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บทคััดย่่อ

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาการวิจัิัยเชิิงคุณุภาพ (Qualitative Research)  
เพื่่�อให้้ทราบถึึงแนวทางการสร้้างแบรนด์์บุุคคลของนัักพากย์์เกมในปััจจุบััน  
ผ่่านการสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึ และการวิเิคราะห์์เนื้้�อหา โดยมีกีลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนักัพากย์์เกม 
ที่่�มีจีำนวนผู้้�ติดิตามครบ 1 แสนผู้้�ติดิตามภายในระยะเวลา 2 ปีี นับัตั้้�งแต่่การเริ่่�ม
ถ่่ายทอดสดบนช่่องทางเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�งเป็็นครั้้�งแรก จำนวน 5 คน และวิดีิีโอบันัทึกึ 
การถ่่ายทอดสดของนัักพากย์์เกม จำนวน 6 ชิ้้�น รวมทั้้�งหมด 30 ชิ้้�น โดยเก็บ็รวบรวม
ข้้อมูลูตั้้�งแต่่วันัที่่� 1 ตุลุาคม พ.ศ. 2563 – 31 ธันัวาคม พ.ศ. 2563 และมีกีารเลืือก
กลุ่่�มตััวอย่่างแบบมีีระบบ ซึ่่�งจากผลการศึึกษาพบว่า นัักพากย์์เกมมีีกระบวนการ 
สร้้างแบรนด์์บุคคลซึ่่�งสามารถสรุุปได้้เป็็น 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1. การสำรวจตัวตน  
2. การสร้้างตััวตน 3. การแสวงหาตััวตน และ 4. การสื่่�อสารตััวตน โดยขั้้�นตอน 
ทั้้�ง 4 ขั้้�นตอน ก่่อให้้เกิดิแบรนด์์บุคคลของนักัพากย์์เกม ซึ่่�งจะประกอบไปด้วย ตัวัตน 
ของแบรนด์์ และคุุณค่่าของแบรนด์์ ซึ่่�งนัักพากย์์เกมจะใช้้แบรนด์์บุคคลดัังกล่่าว 
เป็็นตััวกลางในการสื่่�อสารระหว่่างการถ่่ายทอดสดไปยัังผู้้�รัับสาร โดยมีีทัักษะ 
การสื่่�อสาร และองค์์ประกอบพื้้�นฐานของการสื่่�อสารเข้้ามาใช้้สนับัสนุนุการถ่่ายทอดสด  
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นอกจากนี้้� ในบริบทของการถ่่ายทอดสดบนเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�ง ส่่งผลให้้นัักพากย์์เกม 
ได้้รัับความคิิดเห็็นจากผู้้�รับสารในเวลาจริง ซึ่่�งนักัพากย์์เกมจะนำความคิิดเห็็นจากการ 
ถ่่ายทอดสดไปพััฒนาแบรนด์์บุุคคล โดยสามารถสรุุปได้้เป็็น 2 ขั้้�นตอน ได้้แก่่  
1. การรักัษา และ 2. การพัฒันา ทั้้�งนี้้� จากการศึกึษามีข้ี้อค้้นพบหลักั 4 ข้้อค้้นพบ 
ได้้แก่่ 1. การกำหนดตัวัตน 2. การค้้นหาแรงบัันดาลใจ 3. การสร้้างการจดจำ และ  
4. การพััฒนาแบรนด์์บุุคคล โดยข้้อค้้นพบหลัักในการสร้้างแบรนด์์บุุคคลคืือ 
การกำหนดตัวัตนโดยมีพีื้้�นฐานเป็็นตัวัของตัวัเอง และการศึกึษาผู้้�รับัสารกลุ่่�มเป้้าหมาย  
ช่่วยทำให้้การสร้้างแบรนด์์บุุคคลสามารถเข้้าถึึงผู้้�รัับสารได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
นอกจากนี้้� นักัพากย์์เกมไม่่ได้้มองว่่าตัวัเองมีคีู่่�แข่่ง แต่่มองว่่าคู่่�แข่่งถืือเป็็นปััจจัยัหนึ่่�ง 
ที่่�ทำให้้ตัวัเองได้้รับัความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นจากการแลกเปลี่่�ยนฐานผู้้�ติดิตาม
    
คำสำคััญ: การสร้้างแบรนด์์บุุคคล, นัักพากย์์เกม

Abstract

	 This qualitative research Aims to study current game caster’s 
personal branding and direction through in-depth interview and 
content analysis. The sample group were 5 game casters who gained 
100,000 followers within 2 years after starting streaming on Facebook 
gaming platform and 30 streaming video recording was collected 
during October 1st, 2020 to December 31st, 2020. The study showed 
that there are four processes of game casters personal branding 
including (1) Discover (2) Create (3) Distinguish and (4) Deliver. These 
processes lead to game caster personal (1) Brand core and (2) Brand 
value. Moreover, game casters use these personal branding along 
with communication skills and basic communication components as 
a tool to communicate with their receivers during streaming. Besides, 
Facebook Gaming feature allows receivers to real-time communicate 
(comment) directly to game caster which game caster can apply to 
their personal brand development in the future. This development 
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can be concluded into two processes: (1) Maintain and (2) Develop. 
Meanwhile, there are 4 main findings from the study which are self-
orientation, inspiration, building recognition and development. The 
main finding of personal branding is the creation and development of 
a persona based on oneself and target audience. They help to create a 
brand that can reach people effectively. In addition, the game casters 
do not compare themselves and other game casters as competitors 
because they are as one of the partners that have made themself 
more popular by exchanging a follower base.   

Keywords: Personal Branding, Game Caster

บทนำ 

	อุ ตสาหกรรมเกม ซึ่่�งพบว่ามีแีนวโน้้มเติบิโตอย่่างต่่อเนื่่�อง ตามกระแสของ 
ตลาดเอเชียีตะวันัออกเฉียีงใต้้ คาดการณ์์การเติิบโตร้้อยละ 10 - 20 ต่่อปีี โดยมีีมูลูค่่า 
ตลาดเกมในปีี พ.ศ. 2562 อยู่่�ที่่� 2.2 ล้้านล้้านบาท เฉพาะในพื้้�นที่่�เอเชียีแปซิฟิิิก (กรุุงเทพธุรุกิจิ, 
2563) หรืือ 1.4 แสนล้้านบาท เฉพาะในพื้้�นที่่�เอเชีียตะวัันออกเฉียีงใต้้ ซึ่่�งเติิบโตเพิ่่�มขึ้้�นจาก 
ปีี พ.ศ. 2561 คิิดเป็็นร้้อยละ 22 ซึ่่�งในประเทศไทยมีีมููลค่่าตลาดอุุตสาหกรรมเกม 
ในปีี พ.ศ. 2562 ประมาณ 22,000 ล้้านบาท ซึ่่�งเติบิโตเพิ่่�มขึ้้�นจากปีี พ.ศ. 2561  
คิดิเป็็นร้้อยละ 13 (กรุงุเทพธุรุกิจิ, 2563) โดยคาดการณ์์มูลูค่่าตลาดเกมในไทยจะเติบิโต 
ไปแตะ 2.7 หม่ื่�นล้้านบาท ซึ่่�งเติบิโตร้้อยละ 15.8 เม่ื่�อเปรียบเทีียบปี พ.ศ. 2562 และ 
พ.ศ.  2563 (Peerpower, 2563) และในปีี พ.ศ. 2563 จากสถานการณ์์โควิดิ -19  
ส่่งผลให้้มูลูค่่าตลาดเกมในไทยโตขึ้้�นคิดิเป็็นร้้อยละ 14 หรืือมูลูค่่า 2.9 หมื่่�นล้้านบาท  
(พีพีีีทีวีีี, 2564)
	 นอกจากนี้้� สัดัส่่วนช่่วงอายุขุองผู้้�เล่่นเกมในประเทศไทยส่่วนใหญ่่ อยู่่�ในช่่วง  
13 - 34 ปีี หรืือประมาณช่่วงวัยัรุ่่�นไปจนถึึงวัยัทำงานตอนต้้น โดยช่่วงอายุทุี่่�มีผีู้้�เล่่นเกม 
มากที่่�สุดุอยู่่�ระหว่่าง 18 - 24 ปีี ถืือเป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายหลัักที่่�แบรนด์์สินิค้้าอุปุโภคบริโิภค
หลากหลายแบรนด์์ในปััจจุบุันัเลืือกเป็็นกลุ่่�มลูกูค้้า (กรุงุเทพธุรุกิจิ, 2563) โดยหากวิเิคราะห์์
จากแนวโน้้มการเติิบโตของอุุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยข้้างต้้น เกมจึึงเริ่่�มกลายเป็็น 
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ความบัันเทิิงหลัักของวััยรุ่่�นในยุุคปััจจุุบััน การใช้้เกมเป็็นหนึ่่�งในกลยุุทธ์์เพื่่�อเข้้าถึึง 
กลุ่่�มเป้้าหมาย การสื่่�อสารเนื้้�อหา และเรียีกความสนใจจากกลุ่่�มวัยัรุ่่�น จึงึถืือเป็็นกลยุทุธ์์
ทางการตลาดที่่�ควรให้้ความสำคััญเป็็นอย่่างยิ่่�งในปััจจุบันั
	 ในทางเดียีวกันั จากผลสำรวจ 5 อันัดับัอาชีพีในฝัันของเด็็กไทยที่่�สำรวจใน 
กลุ่่�มตัวัอย่่างคนไทยอายุุ 7 - 14 ปีี จำนวน 4,050 คน สำรวจโดยกลุ่่�มบริษัทัอเด็ค็โก้้  
พบว่า อาชีพีที่่�ได้้รับัความนิยิมเพิ่่�มขึ้้�นคืือ อาชีีพยูทููบูเบอร์์ โดยนับัเป็็นอันัดับั 3 รองลงมา 
จากอาชีพีแพทย์์ และอาจารย์์ จึงึทำให้้เห็น็ถึงึแนวโน้้มในการเลืือกสายอาชีพีที่่�เด็ก็ไทย 
กำลังัให้้ความสนใจ และเห็็นถึงึความสำคัญัต่ออาชีพีดังักล่่าว โดย 5 อันัดัับแรกของผู้้�ให้้ 
แรงบันัดาลใจแก่่เด็ก็กลุ่่�มนี้้�ในผลสำรวจเป็็นนัักพากย์์เกม (Game Caster) ถึงึ 2 คน  
ได้้แก่่ ช่่อง Zbing Z. และ CGGG (อเด็็คโก้้, 2563)
	 เหนืือสิ่่�งอื่่�นใด อาชีพีนักัพากย์์เกมนั้้�นไม่่ได้้จำกัดัแต่่เพียีงช่่องทางยูทููบูเท่่านั้้�น 
อาชีีพดัังกล่่าวยังรวมไปถึึงผู้้�ผลิตเนื้้�อหาที่่�อยู่่�บนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์อื่�น ๆ ด้้วย ไม่่ว่่าจะเป็็น 
ทวิติช์์ (Twitch) นีโีม (Nimo) หรืือแม้้แต่่สื่่�อสังัคมออนไลน์์ที่่�ได้้รับัความนิยิมมากที่่�สุดุ 
ในโลกอย่่างเฟซบุ๊๊�กก็ส็ามารถเผยแพร่่เนื้้�อหาเดียีวกันักับัยูทููบูได้้ นอกจากนี้้� เฟซบุ๊๊�ก 
ยังัได้้พััฒนาระบบโดยเลืือกเจาะจงไปยังกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�สนใจในเร่ื่�องเกมโดยเฉพาะ 
อย่่างฟีีเจอร์์ Facebook Gaming ซึ่่�งเฟซบุ๊๊�กได้้เลืือกเปิิดตัวัระบบดังกล่่าวเพื่่�อเจาะกลุ่่�ม 
ผู้้�เล่่นเกม โดยประเทศไทยถืือเป็็นประเทศที่่� 4 ของโลกที่่�เฟซบุ๊๊�กเลืือกเปิิดตัวัแอปพลิเิคชันั 
Facebook Gaming (ถนัดกิิจ จันักิิเสน, 25623) ซึ่่�งเป็็นการชี้้�ให้้เห็น็ว่่าแนวโน้้มการเติบิโต
ของอุตุสาหกรรมเกมกำลังัเป็็นที่่�นิยิมมากขึ้้�น
	 นอกจากนี้้� เมื่่�อต้้นปีี พ.ศ. 2561 เฟซบุ๊๊�กได้้มีกีารนำร่่องระบบ Facebook Gaming 
Creator โดยเชิญิชวนนักัพากย์์เกมชื่่�อดังัจากสื่่�อสังัคมออนไลน์์อื่่�น ๆ เข้้ามาร่่วมในระบบ 
ดังักล่่าว ส่่งผลให้้ในประเทศไทยมีีการรัับชมวิดีิีโอเกมเติิบโตขึ้้�นร้้อยละ 38 และมีีจำนวน 
นักัพากย์์เกมเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 85 เม่ื่�อเทียีบระหว่่างปีี พ.ศ. 2561 และ พ.ศ. 2562  
(ถนัดักิจิ จันักิเิสน, 2563) จะเห็น็ได้้ว่่าอัตัราการเติบิโตของนักัพากย์์เกมที่่�สูงูขึ้้�น ส่่งผลให้้ 
นักัพากย์์เกมหน้้าใหม่่จำเป็็นต้้องมีกีารสร้้างเอกลักัษณ์์บางอย่่าง เพื่่�อสร้้างการรับัรู้้� หรืือ
แสดงจุุดยืืนที่่�ชััดเจนในการประกอบอาชีีพนี้้�ไปยังกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีแนวโน้้มสนใจ 
ในเรื่่�องเกมมากขึ้้�น เพราะนอกจากการสร้้างเนื้้�อหาเพื่่�อความบันัเทิงิแล้้ว สิ่่�งสำคัญัที่่�เป็็น 
แรงบัันดาลใจในการก้้าวเข้้าสู่่�อาชีีพนัักพากย์์เกมคืือ การที่่�สามารถนำสิ่่�งที่่�ชอบ 
ไปสร้้างงานสร้้างอาชีพีได้้ โดยจากการให้้สัมัภาษณ์์ของคุณุ Omeed Dariani ประธาน 
เจ้้าหน้้าที่่�บริหาร Online Performers Group บริษิัทัเอเจนซี่่�นักัพากย์์เกมในต่่างประเทศ  
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พบว่ารายได้้สูงูสุดุต่่อการถ่่ายทอดสดในหนึ่่�งชั่่�วโมงของนักัพากย์์เกมคืือ 1.5 ล้้านบาท  
(Tangsiri, 2562) นอกจากนี้้� จากบทสัมัภาษณ์์ของณััฐฐาสิณิี ี ป้้องขันัธ์์ ผู้้�ประกอบอาชีพี 
นักัพากย์์เกมในประเทศไทย ได้้เปิิดเผยรายได้้ต่่อเดืือนของนักัพากย์์เกมผ่่านสื่่�อของ Wealth 
Me Up พบว่า ในหนึ่่�งเดืือน ณัฐัฐาสิิณี ีสามารถสร้้างรายได้้ได้้ถึงึ 96,000 – 97,000 บาท  
ซึ่่�งรายได้้ดัังกล่่าวขึ้้�นอยู่่�กับจำนวนของผู้้�ติดตามด้้วย (Wealth Me Up, 2562)
	 หากพููดถึึงผลการวิิจััยที่่�ผ่่านมา เช่่นการศึึกษาพฤติิกรรมการเข้้ารัับชม 
การแคสเกมบนสังัคมออนไลน์์ และทัศันคติต่ิ่อนักัแคสเกมในเมืืองไทย พบว่า รองลงมา 
จากการเลืือกรัับชมนัักพากย์์เกมที่่�มีชีื่่�อเสียีงคืือ การเลืือกรัับชมจากเอกลัักษณ์์การ
พากย์์เกมที่่�แตกต่่างกันั การแสดงถึงึความเป็็นผู้้�ชำนาญ และแสดงความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจได้้  
(จุุฑามณีี ชาตะวราหะ, 2560) ประกอบกัับการศึึกษาการสร้้างแบรนด์์บุุคคลผ่่าน 
การศึกึษาเนื้้�อหาบนยูทููบู พบว่า ผู้้�ที่่�มีีชื่่�อเสียีงบนช่่องทางดัังกล่่าวมีกีารสร้้างแบรนด์์บุคุคล
โดยดำเนินิการตามขั้้�นตอนที่่�ประยุกุต์์มาจากการสร้้างแบรนด์์ โดยมีกีารกำหนดจุดุยืืนของ
แบรนด์์อย่่างชัดัเจนและยึดึมั่่�นตามแนวทางที่่�กำหนดไว้้ นอกจากนี้้� ผู้้�ที่่�มีชีื่่�อเสีียงบางคน 
ไม่่ได้้สร้้างแบรนด์์บุคุคลโดยการเป็็นตััวของตััวเอง แต่่ผ่่านการกำหนดและวางแผนเชิิงกลยุุทธ์์
เพื่่�อสร้้างเอกลักัษณ์์ที่่�ชัดัเจนของตัวัเองจนประสบความสำเร็็จ (Veronika,2017)
	 นอกจากนี้้� ในมุุมมองของผู้้�ติดิตามพบว่า ปััจจัยัการเลืือกรับัชมการถ่่ายทอดสด 
การเล่่นเกมที่่�รองลงมาจากการเลืือกรัับชมจากนัักพากย์์เกมที่่�มีชีื่่�อเสีียงคืือ การรัับชม 
การถ่่ายทอดสดจากการพากย์์เกมเป็็นเอกลัักษณ์์  ซึ่่�งการศึึกษาก่่อนหน้้านี้้�เป็็นการศึึกษา
เฉพาะในส่่วนของการสร้้างแบรนด์์บุคคลของนักัพากย์์เกมผ่่านช่่องทางยูทููบู และยังัไม่่มีี 
การศึกึษาเกี่่�ยวกับัการสื่่�อสารแบรนด์์บุคุคลไปยังัผู้้�ติดิตาม และการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์ของ 
ผู้้�ติดิตามบนช่่องทางเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�ง
	ด้ วยเหตุผุลดังักล่่าว งานวิจิัยัชิ้้�นนี้้�จึงึได้้เห็น็ถึึงความสำคัญัของการสร้้างตัวัเอง 
ให้้เป็็นจุุดสนใจในตลาดที่่�มีีแนวโน้้มการแข่่งขัันที่่�สููงขึ้้�นในอนาคตอย่่างวิิธีีการสร้้าง 
แบรนด์์บุคคล (Personal Branding) โดยศึึกษาผ่่านนัักพากย์์เกม (Game Caster) 
บนช่่องทางเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�งในประเทศไทยที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว สามารถทำให้้ 
นักัพากย์์คนดัังกล่่าวมีผีู้้�สนใจและติดิตามเป็็นจำนวนมาก โดยข้้อมููลเหล่่านี้้�จะเป็็นประโยชน์์
ต่่อการสร้้างภาพลักัษณ์์และตัวัตนให้้กัับนักพากย์์เกมหน้้าใหม่่ที่่�กำลัังจะเข้้าร่่วมโครงการ 
Facebook Gaming Creator ให้้เป็็นที่่�รู้้�จักัแก่่กลุ่่�มเป้้าหมาย มีผีู้้�ติดิตาม และสามารถ 
สร้้างรายได้้ในอนาคตต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์

	 เพ่ื่�อศึกึษาการสร้้างแบรนด์์บุคคล (Personal Branding) ของนัักพากย์์เกม

ประโยชน์์ที่่�คาดว่่าจะได้้รัับ

	 1. ทราบถึึงกระบวนการค้้นหาตััวตน การสร้้างตััวตน การสร้้าง 
ความแตกต่่าง และรููปแบบการนำเสนอตััวตนผ่า่นการสร้้างแบรนด์์บุคคล (Personal 
Branding) ของนัักพากย์์เกม และนำไปประยุุกต์์เป็็นแนวทางการสร้้างตััวตนของ 
นัักพากย์์เกมหน้้าใหม่่ที่่�กำลัังอยู่่�ในช่่วงเริ่่�มต้้น
	 2. ทราบถึึงวิิธีีการส่่งสารไปยัังผู้้�รัับสาร ระดัับภาษา การแสดงออก  
รวมไปถึึงการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านการสื่่�อสารแบรนด์์บุุคคล (Personal Branding 
Communication) ของนัักพากย์์เกม และนำไปเป็็นกรณีีศึึกษาในการแสดงตััว  
การวางตััว การสร้้างบุุคลิิกภาพในการถ่่ายทอดสดของตััวเองต่่อไป

นิิยามศััพท์์

	 1. การสร้้างแบรนด์์บุคคล (Personal Branding) คืือ กระบวนการค้้นหา
ตััวตน การสร้้างหรืือนำเสนอภาพลัักษณ์์ ตััวตน จุุดเด่่น บุุคลิิกภาพ รููปร่่างหน้้าตา 
หรืือลัักษณะอื่่�น ๆ ของบุุคคลในมุุมมองที่่�ต้้องการให้้ผู้้�อื่่�นรัับรู้้� และเกิิดการจดจำ
ที่่�ดีีต่่อตนเอง รวมไปถึึงวิิธีีการส่่งสารไปยัังผู้้�รัับสาร ระดัับภาษา การแสดงออก 
ผ่่านการใช้้อวััจนภาษา วััจนภาษา และการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านการสื่่�อสารแบรนด์์
บุุคคล
	 2. นัักพากย์์เกม (Game Caster) คืือ ผู้้�ดำเนิินรายการ และผู้้�เล่่นเกม 
ในคนเดีียวกััน (Play By Play Casting) ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็นสองประเภทได้้แก่่  
1. นัักพากย์์เกม (Game Caster) คืือ นัักพากย์์เกมที่่�นำเสนอเนื้้�อหาจากการบัันทึึก
วิิดีีโอไว้้ล่่วงหน้้า และผ่่านการตััดต่่อเรีียบร้้อยแล้้ว 2. นัักพากย์์เกมสด (Streamer) 
คืือ นักัพากย์์เกมที่่�จะดำเนิินรายการ และเล่่นเกมผ่า่นการถ่่ายทอดสด โดยนัักพากย์์
เกมสดนี้้�จะสามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ชม ณ ช่่วงเวลาที่่�กำลัังถ่่ายทอดสดได้้
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	 3. เฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�ง (Facebook Gaming) คืือ ระบบหนึ่่�งของเฟซบุ๊๊�ก 
ที่่�รวบรวมเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกมไว้้ในที่่�เดีียวกััน ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ใช้้งานบนเฟซบุ๊๊�ก
สามารถค้้นหา รัับชม เล่่นเกม หรืือแบ่่งปัันเนื้้�อหาเกม โดยมีีวิิธีีการใช้้งานคล้้ายกัับ 
การใช้้งานบนเฟซบุ๊๊�กทั่่�วไป โดยการศึึกษาครั้้�งนี้้�จะศึึกษาเฉพาะนัักพากย์์เกม 
ที่่�ใช้้ภาษาไทยเป็็นภาษาหลัักในการสื่่�อสาร
	 4. เฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�งครีีเอเทอร์์ (Facebook Gaming Creator) คืือ ผู้้�ผลิิต
เนื้้�อหาวิิดีีโอที่่�เกี่่�ยวข้องกัับเกมบนช่่องทางเว็็บไซต์์ หรืือแอปพลิิเคชัันเฟซบุ๊๊�ก หรืือ
เรียีกว่า่ครีีเอเทอร์์ โดยทางเฟซบุ๊๊�กจะมีคี่า่ตอบแทนสำหรับัผู้้�ผลิติเนื้้�อหาแตกต่า่งกันั
ออกไปขึ้้�นอยู่่�กัับจำนวนการสนัับสนุุนของผู้้�ติิดตาม

แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้� ผู้้�ศึึกษาได้้ทำการศึึกษาภายใต้้กรอบแนวคิิด ทฤษฎีี 
และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเป็็นพื้้�นฐานความเข้้าใจต่่อกระบวนการศึึกษา ดัังนี้้� 
1. แนวคิดและความหมายของแบรนด์์ 2. แนวคิดความหมายของแบรนด์์บุคคล
และกระบวนการสร้้างแบรนด์์บุคคล 3. แนวคิดกระบวนการส่ื่�อสาร 4. แนวคิดและ 
ความหมายเกี่่�ยวกัับเกม 5. งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

	 1. แนวคิิดและความหมายของแบรนด์์ 
	 โดย Keller (2539, อ้้างถึึงใน พรรณนา ทรััพย์์กุุญชร, 2548) ได้้นิิยาม 
ความหมายของคำว่่าแบรนด์์ คืือ สิ่่�งที่่�ใช้้เป็็นตััวกำหนดให้้ผู้้�รัับสารสามารถ 
รัับรู้้�ถึึงความแตกต่่างของสิินค้้า บริิการ หรืือสิ่่�งที่่�ผู้้�ส่่งสารสร้้างขึ้้�นเพื่่�อช่่วยให้้ 
ผู้้�รัับสารสามารถจดจำสิินค้้า นอกจากนี้้� Philip Kotler (n.d.อ้้างถึึงใน ปฐมาพร  
เนติินัันทน์์, 2554) กล่่าวว่่า ตราสิินค้้า หมายถึึง ชื่่�อคำพููด สััญลัักษณ์์ รููปลัักษณ์์  
ซึ่่�งถููกสร้้างขึ้้�นเพ่ื่�อใช้้ในการระบุุถึึงสิินค้้าหรืือบริการของผู้้�ขายรายใดรายหนึ่่�ง
หรืือกลุ่่�มใดกลุ่่�มหนึ่่�ง และถืือเป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างให้้สิินค้้ามีีความแตกต่่างจากคู่่�แข่่ง  
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของวารุุณีี สุุนทรเจริญนนท์์ (ม.ป.ป.อ้้างถึึงใน ธนาวุุฒิิ  
เหลืืองสุุบิิน, 2561) ได้้พููดถึึงการกำหนดจุุดยืืนของแบรนด์์ว่่าเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ 
ขั้้�นตอนกระบวนการสร้้างแบรนด์์ ซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญในการวางกลยุุทธ์์การตลาด 
และกลยุุทธ์์การสื่่�อสารแบรนด์์
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	 2. แนวคิิดความหมายของแบรนด์์บุคุคลและกระบวนการสร้้างแบรนด์์บุคุคล
	 Tom Peters (n.d.อ้้างถึึงใน ชุุลีีกร วงศ์์ฝั้้�น, 2559) กล่่าวว่่า การสร้้าง
แบรนด์์บุุคคลคืือ การทำการตลาดให้้กัับตััวเองในฐานะเดีียวกัับแบรนด์์สิินค้้า  
นอกจากนี้้� Dan Schnabel (n.d.อ้้างถึึงใน ชุุลีีกร วงศ์์ฝั้้�น, 2559) ได้้กล่่าวถึึง
กระบวนการสร้า้งแบรนด์์บุคคล ซึ่่�งสามารถสรุปุได้ท้ั้้�งหมด 4 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่ ่การสำรวจ
ค้น้หา การสร้้าง การส่ื่�อสาร และการรักัษา นอกจากนี้้� Michelle Robin (n.d.อ้้างถึงึใน  
ชุลุีกีร วงศ์์ฝั้้�น, 2559) ได้้สรุุปกระบวนการสร้้างแบรนด์์บุคคลไว้้ทั้้�งหมด 4 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ การสำรวจค้นหา การจำแนกความแตกต่่าง การพััฒนา และการถ่่ายทอด  
โดยสอดคล้้องกัับกระบวนการสร้้างแบรนด์์บุุคคลของ Dan ในขั้้�นตอน 
การสำรวจค้นหากัับขั้้�นตอนการสำรวจค้นหา และขั้้�นตอนการส่ื่�อสารกัับขั้้�นตอนการ
ถ่า่ยทอด นอกจากนี้้� จากการศึกึษาของ Duane E. Knapp (n.d.อ้า้งถึงึใน ปฐมาพร  
เนติินัันทน์์ ,  2554)  ไ ด้้สรุุป เป็็นกระบวนการส ร้้างแบรนด์์  (B rand)  
โดยจะประกอบด้วย 5 ขั้้�นตอน ที่่�เรีียกว่่า D.R.E.A.M โดยมีีรายละเอีียด 
ดัังนี้้� 1. Differentiation (การสร้้างความแตกต่่าง) คืือ การสร้้างแบรนด์์ให้้มีี 
ความแตกต่่างจากแบรนด์์คู่่�แข่่ง เพื่่�อให้้ผู้้�รับสารสามารถรับรู้้�จุดเด่่นของแบรนด์์และ 
ข้้อแตกต่่างจากแบรนด์์คู่่�แข่่ง 2. Relevance (การสร้้างความสัมัพันัธ์์) คืือ การเช่ื่�อมโยง
ระหว่่างแบรนด์์และผู้้�รับสารด้้วยการสร้้างลัักษณะหรืือสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งของแบรนด์์ 
ให้้มีีลัักษณะตรงกัับลัักษณะผู้้�รัับสาร แล้้วจึึงนำมาเชื่่�อมโยงต่่อกััน จนเกิิดเป็็น 
ความผููกพันัระหว่่างแบรนด์์กับผู้้�รับัสาร 3. Esteem (การสร้้างคุณุค่่า) คืือ การทำให้้ 
ผู้้�รัับสารรู้้�สึึกเห็็นถึึงความสำคััญของแบรนด์์ และมีีคุุณค่่าต่่อผู้้�รัับสารด้้วยการ 
สร้้างคุุณค่่าหรืือยกย่่องแบรนด์์ให้้มีีคุุณค่่าในตััวเอง 4. Awareness (การสร้้าง 
ความตระหนักัรู้้�) คืือการทำให้ผู้้้�รับัสารทราบถึงึลัักษณะหรืือตัวัตนเฉพาะของแบรนด์์ 
จนเกิิดเป็็นความตระหนัักรู้้�ในแบรนด์์ ผู้้�รัับสารสามารถทราบถึึงความแตกต่่าง 
ของแบรนด์์ และทราบถึึงคุุณค่่าที่่�แบรนด์์มอบให้้ 5. Mind’s eye (การสร้้าง 
ความประทัับใจ) คืือการทำให้้ผู้้�รับัสารเกิิดความรู้้�สึกที่่�ดีตี่อ่แบรนด์์ ผ่า่นการนำเสนอ
แบรนด์์ในรููปแบบต่่าง ๆ ให้้ผู้้�รัับสารเกิิดความประทัับใจ

	 3. แนวคิิดกระบวนการสื่่�อสาร 
	 แบรนด์์ถืือเป็็นประสบการณ์์ของผู้้�บริโภคที่่�เกิิดขึ้้�นจากการสื่่�อสาร 
ของแบรนด์์ จนเกิิดเป็็นความรู้้�สึกโดยรวมจากมุุมมองของผู้้�บริโภคเม่ื่�อมอง
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ย้้อนกลัับไปยังแบรนด์์ (วิิเลิิศ ภููริิวััชร, 2555 อ้้างถึึงใน กะรััตเพชร บุุญชู
วิิทย์์ และวรััชญ์์ ครุุจิิต, 2561) นอกจากนี้้� Monroe and Ehningar (n.d. 
อ้้างถึึงใน อธิิคม ภููเก้้าล้้วน, 2560) ได้้มีีการอธิิบายถึึงขั้้�นตอนการโน้้มน้้าวใจ 
ผู้้�ฟัังด้้วยขั้้�นตอนการจููงใจแบบลำดัับขั้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�รั บสารเกิิดการยอมรัับ
ในสิ่่�งที่่�ผู้้�ส่่งสารต้้องการ โดยขั้้�นตอนการจููงใจของผู้้�ส่่งสารแบบลำดัับขั้้�น 
มีีทั้้�งหมด 5 ขั้้�นตอน 1. ได้้แก่่การสร้้างความสนใจ 2. การสร้้างความต้้องการ  
3. การตอบสนองความต้้องการ 4. การสร้้างภาพให้้ผู้้�ฟัังนึึกเห็็นถึึงผลที่่�จะเกิิดขึ้้�น 
และ 5. การลงมืือปฏิิบััติิ

	 4. แนวคิิดและความหมายเกี่่�ยวกัับเกม 
	 เกมหมายถึึงสิ่่�งที่่�สร้้างขึ้้�นมาเพ่ื่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�เล่่น  
โดยถูกูสร้า้งขึ้้�นมาได้ห้ลายจุดุประสงค์์ไม่ว่่า่จะเป็น็เพื่่�อความบันัเทิงิ หรืือส่ื่�อทางเลืือก 
เพ่ื่�อการศึึกษา ซึ่่�งรููปแบบการเล่่นเกม จะขึ้้�นอยู่่�กับเป้้าหมายของแต่่ละเกม  
ขึ้้�นอยู่่�กัับการกำหนดทิิศทางการดำเนิินเรื่่�องของผู้้�พััฒนา

	 5. งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องของการศึึกษาครั้้�งนี้้� 
	 โดย อธิคิม ภูเูก้า้ล้ว้น  (2560)  ได้ส้รุปุการสร้า้งแบรนด์์บุคุคลของนักัพากย์์เกม 
ไว้้ดัังนี้้� นัักพากย์์เกมจะต้้องมีีความสามารถในการส่ื่�อสารเป็็นอัันดัับแรก สามารถ
สร้า้งความแตกต่า่งของตัวัเองด้ว้ยวิธิีกีารนำเสนอ และการบรรยายเสียีงในรายการ 
จากความรู้้�และประสบการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับเกม ประกอบกับทััศนคติิที่่�ดีี มีีการ 
นำเสนอเกมในหลาย ๆ แง่่มุุม รวมไปถึึงการยอมรัับ แก้้ไข และพััฒนาข้้อผิิดพลาด
ของตััวเอง นอกจากนี้้� Markéta and Thea (2016) ได้้สรุุปแนวทางความสำเร็็จ
ทั้้�งหมด 3 ข้้อ ได้้แก่่ 1. สร้้างตััวตนให้้ชััดเจน 2. ต้้องทำให้้เห็็นอย่่างต่่อเนื่่�อง และ 
3. การมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�รัับสาร ช่่วยทำให้้เกิิดความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ส่่งสาร และ
ผู้้�รัับสารในระยะยาว ซึ่่�งแนวทางบางส่่วนสอดคล้้องกัับ 4C’s Model ของชนมน 
พรรณทรััพย์์ (2561) ได้้แก่่ การสร้้าง การสื่่�อสาร การสะสม ความสอดคล้้อง และ
นำไปสู่่�การปรัับปรุุงการสร้้างตััวตนและสื่่�อสาร



195วารสารการสื่อสารมวลชน คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ปีีที่่� 9 ฉบัับที่่� 2 กรกฏาคม - ธัันวาคม 2564

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาการวิจัิัยเชิิงคุณุภาพ (Qualitative Research) 
โดยใช้้ข้้อมููลซึ่่�งเป็็นข้้อความบรรยายที่่�เป็็นวััจนภาษา และการแสดงออกผ่่าน 
อวััจนภาษา นำไปวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ ประเมิิน และสรุุปผล ซึ่่�งประกอบด้วย 
การศึกึษาผ่่านการสัมัภาษณ์์แบบเจาะลึึก (In-Depth Interview) โดยการสัมัภาษณ์์
แบบเจาะลึึกใช้้วิิธีีการเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
ตามคุณุลักัษณะที่่�กำหนด ดังันี้้� 1. เป็็นนักัพากย์์เกมที่่�เผยแพร่่วิิดีโีอการถ่่ายทอดสด 
ผ่่านช่่องทางเฟซบุ๊๊�ก 2. เป็็นนัักพากย์์เกมที่่�ได้้รัับจำนวนผู้้�ติิดตามเกิิน 100,000  
ผู้้�ติดิตาม ในระยะเวลาไม่่เกินิ 2 ปี ีนับัตั้้�งแต่เ่ริ่่�มการถ่า่ยทอดสดผ่่านช่อ่งทางเฟซบุ๊๊�ก 
เป็็นครั้้�งแรก โดยมีีกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมด 5 คน ได้้แก่่ 1. Roger Films Studio  
2. StardewToon 3. PB Gaming – พ่่อบ้้านเกมมิ่่�ง 4.  Willcomeback และ  
5. Mr.Cast นอกจากการสััมภาษณ์์แล้้ว การศึึกษาครั้้�งนี้้�ยัังมีีการเก็็บข้้อมููล 
จากเนื้้�อหาบันัทึกึการถ่า่ยทอดสดสำหรับันำไปวิเิคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) 
โดยเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบมีระบบ (Systematic Random Sampling) จากจำนวน
ประชากรวิิดีีโอการถ่่ายทอดสดด้้วยสููตรหาระยะห่่าง โดยจะกำหนดกลุ่่�มตััวอย่่าง 
ของนัักพากย์์เกมแต่่ละคน ให้้เท่่ากัับคนละ 6 ตััวอย่่าง โดยผู้้�ศึกษาจะทำการ 
เลืือกศึึกษาวิิดีีโอบัันทึึกการถ่่ายทอดสดรวมหนึ่่�งชั่่�วโมง โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน 
ได้้แก่่ เริ่่�มการถ่่ายทอดสด 20 นาทีี ช่่วงกลางของการถ่่ายทอดสด 20 นาทีี และ 
ช่่วงท้้ายของการถ่่ายทอดสด 20 นาทีี ของนัักพากย์์เกมทั้้�ง 5 คน รวมวิิดีีโอทั้้�งหมด 
30 ชิ้้�น ตั้้�งแต่่วัันที่่� 1 ตุุลาคม พ.ศ. 2564 – 31 ธัันวาคม พ.ศ. 2564 โดยมีีแนวทาง
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลดัังนี้้�
	 1. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลการสััมภาษณ์์แบบเจาะลึึก ผู้้�ศึกษานำข้้อมููลจาก 
การสััมภาษณ์์นัักพากย์์เกมทั้้�ง 5 คนมาเปรีียบเทีียบความคล้้ายคลึึงของข้้อมููล 
ประมวลข้้อมูลูเข้้าหากันั และมีีการเรีียงลำดัับข้อมูลูโดยตรรกะในการเช่ื่�อมโยงข้้อมูลู
ของนัักพากย์์เกมทั้้�ง 5 คน เพื่่�อประมวลข้้อสรุุปตามวััตถุุประสงค์์งานวิิจััย 
	 2. การเก็็บข้อมููลโดยใช้้แบบวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ผู้้�ศึกษานำข้้อมููลที่่�ได้้ 
จากวิิดีีโอบัันทึึกการถ่่ายทอดสดของนัักพากย์์เกมทั้้�ง 5 คน โดยมีีจำนวนวิิดีีโอ 
คนละ 6 ชิ้้�น แบ่่งเป็็นช่่วงต้้น 20 นาทีี ช่่วงกลาง 20 นาทีี และช่่วงท้้าย 20 นาทีี 
รวม 1 ชั่่�วโมง โดยแนวทางการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจะเริ่่�มจากการเชื่่�อมโยงข้้อสรุุปที่่�ได้้
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จากข้้อมูลูมาหาแบบแผน (Pattern) จากเหตุุการณ์์ที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่่างการถ่่ายทอดสด  
6 ชิ้้�น ของนัักพากย์์เกมคนนั้้�น พร้้อมจััดกลุ่่�มข้้อมููล (Clustering) เพื่่�อมองหา 
ความสััมพัันธ์์ของข้้อมููล จากเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการถ่่ายทอดสดของ 
นักัพากย์์เกมคนนั้้�น แล้้วจึงึหาความคล้้ายคลึงึของข้้อมูลูโดยเปรียีบเทียีบเหตุุการณ์์หนึ่่�ง
กับัอีกีเหตุกุารณ์์หนึ่่�ง โดยจะวิเิคราะห์์จากเหตุกุารณ์์ที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่า่งการถ่า่ยทอดสด 
กัับนัักพากย์์เกมทั้้�ง 5 คน

ผลการศึึกษา
	
	จ ากผลการศึึกษาพบว่า การสร้้างแบรนด์์บุุคคลของนัักพากย์์เกม 
มีแีนวทางการสร้้างแบรนด์์มาจากแนวคิดและทฤษฎีเีกี่่�ยวกับการสร้้างแบรนด์์บุคคล 
(Personal Branding) โดยสามารถสรุปุขั้้�นตอนการสร้้างแบรนด์์บุคุคลของนักัพากย์์เกม 
ได้้ทั้้�งหมด 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ สำรวจตัวัตน สร้้างตัวัตน แสวงหาตัวัตน และสื่่�อสาร 
ตัวัตน โดยมีีรายละเอียีดดังันี้้�
	 1. ขั้้�นตอนที่่� 1 สำรวจตัวตน คืือ การสำรวจตัวตนหรืือการค้้นหา 
แรงบัันดาลใจของนัักพากย์์เกมเพ่ื่�อให้้บุุคคลสามารถบ่งบอกตััวตนของตััวเอง  
บ่่งบอกเป้้าหมาย และแรงบัันดาลใจเพื่่�อนำไปสร้้างเป็็นจุุดแข็็งของแบรนด์์ โดย 
แรงบันัดาลใจของนักัพากย์์เกมสามารถแบ่่งออกเป็็น 2 ปััจจัยั ได้้แก่่ 1. ปััจจัยัภายนอก 
ประกอบไปด้วย นัักพากย์์เกมที่่�มีีช่ื่�อเสีียงรวมไปถึึงบุุคคลใกล้้ชิิดที่่�ประกอบอาชีีพ
นักัพากย์์เกม ก่่อให้้เกิดิแรงบันัดาลใจในการประกอบอาชีพีนักัพากย์์เกม 2. ปััจจัยั
ภายใน ประกอบไปด้วยความชื่่�นชอบในการเล่่นเกม ประสบการณ์์ร่วมเกี่่�ยวกับัเกม 
และความตั้้�งใจในการมอบความบัันเทิิงให้้กัับผู้้�อื่�นมาใช้้เป็็นแรงบัันดาลใจในการ
ประกอบอาชีพีนักัพากย์์เกม
	 2. ขั้้�นตอนที่่� 2 สร้้างตััวตน โดยการสร้้างตััวตนในช่่วงเริ่่�มแรกของการ
ประกอบอาชีพีนักัพากย์์เกมพบว่า นักัพากย์์เกมจะกำหนดตัวัตนของแบรนด์์ได้้เป็็น  
2 รููปแบบ ได้้แก่่ 1. การเป็็นตััวของตััวเองคืือ การที่่�นัักพากย์์เกมได้้แสดงความ 
เป็็นตััวของตััวเอง ซึ่่�งข้้อได้้เปรีียบของการสร้้างตััวตนโดยการเป็็นตััวของตััวเอง  
นัักพากย์์เกมจะรู้้�สึกมีีความสบายใจ และทำให้้การถ่่ายทอดสดการเล่่นเกม 
มีีความสนุุกมากขึ้้�น 2. การเป็็นตััวของตััวเองประกอบกับการสำรวจผู้้�รับสาร 
เบื้้�องต้้นคืือ การที่่�นัักพากย์์เกมสามารถสร้้างตััวตนจากการเป็็นตััวของตััวเอง 
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ร่่วมกัับผู้้�รับสาร เพ่ื่�อทำให้้ตัวัตนที่่�นำเสนอสอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�รับสาร 
ซึ่่�งเป็็นข้้อได้้เปรียีบของการมีกีลุ่่�มเป้้าหมายผู้้�รับัสารที่่�ชัดัเจน เพื่่�อเพิ่่�มฐานผู้้�รับัสาร
ที่่�นักัพากย์์เกมต้้องการ
	 3. ขั้้�นตอนที่่� 3 แสวงหาตััวตน โดยหากเป็็นแบรนด์์ทั่่�วไปจะเป็็นขั้้�นตอน 
ที่่�สร้้างความแตกต่่างเพ่ื่�อให้้ผู้้�รับสารสามารถมองเห็็นจุุดเด่่นของแบรนด์์ กำหนดจุุดยืืน 
เพ่ื่�อวางตำแหน่่งของการแข่่งขััน และเพิ่่�มโอกาสในการนำเสนอแบรนด์์ แต่่จาก 
ผลการศึึกษาพบว่านักัพากย์์เกมทุุกคนไม่่สามารถกำหนดได้้ว่่าใครคืือคู่่�แข่่ง เน่ื่�องจาก
นักัพากย์์เกมมองว่่าผู้้�ร่วมอาชีพีคนอื่่�น ๆ  มีเีอกลักัษณ์์เป็็นตัวัของตัวัเอง มองว่่าสังัคม
นักัพากย์์เกมถืือเป็็นสัังคมหนึ่่�งที่่�ช่่วยขับัเคล่ื่�อนร่่วมกันัทั้้�งหมด ในบางครั้้�งจึงึมีกีารร่่วม
เล่่นเกมกัับนัักพากย์์เกมคนอื่่�น ๆ เพื่่�อแบ่่งปัันฐานกลุ่่�มผู้้�รัับสารให้้ได้้รัับความนิิยม 
ที่่�มีคีวามทั่่�วถึงึมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� นักัพากย์์เกมคนอ่ื่�น ๆ ยังัถืือเป็็นแรงบันัดาลใจ
ในการแสวงหาตััวตน ใช้้เป็็นแนวทางในการสร้้างจุดุเด่่น และเพิ่่�มความเป็็นตััวของ
ตัวัเองให้้มีคีวามแตกต่่างจากนัักพากย์์เกมคนอื่่�น 
	 4. ขั้้�นตอนที่่� 4 สื่่�อสารตััวตน โดยนัักพากย์์เกมสามารถกำหนดรููปแบบ
การนำเสนอการถ่่ายทอดสดการเล่่นเกมได้้ 3 รูปูแบบ ได้้แก่่ กำหนดการนำเสนอโดย
ใช้้รููปแบบตามเกม กำหนดการนำเสนอเป็็นธีมี และกำหนดการนำเสนอเป็็นโครงร่า่ง 
โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1. กำหนดการนำเสนอโดยใช้้รููปแบบตามเกมคืือ การที่่� 
นัักพากย์์เกมเลืือกนำเสนอการถ่่ายทอดสดให้้เป็็นไปตามรููปแบบของเกมที่่�เกิิดขึ้้�น 
ในช่่วงเวลานั้้�น โดยไม่่มีบีทหรืือธีมีมากำหนดการถ่่ายทอดสด 2. กำหนดการนำเสนอ
เป็็นธีมี คืือการที่่�นักัพากย์์เกมเลืือกนำเสนอการถ่่ายทอดสดเพื่่�อทำให้้การถ่่ายทอดสด
มีสีีสีันัและสร้้างการจดจำต่่อผู้้�รับัสาร 3. กำหนดการนำเสนอเป็็นโครงร่่าง คืือการที่่� 
นัักพากย์์เกมเลืือกนำเสนอการถ่่ายทอดสด เพ่ื่�อสร้้างให้้เกิิดความราบรื่�นระหว่่าง
การนำเสนอ ป้้องกัันการเกิดิสภาวะเงียีบระหว่่างการถ่่ายทอดสด (Dead Air)
	 โดยหลัังจากที่่�นักัพากย์์เกมได้้สร้้างแบรนด์์บุคคลผ่่านกระบวนการสร้้าง
แบรนด์์บุคุคล (Personal Branding) ทั้้�ง 4 ขั้้�นตอนเรียีบร้อยแล้้ว กระบวนการข้้างต้้น 
ส่่งผลก่่อให้้เกิดิแบรนด์์ (Brand) ในรูปูแบบของบุคุคล ซึ่่�งองค์์ประกอบสำคัญัของ
แบรนด์์ที่่�เตรีียมส่่งมอบไปยังกลุ่่�มผู้้�รับสารมีีปััจจััยสำคััญอยู่่� 2 ปััจจััยหลััก ได้้แก่่
ปััจจัยัด้้านแก่่นของแบรนด์์ (Brand Core) และปััจจัยัด้้านคุุณค่่าของแบรนด์์ (Brand 
Value) โดยมีีรายละเอีียดปััจจัยัสำคัญัทั้้�ง 2 ปััจจัยัดังันี้้�
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	 1. ปััจจััยด้้านแก่่นของแบรนด์์ (Brand Core) โดยแบรนด์์บุคคลของ 
นักัพากย์์เกมสามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 แนวทาง ได้้แก่่ 1. ใช้้นักัพากย์์เกมเป็็นแก่่นของแบรนด์์ 
คืือ แนวทางหนึ่่�งของนักัพากย์์เกมที่่�เลืือกนำจุุดเด่่นของตััวเองที่่�มีคีวามแตกต่่างจาก 
นัักพากย์์เกมคนอ่ื่�นมานำเสนอ ไม่่ว่่าจะเป็็นการสร้้างตััวตนที่่�มีีความตรงกัันข้้าม 
กัับความเป็็นผู้้�หญิิงโดยทั่่�วไป การสร้้างตััวตนที่่�มีีความเป็็นผู้้�ชายขี้้�เล่่น เป็็นต้้น  
2. ใช้้เกมเป็็นแก่่นของแบรนด์์ คืือ แนวทางหนึ่่�งของนัักพากย์์เกมที่่�มีีการกำหนด
แนวทางของเกมที่่�ต้้องการนำเสนอในประเภทที่่�ใกล้้เคีียงกัันเพื่่�อสร้้างการจดจำ 
ตัวัตนของแบรนด์์ต่อผู้้�รับัสารเพื่่�อให้้ผู้้�รับัสาร เช่่น การนำเสนอเกมประเภทเนื้้�อเรื่่�อง 
การนำเสนอเกมประเภทจำลองชีวีิติ เป็็นต้้น เพื่่�อให้้ผู้้�รับัสารสามารถรับัรู้้�และนำไปสู่่�
การจดจำตัวัตนของแบรนด์์ที่่�นักัพากย์์เกมตั้้�งใจนำเสนอ
	 2. ปััจจัยัด้้านคุุณค่่าของแบรนด์์ (Brand Value) คุณุค่่าของแบรนด์์ที่่� 
ผู้้�รับัสารได้้รัับจากนักัพากย์์เกมคืือ ความบัันเทิงิ ความรู้้� มารยาทในการเข้้าสัังคมเกม 
และมารยาทในการเข้้าสังัคม โดยมีีรายละเอียีดดัังนี้้� 1. ความบันัเทิงิคืือ คุณุค่่าหนึ่่�ง
ของนักัพากย์์เกมที่่�ผู้้�รับัสารต้้องการ หรืือกล่่าวได้้อีีกนัยัหนึ่่�งว่่า ผู้้�รับัสารได้้รับัความ
บันัเทิงิผ่่านนักัพากย์์เกมที่่�มีแีบรนด์์บุคุคลเป็็นที่่�ชื่่�นชอบของผู้้�รับัสาร 2. ความรู้้�คืือ 
คุุณค่่าหนึ่่�งที่่�ผู้้�รับสารได้้รัับจากการรัับชมการถ่่ายทอดสด ไม่่ว่่าจะเป็็นเทคนิิค 
การเล่่นเกม การวิิเคราะห์์รููปแบบเกม ผ่่านการเล่่นเกมที่่�กำลัังนำเสนอ ส่่งผลให้้
ผู้้�รัับสารยอมรัับความสามารถในการเล่่นเกมและการให้้ความรู้้�ของนัักพากย์์เกม  
3. มารยาทในการเข้้าสังัคมเกมคืือ คุณุค่่าหนึ่่�งของนัักพากย์์เกมที่่�มีกีารส่่งมอบไปยังั
ผู้้�รัับสารให้้เกิิดการซึึมซัับสำหรัับนำไปปรัับใช้้ในการเล่่นเกมของตััวเอง โดยเฉพาะ
กฎ กติกิา มารยาทภายในเกม พร้้อมยกตััวอย่่างเป็็นเหตุกุารณ์์ที่่�เกิดิขึ้้�นภายในเกม
เป็็นต้้น 4. มารยาทในการเข้้าสัังคมคืือ คุณุค่่าหนึ่่�งของนักัพากย์์เกมที่่�มีกีารแบ่่งปััน 
ประสบการณ์์การใช้้ชีีวิิตและการเข้้าสัังคม ไม่่ว่่าจะเป็็นการรัักษาสิิทธิิส่่วนบุุคคล 
การเมืือง รวมไปถึึงการนำเนื้้�อหาของเกมที่่�กำลัังเล่่นมายกเป็็นประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้อง
กับัสังัคมมานำเสนอระหว่่างการถ่่ายทอดสด
	จ ะเห็็นได้้ว่่าตััวตนและคุุณค่่าของแบรนด์์ที่่�ได้้จากการเก็็บข้อมููล 
สอดคล้้องกับัการสร้้างแบรนด์์บุคุคลของนักัพากย์์เกมใน 4 ขั้้�นตอนที่่�กล่่าวไปข้างต้้น 
อย่่างไรก็ต็าม แม้้นักัพากย์์เกมจะมีีตัวัตน และคุณุค่่าของแบรนด์์ที่่�ได้้จากการสร้้าง
แบรนด์์บุุคคลแล้้ว เพื่่�อให้้ผู้้�รับสารสามารถรัับรู้้�ได้้ว่่าบุุคคลที่่�ผู้้�รัับสารกำลัังติิดตาม 
มีีตััวตนตามแบรนด์์บุุคคลดัังกล่่าว นัักพากย์์เกมจึึงมีีความจำเป็็นที่่�จะต้้องมีีการ
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สื่่�อสารแบรนด์์บุคคลโดยมีีรูปูแบบการส่ื่�อสาร โดยเฉพาะทัักษะการส่ื่�อสารที่่�เกี่่�ยวข้อง
กัับการโน้้มน้้าวใจประกอบเข้้าไประหว่่างการถ่่ายทอดสดในแต่่ละครั้้�ง โดยพบว่า 
นักัพากย์์เกมมีกีารพูดูกระตุ้้�นไปยังัผู้้�รับัสารเพื่่�อโน้้มน้้าวใจทั้้�งหมด 2 วัตัถุปุระสงค์์หลักั 
คืือ การสร้้างการรัับรู้้� และการสร้้างรายได้้ โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1. การสร้้าง 
การรัับรู้้�คืือ การโน้้มน้้าวใจของนัักพากย์์เกมไปยัังผู้้�รัับสารเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการ 
กดติิดตามเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ และแชร์์การถ่่ายทอดสดที่่�กำลัังดำเนิินการอยู่่�  
2. การสร้้างรายได้้คืือ การโน้้มน้้าวใจของนัักพากย์์เกมไปยัังผู้้�รัับสารเพื่่�อกระตุ้้�น
ให้้ผู้้�รัับสารตััดสิินใจสนัับสนุุนนัักพากย์์เกมด้้วยการส่่งดาวเป็็นรายครั้้�ง หรืือการ
สมัคัรสมาชิกิเป็็นรายเดืือน โดยทั้้�ง 2 วัตัถุปุระสงค์์มีจีุดุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�รับัสารเกิดิ
การลงมืือปฏิบิัตัิ ิ ด้้วยการสร้้างความสนใจไปยังัผู้้�รับัสารได้้ 4 แนวทางไม่่ว่่าจะเป็็น  
การได้้รัับสิิทธิ์์�การร่่วมเล่่นเกมกัับนัักพากย์์เกม การเข้้าถึึงสิิทธิิพิิเศษต่่าง ๆ  
ของนัักพากย์์เกม การช่่วยให้้นัักพากย์์เกมปฏิิบััติิให้้ได้้ตามเป้้าหมาย และการให้้ 
นักัพากย์์เกมนำเสนอเกมที่่�ผู้้�รับัสารต้้องการ 
	 โดยหลัังจากนัักพากย์์เกมมีีการสื่่�อสารแบรนด์์บุุคคลไปยัังผู้้�รัับสารแล้้ว 
นักัพากย์์เกมจะเข้้าสู่่�กระบวนการรัักษาแบรนด์์บุคคลเพื่่�อรักัษารูปูแบบการนำเสนอ
ตััวตนของแบรนด์์บุคุคลให้้ยังัคงได้้รัับความนิยิมในสถานะที่่�สามารถปรับัปรุงุ และ
พัฒันาแบรนด์์บุคุคลเดิมิของตัวัเองให้้มีคีวามเหมาะสมกับัความชอบของกลุ่่�มผู้้�รับัสาร 
เป้้าหมายดัังกล่่าว ซึ่่�งการปรับปรุงตััวตนไม่่ใช่่การสร้้างแบรนด์์บุคคลใหม่่ แต่่เป็็นการ
ปรับัปรุงุตัวัตนให้้สามารถตอบรับักับัความต้้องการของผู้้�รับัสารได้้มากขึ้้�น โดยขั้้�นตอน
การรัักษาแบรนด์์บุคุคลนัักพากย์์เกม สามารถสรุปุได้้ทั้้�งหมด 2 ส่่วน ที่่�นักัพากย์์เกม 
ใช้้พิิจารณาร่่วมกัันเพื่่�อให้้สามารถพััฒนาความเป็็นแบรนด์์บุุคคลโดยไม่่สููญเสีีย 
ความเป็็นตััวตนที่่�ได้้กำหนดไว้้ ได้้แก่่ การรัักษาแบรนด์์บุคคล และการพััฒนาแบรนด์์
บุคุคล โดยมีรีายละเอียีดดังันี้้� 1. การรักัษาตัวัตน เป็็นขั้้�นตอนเพื่่�อให้้แบรนด์์สามารถ
ควบคุมุคุณุภาพ ผ่่านการรัักษาความเป็็นแบรนด์์บุคุคลได้้อย่่างยั่่�งยืืน และมีีภาพจำ 
ที่่�ชัดัเจนมากยิ่่�งขึ้้�น โดยสามารถแบ่่งการรักัษาตัวัตนได้้เป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ ส่่วนที่่�ควร
รัักษา และส่่วนที่่�ควรปรัับปรุุง 2. การพััฒนาตััวตน เป็็นขั้้�นตอนที่่�นำการตอบรับ 
ส่่วนที่่�ควรปรับปรุุงจากผู้้�รับสารมาพััฒนาแบรนด์์บุคคล และสามารถตอบสนอง 
ความต้้องการของผู้้�รัับสารได้้มากขึ้้�น แต่่จะต้้องคำนึึงถึึงกรอบของแบรนด์์บุุคคล 
ที่่�กำหนดไว้้เป็็นสำคััญ สอดคล้้องกัับข้อสรุุปคำตอบของนัักพากย์์เกมถึึงแนวทาง 
การรัักษาตัวัตนให้้ยังัคงเป็็นตัวัของตัวัเองในรูปูแบบที่่�กำหนด
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อภิิปรายผล

	 การอภิิปรายผลของการศึึกษาในเรื่่�องการสร้้างแบรนด์์บุุคคลของ 
นัักพากย์์เกมบนเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�ง สามารถอภิิปรายผลการศึึกษาตามข้้อค้้นพบหลััก
ทั้้�งหมด 4 ข้้อค้้นพบ ได้้แก่่ การกำหนดตััวตน การค้้นหาแรงบัันดาลใจ การสร้้าง
การจดจำ และการพััฒนาแบรนด์์บุุคคล โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1. การกำหนดตััวตน นัักพากย์์เกมส่่วนใหญ่่เริ่่�มต้้นวางตััวตนโดย 
ยึึดความเป็็นตััวของตััวเองเป็็นหลััก ในขั้้�นตอนของการสร้้างแบรนด์์บุุคคลพบว่่า 
ในท้้ายที่่�สุุดหลัังจากที่่�มีีการเผยแพร่่ตััวตนในการถ่่ายทอดสดในครั้้�งแรกกัับ 
ครั้้�งปััจจุุบัันมีีความแตกต่่างกัันอย่่างสิ้้�นเชิิง โดยสิ่่�งที่่�เข้้ามาเป็็นผลกระทบต่อ 
ตััวตนของนัักพากย์์เกมกลุ่่�มดัังกล่่าวคืือ การตอบกลัับความคิิดเห็็นของผู้้�รัับสาร  
ไม่่ว่่าจะเป็็นการตอบกลัับในเชิิงบวกหรืือเชิิงลบ ก็็ส่่งผลต่่อการพััฒนาตััวตนของ
นัักพากย์์เกมทั้้�งสิ้้�น เนื่่�องจากการที่่�นัักพากย์์เกมกลุ่่�มดัังกล่่าวไม่่ได้้มีีการกำหนด
กลุ่่�มเป้้าหมายไว้้ตั้้�งแต่่ครั้้�งแรกที่่�เริ่่�มถ่่ายทอดสด ทำให้้กลุ่่�มผู้้�รัับสารที่่�เข้้ามารัับชม
การถ่่ายทอดสดส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�เล่่นของเกมที่่�นัักพากย์์เกมเลืือกมานำเสนอ นำไปสู่่� 
การถููกกำหนดกลุ่่�มผู้้�รับสารของนัักพากย์์เกมเป็็นผู้้�เล่่นเกมที่่�นัักพากย์์เกมเลืือก  
นัักพากย์์เกมกลุ่่�มนี้้�จึึงจำเป็็นที่่�จะต้้องปรัับตััวตนให้้สอดคล้้องกัับกลุ่่�มผู้้�รัับสาร 
กลุ่่�มดัังกล่่าวในช่่วงเริ่่�มแรกของการเป็็นนัักพากย์์เกม ในทางกลัับกัันนัักพากย์์เกม 
ที่่� เริ่่�มต้้นวางตััวตนโดนยึึดกลุ่่�มเป้้าหมายพร้้อมกัับผสมผสานกัับความเป็็น 
ตััวของตััวเองไว้้ตั้้�งแต่่แรก พบว่่า ตััวตนที่่�นำเสนอในครั้้�งแรกกัับตััวตนที่่�นำเสนอ 
ในปััจจุุบัันไม่่มีีความแตกต่่างกัันเนื่่�องจากมีีการสำรวจกลุ่่�มเป้้าหมายไว้้ก่่อนที่่�จะ
เริ่่�มการถ่่ายทอดสดเรีียบร้้อยแล้้ว ดัังนั้้�น นัักพากย์์เกมที่่�วางกลุ่่�มเป้้าหมาย จึึงไม่่
จำเป็็นที่่�จะต้้องปรับตัวตนเพ่ื่�อให้้สอดคล้้องกัับผู้้�รับสารในภายหลัังเน่ื่�องจากได้้
ศึกึษากลุ่่�มผู้้�รับสารเป้้าหมายไว้้แล้้ว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ Veronika (2017)  
ที่่�ได้้ศึกึษาการสร้้างแบรนด์์บุคคลผ่า่นการศึึกษาเนื้้�อหาบนยููทูบูที่่�พบว่า ผู้้�ที่่�มีชีื่่�อเสีียง
บนช่่องทางดัังกล่่าวมีการสร้้างแบรนด์์บุคคลโดยประยุุกต์์มาจากการสร้้างแบรนด์์ 
ไม่่ใช่่การสร้้างแบรนด์์บุุคคลโดยการเป็็นตััวของตััวเองเพีียงอย่่างเดีียว แต่่จะต้้อง 
ใช้้กลยุุทธ์์จากการสร้้างแบรนด์์มาช่่วยวางแผนเชิิงกลยุุทธ์์เพื่่�อสร้้างเอกลัักษณ์์ 
จากตัวัของตัวัเองที่่�ชัดัเจน ถึงึจะนำไปเผยแพร่ ่พัฒันาแบรนด์์บุคคล และรักัษาการมีี 
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�รัับสารในขั้้�นตอนต่่อไป
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	 2. การค้้นหาแรงบัันดาลใจ โดยนัักพากย์์เกมส่่วนใหญ่จ่ะกำหนดคุุณค่า่ 
หรืือสิ่่�งที่่�นัักพากย์์เกมต้้องการนำเสนอไปยัังผู้้�รัับสารเพ่ื่�อสร้้างจุุดเด่่นหรืือ 
ความแตกต่า่งระหว่า่งนัักพากย์์เกมก่่อนหน้า้ ไม่่ว่า่จะเป็น็การกำหนดให้้นักัพากย์์เกม 
หรืือการกำหนดให้้เกมเป็็นคุุณค่่าหลััก โดยข้้อมููลทั้้�งหมดนี้้�ช่่วยทำให้้นัักพากย์์เกม
สามารถค้้นหานัักพากย์์เกมที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับตััวตนของตััวเอง และจััดเก็็บไว้้
เป็็นต้้นแบบสำหรัับศึึกษาแนวทางในการส่ื่�อสารแบรนด์์ของตััวเอง โดยสอดคล้้อง
กัับนิยามการวางตำแหน่่งของแบรนด์์ของอาภาภรณ์์ ดรงค์์เดชกุุล ที่่�กล่่าวว่า 
การกำหนดจุุดยืืนของแบรนด์์จะต้้องมีีรายละเอีียดที่่�แบรนด์์จะต้้องมีีจุุดที่่�สร้้าง 
ความแตกต่า่งเพื่่�อให้ม้ีคีวามได้เ้ปรียีบกว่า่คู่่�แข่ง่ และสอดคล้อ้งกับัการกำหนดจุดุยืืน 
ของแบรนด์์ของวารุุณีี สุุนทรเจริญนนท์์ ที่่�กล่่าวว่า จุุดยืืนของแบรนด์์จะต้้องมีี 
ความแตกต่่างออกไปจากแบรนด์์อื่่�น ๆ เพื่่�อให้้ผู้้�รัับสารสามารถจดจำได้้  
ในทางกลัับกััน จุุดประสงค์์ของการวางตำแหน่่งแบรนด์์ของนัักพากย์์เกมมีี 
จุดุประสงค์์ที่่�ไม่ส่อดคล้อ้งกับัการวิจิัยัก่อ่นหน้า้ โดยจุดุประสงค์์ของการวางตำแหน่ง่
แบรนด์์ของนัักพากย์์เกมคืือ เพื่่�อใช้้เป็็นแรงบัันดาลใจในการพััฒนาตััวตน อ้้างอิิง
จากผลการศึึกษาที่่�พบว่า นัักพากย์์เกมส่่วนใหญ่่ไม่่ได้้มองนัักพากย์์เกมเป็็นคู่่�แข่่ง
ด้้วยกัันเอง แต่่มองว่่าการประกอบอาชีีพนัักพากย์์เกมถืือเป็็นแรงบัันดาลใจที่่�จะ
ต้้องพััฒนาตััวตนของตััวเองเพ่ื่�อไปให้้ถึึงจุุดที่่�ประสบความสำเร็็จตามเป้้าหมายของ
นัักพากย์์เกมแต่่ละคน นำไปสู่่�การสร้้างเครืือข่่ายนัักพากย์์เกมที่่�มีีการแลกเปลี่่�ยน
ฐานผู้้�รัับสาร เพื่่�อสร้้างความนิิยมของตััวเองให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้้างมากขึ้้�น
	 3. การสร้้างการจดจำ นัักพากย์์เกมมีีวิิ ธีีการสร้้างการจดจำที่่� 
แตกต่่างกัันออกไป นัักพากย์์เกมส่่วนใหญ่่เลืือกสร้้างการจดจำจากการเป็็น 
ตัวัของตัวัเองเป็น็พื้้�นฐาน โดยมีแีนวทางที่่�สามารถสรุปุได้จ้ากการศึกึษาเป็น็กลยุทุธ์์
สำหรัับการสร้้างแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกมได้้ทั้้�งหมด 3 แนวทาง ได้้แก่่  
1. การกำหนดคุุณค่่าหลััก 2. การกำหนดทิิศทางของเนื้้�อหา และ 3. การกำหนด
คุุณค่่าของเนื้้�อหา โดยแนวทางการสร้้างการจดจำแบรนด์์บุุคคลของนัักพากย์์เกม
สอดคล้้องกัับขั้้�นตอนการสร้้างแบรนด์์บุคคลของ Michelle Robin ในขั้้�นตอน
ของการจำแนกความแตกต่่าง เพื่่�อให้้ผู้้�รับสารสามารถค้้นหาคุุณค่่าของแบรนด์์ 
ได้ช้ัดัเจนมากขึ้้�น ผ่า่นการกำหนดจุดุแข็ง็ของตัวัเอง หรืือระบุคุวามสามารถของตัวัเอง 
ในแต่ล่ะด้า้นให้้ชัดัเจนมากยิ่่�งขึ้้�น โดยนัักพากย์์เกมแต่่ละคนจะเลืือกจุุดแข็ง็ของตััวเอง 
ในแต่่ละด้้านเพื่่�อนำมาเป็็นจุุดเด่่นในการสร้้างแบรนด์์ให้้เป็็นที่่�จดจำ 
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	 นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับกระบวนการสร้้างแบรนด์์ของ Duane E. 
Knapp ที่่�นัักพากย์์เกมควรมีีการสร้้างคุุณค่่าเพื่่�อให้้ผู้้�รัับสารเห็็นถึึงความสำคััญ
ของแบรนด์์ และมีีคุุณค่่าต่่อผู้้�รัับสาร โดยจะส่่งผลต่่อการสร้้างความตระหนัักรู้้� 
เพ่ื่�อให้้ผู้้�รัับสารทราบถึึงลัักษณะหรืือตััวตนของแบรนด์์ นำไปสู่่�การสร้้างความ
ประทัับใจแก่่ผู้้�รัับสารผ่่านการนำเสนอในรููปแบบต่่าง ๆ ที่่�แบรนด์์มอบให้้
	 4. การพััฒนาแบรนด์์บุคคล โดยการพััฒนาตััวตนของนัักพากย์์เกม
เกิิดจากการนำความคิิดเห็็นของผู้้�รับสารผ่่านช่่องทางของนัักพากย์์เกมไปพัฒนา 
ตััวตนของนัักพากย์์เกม การพััฒนาแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกมส่่วนใหญ่่
สามารถแบ่่งการพััฒนาได้้เป็็น 2 กลุ่่�ม ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่�มีีการทำลายภาพพจน์์ - เป็็น 
ตััวของตััวเองมากขึ้้�น กัับกลุ่่�มที่่�มีีการสร้้างภาพลัักษณ์์ - เป็็นตััวของตััวเองน้้อยลง 
โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1. กลุ่่�มที่่�มีีการทำลายภาพพจน์์ - เป็็นตััวของตััวเองมากขึ้้�น 
โดยกลุ่่�มดัังกล่่าวเป็็นกลุ่่�มที่่�มีีการสร้้างภาพพจน์์ในครั้้�งแรกที่่�มีีการถ่่ายทอดสด 
เนื่่�องจากยัังไม่่มีีแนวทางในการวางตััวหรืือแนวทางในการส่ื่�อสารกัับผู้้�รับสาร  
ส่่งผลให้้หลัังจากที่่�มีีประสบการณ์์การพากย์์เกมที่่�มากขึ้้�นเนื่่�องจากนัักพากย์์เกม
ทราบขอบเขตการนำเสนอตััวตนต่่อผู้้�รัับสารแล้้ว จึึงทำลายภาพพจน์์ที่่�สร้้างขึ้้�น 
และรู้้�สึึกถึึงความเป็็นตััวของตััวเองที่่�มากขึ้้�น 2. กลุ่่�มที่่�มีีการสร้้างภาพลัักษณ์์ - เป็็น 
ตััวของตััวเองน้้อยลง โดยกลุ่่�มดัังกล่่าวเป็็นกลุ่่�มที่่�ใช้้ความเป็็นตััวของตััวเองที่่�ยััง
ไม่่มีีการขััดเกลาหรืือสร้้างภาพพจน์์ในครั้้�งแรกที่่�มีีการถ่่ายทอดสด ส่่งผลให้้ได้้รัับ
ความคิิดเห็็นเชิิงลบที่่�ทำให้้กลุ่่�มนัักพากย์์เกมกลุ่่�มนี้้�มีีการสร้้างภาพลัักษณ์์ขึ้้�นมา 
จากขอบเขตการนำเสนอตััวตนต่่อผู้้�รัับสารโดยอิิงจากบรรทััดฐานทางสัังคม  
ส่่งผลให้้นัักพากย์์เกมกลุ่่�มนี้้�มีีความรู้้�สึึกเป็็นตััวของตััวเองน้้อยลง
	 การพััฒนาตััว เองของนัักพากย์์ เกมสอดคล้้อง กัับการ ศึึกษา 
ความสำเร็็จของการสร้้างแบรนด์์บุคคลบนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ การสร้้างสรรค์์ และ 
วิธิีกีารสร้้างแบรนด์์บุคคลผ่า่นเนื้้�อหาบนช่่องทางยููทูบูของ Markéta Urbanová และ 
Thea Slind ที่่�นักัพากย์์เกมควรมีปีฏิสิัมัพันัธ์์กับัผู้้�รับัสารเพื่่�อสร้า้งสรรค์์เนื้้�อหาใหม่่ 
ร่่วมกัับผู้้�รัับสาร ช่่วยทำให้้เกิิดความสััมพัันธ์์ระหว่่างนัักพากย์์เกมกัับผู้้�รัับสาร 
ในระยะยาว รวมไปถึึงการสร้้างตััวตนที่่�มีีความชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อกระตุ้้�นให้้
เกิิดความภัักดีีต่่อแบรนด์์ และสามารถนำเสนอไปยัังผู้้�รัับสารได้้ชััดเจนมากขึ้้�น 
ในการสร้้างเนื้้�อหาครั้้�งต่่อไป นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับการศึึกษาของชนมน 
พรรณทรััพย์์ ที่่�ศึึกษากลยุุทธ์์การสร้้างแบรนด์์บุุคคลของยููทููบเบอร์์ที่่�มีีอิิทธิิพล 
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และมุุมมองของคนไทยยุุคมิิลเลนเนีียลในข้้อสรุุปที่่�ว่่า นัักพากย์์เกมจะต้้องมีีการ
ปรับปรุงการสร้้างตััวตน เพ่ื่�อให้้ตััวตนของนัักพากย์์เกมเป็็นที่่�ยอมรัับของผู้้�รับสาร 
โดยผลการศึึกษาพบว่่า นัักพากย์์เกมจะมีีการพััฒนาแบรนด์์บุคคลจากการแสดง 
ความคิิดเห็็นตอบกลัับของผู้้�รัับสารกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อให้้ตััวเองเป็็นที่่�ยอมรัับของ
ผู้้�รัับสาร โดยมีีจุุดประสงค์์ของการพััฒนาแบรนด์์บุุคคล 2 ประการได้้แก่่ สร้้างการ
รัับรู้้� และการสร้้างรายได้้
	จ ากขั้้�นตอนข้า้งต้น้จึงึสามารถสรุปุเป็น็กระบวนการพัฒันาแบรนด์์บุคุคล
ของนัักพากย์์เกม ซึ่่�งสามารถแบ่่งกระบวนการได้้ทั้้�งหมด 2 ส่ว่น ได้้แก่ ่ส่ว่นการสร้้าง
แบรนด์์บุุคคล และส่่วนการพััฒนาแบรนด์์บุุคคล ตามรายละเอีียดดัังนี้้�

	ส่ วนที่่�  1 การสร้้างแบรนด์์บุคคลซึ่่�งสอดคล้้องกัับกระบวนการ 
สร้้างแบรนด์์บุุคคลของ Dan Schnabel และ Michelle Robin ประกอบไปด้้วย 
การค้้นหาแรงบัันดาลใจ และการสร้้างตััวตน โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1. การค้้นหา
แรงบัันดาลใจ คืือ การที่่�นัักพากย์์เกมชื่่�นชอบการเล่่นเกมเป็็นพื้้�นฐาน ประกอบกัับ
การได้ร้ับัแรงบันัดาลใจมาจากนักัพากย์์เกมที่่�ชื่่�นชอบ ส่ง่ผลให้ป้ัจัจัยัทั้้�งสองประการ
ประกอบกัันเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการประกอบอาชีีพดัังกล่่าว 2. การสร้้างตััวตน คืือ  
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การที่่�นักัพากย์์เกมเริ่่�มสร้้างลักัษณะที่่�มีคีวามเฉพาะตัวั สำหรัับนำเสนอการถ่่ายทอดสด 
การเล่่นเกมในครั้้�งแรก ซึ่่�งนัักพากย์์เกมมัักออกแบบการสื่่�อสารโดยใช้้ความเป็็น
ตััวของตััวเองเป็็นพื้้�นฐาน ประกอบกับการสำรวจความชอบของกลุ่่�มผู้้�รับสาร 
เป้า้หมาย และสำรวจตัวัตนของนักัพากย์์เกมที่่�คล้า้ยกันัมาเป็น็แนวทางในการสร้า้ง
ตััวตน ซึ่่�งทั้้�งสองขั้้�นตอนของการสร้้างแบรนด์์บุุคคลนี้้� จะก่่อให้้เกิิดแบรนด์์บุุคคล 
แรกเริ่่�มที่่�ใช้้เป็็นตัวัตนชั่่�วคราวของนักัพากย์์เกมในช่่วงแรก และหลังัจากที่่�นักัพากย์์เกม 
มีปีระสบการณ์์มากขึ้้�นผ่่านการถ่่ายทอดสดการเล่่นเกมจะพบว่า นักัพากย์์เกมจะเข้้าสู่่� 
ส่่วนการพัฒันาแบรนด์์บุคคลในลำดับัต่อไป
	ส่ วนที่่� 2 การพััฒนาแบรนด์์บุคคล ประกอบไปด้วยการส่ื่�อสาร และ
การปรับปรุงแบรนด์์บุคคล โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 1. การสื่่�อสาร คืือ การที่่� 
นัักพากย์์เกมนำแบรนด์์บุคคลที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นในส่่วนแรก เผยแพร่่ไปยัังผู้้�รับสาร  
ไม่่ว่่าจะเป็็นการแสดงออกผ่่านสีีหน้้า ท่่าทาง การแต่่งกาย น้้ำเสีียง การโน้้มน้้าวใจ
ผ่่านการใช้้ภาษาระดัับสนทนาและกัันเอง โดยใช้้ความบัันเทิิงเป็็นคุุณค่่าหลัักของ
การส่ื่�อสารในระดัับที่่�ไม่่มากเกิินไปและไม่่น้้อยเกิินไป จะส่่งผลตีีต่่อการนำเสนอ 
การถ่่ายทอดสด โดยการสื่่�อสารบนช่่องทางเฟซบุ๊๊�กเกมมิ่่�งถืือเป็็นการสื่่�อสารแบบ 
สองช่่องทาง (Two-Way Communication) ส่่งผลให้้ผู้้�รับสารสามารถแสดง 
ความคิิดเห็็นตอบกลัับไปยัังนัักพากย์์เกมได้้ทัันทีี ซึ่่�งนัักพากย์์เกมจะเก็็บสะสม 
ความคิิดเห็็นที่่�เป็็นประโยชน์์เพ่ื่�อปรับปรุงตััวตนในขั้้�นตอนถััดไป 2. การปรับปรุง
แบรนด์์บุคคล เน่ื่�องจากนัักพากย์์เกมต้้องอาศััยความนิิยมจากผู้้�รับสารเพ่ื่�อ 
ขยายฐานผู้้�ติดตามเพื่่�อเพิ่่�มโอกาสในการสร้า้งรายได้ข้องตัวัเอง ดังันั้้�น นักัพากย์์เกมจะ
เก็็บสะสมความคิิดเห็็นในขั้้�นตอนการสื่่�อสารมาใช้้ปรัับปรุงแบรนด์์บุคคลให้้เป็็นไป 
ตามความต้้องการของผู้้�รับสาร และหลีีกเลี่่�ยงการนำเสนอตััวตนที่่�ผู้้�รับสาร 
ไม่่ต้้องการ โดยทั้้�งสองขั้้�นตอนข้้างต้้นจะก่่อให้้เกิิดแบรนด์์บุุคคลใหม่่ที่่�ใช้้เป็็นตััวตน
หลัักในการนำเสนอการถ่่ายทอดสดการเล่่นเกม ดัังนั้้�น นัักพากย์์เกมที่่�ไม่่ได้้สำรวจ
กลุ่่�มผู้้�รัับสารในส่่วนแรก จะมีีแบรนด์์บุุคคลใหม่่ที่่�มีีความแตกต่่างกัับแบรนด์์บุุคคล
เดิิมอย่่างเห็็นได้้ชััด ซึ่่�งเป็็นผลมาจากการแสดงความคิิดเห็็นตอบกลัับของผู้้�รัับสาร 
โดยการเปลี่่�ยนแปลงแบรนด์์บุคุคลของนักัพากย์์เกมดังักล่า่วมีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อสร้า้ง
การรัับรู้้�และนำไปสู่่�การสร้้างรายได้้ของตััวเองต่่อไปในอนาคต
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	 องค์์ประกอบสำคััญในการสร้้างแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกม
จากการศึึกษา จะประกอบไปด้้วย 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การกำหนดผู้้�รัับสาร  
การเข้้าสัังคม การสร้้างการจดจำ และการพััฒนาตััวตน โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1. การกำหนดผู้้�รับสาร นัักพากย์์เกมจะต้้องตอบคำถามกัับตััวเองว่่า  
“เล่่นให้้ใครดูู” ถึึงจะเริ่่�มกำหนดตััวตนโดยอ้้างอิิงความต้้องการจากผู้้�รัับสาร 
กลุ่่�มเป้้าหมาย หากนัักพากย์์เกมมีีการกำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายไว้้อย่่างชััดเจน  
ช่่วยให้้นัักพากย์์เกมกำหนดตััวตนและคุุณค่่าของแบรนด์์ไปในแนวทางที่่�ชััดเจน
มากกว่่าการที่่�นัักพากย์์เกมจะต้้องปรับตััวตนในภายหลััง เน่ื่�องจากกลุ่่�มผู้้�รับสาร 
ที่่�เข้้ามารัับชมอาจไม่่ตรงกัับกลุ่่�มผู้้�รัับสารที่่�นัักพากย์์เกมปรารถนา
	 2. การเข้้าสัังคม นัักพากย์์เกมจะต้้องตอบคำถามกัับตััวเองว่่า  
“เล่่นกัับใคร” เพื่่�อหลัังจากที่่�นัักพากย์์เกมกำหนดจุุดเด่่นตััวตนของแบรนด์์ 
สำหรัับนำไปแสวงหานัักพากย์์เกมต้้นแบบหรืือนัักพากย์์เกมที่่�มีีความเป็็นแบรนด์์
บุุคคลใกล้้เคีียงกัันแล้้ว จะนำไปสู่่�การแลกเปลี่่�ยนฐานผู้้�รัับสาร เพื่่�อสร้้างความนิิยม
ของตััวเองจากผู้้�รัับสารกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีความใกล้้เคีียงกััน
	 3. การสร้้างการจดจำ นัักพากย์์เกมจะต้้องตอบคำถามกัับตััวเองว่่า 
“นำเสนออะไร” โดยเลืือกพิิจารณาความสำคััญระหว่่างตััวนักพากย์์เกมและตััวเกม 
ที่่�จะนำเสนอ เพื่่�อกำหนดเป็็นจุุดเด่่นของการถ่่ายทอดคุุณค่่าของแบรนด์์บุุคคล  
รวมไปถึงึการกำหนดทิิศทางการนำเสนอผ่่านเนื้้�อหาหลัักที่่�จะส่ง่มอบไปยังผู้้�รับัสาร
พร้้อมกัับคุุณค่่าของเนื้้�อหา 4 ประการ ได้้แก่่ ความบัันเทิิง ความรู้้� การเข้้าสัังคม
ภายในเกม และการเข้้าสัังคมในชีีวิิตจริิง
	 4. การพััฒนาตััวตน นัักพากย์์เกมจะต้้องตอบคำถามกัับตััวเองว่่า  
“ไปต่่ออย่่างไร” ผ่่านการพััฒนาแบรนด์์บุุคคล เพื่่�อปรัับปรุุงตััวตนให้้เป็็นที่่�ยอมรัับ
ของผู้้�รัับสารกลุ่่�มเป้้าหมาย จากการสะสมความคิิดเห็็นตอบกลัับจากผู้้�รัับสาร 
เพื่่�อปรับปรุุงตััวตนจนเป็็นที่่�ยอมรัับของสัังคม มีีความรู้้�สึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ
สัังคม และเป็็นประโยชน์์ต่อการสร้้างความนิยิมแบรนด์์บุคุคลของตัวัเองในอนาคต  
โดยนักัพากย์์เกมจะต้้องพัฒันาแบรนด์์บุคุคลเพื่่�อวัตัถุปุระสงค์์ของการเป็็นนักัพากย์์เกม 
ทั้้�ง 2 ประการ ได้้แก่่ การพัฒันาแบรนด์์บุคุคลเพื่่�อสร้้างการรับัรู้้� และการพัฒันาแบรนด์์
บุคุคลเพ่ื่�อสร้้างรายได้้
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ข้้อเสนอแนะ

	 1. กระบวนการพััฒนาแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกมยัังไม่่มีีข้้อมููล 
ในส่่วนของการโฆษณาและประชาสัมัพันัธ์์แบรนด์์บุคุคลในช่่วงแรกที่่�เริ่่�มการถ่่ายทอดสด 
ของนัักพากย์์เกม ซึ่่�งหากมีข้ี้อมูลูเพิ่่�มเติิมด้้านนี้้�อาจช่วยให้้เห็น็ถึงึความเปลี่่�ยนแปลง 
ในการพัฒันาแบรนด์์บุคุคลในช่่วงเวลาดังักล่่าวได้้ชัดัเจนมากขึ้้�น
	 2. เกมที่่�นักัพากย์์เกมเลืือกมานำเสนอถืือเป็็นปัจัจัยัหนึ่่�งที่่�อาจส่งผลต่่อ
ตัวัตนของนักัพากย์์เกม ซึ่่�งการศึกึษาครั้้�งนี้้�ยังัไม่่มีข้ี้อมูลูที่่�เกี่่�ยวกับการวิเิคราะห์์เกม
ที่่�นัักพากย์์เกมเลืือกมานำเสนอ และหากได้้รัับข้อมููลเพิ่่�มเติิมในส่่วนของเหตุุผลใน 
การเลืือกเกมประเภทต่่าง ๆ มากขึ้้�น อาจช่วยให้้เห็็นถึึงตััวตนของนัักพากย์์เกมได้้
ชัดัเจนมากขึ้้�น
	 3. การศึึกษาแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกมในการศึึกษาครั้้�งนี้้�  
เป็็นนักัพากย์์เกมที่่�เน้้นนำเสนอตััวตนผ่่านการถ่่ายทอดสดบนช่่องทางเฟซบุ๊๊�กเท่่านั้้�น  
ซึ่่�งหากการศึึกษาครั้้�งต่่อไปมีการศึึกษาแบรนด์์บุคคลของนัักพากย์์เกมที่่�นำเสนอ 
ผ่่านการตััดต่่อวิดิีโีอ หรืือการนำเสนอผ่่านช่่องทางอ่ื่�น ๆ ข้้อมูลูที่่�ได้้จากการศึึกษา
อาจมีคีวามสอดคล้้องหรืือแตกต่่างในประเด็น็ต่่าง ๆ ที่่�อาจมีปีระเด็น็ที่่�เป็็นประโยชน์์
ต่่อการศึกึษา
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