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การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จใน

ประเทศไทย โดยใชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หาของวิดีโอท่ีอยู่บนแพลตฟอรต์ Twitch ที่เป็นแพลตฟอรม์เฉพาะเนือ้หา
เกม โดยการคดัเลือกวิดีโอท่ีมีการสตรีมเป็นภาษาไทยและมียอดเขา้ชมมากกวา่ 57,000 ครัง้ต่อคลิป ตัง้แต่เดือน
มกราคมถึงเดือนธันวาคมปี 2563 รวมเป็นจ านวน 292 คลิป รว่มกับการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) 
เกมสตรีมเมอรท์ี่มีรายไดจ้ากการสตรีมมิ่งเกมบน twitch.tv จ านวน 2 คน ผลการวิจยัพบว่า คณุลกัษณะของเกม
สตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จนัน้ประกอบดว้ย 1) เลือกใชน้ า้เสียงที่หลากหลายเหมาะสมกับสถานการณใ์น
สตรีม 2) เลือกใชภ้าษาที่เหมาะสมเนน้ความใกลช้ิดกบัผูช้ม 3) แบ่งปันความรูข้องเกมที่ใชใ้นการสตรีม โดยการ
เนน้การใชป้ระสบการณใ์นการแบ่งปันความรู ้สรา้งความน่าเชื่อถือตามความเชี่ยวชาญของเกมสตรีมเมอร์ คือ 
นกัแข่งขนัมืออาชีพ, ผูฝึ้กสอน, นกัพากย ์และเกมสตรีมเมอรท์ี่มีความช านาญในการเล่น 4) การแสดงตวัตนของ
เกมสตรีมเมอรโ์ดยการเปิดกลอ้งและการแต่งกายสบายๆ สรา้งความเป็นกนัเองเขา้ถึงง่าย 5) เนน้การส่ือสารเพื่อ
ความบันเทิงกับผูช้มโดยการเล่นเกมพรอ้มกับการพูดคุยเพื่อความบันเทิง  6) รูปแบบการน าเสนอดว้ยการเล่น
เกมกบัคนอื่นและเล่นคนเดียวเป็นหลกั โดยมีกิจกรรมอื่นๆ เสรมิตามโอกาส 7) มีการสรา้งปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัผูช้ม
โดยการตอบแชทและการใหค้วามส าคญักบัผูช้มโดยการเรียกชื่อผูส้นบัสนนุ 8) สรา้งบรรยายกาศระหว่างสตรีม
ให้เป็นไปตามที่ เกมสตรีมเมอรต์้องการโดยการพูดคุยกับผู้ชม  นอกจากนี ้ยังมีช่องทางการส่ือสารอื่นๆ  มี
หลากหลายแพลตฟอรม์มาใชเ้ป็นช่องทางในการเพิ่มการรบัรูข้องผูช้ม 
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The aims of this research are as follows to study the characteristics of successful game 

streamers in Thailand. This research is mixed-methods research and using content analysis on 
Twitch, in the Thai language and more than 57,000 views/videos, and in-depth interviews from game 
streamers. The data collection is from January to December 2020 was a total 292 videos with two 
game streamers who receive income from streaming on a platform. The results of research showed 
the characteristics of successful game streamers as follows: (1) choosing the variety of tones 
suitable for situations in streaming; (2) choosing suitable language emphasize intimacy with 
audiences; (3) knowledge-sharing by experience increased credibility by occupation as pro-player, 
coach, caster and general game streamer; (4) showing game streamer identity on camera and 
dressing casually, and creating a friendly atmosphere; (5) playing games and talking to audiences 
for entertainment; (6) the presentation was mainly multi-player, single player and other event as 
appropriate; (7) building a good relationship with audiences by talking on chat and calling out the 
audience members who subscribe or donate; (8) creating a good streaming atmosphere as game 
streamers needed by talking with audiences, in addition to using a variety of platforms to increase 
the perception of the audiences. 

 
Keyword : Game streamer, Characteristics of successful game streamer, Thailand, Twitch 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

การวิจัยเรื่อง คณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอร  ์(Game Streamer) ที่ประสบความส าเร็จใน
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มี อาจารย ์ผศ.ดร. ศรีรฐั ภักดีรณชิต เป็นกรรมการในการสอบโครงการ และกรุณาตรวจแก้ไขการ
วิจยัฉบบันีใ้หถู้กตอ้งสมบูรณม์ากขึน้ ขอขอบคณุคณาจารยท์ุกท่านในสาขาที่สอนความรูท้ัง้ในดา้น
วิชาการและปฏิบติังาน 

ขอขอบคุณครอบครวัที่คอยผลักดันและใหก้ าลังใจตลอดการท าวิจัย  ขอบคุณเพื่อนร่วม
สาขาที่เรียนร่วมกันที่ไดใ้หก้ าลงัใจและค าแนะน าตลอดการศึกษาทัง้หลกัสูตรและการท าการวิจยัใน
ครัง้นี ้

สุดทา้ยนีข้อขอบคุณเกมสตรีมเมอรท์ี่ใหค้  าแนะน าในการท าวิจัย  และใหข้อ้มูลตลอดการ
ท างาน ขอขอบคณุเกมสตรีมเมอรท์กุท่านที่เป็นแรงบนัดาลใจที่ท าใหผู้ว้ิจยัรเิริ่มท าวิจยัในครัง้นีข้ึน้มา 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
 “eSports” เป็นกีฬาประเภทหนึ่งที่มีองค์ประกอบทุกมิติตามการให้ความหมายของ 

ค าว่า “กีฬา” แต่เป็นกีฬาที่ถูกด าเนินการโดยระบบอิเล็คทรอนิกส ์กล่าวคือ ทั้งในส่วนของการ
น าเขา้ นักกีฬา ทีม ตลอดจนกิจกรรมการแข่งขัน หรือกติกาการแข่งขัน ผลการแข่งขันกีฬาตาม
ระบบนั้นจะถูกน าเสนอผ่านหน้าอินเตอรเ์ฟสกลางที่เป็นการเชื่อมต่อระหว่างผู้เล่นกับระบบ
คอมพิวเตอรน์ั่นเอง ทั้งนี ้ โดยทั่วไปแล้ว eSports มักหมายถึงการแข่งขันไม่ว่าจะเป็นมืออาชีพ 
หรือมือสมคัรเล่นโดยใชเ้กม มีทัง้ในระดับลีก (Leagues) การไต่อนัดับ (Ladder) และการแข่งขัน 
(Tournament) ที่ผูแ้ข่งขันอยู่ในทีม หรือกลุ่มสโมสรกีฬาซึ่งไดร้บัการสนับสนุนจากองคก์รธุรกิจ
ต่างๆ ทัง้นี ้โดยส่วนใหญ่เมื่อพดูถึงกีฬา eSports นัน้ จะพบว่า กีฬา eSports นัน้เป็นกีฬาที่มีการ
รับชมผ่านการถ่ายทอดสด (Live Streaming) บนโลกอินเทอร์เน็ต  และผู้เข้าชมสามารถ 
มีปฏิสมัพันธก์ันไดผ้่านแชท (Chat feature) (Hamari & Sjöblom, 2017) สาเหตหุนึ่งของการเพิ่ม
จ านวนการรูจ้ัก และสนใจในการแข่งขัน eSports นั้นเป็นผลมาจากเมื่อปี 2017 คณะกรรมการ
โอลิมปิกสากล (International Olympic Committee หรือ IOC) ได้มีการประกาศไว้ว่า eSports 
ควรไดร้บัการยอมรบัใหเ้ป็น “กีฬา” ประเภทหนึ่งในช่วงญัตติที่ 6 ของการประชุมเมื่อเดือนตลุาคม
ปี ค.ศ. 2017 โดยในที่ประชุมไดล้งความเห็น 4 ประการเก่ียวกับ eSports ไดแ้ก่ 1) eSports ได้
แสดงใหเ้ห็นถึงการเติบโตที่แข็งแกร่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มของเยาวชนในประเทศต่าง ๆ จึง
นับเป็นกีฬาที่สามารถแข่งขันบนเวทีส  าหรบัโอลิมปิกได ้2) การแข่งขัน eSports อาจถือเป็นการ
แข่งขนัในรูปแบบกิจกรรมกีฬาที่ผูเ้ล่นตอ้งมีการเตรียมพรอ้ม ฝึกฝนอย่างเขม้ขน้จึงอาจเทียบไดก้บั
นกักีฬาแบบดัง้เดิมได ้3) เนือ้หาของเกมที่ใชใ้นการแข่งขนัจะตอ้งไม่ลดทอนคณุค่าของโอลิมปิกลง 
และ 4) เพื่อให้มีความชัดเจนในการด าเนินกิจกรรมกีฬา eSports จึงจ าเป็นต้องมีองค์กรที่
รบัประกนั มีการปฏิบติัตามกฎ และขอ้บงัคบัในการจดัโอลิมปิกต่อไป (Yang Yue, 2018)  

ยิ่งไปกว่านัน้ยงัพบว่า ตลาดของอตุสาหกรรมเกมนัน้ยงัคงมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง โดย
ตวัเลขการเติบโตของตลาดเกมในปัจจุบนัมีมูลค่าสงูถึงแสนลา้นเหรียญสหรฐั และคาดว่าจะเพิ่ม
เป็นสองแสนลา้นเหรียญสหรฐัฯ ในปี ค.ศ.2025 จากการเปิดเผยของ อลัเลน ซ ูผูจ้ดัการอาวโุสดา้น
พันธมิตรทางธุรกิจเกม บริษัท การีนา ออนไลน ์(ประเทศไทย) จ ากัด ผูน้  าตลาดเกมในประเทศไทย 
ระบุว่า ปี พ.ศ.2559 มูลค่าการเติบโตของตลาดเกมเมืองไทยอยู่ที่ 8.7 พันลา้นบาท แบ่งเป็นเกม
คอมพิวเตอร ์(PC) 5.6 พันลา้นบาท เติบโตจากปีก่อนหน้า 10% และเกมมือถือ (Mobile game) 
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3.1 พันลา้นบาท ซึ่งเติบโตประมาณ 30% จากปีก่อนหนา้ และ ปี พ.ศ.2560 เติบโตต่อเนื่อง โดย
เกมคอมพิวเตอร ์(PC) เติบโตขึน้ 13% มูลค่า 6.3 พันลา้นบาท และเกมมือถือ (Mobile game) 
เติบโตสูง 30% เพิ่มเป็น 4 พันลา้นบาท ซึ่งจากการเติบโตที่เพิ่มมากขึน้ท าใหห้ลาย ๆ ธุรกิจเริ่ม 
หนัมาสนใจ และใหก้ารสนบัสนนุสง่เสรมินกักีฬาอีสปอรต์ไทยมากขึน้ (สิรลิกัษณ ์เลา่, 2561) 

นอกจากการเติบโตของกีฬา eSports และการเติบโตของธุรกิจเกมแลว้ ความรุ่งเรืองของ
เกมยังส่งผลท าให้แพลตฟอรม์การสตรีมมิ่งที่สรา้งขึน้มาเพื่อการสตรีมมิ่งเกม โดยเฉพาะมีการ
เติบโตมากขึน้ดว้ย การเกิดขึน้ของแพลตฟอรม์ส าหรบัสตรีมมิ่งเกมโดยเฉพาะเกิดขึน้มากมาย ไม่
ว่าจะเป็น Twitch แพลตฟอรม์ที่เริ่มตน้ตั้งแต่ปี 2011 Nemo TV หรือ Omlet arcade ที่สามารถ
สตรีมไดท้ัง้บนคอมพิวเตอรแ์ละโทรศัพทม์ือถือ เป็นตน้ นอกจากนัน้แลว้ แพลตฟอรม์โซเชียลที่มี
ชื่อเสียงก็ เริ่มที่จะให้ความส าคัญกับการสตรีมมิ่ งเกมและเปิดส่วนขยายที่มีไว้ส  าหรับเกม
โดยเฉพาะ ในปี 2015 แพลตฟอรม์ YouTube ไดเ้ปิดตวั YouTube Gaming เพื่อรองรบัคอนเทนต์
เก่ียวกับเกมโดยเฉพาะ ก่อนที่จะรวมเขา้กับแพลตฟอรม์หลักอย่าง YouTube โดยเพิ่มในหมวด 
Gaming ในปี 2019 (Ryan Meitzler, 2019) และในปี 2020 กล่าวว่าเป็นปีที่ดีที่สดุของ YouTube 
Gaming ตั้งแต่เปิดบริการมา โดยมีครีเอเตอรบ์น YouTube Gaming มากกว่า 80,000 ช่องที่มี
ผูติ้ดตามมากกว่า 100,000 คน นอกจาก YouTube ที่เขา้มาสู่ตลาดการท าคอนเทนตเ์กมแลว้ ใน
ปี  2018 Facebook ก็ ได้เปิดตัวส่วนขยายของ Facebook Gaming (Facebook, 2019) โดย 
Michael Rose ด ารงต าแหน่ง Head of Southeast Asia Games Partnerships ของ Facebook 
ไดร้ายงานว่า ในปี 2019 มีการแชรเ์กมบน Facebook มากกว่า 700 ลา้นคนในแต่ละเดือน และ
ประเทศไทยยังติด 1 ใน 5 ประเทศแรกที่มีการใชง้าน Facebook Gaming มากที่สุด โดยมีการ
เติบโตอยู่ที่  38% เว็บไซต์ Digital Information World (Ahmed, 2020) ยังได้รายงานการเก็บ
ข้อมูลของแพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง 3 อันดับแรก คือ Twitch, YouTube Gaming และ Facebook 
Gaming ในช่วงไตรมาสที่ 3 ของปี 2020 พบว่า Twitch มียอดเขา้ชมสงูสดุถึง 4,741.4 ลา้นชั่วโมง 
YouTube Gaming มียอดเขา้ชม 1,675 ลา้นชั่วโมง และ Facebook Gaming มียอดเขา้ชม 1,041 
ลา้นชั่วโมง ส่วนยอดของเกมสตรีมเมอร ์Twitch มีมากกว่า 10 ล้านช่อง YouTube Gaming มี
มากกว่า 9 แสนช่อง และ Facebook Gaming มีมากกว่า 2 แสนช่อง จะเห็นได้ว่าแพลตฟอรม์
เก่าแก่อย่าง Twitch ยังคงเป็นแพลตฟอรม์ที่ไดร้บัความนิยมที่สุดในบรรดาแพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง
เกม และจะสะทอ้นไดว้่า จ านวนของเกมสตรีมเมอรบ์นแพลตฟอรม์ต่าง ๆ ก็มีมากขึน้ในฐานะ
ผูส้รา้งรายไดจ้ากการเลน่เกม 
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อย่างไรก็ตามเมื่อพูดถึงอาชีพที่สรา้งรายไดจ้ากเกมในประเทศไทยนัน้ อาชีพนักแข่งขัน
มืออาชีพ ก็เป็นหนึ่งในค าตอบ แต่คนที่เลน่เกมแลว้สามารถหาเลีย้งชีพ และประสบความส าเร็จใน
การมีอาชีพเป็นนกัแข่งขนัมืออาชีพนัน้มีนอ้ยมากส าหรบัในประเทศไทย (ภควตั เจรญิลาภ, 2560) 
แต่ถา้พดูถึงอาชีพ “เกมสตรีมเมอร”์ หรือนกัเล่นเกมมืออาชีพที่เป็นการถ่ายทอดสดการเลน่เกมของ
ตวัเองใหค้นอ่ืนด ูยิ่งมีคนดเูยอะมากขึน้ เกมสตรีมเมอรค์นนัน้ก็จะมีชื่อเสียง และสรา้งรายไดใ้หก้บั
ตนเองได้ กลายมาเป็นอาชีพเก่ียวกับอุตสาหกรรมเกมสตรีมมิ่งที่ได้รับความนิยมอย่างสูงใน
ประเทศไทย ดังนัน้จึงอาจกล่าวไดว้่า ผูเ้ล่นเกมที่สามารถสรา้งรายไดไ้ดแ้บ่งออกเป็น 2 ประเภท
ได้แก่ 1) นักแข่งขันมืออาชีพ (Pro Player) คือ กลุ่มคนที่มีทักษะการเล่นเกมที่โดดเด่นมาก ๆ 
รายไดห้ลกัจะมาจากสงักดั และการเขา้แข่งขนัชิงเงินรางวลัจากงานต่าง ๆ และ 2) เกมสตรีมเมอร ์
(Game Streamer) หรือ นักพากยเ์กม (Game Caster) คนกลุ่มนีอ้าจไม่จ าเป็นที่จะตอ้งเป็นคน
เล่นเกมเก่ง แต่เป็นคนที่ชอบถ่ายทอดสด หรือเผยแพร่การเล่นเกมของตัวเองเพื่อสรา้งชื่อเสียง 
สรา้งฐานแฟนคลบั และน าไปสู่การเกิดรายได้ โดยรายไดห้ลกัจะมาจากแพลตฟอรม์ โฆษณาใน
วิดีโอ การสมัครสมาชิก (Subscribe) เงินบริจาค (Donate) และการสนับสนุนสินคา้ และบริการ 
(Sponsor) อีกทัง้ถา้ไดถู้กทาบทามไปสงักดัอยู่กับแพลตฟอรม์ต่าง ๆ เช่น Twitch หรือ Nemo TV 
ก็จะไดร้บัเป็นเงินเดือนซึ่งมีตัง้แต่ระดบัหมื่นตน้ ๆ ไปจนถึงหลกัแสนต่อเดือน โดยตวัอย่างของเกม
สตรีมเมอรค์นไทย ที่มีชื่อเสียงอย่าง เช่น Edwin ที่สตรีมผ่านแพลตฟอรม์ Nemo TV นั้นได้มี
รายงานว่า รายได้เฉลี่ยของ Edwin อยู่ที่ราวเกือบ 1 ล้านบาทต่อเดือน ในปัจจุบันส าหรบัการ
เติบโตของธุรกิจเกมสตรีมมิ่งนัน้นอกจาก Twitch และ Nemo TV แลว้ บรรดาแพลตฟอรม์ใหญ่ทัง้ 
Facebook และ YouTube ก็เขา้มามีบทบาทในการสรา้งรายไดใ้หก้บัเกมสตรีมเมอรเ์ช่นกนั กรณี
ของ Facebook ถ้าเกมสตรีมเมอร ์สรา้ง Minute Watched ที่สามารถท าให้มีผู ้ชมถึง 800,000 
ชั่วโมงต่อเดือนก็จะไดร้บัเงินกอ้น 25,000 บาท เป็นตน้ (Thinkaboutwealth, 2563) ยิ่งไปกว่านัน้
จากผลการศึกษาของ EVOS eSport พบว่า ในตลาดประเทศไทยนัน้มีคนเล่นเกมออนไลนถ์ึง 20 
ลา้นคน และใชเ้วลาอยู่กบัเกม โดยเฉลี่ยประมาณ 13 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์จากขอ้มลูดงักล่าวเลยท า
ให้ในงาน DAAT 2020 คุณนรินทร์ เย็นธนกรณ์  กรรมการผู้อ  านวยการฝ่ายปฏิบัติ  I-DAC 
(Bangkok) ไดม้ีการพดูถึงความส าคัญของการท าการตลาดที่นอกเหนือจากการท าการตลาดผ่าน
ตวัเกมแลว้ สิ่งที่นกัการตลาดในปัจจุบนัสามารถน ามาใชส้ื่อสารถึงกลุ่มนกัเลน่เกมที่ปัจจุบนัมีเป็น
จ านวนมากไดคื้อ คอนเทนตท์ี่เกิดขึน้ หรือสื่อสารผ่านผู้เล่นเกมนั่นเอง (Eukeik.ee., 2563) ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของคุณต่อบุญ พ่วงมหา ที่มีการกล่าวไว้ในงาน Thailand Game Show 
2019 ว่า มมุมองหนึ่งของการเติบโตในส่วนของตลาดเกมในประเทศไทยนัน้ควรมองไปในมมุที่จะ
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ขยายไปในถึงการใชเ้กมเป็นกลยุทธ์การตลาดไดด้ว้ย เพราะสัดส่วนช่วงอายุของคนเล่นเกมใน
ประเทศไทย อยู่ในช่วงวยัรุน่จนถึงวยัท างานตอนตน้คือ 13 - 34 ปี และช่วงอายทุี่เล่นเกมมากที่สดุ
คือ 18 - 24 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายเดียวกับแบรนดส์ินคา้อุปโภคบริโภคหลายแบรนด ์เมื่อเกม
กลายเป็นความบนัเทิงหลกัของวยัรุน่ในยุคนี ้การใชเ้กมเป็นกลยุทธใ์นการเขา้ถึง สื่อสาร และเรียก
ความสนใจจากกลุ่มวัยรุ่น จึงเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่มาแรงอีกด้วย (Praornpit Katchwattana, 
2562) 

จากรายละเอียด และความส าคัญขา้งตน้ทัง้ในเรื่องของอาชีพ และการเป็นนักเล่นเกม 
มืออาชีพที่สามารถหารายไดใ้หก้บัตนเอง การเติบโตของอตุสาหกรรมเกมสตรีมมิ่งในประเทศไทย 
ตลอดจนการเห็นความส าคัญของเกมที่สามารถใชใ้นการสื่อสารการตลาดมากขึน้ ส่งผลใหใ้น
งานวิจัยชิน้นีผู้ว้ิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษา “คุณลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบ
ความส าเร็จในประเทศไทย” โดยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อศึกษาคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ประสบความส าเรจ็ในประเทศไทย ส่วนหนึ่งเพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางตน้แบบในการพฒันาตนเอง 
และเตรียมความพรอ้มใหก้บัผูท้ี่สนใจเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในธุรกิจอตุสาหกรรมเกมสตรีมมิ่งในการ
สรา้งชื่อเสียง และรายไดข้องตนเองไดอ้ย่างยั่งยืน ตลอดจนเพื่อรองรบัการเติบโตของอตุสาหกรรม 
และแนวโนม้การใชน้กัเลน่เกมเพื่อการตลาดไดอ้ย่างเหมาะสม และมีประสิทธิภาพต่อไป 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
เพื่อศกึษาคณุลกัษณะของเกมตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ในประเทศไทย 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ท าใหท้ราบถึงคุณลกัษณะของอาชีพเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จในประเทศ

ไทย 

2. ท าใหท้ราบถึงรูปแบบกระบวนการสื่อสารของเกมสตรีมเมอรท์ี่มีประสบความส าเรจ็ใน
ประเทศไทย 

3. เป็นประโยชนแ์ก่ผูท้ี่ตอ้งการประกอบอาชีพเกมสตรีมเมอรใ์หม้ีรายไดท้ี่มั่นคง 
4. เป็นประโยชนแ์ก่บริษัทที่ท าหนา้ที่ดแูลระบบหลงับา้นของเกมสตรีมเมอรบ์นช่องทาง

ต่าง ๆ ในการน าผลการศึกษาไปใชใ้นการจัดการกบัทรพัยากรทัง้ดา้นบุคคล และเครื่องมือสื่อสาร
ในสงักดัใหเ้ป็นประโยชนม์ากที่สดุในการสรา้งเกมสตรีมเมอรส์ามารถสรา้งรายได ้
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. คณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ท าการศึกษาในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาจากคณุลกัษณะ

ที่มีปรากฏผ่านวิดีโอบนแพลตฟอรม์ Twitch ที่มีผูช้มมากกว่า 57,000 ครัง้ต่อคลิป 
2. ระยะเวลาของการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี ้อยู่ในช่วงเดือนมกราคมถึงธันวาคม  

ปี 2563 ซึ่งหมายความว่า วิดีโอที่ผูว้ิจยัน ามาวิเคราะหน์ัน้จะเป็นวิดีโอที่เกิดขึน้ในช่วงเวลาดงักลา่ว
และภายในเดือนธันวาคมนัน้ มีผูช้มวิดีโอดงักลา่วเป็นจ านวนมากกว่า 57,000 ครัง้ต่อคลิป 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เกมสตรีมเมอร์ (Game streamer) หมายถึง บุคคลที่สร้างคอนเทนต์ (Content) 

ในขณะที่ก าลงัเล่นเกม โดยการถ่ายทอดสด (Live streaming) และท าการลงคอนเทนต ์(Content) 
บนแพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง Twitch เป็นหลกั 

2. คุณลักษณะของเกมสตรีมเมอร  ์หมายถึง คุณลักษณะต่าง ๆ ของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ปรากฏผ่านวิดีโอบนแพลตฟอรม์ Twitch ไดแ้ก่ ขอ้มูลทั่วไปของเกมสตรีมเมอร ์การเลือกใชเ้กม 
ระยะเวลาที่ใชใ้นการสตรีม การเลือกใชน้ า้เสียง การเลือกใชภ้าษา วิธีการแบ่งปันความรู ้การแสดง
ตวัตนของเกมสตรีมเมอร ์ลกัษณะเนือ้หาที่น าเสนอ รูปแบบของการน าเสนอ การสรา้งปฏิสมัพนัธ์
กบัผูช้ม และการสรา้งบรรยากาศภายในสตรีม 
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บทที ่2 

เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง น าเสนอตามหัวข้อ
ต่อไปนี ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัเกม 
2.  ทฤษฏีการสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอร ์(Computer - Mediated Communication) 
3. ทฤษฏีการสื่อสารเพื่อโนม้นา้วใจ (Persuasive Communication) 
4. ทฤษฏีโครงสรา้งวาทศาสตร ์(The Rhetorical) 
5. แนวคิดการแบ่งปันความรู ้(Knowledge Sharing) 
6. แนวคิดระดบัภาษาไทยในการสื่อสาร 
7. แนวคิดเก่ียวกบัการสรา้งวิดีโอออนไลน ์(Online Video) 
8. แนวคิดเก่ียวกบัผูท้รงอิทธิพลออนไลน ์(Influencer) 
9. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

แนวคิดเกี่ยวกับเกม 
Salen and Zimmerman (2004) ใหค้วามหมายของเกมไวว้่า เป็นระบบที่ผูเ้ล่นเขา้ร่วม

ในการแข่งขันรูปแบบเสมือน ถูกจ ากัดโดยกฏเกณฑ ์และเกิดเป็นผลลพัทท์ี่วดัปริมาณได ้โดยการ
จ ากัดความค่อนขา้งกวา้งอาจจะรวมไปถึงเกมการแข่งขนัของกีฬา และการละเล่นต่าง ๆ ขณะที่
เครื่องเล่นวิดีโอเกม (Video Game) หรือ เกมคอนโซล (Game Console) คือเครื่องใช้ไฟฟ้า
ประเภทหนึ่งในการเล่นวิดีโอเกมเท่านั้น วิธีการท างานคือการประมวลผลผ่านซีพียู  (CPU) ของ
คอนโซล (Console) และจะท าการแสดงผลผ่านทางหนา้จอ (Monitor) 

จุ ด เริ่ ม ต้ น ข อ ง เก ม เกิ ด ขึ ้ น ใน ปี  1 9 5 8  โด ย นั ก ฟิ สิ ก ส์ นิ ว เค ลี ย ร์ที่ ชื่ อ ว่ า  
William Higinbotham จากความ เบื่ อหน่ าย  โดยการน าคอมพิ วเตอร์มาดัดแปลง  โดยมี
คอมพิวเตอรเ์ป็นสื่อกลาง และมีแท่นจอยบังคับ 2 ตัวที่สามารถเล่นได้ 2 คน และกลายเป็น
ตน้แบบของเกมคอนโซลในปัจจุบนั หลงัจากนัน้ก็เกิดการสรา้งสรรคเ์กมในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นเกมแบบ Arcade หรือเกมคอนโซลรุ่นแรกของบริษัท Nintendo ที่ โด่งดังอย่าง Family 
Computer หรือที่รูจ้กัในชื่อว่า Famicom หลงัจากยุคของเกมคอมพิวเตอรไ์ดเ้ริ่มตน้ขึน้ การเขา้มา
มีบทบาทของ Local Area Network (LAN) ในการเชื่อมต่อระหว่างคอมพิวเตอรก์ับคอมพิวเตอร ์
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ท าใหเ้กิดเกมแนวใหม่ที่เรียกว่า multi-player คือเกมที่สามารถเลน่ไดห้ลาย ๆ คน (มากกว่า 2 คน) 
สามารถเล่นเกมพรอ้มกันได้ เมื่อเขา้ในยุคของ eSports อาจเริ่มในปี 1980 ก่อนที่จะมีการน า
เทคโนโลยีที่เรียกว่า LAN เขา้มาใช้ ในปีนั้นไดม้ีการเอาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสเ์ข้ามาใช้ในการ
แข่งขนัเกมที่มีชื่อว่า Spacewar ดว้ยเครื่อง Atari 2600 โดยมีผูเ้ขา้ร่วมแข่งขันมากถึง 10,000 คน 
เมื่อมีระบบอินเตอรเ์น็ตเขา้มา ท าใหม้ีการจัดการผูเ้ขา้แข่งขัน และทีมที่แข่งขันมากขึน้ไดม้ีการ
พัฒนาการแข่งขัน eSports ที่เกิดขึน้ครัง้แรกในโลกบนเกมที่ชื่อว่า Netrek หลังจากนั้นเกมแนว 
Real-time Strategy (RTS) อย่าง StarCraft ที่มีการแข่งขนัภายในเกมสงูอยู่แลว้ ไดจ้ดัการแข่งขนั
อย่างเป็นทางการ ท าให้เกมในลักษณะนี ้มีภาพลักษณ์ที่ เปลี่ยนไป จนเกิดเป็นชื่อ Electronic 
Sports หรือ eSports ในปัจจบุนั (บอกต่อ, 2563) 

ผูท้ี่ไดร้บัเงินจากเกมหากไม่นบัผู้เล่นที่เขา้แข่งขนัเป็นนกักีฬา eSports และบริษัทผูผ้ลิต 
หรือถือลิขสิทธิ์ทัง้เกม แพลตฟอรม์ และเว็บไซตจ์ัดจ าหน่ายแลว้ ยังมีอีกหนึ่งอาชีพที่เกิดขึน้อย่าง
เกมแคสเตอร์ (Games Caster) ที่มีหน้าที่ท าให้ผู ้เล่นรู ้สึกสนุกมีอารมณ์ร่วมกับการดูวิดีโอ 
คอนเทนต์นี ้ ทั้งบนแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งต่าง ๆ เช่น YouTube และ Twitch เมื่อผู้ท าอาชีพนี ้มี
ผูส้นบัสนุน และติดตามประมาณหนึ่งจะมีการสนบัสนุนประเภทการสปอนเซอรส์ินคา้ และบริการ
เขา้มา และบนแพลตฟอรม์ Twitch คือแพลตฟอรม์ที่สรา้งมาเพื่อการถ่ายทอดสดเกม โดยเฉพาะ
เกิดอาชีพที่เรียกว่าเกมสตรีมเมอร ์ขึน้มาจะมีส่วนพิเศษที่เรียกว่า การบริจาค หรือ Donation เป็น
การใหก้ าลงัใจกบัผูส้รา้งคอนเทนตเ์หล่านี ้ในปัจจบุนั Facebook ก็ไดเ้ปิดการใชง้านสว่นที่เรียกว่า 
Facebook Gaming คนที่สรา้งคอนเทนตจ์ากเกม และผูใ้ชม้ากขึน้ ในประเทศไทยเริ่มเป็นที่นิยม
มากกว่าแพลตฟอรม์อื่น ๆ (techhub, 2561) 

เกมแคสเตอร ์(Game Caster) 
อธิคม ภเูกา้ลว้น (2560) กลา่วว่า เกมแคสเตอร ์(Game Caster) นบัว่าเป็นผูท้รงอิทธิพล

ทางความคิดบนโลกออนไลน ์โดยเฉพาะผูท้ี่มีคนติดตามจ านวนมาก เกมแคสเตอรส์ามารถส่งสาร
ไปในวงกวา้งได ้และยงัมีพลงัในการโนม้นา้วใจผูร้บัสารในการตดัสินใจต่าง ๆ อย่างมหาศาล 

 โดยเกมแคสเตอรน์ัน้คือผูท้ี่สนใจในเกม และมีความตอ้งการที่จะเล่าเกมที่ตวัเองเล่นให้
ผูร้บัสารได้ฟัง เพื่อเพิ่มประสบการณ์ และเพื่อท าให้ผู ้ชมสามารถสัมผัสนวัตกรรมเก่ียวกับเกม 
การสรา้งเนือ้หาวิดีโอเก่ียวกบัเกมของเกมแคสเตอรน์ัน้จะมีลกัษณะการเล่าเรื่อง ท าใหผู้ท้ี่ท  าอาชีพ
เกมแคสเตอรจ์ าเป็นมีทักษะการสื่อสาร โดยใชศิ้ลปะการสื่อสาร หรือการเป็นผูเ้ล่าเรื่อง (Story-
Teller) ที่ดีในขณะเดียวกันก็ตอ้งมีความรูเ้ก่ียวกบัเกมนัน้ ๆ อย่างดี เพื่อที่จะออกแบบการสื่อสาร
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ออกมาใหเ้ป็นเอกลกัษณ ์ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งมีการตัดต่อเพื่อท าใหก้ารเล่าเรื่องง่ายขึน้ก็ส  าคัญ
ไม่แพก้นั (อธิคม ภเูกา้ลว้น, 2560) 

จากบทความออนไลนจ์ากการวิจัยของ Google ร่วมกับ Ipsos and Flamingo ที่ชื่อว่า 
“4 Reasons People Watch Gaming Content on YouTube” (Petrova & Gross, 2017) พบว่า
ประเภทของคอนเทนตบ์น YouTube Gaming มีทัง้หมด 4 ประเภทคือ 

1. Let’s Play คือการเลน่เกมใหเ้หมือนเลน่ไปดว้ยกนักบัผูช้ม 
2. Walk-throughs คือการเล่นเกมใดเล่มหนึ่งจากเริ่มต้น เพื่อเป็นแนวทางในการเล่น

ส าหรบัผูร้บัชม หรืออาจเรียกว่าเป็นบทสรุปของเกม 
3. Reaction-videos คือรูปแบบการเล่นเกมประเภท multi-player ร่วมกับคนอ่ืน ๆ หรือ

ผูส้รา้งคอนเทนตช์่องอื่น ๆ มาเป็นคอนเทนต ์
4. Reviews คือการเลน่ฉากใดฉากหนึ่ง หรือการแนะน าเกมใดเกมหนึ่ง 
จากที่กล่าวมาขา้งตน้สอดคลอ้งกับการวิจัยเรื่อง คุณลกัษณะและรูปแบบรายการของ

เกมแคสเตอร์ที่ ประสบความส าเร็จในประเทศไทย : กรณีศึกษาแชนแนล Zbing z. ของ 
อธิคม ภูเกา้ลว้น (2560) ในรูปแบบรายการบนช่อง Zbing z. ส่วนมากเป็นการเล่นใหเ้สมือนเล่น
ไปพร้อมกับผู้ชม มากถึงร้อยละ 90 ของรายการทั้งหมดที่ศึกษา และคอนเทนต์ประเภท           
Walk-throughs (เล่นเพื่อไปใหถ้ึงจุดสิน้สุดของเกมคลา้ยบทสรุป) Reaction videos (การเล่นกับ
ผูผ้ลิตคอนเทนต ์หรือเพื่อนๆ รว่มกนั) และ Reviews (เล่นฉากใดฉากหนึ่งในเกม) นอกจากนัน้ยงัมี
รูปแบบรายการแบบ Branded Content และ Tie-in แทรกเข้ามา โดยเป็นรูปแบบรายการ            
เชิงพาณิชย์ที่ เก่ียวกับการสรา้งรายได้ที่สรา้งเพื่อให้ตรงตามความต้องการของผู้ลงโฆษณาที่
ตอ้งการ 

ในขณะเดียวกัน การวิจัยของชุลีกร วงศฝ้ั์น (2560) เรื่อง การศึกษาขั้นตอนการสรา้ง 
แบรนด์บุคคล (PERSONAL BRANDING) วิธีการสรา้ง และรักษาผู้ติดตามของ YOUTUBER 
และเหตผุลในการติดตาม YOUTUBER ของผูบ้ริโภค ไดก้ล่าวว่า ผูติ้ดตามที่ติดตามเกมแคสเตอร์
บน YouTube นั้นจะเลือกติดตามด้วย 2 เหตุผลหลักด้วยกันคือ การติดตามจากความชื่นชม
วิธีการน าเสนอเนือ้หาที่มีความสนกุสนาน และผูติ้ดตามที่ชื่นชอบเนือ้หาที่มีความละเอียดของเกม 
ทั้งนี ้หนึ่งสิ่งที่ทั้งสองกลุ่มมีความต้องการจากเกมแคสเตอรท์ี่ เหมือนกันคือการพากย์เสียงได้
หลากหลาย สามารถสื่อถึงอารมณต่์าง ๆ และสวมบทบาทของตวัละครผ่านเสียงไดอ้ย่างดี 

ผูว้ิจัยสรุปไดว้่า เกมแคสเตอร ์(Game Caster) คือผูค้นเล่นเกมธรรมดา ที่ตอ้งการเล่า
เรื่องใหผู้ช้มฟัง ตอ้งมีคณุลกัษณะของผูส้่งสาร เป็นผูท้ี่ตอ้งอาศยัศิลปะการเล่าเรื่อง และความคิด
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สรา้งสรรคต่์าง ๆ ทั้งวิธีการพูด น า้เสียง และค าพูด ตอ้งมั่นศึกษาความรูเ้ก่ียวกับเกมนั้น ๆ โดย
เนือ้หาของวิดีโอจะเน้นไปในทางสนุกสนาน ท าใหผู้ ้รบัชมรูส้ึกมีส่วนร่วมกับเกมนั้น  ๆ โดยการ
น าเสนอคอนเทนตต์อ้งใชก้ารตดัต่อเขา้มามีส่วนรว่มเพื่อท าใหก้ารสื่อสารมีประสิทธิภาพมากที่สดุ 

เกมสตรีมเมอร ์(Game Streamer) 
Woodcock and Johnson (2019) กล่าวว่า สตรีมเมอร ์หรือ Streamer เป็นผูม้ีอิทธิพล

ทางโซเชียลมีเดีย (Influencer) 
ทุกวันนี ้“สตรีมเมอร”์ คือบุคคลที่ “สตรีม” บนแพลตฟอรม์โดยตรง พวกเขาด าเนินการ

บนหนา้จอ บนัทึกการถ่ายทอดสด และท าการออกอากาศบนอินเตอรเ์น็ตเพื่อใหผู้ช้มไดรู้ส้ึกสนุก
กบัสิ่งที่เกิดขึน้ โดยไม่ตอ้งรอ หรือดาวนโ์หลด (Connect-and-play) ขอบเขตของสตรีมเมอรน์ัน้ได้
เติบโตขึน้เรื่อย ๆ เปิดขึน้หลายประเภท เช่น การเล่นวิดีโอเกม การแนะน า การสอนเล่น ตลอดจน
การสตรีมเพื่อพดูคยุทั่วไป (IRL) นอกจากนีเ้หล่า สตรีมเมอร ์ยงัจดัเก็บการถ่ายทอดสด หรือวิดีโอ
ไวเ้พื่อคนที่ไม่ไดช้มแบบถ่ายทอดสดไดด้เูวลาใดก็ไดใ้นภายหลงัตามความสะดวก สตรีมเมอร ์และ
ผู้ชมของพวกเขานั้นสามารถใช้แพลตฟอรม์ได้หลากหลาย เช่น Twitch YouTube Facebook 
Mixer และอ่ืน ๆ อีกมากมาย (Perez, 2019) และสตรีมเมอรท์ี่สตรีมเกมโดยเฉพาะจะถูกเรียกว่า
เกมสตรีมเมอร ์(Game Streamer) 

ประเภทของเกมสตรีมเมอร ์(Game Streamer) (Marsden, 2019) สามารถแบ่งออกเป็น 
2 ประเภทไดด้งันี ้

1. One-game streamer 
เป็นเกมสตรีมเมอรท์ี่จะเลน่เกมเพียงเกมเดียว หรือนกัเลน่เกมมืออาชีพ คือประเภทที่เป็น

ยอดนิยมของเกมสตรีมเมอรท์ี่มีอาชีพเป็นนกัแข่งมืออาชีพ (Pro player) แนวโนม้ของผูช้มที่เขา้มา
ด ูเกมสตรีมเมอรเ์หลา่นีเ้พื่อเขา้มาดกูารเล่น เหตผุลหลกัๆ คือการเขา้มาดเูพื่อเอาเทคนิคต่างๆ ไป
ใช ้หรือเพื่อความบนัเทิง One-game streamer มกัจะเป็นผูท้ี่เชี่ยวชาญในการเล่นเกมนัน้ๆ อย่าง
นกักีฬา eSports 

เกมสตรีมเมอรป์ระเภทนี ้จะไม่ได้มีสังคม (Community) ที่แข็งแกร่งเหมือน Variety-
game streamer ในหลาย ๆ ครัง้ ผูช้มก็มีความสนใจมากกว่า Variety-game streamer ส่วนผูช้ม
สว่นใหญ่ที่เขา้มาด ูOne-game streamer นัน้เพื่อที่จะเรียนรูเ้ทคนิคการเลน่ 

อีกหนึ่งเอกลกัษณข์องเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนีคื้อ พวกเขาไม่จ าเป็นตอ้งตอบโตก้บัแฟน
คลบัเพื่อรกัษาฐานผูติ้ดตาม ผูช้มจ านวนมากเขา้มาชมเพื่อสงัเกตทกัษะของพวกเขาในเกม และไม่
สนใจว่าเกมสตรีมเมอรจ์ะตอบโตห้รือไม่ นักแข่งมืออาชีพอาจจะมีผูช้มหลกัหมื่น หรือมากกว่านัน้ 
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โดยสรา้งความประทบัใจดว้ยสไตลก์ารเลน่ แมจ้ะไม่ไดพ้ดูอะไร หรืออาจจะไม่มีแมแ้ต่กลอ้งที่ถ่าย
หนา้ในขณะเล่น มนัแสดงใหเ้ห็นว่าการโตต้อบ และความบนัเทิงของเกมสตรีมเมอรไ์ม่ไดช้่วยเพิ่ม
จ านวนผูช้ม และไม่จ าเป็นตอ้งสรา้งจ านวนผูช้มใหส้งูขึน้ส  าหรบัเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนี ้

2. Variety-game Streamer 
ในขณะที่หลาย ๆ คนนั้นจะเล่นเกมเพียงเกมเดียวเท่านั้น  เช่น นักกีฬา eSports แต่ 

Variety-game streamer คือ กลุ่มคนที่ไม่ได้เป็นมืออาชีพในเกมใดเกมหนึ่ง (Game Agnostic) 
พวกเขาเลน่เกมหลาย ๆ เกมที่แตกต่างกนั 

แต่มนัก็ไม่ไดเ้ป็นแบบนัน้เสมอไป Variety-game streamer มกัจะมีสงัคม (Community) 
ที่แน่นแฟ้นมาก ผูช้มของพวกเขาดเูกมสตรีมเมอรท์ี่มีบคุลิกเป็นของตวัเองมากกว่าที่จะดเูทคนิคใน
การเลน่ (เป็นการเรียนรูเ้พื่อที่จะเล่นไดดี้กว่าเกมสตรีมเมอรท์ี่ตนเองด)ู ไม่ว่าเกมสตรีมเมอรจ์ะเล่น
เกมอะไรก็ตาม ฐานแฟนคลบัของ Variety-game streamer นั้นจะเป็นแฟนคลับที่ Hard-core ที่
จะกลบัมาทกุครัง้ไม่ว่าเกมสตรีมเมอรจ์ะเลน่เกมอะไรก็ตาม 

ส าหรบัเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนีจ้  าเป็นตอ้งรกัษาจ านวนผูเ้ขา้ชม และผูติ้ดตาม โดยการ
สรา้งความบนัเทิงใหก้บัผูช้ม เทคนิคการเล่นนัน้ไม่ไดส้  าคญัส าหรบัเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนีต้ราบ
ใดที่ผูช้มยังไดร้บัความบนัเทิง สาเหตุหลกั ๆ ที่ท าใหผู้ช้มเลือกที่จะดูเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนีคื้อ
การโตต้อบกบัผูช้มจากการถาม - ตอบ การอ่านแชท 

จุดมุ่งหมายของเกมสตรีมเมอรป์ระเภทนี ้คือการสรา้งความสนุกสนานในการรบัชม 
เพราะการรกัษาผูช้มคือการสรา้งความบนัเทิง เกมสตรีมเมอรป์ระเภทนีย้ังแตกต่างอย่างมากกับ 
เกมสตรีมเมอรป์ระเภทเกมเดียว หรือนักแข่งมืออาชีพอย่างมาก เกมสตรีมเมอรท์ี่เป็นมืออาชีพ
มกัจะเชี่ยวชาญในเกมเดียวในขณะที่ เกมสตรีมเมอรท์ี่เล่นหลาย ๆ เกมจะเป็นลกัษณะคนต่อสูก้ับ
เกม หรือผูเ้ลน่อ่ืน ๆ เกมสตรีมเมอรจ์ะเลน่เกมใดก็ไดต้ราบเท่าที่ผูช้มไดร้บัความบนัเทิง 

วิจัย เรื่ อ ง”Fortnite Streamers as Influencers: A Study on Gamers’ perceptions” 
ของ King and Hera (2020) ในการศึกษาความเป็น เกมสตรีม เมอร์ของเกม Fortnite บน
แพลตฟอรม์ Twitch ในมุมมองของ เกมเมอร ์(Gamer) หรือ ผูช้ม พบว่า ในมุมมองของเกมเมอร์
ทั่ว ๆ ไปแลว้ เกมสตรีมเมอรส์ามารถเป็นไดท้ัง้ผูใ้หค้วามบนัเทิง (Entertainer) ผูส้รา้งแรงบนัดาล
ใจในการเล่น (Inspiration to play) และเป็นผูใ้หค้วามมั่นใจในคณุภาพของเกมนัน้ ๆ (Endorser) 
โดยเกมสตรีมเมอรท์ี่ใหค้วามบนัเทิงมักจะสรา้งเนือ้หาของวิดีโอที่สนุกสนาน ผ่อนคลายอารมณ์ 
ส่วนเกมสตรีมเมอรท์ี่ใหแ้รงบนัดาลใจมักจะใชว้ิดีโอสรา้งแรงบันดาลใจผ่านสิ่งที่ดีที่สุดที่เกมจะ
น าเสนอการเล่นในผ่านเนือ้หาผ่านมมุมองที่เขม้ขน้ อาจจะเป็นการเล่นกบัเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน ๆ 
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เพื่อสรา้งความดึงดูด และให้เห็นข้อดีของการเล่นเกมกับเพื่อนคนอ่ืน ในรูปแบบของผู้รบัรอง
คุณภาพของเกม ในมุมมองของผูช้ม จะไดร้บัรูคุ้ณภาพสินคา้ใหม่  เกมใหม่ ผ่านวิดีโอเกมสตรีม
เมอร ์ท าใหผู้ร้บัชม หรือเกมเมอรไ์ดเ้ห็นสินคา้จริงก่อนตดัสินใจซือ้ และยงัไดร้บัค าแนะน าดี ๆ จาก
เกมสตรีมเมอรอี์กดว้ย 

จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า เกมสตรีมเมอรแ์ตกต่างจากเกมแคสเตอรใ์น  
ด้านการน าเสนอเนื ้อหาของวิดีโอ โดยที่ เกมสตรีมเมอรส์ามารถสร้างคอนเทนต์ได้  โดยไม่
จ าเป็นตอ้งผ่านการตัดต่อวิดีโอ ในขณะเดียวกันเกมสตรีเมอรป์ระเภท One-game streamer ยัง
เป็นศนูยร์วมของผูเ้ชี่ยวชาญอย่างแทจ้รงิ เช่น นกักีฬา eSports ประเภทของการเลือกใชค้อนเทนต ์
และการน าเสนอแตกต่างกัน แต่สิ่งที่มีเหมือนกันคือทักษะการสื่อสารระหว่าง เกมสตรีมเมอร ์
ประเภท Variety-game streamer กับเกมแคสเตอร ์ที่ตอ้งใหค้วามบันเทิง และความใกลช้ิดกับ
ผูติ้ดตาม ท าใหผู้ร้บัชม และผูติ้ดตามรูส้กึใกลช้ิดเพื่อรกัษาฐานผูติ้ดตามเอาไว ้

แพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง (Streaming platform) 
สตรีมมิ่ง (Streaming) เป็นค าศพัทใ์นแวดวงเกมเมื่อไม่นานมานี ้หมายถึง การสตรีมมิ่ง 

ออนไลน์ (Online streaming) แบบถ่ายทอดสดของบุคคลทางอินเตอรเ์น็ต  และนักเล่นเกม
ระดบัสงูที่เล่นเกมที่พวกเขาชื่นชอบในขณะที่มีผูช้มรบัชมในขณะนัน้ การเลน่เกมแบบสตรีมมิ่งเป็น
ปรากฏการณท์ี่ค่อนขา้งใหม่ที่เกิดขึน้ในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา ดึงดดูผูช้มที่ไม่ซ  า้กนัจ านวนหลายแสน
คนต่อวนั (Tassi, 2013) แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งโดยตรงดา้นเกมในปัจจุบนัมีหลากหลาย แต่ที่เป็นที่
รูจ้กัมากที่สดุมดีงันี ้

1. Twitch ถูกสรา้งขึน้ครัง้แรกในปี 2011 ส าหรบัการถ่ายทอดสดในกิจกรรมทุกอย่างที่
เกมสตรีมเมอรต์้องการตั้งแต่ การท าอาหาร เพลง การถาม - ตอบ และสิ่งที่ท าให้คนเข้ามาใช้
บริการแพลตฟอรม์มากที่สดุก็คือ วิดีโอเกม โดยเริ่มตน้จากการเป็นส่วนหนึ่งของ Justin.tv ที่มีเกม
เป็นคอนเทนต์หลัก Twitch มีชื่อเสียงในช่วงที่มีการรีแบรนด์ (Re-branding) จากชื่อ Justin.tv 
เป็นชื่อเป็น Twitch ในปี 2014 ปัจจุบนัมี Amazon เป็นเจา้ของ โดยเฉลี่ยแลว้ Twitch จะมีคนเขา้
มาใช้งานมากกว่า 15 ล้านคนต่อวัน  และมีการออกอากาศมากกว่า 3.8 ล้านคน ในเดือน
กมุภาพนัธ ์ค.ศ. 2020 เพียงเดือนเดียว 

วิธีการใช้งาน Twitch สามารถเข้าได้กับทุกแพลตฟอร์มทุกระบบปฏิบัติการที่ มี  
โดยสามารถเขา้ที่เว็บไซต ์Twitch เพื่อดูสตรีม หรือใชผ้่านแอปพลิเคชันทัง้บน iOS, AndroidOS, 
WindowOS, AppleOS, Playstasion4 (PS4), Xbox One และ อ่ืน  ๆ  เช่ น  Chromecast และ 
AppleTV ถา้หากอุปกรณ์สามารถเขา้อินเตอรเ์น็ตไดก้็สามารถเขา้ถึง Twitch ได ้การสรา้งบัญชี 
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(Account) ก็ไม่มีค่าใชจ้่าย ไม่ว่าจะเป็นเกมสตรีมเมอร ์หรือผูช้ม หากมีบญัชีก็สามารถแสดงความ
คิดเห็น ติดตาม หรือสมคัรสมาชิกช่องอื่น ๆ เพื่อติดตามเนือ้หาของช่องนัน้ ๆ ได ้(Yaden, 2020) 

ส าหรบัการสรา้งรายไดบ้น Twitch เกมสตรีมเมอรท์ี่มีคุณสมบัตินั้นสามารถหารายได้
จาก Twitch ไดจ้าก 3 ช่องทางคือ การสมคัรสมาชิกช่อง การ Bits หรือ Donation และรายรบัจาก
การขายสินคา้ในเกมบน Twitch โดยผูท้ี่มีคณุสมบติัเป็นพารท์เนอร ์(Partner) เท่านัน้ที่จะสามารถ
สรา้งรายไดจ้าก Twitch ได ้(Twitch, 2020) โดยมีคณุสมบติัดงันี ้

1. มีผูติ้ดตาม (follower) 50 คน 
2. ถ่ายทอดสดรวม 500 นาที ใน 30 วนัที่ผ่านมา 
3. ถ่ายทอดสด 7 วนัไม่ซ  า้กนั (สตรีมภายใน 1 วนั นบัเป็น 1 ครัง้) 
4. มียอดผูช้มเฉลี่ย 3 คนขึน้ไปเป็นอย่างนอ้ย 
ซึ่งเกมสตรีมเมอรท์ี่มีคณุสมบติัครบจะไดร้บัค าเชิญจากทางอีเมล การแจง้เตือน และการ

ประกาศบน Dashboard ของตัวเอง ค าเชิญเหล่านีจ้ะทยอยส่งออกไปเรื่อย ๆ เมื่อมีเกมสตรีม 
เมอรห์นา้ใหม่ ๆ ที่มีคุณสมบติัครบเขา้มา หลงัจากที่ตอบรบัค าเชิญแลว้จะไดร้บัรายไดจ้ากทัง้  3 
ช่องทาง ดงันี ้

1. การสมัครสมาชิก (Subscribes) พารท์เนอรจ์ะไดร้บัรายไดจ้ากการตอบรบัการสมัคร
สมาชิกของผูช้ม โดยแบ่งออกเป็น 3 ราคา ตามสิทธิพิเศษที่เจา้ของช่องจะมอบใหแ้ก่สมาชิกนัน้  ๆ 
เริ่มที่ 4.99$ 9.99$ และ 24.99$  

2. หลงัจากที่ไดร้บัค าเชิญเป็นพารท์เนอรแ์ลว้ เจา้ของช่องสามารถเปิดใชง้านระบบ bits 
ส าหรบัการ Cheer บนช่องของตนเองได ้เพื่อใหผู้ช้มสามารถสนับสนุนตนเองได้ โดยไม่ตอ้งไป
ช่องทางอ่ืนนอก Twitch โดย Twitch bits เป็นสินคา้ออนไลนท์ี่ผูช้มสามารถซือ้เอาไว ้Cheer ใน
แชทได ้โดยเกมสตรีมเมอรท์ี่ไดร้บัการเชียรด์ว้ย Bits จะไดร้บัส่วนบางรายไดด้ว้ย Bits จะถูกแสดง
ในรูปของอญัมณี หรือ Cheermotes ราคาของบิทเริ่มตน้ที่ 1.40$ ส าหรบั 100 bits 

3. รายรบัจากการขายเกม และไอเทม (Item) บน Twitch เป็นรายไดเ้ฉพาะเกมสตรีม
เมอรเ์ท่านั้น โดยเกมหรือไอเทมในเกมนั้นมีขายบน Twitch จะมีขอ้เสนอปรากฏอยู่บนหน้าช่อง 
ขา้งใตว้ิดีโอ หากมีการซือ้จากตรงนีเ้จา้ของช่องจะไดร้ายได ้5% จากราคาที่แสดงเอาไว ้และผูช้มที่
ซือ้จะไดไ้อเทมเมื่อมียอดซือ้ 4.99$ ขึน้ไป 

2. YouTube Gaming (Andronico, 2016) เป็นสว่นหนึ่งในแพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง ที่ชื่อว่า 
YouTube ที่มีทัง้เนือ้หาวิดีโอแบบถ่ายทอดสด และคอนเทนตว์ิดีโอเกมประเภทต่าง ๆ ตามตอ้งการ 
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สิ่งที่แตกต่างออกไปจาก YouTube ดัง้เดิมคือการเพิ่มช่องทางติดตาม โดยสามารถกดติดตามเกม
เพื่อจะไดร้บัการแจง้เตือนการถ่ายทอดสดคอนเทนตเ์ก่ียวกบัเกมเหล่านัน้  

การสตรีมมิ่ งบน YouTube Gaming นั้นสามารถท าได้ทั้ งบนคอมพิ วเตอร์และ 
โทรศพัทม์ือถือ โดยใชโ้ปรแกรมส าหรบัการสตรีมมิ่งเป็นตวัช่วยบนโทรศพัทม์ือถือก็สามารถสตรีม
มิ่งสดไปยัง YouTube Gaming ไดเ้ช่นกัน โดยการใชแ้อปพลิเคชัน YouTube Gaming บนมือถือ 
และยังสามารถใชก้ลอ้งหน้าของโทรศัพทใ์นการส่งภาพขึน้ไดอี้กดว้ย ในปัจจุบันยังรบัรองสตรีม
จากเครื่อง Play Station ไดอี้กดว้ย 

การสรา้งรายไดจ้าก YouTube Gaming ไม่มีความแตกต่างจาก YouTube ประเภทอ่ืน ๆ 
เงื่อนไขของการรบัรายไดจ้าก YouTube (อิศราวฒุิ กิจเจรญิ, 2559) มีดงันี ้

1. การโฆษณา (Advertisement) คือการหารายไดจ้ากโฆษณาที่แสดงบนช่องผ่านวิดีโอ
ต่าง ๆ 

2. ผูติ้ดตาม (Paid Subscription) คือการหารายไดจ้ากช่องประเภทที่ตอ้งช าระเงินสมคัร
สมาชิกถึงจะดูได้ โดยที่เจา้ของช่องจะตอ้งตั้งสถานะของช่องในรูปแบบการช าระเงินเพื่อเขา้ถึง
วิดีโอที่พิเศษกว่า 

3. สินค้า (Merchandise) คือการหารายได้จากสินค้าบนร้านออนไลน์ต่าง  ๆ จาก
ภายนอกผ่านการอธิบายองคป์ระกอบสินคา้ไวใ้นวิดีโอ หรือที่เรียกว่า การด์ผูส้นบัสนนุ โดยเจา้ของ
ช่องสามารถก าหนดรูปแบบสินคา้ และช่วงเวลาที่แสดงขึน้มาได ้ 

3. Facebook Gaming ปี 2018 Facebook ไดเ้ปิดตวัศนูยร์วมการสตรีมเกม โดยเฉพาะ 
และเริ่ม เข้าสู่การแข่งขันการสตรีมวิ ดีโอเกมแข่งกับ YouTube Gaming และ Twitch โดย 
Facebook จะรวบรวมวิดีโอเกมทั้งรูปแบบถ่ายทอดสด และบันทึกไวล้่วงหน้าบนแพลตฟอรม์
โซเชียลมีเดียของตนเองไวใ้นช่องของเจา้ของ โดยผ่านเครื่องมือของ Facebook Live นอกจากนี ้
หนา้ของ Facebook Gaming ยังสามารถส ารวจเนือ้หาเกมที่เก่ียวขอ้งได ้ผูใ้ชบ้นมือถือสามารถ
สลบัไปใช ้Facebook แบบดัง้เดิมได ้(Tillman, 2020) 

จากบทความของ Miller (2018) ผูจ้ัดการผลิตภัณฑแ์ผนก Facebook Gaming พบว่า 
รายได้หลักของเกมสตรีมเมอรบ์น Facebook Gaming คือการมอบดาว (Stars) หรือที่เรียกว่า 
Facebook Stars โดย Facebook จะจ่ายให้เกมสตรีมเมอร ์0.1 เหรียญสหรฐัฯ ต่อดาว 1 ดวงที่
เกมสตรีมเมอรไ์ดร้บั 

เว็ บ ไซ ต์  Digital Information World (Ahmed, 2020) ได้ ร าย งาน กา ร เก็ บ ข้อ มู ล
แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งอย่าง Twitch, YouTube Gaming และ Facebook Gaming ในช่วงไตรมาส
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ที่ 3 ของปี 2020 ในดา้นต่างๆ พบว่า Twitch มียอดเขา้ชมสูงสุดถึง 4,741.4 ลา้นชั่วโมง คิดเป็น
รอ้ยละ 63.6 YouTube Gaming 1,675 ลา้นชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 22.5 และ Facebook 1,041 
ล้านชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 14.0 ส่วนยอดสตรีมของเกมสตรีมเมอร ์Twitch มียอดสตรีมสูงสุด 
205.6 ลา้นชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 91.1 รองลงมาเป็น YouTube Gaming 12.5 ลา้นชั่วโมง คิดเป็น
รอ้ยละ 5.5 และสุดทา้ย Facebook 7.6 ลา้นชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 3.4 จ านวนช่อง (Channel) ที่
ไม่ซ  า้กนั Twitch ก็มีมากท่ีสดุคิดเป็นรอ้ยละ 90 จ านวน 1,0570,422 ช่อง รองลงมาเป็น YouTube 
Gaming คิดเป็นรอ้ยละ 7.8 จ านวน 912,880 ช่อง สุดท้ายเป็น Facebook คิดเป็นรอ้ยละ 2.2 
จ านวน 267,845 ช่อง 

จากรายงานดังกล่าวจะเห็นไดว้่า Twitch ที่มีคอนเทนตห์ลักเป็นเกมมาตัง้แต่เริ่มยังคง
เป็นอนัดับที่ 1 ในทุกๆ ดา้นไม่ว่าจะเป็นยอด (ชั่วโมง) การรบัชม ยอด (ชั่วโมง) สตรีม และจ านวน
ช่อง แมจ้ะมีคู่แข่งจากบรษิัทใหญ่อย่าง Google และ Facebook เขา้มาตีตลาดก็ตาม 

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จบน
แพลตฟอรม์ Twitch ดว้ยวิธีการน าเสนอขอ้มลู และวิธีการเลือกคอนเทนต ์ลกัษณะการสื่อสารของ
เกมสตรีมเมอรท์ี่มีเอกลักษณะ โดยไม่ใชก้ระบวนการตัดต่อเขา้มาเป็นส่วนช่วย อีกทั้งการแสดง 
ทศัคติออกมาอย่างชดัเจนผ่านวิดีโอ รวมไปถึงกระบวนการการสื่อสาร และการเลือกใชส้ื่อต่าง ๆ  

ทฤษฏีการส่ือสารผ่านส่ือกลางคอมพิวเตอร ์(Computer - Mediated Communication) 
Hoffman and Novak (อา้งอิงใน จิราภรณ์ ศรีนาค, 2556) ด าเนินงานวิจัยเก่ียวกับการ

สื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอร ์นิยาม Hyper media CMC อย่างไม่เป็นทางการไว้ว่า เป็น
เครือข่ายคอมพิวเตอรส์  าหรบัการกระจายข่าวสารเพื่อใหเ้ขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็วสุด และมี
ขอ้มูลที่หลากหลาย ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการสื่อสารที่ไม่เหมือนกับการ face-to-face 
Communication หรือการเผชิญหนา้ โดยการสื่อสารผ่านสื่อกลางคอมพิวเตอรเ์ป็นการสื่อสารแบบ
ไม่เจาะจงผูร้บัสาร ไม่เรา้อารมณ ์ผูส้ื่อสารในการสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอรต์อ้งท าใหต้วัเอง
เขา้กบัการสื่อสารมากกว่าการสรา้งปฏิสมัพนัธแ์บบเผชิญหนา้ 

การส่ือสารผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน ์(Social Network) 
Duhe (2007 อา้งอิงใน วนิษา แกว้สขุ, 2557) กล่าวว่า เครือข่ายสงัคมออนไลน ์(Social 

Network) หมายถึงเว็บไซต์ที่ เชื่อมผู้คนเข้าด้วยกัน โดยมีพื ้นที่ให้คนเข้ามาท าความรูจ้ักกัน มี 
สิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในการสรา้งเครือข่ายส าหรบัการเผยแพร่ขอ้มูลส่วนบุคคล แบ่งปัน
บทความ รูปภาพ ผลงานต่าง ๆ เป็นพื ้นที่ที่สะดวกต่อการมานัดเจอกัน แสดงความเห็น และ
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แลกเปลี่ยนความรู ้ประสบการณ์ รวมไปถึงความเข้าใจ  และยังเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ที่
สามารถหาขอ้มลูตามความสนใจของแต่ละคนได ้

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ หรือ Social Network นั้นเป็นเครือข่ายการสื่อสารขอ้มูลขนาด
ใหญ่ที่ประกอบได้ด้วยคอมพิวเตอรท์ี่ เชื่อมโยงกับเครือข่ายจ านวนมาก  โดยเครือข่ายสังคม
ออนไลนถื์อเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอรท์ี่เชื่อมเขา้ดว้ยบนมาตรฐานการสื่อสารเดียวกนั เพื่อใชเ้ป็น
เครื่องมือในการสืบคน้ขอ้มลูต่าง ๆ จากเครือข่าวทั่วโลก 

เหตุผลที่ท าใหเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ป็นที่นิยม คือการไม่จ ากัดระบบปฏิบติัการ โดย
คนที่ใชร้ะบบปฏิบติัการที่ต่างกนัก็สามารถติดต่อกนัไดอ้ย่างอิสระ การสื่อสารในสงัคมออนไลนย์งั
ไม่มีการจ ากัดรูปแบบของขอ้มูลเป็นรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง อาจเป็นสื่อที่เป็นไดท้ัง้รูป ตัวหนังสือ 
เสียง หรือสื่อมลัติมีเดียต่าง ๆ 

ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน ์
หากแบ่งเครือข่ายสงัคมออนไลนต์ามการใหบ้ริการ วัตถุประสงค์ และคุณลกัษณะของ

เว็บไซต์ร่วมกันแลว้ สามารถแบ่งได ้7 ประเภท (ระวิ แก้วสุกใส และ ชัยรตัน์ จุสาโล อา้งอิงใน 
วนิษา แกว้สขุ, 2557) 

1. สรา้งและประกาศตวัตน (Identity Network) มีไวเ้พื่อใหพ้ืน้ที่ในการสรา้งตวัตนขึน้มา 
โดยสามารถที่จะแบ่งปันเรื่องราว อาจจะเป็นรูป วิดีโอ หรือตวัหนงัสือ ลงบนอินเตอรเ์น็ต เป็นพืน้ที่
ที่เน้นการสรา้งเพื่อนใหม่ ๆ และยังสามารถคน้หาเพื่อนเก่าไดด้ว้ย โดยจะแบ่งการใช ้2 รูปแบบ 
ดงันี ้

1.1 บล็อก (Blog) เป็นชื่อเรียกของ Weblog ที่มาจากว่า Web และ log รวมกัน เป็น
เหมือนสมุดบนัทึกที่เก็บขอ้มูลของบุคคลที่ตอ้งการบนัทึก และเผยแพร่ไวอ้ย่างละเอียด โดยทั่วไป
จะเรียกคนที่บนัทึกเรื่องราวของตวัเอง หรือแสดงความเห็นเหล่านีว้่า Blogger โดยอาจจะน าเสนอ
เรื่องของตัวเอง หรือเรื่องราวนัน้ ๆ ในมุมมองของตัวเองก็ได้ อาจจะเปรียบบล็อก (Blog) เสมือน
กบั Dairy Online ของผูเ้ขียนที่มีไวแ้บ่งปันในรูปแบบของบทความที่มีความคิดของผูเ้ขียนใสเ่ขา้ไป
ในบทความเหลา่นัน้ 

1.2 ไมโครบล็อก (Micro Blog) จุดเด่นคือการโพสต์ข้อความสั้น  ๆ รวดเร็วเพื่อ
แบ่งปันขอ้มลูที่ไดพ้บเจอ โดยสามารถสรา้งปฏิสมัพันธก์นัในประเด็นนัน้ ๆ ได ้เช่น twitter ที่มีการ
น าเสนอประเด็นช่วงเวลานั้น ๆ ในหลากหลายมุมมองความคิดของผูใ้ชง้าน ช่วยในการก าหนด
กระแสพูดคุยบนสังคมโซเชียล (Social Community) ได ้โดยการแสดงความคิดเห็นโดยไม่ตอ้ง



  16 

เปิดเผยว่าเป็นใคร ต่างจาก Facebook หรือ Instagram ที่ เน้นการเล่าเรื่องราวด้วยการใช้
ตวัหนงัสือมาก ๆ บรรยาย และการใชรู้ปภาพ 

2. สรา้งและประกาศผลงาน (Creative Network) เป็นเครือข่ายที่ไวใ้หผู้ใ้ชท้ั่วทุกมมุโลก
น าเสนอผลงานของตัวเอง คล้ายเป็นงานจัดแสดงของตัวเองที่มีไว้แสดงผลงานไม่ว่าจะเป็น         
รูปวาด รูปถ่าย วิดีโอ เพลง และอ่ืนๆ เพื่อแบ่งปันผลงานแก่กันและกัน ตัวอย่างผู้ให้บริการ
เครอืข่ายชนิดนี ้YouTube Photobucket และ SlideShare เป็นตน้ 

3. ความชอบในสิ่งเดียวกนั (Passion Network) เป็นเครือข่ายที่มีหนา้ที่หลกัในการสรา้ง 
บุ๊กมารก์ออนไลน ์(Bookmark Online) เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ก็บขอ้มูลจากเว็บเพจต่าง ๆ ไวใ้นที่เดียวกัน
เพื่อจะน ามาแบ่งปันกบักลุ่มคนที่มีความสนใจคลา้ยกนัต่อไป ตวัอย่างผูใ้หบ้ริการยอดนิยม Digg, 
Zickr และ Reddit 

4. เวทีท างานรว่มกนั (Collaboration Network) เป็นเครือข่ายที่ตอ้งการความรู ้ความคิด 
และการต่อยอดจากผูใ้ชค้นอ่ืน ๆ เพื่อน ามาพฒันาปรบัปรุง โดยผูใ้ชม้กัจะเป็นคนที่มีความรูอ้ยาก
น าความรูม้าแบ่งปัน ผู้ใช้จะรูส้ึกภูมิใจกับการเผยแพร่ในสิ่งที่ รู ้ ท าให้เกิดประโยชน์แก่สังคม 
ตวัอย่างผูใ้หบ้รกิารเครือข่ายประเภทนี ้Wikipedia 

5. ประสบการณ์ เสมือนจริง (Virtual Reality) เครือข่ายประเภทนี ้มีลักษณะเป็น 
เกมออนไลน ์(Game Online) ซึ่งเป็นศนูยร์วมเกมมากมายในลกัษณะเป็นวิดีโอเกมที่สามารถเล่น
ผ่านอินเตอรเ์น็ต โดยมีตัวละครสวมบทบาทผูใ้ช ้ผูใ้ชส้ามารถสรา้งปฏิสมัพันธก์ับผูอ่ื้นได ้เหมือน
อยู่ ในโลกจริง  ๆ ตัวอย่างผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี ้ Dead By Daylight, Among Us, 
Hearthstone และ Freefire 

6. เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เป็นเครือข่ายที่มีไวท้ างาน
โดยเฉพาะ โดยน าจุดเด่น และประโยชนข์องเครือข่ายออนไลนม์าใช ้สามารถน าประวติัการท างาน
มาเผยแพร่ และสรา้งเครือข่ายกับผู้อ่ืนหรือบริษัทได้ ตัวอย่างผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี ้
Linkedin 

7. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกนัระหว่างผูใ้ช ้(Peer to Peer หรือ P2P) เป็นเครือข่ายที่มีไวเ้พื่อ
เชื่อมต่อผู้ใช้ด้วยกันเองโดยตรง สรา้งแบ่งปันสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วถึงผู้ใช้ทันที ตัวอย่างผู้
ใหบ้รกิารเครือข่าย Discord และ Skype 

ในงานวิจัยของศุภนิศา เกษมสันต์ (2546) เรื่อง บทบาทของการสื่อสารผ่านสื่อกลาง
คอมพิวเตอรก์ับการสรา้งความสัมพันธ์แบบชุมชนเสมือนของผู้สูงอายุสมาชิก OPPY Club ที่
ศกึษาการใชก้ารสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอรเ์พื่อสรา้งชุมชนเสมือของผูส้งูอายุที่ชื่อว่า OPPY 
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Club พบว่า การใชก้ารสื่อสารผ่านตวักลางคอมพิวเตอรน์ัน้ท าใหผู้ส้งูอายุไดเ้กิดสงัคมเสมือนจริง
บนโลกอินเตอรเ์น็ตผ่านเครือข่ายออนไลน์ และยังมีปฏิสัมพันธ์กันภายในชุมชน (Community) 
ผ่านทางรูปแบบ E-mail และการสนทนากลุ่ม โดยผ่านการโพสต์ข้อความเป็นเว็บบอรด์ โดย
ผูสู้งอายุที่อยู่ในสังคมเสมือนนั้นจะเขา้ไปแสดงความคิดเห็นในกระทูต้ามความสนใจ  และการ
สื่อสารมักจะซับซอ้นขึน้ เมื่อท าความคุน้เคยกันในระดับหนึ่งจะมีการขอแลกเปลี่ยน E-mail กัน
เป็นการสว่นตวัโดยตรง 

การพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส ์(E-Word of Mouth) 
การสื่อสารแบบปากต่อปากบนโลกออนไลน์ หรือการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส ์

เป็นหนึ่งในกลยุทธท์างการตลาดที่ไม่มีตน้ทุน ช่วยลดค่าโฆษณา และง่ายต่อการเขา้ถึงผูร้บัสาร
โดยตรง เป็นการสรา้งอิทธิต่อกลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นจ านวนมากในเวลาอันรวดเร็ว ไปสู่การแสดง
ความคิดเห็นส่วนบุคคลบนแพลตฟอรม์ออนไลนเ์ก่ียวกบัประสบการณ์ที่ไดร้บัมา เพื่อแบ่งบนักัน
ในกลุม่คนที่มีความสนใจเหมือนกนักนั (ศภุรชั โรจนด์ษุฎี, 2560) 

Lake (2010) ใหค้วามหมายการตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสว์่า  เป็นการ
กระจายขอ้มูลที่รวดเร็ว โดยการบอกต่อกันไปเรื่อย ๆ เป็นกลยุทธ์ที่สรา้งการเติบโตใหก้ับเกมทุก
เกม การมีแพลตฟอรม์ที่รวมกลุ่มคนที่สนใจสิ่งเดียวกันมาอยู่ในแวดวงสังคม (Community) 
เดียวกนัยิ่งท าใหข้่าวกระจายวงกวา้ง และรวดเร็ว ผ่านทางวิดีโอ หรือสื่อต่าง ๆ ท าใหป้ระสิทธิภาพ 
การบอกต่อสามารถท าได้รวดเร็วขึน้  โดยการสื่อสารปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทาง
เครือข่ายสงัคมออนไลนบ์นแพลตฟอรม์ Twitch ก็เปรียบเสมือนการบอกต่อของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ท าการถ่ายทอดสดการเล่นเกม และส่งต่อไปยังผู้ติดตาม ท าให้เกิดความสนใจ และมีการ
เคลื่อนไหวของสงัคม (Community) บนช่อง (Channel) อยู่เสมอ  

Frenzen and Nakamoto (1993) กล่าวว่า ในด้านการตลาดการบอกต่อของผู้ชมที่มี 
ประสบการณ์จะส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้เกม หรือการมาใช้บริการของผู้ชมที่ไม่เคยเล่นเกม
ประเภทนี ้มาก่อน 

สอดคลอ้งกับงานวิจัยของศุภรชั โรจนด์ุษฎี (2560) เรื่อง “อิทธิพลของการพูดปากต่อ
ปากทางอิเล็กทรอนิกส ์การโต้ตอบเสมือนจริง และความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้
ซอฟทแ์วรเ์กมในรูปแบบของดิจิตอลจากการไดร้บัชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอรใ์นจังหวัด
กรุงเทพมหานคร” พบว่า ความคิดเห็นของผู้ท าแบบสอบถามรูส้ึกว่าการพูดปากต่อปากทาง
อิเล็กทรอนิกสม์ีส่วนช่วยท าใหค้นรูจ้ักกบั Twitch มากขึน้ และยงัช่วยส่งเสริมเกมสตรีมเมอร ์หรือ
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นักกีฬา eSports ใหม้ีรายไดม้ากขึน้ และยังจะช่วยประชาสมัพันธ์ใหค้นรอบขา้งไดท้ าความรู้จัก
กบั Twitch หากมีใครมาพดูเก่ียวกบั Twitch ในทางลบก็จะช่วยแนะน าในมมุมองอื่น ๆ 

ทฤษฏีการส่ือสารเพ่ือโน้มน้าวใจ (Persuasive Communication) 
การสื่อสารเพื่อโนม้นา้วใจ (กรรณิการ ์อศัวดรเดชา, 2550) คือการสื่อสารที่เกิดจากความ

ตัง้ใจท าใหเ้กิดอิทธิพลต่อการเลือก เป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงสิ่งที่เกิดขึน้ มีปฏิสมัพันธร์ะหว่างผูส้่ง
สาร และผู้รับสาร โดยมีความตั้งใจให้เกิดการโน้มน้าวที่ให้ผู ้ร ับสารเป็นไปตามแนวทางของ
วตัถปุระสงคใ์นการสง่สาร 

โดยวัตถุประสงคห์ลกัของการโน้มนา้วใจ (ศิริเพ็ญ เกษตรศิริกุล, 2556) คือการสื่อใหม้ี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจของผูร้บัสารทั้งทางความคิด ทัศนคติ ความเชื่อ ค่านิยม อาจจะมีผลต่อ
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือมากกว่าหน่ึงอย่าง การโนม้นา้วใจไม่ไดม้ีเพียงการสื่อสารกนัผ่านค าพดูของ
บุคคลไปถึงอีกบุคคลหนึ่งเท่านัน้ แต่อาจจะมาในรูปแบบเนือ้หาอ่ืน ๆ ในการสื่อสาร เช่น ขอ้ความ 
ที่ปรากฏในสื่อสิ่งพิมพ ์ภาพถ่ายบนโซเชียลมีเดีย รวมไปถึงเสียผ่านทางคลื่นวิทยุ 

ลักษณะการโน้มน้าวใจ 
ในการสื่อสารเพื่อโน้มนา้วใจใหผู้ร้บัสารเป็นไปในทางที่ผูส้่งสารตอ้งการมีลกัษณะการ

โนม้นา้วใจดว้ยกนั 2 ประเภท (พรทิพย ์สมัปัตตะวนิช, 2546) ดงันี ้
1. การโน้มน้าวใจใจโดยใช้หลักของเหตุผล (Rational Appeals) คือการโน้มน้าวทาง

ความคิดด้วยความเป็นเหตุเป็นผล อาจจะแสดงถึงข้อมูลที่ เป็นข้อเท็จจริง  หรือการให้ความรู ้ 
รวมไปถึงการแสดงรายละเอียดต่าง ๆ เพื่อให้ผู ้ร ับสารได้เข้าใจในสารที่ต้องการจะสื่อ  เช่น  
การแสดงขอ้เท็จของสถานสงเคราะห ์เพื่อใหผู้ร้บัสารไดเ้ห็นถึงความจริง  และถูกโน้มน้าวใจให้
บรจิาคแก่สถานสงเคราะห ์โดยการแสดงขอ้เท็จจรงิก่อนหนา้นัน้เพื่อใหผู้ร้บัสารไดร้บัขอ้มลูก่อนจะ
พิจารณาใชค้วามช่วยเหลือ 

2. การโน้มน้าวใจโดยใชอ้ารมณ์ความรูส้ึก (Emotion Appeals) คือการใชเ้นือ้หาที่สื่อ
ออกไปกระตุน้กบัอารมณค์วามรูส้ึกของผูร้บัสาร เพื่อใหผู้ร้บัสารเกิดความสนใจ เกิดความเชื่อดว้ย
การอา้งอิงจากบุคคลที่มีชื่อเสียง หรือบุคคที่ไดร้บัการยอมรบัจากสงัคม โดยอาจจะท าใหผู้ร้บัสาร
รูส้ึกกลัวจนต้องตระหนักถึงสิ่งที่จะเกิดขึน้  หรือการใช้บุคคลที่มีชื่อเสียงเองก็เป็นแรงกระตุ้น
อารมณข์องผูร้บัสารไดเ้ป็นอย่างดี 

นอกจาก 2 ลกัษณะที่กล่าวมาแลว้ ยังมีการโน้มน้าวใจโดยการใชร้างวัล (Reward as 
Appeals) เป็นแรงจูงใจให้ผู้ร ับสารโดยการใช้รางวัล  หรือสิ่ งตอบแทน เช่น การใช้ศิลปิน
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ต่างประเทศในการรณรงคใ์หแ้ฟนคลับร่วมท ากิจกรรมบางอย่าง อาจจะมีของที่ระลึกจากศิลปิน 
โดยตรง หากผูร้บัสาร หรือในที่นีคื้อแฟนคลบัสนใจก็จะเขา้รว่มกิจกรรมนีท้นัที 

จะเห็นได้ว่าลักษณะของการโน้มน้าวใจนั้นมีไดห้ลากหลายลักษณะ ขึน้อยู่กับวิธีการ 
และบริบทของแต่ละสถานการณ์ แต่สิ่งหนึ่งที่เป็นหลักการที่แน่ชัด คือการที่ผูส้่งสารมีความเขา้
ใจความตอ้งการของผูร้บัสาร เพื่อที่จะเลือกวิธีการสื่อสารเพื่อโนม้น้าวใจใหม้ีประสิทธิภาพมาก
ที่สดุ และประสบความส าเรจ็ 

การส่ือสาร และการจูงใจ (Communication and Persuasion) 
การศึกษาดา้นการสื่อสารมีวิวัฒนาการมาเป็นล าดับ นับตั้งแต่การสื่อสารในยุคแรกที่

ค่อนขา้งเรียบง่าย Aristotle นักปราชญ์ในยุคนัน้ไดเ้สนอแนวคิดเรื่ององคป์ระกอบของการสื่อสาร
ว่ามีเพียง 3 ตัวแปรคือ ผูพู้ด สาร และผูฟั้ง ต่อมามีนักคิดจากสาขาวิชาต่าง ๆ เช่น นักรฐัศาสตร ์
นักการสื่อสาร วิศวกร นักภาษาศาสตร ์ใหค้วามสนใจศึกษา ท าใหแ้นวคิดเรื่ององคป์ระกอบของ
การสื่อสารจาก 3 ตวัแปรหลกัไดข้ยายรายละเอียดมากขึน้ 

การโน้มน้าวใจเป็นรูปแบบหนึ่งของการสื่อสาร เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ ้น   
การน าเสนอเนือ้หาเก่ียวกบัการสื่อสารเพื่อการโนม้นา้วใจ จะอยู่บนพืน้ฐานของกรอบแบบจ าลอง
กระบวนการสื่อสารของ Harold D.Lasswell (1948) ซึ่งไดส้รา้งแบบจ าลองการสื่อสารในช่วงเวลา
ที่เกิดสงครามโลกครัง้ที่ 2 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชส้ื่อของรฐับาลอเมริกันในการจูงใจให้
ประชาชนสนบัสนนุนโยบายท าสงครามของรฐับาล  

ทางดา้น David K. Berlo (1960) ไดอ้ธิบายกระบวนการสื่อสารของมนุษยว์่าการสื่อสาร
เป็นกระบวนการที่ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

1. ผูส้ง่สาร (Source/Sender) 
ในกระบวนการของ Berlo ผู้ส่งสารจะสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้อง

ประกอบดว้ยคณุสมบติั 5 ประการ ไดแ้ก่ 
1.1 ทักษะในการสื่อสาร (Communication Skills) แบ่งเป็นทักษะในการส่งสาร คือ 

การเขียน และการพดู และทกัษะในการรบัสาร คือ การอ่าน และการฟัง และทกัษะในการคิด และ
การใชเ้หตผุลซึ่งเป็นทกัษะส าคญัในการสง่สาร และรบัสาร 

1.2 ทัศนคติ (Attitudes) ซึ่ง Berlo อธิบายว่าหมายถึง ความโนม้เอียงของคนในการ
เขา้ถึง หรือหลีกเลี่ยงวตัถุ หรือบุคคลนัน้ มีผลต่อวิธีการสื่อสารของมนุษยอ์ย่างเห็นไดช้ดั ทศันคติ
ในการสื่อสารแบ่งเป็น 3 ประเภทไดแ้ก่ ทัศนคติต่อตนเอง ทัศนคติต่อเรื่อง หรือประเด็นในการ
สื่อสาร และทศันคติต่อผูร้บัสาร 
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1.3 ความรู ้(Knowledge) ของผูส้่งสารในเรื่องเก่ียวกบักระบวนการสื่อสาร เรื่องที่จะ
สื่อสาร ลกัษณะของผูร้บัสาร ลกัษณะของสื่อ และวิธีการเลือกใชส้ื่อ และทศันคติของตนเอง Berlo 
เนน้ว่าความรูเ้ก่ียวกบัการสื่อสารจะสง่ผลต่อพฤติกรรมการสื่อสาร 

1.4 ระบบสงัคม (Social System) หมายถึง อิทธิพลของสงัคมที่ส่งผลต่อบุคคล และ
พฤติกรรมการสื่อสาร 

1.5 วฒันธรรม (Culture) หมายถึง ขนบธรรมเนียม ประเพณี ค่านิยม และความเชื่อ
ซึ่งเป็นตวัก าหนดรูปแบบการด าเนินชีวิต และพฤติกรรมการสื่อสารของมนษุย ์

2. สาร (Message) ซึ่ง Berlo อธิบายว่า สาร คือ ผลผลิตที่เกิดจากการส่งสารของผูส้่ง
สารนัน้ประกอบดว้ย 

2.1 รหัสของสาร (Message Code) หมายถึง กลุ่มสัญลักษณ์ซึ่งใช้แทน หรือให้
หมายถึงสิ่งต่าง ๆ ได ้เช่น ภาษาเขียน ภาษาพูด ภาษาท่าทาง รูปภาพ ดนตรี ฯลฯ ประกอบดว้ย
สว่นประกอบ 2 สว่น ไดแ้ก่ 

2.1.1 สว่นประกอบย่อย (Elements) ไดแ้ก่ สระ พยญัชนะ วรรณยกุต ์
2.1.2 โครงสรา้ง (Structure) หมายถึง การน าส่วนประกอบย่อยของเนือ้หามา

รวมกนัเป็นค าที่ใชแ้ทน หรือหมายถึงสิ่งต่าง ๆ เช่น น าพยญัชนะ “ก” มารวมกบั สระ “อา” เป็นค า
ว่า “กา” หมายถึง นกประเภทหนึ่ง 

2.2 เนือ้หาของสาร (Content) หมายถึงขอ้ความที่ตอ้งการจะใชส้ื่อความหมายแก่
ผูร้บัสาร ประกอบดว้ยสว่นประกอบ 2 สว่น ดงันี ้

2.2.1 ส่วนประกอบย่อย (Elements) ได้แก่ กลุ่มค าที่ยังไม่ได้เรียบเรียงตาม
โครงสรา้ง และหนา้ที่ทางไวยากรณ ์

2.2.2 โครงสร้าง (Structure) หมายถึง การเรียบเรียงล าดับของค าตามหลัก
ไวยากรณ ์

2.3 การเลือกและจัดล าดับของข่าวสาร หรือจัดการน าเสนอสาร (Treatment) 
หมายถึง การตดัสินใจเลือกและจัดล าดับของรหสัสาร และเนือ้หา ไดแ้ก่ ข่าวสารที่จะน าเสนอให้
เหมาะสม และสนองวัตถุประสงค์ในการสื่อสารได้ เช่น การพาดหัวข่าวหน้า 1 เพื่อสรา้งความ
น่าสนใจ การเลือก และจดัล าดบัของข่าวสาร หรือจดัเสนอสารประกอบ ดงันี ้

2.3.1 ส่วนประกอบย่อย (Elements) ได้แก่ รูปแบบ วิธีการ หรือเทคนิคในการ
น าเสนอสาร 
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2.3.2 โครงสรา้ง (Structure) หมายถึง การจัดหรือการเรียงล าดับของรหัสสาร 
และเนือ้หาซึ่งหมายถึง สารที่ต้องการส่งใหส้อดคลอ้งกับเทคนิคการน าเสนอที่ผูส้่งสารใช้ หรือ
เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจ หรือใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรม และความตอ้งการของผูร้บัสาร 

3 ช่องทางการสื่อสาร (Channel) ในทศันะของ Berlo แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้
3.1 ช่องสารที่เป็นตัวกลางในการน าสารจากผูส้่งสารมายังผูร้บัสาร ไดแ้ก่  คลื่นแสง 

คลื่นเสียง วิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทศัน ์หนงัสือพิมพ ์เป็นตน้ 
3.2 ช่องสารซึ่งเป็นช่องทางของสิ่งที่น าสารไปสู่ประสาทรบัรูท้ั้ง 5 ของมนุษย ์ไดแ้ก่ 

การเห็น การไดย้ิน การสมัผัส การไดก้ลิ่น และการลิม้รส ตัวอย่าง เช่น อากาศซึ่งเป็นตัวน าคลื่น
เสียงไปสูป่ระสาทรบัการไดย้ิน เป็นตน้ 

3.3 วิธีการส่งสารและรบัสาร เช่น การใชว้ิธีพูด หรือวิธีเขียน เป็นตน้ โดยทั่วไป นัก
ทฤษฎีนิเทศศาสตรม์กัไม่นิยามความหมายของช่องสารในความหมายนี ้

4 ผู้รับสาร (Receiver) หมายถึง จุดหมายปลายทางของสารซึ่งต้องประกอบด้วย
คณุสมบติัทัง้ 5 ประการ เช่นเดียวกบัผูส้ง่สาร 

การที่จะให้เห็นถึงโครงสรา้งและหน้าที่ขององค์ประกอบต่าง ๆ ของการสื่อสารใน
กระบวนการการสื่อสาร จ าเป็นต้องใช้แบบจ าลองการสื่อสารมาอธิบาย เพื่อให้เห็นถึงการใช้
สญัลกัษณเ์พื่ออธิบายถึงกระบวนการ โครงสรา้ง หนา้ที่  และความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบต่าง ๆ 
ดงัในแบบจ าลองการสื่อสารของ David K. Berlo (1960) 

ผลของการโน้มน้าวใจ 
ผลที่เกิดจากการโน้มน้าวใจ อาจเกิดขึน้ได้ในทันทีทันใด หรืออาจจะเป็นผลที่เกิดขึน้ 

ในระยะยาวก็ได ้สามารถพิจารณาผลของการโนม้นา้วใจไดจ้ากการเปลี่ยนแปลงในตัวผูร้บัสาร 
โดยหลงัจากไดร้บัการโนม้นา้วใจ ผูร้บัสารเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ และความเชื่อ ซึ่งน าไปสู่
การเปลี่ยนแปลงดา้นความรู ้และจิตส านึกดา้นอารมณ ์ความรูส้กึ และดา้นพฤติกรรม ดงันี ้

1. การเปลี่ยนแปลงดา้นความรู ้และจิตส านึก (Cognitive Change) รวมถึงแนวความคิด 
ความเชื่อ และค่านิยม ที่ผูร้บัสารใหต่้อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ผูร้บัสารแสดงออกใหเ้ห็นทางวาจาหลงัจาก
ไดร้บัการโน้มน้าวใจ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงอาจจะไม่เกิดขึน้ในทันทีทันใด แต่อาจจะเกิดเพราะได้
ขอ้มลูเพิ่มเติมจากการพดูคยุกบัเพื่อนรว่มงาน 

การเปลี่ยนแปลงในระดับนีแ้มผู้ส้่งสารจะไม่สามารถท าใหผู้ร้บัสารลงมือปฏิบัติได ้แต่  
ผู้ส่งสารอาจจะท าให้ผู ้รบัสารเปลี่ยนแปลงความรู ้จิตส านึก แนวความคิด ที่ เป็นพื ้นฐานให้มี  
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในภายหนา้เมื่อไดร้บัสารโนม้นา้วใจต่อไป 
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2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective Change) ซึ่งผู้ร ับสาร
แสดงออกได ้โดยการหวัเราะ รอ้งไห ้ขนหวัลกุ ตวัสั่น ฯลฯ ในการทดลองทางจิตวิทยา นกัจิตวิทยา 
จะมีเครื่องมือวดัความเปลี่ยนแปลงดา้นการฟัง จงัหวะเตน้ของหวัใจ ความดันโลหิต วัดปฏิกิ ริยา 
โต้ตอบทางผิวหนังดว้ยกระแสไฟฟ้า และการที่เหงื่อออก แต่การวัดการโตต้อบเช่นนี ้ภายนอก
หอ้งทดลองย่อมเป็นไปไดย้าก ผูส้่งสารอาจจะฟังค าพูด หรือสงัเกตจากกิริยาท่าทางของผูร้บัสาร
แทน 

3. การเปลี่ยนแปลงทางดา้นพฤติกรรม (Behavior Change) เป็นการเปลี่ยนแปลงการ
กระท าที่สามารถมองเห็นได ้ผูส้่งสารจะสงัเกตการเปลี่ยนดา้นพฤติกรรมไดจ้ากค าพูด และการ
กระท าของผูร้บัสาร 

การเปลี่ยนแปลงทั้ง 3 ชนิดดังกล่าว ไม่สามารถจะแยกออกจากกันอย่างชัดเจน ส่วน
ใหญ่จะเกิดขึน้คาบเก่ียวกนั เป็นหนา้ที่ของผูส้ง่สารที่ตอ้งวางแผนอย่างรอบคอบในการโนม้นา้วใจ
เพื่อใหเ้กิดผลตามที่ตอ้งการ 

ความสัมพันธ์จากการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  และความเชื่อของผู้รับสาร ที่น าไปสู่ 
การเปลี่ยนแปลงดา้นการรู ้และจิตส านึก อารมณค์วามรูส้กึ 

อย่างไรก็ตามการโนม้นา้วใจจะมีประสิทธิผลเพียงใด ตอ้งค านึงถึงปัจจยัรว่มกนัระหว่าง
ผู้ส่ งสาร เนื ้อหาสาร ช่องทางการสื่ อสาร  และผู้รับสาร ซึ่ งปัจจัยดังกล่าวล้วนมีผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงความรู ้และทศันคติของผูร้บัสารทัง้สิน้ โดยสิ่งที่ควรค านึงถึงปัจจยัพืน้ฐานส าคญั
ในการโนม้นา้วใจ มีดงันี ้

1. ความคลา้ยคลงึกนั และความแตกต่างกนั ระหว่างผูส้ง่สาร และผูร้บัสาร 
2. สาระเนือ้หาสาร 
3. รูปแบบการเสนอเนือ้หาสาร 
4. ความแตกต่างของสื่อที่จะใช ้
5. สถานการณ ์หรือปัจจยัแวดลอ้มขณะท าการโนม้นา้วใจ 

ทฤษฏีโครงสร้างวาทศาสตร ์(The Rhetoric) 
Aristotle ไดเ้ขียนหนงัสือวาทศาสตรเ์ป็นหนงัสือชุดเรียกว่า “The Rhetoric” ซึ่งเรียบเรียง

ไวเ้มื่อ 330 ปีก่อนครสิตกาล ประกอบดว้ยหนงัสือ 3 เลม่ ดงันี ้ 
เลม่ที่ 1 อธิบายถึงวิธีการโนม้นา้วใจที่มีประสิทธิภาพว่าตอ้งประกอบดว้ย บคุลิกลกัษณะ

ที่น่าเชื่อถือของผูพู้ดในจิตใจของผูฟั้ง (Ethos) ความเขา้ใจในสภาพอารมณ์ และทศันคติของผูฟั้ง 
(Pathos) และการเรียบเรียงค าพดู และวิธีการพดู (Logos)  
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เล่มที่ 2 อธิบายถึงลกัษณะธรรมชาติของผูฟั้ง และวิธีการที่ผูพู้ดจะกระตุน้ใหผู้ฟั้งสนใจ 
และมีอารมณร์่วมในการฟัง นอกจากนัน้ยงัเนน้ว่าลกัษณะพืน้ฐาน หรือภูมิหลงัของผูฟั้ง มีผลต่อ
รูปแบบในการรบัรูข้่าวสาร หรือค าพดู 

เล่มที่  3 อธิบายถึงลักษณะของสาร หรือค าพูดที่สามารถโน้มน้าวใจได้ดีว่าต้องมี 
รูปแบบที่ชดัเจน มีการเนน้ย า้ และตอ้งมีความชดัเจน รวมทัง้อธิบายถึงวิธีการสรา้งสาร หรือ การ
เรียบเรียงถอ้ยค าไวด้ว้ย 

โดยหนงัสือ “The Rhetoric” นีไ้ดร้บัการยอมรบัอย่างแพร่หลายว่าเป็นทฤษฎีขัน้พืน้ฐาน
ของการสื่อสารด้านการพูด โดย Aristotle ได้ให้ความหมายของวาทศิลป์ไวว้่า “เป็นการค้นหา
วิธีการโน้มนา้วใจที่มีอยู่ทุกรูปแบบ” นอกจากนีเ้ขายังอธิบายว่าการสื่อสารเกิดขึน้เมื่อผูพู้ดสรา้ง
สาร หรือเรียบเรียงความคิดที่ตอ้งการสื่อสารในรูปของค าพูดแลว้ส่งไปยังผูฟั้ง ทั้งนี ้ โดยผูพู้ดมี
เจตนาในการโน้มน้าวใจผู้ฟัง เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยใช้ทักษะในการแสดง
เหตผุล และการใชถ้อ้ยค าที่สละสลวยประทบัใจผูฟั้ง 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 องคป์ระกอบการสื่อสารของอรสิโตเติล (The Aristotelian model) 

 
จากองค์ประกอบการสื่อสารข้างต้นสรุปได้ว่ากระบวนการสื่อสารในทรรศนะของ 

Aristotle ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ ผูพ้ดู ค าพดู และผูฟั้ง การโนม้นา้วใจจะมีประสิทธิผล
มากนอ้ยเพียงใดขึน้อยู่กบัปัจจยั 3 ประการ ดงันี ้

1. บุคลิกลักษณะที่น่าเชื่อถือของผู้พูดในจิตใจของผู้ฟัง (Ethos) ไดแ้ก่ มีความรูจ้ริง
ในสิ่งที่พูด มีคุณธรรมความดีในใจ มีความจริงใจ และปรารถนาดีต่อผูฟั้ง จึงจะก่อใหเ้กิดความ
น่าเชื่อถือ Aristotle กลา่วว่า ความรูส้กึเช่นนีค้วรจะเกิดขึน้ขณะฟังวาทะ ประกอบดว้ย 

 

ผู้พูด 

(speaker
) 

ค าพูด 

(speech) 

ผู้ฟัง 

(audience) 
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1. ความเชี่ยวชาญ (Expertise) ผู้ส่งสารควรเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ มีความรู  ้มี
ความฉลาด และเป็นผูท้ี่อยู่ในสายอาชีพที่เชี่ยวชาญในเรื่องนัน้ ประกอบดว้ย 

1.1 สถานะของบุคคล (Status) การที่จะท าให้ผูฟั้งคล้อยตามในสิ่งที่พูดไดน้ั้น
ตอ้งอาศัยผูส้่งสารซึ่งเป็นผูท้ี่มีสถานะทางสงัคม หรือผูท้ี่มีชื่อเสียงเกียรติยศ และจะตอ้งมีสถานะ
ทางสงัคมที่เก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้เรื่องที่จะพดูใหก้บัผูฟั้งดว้ยเช่นกนั 

1.2 ความสามารถ (Competence) หมายถึง ความสามารถในการระงบัอารมณ์
ภายใตค้วามกดดันได้ และความสามารถในการพูดอย่างชัดถ้อยชัดค าต่อหน้าผูฟั้ง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งผู้ฟังที่ไม่ได้มีความรูใ้นเรื่องนั้น ๆ รวมทั้งรูปลักษณ์ทางกายภาพ และการค านึงถึงการ
ประพฤติตวับนเวที ประกอบดว้ย 

1.2.1 รูปลกัษณท์างกายภาพ (Physical stature) เช่น เป็นคนตวัสงู นั่ง และ
ยืนหลงัตรง มีการใชก้ารสบสายตา (eye contact) กบัผูฟั้ง และมีการควบคุมการแสดงออกทางสี
หนา้ 

1.2.2 การประพฤติตวับนเวที (Stage presence) เช่น การใชน้ า้เสียงที่ดี พูด
ออกเสียงชดัเจน พดูจาอย่างมีความมั่นใจ และมีความกระตือรือรน้ 

1.3 ความซื่อสตัย ์(Honesty) ผูส้่งสารจะตอ้งพูดขอ้มูลใหม้ีความครบถว้น และ
ถูกตอ้ง โดยปราศจากความมีอคติ การพูดจาอย่างเป็นกลาง และการไม่เอาเรื่องส่วนตัวเขา้มา
เก่ียวขอ้ง จะท าใหผู้ฟั้งรบัรูไ้ดถ้ึงความซื่อสตัยข์องผูพ้ดู นอกจากนีค้วามซื่อสตัยข์องผูส้ง่สารในการ
พูดเรื่องต่าง ๆ จะตอ้งมีความสอดคลอ้งระหว่างอดีต และปัจจุบัน และระหว่างค าพูด และการ
กระท า 

2. เสน่ห ์(Charisma) เป็นองคป์ระกอบหนึ่งที่ส  าคัญของการโนม้นา้วใจ เสน่หเ์ป็นเรื่อง
ของการรบัรู ้และมีความเปลี่ยนแปลงไปตามความเชื่อของแต่ละบุคคล  เสน่หม์ีลกัษณะเฉพาะตัว 
4 ประเภท ไดแ้ก่ 

2.1 ความคุ้นเคย  (Familiarity) หมายถึง การที่ผู ้ฟังรู ้จัก หรือมีความรูส้ึกคุ้นเคย
เก่ียวกบัตวัผูส้ง่สาร 

2.2 ความน่าพอใจ (Likability) ครอบคลุมในสิ่งที่ผูฟั้งรูส้ึกชื่นชม เลื่อมใสจากสิ่งที่รู ้
มาก่อนเก่ียวกับแหล่งสาร หรือในสิ่งที่เห็น หรือไดย้ินเมื่อผูส้่งสารเริ่มท าการสื่อสาร วิธีการส าคัญ
ส าคัญในการท าใหผู้ฟั้งพึงพอใจในตัวผูส้่งสารก็คือ การเลือกผูส้่งสารที่ไม่มีความแตกต่างทาง
วฒันธรรม เชือ้ชาติ และศาสนา เพราะผูฟั้งอาจจะรูส้กึว่าผูส้ง่สารคนนีม้ีความแปลกแยก 
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2.3 ความเหมือน (Similarity) การเลือกตัวผูส้่งสารนั้นตอ้งค านึงถึงเรื่อง เพศ อาย ุ
อาชีพ เชือ้ชาติ ศาสนา และวัฒนธรรม ใหม้ีความเหมือน หรือคลา้ยคลึงกับกลุ่มผูฟั้งดว้ย ความ
เหมือน หรือคลา้ยคลึงกนัของผูส้่งสาร และผูร้บัสารจะมีความส าคัญก็ต่อเมื่อผูส้่งสารตอ้งการพูด
โนม้นา้วใจในระยะยาว รวมทัง้เป็นลกัษณะส าคญัของผูส้่งสารที่เหมาะกบัการสรา้งความสมัพนัธ์
ตามแนวคิดสนุทรียสนทนา (Dialogue communication) 

2.4 ความน่าดึงดดู (Attractiveness) เสน่หเ์กิดจากความน่าดึงดดูของตวัผูส้ง่สารไม่
ว่าจะเป็นเรื่องรูปลกัษณภ์ายนอก เช่น หนา้ตา และการแต่งกายของผูส้ง่สาร เรื่องกิรยิาท่าทาง การ
เดิน และการวางตัว แต่ในขณะเดียวกันเรื่องรูปลกัษณ์ภายนอกของผูส้่งสารนัน้ก็มีความส าคัญ
นอ้ยกว่าความน่าเชื่อถือในตวัผูส้ง่สารอยู่ดี 

2. ความเข้าใจในสภาพอารมณ์ และทัศนคติของผู้ฟัง (Pathos) เพื่อเลือกถอ้ยค า 
ที่เหมาะสมส าหรบัผูฟั้ง โดยจุดมุ่งหมายของ Aristotle ในขอ้นีไ้ม่ไดใ้ชเ้พื่อปลุกอารมณ์ของผูฟั้ง 
หากแต่เพื่อใหผู้พู้ดโนม้นา้วใจผูฟั้งจนอยู่ในอารมณท์ี่เที่ยงธรรม และมีจิตใจที่จะฟังวาทะอย่างมี
วิจารณญาณดว้ย 

3. การเรียบเรียงค าพูด และวิธีการพูด (Logos) โดยใชข้อ้เท็จจริง เหตุผล หลกัฐาน 
และหลกัตรรกวิทยามาใชป้ระกอบการพูด Aristotle อธิบายว่าหัวใจของการสรา้งสารโนม้นา้วใจ 
ที่มีประสิทธิผลคือขอ้พิสูจน์ ซึ่งการแสดงเหตุผลนับว่าเป็นข้อพิสูจน์ที่ช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือ  
ให้กับผู้โน้มน้าวใจ กล่าวคือ หากผู้รับสารได้รับข้อมูลเก่ียวกับผลดีผลเสีย ตัวสารได้ระบุถึง
คุณประโยชนท์ี่ผูร้บัสารจะไดร้บั หรือสิ่งที่ผูร้บัสารจะสูญเสีย จะช่วยเพิ่มประสิทธิผลในการโน้ม
นา้วใจไดม้ากขึน้ 

แนวคิดการแบ่งปันความรู้ 
Nonaka, Toyama, and Hirata (2008) กลา่วว่า การแบ่งปันความรูข้ององคก์ร หมายถึง 

การท่ีพนกังานสามารถประยกุต ์และพฒันาความรูท้ัง้ความรูท้ี่อยู่ในตวัคน และความรูท้ี่ชดัแจง้  
Cruz (2011) อธิบายว่า การแบ่งปันความรูเ้ป็นกระบวนการของความตั้งใจในการ

แสวงหาประโยชนจ์ากความรูท้ี่มีอยู่ และเป็นกระบวนการส าคญัของการจดัการความรู ้
Wu Lee and Tsai (2012) กล่าวว่า การแบ่งปันความรู้เป็นกระบวนการของการมี

ปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัระหว่างความรูท้ี่ฝังลกึในตวัคน และความรูท้ี่เปิดเผยชดัแจง้ 
สรุปได้ว่าการแบ่งปันความรู้ เก่ียวข้องกับกระบวนการของความตั้งใจในการมี

ปฏิสัมพันธ์กันเพื่อแลกเปลี่ยน หรือแพร่กระจายของความรูท้ี่ชัดแจง้ และความรูท้ี่อยู่ในตัวคน
ทกัษะ หรือประสบการณร์ะหว่างบคุคล 
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กระบวนการการแบ่งปันความรู้ 
Hooff and Ridder (2004) กล่าวถึง องคป์ระกอบของกระบวนการแบ่งปันความรูว้่าเป็น

กระบวนการที่ แต่ละคนแลกเปลี่ยนความรู้ของตนเองร่วมกันสร้างองค์ความรู้ ใหม่  โดย
เปลี่ยนแปลงความรูส้่วนบุคคลให้เป็นความรูข้ององค์กร ดังนั้นกระบวนการแบ่งปันความรูจ้ึง
ประกอบไปดว้ย 2 องคป์ระกอบหลกั คือ 

1. การให้ความรู ้(Knowledge Donating) คือ การสื่อสารความรูข้องปัจเจกบุคคลให้
บคุคลอ่ืน ทัง้ในแนวนอน ไดแ้ก่ เพื่อนรว่มงาน เพื่อนต่างหน่วยงาน ชมุชนนกัปฏิบติั และในแนวตัง้
ผูบ้งัคบับญัชา ผูใ้ตบ้งัคบับญัชารวมถึงฐานขอ้มลูขององคก์ร 

2. การสะสมความรู ้(Knowledge Collecting) คือ การสื่อสารเพื่อรบัความรู  ้จากบุคคล
อ่ืน ไดแ้ก่ เพื่อนร่วมงานทัง้ภายใน และภายนอกองคก์ร ปรึกษาหารือกันเพื่อแบ่งปันความรู ้และ
สรา้งองคค์วามรูใ้หม่รว่มกนั 

วิธีการและเคร่ืองมือการแบ่งปันความรู้ 
Gunilla Widen-Wulff (2007) ได้กล่าวถึงวิธีในการแบ่งปันความรูผ้่านเครื่องมือต่าง ๆ 

ได้แก่ ฐานข้อมูล (Internal database) ระบบเครือข่ายสากล (Internet) ประชุม  (Meetings) 
เครือข่ายส่วนบุคคล (Personal Network) และอินทราเน็ตภายใน (Intranet) ซึ่งการใชเ้ครื่องมือ
ต่าง ๆ ในการแบ่งปันความรูน้ัน้มีความแตกต่างกันตามวัตถุประสงคข์องการสื่อสาร เช่น การใช้
ฐานข้อมูลขององค์การ กรณีที่มีวัตถุประสงค์เพื่อการแบ่งปันกฎระเบียบหลักการด าเนินการ 
วิธีการ หรือการปฏิบติังานที่เป็นเลิศซึ่งเป็นรูปแบบที่สามารถเขา้ถึงไดโ้ดยง่าย และมีความพรอ้ม
ในการใชง้านไดต้ลอดเวลาส าหรบัทกุคน ส่วนกรณีที่มีวตัถุประสงคแ์บ่งปันสาเหตุ วิธีการท างานที่
มีประสิทธิภาพ และขอ้มูลสารสนเทศทั่วไป ทุกคนที่สนใจหรือเก่ียวขอ้งสามารถเขา้ถึงได้ หรือ
เลือกใช้ตามประเภทของความ รู้ว่าจัดอยู่ ในประเภทใด  กรณี ความรู้ที่ ชัดแจ้ง (Explicit 
Knowledge) มักจะใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ( ICT) และกรณี เป็นความรู้ที่ ฝังลึก (Tacit 
Knowledge) มักจะมีวิธีการ และเครื่องมือที่สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไป 
นอกจากนี ้ Peyman Akhavan and Mehralian (2013) มีแนวคิดเรื่องแบ่งปันความรู้ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 วิธีหลกั ดงันี ้

1. วิธีเอกสารความรู ้(Methods of knowledge documenting) เป็นวิธีที่ ไม่ก่อให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล โดยความรูท้ี่ถูกแบ่งปันออกมาในรูปแบบของตัวอักษรบนกระดาษ 
รายงาน หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส ์บคุคลสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
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2. วิธีปฏิสัมพันธ์ (Methods of interaction) เป็นวิธีการแบ่งปันความรู้ที่ตอ้งอาศัยการ
สรา้งปฏิสมัพันธ์ระหว่างบุคคล เพื่อแลกเปลี่ยนความคิด มุมมอง ประสบการณ์ของผูท้ี่มีความรู้
ระหว่างกนั 

แนวคิดระดับภาษาไทยในการส่ือสาร 
ภาษาถูกใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสาร ทั้งความรู ้ความคิด ความรูส้ึก ตลอดจนถึง 

ทัศนคติ และยังเป็นเครื่องมือที่ใชใ้นการสรา้งความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลดว้ยกันทั้งในวงแคบ 
และวงกวา้งอีกดว้ย อาจสังเกตเห็นลกัษณะความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลไดจ้ากระดับภาษาที่ใช ้
เช่น บุคคลที่รูจ้กัคุน้เคยอย่างดี ย่อมมีใชภ้าษาที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสนิทสนมกนัมากกว่า บุคคล
ที่พบกันครัง้แรกก็ย่อมใชภ้าษาที่สภุาพมากกว่า แมจ้ะพดูในเรื่องเดียวกนัก็ตาม นอกจากนีบุ้คคล
ยังใช้ภาษา โดยค านึงถึงโอกาส กาลเทศะ และประชุมชน (ที่ซึ่งประชาชนมารวมกัน) เช่น ใน
โอกาสที่เป็นทางการมีการใชภ้าษาอย่างหนึ่ง ในโอกาสที่ไม่เป็นทางการก็มีการใชภ้าษาอีกอย่าง
หนึ่ง แม้ผู ้สื่อสารจะเป็นบุคคลเดียวกันก็ตาม ด้วยเหตุนี ้ภาษาไทยในการสื่อสารจึงลักษณะ
แตกต่างกันเป็นหลายระดับ ระดับภาษาจะถูกแบ่งออกตามความเหมาะสมในการใช้ภาษา 
สมัพนัธภาพของบุคคล ตามโอกาส กาลเทศะ และประชมุชน เพื่อใหส้มัฤทธิผลสมความมุ่งหมาย 
(มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย, 2553) 

ระดับของค า 
ค าในภาษาไทยมีระดบัไม่เท่ากนั โดยการแบ่งระดบัค าที่น าไปใชต้ามวาระมีความต่างกนั 

โดยพิจารณาตามความเหมาะสม เช่น กิน ขา้ แก หัว เป็นค าในระดับหนึ่งค าว่า รบัประทาน ผม 
คณุ ศีรษะ เป็นอีกระดบัหน่ึงถา้แบ่งค าตามที่น าไปใช ้แบ่งได ้3 ระดบั 

1. ค าระดับปาก ไดแ้ก่ ค าที่น าไปใชก้นัในชีวิตประจ าวนั เป็นระดบัที่ไม่เป็นทางการ ไม่
เป็นแบบแผน ส่วนใหญ่จะใช้ในการพูด  หรือเขียนที่ ไม่ เป็นทางการ เช่น การสนทนาใน
ชีวิตประจ าวัน การเขียนจดหมายถึงบุคคลที่มีความสนิทสนมกันอยู่แล้ว หรือบทสนทนาใน 
นวนิยายที่ตอ้งการความสมจรงิ เป็นตน้ ค าระดบันี ้ไดแ้ก่  

1.1 ค าภาษาถิ่น เป็นภาษาที่ใชพ้ดูในทอ้งถิ่นต่าง ๆ เช่น ถิ่นเหนือ ถิ่นอีสาน ถิ่นใต ้
1.2 ค าภาษาตลาด เป็นภาษาที่ใชพู้ดกันทั่วไป เช่น กินน า้ ในหลวง สมเด็จ โรงพัก 

ผวั เมีย เป็นตน้ 
1.3 ค าแสลง เป็นค าที่นิยมใชก้นัอยู่ในช่วงเวลาหนึ่ง อาจมีการเลิกใชห้รือยงัมีการใช้

ต่อไปขึน้อยู่กบัค่านิยมในขณะนัน้ เช่น มนัส ์เนีย้บ เอ๊าะเอ๊าะ เจ๋งเปง้ ซ่าส ์ป๊ิง เป็นตน้ 
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1.4 ค าต ่า เป็นค าที่ยังไม่ไดร้บัการยอมรบัในสงัคม ค าหยาบและค าสบถต่าง ๆ เช่น 
กุ๊ย(อนัธพาล) เลิศ(ดีมาก) ฟาด(รบัประทาน) เป็นตน้ 

2. ค าระดับภาษากึ่งแบบแผน คือ ค าที่มีลกัษณะก า้กึ่งกันระหว่างค าระดับปาก และ
ค าระดบัภาษาแบบแผน เหมาะส าหรบังานเขียนที่เป็นใชใ้นระดบัสว่นบคุคล หา้งรา้น ภาษาที่ใชใ้น 
หนงัสือพิมพ ์จดหมายธุรกิจ ภาษาในนวนิยาย เรื่องสัน้ สารคดีบทละครภาษาในวารสาร นิตยสาร
ทั่วไป เช่น กิน เหลา้ คณุหมอ นั่งรถทวัร ์ลกู เมีย เป็นตน้ 

3. ค าระดับภาษาแบบแผน  คือ ค าที่ใช้เป็นทางการเคร่งครดัถูกแบบแผน ประณีต
ยึดถือเป็นแบบอย่างได ้นิยมใชเ้ป็นภาษาเขียน เหมาะส าหรบังานเขียนดา้นวิชาการ หนงัสือเรียน 
เอกสารทางราชการ รายงาน หนังสือราชการ ประกาศ ค าสั่ง ระเบียบ กฎหมาย หรือใชพู้ดที่เป็น
ทางการ เช่น การแสดงปาฐกถา การกลา่วค าปราศรยั และการพดูรายงาน เป็นตน้ 

จากที่กลา่วมาการแบ่งค าออกเป็น 3 ระดบักวา้ง ๆ เพื่อใหเ้ห็นความแตกต่างในการน าค า
ในแต่ละระดับไปใชง้าน นอกจากนีเ้พื่อเป็นแนวทางในเรื่องการใชค้ ายังสามารถจ าแนกให้เห็น
ความแตกต่างระหว่างค า สามารถแบ่งไดด้งันี ้

ค าราชาศัพท์ เป็นค าที่ใชก้ับพระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว สมเด็จพระบรมราชินีนาถ 
พระบรมวงศานุวงศ ์รวมไปถึงที่ใชใ้หเ้หมาะสมกบัฐานะของบุคคล เช่น พระภิกษุ ขา้ราชการ และ 
สภุาพชน 

ค าสุภาพ เป็นค าที่ใชใ้นงานสุภาพ หรือในราชการ ไม่หยาบคาย ไม่ว่าจะทางตรง หรือ
ทางออ้ม ถือกันว่าเป็นค าที่นุ่มนวล เช่น รบัประทานอาหาร ศีรษะ สถานีต ารวจ นายแพทย ์สุรา 
ผกัทอดยอด เป็นตน้ 

ค าปาก หรือค าตลาด เป็นค าที่พูดกันในหมู่คนธรรมดาสามัญทั่ว ๆ ไป โดยไม่ค านึงถึง 
ความถกูตอ้งเหมาะสม เช่น กิน หวั โรงพกั หมอ เหลา้ ผกับุง้ เป็นตน้ 

ค าแสลง เป็นค าที่ใชก้ันในหมู่คนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง หรือใชใ้นช่วงเวลาหนึ่ง โดยอาจมีการ
ใชต่้อหรือหายไปก็ได ้ตามค่านิยมของขณะนัน้ ถือไดว้่าเป็นค าที่ไม่สภุาพนกั ไม่สามารถน ามาใช้
พดู หรือเขียนอย่างเป็นทางการ เช่น ซ่าส ์จุ๊ย มนัส ์เจ๋ง สะบมึส ์ชื่อบือ้ เบีย้ว เป็นตน้ 

ค าหยาบ หรือค าต ่า เป็นค าระดับภาษาปากที่ไม่ยังถูกยอมรบัในสงัคม ไดแ้ก่ ค าด่า ค า
สบถต่าง ๆ 

ค าเฉพาะวิชา หรือศัพทบ์ญัญัติเป็นค าที่คิดขึน้ใชใ้นวิชาการดา้นใดดา้นหนึ่ง โดยเฉพาะ
ไม่เป็นที่เขา้ใจ โดยทั่วไปนอกจากการถูกเผยแพร่ไปในวงกวา้งมากขึน้ เช่น ระเบียนสงักดั เจตคติ 
ผลสมัฤทธิ์ งบดลุ เป็นตน้  
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ค าเฉพาะอาชีพ เป็นค าที่ใชก้ันในหมู่คนอาชีพใดอาชีพหนึ่ง และเขา้ใจกันเฉพาะในหมู่ 
ของตน เช่น แพทย ์(ขึน้วอรด์ ผูป่้วยโอ.พี.ดี) ช่าง (อ๊อก ตูแ้มงดา) ทนายความ (ภาคเสธ ฉิวเฉียด) 

ค าหนงัสือพิมพ ์เป็นค าที่ใชใ้นวงหนงัสือพิมพม์กัเป็นค าที่สะดดุตา และเรา้ความสนใจซึ่ง
ผูอ่้านจะเขา้ใจดว้ยความเคยชิน เช่น ไขโ้ป้ง จ.ย.ย. สงัหารโหด บินด่วน เทกระจาด สาดกระสุน 
เป็นตน้ 

ค าโฆษณา เป็นค าที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์สินค้าต่าง ๆ ซึ่งไม่จ าเป็นต้องค านึงถึง
ระเบียบแบบแผนทางภาษา เนน้ใหผู้ฟั้งผูอ่้านสะดดุหู สะดดุตา ต่ืนเตน้เรา้ใจ เพื่อใหติ้ดตามสินคา้ 
เช่น คณุก็ท าได ้ความสขุที่คณุดื่มได ้เท่แต่กินไม่ได ้เป็นตน้ 

ค าภาษาถิ่น เป็นค าที่ใช้กันในเฉพาะถิ่น เขา้ใจกันเฉพาะคนในท้องถิ่นนั้น ๆ ไม่เป็นที่ 
เขา้ใจกนัโดยทั่วไป เช่น ค าภาษาถิ่นเหนือ ค าภาษาถิ่นอีสาน ค าภาษาถิ่นใต ้เป็นตน้ 

ค าโบราณ เป็นค าที่ใชใ้นสมัยก่อนซึ่งปัจจุบันไม่มีใชง้านแลว้ หรือไม่ไดใ้ชก้ันโดยทั่วไป 
เช่น ลางที (บางที) แล (และ) บาญชี (บญัชี) 

ค าภาษาต่างประเทศในภาษาไทยมีค าภาษาต่างประเทศเขา้มาปะปนอยู่มาก ในการ
เขียนระดับทางการ หรืองานทางวิชาการไม่ควรใช้การเขียนค าภาษาต่างประเทศ หากมีค า
ภาษาต่างประเทศค าใดที่ถูกบัญญัติศัพท์ไวแ้ล้วก็ควรใชศ้ัพท์บัญญัติ เช่น ฮอลิเดย์ (วันหยุด) 
วีคเอ็นด ์(สดุสปัดาห)์ ยนูิฟอรม์ (เครื่องแบบ) เป็นตน้ 

ระดับภาษา 
การแบ่ งระดับภาษา  การแบ่ งภาษาออกเป็นระดับ ต่างๆ นั้น  มีการแบ่ ง  3 วิ ธี 

(มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา, 2563) คือ  
1) 2 ระดบั คือ ระดบัที่เป็น ทางการ และระดบัที่ไม่เป็นทางการ  
2) 3 ระดบั คือ ระดบัเป็นแบบแผน ระดบัก่ึงแบบแผน และระดบัไม่เป็นแบบแผน 
3) 5 ระดับ คือระดับพิธีการ ระดับทางการ ระดับกึ่งทางการ ระดับไม่เป็นทางการ และ

ระดบักนัเอง 
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ภาพประกอบ 2 การแบ่งระดบัภาษา 
ที่มา: สื่อการสอน เรื่องระดบัภาษา (มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา) 

1. ภาษาระดับพิธีการ เป็นภาษาที่ใชส้ื่อสารกันในที่ประชุมที่จัดขึน้อย่างเป็นพิธีการ 
เช่น การเปิดประชมุรฐัสภา การกลา่วอวยพรในวาระต่าง ๆ การกล่าวตอ้นรบัแขกผูใ้หญ่ การกล่าว
ค าปราศรยับนเวทีต่าง ๆ การกล่าวรายงานในพิธีมอบปริญญาบัตร การกล่าวปิดพิธีทางการ  
เป็นตน้ ผูส้่งสารระดบันีส้ว่นใหญ่เป็นบคุคลที่มีส  าคญั หรือมีต าแหน่งสงูในวงการนัน้ โดยสว่นใหญ่
ผูร้บัสารเป็นบุคคลในวงการเดียวกนักบัผูส้ง่สาร หรือเป็นกลุ่มชนส่วนใหญ่ซึ่งอาจเป็นประชาชนทัง้
ประเทศ 

ในส่วนของสมัพันธภาพของผูส้่งสารกับผูร้บัสารมีต่อกนัในการใชภ้าษาระดบัพิธีการแม้
ส่วนตัวจะมีความสัมพันธ์ในระดับใกล้ชิด ในการใช้ภาษาระดับพิธีการส่วนใหญ่ผู้ส่งสารเป็น 
ผูก้ล่าวฝ่ายเดียวโดยไม่มีการโตต้อบ หรือถามค าถาม จากผูร้บัสาร หรืออาจมีการกล่าวตอบ ซึ่ง
เป็นการกระท าอย่างเป็นพิธีการ ในฐานะผู้แทนกลุ่มเท่านั้น  สารทุกช่วงไม่ว่าจะเป็นการกล่าว
เริ่มต้น ขณะด าเนินความ หรือการกล่าวลงท้าย จะมีลักษณะเป็นพิธีการโดยตลอด จะใช้แต่
ถอ้ยค าที่ถกูสงัคมก าหนดแลว้ว่าเป็นภาษาที่มีความไพเราะ และก่อใหเ้กิดความรูส้ึกจรรโลงใจเป็น
สว่นใหญ่ ดว้ยเหตนุีผู้ก้ลา่วคือผูส้ง่สารจึงมกัจะมีการเตรียมตวัค ากล่าวมาลว่งหนา้แลว้ 

2. ภาษาระดับทางการ เป็นภาษาที่ใชใ้นระดบัทางการ เช่น ประชุม หรือใชใ้นการเขียน
ขอ้ความที่จะใชใ้นสงัคมสาธารณชนอย่างทางการ โดยปกติในการประชมุที่ต่อจากช่วงที่การเปิดที่
ใชภ้าษาระดบัพิธีการแลว้ สว่นใหญ่จะใชภ้าษาในระดบัทางการเพื่อด าเนินการต่อ หรือในสว่นของ
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หนงัสือที่ใชติ้ดต่อกนัทางราชการ หรือในวงการธุรกิจอย่างเป็นทางการก็จะใชภ้าษาในระดบันี ้เช่น 
ผูส้่งสาร และผูร้บัสารมกัจะเป็นบุคคลในวงการ หรืออาชีพเดียวกนั และต่างก็มีหนา้ที่ และภารกิจ 
โดยตรงเก่ียวกับธุรกิจ หรือวิชาการในด้านนั้น ๆ ดว้ยเหตุนี ้สัมพันธภาพระหว่างผู้รบัสาร และ 
ผู้ส่งสารจะเป็นไปในด้านธุรกิจ เช่น การบอกกล่าว หรือรายงานให้ทราบให้ความรูเ้พิ่มเติม  
การเสนอความคิดเห็น การอาจจะโตต้อบ หรือการตัง้ค าถามไดใ้นระยะเวลาที่จดัไวใ้ห้ ส่วนใหญ่
จะเป็นภายหลงัจากที่ผูส้่งสารไดก้ล่าวสิ่งที่ตนตอ้งการสื่อสารเสร็จสิน้แลว้ เนือ้หาของสารอาจมี
ลักษณะหรือความรูท้ี่จงเจาะประเด็นใดประเด็นหนึ่ง รวมไปถึงแนวคิดที่ เป็นที่สนใจ หรือที่
จ  าเป็นตอ้งท าความเขา้ใจใหต้รงกนัระหว่างผูร้บัสาร และผูส้ง่สาร การใชถ้อ้ยค าจึงมกัจะกลา่วตรง
ไปที่ประเด็น เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการสื่อสารโดยรวดเร็ว อาจจะมีศัพท์เทคนิค หรือศัพท์
วิชาการประกอบ ขึน้อยู่กบัระดบัของการประชมุ และผูร้บัสาร 

หลกัของการใชภ้าษาระดบันีถื้อในเรื่องการสื่อสารใหไ้ดผ้ลตามจุดประสงค์ โดยประหยดั
ถอ้ยค า ประหยดัเวลาใหม้ากท่ีสดุเท่าที่จะท าได ้โดยมีเงื่อนไขว่าผูร้บัสารตอ้งเป็นบคุคลกลุม่ใหญ่ที่
มีความรูเ้ก่ียวกับเรื่องที่ก าลังจะสื่อสารไม่ว่าจะมากหรือน้อย เพื่อใหผู้ส้่งสารสามารถสื่อสารได้
รวดเรว็ขึน้ 

3. ภาษาระดับกึ่งทางการ ภาษาในระดบันีค้ลา้ยกบัระดบัทางการ แต่ลดความเป็นการ
เป็นงานลงเพื่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพอนัใกลช้ิดย่ิงขึน้ระหว่างผูส้ง่สาร และผูร้บัสาร โดยทั่วไปแลว้การ
ใชภ้าษาในระดับนีม้กัใชใ้นการประชุมกลุ่มเล็กลงกว่าการประชุมที่กล่าวมาแลว้ในระดับทางการ 
ทัง้การพดู และการเขียนก็ยงัเป็นการสื่อสารเนือ้หาไปสู่บุคคลจึงอาจมีการโตต้อบ หรือแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกันเป็นระยะ ภาษาระดับกึ่งทางการจะพบไดใ้นการประชุมกลุ่ม หรือการอภิปราย
กลุ่ม การบรรยายในหอ้งเรียน ข่าว และบทความในหนงัสือพิมพ ์ซึ่งโดยทั่วไปจะมีถอ้ยค า ส านวน 
ภาษาที่ท าใหรู้ส้กึคุน้เคยมากกว่าภาษาในระดบัทางการ เนือ้หาของสารสว่นมากเป็นเรื่องเก่ียวกบั
แวดวงของผูส้นทนา มีการใชศ้พัทท์างวิชาการเท่าที่จ  าเป็น เพื่อใหบ้คุคลที่ไม่ไดเ้รียนรูใ้นดา้นนัน้ ๆ 
โดยตรง รบัสาร หรือฟัง และอ่านได ้อย่างเขา้ใจตรงกบัจดุประสงคข์องผูส้ง่สาร 

4. ภาษาระดับไม่เป็นทางการ หรือระดับสนทนา นิยมใชใ้นการสนทนาโตต้อบกัน
ระหว่างบุคคล หรือกลุ่มบุคคล และเวลาที่เป็นการส่วนตัว บุคคลที่ใชภ้าษาระดับไม่เป็นทางการ
อาจมีความคุน้เคยกันอยู่แลว้ อาจใชใ้นการณี เขียนจดหมายระหว่างเพื่อน การรายงานข่าว และ
การเสนอบทความในหนังสือพิมพก์็ใชภ้าษาในระดับนี ้ เนือ้หาของสารจะเป็นเรื่องทั่วไปในการใช้
ชีวิตประจ าวัน กิจธุระ รวมไปถึงการปรึกษาหาทางออกร่วมกัน กล่าวคือ ไม่จ ากัดอยู่ในเรื่อง
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วิชาการเท่านั้น ถ้อยค า ส านวน ภาษาที่ใช้ อาจมีถ้อยค าที่ เคยใช้กันเฉพาะกลุ่ม  หรือเข้าใจ
ความหมายตรงกนัไดใ้นกลุม่เท่านัน้  

5. ภาษาระดับกันเอง เป็นภาษาที่ใชใ้นวงจ ากดั เช่น ภาษาที่ใชก้นัภายในครอบครวัใช้
กนัระหว่างสามีภรรยา หรือใชก้ันในระหว่างเพื่อนสนิท สถานที่ที่ เป็นส่วนตัว เช่น ที่บา้นในหอ้งที่
เป็นสดัสว่นของตนโดยเฉพาะ เป็นตน้ เนือ้หาของสาร เช่นเดียวกนักบัระดบัไม่เป็นทางการคือ ไม่มี 
ขอบเขตจ ากดั ผูส้่งสาร และผูร้บัสารสารมารถสนทนากันในเรื่องใดก็ได ้และใชใ้นการสนทนากัน
เท่านัน้ ยกเวน้ในกรณีการใชใ้นนวนิยาย หรือเรื่องสัน้บางตอนเพื่อท าใหเ้รื่องสมจริง ถอ้ยค าที่ใช้
อาจมีค าคกึคะนองที่ใชก้นัเฉพาะกลุม่ หรืออาจใชค้ าภาษาถิ่น 

ปัจจัยทีก่ าหนดระดับของภาษา 
การแบ่งระดับภาษา (มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย, 2553) เป็นการแบ่งในบริบทของ

สงัคมไทย ดงันัน้ จึงมีปัจจยั ที่ตวัก าหนดระดบัภาษา ประกอบดว้ย 
1. โอกาส และสถานที่ เป็นปัจจยัหนึ่งที่ส  าคญั ท าใหใ้ชภ้าษาต่างระดบักนัออกไป หาก

สื่อสารกับบุคคลกลุ่มใหญ่ หรือในที่ประชุมชนก็จะใชภ้าษาระดับหนึ่ง แต่ถา้สื่อสารกันในตลาด
รา้นคา้ หรือภายในบา้น ภาษาที่ใชก้็จะต่างระดบัไป 

2. สัมพันธภาพระหว่างบุคคล  บุคคลอาจมีสัมพันธภาพต่อกันหลายลักษณะ เช่น 
เพื่อนสนิทกัน คนที่เจอกันครัง้แรก คนไม่เคยรูจ้ักกันมาก่อน เป็นตน้ สมัพันธภาพจะเป็นปัจจัยใช้
ในก าหนดระดับภาษาของบุคคลที่สื่อสารกันได้ ทั้งนี ้ก็ขึน้อยู่กับโอกาส และสถานที่ด้วย เช่น 
บุคคลที่เป็นเพื่อนสนิทกันเมื่อพูดกันในที่ประชุมที่จดัขึน้อย่างเป็นทางการ ไม่สามารถใชภ้าษาใน
ระดบัที่เคยใชเ้มื่อสนทนากนัตามล าพงั เป็นตน้ 

3.ลักษณะของเนื้อหาของสาร มีการเก่ียวพันกบัโอกาสในการสื่อสารเป็นอนัมาก เช่น 
เนือ้หาที่มีความเป็นส่วนตัว ก็จะไม่น าภาษาระดับพิธีการหรือระดับทางการมาใช้ เป็นตน้ แมว้่า
บางกรณี เนือ้หาสารจะเป็นการกล่าวถึงเรื่องเดียวกนัก็อาจใชภ้าษาที่แตกต่างกนัไปไดท้ัง้ 5 ระดบั 
แต่เนือ้หาบางชนิดถา้ใชภ้าษาไม่เหมาะสมกบัการสนทนา ก็อาจท าใหก้ารสื่อสารไม่สมัฤทธิผลได ้

4. ส่ือที่ใช้ส่งสาร ปัจจัยที่ส  าคัญอย่างหนึ่งที่ เป็นตัวท าให้ภาษาเปลี่ยนระดับ เช่น  
ถา้เขียนจดหมายส่วนตัวที่มีการปิดผนึก มีความเป็นส่วนตัวอาจใชภ้าษาในระดับที่แตกต่างจาก
ภาษาที่เขียนลงในไปรษณียบัตรที่มีการเปิดเผยรายละเอียดต่าง ๆ หรือการบอกต่อดว้ยปากใน
ระดบับคุคล ระดบัภาษาที่ใชย้่อมแตกต่างกนัออกไปในแต่ละบคุคล 
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แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างวิดีโอออนไลน ์(Video Online) 
วิดีโอออนไลน ์คือ การสื่อสารในรูปแบบหนึ่งที่กระท าผ่านอินเตอรเ์น็ตวิดีโอออนไลนใ์น

ปัจจุบันมีมากมาย เช่น YouTube Facebook LineTV Mello เป็นต้น โดยสื่อวิดีโอออนไลน์เป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการโฆษณาเพราะง่ายต่อการสรา้งความเข้าใจในตัวสินค้า  และ
บริการ และสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างรวดเร็ว (ชุลีกร วงศฝ้ั์น, 2560) โดย Twitch ถือ
เป็นแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งแบบถ่ายทอดสด โดยเนน้คอนเทนตเ์ก่ียวกับเกมเป็นอันดับที่ 1 ทัง้ดา้น
การสรา้งสรรค ์และผูร้บัชม (Ahmed, 2020) 

การออกแบบสาร (Message Design) 
การออกแบบสาร (Message Design) คือ การจัดการความรู้ ความคิด หรือเรื่องราว 

ที่เป็นเนือ้หาสาระต่าง ๆ ทั้งที่อยู่ในรูปแบบนามธรรมที่ไม่สามารถสัมผัสได้ และรูปธรรมให้อยู่ 
ในสภาพที่พรอ้มใชง้านในการน าเสนอผ่านสื่อใหผู้อ่ื้นไดร้บัรู ้การออกแบบสารเพื่อน าเสนอจึงมี
ความสัมพันธ์กับช่องทางการน าเสนอ แต่ละช่องทางก็จะมีการน าเสนอที่แตกต่างกันออกไป 
ค าถามเบือ้งต้นที่ผู ้น าเสนอควรน ามาพิจารณาการออกแบบสารก่อนท าการน าเสนอผ่านสื่อ 
(อธิคม ภเูกา้ลว้น, 2560) 

1. เมื่อผูส้ง่สารจะน าเสนอ ตอ้งการน าเสนอสาระอะไร ใหก้บัผูร้บัสารอย่างไร 
2. ผูร้บัสารตอ้งการรบัรูเ้รื่องราวเก่ียวกบัอะไรจากการน าเสนอของผูส้ง่สาร 
3. สิ่งที่ผู ้ส่งสารคาดว่าผู้รบัสารจะได้รบัข้อมูลผิดพลาด หรือความผิดพลาดจากการ

น าเสนอของผูส้ง่สารมีอะไรบา้ง 
การตัง้ค าถามทัง้ 3 ค าถามนีเ้พื่อสรา้งความมั่นใจว่าผูส้่งสารจะไดต้ระหนกัถึงประเด็นที่

เป็นสาระส าคญัของสาร และสาระความตอ้งการของผูร้บัสาร รวมถึงขอ้ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึน้
ได้จากการน าเสนอ และความคาดหวังของผู้รบัสาร นอกจากนีใ้นการออกแบบสารยังต้องให้
ความส าคญักบัแนวคิดในการออกแบบสาร (Message Design) โดยตอ้งปฏิบติัตามกระบวนการ
ดงัต่อไปนี ้

1. คน้หาสาระที่เป็นความตอ้งการของผูร้บัสาร 
2. ยอมรบัความแตกต่าง และความไม่แน่นอนของเนือ้หา 
3. จดัท าเนือ้หาสาระที่น าเสนอ 
4. ใหค้วามส าคญักบัหลกัการ และกระบวนการใชส้ื่อ และการผลิต 
5. อธิบาย และขยายความในเรื่องที่ยากต่อการเขา้ใจใหเ้ขา้ใจไดง้่าย 
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แนวคิดเกี่ยวกับผู้ทรงอิทธิพลบนโลกออนไลน ์(Influencer) 
“อิทธิพล” ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ให้ความหมายไว ้

ประการหนึ่งว่า “อ านาจที่สามารถบนัดาลใหผู้อ่ื้นตอ้งคลอ้ยตาม หรือท าตาม” 
“ผู้มีอิทธิพลทางสื่อสังคม” มาจากค าในภาษาอังกฤษว่า “Social media influencer” 

หมายถึงผูใ้ชส้ื่อทางสงัคม เช่น Facebook twitter Instagram YouTube เพื่อเผยแพรค่วามคิดของ
ตนเก่ียวกบัเรื่องต่าง ๆ 

ในทางการตลาด นักการตลาดตอ้งระบุใหไ้ดว้่าตอ้งการสื่อสารอย่างไรส าหรบักลุ่มที่มี
ความสนใจเป็นพิเศษ เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสงูสดุ นักการตลาดจึงตอ้งพยายามเขา้ใจในความ
เป็นไปของกลุ่มเป้าหมาย และบทบาทของ Influencer ที่มีอิทธิพลกับกลุ่มเป้าหมาย การท า
การตลาดผ่าน Influencer ขึน้อยู่กับความสัมพันธ์ของ Influencer และกลุ่มเป้าหมาย โดย 
Influencer จะท าหน้าที่ ส่ งสารเก่ียวกับสินค้าให้ผู ้บริโภคได้รับ รู ้  โดยโมเดล Fisherman’s 
Influencer Model เป็นแนวคิดที่ช่วยท าใหส้รา้งกลยทุธก์ารตลาด โดยที่นกัการตลาดจะเลือกเพียง
ส่วนของผูม้ีอิทธิพลในสื่อออนไลนใ์นขัน้แรกเท่านั้น หลงัจากนัน้จะเป็นการบอกต่อของผูติ้ดตาม 
(Brown and Fiorella, 2003 อา้งอิงใน ลดาอ าไพ กิม้แกว้, 2560) 

 

ภาพประกอบ 3 แผนผงั Fisherman’s Influence Model 
ที่มา: ลดาอ าไพ กิม้แกว้ (2560: 15) 

ทัง้นี ้ปัจจยัการเลือกซือ้ไม่ไดม้าจากช่องทางของ Influencer เพียงทางเดียว แต่ยงัรวมไป
ถึงปัจจยัของคนรอบขา้งดว้ย 
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ภาพประกอบ 4 แผนผงั Customer-Centric Influence Marketing Model 
ที่มา: ลดาอ าไพ กิม้แกว้ (2560 : 15) 

ความน่าเชื่อถือของแหล่งสาร (Source Model) 
Ohanian (1990) ได้ให้ความหมายความของความน่าเชื่อถือของแหล่งสาร คือ 

คณุลกัษณะที่ดีของแหล่งสารที่ส่งผลกระทบต่อการยอมรบัสารของผูร้บัสาร โดยความน่าเชื่อถือ
เกิดขึน้เมื่อผูร้บัสารมีประสบการณ์ หรือความรูก้บัสิ่งที่ก าลงัจะถูกเสนอ ผูร้บัสารจึงจะเชื่อถือผูส้่ง
สารที่มีความน่าเชื่อถือสรา้งอิทธิพลต่อความเชื่อ ความคิดเห็น ทศันคติ และพฤติกรรม โดยการท า
ใหเ้กิดความน่าเชื่อถือสามารถท าได ้2 วิธีคือ 

1. การใช้ผู ้เชี่ยวชาญ (Expertise) การใช้บุคคลที่ผู ้ร ับข่าวสารยอมรับว่ามีความรู ้
ความสามารถ ประสบการณ์ หรือทกัษะเฉพาะดา้นนัน้ ๆ โดยความเชี่ยวชาญคือความสามารถใน
การปฏิบติัไดอ้ย่างช านาญ 

ความน่าเชื่อถือของเกมสตรีมเมอรไ์ดแ้ก่ ความรู ้และประสบการณถื์อว่าเป็นผูท้ี่มีความ
เชี่ยวชาญ เมื่อเกมสตรีมเมอรแ์สดงความช านาญในการเล่น และประสบการณ์ส่งผลต่อการรบัรู ้
ของผูช้มอย่างรวดเร็ว โดยไม่จ าเป็นตอ้งเป็นมืออาชีพเสมอไป แต่ตอ้งสามารถท าใหผู้ร้บัชมไดร้บัรู ้
ในทักษะของเกมสตรีมเมอร ์กล่าวคือ ไม่ว่าเกมสตรีมเมอรจ์ะเชี่ยวชาญต่อเกมที่เล่นอยู่หรือไม่  
สิ่งที่ส  าคญัในการสตรีมคือท าอย่างไรใหผู้ช้มเขา้ใจในสิ่งที่แสดงใหเ้ห็น ถา้ท าใหผู้ช้มเขา้ใจในเกมที่
เลน่อยู่อย่างเชี่ยวชาญ จะสง่ผลใหค้วามคิดของผูช้มเปลี่ยนไปในทางเดียวกบัสตรีมเมอรไ์ดม้ากขึน้ 
รบัรูค้วามเชี่ยวชาญ และมีแนวโนม้ว่าจะสนใจเกมสตรีมเมอร ์อาจสง่ผลใหเ้กมสตรีมเมอรโ์นม้นา้ว
ใจไดม้ากขึน้ (ศภุรชั โรจนด์ษุฎี, 2560) 

2. การใชผู้ท้ี่มีความน่าเชื่อถือ (Trustworthiness) คือบุคคลที่ผูร้บัสารมองว่ามีความเป็น
กลาง มีศีลธรรมจรรยา พูดในเรื่องจริง ไม่ได้มีผลประโยชน์ใด  ๆ กับเรื่องที่พูดออกมา มีความ
น่าเชื่อถือควรค่าแก่การไวใ้จมาเป็นผูส้ง่สาร สง่ผลท าใหก้ารชกัจงูมีแนวโนม้ว่าจะส าเรจ็มากขึน้ 
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คุณลักษณะของผู้ส่งสาร 
Aristotle (อา้งอิงใน อธิคม ภูเกา้ลว้น, 2560) กล่าวว่าคุณลักษณะของผูส้่งสารที่ส่งผล

ท าใหเ้กิดอิทธิพลกับผูร้บัสาร มีความเป็นไปไดว้่าจะเกิดความส าเร็จในการโน้มน้าวใจคือความ
น่าเชื่อถือ (Credibility) (Rays Robert อ้างอิงใน อธิคม ภูเก้าล้วน, 2560) จะเก่ียวกับความรู ้
ประสบการณ์ ค่านิยม ความรูเ้ก่ียวกับเรื่องนี ้รวมทั้งความสามารถในการส่งต่อขอ้มูลไดช้ัด เจน 
รวมทั้งการแสดงออก ความน่าเชื่อถือของผู้ส่งสาร คือการท าใหผู้ ้รบัสารเชื่อด้วยวิธีการพูดที่มี
ความช านาญ ความจรงิใจ และปรารถนา ตลอดจนมีคณุธรรม  

หากเปรียบผูส้่งสารเป็นนกัเล่าเรื่อง (อธิคม ภูเกา้ลว้น, 2560) ทกัษะที่เป็นศิลปะการเล่า
เรื่องก็จ าเป็นอย่างมาก โดยการเล่าเรื่อง (Story Telling) ถือเป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่มีความส าคัญ
อย่างมาก การเลือกใชว้ิธีการทัง้น า้เสียง และการเลือกใชค้ าเพื่อส่งต่อขอ้มลูไปยงัผูร้บัสาร โดยการ
ผูกสรา้งเรื่องราวท าใหน้่าสนใจ ส่งผลท าใหเ้กิดความเชื่อ ความรูส้ึกเห็นดว้ย รวมไปถึงความรูส้ึก
รว่มกบัผูส้ง่สาร ผูส้ง่สารจะตอ้งค านึงถึงการสง่สารใหม้ีประสิทธิภาพสงูที่สดุไปยงัผูร้บัสาร 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
1. ปัจจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเปิดรับส่ือเกมออนไลน ์
ลดาอ าไพ กิม้แก้ว (2560) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อความตัง้ใจซือ้ของผูบ้ริโภคจาก 

สื่อโฆษณาประเภทวิดีโอผ่านผูม้ีอิทธิพลบนสังคมออนไลน์” โดยการใชแ้บบสอบถามตัวอย่าง
จ านวน 418 คน พบว่า ผูท้รงอิทธิพล (Influencer) ประเภท Micro Influencer มีผลมากกว่ากลุ่ม 
Macro Influencer ท าใหผู้ช้มวิดีโอมีความตัง้ใจจะซือ้สินคา้ได ้โดยปัจจยัที่มากที่สดุคือ ปัจจยัการ
มีส่วนร่วม กล่าวคือการผลักดันใหผู้ร้บัชมมีส่วนร่วมกับเนือ้หา หากเนือ้หาเนน้ความบนัเทิงมาก
จนเกินไปจะส่งผลเชิงลบต่อความตั้งใจซือ้ของผูช้ม ส่วนเนือ้หาที่เป็นประโยชนจ์ะกระตุน้ความ
ตั้งใจได้มากกว่า ในขณะที่สื่อจากบริษัทโดยตรงกลับไม่ได้ท าเกิดความเข้าใจในตัวสินค้า ไม่
กระตุน้การซือ้ การผลิตเนือ้หาควรเลือกบคุคลภายนอกที่ไม่ใช่คนในบริษัทมากกว่า 

พฒุตาล ปราชญศ์รีภมูิ (2561) ศึกษาเรื่อง “ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจที่จะชมกีฬา
อิเล็กทรอนิกส”์ พบว่า ผูช้มรูส้ึกว่ากีฬาอิเล็กทรอนิกส ์หรือ eSports เป็นสิ่งบนัเทิง ท าใหรู้ส้ึกสนุก 
ต่ืนเตน้ คลายเครียด เป็นรูปแบบการแข่งขันที่น่าสนใจในขณะเดียวกนัก็มองเป็นความบนัเทิงอีก
รูปแบบหนึ่ง นอกจากนัน้แลว้ยังท าใหรู้จ้ักเพื่อนใหม่ ๆ รูจ้ักการท างานเป็นทีมของนักกีฬา เขา้ใจ
เทคนิค ทักษะ วิธีการวางแผน นอกจากนี ้eSports ยังท าใหท้ัศนคติต่อเกมมีคุณค่ามากขึน้ ส่วน
ปัจจัยที่ ส่ งผลต่อความตั้งใจที่ จะชมกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ เกิดจากอิท ธิพลด้านการรับ รู ้  
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ความเพลิดเพลินสนุกสนาน ด้านทัศนคติ  ด้านอิทธิพลทางสังคม  ด้านประสบการณ์  และ 
ปัจจยัดา้นเพื่อน ครอบครวั ตามล าดบั 

ธนวันต ์แสงวิรุณ (2560) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปิดรบัสื่อเกมออนไลนบ์น 
Platform Steam ของกลุ่มวยัรุน่ในเขตกรุงเทพมหานคร” พบว่า ลกัษณะประชากรที่แตกต่างกนัจะ
มีการเปิดรบัสื่อเกมออนไลนท์ี่แตกต่างกัน ทั้งเพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ และความถ่ีของ
การเล่นเกมออนไลน ์ส่วนมากจะเป็นกลุ่มเพศชาย อายุ 10-13 ปี ในส่วนของปัจจัยดา้นแรงจูงใจ
ทัง้ภายนอก และภายในพบว่า เล่นเกมเพราะความสนุกสนาน ตอ้งการหาเพื่อนเพิ่ม และท าให้
ผ่อนคลาย กล่าวคือแนวโนม้การเปิดรบัเกมออนไลนเ์พื่อความสนุกสนาน ไดเ้พื่อนเพิ่ม เพื่อความ
ผ่อนคลายมากกว่าการไดร้บัชื่อเสียง หรือความยกย่องจากผูอ่ื้น ปัจจยัดา้นทศันคติต่อแพลตฟอรม์
อยู่ในระดับมาก คือ เว็บไซต์ Steam จ าหน่ายเกมตลอด 24 ชั่ วใมง ไม่ยุ่งยาก มีเกมให้เลือก
หลากหลาย ทัศนคติต่อการเปิดรบัสื่อพบว่าการเล่นเกมออนไลนท์ าใหเ้ป็นตัวของตวัเองมากกว่า 
กล่าวคือทัศนคติต่อเกมดีแลว้แรงจูงใจในการเล่นเกมก็ดีเหมือนกัน ทัศนคติดา้นความพึงพอใจ 
พบว่า อยู่ในระดับพอใจมาก นอกจากเกมจะท าใหส้นุกแลว้ ยังท าใหไ้ดรู้ข้่าวสารในวงการมาก 
และท าใหต้วัเองรูส้กึดดีูขึน้ และไดฝึ้กทกัษะดา้นภาษามากขึน้ 

จุติพันธ์ จูถนอม (2562) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อความพอใจในการชม
ถ่ายทอดสดบน Twitch” ได้วิเคราะห์แพลตฟอรม์ Twitch ในด้านต่าง ๆ ปัจจัยที่มีผลต่อความ
พอใจ พบว่า ผูใ้ชบ้ริการพึงพอใจผลิตภัณฑ์ Twitch มากที่สุด ดว้ยระบบใชง้านที่ง่าย รองลงมา
เป็นดา้นราคา ค่าสมัครสมาชิกสมเหตุสมผล รองลงมาเป็นดา้นช่องทางช าระเงิน และดา้นการ
ส่งเสริมการตลาด ผู้ใช้บริการให้ความส าคัญอย่างมากทั้งเรื่อง support ความรวดเร็วในการ
แก้ปัญหา ในส่วนของความพอใจในการชม ผูใ้ชบ้ริการมองรูปแบบของรายการส าคัญที่สุด ทั้ง
ความหลากหลาย รองลงมาคือรูปแบบรายการ เมื่อพิจารณาปัจจัยดา้นเนือ้หาสาระแลว้พบว่ามี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สดุ ดว้ยเนือ้หาบน Twitch ที่ตรงตามความตอ้งการ ในส่วนของผู้
ด  าเนินรายการมีความพึงพอใจระดับมาก เนื ้อหาส่วนใหญ่เป็นรายการสด ผู้ด  าเนินรายการ
สามารถท าใหไ้ม่น่าเบื่อได ้และมีการพดูคยุกบัผูร้บัชมอย่างรวดเรว็ เขา้ใจง่าย 

ศภุรชั โรจนด์ษุฎี (2560) ศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของการพูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส ์
การโตต้อบเสมือนจรงิ และความเชี่ยวชาญที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้ซอฟทแ์วรเ์กมในรูปแบบของ
ดิจิตอล จากการไดร้บัชมผ่านช่องทาง Twitch ของวิวเวอรใ์นจงัหวดักรุงเทพมหานคร” พบว่า การ
พูดปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกส์มีผลตอบสนองเชิงบวก ในการตัดสินใจซือ้ซอฟท์แวรผ์่าน 
Twitch เป็นกลยุทธ์ที่ ท าให้เกิดความคุ้น เคยระหว่างกัน  ไม่มีต้นทุน  ง่ายต่อการเข้าถึ ง 
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ในขณะเดียวกัน การตัดสินใจซือ้เกมนั้น ความเชี่ยวชาญของเกมสตรีมเมอรก์็เป็นสิ่งที่มีผล  
ทัง้ทักษะ ไหวพริบ ไอเดียต่าง ๆ ความเชี่ยวชาญรวมไปถึงชื่อเสียงในวงการเกมดว้ย ในส่วนของ
การตอบโตเ้สมือนจริงกับการตัดสินใจซือ้ซอฟทแ์วรน์ัน้ ผูช้มบางส่วนมีความเห็นไปในเชิงลบ ทัง้
ดา้นแพลตฟอรม์ และเกมสตรีมเมอร ์ในขณะเดียวกนัผูช้มก็สามารถเลือกรบัชมเกมสตรีมเมอรค์น
อ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 

2. คุณลักษณะของผู้ส่งสาร 
อธิคม ภูเกา้ลว้น (2560) ศึกษาเรื่อง “คณุลกัษณะและรูปแบบรายการของเกมแคสเตอร์

ที่ประสบความส าเร็จในประเทศไทย: กรณีศึกษาแชนแนล Zbing z.” พบว่า คุณลักษณะของ 
เกมแคสเตอรต์ามคุณลักษณะของผู้ส่งสาร คือการมีทักษะการสื่อสารที่ ดี  โดยแรงจูงใจของ 
Zbing z. ในการแคสเกมมาจากการอยากเล่าเรื่องในเกมใหก้ับคนอ่ืนฟังสืบเนื่องมาจากที่ตัวของ 
Zbing z. ชื่นชอบเกมอยู่แลว้ โดยการสื่อสารของ Zbing z. เกิดจากความเขา้ใจตวัเกมในแบบของ
ตวัเอง มีวิธีการบรรยาย เช่น การพากยเ์สียงใหต้วัละคร ท าใหผู้ฟั้งรูส้ึกเหมือนมีส่วนรว่ม เขา้ใจใน
การสื่อสาร รวมถึงการใช้น ้าเสียงต่าง ๆ ในการพากย์ ท าให้เกิดความแตกต่างจากช่องอ่ืน ๆ 
นอกจากทักษะการสื่อสารที่ ดีแล้วทัศนคติต่อทั้งตนเอง  และผู้รับสารก็ช่วยท าให้การท างาน 
ง่ายขึน้ โดย Zbing z. มีความเคารพในตวัเอง มีความเป็นมืออาชีพ มีใจรกั ในขณะที่มองผูช้มที่มี
ความสุขท าใหเ้กิดการกระตุน้ในการสรา้งคอนเทนตต่์อไป คอยน าเสนอสิ่งที่เป็นประโยชน์ โดย
ค านึงถึงคณุธรรม จริยธรรม ท าตวัใหเ้หมือนกบัเป็นเพื่อนกบัผูช้ม ต่อมาคือความรูต่้อเนือ้หาในเกม
ที่จะเล่น ท าให้เขา้ใจ และเลือกวิธีน าเสนอให้เหมาะสม ความรูเ้ก่ียวกับกระแสสังคม เพื่อที่จะ
คลอ้ยตาม หรือหลีกเลี่ยง สดุทา้ยคือความรูเ้ก่ียวกบัอาชีพของตวัเอง เพื่อที่จะวางแผนในปัจจุบนั 
และอนาคตว่าควรจะท าอย่างไร และไปอยู่ตรงไหนถึงจะมีรายไดท้ี่เพียงพอต่อการใชช้ีวิต เมื่อมี
ผู ้ติดตามมาก ๆ สถานภาพทางสังคมจากคนธรรมดาก็กลายเป็นผู้ทรงอิทธิพลทางความคิด 
(Influencer) บนระบบสงัคมที่ยงัไม่ไดย้อมรบัเกมมากนกั ยงัมองว่าเกมเป็นเพียงสิ่งไรส้าระ แต่ตวั
ของ Zbing z. ในฐานะเกมแคสเตอรผ์ูผ้ลิตคอนเทนตจ์ากเกมกลบัไดร้บัการยอมรบัจากสงัคม และ
คนรอบขา้ง นอกจากคณุลกัษณะของผูส้ง่สารแลว้ ยงัวิเคราะหต่์อไปอีกในฐานะนกัเลา่เรื่อง (Story 
Teller) ผูท้ี่ใชศิ้ลปะ และทักษะในการสื่อสารเพื่อส่งสารไปยงัผูร้บัสาร ส าหรบั Zbing z. ถือว่าเป็น
นกัเลา่เรื่องที่บอกเลา่เนือ้หาของเกมไดอ้ย่าง สนุกสนาน สดใส และมีความน่าสนใจ ปัจจยัที่ท าให ้
Zbing z. เป็นนกัเล่าเรื่องที่ดีมี 3 ปัจจยัคือ 1) รูจ้กัตวัละครหลกัตัง้แต่เริ่ม เมื่อตอ้งเลน่เกมใหม่ก็จะ
แนะน าตวัละครหลกัใหผู้ร้บัสารไดรู้จ้กั โดยที่ตอ้งท าความรูจ้กักบัตวัละคร หรือเนือ้หามาก่อนที่จะ
ส่งสารต่อไป เพื่อให้ผู ้รบัสารเข้าใจได้ง่ายที่สุด 2) ตั้งค่าผู้เก่ียวข้อง ส่วนใหญ่ผู้ติดตามบนช่อง
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ประกอบดว้ย 2 ประเภทคือ ชอบในตวัเนือ้หาของเกมที่น ามาใชใ้นช่อง และชื่นชอบวิธีการน าเสนอ
ของช่อง 3) จบใหส้วย คือการจบวิดีโอเพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความตัง้ใจ และการจบเกมก็ตอ้งมีตอน
จบที่ชดัเจน และพยายามเล่นเกมใหจ้บในทุก ๆ เกม ในส่วนของคณุลกัษณะเกมแคสเตอรใ์นส่วน
ของการเป็นผูท้รงอิทธิพลทางความคิด Zbing z. ถือเป็นผูท้รงอิทธิพลทางความคิด (Influencer) 
อย่างแน่นอน ดว้ยความน่าเชื่อถือ และคณุสมบติัพืน้ฐานดว้ยจ านวนผูติ้ดตาม นอกจากนัน้แลว้ยงั
มีการมัดใจผูช้มไวไ้ดอ้ย่างดี จนถึงขัน้สร้างความภักดีในกลุ่มผูติ้ดตามไดเ้กิดการขยายขอบเขต
ของการแบ่งปันวิดีโอบนช่องไปยงัคนอ่ืน ๆ ของผูติ้ดตาม 

ในส่วนของรูปแบบรายการเก่ียวกบัเกม พบว่าประเภทเนือ้หาของเกมที่น ามาเล่นที่มาก
ที่สดุคือประเภท RPG (Role-Playing Games) คิดเป็น 55% และรูปแบบการน าเสนอมากที่สุดใน
ช่องคือรูปแบบ Let’s play คือการเลน่เกมใหเ้หมือนเลน่ไปกบัผูช้มคิดเป็น 90%  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  40 

บทที ่3 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยผูว้ิจัย 
มีการออกแบบการด าเนินงานวิจยั ดงันี ้

แหล่งข้อมูล 
แหลง่ขอ้มลูที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นีแ้บ่งออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้
1. ข้อมูลจาก Twitch 
ส าหรบัวีดีโอบน Twitch ที่ใชเ้ป็นแหลง่ขอ้มลูมีเกณฑก์ารคดัเลือก ดงันี ้

1.1 เป็นวิดีโอที่สามารถดยูอ้นหลงัไดใ้นช่วงเดือน มกราคม ถึง ธันวาคม ปี 2563 
1.2 เป็นวิดีโอที่มียอดเขา้ชมมากกว่า 57,000 ครัง้ ภายในเดือนธันวาคม ปี 2563 

(เนื่องจากในปี 2563 เกณฑก์ารคิดรายไดจ้ากโฆษณา ของ Twitch ยอดเขา้ชมวิดีโอ 1,000 ครัง้ 
ได ้2 เหรียญสหรฐัฯ ประมาณ 60 บาท เพราะฉะนัน้ 57,000 ครัง้ต่อคลิป ไดป้ระมาณ 340 บาท 
เท่ากบัค่าแรงขัน้ต ่าในประเทศไทยต่อวนั) 

จากเกณฑท์ี่ก าหนด ผูว้ิจยัไดว้ิดีโอจ านวน 292 คลิป ของเกมสตรีมเมอร ์12 คน ดงันี ้
1. BoyMinORu  จ านวนวิดีโอ 100 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 34.24 
2. RebirthzTV  จ านวนวิดีโอ 97 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.22 
3. FifaTargrean  จ านวนวิดีโอ 51 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 17.47 
4. iamSometimes  จ านวนวิดีโอ 13 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 4.45 
5. DossierChannel จ านวนวิดีโอ 9 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.08 
6. Tanxlive   จ านวนวิดีโอ 6 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 2.05 
7. duckmanch  จ านวนวิดีโอ 4 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 1.37 
8. NoctisAK47  จ านวนวิดีโอ 4 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 1.37 
9. Thanawatlive  จ านวนวิดีโอ 4 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 1.37 
10. viperdemon  จ านวนวิดีโอ 2 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 0.68 
11. LightFuryLF  จ านวนวิดีโอ 1 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 0.34 
12. HRKChannel  จ านวนวิดีโอ 1 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 0.34 
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2. ข้อมูลจากบุคคล 
ส าหรบัขอ้มลูจากบุคคลในการวิจัยครัง้นี ้เป็นขอ้มลูจากเกมสตรีมเมอรใ์นประเทศไทยที่

สรา้งวิดีโอคอนเทนตด์า้นเกมโดยเฉพาะลงบนเว็บไซต ์Twitch เป็นหลกั โดยมีเกณฑก์ารคดัเลือก
บคุคลผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

2.1 เป็นการสรา้งช่องบน Twitch ในนามบุคคลเท่านัน้ ไม่ใช่บริษัท หรือช่องของการ
ถ่ายทอดสดการแข่งขนัต่าง ๆ อย่างเป็นทางการ 

2.2 เป็นผูท้ี่ท  าการสรา้งวิดีโอที่มีเนือ้หาดา้นเกมเท่านัน้ ไม่ว่าจะเป็นการไลฟ์สตรีมมิ่ง 
หรือการตัดต่อวิดีโอลงบน Twitch โดยมีการลงวิดีโอครัง้ล่าสุดไม่ต ่ากว่า 2 สปัดาห์ก่อนวันที่เก็บ
ขอ้มลู 

2.3 เป็นเกมสตรีมเมอรท์ี่ใชภ้าษาไทยในการสื่อสารภายในวิดีโอเป็นหลกั 
2.4 เป็นเกมสตรีมเมอรท์ี่สามารถสรา้งรายไดบ้นแพลตฟอรม์ Twitch ได ้และ 
2.5 ยินดีใหส้มัภาษณ ์

จากเกณฑท์ี่ก าหนด ผูว้ิจยัไดผู้ใ้หข้อ้มลูหลกั 2 คน มีรายละเอียดดงันี ้
1. ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1  เพศ ชาย  
ผูติ้ดตามบน Twitch 102 k ผูติ้ดตามบน Facebook 32 k 
2. ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2  เพศ หญิง  
ผูติ้ดตามบน Twitch 19 k ผูติ้ดตามบน Facebook 44 k 

เคร่ืองมือในการใช้เก็บข้อมูล 
จากแหล่งขอ้มูล 2 ลกัษณะ ผูว้ิจัยจึงมีการออกแบบเครื่องมือเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวม

ขอ้มลูจ าแนกตามลกัษณะของแหลง่ขอ้มลู รายละเอียดดงันี ้
1. แบบวิเคราะหเ์นื้อหา 
การวิเคราะห์เนือ้หาวีดีโอบน Twitch ที่ผ่านเกณฑ์ ผู้วิจัยใช้แบบวิเคราะห์เนือ้หาเป็น

เครื่องมือหลกัในการเก็บรวบรวมขอ้มลู โดยประเด็นในการวิเคราะหค์รอบคลมุเนือ้หารายละเอียด
ดงันี ้

ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของเกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย 
1. เกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย ชื่อ เพศ อาชีพ ผูติ้ดตาม ช่องทางติดต่ออ่ืน ๆ 
2. เกมที่ใชใ้นการสตรีม 
3. ระยะเวลาของวิดีโอ 
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ตอนที ่2 ความสามารถของเกมสตรีมเมอรใ์นฐานะผูส้ง่สาร ประกอบดว้ย 
1. น า้เสียงที่ใชใ้นการสื่อสาร 
2. การเลือกใชร้ะดบัภาษาของเกมสตรีมเมอร ์
3. การแบ่งปันความรู ้และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์
4. การแสดงตวัตนของเกมสตรีมเมอร ์

ตอนที ่3 การสื่อสารของเกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย 
1. ลกัษณะการน าเสนอเนือ้หา 
2. รูปแบบการน าเสนอ 
3. การสรา้งปฏิสมัพนัธข์องเกมสตรีมเมอร ์
4. การสรา้งบรรยากาศของเกมสตรีมเมอร ์

2. แบบสัมภาษณ ์
ผูว้ิจัยใชก้ารสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เป็นวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก

แหล่งขอ้มูลที่เป็นบุคคล โดยใชแ้บบสัมภาษณ์เป็นเครื่องมือ ส่วนประเด็นในการสัมภาษณ์จะ
ครอบคลุมคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จ มีเป้าหมายส าคัญเพื่อเรียนรู้
เก่ียวกับคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอร์ การเตรียมตัว และวิธีการสื่อสารที่ใช้ในการสตรีม 
รายละเอียดดงันี ้

ประเด็นที ่1 จดุเริ่มตน้ของการเป็นเกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย 

1. จดุเริ่มตน้ของการเป็นเกมสตรีมเมอร ์ 
2. มมุมองที่มีต่ออาชีพเกมสตรีมเมอรใ์นปัจจบุนั 

ประเด็นที ่2 การเตรียมตวัเพื่อเป็นเกมสตรีมเมอร ์
1. แรงบนัดาลใจในการเป็นเกมสตรีมเมอร ์
2. กระบวนการในการเตรียมพรอ้มเพื่อเป็นเกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย การเลือก

เกมที่ใชใ้นการสตรีม การเลือกแพลตฟอรม์ที่ใชใ้นการสตรีม และรูปแบบการสตรีม 
ประเด็นที ่3 การสื่อสารของเกมสตรีมเมอร ์ประกอบดว้ย 

1. การใหค้วามส าคญักบัการท าความเขา้ใจผูช้ม 
2. ทกัษะการสื่อสาร 
3. การสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูช้ม 
4. การรกัษาบรรยากาศในการสตรีม 



  43 

การด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครัง้นี ้ผู ้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ เนื ้อหา (Content Analysis) 

วิดีโอบนแพลตฟอรม์ Twitch ด้วยแบบวิเคราะห์เนื ้อหาเพื่อเก็บข้อมูลที่ เป็นสาธารณะของ 
เกมสตรีมเมอร์ และใช้การสัมภาษณ์ เชิงลึก (In-depth Interview) เกมสตรีมเมอร์ซึ่ งเป็น 
ผูใ้หข้อ้มูลหลัก (Key Informant) ดว้ยแบบสัมภาษณ์ เมื่อไดผ้ลการศึกษาครบถ้วน จึงน าขอ้มูล
ทัง้หมดมาวิเคราะหเ์พื่อหาคุณลกัษณะของเกมสตรีมเมอร ์ทัง้ดา้นความรู ้และวิธีการสื่อสารของ
เกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จ และมีรายได้อย่างยั่งยืนในประเทศไทย ตามแนวคิด และ
ทฤษฏีต่อไป 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหข์อ้มลู มีการจดัหมวดหมู่ขอ้มลูเพื่อตอบวตัถุประสงค์ของงานวิจัย

เป็นประเด็นย่อย  โดยการน าข้อมูลจากการวิ เคราะห์เนื ้อหา  (Content Analysis) และ 
การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อใช้วิเคราะห์ข้อมูล  และแจกแจงออกมาเป็น
ประเด็นตามผลการวิจยั โดยผูว้ิจยัมีการวิเคราะหด์งันี ้

1. การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) โดยน าวิธีการท างานของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ปรากฏบนวิดีโอประกอบกับถอ้ยค า ประโยค ที่เกมสตรีมเมอรใ์ชใ้นการสตรีมมาวิเคราะหเ์นือ้หา
ตามประเด็นท่ีไดก้ าหนดเอาไว ้ 

2. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยน า ถ้อยค า ประโยค หรือใจความที่
พบในการสมัภาษณม์าวิเคราะห ์จบัประเด็น และจ าแนกเนือ้หาตามประเด็นท่ีเก่ียวขอ้ง 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยในครัง้นีผู้ว้ิจัยใชแ้นวทางการศึกษาการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods 
Research)เพื่อศกึษาคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ในประเทศไทย 

ส าหรับวิธีการศึกษาเพื่อให้ได้ผลตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์เนื ้อหา 
(Content Analysis) วิดีโอบนแพลตฟอรม์ Twitch ที่มียอดวิวมากกว่า 57,000 ครัง้ ในระหว่าง
เดือนมกราคม ถึง ธันวาคม ปี 2563 จ านวนรวมสิน้ทิง้ 292 คลิป ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึก 
(In-depth Interview) เกมสตรีมเมอรท์ี่มีชื่อเสียงเป็นอันดับต้นตามประเภทของเกมที่สตรีม 
จ านวนรวมทั้งสิน้ 2 คน โดยผลการศึกษาในครัง้นีผู้ ้วิจัยจะแยกอธิบายตามเครื่องมือการวิจัย
รายละเอียดผลการศกึษาแจกแจงไดด้งันี ้

1. ผลจากการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 
ในส่วนของการด าเนินการวิเคราะห์เนือ้หานั้นผู้วิจัยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อศึกษาการ

น าเสนอข้อมูลของเกมสตรีมเมอร์ โดยในการศึกษาครั้งนี ้ผู ้วิจัยท าการศึกษาวิดีโอของเกม 
สตรีมเมอรท์ี่มียอดเขา้ชมมากกว่า 57,000 ครัง้ ในช่วงระหว่างเดือนมกราคม ถึง ธันวาคม ปี 2563 
จ านวนรวมทัง้สิน้ 292 คลิป ซึ่งผลการวิเคราะหเ์นือ้หาสามารถจ าแนกตามประเด็น ดงันี ้

1.1 ข้อมูลท่ัวไปของเกมสตรีมเมอร ์
จากการรวบรวมวิดีโอของเกมสตรีมเมอรบ์น Twitch มีวิดีโอที่มีเนือ้หาเขา้เกณฑท์ี่ผูว้ิจัย

ก าหนดไว้ทั้งหมด 292 คลิป ของเกมสตรีมเมอร์ 12 คน มีข้อมูลทั่ วไปตามรายละเอียด 
ในตารางที่ 1 
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ตาราง 1 ขอ้มลูทั่วไปของเกมสตรีมเมอรบ์น Twitch 

ล าดับ เกมสตรีมเมอร ์ เพศ ผู้ติดตาม อาชีพ ช่องทางการติดต่ออื่น 
1 HRKChannel ชาย 755k เกมสตรีมเมอร ์ Facebook 

YouTube 
2 RebirthzTV ชาย 712k เกมสตรีมเมอร ์ Facebook 

YouTube 
Discord 

3 boyMinORu ชาย 679k นกัแข่งมืออาชีพ 
ผูฝึ้กสอนนกัแข่ง 

Facebook 
YouTube 
Instagram 

4 FifaTargrean ชาย 480k เกมสตรีมเมอร ์ Facebook 
YouTube 

5 iamSometimes ชาย 340k เกมสตรีมเมอร ์ Facebook 
YouTube 
Instagram 
Twitter 

6 Tanxlive ชาย 310k นกัแข่งมืออาชีพ Facebook 
YouTube 
Instagram 
Twitter 

7 duckmanzch ชาย 239k นกัแข่งมืออาชีพ Facebook 
YouTube 

8 DossierChannel ชาย 239k นกัพากย ์
เกมสตรีมเมอร ์

Facebook 
YouTube 

9 viperdemon ชาย 227k นกัแข่งมืออาชีพ Facebook 
YouTube 
Instagram 
Discord 
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ตารางที่ 1 (ต่อ)  

ล าดับ เกมสตรีมเมอร ์ เพศ ผู้ติดตาม อาชีพ ช่องทางการติดต่ออื่น 
10 NoctisAK47 ชาย 116k นกัแข่งมืออาชีพ Facebook 

YouTube 
11 Thanawatlive ชาย 109k นกัแข่งมืออาชีพ Facebook 

YouTube 
Instagram 

12 LightFuryLF ชาย 102k นกัพากย ์
เกมสตรีมเมอร ์

Facebook 
YouTube 
Instagram 
Twitter 

จากตารางที่ 1 พบว่า เกมสตรีมเมอรบ์นแพลตฟอรม์ Twitch ในประเทศไทยที่มีผูติ้ดตาม
เป็นอนัดบัที่ 1 คือ HRKChannel มีผูติ้ดตามประมาณ 755,000 คน เป็นเกมสตรีมเมอร ์มีช่องทาง
ติดต่ออ่ืนที่ปรากฏบนแพลตฟอรม์ Twitch 2 ช่องทางคือ Facebook และ YouTube อนัดบัที่ 2 คือ
RebirthzTV จ านวนผู้ติดตามประมาณ 712,000 คน เป็นเกมสตรีมเมอร ์มีช่องทางติดต่ออ่ืนที่
ปรากฏบนแพลตฟอรม์ Twitch 3 ช่องทางคือ Facebook YouTube และ Discord อันดับที่ 3 คือ 
boyMinORu มีผู้ติดตามประมาณ 679,000 คน เป็นนักแข่งมืออาชีพ และผู้ฝึกสอน มีช่องทาง
ติดต่ออ่ืนที่ปรากฏบนแพลตฟอรม์ Twitch 3 ช่องทางคือ Facebook YouTube และ Instagram 
ตามล าดบั 

ในส่วนของอาชีพ  พบว่า เกมสตรีมเมอร์ร ้อยละ 50 เป็นนักแข่งขันเกมมืออาชีพ  
รอ้ยละ 50 เป็นเกมสตรีมเมอรท์ั่วไป รอ้ยละ 16.67 เป็นนักพากย ์และรอ้ยละ 8.33 เป็นผูฝึ้กสอน
นกัแข่ง 

ช่องทางการติดต่ออ่ืน ๆ พบว่า เกมสตรีมเมอร ์รอ้ยละ 100 มีช่องทางการติดต่อเพิ่มเติม
ผ่านทาง Facebook และ YouTube รอ้ยละ 50 ที่มีช่องทางติดต่อผ่าน Instagram รอ้ยละ 25 มี
ช่องทางติดต่อผ่าน Twitter และ รอ้ยละ 16.67 ที่มีช่องทางติดต่อผ่าน Discord 

1.2 ลักษณะท่ัวไปของวิดีโอ 
จากการรวบรวมวิดีโอของเกมสตรีมเมอรบ์น Twitch มีวิดีโอที่มีเนือ้หาเขา้เกณฑท์ี่ผูว้ิจัย

ก าหนดไวท้ัง้หมด 292 คลิป พบว่า ช่องของ boyMinORu มีวิดีโอซึ่งมียอดเขา้ชมเกิน 57,000 ครัง้ 
ในแพลตฟอรม์ Twich มากที่สุดเป็นอันดับ 1 คิดเป็นรอ้ยละ 34.24 รองลงมาคือ RebirthzTV คิด
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เป็นรอ้ยละ 33.22 และ FifaTargrean คิดเป็นรอ้ยละ 17.47 ตามล าดับ รายละเอียดแจกแจง 
ในตารางที่ 2 

ตาราง 2 จ านวน และรอ้ยละของวิดีโอ จ าแนกตามเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์ เกมทีใ่ช ้ จ านวน ร้อยละ 
boyMinORu  1. PUBG 

2. Slam dunk 
3. Among US 
4. FIFA21 
5. Age of Empire II 
6. Valorant 
7. Apex legends 
8. Call of Duty 
9. In silence 
10. Fall guys 
11. Marbles on Steam 

100 34.24 

RebirthzTV 1. GTA V 
2. DotA2 
3. In Silence 
4. Fall guys 
5. Spellbreak 
6. Among us 
7. Arma3 
8. Slam Dunk 
9. PUBG 
10. Risk 
11. DayZ 
12. Cyberpunk 2077 

97 33.22 
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ตาราง 2 (ต่อ)  

เกมสตรีมเมอร ์ เกมทีใ่ช ้ จ านวน ร้อยละ 
RebirthzTV 13. UNO 

14. Red Dead Redemption 2 
15. RUST 
16. Valorant 
17. Heroes of Newerth 
18. CS:GO 

  

FifaTargrean 1. Cyberpunk2077 
2. Slam Dunk 
3. PUBG 
4. DayZ 
5. Coin Master 
6. GTA V 
7. Captain Tsubasa: Dream team 
8. Age of Empires II 
9. FIFA 21 
10. Phasmophobia 
11. Ragnarok Online 
12. Among Us 
13. UFC4 
14. Football Manager2021 
15. Escape from Tarkov 

51 17.47 

iamSometimes 1. Among us 
2. Dead by Daylight 
3. Genshin Impact 
4. DayZ 
5. Cyberpunk2077 

13 4.45 
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ตาราง 2(ต่อ)  

เกมสตรีมเมอร ์ เกมทีใ่ช ้ จ านวน ร้อยละ 
DossierChannel 1. Golf With Your Friends 

2. Dead by Daylight 
3. Among us 

9 3.08 

Tanxlive 1. PUBG 
2. DayZ 
3. GTA V 
4. Genshin Impact 
5. Apex legends 

6 2.05 

duckmanzch 1. PUBG 
2. RUST 

4 1.37 

NoctisAK47 1. DotA2 
2. PUBG 
3. Ragnarok Online 

4 1.37 

Thanawatlive 1. PUBG 
2. Valorant 

4 1.37 

viperdemon 1. CS:GO 
2. Among us 
3. Valorant 

2 0.68 

LightFuryLF 1. DotA2 1 0.34 
HRKChannel 1. Golf With Your Friends 1 0.34 

รวม 292 100 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป มีทัง้แบบที่เป็นเกมเดียว และหลายเกมประกอบ 
เมื่อพิจารณาถึงประเภท และลักษณะของเกมที่เกมสตรีมเมอรส์่วนใหญ่ที่ไดร้บัความ

นิยมไดน้ ามาสตรีมนั้น พบว่า เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชเ้กมในการสตรีมเป็นจ านวนรวมทัง้สิน้ 32 
เกม คิดเป็นความถ่ีรวม 453 ครัง้ 
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เมื่อพิจารณาประเภทของเกมที่เกมสตรีมเมอรส์่วนใหญ่น ามาสตรีม พบว่า เกมประเภท 
Battle royale จ านวน 111 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 25.10 ประเภท Adventure Game จ านวน 105 
ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 22.9 ประเภท Sport Game จ านวน 54 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 11.57 ประเภท 
Party Game จ านวน 40 ครั้ง คิดเป็นรอ้ยละ 8.83 ประเภท Shooting Game จ านวน 33 ครั้ง 
คิดเป็นรอ้ยละ 7.39 ประเภท Simulation Game จ านวน 27 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 5.96 ประเภท 
Horror Game จ านวน 17 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 3.75 ประเภท RPG จ านวน 14 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 
3.09 ประเภท Survival Game จ านวน 12 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 2.65 ประเภท  Action Game 
จ านวน 8 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 1.76 ประเภท Fighting Game จ านวน 4 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 0.88 
ประเภท Casual Game จ านวน 2 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 0.44 ประเภท MMORPG จ านวน 2คิดเป็น
รอ้ยละ 0.44 ประเภท MOBA คิดเป็นรอ้ยละ 0.44 และ ประเภท Strategy Game จ านวน 2 ครัง้ 
คิดเป็นรอ้ยละ 0.44  

เมื่อพิจารณาถึงลักษณะของเกมผูว้ิจัยพบว่า เกมที่ถูกเลือกน ามาใชใ้นการสตรีมมาก
ที่สุดคือ เกม PlayerUnknown's Battlegrounds ถูกใช้เป็นคอนเทนต์หลักในการสตรีมจ านวน 
105 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 23.18 รองลงมาคือ เกม GTA V จ านวน 101 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 22.30 
เกม Slam Dunk จ านวน 41 คิดเป็นรอ้ยละ 9.05 เกม Among Us จ านวน 39 คิดเป็นรอ้ยละ 8.61 
เกม VALORANT จ านวน 26 คิดเป็นรอ้ยละ 5.74 ตามล าดบั รายละเอียดในตารางที่ 3 

ตาราง 3 รูปแบบเกมที่ใชใ้นการสตรีม 

ประเภท ชื่อ ความถ่ี ร้อยละ 
Action Game In silence 3 0.66 
 Spell Break 5 1.10 
Adventure Game Assassin’s Creed Odyssey 1 0.22 
 GTA V 101 22.3 
 Red Dead Redemption 2 3 0.66 
Battle Royale Game Apex Legends 2 0.44 
 Fall Guys: Ultimate Knockout 8 0.88 
 PlayerUnknown's Battlegrounds 105 23.18 
Casual Game Coin Master 1 0.22 
 Marbles on Stream 1 0.22 
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ตาราง 3 (ต่อ)  

ประเภท ชื่อ ความถ่ี ร้อยละ 
Fighting Game UFC4 4 0.88 
Horror Game Dead by Daylight 13 2.87 
 Phasmophobia 4 0.88 
MMORPG Ragnarok Online 2 0.44 
MOBA DotA2 2 0.44 
Party Game Among Us 39 8.61 
 Party Animal 1 0.22 
Role-Playing Game Cyberpunk 2077 5 1.10  

Genshin Impact 9 1.99 
Shooting Game Arma 3 3 0.66  

Call of Duty 2 0.44  
Counter Strike: Global Online 2 0.44  
VALORANT 26 5.57 

Strategy Game Ages of Empire II 2 0.44 
Survival Game DayZ 20 4.42  

RISK: Global Domination 5 1.10  
RUST 7 1.55 
รวม 453 100 

 
1.2.1 ระยะเวลาทีใ่ช้ในการสตรีม 
จากการรวบรวมวิดีโอของเกมสตรีมเมอรบ์น Twitch มีวิดีโอที่มีเนือ้เขา้เกณฑท์ี่ผูว้ิจยั

ก าหนดทัง้หมด 292 คลิป พบว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่ไดร้บัความนิยมรวมทัง้สิน้ 12 คน ผูว้ิจยัท าการ
วิเคราะหต์ามประเด็นดา้นเนือ้หาที่ก าหนดไว ้ดา้นระยะเวลาของเกมสตรีมเมอรท์ี่ใชใ้นแต่ละครั้ง 
และจ านวนผูร้บัชม รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 4 
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ตาราง 4 ระยะเวลาที่ใชใ้นการสตรีม และยอดการรบัชม 

เกมสตรีมเมอร ์ ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 
boyMinORu 1. มาคยุกนัเถอะ พน ไม่อยู่ !social !sub 6h 42m 21s 197,163 
 2. เชียร+์วิเคราะห ์PUBG Thailand Master 

SeriesTH Road to PCS3 Day 2 !social !sub 
7h 52m 57s 193,683 

 3. เชียร+์วิเคราะห ์PUBG Thailand Master 
SeriesTH Road to PCS3 Day 4 !social !sub 

9h 56m 8s 157,523 

 4. รอบสดุทา้ย PUBG Thailand Master 
SeriesTH Road to PCS3 Day 6 !social !sub 

8h 2m 46s 156,908 

 5. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH !social 8h 13m 29s 155,915 
 6. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH day 2 

!social !sub 
8h 38m 18s 145,493 

 7. วนันีต้อ้งยิงงงง !social !sub 23h 56m 6s 144,442 
 8. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH day 5 

!social !sub 
9h 51m 8s 143,557 

 9. ตวัจรงิขาดรอบชิง คืนนีย้ิงแน่ !social !sub 22h 28m 47s 143,545 
 10. อยู่ก็ไดแ้ข่ง !social !sub 22h 33m 42s 131,250 
 11. ใครจะไดเ้ขา้ลีค ยาวๆไป !social !sub 6h 39m 28s 129,450 
 12. PUBG PCS2 เชียร+์วิเคราะห ์Day 2 !social 

!sub 
8h 35m 42s 126,155 

 13. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง !social !sub 8h 10m 34s 125,838 
 14. วิเคราะห ์Play Off !social !sub 8h 2m 32s 123,379 
 15. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 6 !social !sub 7h 29m 16s 122,219 
 16. PUBG PCS2 เชียร+์วิเคราะห ์Day 4 !social 

!sub 
9h 31m 26s 120,877 

 17. MiTH ซอ้ม กอีูกแลว้ !social !sub 7h 53m 38s 120,456 
 18. PUBG PCS2 เชียร+์วิเคราะห ์Day 1 !social  8h 27m 2s 119,676 

 



  53 

ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

boyMinOR
u 

19. ชมสด พับจี MiTH เปิดบา้นไลฟ์สดเชียรท์ีมไทย
แข่ง PCS3 วนัที่ 2 

5h 8m 35s 119,070 
 

 20. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 5 !social !sub 6h 40m 24s 117,178 
 21. MiTH ไดท้ี่ 5 งบั ลยุกนัต่อ !social !sub 7h 9m 21s 115,189 
 22. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 4 !social !sub 7h 58m 36s 114,270 
 23. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH  day 6 9h 36m 28s 113,814 
 24. ชมสด พับจี MiTH เปิดบา้นไลฟ์สดเชียรท์ีมไทย

แข่ง PCS2 วนัที่ 2 | PUBG 
4h 29m 17s 111,631 

 25. เชียร+์วิเคราะห ์PUBG Thailand Master 
SeriesTH Road to PCS3 Day 3 !social !sub 

3h 56m 47s 111,394 

 26. MiTH ดแูข่ง APAC Day 4 !social !sub 11h 16m 42s 111,037 
 27. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 7 !social !sub 8h 8s 110,611 
 28. PUBG PCS2 เชียร+์วิเคราะห ์Day 3 !social 9h 37m 2s 109,344 
 31. MiTH ก าแพงลยุ Delay 7 !social !sub 3h 47m 20s 102,061 
 3 2 . เชี ย ร ์+ วิ เค ร ะ า ห์  PUBG Thailand Master 

SeriesTH Road to PCS3 Day 1 !social !sub 
3h 41m 48s 101,176 

 33. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 3 !social !sub 5h 31m 42s 100,962 
 34. ซัพเดือนแรกลด เดือนใหม่แล้ว  ลุยกันยาวๆ 

!social !sub 
7h 33m 30s 100,733 

 35. SS9 ถึงเวลา เลน่กบัคนทางบา้น !social !sub 7h 57m 9s 100,604 
 36. ด ูMiTH แข่ง AEL รอบชิง Day 2 !social !sub 6h 59m 4s 100,468 
 37. Coach ท างาน มาคยุกนั !social !sub 6h 17m 14s 98,734 
 38. พี่มาแลว้นอ้งๆ !social !sub 3h 1m 2s 98,274 

 39. MiTH วันสุดท้ายแล้ว  เชียร ์หน่อยนะ !social 
!sub 

3h 15m 46s 98,121 

 40. MiTH Gen 1 !social !sub 7h 17m 15s 97,853 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

boyMinORu 41. ด ูMiTH ซอ้ม !social !sub 7h 6m 55s 95,863 
 42. SS10 พรอ้มลยุงบั อิอิ !social !sub 7h 1m 42s 95,861 
 43. MinORu Scrim july Day 3 !social !sub 4h 1m 46s 95,715 
 44. Coach ก่อนค่อยซอ้ม !social !sub 6h 29m 46s 95,359 
 45. SS10 วนันีม้ากบัก าแพง !social !sub 9h 12m 35s 93,098 
 46. ด ูMiTH ซอ้ม เกมใหม่ไหมวนันี ้? !social !sub 7h 51m 59s 93,040 

 47. อยู่แคมป์แลว้ ไม่ทนัเกมแรก TT !social !sub 3h 20m 10s 92,326 
 48. ชัน้ต่ืนสาย แต่มาแวว้ !social !sub 7h 23m 14s 92,326 

 49. คืนนีล้า่ทา้ผี เกมเด็กเลน่ !social !sub 7h 50m 26s 91,844 
 50. ดกู่อนแลว้ยิง PUBG !social !sub 7h 46m 2s 91,606 
 51. มาคยุกนั ยงัไงดีวนันีค้รบัคนด ู!social !sub 7h 48m 34s 89,634 
 52. MiTH ดแูข่ง APAC Day 2 !social !sub 11h 8m 89,562 
 53. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH  day 3 !social 8h 5m 42s 88,833 
 54. ฮือๆ ปวดเมื่อย คืนนีย้  า้ !social !sub 6h 58m 24s 88,610 
 55. MiTH ดแูข่ง APAC Day 1 !social !sub 6h 10m 38s 87,669 
 56. วนัแห่ง Among Us !social !sub 7h 4m 26s 87,489 
 57. ช่วงนีก้็จะขยนัยิงหน่อยๆ !social !sub 4h 31m 30s 86,006 

 58. ยิงก่อน คืนนีฟ้ตุ !social !sub 7h 20m 29s 85,519 
 59. ไม่มีคนเลน่ดว้ย ตอ้งมาเตะบอลต่อ !social !sub 8h 58m 52s 84,482 
 60. SS9 Feat.Rubsarb !social !sub 6h 41m 54s 83,069 
 61. MinORu Scrim July Day 4 !social !sub 4h 52m 82,844 
 62. พี่มาแลว้นอ้นๆ พรอ้มจะลยุ !social !sub 4h 31m 18s 78,161 
 63. ชมสด พับจี MiTH เปิดบ้านไลฟ์สดเชียรท์ีมไทยแข่ง 

PCS2 วนัที่ 1 | PUBG 
2h 16m 16s 77,578 

 64. มาหมนุกนัเถอะ คืนนีย้ิงยาว !social !sub 6h 37m 16s 77,076 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา 
ยอด
รับชม 

boyMinORu 65. เซนโด No.1 !social !sub 5h 53m 53s 75,807 
 66. ดแูข่ง ดซูอ้ม ยิงต่อ เอาใหห้มด !social !sub 7h 11m 7s 75,540 
 67. คืนนี ้Open Pack 10k บาท !social !sub 8h 4m 56s 74,195 
 68. วนันีม้ากบัพี่ เบียร ์พี่อู๋ Fedfe & Ohana !social !sub 5h 7m 46s 74,144 
 69. วนันีช้ิลๆ ป้ัน 3 แตม้ละ !social !sub 19h 43m 74,083 
 70. สรุปวนันีจ้ะเอาไงกนั !social !sub 5h 25m 4s 73,372 

 71. ยิงรอพี่ปุย้ วนันีเ้นน้ ยืนชู๊ต !social !sub 6h 29m 13s 72,832 
 72. Open Pack Day 4 พรุง่นีด้แูข่ง !social !sub 8h 47m 32s 72,408 
 73. ยิงกบัทีมซะหน่อย !social !sub 7h 39m 17s 71,922 
 74. ดแูข่ง วิเคราะห ์Master SeriesTH  day 4 !social 

!sub 
3h 43m 44s 71,762 

 75. MiTH จะได ้TOP 4 หรือไม่ !social !sub 2h 56m 29s 71,325 
 76. ด ูMiTH ซอ้ม พรุง่นีเ้จอกนันะ 17.30 !social !sub 7h 1m 39s 70,763 
 77. มาแลว้นอ้งๆ ถึงเวลา !social !sub 7h 59m 27s 70,266 
 78. วนันีย้งัไงดีหรอม ? !social !sub 6h 11m 27s 70,256 
 79. 2 วนัสดุทา้ย ลยุเต็มที่งบั !social !sub 3h 59m 57s 70,095 

 80. วนันีเ้ราจะขึน้ RADIANT Delay 30s !social !sub 7h 33m 2s 69,209 
 81. SS9 เลน่กบัทางบา้น Ep.2 !social !sub 6h 9m 55s 68,446 
 82. MiTH ก าแพง วนันีพ้รอ้ม !social !sub 3h 51m 41s 68,110 
 83. MiTH PTO !social !sub 3h 31m 31s 66,536 
 84. MiTH ก าแพงลุย แข่ง 6 โมงเฉย  Delay 7 !social 

!sub 
3h 44m 36s 65,645 

 85. เลน่กบัแชมป์ Sea ซะหน่อย !social !sub 6h 5m 12s 65,512 
 86. ยิงใหเ้ด็กมนัด ู!social !sub 9h 24m 15s 64,521 
 87. MiTH PTO อยู่บทูแคมป์แลว้วว !social !sub 3h 7m 64,105 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

boyMinORu 88. ดซูอ้มครบั คืนนีว้ิ่งละ !social !sub 3h 39m 42s 63,359 
 89. เลน่กบัตีพ้ี่ปุย้ ซกัหน่อย !social !sub 4h 31m 4s 61,997 

 90. MiTH PTO !social !sub 7h 10m 1s 61,572 
 91. เดี๋ยวดเูด็กๆซอ้มแผนใหม่ รอซอ้มดว้ย !social !sub 4h 21m 42s 61,430 
 92. COD SS5 เกมที่เรารกั !social !sub 6h 28m 14s 61,400 

 93. คุยกัน ปวดมือมาก เมื่อวานเทรนมวยมา !social 
!sub 

6h 51m 26s 61,082 

 94. MiTH PTO อยู่บทูแคมป์แลว้วว !social !sub 7h 47m 1s 60,719 
 95. กลบัมายิงหน่อย เดี๋ยวเด็กมนัเหลิง !social !sub 6h 2m 23s 60,300 
 96. ก าแพงมาแลว้นอ้นๆ 5 ทุ่มแข่ง FIFA !social !sub 4h 26m 12s 60,111 
 97. SS9 Ft.รบัทราบ !social !sub 7h 6m 28s 59,564 
 98. เลน่ไรดี ไม่รูม้ีซอ้มไหมวนันี ้!social !sub 6h 42m 12s 58,782 
 99. SS10 ยิงต่อดิครบั รออลัไล !social !sub 6h 55m 45s 57,983 
 100. ยิง PUBG ก่อน 4 ทุ่มซอ้ม อิอิ !social !sub 5h 8m 44s 57,328 
FifaTargrean 1. พรอ้มยงั? 8h 29m 2s 115,964 
 2. ต่ืนไวอีกละสงสยัแก่แลว้ เก็บเควสละไปว่ิงหนาวต่อ 11h 27m 51s 115,308 
 3. นั่งดอีูเข๋ชิงแชมโลก 11h 36m 37s 105,180 
 4. เปลี่ยนเวลาสตรีม เพื่อไซเบอรพงัค ์ 11h 45s 98,157 
 5. เกมฆวยอะไรก็ไม่รุค้รบั ลองดหูน่อย ไม่เคยลอง 

6. วนันีห้ลายเกม จดัไป 
6h 39m 41s 

8 h 18 m 47 s 
90,137 
88,704 

 7. ประชารฐัDayZ ANY IDEA? มาคยุกนัเลยดิ ๊ 8h 25m 55s 86,723 
 8. เหนหลามกิน้จะจีทีเอ เชื่อผมเถอะมันเท เดวเราไปฟี

ฟ่า21 
5h 22m 36s 84,074 

 9. ไรโ้รคภยั แต่หวัใจอ่อนแอ เปิดตูล้ะกนั อา้ว? 10h 37m 35s 83,330 
 10. เควสบาส ปรบัเดยซ์ี ละค่อยเปิดโตะ้ 55555+ 19h 2m 20s 83,205 
 11. อยากเลน่จีทีเอแต่คิดโรลไม่ออกโวย้ ช่วยคิดที 555 7h 49m 53s 82,946 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

FifaTargrean 12. สบึาสะดรีมแชมเป้ียนชิพ+กาชาอิมแพ๊คยาวๆ 8h 48m 39s 80,495 
 13. ลา่ทา้ผีโรงเรียนรา้ง 7h 53m 49s 79,170 
 14. นกับาสเทพทรูตะลยุแรงคก์ิง้ 8h 46m 53s 78,650 
 15. ฟีฟ่าทา้เกรียน21 มาวนัแรกเปิดแพ๊คดิ 555 7h 12m 43s 78,493 
 16. ครบรอบ3ปีแจกเยอะชิบหอย 7h 22m 29s 77,750 
 17. สายชิลด ์ 13h 24m56s 77,744 
 18. ท าเควสกนัหน่อยยย 17h 24m 42s 73,217 
 19. มาว่ะวนันีฟิ้ตจดั เกบเควสก่อนละไป2077 7h 27m 15s 72,870 
 20. วนันีเ้ปยย์บัๆ วนันีคิ้งตอ้งมาโวย้ยยยย 10h 41m 53s 70,825 
 21. เคลียรเกมภาระก่อนเดวเลน่เกมกนั 7h26m12s 69,598 
 22. วนันีไ้ดไ้ปลา่อย่างแน่นอนขอใหส้ญัญา 7h 57m 56s 69,587 
 23. หวานแหว๋วแต๋วกาชา ไหนอวยนกัหนามาลองหน่อย 7h 46m 16s 68,380 
 24. วนันีท้ี่รอคอย ฝันตอ้งเป็นจรงิ 7h 13m 53s 68,163 
 25. เมื่อไหรจ่ะปีใหม่โวย้ยยย 8h 53m 46s 67,487 
 26. มาแปปเดียว อย่าหมดตดูกนัละ่ 7h 31m 37s 66,876 
 27. เกมโง่ไอสสั 5h 21m 48s 66,380 
 28. ถลม่ตูก้าชา ผ่ามิตินรก ญ่ีปุ่ นเฟส2 เอาใหร้อ้งระงม 8h 13m 33s 65,642 
 29. ถ้ารมต.ท างานเก่งเหมือนปาก  ชีวิตพวกกุคงไม่

ล  าบากขนาดนี ้
8h 31m 48s 64,853 

 30. กาชา2เกมไปดิของจรงิป๊ะละ่ 7h 49m 58s 63,964 
 31. เซนปุย้ทอ้ปนมัเบอรไ์ทยแลนด ์ 6h 63m 44s 63,320 
 32. อีเข๋ตู่ใหม่จดัไปพรุง่นีฟี้ฟ่าวดัเกิดจา้ 8h 59m 29s 63,167 
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เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

FifaTargrean 33. NO.1เกมรบัอาเซียนตอ้งไม่กลวัสิ่งใด 7h 5m 23s 63,005 
 34. เซนโดตอ้งมาแลว้แหละวนันี ้ 6h 24m 19s 62,676 
 34. เซนโดตอ้งมาแลว้แหละวนันี ้ 6h 24m 19s 62,676 
 35. มาสายเพราะติดงานจา้ 555 8h 23m 14s 62,363 
 36. โน่นนิด+นี่หน่อย=เหนื่อยมาก 6h 6m 13s 61,882 
 37. กาชามนัส์ๆ กนัก่อน ละค่อยไปคมุแมนย ู 8h 19m 31s 61,742 
 38. กาชาคือชีวิต 6h 55m 29s 61,546 
 39. สงครามเย็น วนันีต้อ้งไดเ้ลน่ หรอ? 7h 10m 20s 61,014 
 40. NO1 SEAอยากลองไอโลน้นนน 7h 2m 4s 60,861 
 41. แดงเดือดชปล.ลุน้กนัหน่อย 555 7h 54m 25s 60,057 
 42. บอลวนันีน้่าด ู 5h 1m 20s 59,829 
 43. เซ็นปุย้นมัเบอรว์นัอินไทยแลนด ์ 6h 24m 5s 59,788 
 44. งานพึ่งเสรจ้ เหนื่อยจงุเบย เปิดตูดี้มัย้ 6h 4m 28s 59,129 
 45. กระหน ่าเปิดคิงก่อนเคา้กลบัเยอรมนั+ศาลตดัสินคดี 

บลปูริน้ 
7h 57m 3s 58,735 

 46. สง่บอยมิโนสู ่NO.1 SEA หรือจะรว่งกนัหว่า 555 6h 32m 1s 58,638 
 47. กาชาตูใ้หม่ มายบอดีอี้สเรดดี ้นาววว 5h 4m 37s 58,488 
 48. กาชาเกมบอล ละไปต่อเกมบาส 5h 19m 38s 58,206 
 49. เปิดตุอี้เข๋ ละอาจจะไปเอาตวัรอด 6h 40m 3s 57,809 
 50. อีเข๋ตุม้ินิดรีมรอหลามกิน้รวมทารคอฟมัง้ 555+ 7h 7m 25s 57,312 
 51. ไม่ไดห้ยดุแลว้จา้ หลามกิน้ตอแหลจดัไป 4h 57m 54s 57,226 
duckmanzch 1. มาแลว้งบั 8h 7m 24s 76,557 
 2. Very Good 7h 32m 50s 59,217 
 3. ขอบคุณพีบ้อยมากงับที่ท าใหผ้มมองเห็นอีกครัง้หนึ่ง 

กบั Optus 
9h 23m 59,126 

 4. Delay 7 min Very Good 3h 14m 58s 59,042 
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เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

Tanxlive 1. กาลครัง้นึงนานมาแลว้ . . . 3h 16m 2s 99,635 
 2. WOWZA 9h 53m 59s 83,529 
 3. MinOLy มาแลว้ครบั ( ดีเลย ์7นาท ี) 3h 36m 31s 72,339 
 4. NEW UPDATE !? 11h 7m 8s 68,574 
 5. WOWZA007 10h 39m 48s 63,534 
 6. Apex Legends Fight Night 4h 4m 8s 61,982 
iamSometimes 1. แข่งอมองอสัวนัที่ 2 ซานตาคอสส !KHtopup 6h 1m 18s 135,398 
 2. แข่ง Among us day1 แบบงงๆ 55555555555 5h 42m 46s 118,716 
 3. ย า้อีกครบั ผมอยู่ MiTH และขอบคุณ intel มากนะ

ครบัโผมม !intel 
5h 11m 3s 108,776 

 4. เหอ้ ไม่มีพระจนัทรใ์หใ้ช ้หนัมาใช ้intel ดีกว่าเรา 6h 3m 12s 104,906 
 5. วนันีเ้ขา้โรงเรียนไวครบัผมมม !intel 6h 25m 37s 89,286 
 6. สวสัดีปีใหม่คา้บคณุผูโ้ชมมมมมม!KHtopup !vip 5h 32m 26s 82,789 
 7. ดบดลมาเลีย้วววววววววว 5h 51m 22s 79,411 
 8. ลืมตีหมากบัมงักร 5h 54m 40s 75,994 
 9. วนันีม้ีอะไรบา้งงง !intel 5h 38m 20s 72,374 
 10. ไซเบอรพ์วย จะเลน่ไดก่ี้ครัง้ !intel 8h 27m 4s 70,104 
 11. พ่อคา้าาาาาาาาาาาา !intel 6h 20m 22s 67,698 
 12. แข่งวันที่สุดท้ายย  จะหมดเดือนอีกแล้วว !vip 

!KHtopup 
3h 36m 8s 63,048 

 13. ผมยงัไม่เลิกเลน่นะะ ยงัอยู่วววว !KHtopup 5h 57m26s 58,755 
viperdemon 1. อนญุาติอพัแพท !คลิปใหม่ !intel !เติมเงิน !bet 14h 2m 58s 99,488 
 2. ลยุป่า !คลิปใหม่ !เติมเงิน !bet 11h 41m 59,706 
Thanawatlive 1. 6 โมงไปตดัผม! sub #MiTH 12h 21m 54s 66,586 
 2. เลน่กบัต านาน !sub 9h 38m 28s 66,427 
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เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

Thanawatlive 3. ผมยา้ยมา MITH !sub 5h 40m 52s 66,247 

 4. ทีมงานหายหม๊ด !sub #MiTH 12h 4m 48s 63,974 
NoctisAK47 1. ดราม่าต่อเ**แม่ 

2. กาม ู
3. วอชีวิตจริง หรือวอในเกม กุวอแม่ง 2อย่างอะ
แลว้มงึ*วยไร 
4. กาม ู

6h 1m 
7h 53m 45s 
4h 8m 32s 

 
10h 22m 30s 

139,268 
135,784 
91,747 

 
67,632 

RebirthzTV 1. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ประมลูรถ Omnuay 10h 27m 49s 141,284 
 2. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 จนัทรอ์งัคารที่น่าคิดถึง 7h 11m 40s 121,747 
 3. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 5จตรุเทพ Omnuay 17h 10m 21s 118,749 
 4. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 รกัเสมอ Omnuay 10h 52m 41s 118,237 
 5. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ประมลูสดุเดือด Omnuay 8h 1m 47s 116,024 
 6. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 พระเจา้แม็ค Omnuay 11h 58m 24s 108,080 
 7. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ทกุทาง Omnuay 9h 14m 45s 107,991 
 8. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กาชาเกลือ นกักีฬาดีเด่น 8h 49m 5s 106,591 
 9. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 อยู่ในใจ Omnuay 9h 5m 54s 105,978 
 10. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 คนที่จะยิงได้ก็คือคนที่

พรอ้มจะถกูยิงเท่านัน้ Omnuay 
9h 14m 38s 104,546 

 11. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ปีศาจ GTR R32 Omnuay 10h 26m 53s 103,966 
 12. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 แตกหกั Omnuay 8h 34m 102,375 
 13. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คิดถึงเสมอ Omnuay 9h 43m 31s 102,008 
 14. ตู้ โอคอนเนอร์ SS1 เจสัน ตายเป็น  ภาค2 

RedM คาวบอย Omnuay 
9h 16m 18s 101,743 

 15. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 จงใกลช้ิดกบัมิตรสหาย แต่
ใกลช้ิดกบัศตัรูใหม้ากกว่า Omnuay 

12h 17m 58s 101,220 

 16. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เดือดทกุดา้น 7h 29m 15s 98,582 
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ตารางที่ 4 (ต่อ)  

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

RebirthzTV 17. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ปืน ลา่ ป่า Omnuay 9h 35m 46s 97,595 
 18. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เสือ 2 ตวัมนัอยู่รว่มกนัได ้ 6h 55m 46s 97,415 
 19. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เกาะลอยฟ้า ลา่ Omnuay 6h 47m 37s 96,927 
 21. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ไม่มีวนัลืม Omnuay 5h 48m 48s 96,583 
 22. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เดือดทกุทาง หาเงินประมลูรถ 6h 12m 51s 96,293 
 23. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ถา้รูซ้ึง้ถึงความอ่อนแอ มนษุยก์็

จะแข็งแกรง่ และอ่อนโยนขึน้ Omnuay 
9h 57m 52s 94,983 

 24. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กิจกรรมฟรีรนันิ่ง 7h 18m 40s 94,419 

 25. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ตามสญัญา Omnuay 8h 25m 50s 92,790 
 26. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 สดุทาง Omnuay 7h 50m 47s 92,764 
 27. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เดือดทกุทาง Omnuay 8h 8m 57s 92,402 
 28. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 สิ่งที่เรามอง บางครัง้แตกต่าง

จากสิ่งที่เราเห็น Omnuay 
9h 52m 39s 92,158 

 29. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คิดถึงจงั Omnuay 13h 4m 36s 92,111 
 30. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 Jak vs สามแก๊งใหญ่ Omnuay 7h 59m 6s 91,911 
 31. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 สามโรงเรียน 8h 34m 24s 91,170 
 32. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กฎแก๊ง คือที่สดุ Omnuay 5h 3m 5s 90,515 
 33. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ฮีโรท่กุคนมีจดุอ่อน Omnuay 7h 47m 14s 90,437 
 34. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กิจกรรมฟรีรนันิ่ง ภาค2 บา้น 7h 56m 39s 90,438 

 35. ตู้  โอคอนเนอร์ SS1 ผู้ไม่มี แผลเป็น  คือผู้ไม่มี
ประสบการณ ์Omnuay 

9h 51m 10s 89,913 

 36. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เกาะลอยฟ้า Omnuay 7h 16m 34s 89,034 
 37. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 เชื่อหัวใจของคุณเอง และ

ปลอ่ยใหโ้ชคชะตาพาเราไป Omnuay 
7h 3m 43s 88,892 

 38. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ตีอาวธุ บตัรด า 7h 18m 54s 88,523 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

RebirthzTV 39. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เกาะลอยฟ้า ขึน้มีด Omnuay 6h 43m 57s 88,096 
 40. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ลา่เดือดทกุดา้น 6h 26m 53s 87,198 
 41. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 เจสัน ตายเป็น RedM คาวบอย 

Omnuay 
6h 18m 56s 86,940 

 42. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เรื่องราว Omnuay 6h 59m 2s 86,232 
 43. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 แตกหกั เดือดทกุทาง Omnuay 5h 12m 1s 86,087 
 44. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 จนัทรอ์งัคาร Fc Omnuay 7h 59m 26s 85,397 
 45. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 ใครก็เปลี่ยนชีวิตคุณได้ ถ้าคุณ

ปลอ่ยใหเ้ขาท า Omnuay 
8h 20m 48s 85,277 

 46. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เราอาจจะเดินมาทิศเดียวกัน แต่
ยงัไงมนัก็คนละทาง 

7h 55m 27s 85,258 

 47. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 อย่ายอมแพ้จนวินาทีสุดท้าย ถ้า
ยอมแพเ้กมก็จบ Omnuay 

8h 57m 15s 85,119 

 48. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 อย่าผิดหวงั กบัสิ่งที่หวงัแลว้ไม่ได้
ดั่งหวงั 

6h 54m 20s 85,095 

 49. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 โปรเจ็ค RedM คาวบอย Omnuay 7h 35m 45s 84,721 
 50. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คนเราจะตายก็ต่อเมื่อถูกคนอ่ืนลืม 

Omnuay 
7h 27m 1s 84,613 

 51. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 Jak vs สามแก๊งใหญ่ ไปให้สุด 
Omnuay 

7h 58m 6s 84,432 

 52. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ขา้งหนา้คือความหวงั ขา้งหลงัคือ
บทเรียน Omnuay 

9h 13m 25s 84,217 

 53. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ศกึจอมมหาเวท 6h 18m 59s 83,757 
 54. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 จงภูมิใจที่เป็นตัวเอง เพราะไม่มี

ใครในโลกอีกแลว้ที่เหมือนคณุ Omnuay 
6h 36m 9s 83,648 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 

เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

RebirthzTV 55. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ชะตาชีวิต คือสิ่งที่เราก าหนดเอง 
Omnuay 

7h 28m 30s 83,195 

 56. ตู้  โอคอนเนอร์ SS1 การแก้แค้นไม่ท าให้ความ
เจ็บปวดหายไป Omnuay 

7h 42m 13s 82,627 

 57. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 นกัสู ้Omnuay 8h 38m 35s 82,178 
 58. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คิดถึง Omnuay 5h 2m 18s 82,029 
 59. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เวลาเจอปัญหาอย่ามองที่ปัญหา 

แต่ใหม้องหาคนขา้ง Omnuay 
6h 18m 29s 81,997 

 60. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เดือดทกุทาง ขึนปี4 5h 16m 26s 81,589 
 61. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ปีศาจ Omnuay 6h 9m 41s 80,863 
 62. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ตอ้งติด Omnuay 6h 6m 23s 80,275 
 63. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ไลล่า่ Omnuay 7h 19m 52s 79,752 
 64. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 จงท าในสิ่งที่ท าใหค้ณุมีความสุข 

Omnuay 
8h 33m 39s 79,595 

 65. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 แตกหกั 6h 11m 79,217 
 66. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คิดถึงตลอดเวลาที่นึกถึง 

Omnuay 
7h 11m 28s 78,997 

 67. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กีฬาสี Omnuay 7h 50m 7s 78,846 
 68. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 กิจกรรม คืนความสขุ Omnuay 5h 23m 31s 77,736 

 69. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 การผจญภัยรอคุณอยู่ขา้งหน้านี่
แหละ Omnuay 

8h 40m 28s 77,379 

 70. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 คุณย่าเคยพูดเอาไว ้ถา้รูจ้ัก ของ
แท ้จะไม่มีวนัถกู ของปลอม ตบตา Omnuay 

8h 44m 28s 76,887 

 71. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เมื่อเดินไปทางเดียวกนัไม่ไดก้็คง
ตอ้งเดินไปคนละทาง Omnuay 

3h 55m 9s 76,733 

 72. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 พดูแลว้ไม่คืนค า นี่แหละวิถีนินจา 4h 43m 58s 76,443 
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เกม 
สตรีมเมอร ์

ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

RebirthzTV 73. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ไลล่า่ ศกึอุม้ Omnuay 6h 21m 49s 76,409 
 74. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เวลาเจอปัญหาอย่ามองที่ปัญหา 

แต่ใหม้องหาคนขา้งๆ Omnuay 
6h 21m 50s 76,316 

 75. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 เราเดินทางไปดวงจันทร ์ไม่ใช่
เพราะมนัง่าย แต่เพราะมนัยาก Omnuay 

6h 56m 34s 75,890 

 76. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 จะปีใหม่ หรือปีไหนคนในใจก็คน
เดิม Omnuay 

9h 46m 13s 75,035 

 
 

77. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ปีศาจ GTR Omnuay 8h 39m 53s 74,936 

 78. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ไปใหถ้ึงเสน้ชยั 6h 2m 22s 74,198 
 79. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 สิน้สดุ Omnuay 5h 20m 14s 73,667 

 80. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ตอ้งมาแลว้ มีด ปืน Omnuay 6h 42m 22 73,432 
 81. ตู้ โอคอนเนอร์ SS1 จันทร์อังคารจะเป็นยังไงต่อ 

Omnuay 
5h 31m 8s 73,403 

 82. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ยอมรบัขีดจ ากัดของตนเอง คุณ
จึงจะกา้วขา้มตนเองได ้

5h 21m 29s 73,280 

 83. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ตีอาวุธ คนที่ไม่เชื่อมั่นในตัวเอง 
ไม่มีคณุค่าที่จะพยายามท าอะไรหรอ 

6h 41m 1s 73,119 

 84. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ซูซูรนั Vs โฮเซ็น 6h 25m 40s 71,860 

 85. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 ยินดีกับปีใหม่ ผ่านไปอีกหนึ่งปี 
Omnuay 

7h 23m 2s 71,778 

 86. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ปีศาจ GTR ทาส Omnuay 7h 31m 19s 71,071 
 87. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ไม่มีวันวานใหแ้กไ้ข แต่มีวันใหม่

ใหก้า้วเดิน Omnuay 
10h 10m 23s 69,238 

 88. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ลา่ Omnuay 6h 13m 11s 68,598 
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เกมสตรีมเมอร ์ ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

RebirthzTV 89. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ชิวๆ Omnuay 6h 52m 39s 68,183 
 90. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ป่า ป่า Omnuay 5h 26m 27s 67,284 
 91. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ลา่สดุทาง Omnuay 5h 19m 18s 64,829 
 92. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 เดือดทกุทาง สงครามจะจบ ? 3h 55m 36s 63,034 
 93. ตู้ โอคอนเนอร ์SS1 ก่อนจะคบใครเช็คอดีตเค้า

ก่อนน่ะ เผื่อเคา้รกัอดีตมากกว่าปัจจบุนั แนวทางเซิฟ 
4h 34m 6s 62,950 

 94. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 มาราธอน ครัง้ที่ 1 บตัรด า 4h 55m 37s 61,384 
 95. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ลาก อุม้ Omnuay 4h 52m 27s 60,179 

 96. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 อาวธุ บา้น รถ 5h 40m 11s 59,019 
 97. ตู ้โอคอนเนอร ์SS1 ประมลูรถสดุเดือด Omnuay 3h 34m 23s 57,715 

LightFuryLF 1. LF พากย ์MG.Trust       Neon (Bo3)      BTS Pro 
Series SS 4 : SEA - รอบ Playoffs สายลา่ง 

6h 27m 3s 62,635 

DossierChannel 1. [ TH ] Streamer Rumble : Golf With Your Friends 3h 21m 56s 148,641 
 2. [ DAY2 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 

Invitational 
5h 45m 15s 141,161 

 3. [ DAY1 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 
Invitational 

4h 11m 45s 130,151 

 4. [ TH ] DAY1 : " Among Us Just นวั It " 4h 40m 23s 121,083 
 5. [ DAY3 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 

Invitational 
3h 38m 6s 99,164 

 6. [ DAY4 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 
Invitational 

4h 8m 26s 78,715 

 7. [ DAY6 ] ดบดลโปรลีค : Hashtag Indy DBDL Pro 
League Season 2 

3h 50m 54s 72,507 

 8. [ DAY6 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 
Invitational 

8h 26m 59s 65,750 
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เกมสตรีมเมอร ์ ชื่อวิดีโอ เวลา ยอดรับชม 

DossierChannel 9. [ DAY5 ] ดบดลทีมเชิญ : LEO Dead by Daylight 
Invitational 

4h 16m 7s 61,544 

HRKChannel 1. อ่าวได ้APAC Twitch Streamer Rumble 3h 20m 14s 642,487 

*จ านวนยอดรบัชมหมายถึง ยอดรบัชมยอ้นหลงัในวนัที่เก็บขอ้มลูช่วงเดือนพฤษภาคม ปี 2564 
จากตารางที่ 4 พบว่า เวลาที่เกมสตรีมเมอรใ์ชม้ากที่สุด 23 ชั่วโมง 56 นาที 6 วินาที คือ 

boyMinORu โดยวิดีโอดงักลา่วมีจ านวนผูช้มยอ้นหลงัทัง้หมด 144,442 ครัง้ เวลาที่เกมสตรีมเมอร์
ใช้ในการสตรีมน้อยที่สุดคือ 2 ชั่ วโมง 16 นาที 16 วินาที คือ boyMinORu โดยวิดีโอดังกล่าว 
มีจ านวนผูช้มยอ้นหลงัทัง้หมด 77,578 ครัง้ โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายบคุคลพบว่า  

boyMinORu มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ั้งหมด 100 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 35 เป็น
วิดีโอที่มียอดรับชมมากกว่า 100,000 ครั้ง และ รอ้ยละ 65 เป็นวิดีโอที่มียอดรับชมน้อยกว่า 
100,000 ครัง้ 

RebirthzTV มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 97 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 15.46 เป็น
วิดีโอที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ และรอ้ยละ 84.54 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมน้อยกว่า 
100,000 ครัง้ 

FifaTargrean มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 51 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 5.88 เป็น
วิดีโอที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ และรอ้ยละ 94.12 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมน้อยกว่า 
100,000 ครัง้ 

iamSometimes มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ั้งหมด 13 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 30.77 
เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ และรอ้ยละ 69.23 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 
100,000 ครัง้ 

DossierChannel มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ั้งหมด 9 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 44.44 
เป็นวีดีโอที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ และรอ้ยละ 55.56 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 
100,000 ครัง้ 

Tanxlive มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 6 คลิป โดยพบว่า โดยพบว่า รอ้ยละ 100
เป็นวดีิโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 100,000 ครัง้ 

Duckmanzch มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ั้งหมด 4 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 100 เป็น
วิดีโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 100,000 ครัง้ 
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Thanawatlive มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 4 คลิป โดยพบว่า โดยพบว่า รอ้ยละ 
100 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 100,000 ครัง้ 

NoctisAK47 มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 4 คลิป โดยพบว่า รอ้ยละ 50 เป็นวิดีโอ
ที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ และรอ้ยละ 50 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมน้อยกว่า 100,000 
ครัง้ 

viperdemon มี จ านวนวิดี โอที่ ผ่ าน เกณฑ์ทั้งหมด 2 คลิป  โดยพบว่า โดยพบว่า  
รอ้ยละ 100 เป็นวดีิโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 100,000 ครัง้ 

LightFuryLF มี จ านวนวิดี โอที่ ผ่ าน เกณฑ์ทั้งหมด 1 คลิป  โดยพบว่า  โดยพบว่า  
รอ้ยละ 100 เป็นวิดีโอที่มียอดรบัชมนอ้ยกว่า 100,000 ครัง้ 

HRKChannel มีจ านวนวิดีโอที่ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 1 คลิป  โดยพบว่า โดยพบว่า  
รอ้ยละ 100 เป็นคลิปที่มียอดรบัชมมากกว่า 100,000 ครัง้ 

เมื่ อพิจารณายอดผู้รับชมย้อนหลังพบว่า วิดี โอที่ ได้รับความนิยมที่สุดเป็นของ 
HRKChannel ใชเ้วลาในการสตรีม 3 ชั่วโมง 20 นาที 14 วินาที มียอดเขา้ชมยอ้นหลัง 642,487 
ครัง้ รองลงมาเป็น boyMinORu ใชเ้วลาในการสตรีม 6 ชั่วโมง 42 นาที 21 วินาที มียอดเขา้ชม
ยอ้นหลงั 197,163 ครัง้ ถัดมาเป็นวิดีโอของ boyMinORu ใชเ้วลาในการเกมสตรีมเมอร ์7 ชั่วโมง 
52 นาที 57 วินาที มียอดเขา้ชมยอ้นหลัง 193,683 ครัง้ ตามล าดับ โดยผูว้ิจัยไดท้ าการแสดงผล
การศึกษาเก่ียวกับระยะเวลาที่ใชใ้นการสตรีมที่เกมสตรีมเมอรน์ิยมใช้ รายละเอียดดังแสดงใน
ตารางที่ 5 
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ตาราง 5 ระยะเวลาที่ใชใ้นการสตรีม 

ล าดับ ระยะเวลาทีใ่ช้ จ านวนวิดีโอ(ร้อยละ) 
1 2 ชั่วโมง – 2 ชั่วโมง 59 นาที 2 (0.68) 
2 3 ชั่วโมง – 3 ชั่วโมง 59 นาที 25 (8.56) 
3 4 ชั่วโมง – 4 ชั่วโมง 59 นาที 19 (6.51) 
4 5 ชั่วโมง – 5 ชั่วโมง 59 นาที 32 (10.96) 
5 6 ชั่วโมง – 6 ชั่วโมง 59 นาที 57 (19.52) 
6 7 ชั่วโมง – 7 ชั่วโมง 59 นาที 66 (22.60) 
7 8 ชั่วโมง – 8 ชั่วโมง 59 นาที 41 (14.04) 
8 9 ชั่วโมง – 9 ชั่วโมง 59 นาที 21 (7.19) 
9 10 ชั่วโมง – 10 ชั่วโมง 59 นาที 8 (2.73) 
10 11 ชั่วโมง – 11 ชั่วโมง 59 นาที 8 (2.73) 
11 12 ชั่วโมง – 12 ชั่วโมง 59 นาที 3 (1.02) 
12 13 ชั่วโมง – 13 ชั่วโมง 59 นาที 2 (0.68) 
13 14 ชั่วโมง – 14 ชั่วโมง 59 นาที 1 (0.34) 
14 17 ชั่วโมง – 17 ชั่วโมง 59 นาที 2 (0.68) 
15 19 ชั่วโมง – 19 ชั่วโมง 59 นาที 2 (0.68) 
16 22 ชั่วโมง – 22 ชั่วโมง 59 นาที 2 (0.68) 
17 23 ชั่วโมง – 23 ชั่วโมง 59 นาที 1 (0.34) 

รวม 292 (100) 

จากตารางที่ 5 พบว่า ระยะเวลาที่เกมสตรีมเมอรน์ิยมมากที่สดุคือ 7 ชั่วโมง จ านวน 66 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 22.60 รองลงมาเป็น 6 ชั่วโมง จ านวน 57 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 19.52 และ  
8 ชั่วโมง จ านวน 41 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 14.04 ตามล าดบั 
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1.3 ความสามารถของเกมสตรีมเมอรใ์นฐานะผู้ส่งสาร 
ในงานวิจัยในครั้งนี ้ ความสามารถในการสื่ อสารของเกมสตรีมเมอร์หมายถึง

ความสามารถในการสื่อสารในสถานการณต่์าง ๆ มีการเลือกใชน้ า้เสียง และภาษาที่เหมาะสมกบั
ตนเอง และผูช้ม โดยการวิเคราะหเ์นือ้หา สามารถแสดงรายละเอียดไดด้งันี ้

1.3.1 น ้าเสียงทีใ่ช้ในการส่ือสาร 
จากการศึกษาผ่านเนือ้หาในส่วนของการใชน้ า้เสียงในการสื่อสาร ผูว้ิจัยแบ่งการใช้

น า้เสียงออกเป็น 2 แบบ ไดแ้ก่ 1) การใชน้ า้เสียงที่หลากหลาย หมายถึงการใชน้ า้เสียงสงู ต ่า อาจ
รวมไปถึงการตะโกน หรือการเลียนเสียงตามสถานการณ์ และ 2) การใชน้ า้เสียงที่เรียบ หมายถึง
การใชน้ า้เสียงธรรมดาพูดคุยกับผูช้ม โดยไม่มีการใชน้ า้เสียงสูงต ่า หรือการใส่อารมณ์ในค าพูด 
ดงัแสดงในตารางที่ 6 

ตาราง 6 การใชน้ า้เสียงของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

การใช้น ้าเสียงของเกมสตรีมเมอร ์
การใช้น ้าเสียงทีห่ลากหลาย 

(ร้อยละ) 
การใช้น ้าเสียงทีเ่รียบ 

(ร้อยละ) 
boyMinORu 100 (34.25) 100 (34.25) 100 (34.25) 
RebirthzTV 97 (33.22) 97 (33.22) 97 (33.22) 
FifaTargrean 51 (17.47) 51 (17.47) 51 (17.47) 
iamSometimes 13 (4.45) 13 (4.45) 13 (4.45) 
DossierChannel 9 (3.08) 9 (3.08) 9 (3.08) 
Tanxlive 6 (2.05) 6 (2.05) 6 (2.05) 
Duckmanzch 4 (1.37) 4 (1.37) 4 (1.37) 
NoctisAK47 4 (1.37) 4 (1.37) 4 (1.37) 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (1.37) 4 (1.37) 
viperdemon 2 (0.68) 2 (0.68) 2 (0.68) 
LightFuryLF 1 (0.34) 1 (0.34) 1 (0.34) 
HRKChannel 1 (0.34) 1 (0.34) 1 (0.34) 

รวม 292 (100) 292 (100) 292 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
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จากตารางที่ 6 พบว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่ใชน้ า้เสียงหลากหลายมากที่สุดคือ boyMinORu 
จ านวน 100 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 34.25 รองลงมาเป็น RebirthzTV จ านวน 97 คลิป คิดเป็น 
รอ้ยละ 33.22 และ FifaTargrean จ านวน 57 คิดเป็นรอ้ยละ 17.47 ตามล าดบั และเกมสตรีมเมอร์
ที่ใชน้ า้เสียงเรียบมากที่สดุคือ boyMinORu จ านวน 100 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 34.25 รองลงมาเป็น 
RebirthzTV จ านวน 97 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.22 และ FifaTargrean จ านวน 57 คิดเป็นรอ้ยละ 
17.47 ตามล าดับ ยิ่งไปกว่านั้นจากการพิจารณารายละเอียดการใช้น า้เสียงจะพบว่า ในการ
เลือกใชน้ า้เสียงของเกมสตรีมเมอรท์ัง้ 292 คลิป มีการใชน้ า้เสียงเรียบของเกมสตรีมเมอรจ์ะใชใ้น
การพูดคุยปกติ เช่น การทักทายผูช้ม การตอบค าถาม รวมถึงการแสดงความคิดเห็นที่มีต่อเกม
นัน้ๆ เช่น “ผมว่าทกุคนน่ะ เล่นเต็มทีอ่ยู่แลว้ไม่มีใครโยนเกมอยู่แลว้ แต่มนัอยู่ทีค่วามคิดในเกม” , 
“ขอราคาแนะน าเมา้สเ์กมมิ่งหนอ่ยครบั ปกตก็ิ 2,000 ขึน้ครบัคณุผูดู้” , “ผมเพิ่งเคยเล่นเกมทีก่าชา
ออกมาเรื่อย ๆ ขนาดนี”้ , “สกิลเก็บบอลอตัโนมตัิมนัท าใหค้นเก็บบอลชูต้ไว แต่มนัก็ไม่ไดอ้ิมแพ็ค
ขนาดนัน้” , “แคมป์ขุดหิน ใช่ครบั แคมป์เอาไวขุ้ดหนิ” หรือ “ผมว่าผมตายก่อนแน่เลย ผมไปกบัพี่
เบสท์ดีกว่า ดูไม่มีพษิไม่มีภยัสดุแลว้” ผสมผสานไปกับการใชน้ า้เสียงที่หลากหลายครอบคลุมทัง้
การใชน้ า้เสียงสงู ต ่า อาจรวมไปถึงการตะโกน หรือการเลียนเสียง การแสดงอารมณต่์าง ๆ ซึ่งเกม
สตรีมเมอรม์กัจะใชเ้วลาที่เลน่เกมเพื่อแสดงออกตามธรรมชาติ รวมถึงมีการอทุาน สบถต่าง ๆ ตาม
อารมณ ์มีการแสดงอารมณโ์กรธ หรือ การหวัเราะรว่มดว้ย เช่น “โอ๊ย! แกลง้รอ้งโอ๊ยไปก่อน ใหเ้ขา
รูว่้าเราจะตาย” , “ต่อยไป ๆ สวย ๆ ต่อยเร็วกว่านี”้ , “ไอส้ตัว์เอ๊ย! ท าไมมนัไม่เปิดประตูรถใหผ้ม 
ถา้ประตูรถเปิดอยู่ผมรอดแลว้นะน่ะ” , “โอโ้ห! โหดมากครบั คะแนนตาม ๆ กนัมา” , “คิลเลอร์ใช ้
สกิล เอา้! ออกมาจากตูพ้อดอีีก จะบอกว่ามนัแกท้างโดยการเขา้ตูไ้ดน้ะ” , “เชีย่เอย้! ยงิทัง้ซา้ยทัง้
ขวาเลยไอส้ตัว์” ซึ่งจากลกัษณะการใชน้ า้เสียงขา้งตน้ ผูว้ิจัยสรุปไดว้่า การเลือกใชน้ า้เสียงของ  
เกมสตรีมเมอรโ์ดยรวมนัน้มีการเลือกใชน้ า้เสียงแบบผสมผสานทัง้น า้เสียงที่เรียบธรรมดา และใช้
น า้เสียงที่หลากหลายขึน้ลงตามอารมณ์ โดยขึน้อยู่กบัสถานการณ์ของเกม หรือกิจกรรมที่เกิดขึน้ 
ณ ขณะการสตรีมในช่วงเวลานัน้เพื่อสะทอ้นถึงการมีอารมณ์ร่วมกบัเกม หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดขึน้ในขณะสตรีมเป็นส าคญั 

1.3.2 การเลือกใช้ระดับภาษาของเกมสตรีมเมอร ์
จากผลการศึกษาคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรใ์นส่วนของการเลือกใชร้ะดบัภาษา

ของเกมสตรีมเมอร ์โดยผูว้ิจัยจะแบ่งระดับภาษาเป็น 3 ระดับไดแ้ก่ 1) ภาษาทางการ คือ ภาษา
สภุาพที่ใชใ้นทางการ เช่น ขา้พเจา้ กระผม ดิฉัน เป็นตน้ 2) ภาษากึ่งทางการ คือ ภาษาสภุาพ และ
ภาษาพดูที่ใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น ผม ฉัน เรา เป็นตน้ และ 3) ภาษาไม่เป็นทางการ คือภาษาพดู
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ที่ประกอบดว้ยค าหยาบคายใชพู้ดกับเพื่อน หรือคนที่อายุนอ้ยกว่า รวมถึงการสบถค าหยาบคาย
ออกมา เช่น ผม ฉนั หน ูมงึ ก ูเป็นตน้ รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 7 

ตาราง 7 การเลือกใชร้ะดบัภาษาของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวน
วิดีโอ 

(ร้อยละ) 

ระดับภาษา 
ภาษาทางการ 
(ร้อยละ) 

ภาษากึ่งทางการ 
(ร้อยละ) 

ภาษาไม่เป็นทางการ 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 0 100 (51.28) 100 (38.46) 
RebirthzTV 97 (33.22) 0 0 97 (37.30) 
FifaTargrean 51 (17.47) 0 51 (26.15) 51 (19.61) 
iamSometimes 13 (4.45) 0 13 (6.67) 0 
DossierChannel 9 (3.08) 0 9 (4.62) 0 
Tanxlive 6 (2.05) 0 6 (3.08) 6 (2.05) 
Duckmanzch 4 (1.37) 0 4 (2.05) 0 
NoctisAK47 4 (1.37) 0 4 (2.05) 4 (1.54) 
Thanawatlive 4 (1.37) 0 4 (2.05) 0 
Viperdemon 2 (0.68) 0 2 (1.02) 2 (0.77) 
LightFuryLF 1 (0.34) 0 2 (1.02) 0 
HRKChannel 1 (0.34) 0 2 (1.02) 0 

รวม 292 (100) 0 195 (100) 260 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 7 พบว่า ในสว่นของประเด็นดา้นการเลือกใชร้ะดบัภาษาของเกมสตรีมเมอร์

จากวิดีโอจ านวนรวม 292 คลิปนั้นพบว่า ภาษาทางการไม่ปรากฏในวิดีโอของเกมสตรีมเมอร์ 
อีกทั้งยังพบว่า จากจ านวน 292 คลิป นั้นมีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชภ้าษาไม่เป็นทางการ
จ านวน 260 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 89.04 และ วิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใช้ภาษากึ่งทางการ
จ านวน 195 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 66.78 

ยิ่งไปกว่านัน้จากการวิเคราะหร์ายละเอียดการเลือกใชร้ะดบัภาษาของเกมสตรีมเมอรใ์น
แต่ละวิดีโอพบว่า จากวิดีโอจ านวน 292 คลิป มี 163 คิดเป็นรอ้ยละ 55.82 ที่มีการใช้ค าพูด
ผสมผสานระหว่างภาษากึ่งทางการ และภาษาแบบไม่เป็นทางการ เช่น “สายตาไม่ดีมีทางแกย้งัไง 
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ไม่ดียงัไงครบั สายตาสัน้ หรือแพแ้สง ถา้ทัง้สองอย่างก็ 2in1 นะครบั แว่น ophtus แว่นทีเ่กมเมอร์
ใชก้นัทั่วโลก ราคาถูก เป็นแว่นกรองแสง สั่งตดัสายตาไดน้ะครบั ลิงค์อยู่ใตค้ลิป อย่าลืมใชโ้คด้
เพือ่รบัส่วนลด 100 บาทนะครบั” , “ไปครบั หลวงพ่อจ าบทสวดไดห้มดแลว้” หรือ “FIFA21 ไม่เล่น
แลว้ครบั แข่งอย่างเดียว” และมีจ านวนวิดีโอ 34 คิดเป็นรอ้ยละ 11.64 ที่มีการเลือกใชค้ าพูดแบบ
กึ่งทางการในการสื่อสารกบัผูช้มเพียงอย่างเดียว เช่น “สาว ๆ มีไลนอ์พัทมีดว้ยครบั เหมือนทมีโบ๊ะ
บ๊ะเลยครบั คงเพราะคนเยอะอยากใหท้กุคนไดร้่วมสนุก” , “ถา้ผมลองแกลง้ ๆ AFK จะเป็นยงัไง
ครบั” หรือ “พเิศษส าหรบัภาพโปรโมททมีนี ้คนดูสามารถเอามือถือมาสแกนควิอาร์โคด้ไดเ้ลย” กบั
วิดีโออีกจ านวน 97 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.22 ที่มีการเลือกใชค้ าพูดแบบไม่เป็นทางการในการ
สื่อสารกับผูช้มเพียงอย่างเดียว เช่น “วนันีน้ะเว๊ย ผมจะตามหาลูกเรือ จะปลอมตวัเป็นผูเ้ล่นใหม่
สกัวนั ไอเ้ชีย่แบบนีเ้รียกปลอมตวัไดไ้หมวะ” , “ไอส้ตัวเ์อ๊ย ท าไมมนัไม่เปิดประตูรถใหผ้ม ถา้ประตู
รถเปิดอยู่ผมรอดแลว้นะนะ่” หรือ “อย่างนัน้ก็เล่นแผนใหม่ เราเล่นกนัก่อน แลว้ค่อยโถม ยงัไงเราก็
คงเยอะกว่า” 

อีกทั้ ง เมื่ อพิ จารณาในส่วนของเกมสตรีม เมอร์จากจ านวน  12 คน นั้นพบว่า  
เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.67 ที่มีการใชค้  าพูดผสมผสานระหว่างภาษากึ่ง
ทางการ และภาษาแบบไม่เป็นทางการ โดยที่เกมสตรีมเมอรอี์กจ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 58.33 
มีการเลือกใชร้ะดบัของภาษาในการสื่อสารเพียงระดบัเดียวตลอดการสตรีม 

1.3.3 การแบ่งปันความรู้ และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศึกษาเนือ้หาในส่วนของการแบ่งบนัความรู้ และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์

ผูว้ิจัยแบ่งออกเป็น 3 วิธี ไดแ้ก่ 1) การใชเ้ทคนิคการใหค้วามรู ้โดยการอธิบายจากประสบการณ์
จริงของตนเอง ซึ่งเป็นการอธิบายในลกัษณะการบอกเล่าประสบการณ์ในการเล่นของตนเองเพื่อ
แบ่งปัน หรือวิเคราะหก์ารเล่นในขณะสตรีมอาจเป็นการพดูคยุ หรือการสาธิตใหด้ ู2) การใหค้วามรู ้
โดยอา้งอิงจากขอ้มลูที่ปรากฏภายในเกมในขณะสตรีมมิ่งซึ่งเป็นการอธิบายสิ่งที่ปรากฏในเกมเพื่อ
สรา้งความเขา้ใจใหผู้ช้ม โดยการอธิบาย หรือการสาธิตใหดู้ และ 3) การใหค้วามรู ้โดยอา้งอิงจาก
ขอ้มลูภายนอกเกม หรือการศึกษาขอ้มลูเพิ่มเติม เป็นการแบ่งปันเทคนิคการเลน่จากภายนอก โดย
การพดู หรือการสาธิตใหด้ ูดงัแสดงในตารางที่ 8 
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ตาราง 8 การแบ่งปันความรู ้และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

ลักษณะการแบ่งปันข้อมูล และเทคนิค 
อธิบายจาก
ประสบการณ ์
(ร้อยละ) 

อธิบายจากข้อมูล
ภายในเกม 
(ร้อยละ) 

อธิบายจากข้อมูล 
ภายนอกเกม 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 100 (34.48) 0 4 (28.57) 
RebirthzTV 97 (33.22) 97 (33.44) 0 0 
FifaTargrean 51 (17.47) 49 (16.90) 6 (33.33) 0 
iamSometimes 13 (4.45) 13 (5.00) 1 (5.56) 0 
DossierChannel 9 (3.08) 9 (3.10) 9 (49.99) 9 (64.25) 
Tanxlive 6 (2.05) 6 (2.30) 0 0 
Duckmanzch 4 (1.37) 4 (1.53) 0 0 
NoctisAK47 4 (1.37) 4 (1.53) 0 0 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (1.53) 0 0 
Viperdemon 2 (0.68) 2 (0.77) 0 0 
LightFuryLF 1 (0.34) 1 (0.38) 1 (5.56) 1 (7.14) 
HRKChannel 1 (0.34) 1 (0.38) 1 (5.56) 0 

รวม 292 (100) 290 (100) 18 (100) 14 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่  8 พบว่า ในส่วนของประเด็นด้านการแบ่งปันความรู้ และเทคนิคของ 

เกมสตรีมเมอรจ์ากวิดีโอจ านวนรวม 292 คลิป พบว่า จากวิดีโอจ านวน 292 คลิป มีวิดีโอที่เกม
สตรีมเมอรเ์ลือกวิธีการแบ่งปันความรู้ และเทคนิคจากประสบการณ์ จ านวน 290 คิดเป็นรอ้ยละ 
99.31 วิดีโอที่ เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใช้วิธีการแบ่งปันความรู้ โดยอ้างอิงจากข้อมูลภายในเกม 
จ านวน 18 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 9.59 และ วิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชว้ิธีการแบ่งปันความรู ้โดย
อา้งอิงจากขอ้มลูภายนอกเกม จ านวน 14 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 4.79 

จากการวิเคราะหร์ายละเอียดของการแบ่งปันความรู ้และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์จาก
วิดีโอจ านวน 292 คลิปนัน้ มีวิดีโอจ านวน 10 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.42 ที่มีการใชว้ิธีการแบ่งปัน
ความรู ้และเทคนิคดว้ยวิธีการแบ่งปันจากประสบการณ์ อา้งอิงจากขอ้มลูภายในเกม และอา้งอิง
จากขอ้มูลภายนอกเกม ตัวอย่างค าพูดที่แสดงถึงการแบ่งปันขอ้มูลดังกล่าว เช่น “Tiny Offlane 
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ไม่ไดห้รอ เล่นไดค้รบัแต่ไม่มีใครเล่น มีคนเดียวที่เล่นคือ faith_bian เพราะเป็นตัวเก่งของเขา” 
หรือ “ดูทีมไทยจะลอกไลน์การเล่นของฮ่องกงเลย” มีวิดีโอจ านวน 100 คิดเป็นรอ้ยละ 34.48 ที่มี
การเลือกวิธีการแบ่งปันความรู ้และเทคนิคผ่านการอา้งอิงจากประสบการณ์ และการอา้งอิงขอ้มลู
ภายนอกเกม เช่น “คนดูดูนี ่มนัเล่นแยกไดน้ีแ่ยก 2-1 เป็นไง แชมป์ ผมเชือ่ว่าถา้เขาอยู่ครบ 4 เขา
จะเล่น 2-2 มนัเล่นแยกไดแ้ต่มนัตอ้งดูสถานการณ์” , “คูณ 2 มนัเล่นกบัสโคป(ปืน)ได ้มนัเล่นได้
ทัง้ใกลท้ัง้ไกล มนัเป็นสโคปทีก็่อตนะเดีย๋วผมเล่นใหดู้” หรือ “ส าหรบั perk ตาด าเป็นเควสทีแ่กลง้
คลิเลอร์ไดด้ีเพราะจะท าใหค้ิลเลอร์เห็นว่าเซอร์อยู่ไหน แต่ถา้เซอร์คนไหนเล่นไม่เป็นจะเป็นดาบคน
คม” มีวิดีโอจ านวน 65 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 22.26 ที่มีการเลือกวิธีแบ่งปันความรู้  และเทคนิค  
โดยการอา้งอิงจากประสบการณ์ และขอ้มูลภายในเกม เช่น “รีบาวด์มาใหไ้ด ้ขอทีเดียวเท่านัน้
แหละ มี stat (ชูต้) อยู่ 30 ขอแค่รีบาวดก์บัสตลีมาใหไ้ด”้ , “สกิลเก็บบอลอตัโนมตัมินัท าใหค้นเก็บ
บอลชูต้ไว แต่มันก็ไม่ไดอ้ิมแพ็คขนาดนัน้” , “ฮีโร่ไม่น่ากดเลย เพราะฝั่งนูน้ทีมสมดุลกว่าเยอะ” 
หรือ “ถา้ลงคาสิโนจะโดนรอบ ๆ อ่ะยิง แต่ถา้ลงคาสิโนเคลียร์รอบ ๆ ไดก้็สบาย แต่ถา้สนามมวย
นะมึง” และมีวิดีโอจ านวน 117 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 40.07 ที่มีการเลือกใชว้ิธีการแบ่งปันความรู้ 
และเทคนิคผ่านการอา้งอิงจากประสบการณเ์ท่านัน้ เช่น “เมือ่กีก็้ย า้แลว้นะว่าตอ้งพรอ้ม ถา้เก็บธง 
ไฟต์ไม่ตอ้งจบก็ได ้มึงตอ้งเก็บใหจ้บ อย่าปล่อยจอย” , “ทกุทีมจะเล่นกนัแบบนีแ้น่นอนเวย้ 100% 
เราตอ้งหาคนมาขดั” หรือ “ไอน้ี(่ตวัละครนี)้ มนัไม่มีประโยชนอ์ะไรเลย” 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การเลือกใช้วิธีการแบ่งปันข้อมูลของเกมสตรีมเมอร ์วิธีการแบ่งปัน
ความรูจ้ากการอธิบายจากประสบการณข์องเกมสตรีมเมอรต์ามสถานการณข์องเกมที่เกิดขึน้ ณ 
ขณะการสตรีม อันสะทอ้นมาจากความเชี่ยวชาญของเกมสตรีมเมอรท์ี่มีต่อเกมนัน้ ๆ ที่ใชใ้นการ
สตรีม 

1.3.4 การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอร ์
จากการวิเคราะหเ์นือ้หาการแสดงตวัตนของเกมสตรีมเมอร์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ

การเปิด - ปิดกลอ้งของเกมสตรีมเมอร ์และการแต่งกายของเกมสตรีมเมอรท์ี่เปิดกลอ้ง 
การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอรใ์นส่วนการเปิด  - ปิดกล้องขณะสตรีม ดังแสดง 

ในตารางที่ 9 
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ตาราง 9 การเปิด-ปิดกลอ้งของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

การเปิด - ปิดกล้องของเกมสตรีมเมอร ์
เปิดกล้อง 
(ร้อยละ) 

ปิดกล้อง 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 99 (57.55) 1 (0.83) 
RebirthzTV 97 (33.22) 0 97 (80.83) 
FifaTargrean 51 (17.47) 51 (29.65) 0 
iamSometimes 13 (4.45) 2 (1.16) 11 (9.16) 
DossierChannel 9 (3.08) 0 9 (7.5) 
Tanxlive 6 (2.05) 6 (3.48) 0 
Duckmanzch 4 (1.37) 4 (2.32) 0 
NoctisAK47 4 (1.37) 4 (2.32) 0 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (2.32) 0 
Viperdemon 2 (0.68) 2 (1.16) 0 
LightFuryLF 1 (0.34) 0 1 (0.83) 
HRKChannel 1 (0.34) 0 1 (0.83) 

รวม 292 (100) 172 (100) 120 (100) 

จากตารางที่ 9 ในประเด็นดา้นการเปิด - ปิดกลอ้งของเกมสตรีมเมอรจ์ านวน 292 คลิป 
พบว่า มีเกมสตรีมเมอร ์8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 66.67 เป็นวิดีโอจ านวน 172 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 
58.90 ที่เกมสตรีมเมอรเ์ปิดกลอ้งในขณะสตรีม และเกมสตรีมเมอร ์5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.67
จ านวนวิดีโอจ านวน 120 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 41.10 ที่เกมสตรีมเมอรท์ าการปิดกลอ้ง ในขณะ
สตรีม 

การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอรใ์นส่วนของการแต่งกายของเกมสตรีมเมอรท์ี่มีการ
เปิดกลอ้ง ผูว้ิจัยแบ่งการแต่งกายของเกมสตรีมเมอรอ์อกเป็น 3 แบบ คือ 1) เสือ้ทีม หรือสงักดั 2) 
เสือ้ที่มีสญัลกัษณ์ของแพลตฟอรม์ Twitch เกม หรือผูส้นบัสนุน และ 3) เสือ้ยืด หรือเสือ้แขนยาว 
ดงัแสดงในตารางที่ 10 
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ตาราง 10 การแต่งกายของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

การแต่งกายของเกมสตรีมเมอร ์
เสือ้ทมี 
(ร้อยละ) 

 

เสือ้ Twitch/เกม/
ผู้สนับสนุน 
(ร้อยละ) 

เสือ้ยืด/ 
แขนยาว 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 99 (57.55) 56 (88.89) 10 (27.03) 31 (44.28) 
FifaTargrean 51 (29.65) 0 27 (72.97) 24 (34.29) 
Tanxlive 6 (3.48) 0 0 6 (8.57) 
Duckmanzch 4 (2.32) 1 (1.59) 0 3 (4.28) 
Thanawatlive 4 (2.32) 0 0 4 (5.71) 
NoctisAK47 4 (2.32) 4 (6.34) 0 0 
iamSometimes 2 (1.16) 0 0 2 (2.85) 
Viperdemon 2 (1.16) 2 (3.17) 0 0 

รวม 172 (100) 63 (36.63) 37 (21.51) 70 (40.70) 

จากตารางที่ 10 พบว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่เปิดกลอ้งส่วนใหญ่นิยมใส่เสือ้ยืด หรือเสือ้แขน
ยาวในการสตรีมจ านวน 70 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 40.70 รองลงมาเป็นการใส่เสือ้ทีม  หรือสังกัด
จ านวน 63 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 36.63 และการใส่เสือ้ที่มีสญัลกัษณ ์Twitch เกม หรือสปอนเซอร ์
จ านวน 37 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 21.51 

1.4 การส่ือสารของเกมสตรีมเมอร ์
ในงานวิจยัในครัง้นี ้การสื่อสารของเกมสตรีมเมอรห์มายถึงวิธีการน าเสนอเนือ้หาของเกม

สตรีมเมอรใ์นด้านต่าง ๆ คือ เกมที่ใช้ลักษณะข้อมูลที่น าเสนอ รูปแบบการสตรีม การสร้าง
ปฏิสมัพนัธ ์และการสรา้งบรรยากาศที่ปรากฏในการเกมสตรีมเมอรย์อ้นหลงั มีรายละเอียดดงันี ้

1.4.1 ลักษณะการน าเสนอเนือ้หา 
จากการศึกษาผ่านเนือ้หาในส่วนของลกัษณะการน าเสนอเนือ้หา ผูว้ิจยัแบ่งลกัษณะ

การน าเสนอเนือ้หาเป็น 3 แบบ คือ 1) การแนะน าเกมใหม่ 2) การเล่นเกมเพื่อความบนัเทิง และ 3) 
การเลน่เกมพรอ้มแนะน าเทคนิคโดยเฉพาะ รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 11 
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ตาราง 11 ลกัษณะเนือ้หาที่เกมสตรีมเมอรน์ าเสนอ 

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

ลักษณะเนือ้หาทีข่องเกมสตรีมเมอร ์
แนะน าเกมใหม่ 

(ร้อยละ) 
การเล่นเกม 
(ร้อยละ) 

แนะน าเทคนิค 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 1 (16.67) 44 (15.07) 74 (25.34) 
RebirthzTV 97 (33.22) 0 97 (33.22) 0 
FifaTargrean 51 (17.47) 3 (49.99) 48 (16.44) 4 (1.37) 
iamSometimes 13 (4.45) 1 (16.67) 12 (4.11) 1 (1.37) 
DossierChannel 9 (3.08) 0 2 (0.68) 7 (2.40) 
Tanxlive 6 (2.05) 1 (16.67) 4 (1.37) 2 (0.68) 
Duckmanzch 4 (1.37) 0 1 (0.34) 4 (1.37) 
NoctisAK47 4 (1.37) 0 4 (1.37) 2 (0.68) 
Thanawatlive 4 (1.37) 0 4 (1.37) 2 (0.68) 
Viperdemon 2 (0.68) 0 2 (0.68) 1 (1.37) 
LightFuryLF 1 (0.34) 0 0 1 (1.37) 
HRKChannel 1 (0.34) 0 1 (0.34) 0 

รวม 292 (100) 6 (100) 214 (100) 98 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 11 พบว่า ในส่วนของประเด็นการน าเสนอเนือ้หาของเกมสตรีมเมอรจ์าก

วิดีโอจ านวนรวม 292 คลิป มีจ านวน 214 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 73.29 ที่ เกมสตรีมเมอรเ์ลือก
น าเสนอเนือ้หาดว้ยการเล่นเกมเพื่อความบันเทิง เช่น “เกือบตายแต่ไม่ตาย พอดีผมเทพมาก” , 
“เสียงอ่ะอาจจะผ่าน แต่หนา้กูเนีย่ไม่ผ่าน” หรือ “จะบอกว่าขบัรถสไตล์กู w คา้ง no เบรค มาลุน้
ตวัโก่งอกีทีตอนเบรก” และมีจ านวน 98 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.56 ที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกน าเสนอ
เนือ้หาดว้ยการแนะน าเทคนิคโดยเฉพาะ เช่น “เมื่อกีม้นัไม่น่าเผาเวลาตวัเอง น่าจะยิง 2 แตม้ไป
เลย ยิง 3 มนัเสีย่ง” “คิลเลอร์ใชส้กิล เอา้ ออกมาจากตูพ้อดอีีก จะบอกว่ามนัแกท้างโดยการเขา้ตู้
ไดน้ะครบั” หรือ “คือยงัไงก็ขึน้ไม่ไดอ้ยู่แลว้ครบั จอดตรงนัน้ ถา้จอดครบ 4 เรียกง่าย ๆ คือ 4-1 
ต่อ 4-3 ยงัไงก็เสียเปรียบ” และมีอีกจ านวน 6 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 2.05 ที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือก
น าเสนอเนือ้หาดว้ยการแนะน าเกมใหม่ เช่น “เกม Assassin’s creed ก็แนะน านะครบั เกมมนัก็
ไม่ไดห้่วยอะไร” , “มันก็สนุกนะ ถา้ผมรวยมาก ๆ แลว้ตีมันคนเดียวมันก็อาจจะทกัมาถามตีผม
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ท าไม กูก็จะบอกเป็นอะไรล่ะ รอ้งหรอ ๆ ก็จะตอ่ีะ ท าไม” หรือ “มนัเรียกเกมไดห้รอ เป็นเกมทีไ่ม่มี
อะไรเลย” 

อีกทั้งเมื่อพิจารณาในส่วนของเกมสตรีมเมอรจ์ากจ านวน 12 คน นั้นพบว่า เกม  
สตรีมเมอรจ์ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.33 เป็นวิดีโอจ านวน 170 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 58.22 ที่
มีการใชว้ิธีการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหว่างการเล่นเกมเพื่อความบนัเทิ ง การแนะน าเทคนิค 
และการแนะน าเกมใหม่ เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.67 เป็นวิดีโอจ านวน 23 
คลิป คิดเป็น 7.88 ที่มีการใชว้ิธีการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหว่างการเลน่เกมเพื่อความบนัเทิง 
และการแนะน าเทคนิค เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.67 เป็นวิ ดีโอจ านวน 98 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.56 ที่มีการน าเสนอเนือ้หา โดยการเล่นเกมเพื่อความบนัเทิงเพียงวิธีเดียว 
และเกมสตรีมเมอรจ์ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 ที่มีการน าเสนอเนือ้หาด้วยการแนะน า
เทคนิคเพียงวิธีเดียวเช่นกนั 

ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า การเลือกใชว้ิธีการน าเสนอเนือ้หาของเกมสตรีมเมอรด์ว้ยวิธีการเล่นเกม
เพื่อความบนัเทิงเป็นส่วนใหญ่ โดยมีวิธีการแนะน าเทคนิค และการแนะน าเกมใหม่มาแทรก โดย
นึกถึงความบนัเทิงของผูช้มเป็นหวัใจส าคญั 

1.4.2 รูปแบบการน าเสนอเกม 
จากการศึกษาผ่านเนือ้หาในส่วนของการรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาเกม ผูว้ิจยัแบ่ง

รูปแบบการน าเสนอออกเป็น 5 รูปแบบ คือ 1) การเล่นเกมคนเดียว 2) การเล่นเกมกับเกมสตรีม
เมอรค์นอ่ืน 3) การแข่งขนั 4) การเชียร ์และการวิเคราะหก์ารแข่งขนั และ 5) การพากยก์ารแข่งขนั 
ดงัแสดงในตารางที่ 12 
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ตาราง 12 รูปแบบการน าเสนอเกม 

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวน
วิดีโอ 

(ร้อยละ) 

รูปแบบการน าเสนอเกม 
การเล่น
เกมคน
เดียว 

(ร้อยละ) 

การเล่นเกมกบั
คนอืน่ 
(ร้อยละ) 

การ
แข่งขัน 
(ร้อยละ) 

การเชียร,์
วิเคราะหก์าร

แข่งขนั 
(ร้อยละ) 

การพากย์
การแข่งขนั 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 26(19.85) 78 (31.71) 5 (50.00) 47 (100.00) 0 
RebirthzTV 97 (33.22) 52 39.69) 97 (39.43) 0 0 0 
FifaTargrean 51 (17.47) 39(29.77) 41(16.67) 0 0 0 
iamSometimes 13 (4.45) 6 (4.58) 12 (4.88) 3 (30.00) 0 0 
DossierChannel 9 (3.08) 0 0 0 0 9 (90.00) 
Tanxlive 6 (2.05) 1 (0.76) 6 (2.44) 0 0 0 
Duckmanzch 4 (1.37) 0 4 (1.63) 1 (10.00) 0 0 
NoctisAK47 4 (1.37) 4 (3.05) 1 (0.40) 0 0 0 
Thanawatlive 4 (1.37) 3 (2.29) 4 (1.63) 0 0 0 
Viperdemon 2 (0.68) 0 2 (0.81) 0 0 0 
LightFuryLF 1 (0.34) 0 0 0 0 1 (10.00) 
HRKChannel 1 (0.34) 0 1 (0.40) 1(10.00) 0 0 

รวม 292 
(100) 

131 (100) 246 
(100) 

10 
(100) 

47 
(100) 

10 
(100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 12 พบว่า ในส่วนของประเด็นรูปแบบการน าเสนอเกมของเกมสตรีมเมอร์

จากวิดีโอจ านวนรวม 292 คลิป มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกน าเสนอเนือ้หาดว้ยการเล่นเกมกับ
เกมสตรีมเมอรค์นอ่ืนจ านวน 246 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 84.25 วิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกน าเสนอ
เนือ้หาดว้ยการเล่นเกมคนเดียว จ านวน 131 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 44.86 วิดีโอที่เกมสตรีมเมอร์
เลือกน าเสนอดว้ยการเชียร ์หรือวิเคราะหก์ารแข่งขนั เช่น “ไม่ใช่ ไอเ้หีย้ตกีนัเอง ชมพูกบัด า มนัว่ะ” 
“พีย่ดัเขาเล่นใชส้มาธิอยู่” , “โอโ้ห เสียเชิงฉิบหาย โยชิ ช็อตนี”้ หรือ “แข่ง 8 วนัใช่ไหม วนัที ่5 จะ
เห็นแล้วว่าใครจะได้แชมป์” เป็นจ านวน 47 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 16.10 มีจ านวนวิดีโอที่เกม 
สตรีมเมอร์เลือกน าเสนอเนื ้อหาด้วยการแข่งขัน เช่น การแข่งขัน PUBG Thailand Master 
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SeriesTH Road to PCS3 หรือ การแข่งขันพิเศษ " Among Us Just นัว It" เป็นต้น จ านวน 10 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.42 และมีจ านวนวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกน าเสนอเนือ้หาดว้ยการพากย์
การแข่งขนั เช่น “การพากยก์ารแข่งขนั DBDL ทีมเชิญ LEO Dead by Daylight Invitational” หรือ 
การพากย์การแข่งขัน DotA2 BTS Pro Series SS 4 : SEA - รอบ Playoffs สายล่าง  เป็นต้น 
จ านวน 10 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.42 

อีกทั้งเมื่อพิจารณาในส่วนของเกมสตรีมเมอรจ์ากจ านวน 12 คน นั้นพบว่า เกม  
สตรีมเมอรจ์ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 เป็นวิดีโอจ านวน 100 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 34.25 ที่มี
การใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหว่างการเล่นเกมกับเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน เล่นเกม
คนเดียว การแข่งขัน และ การวิเคราะหแ์ละเชียรก์ารแข่งขัน เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 1 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 8.33 เป็นวิดีโอจ านวน 13 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 4.45 ที่มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หา
ผสมผสานระหว่างการเล่นเกมกับเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน  เล่นเกมคนเดียว และการแข่งขัน 
เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41.67 เป็นวิดีโอจ านวน 162 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 
55.48 ที่มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหว่างการเลน่เกมกบัเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน 
และเล่นเกมคนเดียว เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 เป็นวิดีโอจ านวน 1 คลิป 
คิดเป็นรอ้ยละ 0.34 ที่มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหว่างการเล่นเกมกับเกม
สตรีมเมอรค์นอ่ืน และการแข่งขัน เกมสตรีมเมอร ์1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 เป็นวิดีโอจ านวน  
2 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 0.68 ที่มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาดว้ยการเล่นเกมกับเกมสตรีม
เมอรค์นอ่ืน และเกมสตรีมเมอร ์2 คน คิดเป็น 16.67 เป็นวิดีโอจ านวน 10 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 
3.42 ที่มีการใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาดว้ยวิธีพากยก์ารแข่งขนัเพียงวิธีเดียว 

ผูว้ิจัยสรุปไดว้่า การเลือกใชก้ารใชรู้ปแบบการน าเสนอเนือ้หาดว้ยการเล่นเกมกับเกม
สตรีมเมอรท์่านอ่ืนมากที่สดุ โดยมีวิธีการเล่นเกมคนเดียว การแข่งขนั การเชียร ์และการวิเคราะห์
การแข่งขนั และการพากยก์ารแข่งขนัตามบรบิท และความถนดัของเกมสตรีมเมอร ์

1.4.3 การสร้างปฏิสัมพันธข์องเกมสตรีมเมอร ์
จากการศกึษาผ่านเนือ้หาในส่วนของการสรา้งปฏิสมัพนัธข์องเกมสตรีมเมอรก์บัผูช้ม 

ผูว้ิจยัแบ่งออกเป็น 2 วิธีคือ 1) การตอบแชททนัที และ 2) การตอบแชทยอ้นหลงั ดงัแสดงในตาราง
ที่ 13 
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ตาราง 13 การตอบแชทของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

การตอบแชทของเกมสตรีมเมอร ์
ตอบแชททันที 

(ร้อยละ) 
ตอบแชทย้อนหลัง 

(ร้อยละ) 
boyMinORu 100 (34.25) 83 (30.86) 100 (34.25) 
RebirthzTV 97 (33.22) 97 (36.05) 97 (33.22) 
FifaTargrean 51 (17.47) 51 (18.96) 51 (17.47) 
iamSometimes 13 (4.45) 13 (4.83) 13 (4.45) 
DossierChannel 9 (3.08) 9 (3.34) 9 (3.08) 
Tanxlive 6 (2.05) 5 (1.86) 6 (2.05) 
Duckmanzch 4 (1.37) 3 (1.12) 4 (1.37) 
NoctisAK47 4 (1.37) 0 4 (1.37) 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (1.48) 4 (1.37) 
Viperdemon 2 (0.68) 2 (0.74) 2 (0.68) 
LightFuryLF 1 (0.34) 1 (0.37) 1 (0.34) 
HRKChannel 1 (0.34) 1 (0.37) 1 (0.34) 

รวม 292 (100) 269 (100) 292 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 13 พบว่า ในส่วนของการสรา้งปฏิสัมพันธ์ของเกมสตรีมเมอรจ์ากวิดีโอ

จ านวนรวม 292 คลิป มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกวิธีการตอบแชทผู้ชมยอ้นหลังจ านวน 292 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 100 วิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกวิธีการตอบแชททันทีจ านวน 269 คลิป คิด
เป็นรอ้ยละ 92.12 

อีกทั้งเมื่อพิจารณาในส่วนของเกมสตรีมเมอรจ์ากจ านวน 12 คน นั้นพบว่า เกม  
สตรีมเมอรจ์ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 91.67 เป็นวิดีโอจ านวน 269 คลิป คิดเป็น 95.12 ที่มีการ
สรา้งปฏิสัมพันธ์ โดยผสมผสานวิธีการตอบแชททันที และการตอบแชทย้อนหลังดว้ยกัน และ 
เกมสตรีมเมอรจ์ านวน 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 100 เป็นจ านวนวิดีโอ 23 คลิป ที่มีการสรา้ง
ปฏิสมัพนัธ ์โดยการตอบแชทยอ้นหลงัเท่านัน้ 

ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า เกมสตรีมเมอรใ์ชว้ิธีการตอบแชททนัทีรว่มกบัการตอบแชทยอ้นหลงั โดย
สว่นใหญ่เกมสตรีมเมอรม์ีการใชว้ิธีการตอบแชทยอ้นหลงัมากกว่าตามสถานการณข์องการสตรีม 
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นอกจากนี ้การใหก้ารสรา้งปฏิสัมพันธ์ของเกมสตรีมเมอร์ โดยการใหค้วามส าคัญกับ
ผู้ชม  โดยผู้วิจัยแบ่ งการสร้างปฏิสัมพันธ์  โดยการให้ความส าคัญกับผู้ชม  2 วิ ธี  ได้แก่  
1) การทกัทาย หรือการขอบคณุผูช้มที่ส่งขอ้ความผ่านแชท และ 2) การพดูชื่อผูช้ม หรือผูส้นบัสนุน 
รายละเอียดดงัแสดงในตารางที่ 14 

ตาราง 14 การใหค้วามส าคญัของเกมสตรีมเมอร ์

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวน
วิดีโอ 

(ร้อยละ) 

การให้ความส าคัญของเกมสตรีมเมอร ์
ทักทาย 

หรือขอบคุณผู้ชม 
(ร้อยละ) 

การพูดชื่อผู้ชม 
หรือผู้สนับสนุน 

(ร้อยละ) 
boyMinORu 100 (34.25) 92 (32.39) 92 (32.39) 
RebirthzTV 97 (33.22) 97 (34.15) 97 (34.15) 
FifaTargrean 51 (17.47) 51 (17.95) 51 (17.95) 
iamSometimes 13 (4.45) 13 (4.58) 13 (4.58) 
DossierChannel 9 (3.08) 9 (3.17) 9 (3.17) 
Tanxlive 6 (2.05) 6 (2.11) 6 (2.11) 
Duckmanzch 4 (1.37) 4 (1.40) 4 (1.40) 
NoctisAK47 4 (1.37) 4 (1.40) 4 (1.40) 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (1.40) 4 (1.40) 
Viperdemon 2 (0.68) 2 (0.70) 2 (0.70) 
LightFuryLF 1 (0.34) 1 (0.35) 1 (0.35) 
HRKChannel 1 (0.34) 1 (0.35) 1 (0.35) 

รวม 292 (100) 284 (100) 284 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 14 พบว่า ในส่วนของการสรา้งปฏิสมัพันธข์องเกมของเกมสตรีมเมอร์ โดย

วิธีการใหค้วามส าคญักบัผูช้มจากวิดีโอจ านวนรวม 292 คลิป มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกวิธีการ
กล่าวทักทาย หรือขอบคุณผูช้มจ านวน 284 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 97.26 และมีวิดีโอที่เกมสตรีม
เมอรเ์ลือกวิธีการเรียกชื่อของผูช้ม หรือผูส้นบัสนนุจ านวน 284 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 97.26 
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จากการวิเคราะห์รายละเอียดของการให้ความส าคัญของเกมสตรีมเมอร ์จากวิดีโอ
จ านวน 292 คลิปนั้น มีเกมสตรีมเมอร ์12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 100 มีวิดีโอจ านวน 284 คลิป คิด
เป็นรอ้ยละ 97.26 ที่มีใหค้วามส าคญัดว้ยวิธีการผสมผสาน ดว้ยวิธีการทักทาย หรือขอบคุณผูช้ม
ร่วมกับการพูดชื่อผูช้ม หรือผูส้นับสนุน ตัวอย่างค าพูดที่ เป็นการทักทาย หรือขอบคุณผูช้ม เช่น 
“สวสัดีคนดูนะครบั สวสัดีคนดูหนา้เดิม และคนดูหนา้ใหม่ดว้ย ยินดีตอ้นรบัทุกคนครบั” , “ฝันดี
ครบั ใครไปนอนก็ฝันดี” หรือ “สวสัดีครบั สวสัดีครบั เดีย๋วจะเล่น among us ต่อ” และ ตัวอย่าง
ค าพูดที่เป็นการพูดชื่อผูช้ม หรือผูส้นับสนุน เช่น “ขอบคุณพีอ่าร์ต 40 เดือน เบียรบุกจะ 2 ปีแลว้ 
นอ้ง RazenK เหย้นี่มันนอ้งที่แข่งไอน้ี่นี่หว่า แข่งรีโหลด” หรือ “ขอบคุณคุณอภิสิทธิ์ส าหรบับิต 
อย่าลมืไปสมคัรนายกใหม่ดว้ยนะครบั ตดิแฮชแทก็ใหค้ณุอภิสทิธิด์ว้ยแชท” 

ผูว้ิจัยสรุปไดว้่า วิธีการสรา้งปฏิสัมพันธ์ของเกมสตรีมเมอรด์ว้ยการใหค้วามส าคัญกับ
ผูช้ม เกมสตรีมเมอรม์ีการกล่าวทกัทายหรือการขอบคณุตามโอกาส และ กล่าวชื่อผูช้ม ผูส้นบัสนุน
ที่มีการสมคัรสมาชิก หรือการบรจิาคเพื่อกลา่วขอบคณุเป็นพิเศษ 

1.4.4 การสร้างบรรยากาศภายในสตรีม 
จากการศกึษาผ่านเนือ้หาในสว่นของการสรา้งบรรยากาศในการสตรีม ผูว้ิจยัแบ่งการ

ใช้สรา้งบรรยากาศออกเป็น 3 วิธี ไดแ้ก่ 1) การพูดคุยเพื่อสรา้งบรรยากาศหมายถึงการพูดคุย
ระหว่างเกมสตรีมเมอรก์ับผูช้ม หรือเกมสตรีมเมอรก์ าลังเล่นเกมดว้ยกัน 2) การเล่นเกมร่วมกับ
ผูช้ม และ 3) การแจกของรางวลัใหก้บัผูช้มที่รว่มสนกุ ดงัแสดงในตารางที่ 15 

ตาราง 15 การสรา้งบรรยากาศภายในสตรีม 

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

วิธีการสร้างบรรยากาศภายในสตรีม 
พูดคุย 
(ร้อยละ) 

เล่นเกมด้วยกัน 
(ร้อยละ) 

แจกรางวัล 
(ร้อยละ) 

boyMinORu 100 (34.25) 100 (34.25) 2 (100) 15 (93.75) 
RebirthzTV 97 (33.22) 97 (33.22) 0 0 
FifaTargrean 51 (17.47) 51 (17.47) 0 1 (6.25) 
iamSometimes 13 (4.45) 13 (4.45) 0 0 
DossierChannel 9 (3.08) 9 (3.08) 0 0 
Tanxlive 6 (2.05) 6 (2.05) 0 0 
Duckmanzch 4 (1.37) 4 (1.37) 0 0 
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ตารางที่ 15 (ต่อ)  

เกมสตรีมเมอร ์
จ านวนวิดีโอ 
(ร้อยละ) 

วิธีการสร้างบรรยากาศภายในสตรีม 
พูดคุย 
(ร้อยละ) 

เล่นเกมด้วยกัน 
(ร้อยละ) 

แจกรางวัล 
(ร้อยละ) 

NoctisAK47 4 (1.37) 4 (1.37) 0 0 
Thanawatlive 4 (1.37) 4 (1.37) 0 0 
Viperdemon 2 (0.68) 2 (0.68) 0 0 
LightFuryLF 1 (0.34) 1 (0.34) 0 0 
HRKChannel 1 (0.34) 1 (0.34) 0 0 

รวม 292 (100) 292 (100) 2 (100) 16 (100) 

*หมายเหต ุในการสตรีม 1 คลิป อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ 
จากตารางที่ 15 พบว่า ในส่วนของการสรา้งบรรยากาศของเกมสตรีมเมอรจ์ากวิดีโอ

จ านวนรวม 292 คลิป มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใช้วิธีการพูดคุยจ านวน 292 คลิป คิดเป็น  
รอ้ยละ 100 มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชว้ิธีการแจกรางวลัจ านวน 16 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 5.48 
และ มีวิดีโอที่เกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชว้ิธีการเลน่เกมดว้ยกนั จ านวน 2 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 0.68 

จากการวิเคราะห์รายละเอียดของการสรา้งบรรยากาศของเกมสตรีมเมอร ์จากวิดีโอ
จ านวน 292 คลิป มีเกมสตรีมเมอร ์1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8.33 ที่มีวิธีการสรา้งบรรยากาศโดยการ
ผสมผสานประกอบดว้ยการพดูคยุ การเล่นเกมดว้ยกนั และ แจกรางวลั มีเกมสตรีมเมอร ์1 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 8.33 ที่มีวิธีการสรา้งบรรยากาศ โดยการผสมผสานประกอบดว้ยการพูดคยุ และ แจก
รางวัล มีเกมสตรีมเมอร ์12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 100 ที่มีวิธีการสรา้งบรรยากาศด้วยการพูดคุย 
ตวัอย่างการพูดคยุ เช่น “นา้เปิดการ์ดยงั เปิดแลว้ครบั ไม่ไดอ้ะไรเลย ไม่ไดเ้ชีย่ไรเลย” , “นา้ชอบ
เล่นเกมที่เป็นเนือ้เรื่องไหมครบั ชอบมากครบัติดอย่างเดียวแปลภาษาไม่เป็น เด็ก ๆ เราก็เล่นให้
มนัผ่านไป แต่ถา้เราเอามาสตรีมเราตอ้งเล่นเรื่องราวใหค้นดูสนกุกบัเรานึกออกป๊ะ ก็ตอ้งรอเกมที่
รองรับ ภาษาไทย” หรือ “บอมบีว่้าไงครับ บอมบีก้ลายเป็นบอมร่วงไปแล้วครับ เอาล่ะครับ 
basement อยู่ตรงนีด้ว้ย” 

ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า วิธีการสรา้งบรรยากาศของเกมสตรีมเมอรท์ี่เกมสตรีมเมอรใ์ชคื้อการ
พดูคยุเป็นหลกั โดยวิธีการเลน่เกมดว้ยกนั และการแจกรางวลัอาจมี หรือไม่มีก็ไดต้ามโอกาส 
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2. ผลการสัมภาษณเ์กมสตรีมเมอร ์
 การสมัภาษณเ์กมสตรีมเมอรใ์นครัง้นีผู้ว้ิจยัมีเปา้หมายเพื่อตอ้งการทราบถึงคณุลกัษณะ

ของเกมสตรีมเมอร ์โดยเริ่มจากจุดเริ่มต้นในการเป็นเกมสตรีมเมอร์ การเตรียมตัวเพื่อเป็นเกม
สตรีมเมอร ์และการออกแบบกระบวนการสื่อสารเพื่อสรา้งความส าเร็จในการเป็นเกมสตรีมเมอร์ 
โดยมีรายละเอียดผลการสมัภาษณจ์ าแนกตามประเด็นไดด้งันี ้

ประเด็นที ่1 จุดเร่ิมต้นของการเป็นเกมสตรีมเมอร ์
ในส่วนจุดเริ่มตน้ของการเป็นเกมสตรีมเมอรจ์ะครอบคลุมในส่วนของ จุดเริ่มตน้ในการ

เป็นเกมสตรีมเมอร ์และมมุมองปัจจบุนัในเชิงการประกอบอาชีพเกมสตรีมเมอรโ์ดยรวม 
1. จุดเร่ิมต้นของการเป็นเกมสตรีมเมอร ์
การเริ่มตน้ของเกมสตรีมเมอรน์ั้นเป็นจุดเริ่มตน้ที่ท าใหเ้กมสตรีมเมอร์เริ่มสตรีมมิ่งบน

แพลตฟอรต์ต่าง ๆ ในการศึกษาคุณลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จในประเทศ
ไทยเองจึงจ าเป็นต้องรู ้ถึงแรงจูงใจที่ท าให้เกมสตรีมเมอรต์ัดสินใจ อันเป็นจุดเริ่มต้นของ
ความส าเรจ็ 

 โดยเกมสตรีมเมอรส์่วนใหญ่มีจุดเริ่มตน้มาจากความชื่นชอบในการเล่นเกมในทางใด
ทางหนึ่ง และมีความสนใจในอาชีพเกมสตรีมเมอร ์

“ตอ้งบอกก่อนว่าเป็นคนชอบเล่น Ragnarok เล่นทัง้ PC แลว้ก็มาเล่นบน Mobile 
ตวัละคร หรือสกิลอะไรนีเ่หมือนกนัมนัสนกุ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“คนที่เข้ามาเป็นเกมสตรีมเมอร์จุดเร่ิมต้นก็มาจากความชอบการเล่มเกม” ผู้ให้
สมัภาษณค์นที่ 2 

จะเห็นไดว้่าผูใ้หส้มัภาษณ์ทัง้สองคนมีความชื่นชอบในการเล่นเกมมาก่อนที่จะเริ่มการ
ประกอบอาชีพเกมสตรีมเมอร ์

นอกจากความชื่นชอบในการเล่นเกมแลว้ เกมสตรีมเมอรย์ังเป็นผูท้ี่ติดตามผลงานของ
เกมสตรีมเมอรท์่านอ่ืนอยู่ก่อนแลว้ จึงมีความตอ้งการเป็นเกมสตรีมเมอร์ เช่นเดียวกบับุคคลที่ชื่น
ชอบ 

“สมยัก่อนจะมีเกมสตรีมเมอร์ดงั ๆ อย่างมีพวก พีบ่อย(boyMinORu) พีเ่บย์ริฟเฟอร์
(Bayriffer) พี่เอก Heartrocker xcrosz ที่ดงั ๆ ที่เขาเล่นกันบนช่อง YouTube ก็อยาก คือดูแลว้
สนกุก็เลยอยากลองท าบา้ง” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

2. มุมมองทีม่ีต่ออาชีพเกมสตรีมเมอร ์
มุมมองที่มีต่ออาชีพเกมสตรีมเมอรคื์อทิศทางของอาชีพเกมสตรีมเมอรจ์ าเป็นต้อง

ปรบัตัวตามสถานการณ์ กระแสความนิยมของเกมสตรีมเมอรใ์นปัจจุบนัมีความนิยมนอ้ยกว่าใน
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ต่างประเทศ มีการแข่งขันระหว่างเกมสตรีมเมอรร์วมไปถึงความหลากหลายของแพลตฟอรม์ ท า
ใหม้ีการผลดัเปลี่ยนแพลตฟอรม์ของเกมสตรีมเมอร ์ในขณะที่เกมสตรีมเมอรท์ี่มีชื่อเสียงยงัคงเลือก
อยู่ที่แพลตฟอรม์ Twitch 

“ปัจจุบนัในประเทศเรามนัยงัไม่เป็นทีน่ยิมเท่าไหร่ ถา้จะเป็นการสมคัรสมาชิก คือเรา
มองว่าของไทยมนัยงัไม่ค่อยบูมเท่าไหร่” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

ในขณะเดียวกันทิศทางของการประกอบอาชีพเกมสตรีมเมอรใ์นปัจจุบันพบว่า การ
เริ่มต้นเป็นเกมสตรีมเมอร์นั้นง่ายขึ ้น ในขณะที่ แข่งขันของการเป็นเกมสตรีมเมอร์สูงขึ ้น  
เช่นเดียวกัน ท าให้เกมสตรีมเมอรท์ี่จะมีชื่อเสียงนั้นยากขึน้ นอกจากนีเ้กมสตรีมเมอรห์น้าใหม่
จะตอ้งเขา้มาแข่งขนักบักลุม่เกมสตรีมเมอรห์นา้ใหม่ที่มีชื่อเสียงจากการแข่งขนัมาก่อน ท าใหฐ้าน
ผูช้มจากการเริ่มตน้เป็นเกมสตรีมเมอรต่์างกนั ความยากในการที่จะมีชื่อเสียงก็มีมากขึน้ 

“ถา้คณุ no name มา หรือ ไม่ no name มาก็ไดแ้ต่ถา้คุณมาสตรีมเนีย่ ถา้สตรีมไม่
โดดเด่นอ่ะ ไม่มีคนดูเลยนะ ถา้ไม่ไดม้าจากการแข่ง eSports ก็ถือว่าคนดูก็ไม่ไดพ้ีคขนาดที่ว่า 
300-400 คนนะ ส่วนใหญ่ถา้อยู่ที่ Twitch ก็จะอยู่ที่ 30 ไม่เกิน 200 คน ถา้ไม่ไดเ้ป็นคนที่รูจ้กั ไม่
อยู่ในทมีคนดงั มนัก็จะยากมาก” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“อดีตพี่มองว่าอาชีพนีท้ า (เร่ิมตน้) ยาก แต่ปังง่าย ปัจจุบันคนก็เขา้มาสตรีมเยอะ
มาก อนาคตยงัไงพีว่่าคนก็เขา้มาเรือ่ย ๆ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

ในสว่นการเติบโตของแพลตฟอรม์ที่จะมีการพฒันามากขึน้ 
“เรือ่งแพลตฟอร์มในอนาคตก็คงโตขึน้เรือ่ย ๆ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

 
ประเด็นที ่2 การเตรียมตัวเพ่ือเป็นเกมสตรีมเมอร ์
1. แรงบันดาลใจในการเป็นเกมสตรีมเมอร ์
เมื่อพิจารณาในส่วนของแรงบันดาลใจในการเป็นเกมสตรีมเมอรน์ั้นจะพบว่า เกม  

สตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จ โดยส่วนใหญ่มีกความชื่นชอบในการเล่นเกม และการไดร้บัแรง
บนัดาลใจมากจากเกมสตรีมเมอรท์ี่ประกอบอาชีพ และประสบความส าเร็จมาก่อน จนมีความคิด
ที่จะสรา้งรายไดจ้ากสิ่งที่ตนชื่นชอบเหมือนกบัเกมสตรีมเมอรท์่านอ่ืน 

“เราเร่ิมหาตงัจากเล่นเกมไดแ้ลว้ก็เลยลองอดัคลิปไปเรือ่ย ๆ อยู่สกัพกันึงคนก็ถามว่า 
ไม่อยากสตรีมหรอ ก็เลยลองดูว่า เราลองสตรีมดูดไีหม” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“เพราะว่าเราชอบเล่นเกม แลว้ก็รูส้ึกว่าอยากที่จะ มีรายไดจ้ากสิ่งที่เราชอบ แบบ 
เป็นค่าขนมอะไรแบบนี”้ ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
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หลงัจากความคิดที่อยากสรา้งรายไดจ้ากการเล่นเกม การเริ่มตน้การประกอบอาชีพเกม
สตรีมเมอรเ์กิดขึน้ไดห้ลากหลายโอกาส เช่น การเริ่มตน้จากการเป็นเกมสตรีมเมอรส์มคัรเล่นที่ท า
ในแพลตฟอรม์ โดยเนน้การเลน่สนกุในกลุม่เพื่อนเป็นหลกั 

“คลิปแรกเป็น Ragnarok เล่นกับเพื่อน ก็คือเร่ิมตน้ที่เราเร่ิมสตรีมเกม แลว้พอมา
สตรีมไปสกัพกันึง ทีนีค้นในวงการสตรีมส่วนใหญ่ที่เป็นของเมืองไทยเลยก็พวกพี่แทน (TanX) 
CiggareteS (นอ้งกลา้) อะไรอย่างเนีย่ เขามาสตรีมใน Twitch ก็เลยแบบ เราก็รูส้ึกแบบ เออ หรือ
ว่าแพลตฟอร์มนีม้นัจะดกีว่าก็เลยลองสตรีมใน Twitch ครัง้แรก” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

นอกจากนีย้งัมีการสมคัรเขา้สงักดัทีมนกัแข่งที่มีสว่นของเกมสตรีมเมอร ์
“ตอนนัน้พี่ไปสมัครของทาง JIB เป็นเกมสตรีมเมอร์ของทาง JIB พอดี ก็เลยไดม้ี

โอกาสเขา้มาลองท าเป็นเกมสตรีมเมอร์” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
2. กระบวนการในการเตรียมพร้อมเป็นเกมสตรีมเมอร ์
จากผลการสมัภาษณ์พบว่า เมื่อเกมสตรีมเมอรไ์ดร้บัแรงบนัดาลใจ และสนใจที่จะเป็น

เกมสตรีมเมอร ์ส่วนใหญ่มีกระบวนการในการเตรียมความพรอ้ม โดยการเริ่มตน้เตรียมพรอ้มใน
เรื่องต่าง ๆ ดงันี ้

2.1 การเลือกเกมทีใ่ช้ในการสตรีม 
การเลือกน าเกมมาใชใ้นการสตรีม เกมสตรีมเมอรจ์ะพิจารณาจากความชอบ และ

ความถนดัของตนเองมากกว่ากระแสของเกม 
“เราสนกุกบัเกมนีอ้ยู่ ยงัหาอะไรท ากบัมนัไดเ้ยอะอยู่ ก็เลยยงัไม่รูว่้าจะไปเล่นเกม

ไหน แต่ในส่วนตัวก็มีเล่นเกมอื่นบ้างแต่เล่นไดส้ักพักก็กลับมาเล่น Rust มีช่วงนึงที่เล่น Apex 
หนกัๆ เลย แต่ไดส้กัพกัสดุทา้ยก็กลบัมาเล่น Rust เพราะว่ายงัสนุกอยู่เลยไม่ไดเ้ล่นเกมอื่น” ผูใ้ห้
สมัภาษณค์นที่ 1 

“เล่นเกมทีเ่ราชอบ ไม่ไดเ้ล่นเกมตามคนอืน่อ่ะ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
นอกจากการเลือกเกมดว้ยความชอบแลว้ สิ่งที่เกมสตรีมเมอรน์ึกถึงคือผูช้ม การลอง

ผิดลองถูกในการเปลี่ยนเกมไปเรื่อย ๆ ก็เป็นสิ่งที่ เหล่าเกมสตรีมเมอรใ์ช้ในการค้นหาเกมที่
เหมาะสมกบัตนเอง โดยการลองผิดลองถูกนีอ้าจเกิดจากความอยากรูอ้ยากลอง หรือการท าตาม
เกมสตรีมเมอรรุ์่นพี่ก็ได้ โดยเนน้ความสนุกของตนเอง และพฤติกรรมของผูร้บัชมว่าผูช้มในช่อง
เหมาะสมกบัเกมประเภทใด 

“เคยสตรีม PUBG ช่วงแรก ๆ เลยเกมเพิ่งจะมาใหม่ เล่นไปสกัพกัแลว้คนดูมัน
นอ้ย แต่ตอนนัน้ก็ยงัไม่ไดใ้ส่ใจ(จ านวน) คนดูนะตอนนัน้เพิ่งจะมาเล่น ก็เปลี่ยนมาเล่นเกมนึงชื่อ
ว่าเกม Rust ช่วงนีก็้มีพี่ช่อง RebirthzTV เขาก็เล่น Rust เหมือนกนั ช่องของเขาคนดูเยอะ เราก็
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เล่น Rust กบัพีเ่ขานีแ่หละ เลยเป็นผลพลอยไดว่้า เวลาพีเ่ขาลงสตรีมก็จะมีเด็ก ๆ บางคนมาดู” 
ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“จะมีคนดูใหม่ ๆ เข้ามา แต่คนดูเก่า ๆ ก็จะหายไปบ้าง พี่ว่าตอน Dead by 
daylight กบั Valorant ไม่ชดั สิ่งทีช่ดัคือ ROV ช่วงทีเ่ล่น ROV จะมีเด็กเขา้มาเยอะ แลว้ก็จะมีคน
ทีเ่ขา้มาเล่นดว้ยกนัประจ า แต่พอเปลีย่นเกมเขาก็จะหายไป” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

 โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะท าพฤติกรรมเหล่านีซ้  า้ ๆ จนเจอเกมที่เหมาะสมกับการสตรีม
ของตนเองเพื่อไปต่อยอดในการเป็นเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ต่อไป 

2.2 การเลือกแพลตฟอรม์ในการสตรีม 
การเริ่มตน้สตรีมของเกมสตรีมเมอรน์ั้น นอกจากความชื่นชอบในการเล่นเกม สิ่งที่

ตอ้งค านึงถึงคือช่องทางในการสตรีม นั่นคือการเลือกแพลตฟอรม์ในการสตรีม โดยเกมสตรีมเมอร์
มีการสบัเปลี่ยนแพลตฟอรม์อยู่หลายครัง้ จนกว่าจะเจอแพลตฟอรม์ที่เขา้กบัตวัเองที่สดุ 

เนื่องจากแพลตฟอรม์ในการสตรีมมีความหลากหลาย มีหลายช่องทาง วิธีการเลือก
แพลตฟอรม์ของเกมสตรีมเมอรจ์ึงเริ่มจากการลองผิดลองถูกไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะเจอแพลตฟอรม์
ที่เหมาะสมกบัตนเอง 

“ถา้เป็นช่วงเร่ิมตน้ เราตอ้งบอกว่าเราเปลี่ยนแพลตฟอร์มมา 3 ครัง้ เอาแบบ
จริงจงัเลยคอื Twitch” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“พีเ่คยอยู่ Twtich มาก่อนแลว้ก็ยา้ยไป Facebook แลว้ก็กลบัมา Twitch” ผูใ้ห้
สมัภาษณค์นที่ 2 

เกมสตรีมเมอรใ์หค่้ากับความพึ่งพอใจในแพลตฟอรม์ เลือกจากความเป็นมิตรของ
แต่ละแพลตฟอรม์ ที่มีต่อเกมสตรีมเมอร ์และความพรอ้มของแพลตฟอรม์ในดา้นการถ่ายทอดสด 

“ตอนเล่น ROM ตอนนัน้ยา้ยกลบัมา YouTube ตอนนัน้มันมีสมัครสมาชิก ก็
เลยลองสตรีมที่ YouTube ดู คนดูเยอะประมาน 2,000-3,000 คน คิดไปคิดมา เราไม่ค่อยชอบ
แพลตฟอร์มมนัก็เลยกลบัไปสตรีม Twitch ดกีว่า” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“พี่ รู ้สึกว่า Twtich มันง่าย แล้วก็ค่อนข้างเป็นมิตรกับเกมสตรีมเมอร์ เป็น
แพลตฟอร์มทีเ่ขาท ามาเพือ่เกมโดยเฉพาะ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

2.3 รูปแบบการสตรีม 
คือการก าหนดวัน และเวลาของการสตรีมตามรูปแบบของเกม และเงื่อนไขของเกม

สตรีมเมอร ์โดยเกมสตรีมเมอรม์ีการก าหนดวัน และช่วงเวลาที่สตรีมอย่างแน่ชัด รวมถึงมีการ
ก าหนดจ านวนชั่วโมงที่ใชใ้นสตรีมแต่ละครัง้ไดอ้ย่างค่อนขา้งแน่นอน 
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“ปกติช่วง live จะ live วนัพฤหสั ศกุร์ เสาร์ อาทิตย์ สตรีมตอนนีก็้อยู่ทีป่ระมาน 
6 ชั่วโมง ถงึประมาน 8 ชั่วโมง” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“ปกติจะสตรีมอาทิตย์ละ 4 วนั คือเราจะมีเวลาที่เป็นตายตวัคือ จันทร์ องัคาร 
ศกุร์ เสาร์ ช่วงเวลา 3 ทุ่มเป็นตน้ไป เฉลีย่แลว้อยู่ประมาน 2 ชั่วโมง” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

นอกจากการสตรีมแลว้รูปแบบเนือ้หาในช่องทางอ่ืน ๆ ก็มีการก าหนดอย่างชัดเจน 
เพื่อใหเ้กิดความแตกต่างทางดา้นเนือ้หาตามวตัถุประสงคข์องเนือ้หา 

“อย่างแรกเลยคือเราท าคลิป YouTube เราไม่อยากใหก้ารดูของคนดูมาดูการ
ถ่ายทอดซ ้า เราอยากแยกแพลตฟอร์มไปเลย เหมือนเวลาคนดู TV คนดูสดไปดูใน TV ถา้เขา
อยากดูไฮไลตดู์ยอ้นหลงั เขาไปดูใน YouTube” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

2.4 ความรู้เกี่ยวกับเนือ้หาทีใ่ช้ในการสตรีม และกระบวนการพัฒนา 
ความรูค้วามเชี่ยวชาญในการเล่มเกมเป็นสิ่งหนึ่งที่ท าใหรู้ปแบบการสตรีมเนือ้หามี

ความแตกต่างตามความถนัดของเกมสตรีมเมอร ์โดยแต่ละคนมีความถนัดในเกมที่แตกต่างกัน 
และมีความถนดัในเกมนัน้ ๆ ที่แตกต่างกนัไป 

หลงัจากการเลือกเกมที่จะใชใ้นสตรีมเป็นหลกัแลว้ จุดเริ่มตน้ของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ไม่ใช่นกัแข่งมืออาชีพมกัจะเหมือนกนัคือการเล่นเกมแบบง่าย ๆ โดยเนน้ไปที่การเล่นเกมแบบเล่น
ใหส้นกุ เหมือนคนเลน่เกมทั่วไป 

การเริ่มเรียนรูข้องเนือ้หาเกมเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาวิธีการที่ใชใ้นการสื่อสาร 
โดยเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็จะมีความเชี่ยวชาญในเกมที่ตนเองน ามาใชส้ตรีมเป็นหลกั
เพื่อสรา้งความน่าเชื่อถือ และยงัคงความสนกุสนานในการสตรีม 

“ถา้ถามว่าตอ้งมีความรู ้(ในเกม) ไหม ก็ตอ้งมีในระดบันึง แต่ก็ตอ้งบอกว่า Rust 
ตอนแรกเล่น Rust ไม่รูจุ้ดเป้าหมาย ก็เล่นไปเรือ่ย ๆ อดัคลปิลง” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“พี่ไม่ไดดู้ (ขอ้มูล) เลย อย่างที่บอก พี่ไม่ไดเ้ล่นแบบคนที่เล่มเกมเก่งอ่ะ พี่เล่น
เหมือนคนทั่ว ๆ ไปเลย คอืแค่รูส้กึว่ามนันา่สนใจเราก็ลองเล่น” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

การพัฒนาเรียนรูเ้ทคนิคการเล่นต่าง ๆ จะเริ่มตน้ขึน้หลังจากที่เกมสตรีมเมอรเ์กิด
ความสนใจในเกม อยากเล่นใหเ้ก่งขึน้ นอกจากนีผู้ช้มเองก็มีความตอ้งการที่จะดคูนที่เล่นเกมเก่ง  
และสนกุท าใหเ้กมสตรีมเมอรต์อ้งพฒันาความรูใ้นเกมเพิ่มขึน้ 

“เราก็ตอ้งอย่าลืมว่าสุดทา้ยแลว้คนดูเขาก็ดูคนเก่งอ่ะ เพราะว่าเวลาเขาเล่นอ่ะ 
เขาก็ตอ้งอยากไดเ้ทคนิคอะไรไปเล่นตาม เราก็ตอ้งพฒันาตวัเองตลอด ถา้สนกุอย่างเดียวอนาคต
เราก็อาจจะไม่ถงึคนกลุ่มนีเ้ราก็ตอ้งเก่งดว้ย ยงัพยายามฝึกตวัเองอยู่” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“เราชอบอยากทีจ่ะเก่งเราถงึไปหาขอ้มูลเพิ่ม” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
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นอกจากการพัฒนาเทคนิคการเล่นแล้ว เกมสตรีมเมอรห์ลายคนยังมีการพัฒนา
วิธีการถ่ายทอดการเลน่เกมออกมาเพื่อใหเ้กิดความแตกต่างกบัเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน 

“เราเล่นหา Story เวลาเราเล่นแต่ละครัง้อ่ะ แต่ละสัปดาห์ เร่ิมตน้มาเราก็หา 
Story ว่า (จะ) เล่นยงัไง คนดูก็จะสนกุกบัเราดว้ยว่า เราจะเป็นยงัไงบา้ง จะไปปลูกตรงไหน อะไร 
ยงัไง มนัไม่ไดม้ีแบบแผนอะไรขนาดนัน้ เนน้เล่นสนกุมากกว่า” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

ประเด็นที ่3 การส่ือสารของเกมสตรีมเมอร ์
1. การให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจผู้ชม 
เป้าหมายหลักของการสื่อสารเพื่อสรา้งการยอมรบัคือ การใหค้วามส าคัญกับผูช้ม 

ดงันัน้จะเห็นไดว้่าเกมสตรีมเมอรโ์ดยส่วนใหญ่จะใหค้วามส าคญักบักิจกรรมการท าความเขา้ใจใน
ผูช้มของตนเอง โดยพบว่า เกมสตรีมเมอรท์กุคนสามารถระบกุลุม่ผูช้มหลกัของตนเองได ้

“คนดูส่วนใหญ่จะเป็นเด็กวัยรุ่นประมาน ม.1-ม.5 (13-17 ปี) ส่วนคนที่เป็น
ผูใ้หญ่กว่านัน้ หรือคนรุ่นเรา (26-27 ปี) จะนอ้ยไม่เยอะแต่ก็มีบา้ง กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก” ผูใ้ห้
สมัภาษณค์นที่ 1 

“สว่นมากจะเป็นผูช้าย นา่จะอายปุระมาน 18-30 ปีนะ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
โดยหนึ่งในวิธีการท าความเขา้ใจผูช้มคือการเปลี่ยนเกม เนื่องจากตัวเนือ้หาเกมมี

กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนอยู่แลว้ เมื่อเราเลือกเกมไหนมา โดยส่วนใหญ่แทบจะคาดเดาไดเ้ลยว่า 
ผูช้มสตรีมของเราจะเป็นใคร ในกรณีที่เกมสตรีมเมอรย์ังไม่แน่ใจว่าจะเลือกเกมใด เพื่อเนน้ผูช้ม
กลุม่ใด เกมสตรีมเมอรจ์ะมีการเปลี่ยนเกมเพื่อพิจารณาว่าปรมิาณของผู้ชมมีการเปลี่ยนแปลงมาก
นอ้ย หรือหนา้ตาของผูช้มเปลี่ยนไปแค่ไหน 

“ประมาน 60-70% เลย ถา้คนนี ้(เปลีย่นเกม) คนดูมนัจะหายไปประมานคร่ึงนึงเลย 
ประมาน 30-50% เลย สมมติว่าเราสตรีมเกม Rust อยู่ ๆ เปลีย่นไปเล่น Apex ถา้คนดูตอนแรกมี 
300 คน คนดูก็จะเหลอืซกั 100 หรือ 90 คน อยู่ทีช่่วงเวลาดว้ย” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

เนื่องจากในกระบวนการสื่อสารเมื่อเราทราบหน้าตาของผู้รับสารที่ชัดเจน เกม 
สตรีมเมอรอ์าจมีการกลบัมาดถูึงจริตในการสื่อสาร (ความสามารถในการสื่อสาร) ของตนเองว่ามี
ความเหมาะสมกบักลุ่มผูร้บัสารกลุม่นีห้รือไม่ ซึ่งหลายครัง้ที่เกมสตรีมเมอรพ์บว่า ตนเองไม่เหมาะ
กับการสื่อสารกับผูร้บัสารกลุ่มนี ้เกมสตรีมเมอรก์็จะท าการเปลี่ยนตัวเกมที่จะท าการสตรีมเพื่อ
ปรบัเลือกกลุม่เปา้หมายของการรบัชมใหม่ 

“เกมทีเ่ด็ก ๆ อายุ 13-15 ปี เล่นก็จะเป็น Freefire อะไรประมานนีอ่้ะนะ เท่าทีพ่ีเ่ห็น
คนอืน่สตรีม หรือดูจากช่องแชทนะ แต่เมื่อก่อนตอนที่พีอ่ยู่ในสงักดัมนัก็ขึน้อยู่กบัภาพลกัษณ์เรา
ดว้ย อย่างตอนอยู่ทีมพีรู่ส้ึกว่าจะมีเด็กมาเยอะเหมือนกนั มาในช่องพีก็่เยอะเหมือนกนั แลว้มนัก็
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อยู่กบัการ Treat ของเราดว้ย ผูช้มประมาณนัน้อาจจะไม่เขา้กนักบัพีไ่ดไ้ม่ดี เราไม่ใช่สไตล์เขา” 
ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

2. ทักษะการส่ือสาร 
สิ่งที่ก าหนดลักษณะการสื่อสารของเกมสตรีมเมอรแ์ต่ละคนนั้นขึน้อยู่กับลักษณะ

นิสัยส่วนตัวของเกมสตรีมเมอร ์สังคมกลุ่มเพื่อนที่เล่นเกมดว้ยในขณะนั้น รวมถึงลักษณะของ
เนือ้หาเกมที่ท าการเลน่ในเวลานัน้ เพื่อท าใหเ้กิดการคลอ้ยตามกนั เนือ้หาของเกม กลุม่เพื่อนที่เล่น
ดว้ยกนั บรรยากาศ เพื่อดึงใหผู้ช้มคลอ้ยตามไปในทางที่เกมสตรีมเมอรต์อ้งการ และตอ้งเหมาะสม
กับกลุ่มผู้ชมส่วนใหญ่โดยมี น า้เสียง ค าพูด การแสดงท่าทางต่าง ๆ และอ่ืน ๆ ที่ เกิดจากการ
แสดงออกของเกมสตรีมเมอรเ์ป็นตวัก าหนดทิศทางบรรยากาศของการสตรีมในแต่ละครัง้ จนเกิด
เป็นลกัษณะเฉพาะตัวของเกมสตรีมเมอร ์หรือกลุ่มเกมสตรีมเมอรน์ัน้ ๆ การใชท้ักษะการสื่อสาร
เพื่อดงึบรรยากาศเป็นสิ่งที่เกมสตรีมเมอรห์ลายคนใชเ้พื่อดึงสถานการณใ์นการรบัชมใหย้งัคงดีอยู่
แมจ้ะเกิดเรื่องไม่คาดฝัน 

“อาจจะมีการเปลี่ยนวิธีตามคนดูดว้ยส่วนหนึ่ง เพราะว่าเด็กวยันีเ้ขาตอ้งการ
ความสนุก ถา้เราจริงจัง หรือเครียดเกินไปบางทีอาจจะตึงไง มีหลาย ๆ ครัง้ที่เล่นแลว้เราตึง มัน
แย่ว่ะเราก็ตอ้งท าสถานการณ์ใหม้นัไม่เครียด ไม่ตึง บางทีเขายงัคิดไม่ไดว้่าเขาไดอ้ะไรบางอย่าง
จากสว่นนี ้จะมีค าด่า ค าอะไรพวกนี ้เราก็ตอ้งคมุคนดูของเราดว้ยแหละ” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

ยิ่งไปกว่านัน้ในการเป็นผูส้่งสารที่ดีจ าเป็นตอ้งมีทกัษะในการสื่อสารที่ดี นั่ นหมายถึง
ความสามารถในการสื่อสารที่ส่งสารใหผู้ร้บัสารเขา้ใจสารที่จะสื่อไปไดโ้ดยง่าย และมีความชดัเจน 
นอกจากนี ้ทกัษะการสื่อสารที่ดีก็ท าใหเ้กิดความใกลช้ิดระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มไดอี้กดว้ย 
การสื่อสาร โดยภาษาพูดที่เปล่งออกมา และภาษาเขียน หรือพิมพท์ี่เกมพิมพอ์อกมา เป็นวิธีการ
หลกัของผูส้่งสารที่ส่งถึงผูช้ม โดยภาษาเกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชภ้าษาที่ดเูขา้ถึงง่ายเพื่อสรา้งความ
ใกลช้ิด ลดระยะห่างระหว่างผูส้่งสาร และผูร้บัสาร ดว้ยเนือ้หาที่ใชใ้นการสตรีมมิ่งเป็นเนือ้หาที่เป็น
เกม ผูร้บัสารสว่นใหญ่มาเพื่อแสวงหาความผ่อนคลาย 

“อารมณ์แบบพีน่อ้งคุยกนั สนุก บางทีกวนตีนนิดนึง ด่าบา้งเด็กมนัก็สนุกกนัไป 
หยอกลอ้กนั” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

การเลือกใชภ้าษาไม่เป็นทางการในการสื่อสารเพื่อสรา้งบรรยากาศในการสตรีมมิ่งที่
ใกลช้ิดกันมากขึน้ เป็นวิธีหนึ่งที่มีความนิยมในกลุ่มเกมสตรีมเมอร ์เพราะสามารถสรา้งความเป็น
กนัเองในแบบพี่คยุกบันอ้ง และยงัเป็นระดบัภาษาที่สามารถพดูคยุหยอกลอ้กนัดว้ยภาษาพูดที่ใช้
กนัในชีวิตประจ าวนั 
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“เพือ่นละมัง้ คอืพีจ่ะพูดตลอดว่าเราไม่ไดเ้ป็นคนทีเ่ล่นเกมเก่งนะ อารมณ์เหมือน
เรามาเล่นเกมดว้ยกนั เพือ่นทีม่าเล่นเกมดว้ยกนั” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

การเลือกใชภ้าษาแบบกึ่งทางการเป็นอีกหนึ่งระดับภาษาที่ที่สุดในการตอบโต ้เพื่อ
รกัษาระยะระหว่างผูส้่งสาร และผูร้บัสารไม่ใหใ้กลช้ิด หรือห่างเหินเกินไป ยงัเป็นภาษาที่สามารถ
พูดคุยอย่างเป็นกันเอง โดยใชค้ าหยาบในการสื่อสารนอ้ยมากจนแทบไม่มี จึงเป็นที่นิยมในกลุ่ม
เกมสตรีมเมอรผ์ูห้ญิงมากกว่าผูช้าย 

นอกจากการสื่อสารดว้ยค าพดูแลว้ การแสดงออกของเกมสตรีมเมอรผ์่านทางสีหนา้ 
ท่าทางเองก็เป็นสิ่งที่เกมสตรีมเมอรส์ามารถเลือกที่จะแสดงออกมาเพื่อใชใ้นการประกอบการ
สื่อสาร การแสดงสีหนา้ท่าทาง และการแต่งตวัใหเ้หมาะสม แมแ้ต่การแสดงความมั่นใจในตนเองก็
เป็นสิ่งที่เกมสตรีมเมอรม์กัจะท าเพื่อสรา้งความน่าเชื่อถือใหก้บัตนเอง 

3. การสร้างปฏิสัมพันธก์ับผู้ชม 
นอกจากความเขา้ใจในผูช้ม และทกัษะการสื่อสารแลว้ การใชท้ัง้ 2 ขอ้ที่กลา่วมาเพื่อ

สรา้งความสัมพันธ์กับผูช้มถือว่าเป็นหัวใจส าคัญของเกมสตรีมเมอรท์ี่จะใชใ้นการท าให้ผูช้มดู
เลือกกลบัมารบัชมซ า้ ๆ 

การสรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมสตรีมเมอรก์ับผู้ชมมีด้วยกันหลากหลายวิธีการ 
วิธีการที่ง่ายที่สุดคือการตอบโตก้ับผูช้มที่แชทเขา้มาดว้ยการพูดคุยระหว่างการสตรีม เป็นส่วน
ส าคญัที่เกมสตรีมเมอรใ์หค้วามส าคญัเพื่อดึงดดู และรกัษาผูช้มที่เขา้มารบัชม โดยการโตต้อบกบั
ผูช้มนั้น เกมสตรีมเมอรจ์ะพยายามตอบโตทุ้กคนเท่าที่จะท าได ้เพื่อแสดงถึงความส าคัญของผู้
รบัชมที่มีต่อตวัเกมสตรีมเมอร ์

“ช่วงที่เราไม่ไดโ้ฟกัสเกม เราก็จะอ่าน พยายามอ่านทุกขอ้ความเลยนะ”  ผูใ้ห้
สมัภาษณค์นที่ 1 

นอกจากการอ่านแชทของผู้ชมทั่ว ๆ ไป เกมสตรีมเมอรม์ักจะใส่ใจผูท้ี่มีการสมัคร
สมาชิก (Subscribe) และผู้ที่ท าการสนับสนุน (Donation) เป็นพิเศษ การแยกความแตกต่างก็
เพื่อใหผู้ท้ี่ท  าการสนบัสนนุ และผูท้ี่สมคัรสมาชิกรูส้กึเหมือนไดร้บัการดแูลเป็นพิเศษ 

“ถา้เป็นแชทคนดูเราก็จะโฟกสัทีก่ดซบัเราเป็นพเิศษ ถา้มีคนมา Bits มาซบัเราก็
จะพยายามอ่าน” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“มันก็ตอ้งมีความแตกต่างกันบา้งนิดหน่อย อย่างคนสมัครสมาชิกก็จะมีความ
พเิศษอยู่แลว้” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 
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สิทธิพิเศษของผูท้ี่ท  าการกดสมคัรสมาชิกนัน้จะแตกต่างกันออกไปในแต่ละคน เช่น 
การเขา้กลุ่มบนโปรแกรม Discord เพื่อเขา้ไปพูดคุยกับเกมสตรีมเมอรไ์ดต้ลอดเวลา เป็นหนึ่งใน
สิทธิพิเศษที่ผูช้มเลือกพิจารณาในการกดสนบัสนนุ 

“บางคนที่เขาซับก็เพราะว่าอยากสนบัสนุน หรืออาจจะเพราะว่าซับแลว้เขาได้
สิทธิพิเศษกว่าคนปกติ ไดแ้ต้มช่อง หรือเข้า Discord เขาก็เลยสมัครสมาชิก” ผู้ให้สัมภาษณ ์
คนที่ 1 

“คนสมคัรสมาชิกสามารถมาเล่นเกมกบัพีไ่ด ้คือแต่ละช่องก็จะมีความแตกต่าง
กันใช่ไหม แต่ของพี่ก็จะเป็นสมาชิกช่องมาเล่นกับพี่ไดเ้ข้า Discord พูดคุยได”้ ผู้ใหส้ัมภาษณ ์
คนที่ 2 

นอกจากการเขา้กลุ่มบน Discord แลว้ ยังมีสิทธิในการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของ
เกมสตรีมเมอรต์ามโอกาส 

“มนัก็แลว้แต่ช่วงนี ้บางทีก็จะมีช่วงกิจกรรม Top donate ที่จะไดข้องรางวลัไป 
หรือ ถา้ Donate แลว้จะมีสทิธิล์ุน้รบัอย่างนีก็้แลว้แต่ แต่ก็ไม่ไดม้ีตลอด” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

4. การรักษาบรรยากาศในการสตรีม 
บรรยากาศระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มนั้นเป็นสิ่งที่เกิดจากทักษะการสื่อสาร

ของเกมสตรีมเมอรท์ี่เลือกวิธีการสื่อสารไปยังผูช้มที่เป็นผูร้บัสารแลว้ นอกจากนัน้ยังมีการสรา้ง
บรรยากาศระหว่างผู้ชมด้วยกัน เกมสตรีมเมอรใ์นฐานะผู้มีส่วนต้องด าเนินเนื ้อหาให้อยู่ใน
บรรยากาศที่ดี 

การวางตัวระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มนั่นเป็นสิ่งส าคัญที่ท าใหเ้กิดความสนิท
สนมระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้ม 

“อารมณ์แบบพี่นอ้งคุยกัน สนุก บางทีกวนนิดนึง ด่าบ้างเด็กมันก็สนุกกันไป 
หยอกลอ้กนั” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“แบบเพื่อนละมัง้ คือพีจ่ะพูดตลอดว่าเราไม่ไดเ้ป็นคนที่เล่นเกมเก่งนะ อารมณ์
เหมือนเรามาเล่นเกมดว้ยกนั เพือ่นทีม่าเล่นเกมดว้ยกนั” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

นอกจากความสนิทสนมแลว้ การรกัษาบรรยากาศของการสตรีมก็เป็นสิ่งที่ส  าคัญ 
การแสดงออกของเกมสตรีมเมอร ์และความมั่นใจในตัวเองของเกมสตรีมเมอรก์็เป็นสิ่งที่แสดง
ออกมาเพื่อท าใหผู้ช้มรูส้กึสนกุไปกบัเกมที่ก าลงัเลน่ ไม่ว่าจะเกิดอะไรขึน้ 

“บางครัง้แรกก็แบกทีมเราก็โมน้ิดนึง ไม่อย่างนัน้เขาจะคิดว่าเฟลอีกแลว้ว่ะ แพ้
อกีแลว้ว่ะ คนดูก็จะดาวน์ตาม เราเล่นเกมก็จะมีบางครัง้ สมมตว่ิาเราไประเบิดบา้น หรืออะไรแบบ
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นี ้ถา้เราไม่ติดตลกเกินไป บางทีเขาก็ก็ดาวน์ตาม เราก็ตอ้งจริงจังบา้งใหเ้ขารูส้ึกว่าเราเก่ง” ผูใ้ห้
สมัภาษณค์นที่ 1 

การควบคุมบรรยากาศของการสตรีมนั้นนอกจากความสนิ ทสนม  และ 
ความสนุกสนาน ยังมีความสงบเรียบรอ้ยในการสตรีม การควบคุมผูช้มไม่ใหเ้กิดความขัดแยง้กัน
ระหว่างการสตรีมก็เป็นสิ่งที่ส  าคญัที่จะท าใหเ้กมสตรีมเมอรส์ามารถสตรีมจนจบไดอ้ย่างดี 

“แบบนีค้ือ Time out (หา้มพมิพใ์นแชทเป็นเวลาตามทีเ่จา้ของช่องก าหนด) แลว้
ก็บอกว่าอยากฟลดั มีแค่ประมาณนี ้แต่ถึงขนาดด่าแรง ๆ หรือลามปามอนันัน้ยงัไม่ค่อยมี ถา้มีก็
เลือกที่จะ Time out ไม่ค่อยแบน (ban) คนดู นอ้ยมากที่จะ แบน (ban) เต็มทีก็่พวกต่างชาติที่มี 
สตรีมสไนป์ (Stream snipe: ดูคู่แข่งที่ก าลงัเล่นดว้ยผ่าน Live stream ของผูเ้ล่นอีกฝ่าย เป็นกล
โกงในการเล่นเกม) แลว้มาพมิพก์วน เพราะมนัผิด ถา้เป็นคนไทยเรายงัเห็นใจอยู่ เต็มทีก็่คอืไม่ให้
พูด” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 1 

“ถา้ใครท าไม่ดพีีก็่พูดเลยว่า ไม่ดีนะ แต่มนัก็จะมีพวกทีเ่ขา้มาแลว้ป่วน พยายาม
ควบคมุอารมณ์” ผูใ้หส้มัภาษณค์นที่ 2 

3. การสังเคราะหผ์ลการศึกษา 
ผลการศึกษาที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถน ามาสงัเคราะหผ์ลการศึกษาเพื่อสะทอ้น

คณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ไดด้งันี ้
3.1 มีการเลือกใช้น ้าเสียง ใหม้ีความหลากหลายตามสถานการณใ์นสตรีม โดยการใช้

น า้เสียงที่หลากหลายในการสตรีม และการใชน้ า้เสียงปกติเพื่อพดูคยุกบัผูช้มผ่านแชท เช่น การพดู
เสียงดงัหลงัจากการจบการเกมเพื่อแสดงความยินดีที่ชนะ การพดูในขณะที่ก าลงัเลน่เกมเพื่อสรา้ง
อารมณ ์โดยรวมของเกมใหม้ีความสนุกมากขึน้ หรือการใชน้ า้เสียงปกติในการพดูคยุกบัผูช้ม หรือ
เกมสตรีมเมอรด์้วยกัน เป็นต้น โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะเลือกใชน้ า้เสียงตามความเหมาะสมของ
สถานการณใ์นสตรีมขณะนัน้ 

3.2 เลือกใช้ภาษาทีเ่หมาะสม โดยสว่นใหญ่มกัจะใชภ้าษาผสมผสานระหว่างภาษากึ่ง
ทางการกับภาษาไม่เป็นทางการที่เป็นภาษาที่ใชใ้นชีวิตประจ าวัน เพื่อสรา้งความคุน้เคย  และ
ใกลช้ิดกับกลุ่มผูช้ม เช่น การแทนตัวเองว่าผมกบัผูช้ม บางครัง้ก็ใชค้  าว่ากู การสบถค าหยาบคาย
ตามสถานการณ์เกมที่เกิดขึน้เพื่อเพิ่มอารมณ์ของสตรีม นอกจากนี ้เกมสตรีมเมอรย์ังเลือกใช้
ภาษาตามกาลเทศะของรูปแบบการสตรีม เช่น การพากยก์ารแข่งขันมีการใชภ้าษากึ่งทางการใน
การสตรีมเพื่อใหม้ีความเป็นทางการมากขึน้ขณะเดียวกันก็ยังสามารถท าใหผู้ช้มรูส้ึกสนุกไดด้ว้ย
เช่นกนั 
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3.3 การแบ่งปันความรู้ และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร์ นิยมใช้วิธีการแบ่งปัน
ความรู ้และเทคนิค โดยอา้งอิงจากประสบการณข์องเกมสตรีมเมอร ์โดยส่วนใหญ่เกมสตรีมเมอร์
จะแบ่งปันความรูเ้ก่ียวกับวิธีการเล่น ตัวละคร หรือไอเทมในเกม ประสบการณ์ในการเล่นกับคน
อ่ืนๆ หรือการแบ่งปันเทคนิคต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่น เทคนิคการใชไ้อเทม รวมไปถึงการวาง 
กลยุทธ์ในการเล่น เช่น การวางกลยุทธ์การเล่นเกม PUBG ว่าในสถานการณ์ต่าง ๆ ควรจะเล่น
ยังไง ใชไ้อเทมไหนในโอกาสใดถึงจะเหมาะสมที่สุด มีธีการแบ่งปันความรู ้โดยอา้งอิงจากขอ้มูล
ภายในเกม และภายนอกเกมแทรกตามโอกาส โดยวิธีการแบ่งปันความรูอ้า้งอิงภายในเกมส่วน
ใหญ่จะเกิดขึน้ขณะที่เกมสตรีมเมอรเ์ล่นเกมที่ไม่เคยเล่นมาก่อน หรือเล่นสิ่งใหม่ที่เกมอัพเดท 
และการอ้างอิงข้อมูลภายนอก คือการอ้างอิงจากเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน  โดยมีการอ้างชื่อของ 
เกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน ๆ หรือแหลง่ขอ้มลูชดัเจน จะเกิดขึน้ในการพากยก์ารแข่งขนัเป็นสว่นใหญ่ 

3.4 การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอร์ โดยวิธีการเปิดกลอ้งแสดงใหเ้ห็นถึงลกัษณะ
การแต่งกายของเกมสตรีมเมอร ์ที่แต่งกายดว้ยเสือ้ยืด หรือเสือ้แขนยาว โดยแสดงถึงความสบาย ๆ 
ไม่เป็นทางการของเกมสตรีมเมอร ์การแต่งกายของเกมสตรีมเมอร ์โดยใส่เสือ้ทีม หรือตน้สงักดันัน้
อาจมีบางโอกาสที่แสดงถึงรูปแบบการสตรีม เช่น การแข่งขนัอย่างเป็นทางการ เกมสตรีมเมอรใ์ส่
เสือ้ทีม หรือตน้สงักดัเพื่อใหง้่ายต่อการแสดงออกว่าเกมสตรีมเมอรท์ี่ก าลงัแข่งขนัอยู่สงักดั และทีม
ใด 

3.5 ลักษณะการน าเสนอเนื้อหาของเกมสตรีมเมอร ์มีการน าเสนอเนือ้หาดว้ยการ
เลน่เกมพรอ้มกบัพดูคยุเพื่อความบนัเทิงเป็นสว่นใหญ่ โดยการพดูคยุของเกมสตรีมเมอรน์ัน้เพื่อดึง
ใหผู้ช้มยงัคงรูส้ึกสนกุ และมีส่วนหนึ่งของการสตรีม นอกจากนีย้งัมีลกัษณะเนือ้หาที่เนน้หนกัไปใน
การแนะน าเทคนิคแทรกในบางวิดีโอ และบางครัง้การแนะน าเทคนิคก็แทรกไปในการเล่นเกมทั่ว ๆ 
ไป ไม่มากก็นอ้ย นอกจากนีย้ังมีการแนะน าเกมใหม่ที่เกมสตรีมเมอรไ์ม่เคยเล่นตามโอกาส และ
กระแสในช่วงขณะนัน้ เช่น ช่วงเกม Cyberpunk2077 วางขาย และเป็นกระแส เกมสตรีมเมอรก์็
เลือกเกม Cyberpunk 2077 มาเป็นเนือ้หาในช่วงนัน้ โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะเล่นใหดู้ โดยจะมีการ
แปลเนือ้หาของเกมหรือไม่ ขึน้อยู่กบัความเชี่ยวชาญในภาษาของเกมสตรีมเมอรแ์ต่ละคน โดยสว่น
ใหญ่เกมสตรีมเมอรจ์ะลองผิดลองถกูเพื่อสรา้งความบนัเทิงในเกมที่ไม่มีประสบการณม์าก่อน 

3.6 รูปแบบการน าเสนอเกม โดยส่วนใหญ่เกมสตรีมเมอรจ์ะเลน่เกมรว่มกบัเกมสตรีม
เมอรค์นอ่ืน โดยการเลน่เกมกบัเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืนง่ายต่อการสรา้งความสนกุสนานมากกว่าเล่น
เกมคนเดียว และเกิดช่วงที่เงียบ (Dead Air) ไดย้ากกว่าการเล่นเกมคนเดียว ขณะเดียวกันเกม
สตรีมเมอรก์็มีการเล่นเกมคนเดียวที่ไดร้บัความนิยมตามมา นอกจากนี ้รูปแบบการน าเสนอเกม
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ดว้ยวิธีการอ่ืน ๆ คือ การเชียร ์หรือวิเคราะหก์ารแข่งขนั นั่นขึน้อยู่กบัโอกาสว่ามีการแข่งขนัที่สนใจ
ในช่วงนัน้ หรือไม่ ส่วนการแข่งขัน และการพากยก์ารแข่งขึน้อยู่กบัโอกาส และความถนัดของเกม
สตรีมเมอรแ์ต่ละคน 

3.7 การสร้างปฏิสัมพันธข์องเกมสตรีมเมอร ์ดว้ยวิธีการตอบแชทของเกมสตรีมเมอร ์
จะมีการตอบแชทยอ้นหลังมากกว่า เนื่องจากการเล่นเกมของเกมสตรีมเมอรจ์ะมีขอ้จ ากัดอ่ืน ๆ 
หลากหลาย เช่น ลกัษณะของเกมที่เป็นการวิเคราะหอ์ย่างเกม Among Us เพื่อป้องกนัการถูกผูช้ม
สตรีมสไนป์จากช่องอ่ืนมาเฉลย เกมสตรีมเมอรจ์ึงเลือกอ่านแชทยอ้นหลัง หรือการแข่งขันอย่าง
เป็นทางการที่เกมสตรีมเมอรต์อ้งตัง้ดีเลย ์(Delay) เพื่อป้องกนัการถูกสตรีมสไนป์จากทีมอ่ืนท าให้
เกมสตรีมเมอรจ์ะเห็นแชทชา้กว่าปกติตามจ านวนนาทีที่ตัง้เอาไว ้

การสรา้งปฏิสัมพันธ์กับผูช้มยังมีการใหค้วามส าคัญกับผูช้ม โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะให้
ความส าคัญกับผู้ชมที่ท าการสนับสนุนเป็นพิเศษ โดยการเรียกชื่อของผู้ชมคนนั้นเป็นพิเศษ  
ผูท้ี่สนับสนุนโดยการสมัครสมาชิกยังสามารถเขา้กลุ่ม Discord ส่วนตัวของเกมสตรีมเมอรไ์ดอี้ก
ดว้ย นอกจากนีย้ังมีการทักทาย และขอบคุณผูช้ม โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะกล่าวสวัสดี และยินดี
ตอ้นรบัผูช้มอยู่เป็นระยะขึน้อยู่กบัความตงึเครียดของเกม โดยเกมสตรีมเมอรย์งัมีช่องทางอื่น ๆ ให้
ไดติ้ดตามไฮไลทท์ี่ตัดต่อจากการสตรีมลงแพลตฟอรม์ต่าง ๆ เช่น YouTube Facebook เป็นตน้ 
เพื่อใหผู้ช้มไดเ้ขา้ถึงในหลากหลายช่องทางมากขึน้ 

3.8 มีการสร้างบรรยากาศระหว่างการสตรีม  เพื่อใหผู้ช้มรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งของการ
สตรีม โดยการพดูคยุกบัผูช้มผ่านแชทที่สง่มา เช่น การตอบแชทที่พิมพเ์ขา้มาในช่อง รวมไปถึงการ
พูดเพื่อท าให้ผู ้ชมเข้าใจถึงสถานการณ์ในเกมได้ชัดเจนขึน้ท าให้ผู ้ชมรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งกับ 
สตรีมมากขึน้ นอกจากการพูดคุยแลว้ยังมีการแจกของรางวัล และกิจกรรมการเล่นเกมกับผูช้ม
ตามโอกาสในช่วงนัน้ 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจัยในครั้งนี ้มี วัตถุประสงค์เพื่ อศึกษาคุณลักษณะของเกมสตรีม เมอร์ที่ 
ประสบความส าเร็จในประเทศไทย ผู้วิจัยใช้วิ ธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods 
Research) โดยการเก็บรวบรวมขอ้มลู 2 ส่วน คือ การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) วิดีโอ
บนแพลตฟอรม์ Twitch ในช่วงเดือน มกราคม ถึง ธันวาคม ปี 2563 จ านวนทัง้สิน้ 292 คลิป เพื่อ
เก็บข้อมูลที่ เป็นสาธารณะของเกมสตรีมเมอร ์ร่วมกับการสัมภาษณ์แบบ เชิงลึก (In-depth 
Interview) เกมสตรีมเมอรท์ี่ไดร้บัความนิยม 

สรุปผลการวิจัย 
ส่วนที่  1 ผลการวิเคราะห์เนื ้อหาเรื่องคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอร์ที่ประสบ

ความส าเรจ็จากวิดีโอที่ผ่านเกณฑจ์ านวน 292 คลิป มีรายละเอียดดงันี ้
1. ข้อมูลท่ัวไป มีรายละเอียด ดงันี ้

1.1 ข้อมูลท่ัวไปของเกมสตรีมเมอร ์พบว่า วิดีโอที่ผ่านเกณฑเ์ป็นของเกมสตรีม
เมอรจ์ านวน 12 คน โดยเกมสตรีมเมอรท์ี่มีผูติ้ดตามมากที่สุดคือ HRKChannel จ านวนประมาณ 
755,000 คน มีวิดีโอที่ผ่านเกณฑจ์ านวน 1 คลิป เกมสตรีมเมอรท์ี่มีวิดีโอมากท่ีสดุคือ boyMinORu 
จ านวน 100 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 34.24 อาชีพของเกมสตรีมเมอรท์ี่พบมากที่สุดคือ นักแข่ง  
มืออาชีพ คิดเป็นรอ้ยละ 50 ช่องทางการติดต่ออ่ืน ๆ ที่มากที่สดุคือ Facebook และ YouTube คิด
เป็นรอ้ยละ 100 

1.2 ลักษณะท่ัวไปของวิดีโอ พบว่า จากวิดีโอจ านวน 292 คลิป มีจ านวนเกม
ทัง้หมดที่ เกมสตรีมเมอรใ์ชจ้  านวนรวมทัง้สิน้ 32 เกม จ านวนความถ่ี 453 ครัง้  โดยมีเกมประเภท 
Battle royale ถูก ใช้งานมากที่ สุด  จ านวน  111 ครั้ง  คิ ด เป็ น ร้อยละ  25.10  และ เกมที่ 
เกมสตรีมเมอรน์ิยมเลือกน ามาสตรีมมากที่สุดคือ เกม PlayerUnknown's Battlegrounds ถูกใช้
เป็นเนือ้หาในการน าเสนอจ านวน 105 ครัง้ คิดเป็นรอ้ยละ 23.18 เวลาที่นิยมใชใ้นการสตรีมคือ 7 
ชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 22.60 

2. ความสามารถในการส่ือสารของเกมสตรีมเมอร์ โดยเก็บข้อมูลเป็นความถ่ี 
ในวิดีโอ 1 คลิปอาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ มีรายละเอียด ดงันี ้

2.1 น ้าเสียงที่ใช้ในการส่ือสาร มีการใช้น า้เสียงหลากหลายจ านวน 292 คลิป 
 คิดเป็นรอ้ยละ 100 รว่มกบัการใชน้ า้เสียงเรียบจ านวน 292 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 100  
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2.2 การเลือกใช้ระดับภาษาของเกมสตรีมเมอร์ พบว่า มีการใชภ้าษาไม่เป็น
ทางการมากที่สุดจ านวน 260 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 98.04 ภาษากึ่งทางการจ านวน 195 คลิป คิด
เป็นรอ้ยละ 66.78 

2.3 การแบ่งปันความรู้ และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร์ พบว่า มีการแบ่งปัน
ความรูจ้ากประสบการณม์ากที่สดุจ านวน 290 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 99.31 การแบ่งปันความรู ้โดย
อา้งอิงภายในเกมจ านวน 18 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 9.59 และการแบ่งปันความรู ้โดยอา้งอิงจาก
ภายนอกเกมจ านวน 14 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 4.79 

2.4 การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอร์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) การเปิด - 
ปิดกลอ้งของเกมสตรีมเมอรข์ณะสตรีม พบว่า เกมสตรีมเมอรเ์ปิดกลอ้งขณะสตรีมจ านวน 172 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 66.67 และ เกมสตรีมเมอรปิ์ดกลอ้งขณะสตรีมจ านวน 120 คลิป คิดเป็นรอ้ย
ละ 41.10 และ 2) การแต่งกายของเกมสตรีมเมอรท์ี่เปิดกลอ้ง พบว่า เกมสตรีมเมอรใ์ส่เสือ้ยืด หรือ
เสือ้แขนยาวในการสตรีมจ านวน 70 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 40.70 ใส่เสือ้ทีม หรือสังกัดจ านวน 63 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 36.63 และ การใส่เสือ้ที่มีสญัลกัษณ ์Twitch เกม หรือสปอนเซอร ์จ านวน 37 
คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 21.51 

3. การส่ือสารของเกมสตรีมเมอร์ โดยเก็บข้อมูลเป็นความถ่ี ในวิดีโอ 1 คลิป 
อาจปรากฏคณุลกัษณะมากกว่า 1 ขอ้ มีรายละเอียดดงันี ้

3.1 ลักษณะเนื้อหาการสตรีมของเกมสตรีมเมอร ์พบว่า ลกัษณะเนือ้หาประเภท
การเล่นเกม และพูดคุยเพื่อความบนัเทิงจ านวน 214 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 73.29 ลกัษณะเนือ้หา
ประเภทการแนะน าเทคนิคโดยเฉพาะจ านวน 98 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 33.56 และ ลกัษณะเนือ้หา
ประเภทการแนะน าเกมใหม่จ านวน 6 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 2.05 

3.2 รูปแบบการน าเสนอเกม  พบว่า การน าเสนอด้วยการเล่นเกมกับ เกม 
สตรีมเมอรค์นอ่ืนจ านวน 246 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 84.25 การน าเสนอดว้ยการเล่นเกมคนเดียว
จ านวน 131 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 44.86 การน าเสนอดว้ยการเชียร ์และวิเคราะหก์ารแข่งขนัจ านวน 
47 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 16.10 การน าเสนอดว้ยการแข่งขันจ านวน 10 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.42 
และการน าเสนอดว้ยการพากยก์ารแข่งขนัจ านวน 10 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 3.42 

3.3 การสร้างปฏิสัมพันธ์ของเกมสตรีมเมอร์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) การ
ตอบแชทของเกมสตรีมเมอร ์พบว่า เกมสตรีมเมอรม์ีการตอบแชทยอ้นหลงัจ านวน 292 คลิป คิด
เป็นรอ้ยละ 100 และ เกมสตรีมเมอรม์ีการตอบแชททันทีจ านวน 269 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 92.12 
และ 2) การใหค้วามส าคญักบัผูช้มของเกมสตรีมเมอร ์พบว่า มีการทกัทาย หรือกล่าวขอบคณุผูช้ม
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จ านวน 284 คิดเป็นรอ้ยละ 97.26 และ มีการเรียกชื่อของผูช้มที่เป็นผูส้นับสนุนจ านวน 284 คลิป 
คิดเป็นรอ้ยละ 97.26 

3.4 การสร้างบรรยากาศภายในสตรีม พบว่า การสรา้งบรรยากาศดว้ยการพูดคยุ
จ านวน 292 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 100 การสรา้งบรรยากาศดว้ยการแจกรางวลัจ านวน 16 คลิป คิด
เป็นรอ้ยละ 5.48 และ การสรา้งบรรยากาศดว้ยการเล่นเกมกบัผูช้มจ านวน 2 คลิป คิดเป็นรอ้ยละ 
0.68 

ส่วนที่ 2 ผลการสมัภาษณเ์กมสตรีมเมอรท์ี่มีคอนเทนตเ์ป็นอันดับตน้ ๆ ตามเกมหลกัที่
ตนเองน าเสนอ มีประเด็น ดงันี ้

ประเด็นที่ 1 จุดเริ่มตน้ของการเป็นเกมสตรีมเมอร ์พบว่า มุมมองของเกมสตรีมเมอร์
สามารถแยกไดเ้ป็นประเด็นย่อย ดงันี ้

1.1 จุดเร่ิมต้นของการเป็นเกมสตรีมเมอร์ การเริ่มต้นเป็นเกมสตรีมเมอร์
จ าเป็นตอ้งมีแรงจูงใจที่ท าใหเ้กมสตรีมเมอรต์ดัสินใจเริ่มตน้สตรีม เกิดจากการชื่นชอบในการเล่น
เกม หรือการชื่นชอบในผลงานของเกมสตรีมเมอรท์่านอ่ืน ๆ หลงัจากเริ่มตน้เป็นเกมสตรีมเมอร ์

1.2 มุมมองที่มีต่ออาชีพเกมสตรีมเมอร์ เกมสตรีมเมอรจ์ าเป็นตอ้งปรบัตัวกับ
สถานการณต่์างๆ เนื่องจากการแข่งขนัที่สูงขึน้ในปัจจุบนัทัง้เกมสตรีมเมอรท์ี่ท ามาก่อน และเกม
สตรีมเมอรท์ี่เริ่มตน้ท าใหม่ 

ประเด็นที่  2 การเตรียมตัวเพื่อเป็นเกมสตรีมเมอร ์พบว่า การเตรียมตัวเป็นเกม 
สตรีมเมอรแ์ยกไดเ้ป็นประเด็นย่อย ดงันี ้

2.1 การเลือกเกมที่ใช้ในการสตรีม โดยอาศัยความชอบของเกมสตรีมเมอรเ์ป็น
หลัก และมีการปรบัเปลี่ยนเล่นเกมอ่ืน ๆ เพื่อคน้หาเกมที่เหมาะสมกับเกมสตรีมเมอรท์ี่สุด โดย
ค านึงถึงความพงึพอใจของตวัเองเป็นหลกัรว่มกบัความสนุกสนานของผูช้ม 

2.2 การเลือกแพลตฟอรม์ในการสตรีม เกิดจากการเปลี่ยนแพลตฟอรม์จนกว่า
จะเจอแพลตฟอรม์ที่เขา้กับตนเอง โดยเลือกความเป็นมิตรของแพลตฟอรม์ที่มีต่อเกมสตรีมเมอร ์
และความพรอ้มของแพลตฟอรม์ 

2.3 รูปแบบการสตรีม โดยเกมสตรีมเมอรจ์ะเป็นผูก้  าหนดรูปแบบการสตรีมตาม
เงื่อนไขที่เหมาะสม และมีการก าหนดวนั และเวลาในการสตรีมอย่างชดัเจน 

2.4 ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้ในการสตรีม และกระบวนการพัฒนา เกิดจาก
การเล่นเกมเดิมซ า้ ๆ ท าให้เกิดความเชี่ยวชาญในเกมที่ใช้ในการสตรีม เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูช้มที่ตอ้งการดคูนเลน่เกมเก่ง และคยุสนกุ 
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ประเด็นที ่3 การเตรียมตวัเพื่อเป็นเกมสตรีมเมอร ์แยกไดเ้ป็นประเด็นย่อย ดงันี ้ 
3.1 การให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจผู้ชม  โดยเกมสตรีมเมอรใ์ห้

ความส าคญักบัการท าความเขา้ใจกบัผูช้มผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยวิธีการคาดเดาผูช้มที่รบัเขา้มา
รับชมเกมนั้น ๆ โดยสิ่งที่ เกมสตรีมเมอรส์ังเกตคือ ปริมาณคนดูที่ เปลี่ยนไป วิธีการสื่อสารที่
เปลี่ยนไป และจรติของคนดทูี่เปลี่ยนไปในแต่ละเกม ใหเ้หมาะสมกบัเกมสตรีมเมอร ์

3.2 ทักษะการส่ือสาร ทักษะการสื่อสารที่ดีเป็นสิ่งจ าเป็นของการเป็นเกมสตรีม
เมอรท์ี่ดี ลักษณะการสื่อสารเกิดจากลักษณะนิสัยของเกมสตรีมเมอรผ์่าน ค าพูด สีหน้า  และ
สถานการณร์อบขา้งอ่ืน ๆ ที่เป็นการแสดงออกจนเกิดเป็นลกัษณะเฉพาะตัวของเกมสตรีมเมอรท์ี่
ท าใหเ้กิดความต่างแตกระหว่างเกมสตรีมเมอร ์ 

วตัถปุระสงคก์ารสื่อสารของเกมสตรีมเมอรเ์พื่อสรา้งความใกลช้ิดระหว่างเกมสตรีมเมอร ์
และผูช้ม โดยมีเกมเป็นตวักลาง ท าใหผู้ช้มเกิดความผ่อนคลาย โดยการสื่อสารที่เกิดขึน้ส่วนมาก
จะใชภ้าษากึ่งทางการ เพื่อสรา้งความเป็นกนัเองในการสตรีม 

3.3 การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม วิธีการที่ง่ายที่สุดคือการพูดคุยตอบโตก้ับผูช้ม
ทั่วไปที่สง่ขอ้ความผ่านแชท ยงัมีสิทธิพิเศษที่ใหก้บัผูช้มที่มีการสนบัสนนุเพื่อสรา้งความพิเศษ และ
สรา้งความใกลช้ิดที่มากขึน้กบัผูท้ี่สนบัสนนุ นอกจากนี ้ยงัมีกิจกรรมต่าง ๆ ตามโอกาส 

3.4 การรักษาบรรยากาศในการสตรีม การวางตัวของเกมสตรีมเมอรท์ี่มีต่อผู้ชม
ท าใหเ้กิดความสนิทสนม การแสดงออกของเกมสตรีมเมอรเ์ป็นการรกัษาบรรยากาศของสตรีม ท า
ใหผู้ช้มรูส้กึสนกุไปกบัเนือ้หา นอกจากนัน้ยงัตอ้งรกัษาไม่ใหเ้กิดความวุ่นวายระหว่างสตรีม 

ส่วนที ่3 การสงัเคราะหผ์ลตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั พบว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบ
ความส าเร็จในประเทศไทย ประกอบด้วย 1 ) เลือกใช้น ้าเสียงที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สถานการณใ์นสตรีม 2) เลือกใชภ้าษาที่เหมาะสมเนน้ความใกลช้ิดกบัผูช้ม 3) ความน่าเชื่อถือตาม
ความเชี่ยวชาญของเกมสตรีมเมอร ์4) แบ่งปันความรูข้องเกมที่ใชใ้นการสตรีม 5) เนน้การสื่อสาร
เพื่อความบนัเทิงกบัผูช้ม โดยการพดูคยุทัง้การเล่นเกม การแข่งขนั การพากย์ หรือการสตรีมทั่วไป 
6) สตรีมดว้ยการเลน่เกมเป็นหลกัทัง้การเล่นเกมคนเดียว และเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน โดยมีกิจกรรม
อ่ืนเสริม 7) มีการสรา้งปฏิสมัพันธ์ที่ดีกับผูช้ม โดยการตอบแชท และการใหค้วามส าคัญกับผูช้ม 
และ 8) สรา้งบรรยายกาศระหว่างสตรีมให้เป็นไปตามที่เกมสตรีมเมอรต์้องการ  ส าหรับช่อง
ทางการสื่อสารอ่ืน ๆ มีหลากหลายแพลตฟอรม์มาใชเ้ป็นช่องทางในการเพิ่มการรบัรูข้องผูช้ม 
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การอภปิรายผล 
งานวิจยัคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จในประเทศไทย สามารถน า

ขอ้คน้พบในงานวิจยัมาอภิปรายผลไดด้งันี ้
1. การเลือกใช้เสียงของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า เกมสตรีมเมอรม์ีการใชน้ า้เสียงตามสถานการณ์ที่

เกิดขึน้ขณะสตรีม โดยการใชน้ า้เสียงที่หลากหลายดังกล่าวเป็นการสรา้งมิติในการสื่อสารเพื่อ
ไม่ใหเ้กิดความน่าเบื่อหน่ายของสตรีม นอกจากนีน้  า้เสียงยังเป็นอวัจนภาษาที่ส  าคัญการส่งสาร
ของเกมสตรีมเมอรท์ี่จะท าใหผู้ช้มเขา้ใจในค าพูดของเกมสตรีมเมอร ์ที่อาจแสดงถึงสถานการณ ์
อารมณ ์เจตนา ของเกมสตรีมเมอร ์เป็นตน้  

สอดคลอ้งกบั ภิญโญ ช่างสาน (2542) ในบทความเรื่อง พินิจสารจากน า้เสียง ที่กล่าวว่า
น า้เสียง หรือ tone เป็นรูปแบบของ อวัจนภาษาที่ไม่ใช่ถ้อยค า แต่แฝงอยู่ในถ้อยค า เป็นสิ่งที่
ก าหนดใหผู้ร้บัสารสามารถพิจารณาไดเ้บือ้งตน้ว่าผูส้่งสารตอ้งการสื่อถึงอะไร โดยค าเดียวกนัแต่
น า้เสียงต่างกนัก็สื่อเจตนาที่แตกต่างกนัได ้ซึ่งเกมสตรีมเมอรเ์องก็มีการใชน้ า้เสียงที่หลากหลายแม้
จะเป็นค าเดียวกัน โดยการเลือกใชน้ า้เสียงที่แตกต่างกันตามสถานการณ์ และโอกาสที่สามารถ
ใชไ้ด ้เช่น การใชค้ ารุนแรง หากพดูดว้ยน า้เสียงตลก ก็ไม่ไดห้มายถึงการมีเจตนาไม่ดีกบัผู้ชมอาจ
เป็นการหยอกล้อกันที่แสดงถึงความสนิทสนมระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผู้ชม หากพูดด้วย
น า้เสียงจริงจงัอาจหมายถึงการเตือนผู้ชม ขึน้อยู่กบับริบทของการสื่อสารในขณะนัน้ว่าเกมสตรีม
เมอรต์อ้งการสื่อถึงเจตนาแบบใดออกมา 

2. การเลือกใช้ระดับภาษาของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า เกมสตรีมเมอรม์ีการเลือกใชร้ะดบัภาษา 2 ระดบัคือ 

1) ระดบักึ่งทางการ และ 2) ระดับไม่เป็นเป็นทางการ โดยภาษาทัง้ 2 ระดับนีเ้ป็นระดบัภาษาที่ใช้
ในการสนทนาในชีวิตประจ าวัน โดยเกมสตรีมเมอรเ์ลือกใชภ้าษาที่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ 
อันดีกับผู้ชมได้ โดยความสนิทสนม และความใกล้ชิดระหว่างเกมสตรีมเมอร์ และผู้ชมมี
ความส าคญัในการก าหนดการเลือกใชค้ าพดูที่ใชใ้นการสนทนา หรือก็คือความทางการของภาษา
ถกูก าหนด โดยความสมัพนัธท์างสงัคมระหว่างบคุคล  

สอดคลอ้งกับ สุภัทร แก้วพัตร (2560) ศึกษาเรื่อง ภาษากับสังคม กล่าวไวใ้นส่วนของ
การแปรภาษาตามการใช ้หรือสถานการณ ์ไดก้ลา่วถึง ความสมัพนัธร์ะหว่างผูพ้ดูกบัผูฟั้ง มีผลต่อ
ความเป็นทางการในภาษาที่ใช ้โดยภาษาที่ใชน้ัน้จะแปรไปตามความสมัพนัธร์ะหว่างผูพ้ดูกบัผูฟั้ง 
เมื่อผู้ฟังมีสถานภาพทางสังคมที่ต  ่ากว่า (อายุ  ฐานะ วุฒิภาวะ และอ่ืน ๆ) จะใช้ภาษาพูดที่ดู
กลางๆ เมื่อผู้ฟังมีสถานภาพที่สูงกว่า ก็จะมีความทางการมากขึน้ นอกจากนี ้ ความสัมพันธ์
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ระหว่างผูพู้ดกับผูฟั้งดา้นความสนิทสนมเองก็จะมีผลต่อความเป็นทางการของภาษาที่ใช้เช่นกัน 
เช่นเดียวกบัเกมสตรีมเมอรท์ี่เลือกใชภ้าษากึ่งทางการ และไม่เป็นทางการขณะการสตรีมหมายถึง
การแสดงความสนิทสนมกับผูช้มที่เขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของการสตรีมไดง้่ายขึน้  และไม่ท าใหผู้ช้ม
เกิดความรูส้กึที่ห่างเหินกบัเกมสตรีมเมอรม์ากเกินไป 

3. การแบ่งปันความรู้ และเทคนิคของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า เกมสตรีมเมอรม์ีวิธีการแบ่งปันความรูข้องตนเองให้

ผูช้มไดร้บัรูม้าจากประสบการณ์ของของตัวเกมสตรีมเมอรเ์อง โดยเกมสตรีมเมอรม์ีความรูม้าก
หรือนอ้ยขึน้อยู่กบับคุคล  

สอดคล้องกับ Peyman Akhavan and Mehralian (2013) ศึกษาเรื่อง Developing a 
model for knowledge sharing in research centers พบว่า วิธีการแบ่งปันความรูแ้บ่งออกเป็น 
2 วิธีหลัก คือ 1) วิธีการของเอกสารความรู้ หรือการแบ่งปันความรู ้โดยใชต้ัวอักษร ใหบุ้คคลอ่ืน
เรียนรูด้ว้ยตัวเอง และ 2) วิธีปฏิสมัพันธ์ คือการแบ่งปันความรู ้โดยอาศยัการมีปฏิสมัพันธก์ับคน
อ่ืน มีการแลกเปลี่ยนความคิด มมุมอง ประสบการณร์ะหว่างกัน จะเห็นไดว้่า เกมสตรีมเมอรม์ีการ
ใชว้ิธีแบ่งปันความรูแ้บบวิธีปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ และประสบการณ์ต่าง ๆ 
กบัผูช้ม คิดเป็นรอ้ยละ 99.31 ยิ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จจ าเป็นตอ้ง
มีความเชี่ยวชาญในเกมที่ใชใ้นการสตรีมมากขึน้ โดยการแบ่งปันความรูร้ะหว่างเกมสตรีมเมอรก์บั
ผูช้มอย่างอิสระ เปิดกวา้งเป็นหนึ่งในส่วนของการสรา้งบรรยากาศของการสตรีม ที่อาจส่งผลให้
เกิดวิธีการเลน่ใหม่ ๆ 

สอดคลอ้งกับ ประศาสน์ นิยม (2558) ที่กล่าวว่า การแบ่งปันความรู้ และบรรยากาศ
องคก์ารที่สนบัสนุนความคิดสรา้งสรรคส์่งผลในเชิงบวกต่อความสามารถ เนื่องจากประสบการณ์
ของเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มอาจมีความแตกต่างกนัตามประสบการณก์ารเล่น การแบ่งปันความรู้
ระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มอาจท าใหเ้กิดความรูใ้หม่กบัเกมสตรีมเมอร ์ผูช้ม หรือฝ่ายใดฝ่าย
หน่ึง  

การแบ่งปันความรูย้ังสามารถสรา้งความน่าเชื่อถือของเกมสตรีมเมอรเ์กิดจากสถานะ
บุคคลของเกมสตรีมเมอรใ์นรูปแบบต่าง ๆ ที่แสดงถึงความเชี่ยวชาญในเกมที่เลือกใช้ เช่น นกัแข่ง
มืออาชีพ ผูฝึ้กสอนนกัแข่ง นกัพากยก์ารแข่งขนั รวมถึงเกมสตรีมเมอรท์ี่มีความช านาญในการเลน่  

สอดคลอ้งกับ นิธธาวัลย ์นิ่มนวล (2560) ไดท้ าการศึกษาทัศนคติดา้นความน่าเชื่อถือ
ของบล็อกเกอรร์ีวิว และพฤติกรรมการตัง้ใจซือ้ผลิตภณัฑก์ลุม่เวชส าอางค ์ของกลุ่มตวัอย่างในเขต
กรุงเทพฯ และปริมณฑล โดยศึกษาบล็อกเกอร ์3 กลุ่มคือ บล็อคเกอรด์ารา บล็อกเกอรเ์ซเลป และ 
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บล็อกเกอรบ์ุคคลทั่วไป พบว่า กลุ่มบล็อคเกอรบ์ุคคลทั่วไปมีผลต่อความน่าเชื่อถือ  และการ
ตดัสินใจซือ้สินคา้มากที่สดุ เช่นเดียวกับเกมสตรีมเมอรท์ี่เป็นบุคคลทั่วไปที่มีอาชีพเก่ียวกับเกมมี
ความน่าเชื่อถือตามสายการสตรีมของเกมสตรีมเมอร ์นอกจากนี ้ความน่าเชื่อถือของเกมสตรีม
เมอรย์งัมีผลต่อการเลือกเขา้รบัชมของผูช้ม  

สอดคล้องกับ กุลญาดา แจ่มปัญญากุล (2564) ความสามารถของผู้ทรงอิทธิพล
ออนไลน ์มีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้นัน้หมายถึง ยิ่งเกมสตรีมเมอรม์ีความสามารถมากก็มีผล
ต่อการเลือกรบัชมของผูช้มเช่นกนั 

นอกจากความน่าเชื่อถือที่เกิดจากสถานะบุคคลของเกมสตรีมเมอรแ์ล้ว ความรูข้อง  
เกมสตรีมเมอรเ์องก็เป็นส่วนที่ท าใหเ้กิดความน่าเชื่อถือของเกมสตรีมเมอร์เช่นกนั จากผลการวิจยั
จะพบว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่ไม่ใช่นกัแข่งขนัมืออาชีพ ผูฝึ้กฝนนกัแข่ง หรือนกัพากย ์ที่เป็นบุคคลที่อยู่
ในวงการเกมอยู่แลว้ ยงัมีเกมสตรีมเมอรท์ั่ว ๆ ไป คิดเป็นรอ้ยละ 16.67 สะทอ้นใหเ้ห็นว่าสถานะ
บคุคลของเกมสตรีมเมอรม์ีความแตกต่างกนั ความน่าเชื่อถือของเกมสตรีมเมอรก์็แตกต่างกนั  

สอดคลอ้งกบั King and Hera (2020) ศึกษาเรื่อง Fortnite Streamers as Influencers: 
A Study on Gamers’ Perception ที่กล่าวว่า เกมสตรีมเมอรส์ามารถเป็นไดท้ัง้ผูใ้หค้วามบันเทิง 
และผูส้รา้งแรงบนัดาลใจในการเล่นเกม โดยเกมสตรีมเมอรผ์ูใ้หค้วามบนัเทิงมกัจะสรา้งเนือ้หาที่มี
ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย ส่วนเกมสตรีมเมอรท์ี่ให้แรงบันดาลใจมักจะเล่นเกมในมุมมองที่
เขม้ขน้ขึน้ มีความจรงิจงัมากขึน้ 

4. การแสดงตัวตนของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศกึษาสามารถสะทอ้นไดว้่า การแสดงตวัตนของเกมสตรีมเมอร ์โดยวิธีเปิดกลอ้ง 

คิดเป็นรอ้ยละ 58.90 และเกมสตรีมเมอรท์ี่ไม่เปิดกลอ้งคิดเป็นรอ้ยละ 41.10 แสดงเห็นว่า การเป็น
เกมสตรีมเมอรน์ัน้ การเปิด - ปิดกลอ้งอาจจะมีผลต่อการประสบความส าเร็จที่ไม่แตกต่างกนัมาก 
โดยเกมสตรีมเมอรท์ี่เปิดกลอ้งจะมีการแสดงตวัตนผ่านกลอ้งจากการแต่งกาย โดยเกมสตรีมเมอร์
ที่เปิดกลอ้งแต่งกายดว้ยเสือ้ยืด หรือแขนยาวคิดเป็นรอ้ยละ 40.70 ใส่เสือ้ของทีม หรือสงักัดคิด
เป็นรอ้ยละ 36.63 และใส่เสือ้ที่มีสญัลกัษณเ์ก่ียวกบัเกม หรือแพลตฟอรม์คิดเป็นรอ้ยละ 21.51 จะ
เห็นไดว้่าการแต่งกายของเกมสตรีมเมอรไ์ม่ไดม้ีความเป็นพิธีการมาก เนน้หลกัที่ความสบายของ
เกมสตรีมเมอร ์ 

สอดคล้องกับ ชุลีกร วงศ์ฝ้ัน (2560) ศึกษาเรื่อง การศึกษาขั้นตอนการสรา้งแบรนด์
บุคคล (Personal Branding) วิธีการสรา้ง และรกัษาผูติ้ดตามของ YouTuber และเหตุผลในการ
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ติดตาม YouTuber ของผูบ้ริโภค กล่าวว่า ผูติ้ดตาม YouTuber ประเภทแคสเกมจะไม่ได้สนใจ
รูปรา่งหนา้ตาของผูส้ง่สาร  

5. การน าเสนอเนือ้หาของเกม  
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า เกมสตรีมเมอรจ์ะมีการน าเสนอเนือ้หา โดยเน้นที่

การเล่นเกม และการพูดคยุเพื่อความบนัเทิงเป็นคิดเป็นรอ้ยละ 73.29 สะทอ้นใหเ้ห็นว่า นอกจาก
เกมสตรีมเมอรใ์นฐานะผูส้่งสารที่มีความน่าเชื่อถือในเกมแล้ว การสรา้งเนือ้หา  โดยเน้นความ
บนัเทิงก็เป็นปัจจยัที่ประกอบเขา้ดว้ยกนั  

สอดคล้องกับ ชุลีกร วงศ์ฝ้ัน (2560) ที่กล่าวว่า ผู้ติดตามของ YouTuber ที่น าเสนอ
เนือ้หาที่ผูติ้ดตามสนใจ และรบัรูถ้ึงประโยชนจ์ากวิดีโอ ยังแบ่งประโยชนอ์อกเป็น 2 ประเภท คือ 
ประโยชน์ด้านความบันเทิง และประโยชน์ด้านความรู้ โดยผู้ติดตามของ YouTuber ประเภท 
เกมแคสเตอรจ์ะค านึงถึงความบนัเทิงมากกว่า 

จากการศึกษาสามารถสะท้อนได้อีกว่า เกมสตรีมเมอรท์ี่มีสถานะที่แตกต่างกัน นัก
แข่งขันมืออาชีพ ผูฝึ้กฝนนักแข่ง นักพากย ์รวมทัง้เกมสตรีมเมอรย์ังคงไวซ้ึ่งรูปแบบการน าเสนอ
เนือ้หาดว้ยการเล่นเกมเป็นหลัก เพื่อสร้างความน่าเชื่อถือของตัวบุคคลว่าเป็นผูท้ี่มีความสนใจ 
และเชี่ยวชาญในเนือ้หาเกมจริง ๆ โดยปัจจยัหนึ่งที่ท าใหเ้กมสตรีมเมอรด์มูีความรูใ้นเกมก็คือการ
เลือกเกม จากผลการวิจัยจะเห็นไดว้่าเกมที่ถูกน ามาสตรีมมีทั้งหมด 32 เกมจาก 292 คลิป หาก
เทียบกบัจ านวนเกมที่มีอยู่ในปัจจุบนันบัว่ามีความหลากหลายที่ต  ่า แสดงใหเ้ห็นว่าเกมสตรีมเมอร์
ที่ประสบความส าเร็จไม่จ าเป็นตอ้งเลน่เกมที่หลากหลาย จะเห็นไดว้่าเกมสตรีมเมอรใ์ชว้ิธีการเล่น
เกมเดิมซ า้ ๆ เพื่อสามารถความน่าเชื่อถือใหก้บัตนเองเช่นกนั  

สอดคล้องกับ สโรบล เตือนจิตต์ (2559) ที่กล่าวว่า ผู้บริโภคที่ ได้เห็นโฆษณาเดิม
กลางแจง้ซ า้ ๆ 5-6 ครัง้ต่อสปัดาห ์จะท าใหเ้กิดความสนใจ และมีการจดจ าสื่อโฆษณาจากพรีเซน
เตอร ์เช่นเดียวกับ เกมสตรีมเมอรท์ี่เล่นเกมเดิมซ า้ ๆ เพื่อสรา้งความสนใจ และท าใหผู้ช้มจ าเกม
สตรีมเมอรค์ู่กับเกมที่ใชใ้นการสตรีมได้ ในขณะเดียวกัน จากผลการวิจัยพบว่าเกมที่ถูกน ามา 
สตรีมมากที่สุดคือ PUBG คิดเป็นรอ้ยละ 23.18 อาจแสดงถึงความนิยมของผูช้มที่มีต่อเกม โดย
เกม PUBG เป็นเกมที่มีความนิยมในผูช้มมากที่สดุ สอดคลอ้งกบั ชาคริต ธนังมาโนชญ์ (2564) ที่
กล่าวว่า ในกลุม่ของผูช้ม eSports ผ่านการสตรีมมิ่งบนแพลตฟอรม์ Facebook เกม PUBG ไดร้บั
ความนิยมที่สดุ 

6. รูปแบบการน าเสนอของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า รูปแบบการน าเสนอของเกมสตรีมเมอรท์ี่ใชใ้นการ

น าเสนอ เป็นการเลน่เกมกบัเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืนมากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 84.25  
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สอดคลอ้งกบั King and Hera (2020) ศึกษาเรื่อง Fortnite Streamers as Influencers: 
A Study on Gamers’ Perception ที่กล่าวว่า การเล่มเกมกับเกมสตรีมเมอรค์นอ่ืน ๆ เป็นการ
สรา้งความดึงดูดของผู้ชม และให้เห็นถึงข้อดีของการเล่นเกมกับคนอ่ืนๆ ท าให้ผู ้ชมได้เห็นถึง
คณุภาพของเกมผ่านการสตรีมก่อนการตดัสินใจซือ้ และยงัไดร้บัค าแนะน าดี ๆ จากเกมสตรีมเมอร์
ดว้ย 

7. การสร้างปฏิสัมพันธก์ับผู้ชมของเกมสตรีมเมอร ์
จากการศกึษาสามารถสะทอ้นไดว้่า เกมสตรีมเมอรว์ิธีการสรา้งปฏิสัมพนัธก์บัผูช้มหลาย

วิธี จากการวิเคราะห์เนื ้อหาพบว่า เกมสตรีมเมอรใ์ช้วิธีการพูดคุย  โดยการตอบแชทกับผู้ชม 
มากที่สุด คือการตอบแชททันที  และการตอบแชทย้อนหลัง โดยการตอบแชทจะขึน้อยู่กับ
สถานการณ์ขณะสตรีม เช่น ขณะเกมมีความตึงเครียด หรือระหว่างการปรึกษาหารือกันในกลุ่ม
สมาชิกที่เล่นดว้ยกนั เกมสตรีมเมอรจ์ะใชว้ิธีการตอบแชทยอ้นหลงั เช่นเดียวกบับางกิจกรรมที่อาจ
ท าใหไ้ม่สามารถตอบแชทไดท้ันที เช่น การแข่งขันเกมที่มีการตัง้ดีเลย ์(Delay) ในการสตรีมตาม
กติกาของการแข่งขนั (ดีเลย ์คือ การสตรีมยอ้นหลงั โดยภาพที่ออกอากาศจะชา้กว่าความเป็นจริง
ตามจ านวนนาทีที่เกมสตรีมเมอรก์ าหนด จ านวนนาทีที่ท าการตัง้ไวข้ึน้อยู่กับเกมสตรีมเมอร์ หรือ
กติกาที่ทางการแข่งขนัไดต้ัง้เอาไว)้ ท าใหแ้ชทที่เกมสตรีมเมอรเ์ห็นจะชา้ลงตามเวลาที่เกมสตรีมตัง้
ดีเลยเ์อาไว ้โดยทุกครัง้ที่มีการตั้งดีเลย์ เกมสตรีมเมอรจ์ะเขียนก ากับไวท้ี่ชื่อสตรีมเป็นส่วนใหญ่ 
ขณะที่การตอบแชททนัทีจะเกิดขึน้บ่อยที่สดุในช่วงตน้ และทา้ยของการสตรีมในแต่ละครัง้ โดยใน
ระหว่างการสตรีม เกมสตรีมเมอรจ์ะตอบแชทในช่วงรอเกม หรือช่วงว่างที่จะท าการเปลี่ยนเกมเป็น
สว่นใหญ่ นอกจากนี ้ในกรณีที่เกมสตรีมเมอรไ์ม่สามารถตอบแชทไดคื้อกรณีเกมสตรีมเมอรท์ าการ
สตรีมนอกสถานที่ หรือตามกิจกรรมในการสตรีมครัง้นัน้แลว้แต่โอกาส เพื่อคงไวซ้ึ่งความสมัพันธ์
อนัดีกบัผูช้ม การสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างเกมสตรีมเมอรก์บัผูช้ม  

ชูชาติ พ่วงสมจิตร ์(2560) กล่าวว่า การสรา้งความสัมพันธ์กับชุมชนแบ่งออกเป็น  2 
รูปแบบ คือ 1) การสรา้งความสมัพนัธท์างตรง และ 2) การสรา้งความสมัพนัธท์างออ้ม สอดคลอ้ง
กบัผลการวิจยัที่มีการสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้ม โดยการเสนอตวัตนใน
รูปแบบต่าง ๆ ทัง้การตอบแชทของผูช้ม การพูดคุยเพื่ออธิบายสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ขณะ
สตรีม หรือการพูดคุยเรื่องอ่ืน ๆ โดยการถามตอบรวมถึงการแบ่งปันความรูต่้าง ๆ ระหว่างเกม
สตรีมเมอร ์ถือเป็นการสรา้งความสมัพนัธท์างตรง และการรกัษาบรรยากาศของการสตรีมเมอรใ์ห้
มีความสนุกสนาน และการดูแลความเรียบรอ้ยตลอดการสตรีม ถือเป็นการสรา้งความสัมพันธ์
ทางออ้มระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้ม 
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นอกจากการสรา้งความสนิทสนมจากการพูดคุยผ่านแชทแลว้ เกมสตรีมเมอรย์ังมีการ
ทักทายผู้ชมเป็นระยะตลอดการสตรีมตามกาลเทศะ การให้ความส าคัญกับผู้ชมของเกม  
สตรีมเมอรน์ั้นก็ปรากฏออกมาในรูปของการเรียกชื่อเจาะจงรายบุคคล โดยการเรียกชื่อที่ชัดเจน
ที่สดุคือ การเรียกชื่อผูช้มที่ท าการสนับสนุนของเกมสตรีมเมอรท์ัง้การสมาชิก (Subscribe) และผู้
บรจิาค (Donate)  

สอดคลอ้งกับ บุษบา สธีุกร (2531) เรื่อง ทฤษฎีความพึงพอใจในการสื่อสาร ที่กล่าวว่า 
บุ คคลจะสื่ อสารกันมากน้อย เพี ยงใด  จะขึ ้น อยู่ กับลักษณ ะที่ ดึ งดูด ใจของคู่ สื่ อสาร 
(Attractiveness) การให้แรงเสริมแก่คู่สื่อสาร (Reinforcement) และความคล้ายคลึงกันของคู่
สื่อสาร (Similarity) และยังสอดคล้องกับ Hunt and Ruben (1993) ได้กล่าวว่า ปัจจัยในการ
เปิดรบัสื่อประกอบดว้ย ความตอ้งการจากการรบัสาร (Need) ทัศนคติ และค่านิยมของผูบ้ริโภค 
(Attitude & Value) เปา้หมายในการรบัสาร (Goal) ประโยชนใ์นการรบัสาร และลีลาในการสื่อสาร
ของผูส้ง่สาร (Communication Style) 

8. การสร้างบรรยากาศระหว่างการสตรีม 
จากการศึกษาสามารถสะทอ้นไดว้่า การสรา้งบรรยากาศของเกมสตรีมเมอรใ์ชว้ิธีการ

พดูคยุกบัผูช้ม คิดเป็นรอ้ยละ 100 โดยการสรา้งบรรยากาศที่ดีระหว่างการสตรีมจะสง่ผลท าใหก้าร
สื่อสารระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มดีมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

สอดคล้องกับ เบญจวรรณ แจ่มจ ารุญ (2557) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยบรรยากาศในการ
สื่อสารภายในองคก์ร กระบวนการในการสื่อสาร และสื่อสงัคมออนไลนส์่งผลต่อประสิทธิภาพใน
การสื่อสารภายในองคก์รของบริษัทเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร กล่าวว่า บรรยากาศในการ
สื่อสาร ดา้นการมีส่วนร่วมส่งผลต่อประสิทธิภาพการสื่อสาร เช่นเดียวกับเกมสตรีมเมอรท์ี่มีการ
พูดคุยสรา้งบรรยากาศระหว่างเกมสตรีมเมอรก์ับผูช้มเพื่อใหผู้ช้มรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งในการสตรีม 
เพื่อใหก้ารสื่อสารระหว่างเกมสตรีมเมอร ์และผูช้มเป็นไปไดด้ว้ยดี 

9. ช่องทางการส่ือสารอื่น ๆ 
จากขอ้คน้พบสามารถสะทอ้นไดว้่า การเลือกช่องทางการส่งสารของเกมสตรีมเมอรน์ัน้ 

ขึน้อยู่กับความเหมาะสมระหว่างเนือ้หาที่ตอ้งการน าเสนอ และแพลตฟอรม์ เพื่อใหผู้ช้มเขา้ถึง
เนือ้หาที่เกมสตรีมเมอรต์อ้งการไดอ้ย่างง่าย และมีการแบ่งปันกนัต่อไป 

สอดคลอ้งกบั ธนวนัต ์แสงวิรุณ (2560) กล่าวว่า ลกัษณะของประชากรที่แตกต่างกนัจะ
ท าให้การเปิดรับสื่อออนไลน์มีความแตกต่างกัน ทางด้านแรงจูงใจพบว่า การเล่นเกมนั้นเพื่อ
ตอบสนองความสนุก และตอ้งการเพื่อนเพิ่ม ท าให้ผ่อนคลาย มีแนวโน้มจะเปิดรบัการเล่นเกม
ออนไลน์มากขึ ้น  และยังสอดคล้องกับ  ศุภรัช โรจน์ดุษฎี  (2560) การพูดปากต่อปากทาง
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อิเล็กทรอนิกสม์ีผลเชิงบวกกับการตัดสินใจซือ้ซอฟทแ์วรผ์่าน Twitch ขณะที่การตัดสินใจซือ้เกม
นัน้ ความเชี่ยวชาญของเกมสตรีมเมอรก์็เป็นสิ่งที่มีผล ทัง้ทักษะ ไหวพริบ ไอเดียต่าง ๆ ทางดา้น
แพลตฟอรม์ ผูช้มเองก็ยงัสามารถเลือกรบัชมเกมสตรีมเมอรต์นเองสนใจไดอี้กดว้ย  

จากข้อค้นพบทั้งหมดที่กล่าวมา ผู้วิจัยพบว่า การเป็นเกมสตรีมเมอร์ที่ประสบ
ความส าเร็จมีคุณลกัษณะของผูส้่งสาร คือมีความน่าเชื่อถือในฐานะเกมสตรีมเมอร ์ซึ่งเกมสตรีม
เมอรแ์ต่ละคนจะมีสถานะของบุคคลที่แตกต่างกันออกมา คือ นักแข่งขนัมืออาชีพ นกัพากย์ และ
เกมสตรีมเมอรท์ั่วไป และต้องเป็นผู้ที่มีความช านาญในการเล่นเกมซึ่งอาจจะเกิดจากสถานะ
บุคคลอย่าง นกัแข่งเกม และ นักพากย ์หรือเกิดจากการเล่นในปริมาณที่มากอย่างเกมสตรีมเมอร์
ทั่วไป จนมีความรู ้และความสามารถที่น ามาแบ่งปันกับผูช้มผ่านการพูดคุยในสตรีม นอกจากนี ้
เกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเร็จตอ้งสรา้งความใกลช้ิดกับผูช้ม  โดยการใชภ้าษากึ่งทางการ 
และไม่เป็นทางการ ร่วมกบัการพดูคยุกบัผูช้มผ่านแชท และใหค้วามส าคญักบัผูช้มที่สนบัสนุน ซึ่ง
วิธีการพดูคยุ และการกล่าวขอบคณุลว้นเป็นเสน่หข์องเกมสตรีมเมอรใ์นฐานะผูส้ง่สาร นอกจากนี ้
การตอบโตข้องเกมสตรีมเมอรก์็ยังเป็นวิธีการสรา้งบรรยากาศ เพื่ อดึงอารมณ์ของผูช้มใหม้ีส่วน
ร่วมกับการเล่นเกมของเกมสตรีมเมอร ์สอดคล้องกับทฤษฏีโครงสรา้งวาทศาสตรท์ี่กล่าวว่า  
การโน้มน้าวใจประกอบดว้ย Ethos Pathos และ Logos โดยคุณลักษณะของเกมสตรีมเมอรใ์น
ฐานะผูส้่งสารสอดคลอ้งกบั Ethos ที่ประกอบดว้ย ความน่าเชื่อถือ และ เสน่ห ์Pathos ในการเนน้
ผูฟั้งใหรู้ส้กึรว่มกบัเนือ้หาที่ตอ้งการน าเสนอ และ Logos คือการเรียบเรียงค าพดูดว้ยเหต ุ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
จากการศึกษาคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ในประเทศไทย ผูว้ิจยั

มีขอ้เสนอแนะดงันี ้
1. ในการศึกษาเพิ่มเติมอาจมีการศึกษาวิจัย  โดยการขยายขอบเขตการศึกษาด้าน

แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งใหค้รอบคลุมกลุ่มประชากรที่หลากหลาย เพื่อน าเสนอความเหมือน  หรือ
แตกต่างของปัจจัยที่จะท าให้เกมสตรีมเมอร์บนแพลตฟอร์มต่าง  ๆ ประสบผลส าเร็จบน
แพลตฟอรม์ที่แตกต่างกนั เนื่องจากวตัถปุระสงคข์องแต่ละแพลตฟอรม์ในการสตรีมมิ่งแตกต่างกนั 
กลุม่ผูช้มก็มีพฤติกรรมที่แตกต่างกนัทางดา้นวัตถุประสงคใ์นการรบัสื่อ อาจท าใหเ้ห็นจดุรว่มที่มีผล
ต่อความส าเรจ็บนแพลตฟอรม์ที่หลากหลาย 

2. การศึกษาผลทางด้านผู้ชมเพื่อเปรียบเทียบปัจจัยในมิ ติของกลุ่มผู้ที่ร ับสาร และ 
ผูส้ง่สารใหเ้กิดความชดัเจนในความสมัพนัธข์องทัง้สองฝ่าย และปัจจยัต่าง ๆ ในการเลือกของผูร้บั
สารที่ท าใหผู้ส้ง่สารประสบความส าเรจ็ในฐานะเกมสตรีมเมอร ์
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3. การศึกษาในประเด็นอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้กล่าวถึง เช่น เพศ อายุ ค าพูดติดปาก ลักษณะ
เฉพาะที่แสดงออกของเกมสตรีมเมอร ์เป็นตน้ ที่มีผลท าใหเ้กมสตรีมเมอรม์ีภาพจดจ าที่แตกต่าง
กนัออกไป อาจท าใหเ้ห็นคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ในหลากหลายบรบิท
มากขึน้ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปประยุกตใ์ช้ 
จากการศกึษาคณุลกัษณะของเกมสตรีมเมอรท์ี่ประสบความส าเรจ็ในประเทศไทย ท าให้

ทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลใหเ้กมสตรีมเมอรป์ระสบความส าเร็จที่สามารถยึดอาชีพหลกัในการใชช้ีวิต
ในสงัคมปัจจบุนัอย่างเป็นที่ยอมรบั ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะดงันี ้

1. บุคคลที่มีความสนใจในอาชีพเกมสตรีมเมอรส์ามารถน าผลการวิจัยในครัง้นี ้เป็น
แนวทางในการวางแผนการเริ่มตน้ประกอบอาชีพเกมสตรีมเมอร ์สามารถน าแนวทางของเกม
สตรีมเมอรไ์ปประยุกตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบัตนเองเพื่อพฒันาศกัยภาพในการสื่อสารใหม้ีความมั่นใจ
ในการท าสิ่งที่ตนเองชอบใหม้ากขึน้ 

2. ภาคธุ รกิจ  บริษัทที่ ท าหน้าที่ เก่ียวกับการจัดการงาน  และสร้างชื่ อ เสียงให ้
เกมสตรีมเมอรส์ามารถน าผลการวิจยัในครัง้นีใ้ชใ้นการจดัการกบัการสรา้งเกมสตรีมเมอรใ์นสงักดั 
ทัง้ยงัสามารถน าผลการวิจยัไปประยกุตใ์ชเ้พื่อปรบัปรุงแกไ้ขแนวทางการพฒันาเกมสตรีมเมอรท์ี่มี
อยู่แลว้ใหป้ระสบความส าเรจ็ในอนาคตต่อไป 
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