็แบบ
การินำาเสนอเน่�อห์านั�นม้การิใชิ้ริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าผ่านเน่�อห์าริูป็แบบวิิด้โอไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 (Live	
Streaming)	เน่�อห์าริูป็แบบข้้อค์วิาม	(Text)	เน่�อห์าริูป็แบบริูป็ภาพื่	(Image)	และเน่�อห์าริูป็แบบลิงก์	(Link)	
โดยวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่าย	Nijisanji	ม้การิใชิ้ริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าเน่�อห์าริูป็แบบวิิด้โอสั�น	 (Short	Video)	
เน่�อห์าภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	 (GIFs)	และเน่�อห์าที่้�สริ้างการิม้ส่วินริ่วิม	 (Interactive	Content)	 เข้้ามาเพื่ิ�มเติม	
ซ่ึ่�งจัะเห็์นได้ว่ิาว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Nijisanji	ม้การิใช้ิรูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์าท้ี่�มากกว่ิาว้ิทูี่บเบอร์ิค่์าย	Hololive	Production



194
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 27 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2566)

ที่ั�งน้�ในส่วินข้องกลยุที่ธุ์การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ที่ั�งสองค์่ายม้ค์วิามเห์ม่อนกัน	 โดยที่้�จัะเน้นไป็ที่้�การิผลิต
เน่�อห์าท้ี่�สอดค์ล้องกับค์วิามต้องการิข้องผู้ชิมในแง่ข้องการิให้์ค์วิามบันเทิี่ง	 สอดค์ล้องกับแนวิคิ์ด	STEPPS	
ข้อง	Berger	 (2013,	อ้างถุ่งใน	อริวิริานันที่์	พื่ัศธุนไพื่ศาล,	 2564)	 เริ่�องข้อง	Practical	 Value	ห์มายถุ่ง	
การิเผยแพื่ริ่และกริะจัายเน่�อห์าที่้�ม้ป็ริะโยชิน์และค์ุณค่์าสูงสุดต่อกลุม่เป็�าห์มาย	ในเชิิงให์้ค์วิามริู้	ข้้อแนะนำา	
ค์วิามบันเที่ิง	 เม่�อกลุ่มเป็�าห์มายริับริู้วิ่าเน่�อห์าเห์ล่าน้�ม้ป็ริะโยชิน์ก็ม้โอกาสที่้�เน่�อห์าเห์ล่านั�นจัะถุูกนำามา
พืู่ดค์ุยแลกเป็ล้�ยนบ่อยค์ริั�งข้่�น	ม้การิใชิ้ภาษ์าและนำ�าเส้ยงที่้�ส่�ออาริมณ์ออกมาได้ด้	 การิใชิ้เค์ริ่�องห์มาย
สัญี่ลักษ์ณ์บ่งบอกค์วิามเป็็นตัวิตน	เชิ่น	โมเดลว้ิทีู่บเบอร์ิและภาพื่กริาฟิู้กต่าง	ๆ 	ที่้�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับตนเอง	
และการิส่�อสาริและให์้ผู้ชิมม้ส่วินริ่วิมในข้ณะเผยแพื่ริ่เน่�อห์า	 เชิ่น	 การิอ่านแชิ็ต	 การิที่ำาโพื่ล	 เป็็นต้น
	 จัากข้้อมูลข้้างต้นสามาริถุสริุป็ได้วิ่าเกมเมอริ์ที่ั�งสองค์่ายได้ม้การิใชิ้กลยุที่ธุ์ต่าง	ๆ	เพื่่�อส่�อสาริและสริ้าง
ให์้เกิดการิจัดจัำาได้ถุ่งภาพื่ลักษ์ณ์	เอกลักษ์ณ์	จุัดเด่น	และค์วิามเป็็นตัวิตนจันเกิดเป็็นค์วิามผูกพัื่นท้ี่�ผู้ริับสาริ	
ผู้ชิม	ห์ร่ิอกลุ่มแฟู้นค์ลับม้ให้์กับเกมเมอร์ิแต่ละค์น	โดยท้ี่�กลยุที่ธ์ุเห์ล่านั�นจัะถูุกส่�อสาริออกมาผ่านรูิป็แบบการิ
นำาเสนอเน่�อห์าป็ริะเภที่ต่าง	 ๆ	ที่้�ใชิ้ในการิเผยแพื่ริ่ผลงานบนแพื่ลตฟู้อริ์มที่้�ต่างกันออกไป็	 ซึ่่�งจัะส่งผลให์้
กลุ่มแฟู้นค์ลับเกิดค์วิามภักด้ข่้�น	โดยจัะแสดงออกผ่านการิส่งเสริิมและสนับสนุนในรูิป็แบบต่าง	ๆ	อย่างต่อเน่�องต่อไป็

ภาพื่ที่้�	 1	แบบจัำาลองการิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์และกลยุที่ธุ์ที่้�ส่งผลต่อค์วิามภักด้ข้องกลุ่มเกมเมอริ์แฟู้นค์ลับ	
Vtuber:	กริณ้ศ่กษ์า	ค์่าย	Nijisanji	และ	ค์่าย	Hololive	Production
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	 จัากภาพื่ที่้�	 1	 สามาริถุสริุป็ได้วิ่า	 ค์่าย	Nijisanji	 ม้ริูป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์า	 7	 ริูป็แบบได้แก่	
การินำาเสนอผ่านการิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	วิิด้โอสั�น	ข้้อค์วิาม	รูิป็ภาพื่	ลิงก์	ภาพื่เค์ล่�อนไห์วิ	และเน่�อห์าท้ี่�สร้ิางการิม้ส่วินร่ิวิม	
ในส่วินข้องค่์าย	Hololive	Production	ม้รูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์า	4	รูิป็แบบ	ได้แก่	การิไลฟ์ู้สตร้ิมมิ�ง	ข้้อค์วิาม	
ริูป็ภาพื่	และลิงก์	 โดยที่้�ที่ั�งสองค์่ายม้กลยุที่ธุ์การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์ที่้�ใชิ้เห์ม่อนกันที่ั�งสิ�น	4	กลยุที่ธุ์	 ได้แก	่
1)	 เน่�อห์าม้ค์วิามสอดค์ล้องและตริงกับค์วิามต้องการิข้องกลุ่มเป็�าห์มาย	2)	 ใชิ้ภาษ์าที่้�เห์มาะสมและ
สามาริถุส่�ออาริมณ์ออกมาได้ด้	 3)	 ใชิ้เค์ริ่�องห์มายห์ริ่อสัญี่ลักษ์ณ์ที่้�บ่งบอกถุ่งค์วิามเป็็นตัวิตน	 และ	
4)	ส่�อสาริกับผู้ชิมและให้์ผู้ชิมม้ส่วินร่ิวิมข้ณะเผยแพื่ร่ิเน่�อห์า	โดยท้ี่�ทัี่�งสองค่์ายได้ม้การิใช้ิรูิป็แบบการินำาเสนอเน่�อห์า
และกลยุที่ธุ์การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์เพื่่�อส่งไป็ยังผู้ชิมห์ริ่อกลุ่มแฟู้นค์ลับ	ที่ำาให์้เกิดการิตอบสนองผ่าน
พื่ฤติกริริมการิม้ส่วินร่ิวิม	พื่ฤติกริริมการิสนับสนุน	การิซ่ึ่�อสินค้์า	ร้ิวิิวิ	บอกต่อ	และซ่ึ่�อซึ่ำ�า	จันเกิดเป็็นค์วิามภักด้ในท้ี่�สุด
	 การิศ่กษ์าค้์นค์ว้ิาอิสริะเร่ิ�อง	“การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์และกลยุที่ธ์ุท้ี่�ส่งผลต่อค์วิามภักด้ข้องกลุ่มเกมเมอร์ิ
แฟู้นค์ลับ	Vtuber:	กริณ้ศก่ษ์า	ค์่าย	Nijisanji	และ	ค์่าย	Hololive	Production”	ม้วัิตถุุป็ริะสงค์์ห์ลักเพ่ื่�อศก่ษ์า
การิส่�อสาริภาพื่ลักษ์ณ์และกลยุที่ธ์ุท้ี่�ใช้ิในการิป็ริะกอบกิจักริริมและเผยแพื่ร่ิเน่�อห์าข้องว้ิทูี่บเบอร์ิทัี่�งสองค่์าย	
ซึ่่�งนอกจัากข้้อมูลท้ี่�ได้ค้์นพื่บตามวิัตถุปุ็ริะสงค์์แล้วินั�น	ยังได้ข้้อค์้นพื่บที่้�สำาค์ัญี่ที่้�อาจัก่อให์้เกิดป็ริะโยชิน์แก่
บุค์ค์ลและห์น่วิยงานที่้�เก้�ยวิข้้อง	 ในเริ่�องข้องแพื่ลตฟู้อริ์มนั�น	YouTube	 เป็็นแพื่ลตฟู้อริ์มที่้�สามาริถุเข้้าถุ่ง
ผู้ริับสาริได้ห์ลากห์ลายกลุ่มที่ำาให์้ม้โอกาสที่้�จัะด่งดูดผู้ชิมให์้เข้้ามาริับชิมเน่�อห์าได้มากยิ�งข้่�น	 ริวิมถุ่งม้
ค์วิามสามาริถุในการิเผยแพื่ริ่เน่�อห์าได้ห์ลากห์ลายริูป็แบบ	 เชิ่น	การิไลฟู้์สตริ้มมิ�ง	 วิิด้โอ	 วิิด้โอสั�น	 ริูป็ภาพื่	
ข้้อค์วิาม	 โพื่ล	และเน่�อห์าริูป็แบบอ่�น	 ๆ	ที่ำาให์้ค์อนเที่นต์ค์ริ้เอเตอริ์ม้อิสริะในการิสริ้างสริริค์์เน่�อห์าได้
มากข้่�นเม่�อเที่้ยบกับแพื่ลตฟู้อริ์มอ่�นที่้�ให์้บริิการิในริูป็แบบเด้ยวิกัน	ในส่วินข้องวิ้ทีู่บเบอริ์นั�น	 ถุ่อเป็็น
เริ่�องที่้�ค์่อนข้้างม้ค์วิามให์ม่ในอุตสาห์กริริมที่้�เก้�ยวิข้้องกับค์วิามบันเที่ิงและค์วิามบันเที่ิงเสม่อนจัริิง
เป็็นอย่างมาก	ที่ำาให์้เป็็นอ้กห์น่�งที่างเล่อกที่้�น่าสนใจัในการินำาไป็พื่ัฒนาและต่อยอดให์้กับธุุริกิจัที่้�
เก้�ยวิข้้อง	 โดยเฉพื่าะอย่างยิ�งในป็ัจัจัุบันที่้�เริ่�องข้องเที่ค์โนโลย้โลกเสม่อนห์ริ่อเมตาเวิิริ์ส	 (Metaverse)	
เข้้ามาม้บที่บาที่และได้ริับค์วิามสนใจัจัากห์ลาย	ๆ	ภาค์ส่วินโดยเฉพื่าะภาค์ธุุริกิจัที่้�ม้การิวิางแผนเพื่่�อ
ผลักดันและข้ยายธุุริกิจัให์้ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องและเชิ่�อมโยงเข้้ากับโลกเมตาเวิิริ์สในอนาค์ต	ที่ั�งน้�วิ้ทีู่บเบอริ์
ยังเป็ริ้ยบเสมอ่นที่างเล่อกสำาห์ริับค์อนเที่นต์ค์ริ้เอเตอร์ิที่้�สนใจัผลิตและสริ้างสริริค์์ผลงานโดยท้ี่�ไมต่้องกังวิล
ถุ่งเริ่�องการิเป็ิดเผยข้้อมูลส่วินตัวิห์ริอ่ป็ัจัจััยต่าง	 ๆ	 ท้ี่�อาจัเป็็นอุป็สริริค์ในการิเผยแพื่ริ่ผลงานห์ริอ่เข้้าถุ่งผู้ชิม

ข้อเส่นอแนะจากงานวิิจัยื
	 1)ข้้อเสนอแนะที่้�ม้ต่อวิ้ทีู่บเบอร์ิและต้นสังกัดข้องวิ้ทูี่บเบอริ์
	 ค์ุณลักษ์ณะที่้�สำาค์ัญี่สำาห์ริับวิ้ทีู่บเบอริ์ค์่อต้องริู้จัักวิิธุ้การิพืู่ดและให์้ค์วิามบันเที่ิงแก่ผู้ชิม	ม้ค์วิาม
สามาริถุในการิผลิตและเผยแพื่ริ่เน่�อห์าห์ลากห์ลายริูป็แบบที่้�สอดค์ล้องกับค์วิามต้องการิข้องผู้ชิม	ม้การิค์ง
เอกลักษ์ณ์และค์วิามเป็็นตัวิตนข้องตนเองไว้ิเสมอเพ่ื่�อให้์ผู้ชิมจัดจัำาได้	ริวิมถุ่งม้ค์วิามสมำ�าเสมอในการิเผยแพื่ร่ิ
เน่�อห์าและใส่ใจัในการิส่�อสาริกับผู้ชิม	ที่ั�งน้�ต้องม้การิป็ริะชิาสัมพื่ันธุ์และส่�อสาริกับผู้ชิมบนแพื่ลตฟู้อริ์มที่้�
ห์ลากห์ลายเพ่ื่�อให้์เข้้าถุ่งกลุ่มเป็�าห์มายได้มากข่้�น	นอกเห์น่อจัากท้ี่�ได้กล่าวิมา	องค์์ป็ริะกอบภายนอกก็ม้ค์วิามสำาคั์ญี่	
ในเริ่�องข้องการิออกแบบโมเดลวิ้ทีู่บเบอริ์ให์้ม้ค์วิามสวิยงาม	ม้การิใชิ้ส้	 และภาพื่กริาฟู้ิกที่้�สะดุดตาก็เป็็น
จัุดที่้�สามาริถุด่งดูดผู้ชิมให์้เข้้ามาริับชิมได้เช่ินกัน
	 2)ข้้อเสนอแนะที่้�ม้ต่ออุตสาห์กริริมและธุุริกิจัที่้�เก้�ยวิข้้องกับค์วิามบันเที่ิงเสม่อนจัริิง
	 ในป็ัจัจัุบันที่้�ค์วิามต้องการิข้องผู้บริิโภค์ม้ค์วิามห์ลากห์ลายมากข้่�นและเที่ค์โนโลย้ได้พื่ัฒนาเป็็น
อย่างมาก	ที่ำาให์้อุตสาห์กริริมและธุุริกิจัต่าง	ๆ	ม้ค์วิามเป็ิดกวิ้างในเริ่�องข้องการิผลิตและสริ้างสริริค์์เน่�อห์า
ได้เพื่ิ�มมากข้่�น	ถุ้าสามาริถุนำาการิสริ้างสริริค์์ที่้�ม้ค์วิามเก้�ยวิข้้องกับค์วิามบันเที่ิงเสม่อนจัริิงมาป็ริับใชิ้ห์ริ่อ
พื่ัฒนาในธุุริกิจั	อาจัเป็็นตัวิด่งดูดให์้ผู้บริิโภค์สนใจัและสริ้างค์วิามแตกต่างให์้กับธุุริกิจัได้
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ข้อเส่นอแนะส่ำาห์รับงานวิิจัยืครั�งต่่อไป
	 1.การิศ่กษ์าในค์ริั�งน้�เป็็นการิศ่กษ์าที่้�ให์้ค์วิามสนใจัไป็ที่้�เน่�อห์าเก้�ยวิกับเกมข้องวิ้ทีู่บเบอริ์เที่่านั�น	ดังนั�น
ในการิศ่กษ์าค์ริั�งต่อไป็ค์วิริที่ำาการิศ่กษ์าเน่�อห์าในลักษ์ณะอ่�นท้ี่�วิ้ทีู่บเบอริ์นำาเสนอเพื่ิ�มเติม
	 2.ที่ำาการิศ่กษ์าวิ้ทีู่บเบอริ์จัากค์่ายอ่�น	ๆ	ห์ริ่อวิ้ทีู่บเบอริ์อิสริะที่้�ไม่สังกัดค์่าย	 เพื่่�อเป็ริ้ยบเที่้ยบห์าข้้อ
เห์ม่อนและข้้อแตกต่างเพื่ิ�มเติม
	 3.ใชิ้การิเก็บข้้อมูลที่้�ห์ลากห์ลายมากข้่�น	 เชิ่น	การิสัมภาษ์ณ์เชิิงล่ก	ที่ั�งในส่วินข้องวิ้ทีู่บเบอริ์และผู้ชิม
เพื่่�อให์้ได้ข้้อมูลเฉพื่าะและข้้อมูลที่้�ชิัดเจันมากยิ�งข้่�น
	 4.เพื่ิ�มริะยะเวิลาข้องการิเก็บข้้อมูลและแพื่ลตฟู้อริ์มที่้�ใชิ้ในการิเก็บข้้อมูลให้์มากยิ�งข้่�น	เพื่่�อให้์ได้ข้้อมูล
ที่้�ละเอ้ยดและห์ลากห์ลาย
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