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การศึกษาการท�ำแผนธุรกิจส�ำหรับสอนออนไลน์ผ่าน

วีทูบเบอร์ (VTuber)

วรุตม์ ภาสุรกุล 1

บทคัดย่อ

	 การศึกษาการจัดท�ำแผนธุรกิจส�ำหรับสอนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์ (VTuber) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

1) เพื่อศึกษาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคในการท�ำวีทูบเบอร์ในปัจจุบัน 2) เปรียบเทียบข้อมูล

พฤติกรรมการติดตามวีทูบเบอร์ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์ และ 3) จัดท�ำแผนธุรกิจ 

การสอนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์ การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) 

การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงจากผู้จัดการวีทูบ

เบอร์และตวัวทูีบเบอร์ และการเกบ็ข้อมลูเชงิปรมิาณได้ท�ำการเกบ็ข้อมลูจากกลุม่ผูใ้ห้ข้อมลูส�ำคัญทีต่ดิตาม

วีทูบเบอร์จ�ำนวน 400 ราย ค�ำนวณกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตร Taro Yamane สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบ

ปัจจัยที่มีผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์ระหว่างลักษณะข้อมูลทั่วไป และพฤติกรรมการติดตามของผู้ตอบ

แบบสอบถาม โดยใช้สถิต ิได้แก่ Independent – sample t-test วเิคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีย่ 

2 กลุ่ม และ F-test (one-way ANOVA) วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวหากพบความแตกต่าง

จะท�ำการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) จุดแข็งคือมีความเป็นส่วนตัว (Privacy) สูงเนื่องจากปิดบังตัวจริงในการท�ำเนื้อหา 

(Content) สามารถท�ำแบรนด์ดิ้ง (Branding) ได้ง่าย จุดอ่อนคือการท�ำงานในโลกความจริงยุ่งยากกว่า 

กระบวนการสร้างตัวละครที่ใช้เวลาท�ำให้ต้นทุนแพงขึ้น โอกาสคือ การงดจัดกิจกรรมภายนอกท�ำให้เป็น 

โอกาสของวทีบูเบอร์ และเทคโนโลยใีนการจบัความเคลือ่นไหวสามารถเข้าถึงได้ง่ายข้ึน อปุสรรค-เศรษฐกจิ

หดตัวส่งผลให้คนใช้จ่ายเงินน้อยลง และวีทูบเบอร์ถือว่ายังอยู่ในวงแคบ 2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตาม

ในระดบัมากทีสุ่ด คอื คยุสนกุ ในขณะที ่เพศ อายุ รายได้ต่อเดอืน ระดบัการศกึษา และอาชพีทีแ่ตกต่างกนั 

ส่งผลกบัการตดิตามวทีบูเบอร์ท่ีไม่แตกต่างกนัทีร่ะดบันยัส�ำคญัทางสถติ ิ0.05 3) แผนธรุกจิดจิิทลัแพลตฟอร์ม

ในรูปแบบของ Market Place โดยดิจิทัลแพลตฟอร์มนี้จะมีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่ส�ำคัญคือ 1. ผู้ที่อยาก 

เป็นวีทูบเบอร์ 2. นักวาด นักดนตรี และนักท�ำโมเดล 3. ผู้ติดตามวีทูบเบอร์ รูปแบบธุรกิจนี้จะเป็นอกี
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ช่องทางหน่ึงในการจ�ำหน่ายเพลง และดนตรีประกอบที่ประพันธ์ขึ้นเพื่อเป็นอีกช่องทางรายได้ส�ำหรับ 

นักดนตรี ในขณะที่นักวาดการ์ตูนสามารถลงผลงานให้ผู้ท่ีสนใจเป็นวีทูบเบอร์หน้าใหม่เข้ามาเลือก 

ตัวละครเพื่อน�ำไปใช้ นอกจากนี้ จะมีการสอนออนไลน์ในรูปแบของเนื้อหาพิเศษ (Exclusive Content)  

ในวชิาต่าง ๆ ทีว่ทีบูเบอร์ถนดัรวมไปถงึการสอนดนตรทีีม่ผีูต้อบแบบสอบถามให้ความสนใจถงึร้อยละ 88.1 

นักดนตรีรวมถึงบุคคลท่ีมีความสามารถด้านดนตรีสามารถร้อง-บรรเลงดนตรีท�ำเพลงคัฟเวอร์ 

หรือสามารถท�ำเนื้อหาเกี่ยวกับดนตรีด้านอื่นโดยใช้แพลตฟอร์มนี้ภายใต้อวตารของตัวการ์ตูน แก้ปัญหา 

เรื่องความไม่มัน่ใจในบุคลิกหน้าตาท�ำเป็นอาชีพเสริมได้ 

ค�ำส�ำคัญ : วีทูบเบอร์ แผนธุรกิจ สอนออนไลน์
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Abstract

	 This research aimed to 1) study strengths, weaknesses, opportunities and threats  

in the current VTuber business; 2) compare VTuber tracking behavior data and 

factors affecting following VTuber; and 3) prepare a business plan for online teaching 

via VTubers. The method of this study was mixed method research which included 

qualitative analysis, data were collected through in-depth interviews with VTuber 

managers and VTubers themselves, and quantitative data were collected from 400 

VTubers key informants calculated through Taro Yamane formula. The statistics for 

data analysis were frequency, percentage, mean and standard deviation. Comparing 

factors affecting VTubers' follow-ups between general data characteristics and follow-up 

behavior of the respondents used statistics including independent–sample t-test  

to analyze the differences between the mean of 2 groups and F-test (one-way ANOVA)  

one-way analysis of variance. Pairwise differences were tested using Fisher's Least Significant 

Difference (LSD) method. The research results were as follows. 1) strengths were the 

high privacy of Vtubers to create content and do branding easily. The weaknesses were 

difficulties with more cost for creating characters and time-consuming. Opportunities 

included city-locked down and refraining outside activities, and easily accessible movie 

technology. Threats were that economy shrinking affected people spending less money 

and VTuber industry was still in a niche market. 2) the factor most affecting following 

VTuber was having fun. The differentiation of sex, age, monthly income, education and 

occupation corresponded to satisfaction not differently, with a statistical significance 

at 0.05 level. 3) digital platform business plan as a Market Place had key stakeholders:  
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1. people who wished to be V-Tubers 2.  artists, musicians and model makers 3. VTuber 

followers. The platform was a channel for distributing, selling, and buying music, artwork 

etc. In addition, online teaching could be created as exclusive content in various 

subjects, especially music teaching, with 88.1 percent of respondents interested. Other  

music-related content using the platform under cartoon avatar could solve the problem 

of appearance insecurity and earn as a side job.

Keywords : VTuber, business plan, online teaching

บทน�ำ

	 สถานการณ์การระบาดของเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (Covid-19) ท�ำให้เกิดการเปลีย่นแปลงของพฤติกรรม

การบรโิภค และเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมการใช้ชีวติของคนทัว่โลกอย่างหลกีเลีย่งไม่ได้ การห้ามจดักิจกรรม 

ทีม่กีารรวมตวักนัของคนจ�ำนวนมากท�ำให้การแสดงดนตรสีด และงานการตลาดเชงิกจิกรรม (Event) ถกูงด 

ไปโดยปรยิาย สิง่ทีเ่ปลีย่นไปในระยะยาวคอืพฤตกิรรมของท่ีมกีารปรับตัวไปใช้ชวีติในโลกออนไลน์มากขึน้ 

จากรายงานของ Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024 Price waterhouse Coopers. 

(2022) เผยให้เห็นว่า การระบาดของโรคไวรัสโคโรนา 2019 ท�ำให้พฤติกรรมของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลง 

ไปอย่างมากและรวดเรว็ ทัง้ยงัก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่อนัเนือ่งมาจากเทคโนโลยดีจิทิลั และสร้าง 

จุดเปลี่ยนในอุตสาหกรรมอย่างท่ีไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อนในหลายปีที่ผ่านมาการเติบโตของการให้บรกิาร 

Over the top (OTT) เตบิโตขึน้อย่างมาก นอกจากนีจ้ากข้อมลูของโพสต์ทเูดย์ (2563) ทีก่ล่าวไว้ว่า ในช่วง 

ก่อนสถานการณ์ระบาดนั้นคนไทยมีแนวโน้มในการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลมากขึ้นอย่างต่อเนื่องอยู่แล้ว 

และในช่วงมาตรการจ�ำกัดอันเข้มงวดนั้น เป็นตัวเร่งให้แพลตฟอร์มออนไลน์ได้รับความนิยมสูงกว่าปกติ

อย่างรวดเรว็ด้วยความจ�ำเป็นในการเข้าถงึสินค้าและบริการออนไลน์  เช่น การซือ้สนิค้าผ่านร้านค้าออนไลน์ 

(e-Commerce) การใช้บริการจัดส่งอาหาร (Food Delivery) และการรับชมความบันเทิงด้วยการดู

ภาพยนตร์หรือฟังเพลงผ่านแอปพลิเคชันดูหนังออนไลน์ และสื่อออนไลน์ นอกจากนี้ ยังพบว่าเป็นไปใน

ทศิทางเดยีวกันคอืพฤตกิรรมของผู้บรโิภคท่ีจะท�ำอย่างต่อเนือ่งแม้ว่าจะหมดช่วงวิกฤตไิปแล้ว 3 อนัดบัแรก

คือ การซื้อของออนไลน์ การใช้บริการสั่งของมาส่งถึงบ้าน (Delivery) และการใช้เวลากับความบันเทิง

ในบ้าน (Home Entertainment) รวมไปถึงเลือกซื้อสินค้าเพื่อสร้างความสุขในบ้าน ซึ่งพฤติกรรมเช่นนี้

จะสร้างโอกาสให้กับธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับความบันเทิงในบ้าน (Home Entertainment), ธุรกิจสตรีมมิ่ง 

(Streaming Services), อุปกรณ์เสริม (Gadgets) ไปจนถึงผลิตภัณฑ์เกี่ยวกับเกม (Gaming Product) 

ซึ่งการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผู้บริโภคนี้ส่งผลกระทบต่อภาคธุรกิจเป็นอย่างมากรวมถึงอุตสาหกรรม

บนัเทิง และการศกึษาท�ำให้ต้องปรบัตวัเพ่ือรบัมอืกับวกิฤตท่ีิเกดิขึน้ และในขณะเดยีวกนัภายใต้ภาวะวกิฤติ

ที่เกิดขึ้นท�ำให้เกิดโอกาสใหม่ขึ้นเช่นกัน
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	 จากเหตุการณ์ระบาดท่ีได้ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมบันเทิงและการศึกษาเป็นอย่างมาก 

การจัดกิจกรรมบันเทิงทุกประเภทต้องท�ำผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงดนตร ี

การพูดคุยกับผู้ติดตาม การจัดกิจกรรมกระตุ้นการตลาด (Event Marketing) ซึ่งนับเป็นความท้าทาย

ในการปรบัตวัของค่ายเพลง ศลิปิน ผูม้อีทิธพิลทางความคดิ (Influencer) ไปจนถึงวงไอดอลซ่ึงส่งผลให้

พฤติกรรมผูบ้ริโภคมคีวามคุน้เคยกับการท�ำกิจกรรมบนสือ่สงัคมออนไลน์มากขึน้ ในขณะทีธ่รุกจิการศึกษา

ก็ได้รับผลกระทบเป็นอย่างมาก การเรียนออนไลน์กลายเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) และเทคโนโลยีจ�ำลองโลกเสมือน (Virtual Reality)  

มาช่วยในการเรียนการสอน เช่น การใช้เทคโนโลยีจ�ำลองโลกเสมอืนจ�ำลองระบบการท�ำงานในร่างกายมนษุย์ 

การจ�ำลองสถานทีท่่องเท่ียวแทนการออกไปทศันศกึษาในสถานทีจ่รงิ หรอืการเล่นเกมเชงิการศกึษาต่าง ๆ 

ซึ่งช่วยกระตุ้นให้อยากเรียนรู้มากข้ึน อีกท้ังยังช่วยทดแทนการที่ไม่สามารถออกไปเรียนรู้นอกสถานที่

ท่ามกลางการระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 ได้ด้วย (วงศ์พันธ์ อมรินทร์เทวา, 2564)

	 แต่ภายใต้การเปลี่ยนแปลงนี้กลับท�ำให้เกิดโอกาสที่ดีกับวีทูบเบอร์ (VTuber: Virtual Youtuber) 

ซึง่เป็นยทูบูเบอร์ (YouTuber) หรอืผูผ้ลติเนือ้หา (Content) ผ่านแพลตฟอร์มยทูบู (Youtube) รปูแบบหนึง่ที่

ใช้ตัวละครการ์ตูนมาแทนตัวบุคคลจริงมีโอกาสเติบโตขึ้นอย่างก้าวกระโดด และกลายเป็นสินค้าทดแทน

วงไอดอล (Idol) ในช่วงทีไ่วรสัโคโรนา 2019 ก�ำลงัระบาด ในช่วงของการระบาดแบรนด์ต่าง ๆ ไม่สามารถ 

จัดกจิกรรมกระตุน้การตลาดได้จงึท�ำให้ความนยิมของวทีบูเบอร์จงึเพิม่ขึน้อย่างมาก นอกจากนีด้้วยเทคโนโลยี

ทีผ่สมผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมอืน (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยจี�ำลองโลกเสมือน 

(Virtual Reality: VR) ท�ำให้วีทูบเบอร์สามารถท�ำเนื้อหาที่มีปฏิสัมพันธ์กับคนจริงได้ เช่น การสัมภาษณ์

ระหว่างมนุษย์กับตัวละครเสมือน การสวมใส่อุปกรณ์เข้าสู่โลกเสมือนจริง (Virtual World) เพื่อจ�ำลอง

บรรยากาศความใกล้ชดิกับตวัการ์ตนูทีช่ืน่ชอบไปจนถึงการจดัคอนเสร์ิตข้ึนผ่านการไลฟ์ (Live) บนสือ่สงัคม

ออนไลน์ และจัดคอนเสิร์ตขึ้นจริงโดยมีการขายบัตรเข้าชมการแสดงของเหล่าวีทูบเบอร์ผ่านเทคโนโลย ี

ทีผ่สมผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมอืนท�ำให้เหน็การแสดงของเหล่าวทีบูเบอร์บนเวทไีด้ ซึง่สิง่เหล่านี ้

เป็นการปรับตัวของอุตสาหกรรมบันเทิงญ่ีปุ่นเพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้บริโภคขึ้นไปอีกขั้น 

ซึง่ในขณะนีม้วีีทบูเบอร์หน้าใหม่เพิม่ขึน้เป็นจ�ำนวนมากเนือ่งจากก�ำลงัเป็นทีน่ยิม และมหีลายคนทีท่�ำเนือ้หา 

(Content) ให้ความรู้กับผู้ชม เช่น สอนภาษาญี่ปุ่น ภาษาอังกฤษ ไปจนถึงช่วยสอนการบ้านในไลฟ์ (Live) 

ของช่องตนเอง ในปัจจุบนัวทีบูเบอร์คนไทยทีม่คีนตดิตามเป็นอันดบัหนึง่คือ Aisha มยีอดผูต้ดิตามท้ังหมด 

471,000 คน อันดับสองคือ HORI 07 มีผู้ติดตาม 256,000 และอันดับสามคือ Pyork The Pork  

มีผู้ติดตามทั้งหมด 196,000 ตามล�ำดับ (Playboard, 2022) (ข้อมูล ณ วันที่ 4 สิงหาคม 2565) 

	 การปรับตัวเข้าสู่สื่อสังคมออนไลน์อย่างเต็มรูปแบบของอุตสาหกรรมบันเทิง และธุรกิจการศึกษา 

การท่ีเทคโนโลยีเข้าถึงได้ง่ายขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาโลกเสมือนที่ได้รับความนิยมมากขึ้นสอดคล้องกับ 

ทศิทางการท�ำงานของวทูีบเบอร์ทีท่�ำงานในโลกเสมอืนจริงเป็นหลัก และวทีบูเบอร์นัน้ได้รับความนยิมมากข้ึน
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ในหมู่นักเรียน นักศึกษา ร่วมกับแนวโน้มการศึกษาในมหาวิทยาลัยจะมีความส�ำคัญลดลงอันเนื่องมาจาก

ผู้เรียนยุคใหม่สามารถหาความรู้มากมายได้จากอินเทอร์เน็ตท�ำให้ผู้เรียนรู้สึกว่าการเรียนในมหาวิทยาลัย

อาจไม่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก จากข้อมูลของธงชัย ชลศิริพงษ์ (2561) พบว่าองค์กรระดับโลก

หลายองค์กรเร่ิมไม่สนใจผู้สมคัรงานว่าจะจบปรญิญามาหรือไม่ นอกจากนี ้ประเทศไทยได้เข้าสูส่งัคมผูส้งูอาย ุ

(Aging Society) อย่างสมบูรณ์คือมีผู้สูงอายุที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไปมากกว่าร้อยละ 20 ของประชากร

ทั้งประเทศในปี พ.ศ. 2564 (กรมสุขภาพจิต, 2563) นั่นหมายความว่าอัตราการเกิดที่ลดลง จ�ำนวนเด็ก

นักเรียนน้อยลง คนสนใจหาความรู้เพื่อทบทวนความรู้ (Re-Skill) หรือพัฒนาตนเอง (Up-Skill) มากขึ้น 

ผ่านช่องทางออนไลน์ส่งผลให้เกดิการปรบัตวัมากขึน้ในอตุสาหกรรมการศกึษา จึงท�ำให้ผู้วจัิยมคีวามสนใจ 

ท่ีจะท�ำวิจัยในหัวข้อ “การศึกษาการท�ำแผนธุรกิจส�ำหรับออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์ (VTuber)” ภายใต ้

เจตนารมย์ที่จะท�ำแผนธุรกิจท่ีเกี่ยวกับดิจิทัลแพลตฟอร์มเชื่อมโยงการสอนกับโลกอนาคต ซ่ึงดิจิทัล

แพลตฟอร์มนี้จะเป็นเหมือนชุมชน (Community) รวบรวมข้อมูลการเป็นวีทูบเบอร์เพื่อให้ผู้ที่สนใจเป็น 

วทีบูเบอร์มช่ีองทางในการเข้าสูอ่ตุสาหกรรมได้ง่ายขึน้ มีข้อมลูแนวทางในการพัฒนาตัวเองเพ่ือเป็นวทีบูเบอร์ 

ท่ีประสบความส�ำเร็จ ในขณะที่ดิจิทัลแพลตฟอร์มนี้ยังเป็นพื้นที่ และช่องทางหนึ่งในการหารายได้เสริม

ส�ำหรับนักดนตรี นักวาด หรือศิลปินในรูปแบบของ Market Place นอกจากนี้ยังสามารถมาร่วมสร้าง

เนือ้หา (Content) ทีเ่กีย่วกบัการสอนดนตร ีภาษา หรอืวชิาอืน่ ๆ ตามทีต่นเองถนดั และผลติเนือ้หาการบรรเลง

ดนตรโีดยใช้อวตาร (Avatar) รปูแบบตวัการ์ตนู ซึง่สามารถสร้างรายได้ผ่านดจิทัิลแพลตฟอร์มได้ในอนาคต

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	 เพื่อศึกษาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคในการท�ำวีทูบเบอร์ในปัจจุบัน

	 2. 	เปรียบเทียบข้อมูลพฤติกรรมการติดตามวีทูบเบอร์ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์

	 3.	 จัดท�ำแผนธุรกิจการสอนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์

สมมุติฐานการวิจัย 

	 เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน ระดับการศึกษา และอาชีพที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตาม 

วีทูบเบอร์ที่แตกต่างกัน
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กรอบแนวคิดการวิจัย
ตัวแปรต้น

ผู้จัดการ และวีทูบเบอร์

ข้อมูลจากผู้จัดการ และผู้เป็น

วีทูบเบอร์

ศึกษาจุดแข็ง จุดอ่อน 

โอกาสและอุปสรรคใน

การท�ำวีทูบเบอร์

จัดท�ำแผนธุรกิจการสอน

ออนไลน ์ผ ่ านวีทูบเบอร ์

ภายใต้ทฤษฎีผืนผ้าใบธุรกิจ

ทฤษฎีประชากรศาสตร ์

ทฤษฎีพฤติกรรมผู ้บริ โภค

ส่วนประสมการตลาด 7 P's

ผู้บริโภค
เปรียบเทียบข้อมูลพฤติกรรม

การติดตาม และปัจจัยที่ส่งผล

ต่อการติดตามวีทูบเเบอร์

ศึกษากระบวนการสร้าง

ตัวละครการท�ำกลยุทธ์

การตลาดภายใต้ทฤษฎี 

แบรนด์ดิ้งและปัจจัย

กดดันทั้ง 5

ตัวแปรร่วม ตัวแปรตาม

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) การวิจัยเชิงคุณภาพ ได้แก่ การสัมภาษณ์

เชิงลึก (In-depth-Interview) ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ�ำนวน 4 ราย คือ 

ผูจ้ดัการวทีบูเบอร์ ผูแ้สดงเป็นวทีบูเบอร์ โดยกลุม่ตัวอย่างท่ีเลอืกมลัีกษณะเป็น “Information-rich Case” 

ซึ่งสามารถให้ข้อมูลได้ในระดับลึกได้มาก และสามารถสะท้อนความจริงได้ดี จึงเป็นผู้ให้ข้อมูลที่เหมาะสม 

กับวัตถุประสงค์ในการวิจัยมากที่สุด ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณได้แก่ กลุ่มผู้ที่ติดตาม 

และสนใจในตวัวทีบูเบอร์จ�ำนวน 400 คน ซึง่เป็นการสุม่ตวัอย่างด้วยวธิกีารเลอืกแบบสุม่โดยใช้ความน่าจะเป็น 

(Probability Sampling) ซึง่มาจากการก�ำหนดกลุม่ตวัอย่างโดยใช้ตารางส�ำเรจ็รปูของ Taro Yamane (1973) 

ใช้วิธีการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey Research Method) จากแบบสอบถาม (Questionnaire)  	

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม โดยใช้มาตรวัดแบบประมาณ

ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้ 
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			   ค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 	 หมายถึง 	 มากที่สุด

			   ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 	 หมายถึง 	 มาก

			   ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 	 หมายถึง 	 ปานกลาง

			   ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 	 หมายถึง 	 น้อย

			   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 	 หมายถึง 	 น้อยที่สุด

	 การวิจัยเชิงคุณภาพผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi–Structured Interview) เพื่อเป็น

แนวค�ำถามในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) กับผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) ทั้ง 4 คน 

ซึ่งองค์ประกอบของแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ประกอบด้วยค�ำถามด้านจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส อุปสรรค 

กระบวนการสร้างตัวละคร การท�ำกลยุทธ์การตลาดภายใต้ทฤษฏีแบรนด์ด้ิง และปัจจัยกดดันท้ัง 5 

(Five Forces) ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความตรงของ 

เนื้อหา (Content Validity) จากผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของตัวชี้วัดกับ

นิยามเชิงปฏิบัติการ โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item 

– Objective Congruence: IOC) และจะพิจารณาน�ำไปสอบถามเฉพาะข้อที่มีค่าระหว่าง 0.67 – 1.00  

พบว่า คะแนนของข้อค�ำถามแต่ละข้อมีค่า IOC ≥ 0.89 ผู้วิจัยน�ำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Pre-Test)  

กับกลุ่มประชากรที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาจ�ำนวน 40 ชุดเพื่อตรวจสอบ

ความเที่ยงของเครื่องมือ (Reliability) โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) 

ตามวิธีการของครอนบาค (Cronbach, 1990) พบว่าค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.837  

ซึง่มีค่าสมัประสิทธิแ์อลฟามากกว่า 0.75 ข้ึนไป จงึสามารถน�ำไปเกบ็รวบรวมข้อมูลจากตวัอย่างได้ ส�ำหรบั

แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ผู้วิจัยทดสอบคุณภาพด้วยเทคนิควิธีสามเส้าด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกใน

เรื่องเดียวกันจากผู้ที่มีประสบการณ์และมีความเกี่ยวข้อง

	 3.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ และจดบันทึก น�ำข้อมูลที่ได้มาเรียบเรียง

โดยการจดักลุม่ประเดน็ (Grouping) ท�ำการวเิคราะห์ตามประเดน็ของค�ำถาม ส่วนการเกบ็ข้อมลูเชงิปรมิาณ

เป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เพื่อเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ติดตามวีทูบเบอร์ด้วยตนเอง

	 4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพเป็นการน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการสมัภาษณ์เชงิลกึมาท�ำการวิเคราะห์

ข้อมูล 

	 2. การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปรมิาณใช้การวเิคราะห์เชิงสถติ ิ ได้แก่ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ 

(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ท�ำการวิเคราะห์

ข้อมลูเปรยีบเทียบปัจจัยท่ีมผีลต่อการตดิตามวทูีบเบอร์ ระหว่างลกัษณะข้อมลูท่ัวไป และพฤติกรรมการติดตาม

ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยสถิติที่ใช้ ได้แก่ Independent sample t-test วิเคราะห์ความแตกต่าง
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ระหว่างค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม และ F-test (one-way ANOVA) วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวหากพบ 

ความแตกต่างจะท�ำการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของ Fisher’s Least ignificant 

Difference (LSD) 

	 3. น�ำผลส�ำรวจทั้งหมดมาก�ำหนดประเด็นส�ำคัญเพื่อท�ำการสรุปข้อมูล เพื่อสร้างแนวทางการท�ำ

แผนธุรกิจส�ำหรับสอนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์ และท�ำการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับผู้เชี่ยวชาญ

ด้านธุรกิจ เพื่อน�ำเสนอรูปแบบธุรกิจภายใต้เครื่องมือผืนผ้าใบธุรกิจ (Business Model Canvas) เพื่อให้

เห็นภาพรวม และความเชื่อมโยงของธุรกิจได้อย่างรอบด้าน

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 สรุปผลการวิจัย

	 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1. เพื่อศึกษาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคในการท�ำวีทูบเบอร์ใน

ปัจจุบัน ผลการวิจัยพบว่า

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยภายใน: จุดแข็ง และจุดอ่อน
จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses

1) ความเป็นส่วนตัว (Privacy) เนื่องจากต้องปิดบัง

ตัวจริงใช้แค่เสียงในการพากย์ ท�ำให้สามารถใช้ชีวิตได้

ตามปกติสามารถเรียนหรือท�ำงานควบคู่กันได้ 

1) เน่ืองจากทุกอย่างเป็นของเสมอืนจรงิ (Virtual) ท�ำให้

การท�ำงานในโลกความจริงยุ่งยากกว่า 

2) เมื่อตัวการ์ตูนสามารถปรับแต่งได้มากกว่าท�ำให ้

การสร้างแบรนด์ดิ้ง (Branding) ท�ำได้ง่ายกว่า และมี

ความชัดเจน 

2) เสยีงคนพากย์จะเป็นเสยีงเฉพาะของตวัการ์ตนูตวันัน้ ๆ 

ไม่สามารถเปลี่ยนคนพากย์โดยใช้ตัวการ์ตูนเดิมได้

3) สามารถสร้างเนื้อเรื่องให้กับตัวการ์ตูนแบบไหนก็ได้ 

สามารถแฟนตาซี (Fantasy) เหนอืจนิตนาการแค่ไหนก็ได้

3) กระบวนการสร้าง การออกแบบที่ใช้เวลามากท�ำให้

ต้นทุนสูง 

4) ยทูบูเบอร์ (Youtuber) คนจรงิมเียอะมาก การแข่งขนั

สูง วีทูบเบอร์ยังมีจ�ำนวนน้อยกว่ามาก การแข่งขันต�่ำ

4) ต้นทุนเริ่มต้นสูงกว่ายูทูปเบอร์ที่เป็นคนจริงเพราะ

ต้องใช้เทคโนโลยแีละอปุกรณ์ในการสร้างไปจนถงึค่าใช้จ่าย

ที่จะเพิ่มขึ้นตามความต้องการของผู้สร้าง
5) การใช้ตัวการ์ตูนท�ำให้น่าสนใจ ดูน่ารัก เข้าถึงง่าย

เหมือนอยู่ในโลกการ์ตูน

6) การท�ำเนือ้หา (Content) บางอย่างง่ายส�ำหรบัคนจรงิ 

แต่ยากส�ำหรับวีทูบเบอร์ เช่น Vlog 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยภายนอก: โอกาส และอุปสรรค
โอกาส (Opportunities) อุปสรรค (Threats)

1) ผลกระทบจากไวรสัโคโรนา 2019 การงดจดักจิกรรม

ภายนอก และคนต้องอยูบ้่าน เรียนทีบ้่าน ท�ำงานท่ีบ้าน 

ท�ำให้เป็นโอกาสของวีทูบเบอร์

1) เศรษฐกิจส่งผลให้คนใช้จ่ายเงินน้อยลง และท�ำให ้

วีทูบเบอร์ ได้รับเงินบริจาคน้อยลง 

2) วงการเตบิโตขึน้ท�ำให้วทีบูเบอร์หน้าใหม่หาคนตดิตาม

ได้ง่ายขึ้น 

2) วทีบูเบอร์ถอืว่ายงัอยูใ่นวงแคบ กลุ่มเป้าหมายทีต่ดิตาม

ค่อนข้างเป็นกลุ่มเฉพาะทาง

3) การขยายตัวของตลาดวีทูบเบอร์จากประเทศญี่ปุ่น

ส่งผลดีต่อประเทศไทยท�ำให้คนสนใจมากขึ้น 

3) การที่สังคมกลับสู่สภาวะปกติท�ำให้คนดูน้อยลง ยอด 

การบริจาคลดลง 

4) เทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างภาพยนตร์สามารถเข้าถึง

ได้ง่ายขึ้น 

4) ผู้ปกครอง/วัยผู้ใหญ่ยังไม่ยอมรับทั้งวีทูบเบอร์และ

ผู้มีอิทธิพลเสมือน (Virtual Influencer) 
5) คนไทยรับวัฒนธรรมในด้านเกม การ์ตูน และเพลง 

จากญี่ปุ่นเป็นระยะเวลายาวนานท�ำให้วีทูบเบอร์ได้รับ

ความนิยมมากขึ้น 

5) เมือ่เทคโนโลยที�ำให้คนเป็นวทีบูเบอร์ง่ายขึน้วทีบูเบอร์

หน้าใหม่เข้ามาในวงการมากขึ้น ท�ำให้การแข่งขันสูงขึ้น 

6) เทคโนโลยพัีฒนาขึน้ สามารถเป็นวีทบูเบอร์ได้ง่ายขึน้ 6) มีต้นทุนในการเปลี่ยน (Switch Cost) ที่ต�่ำมาก

ผู ้ติดตามสามารถเปลี่ยนไปสนับสนุนวีทูบเบอร์คนอื่น

เมื่อไหร่ก็ได้ 

	 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2. เปรียบเทียบข้อมูลพฤติกรรมการติดตามวีทูบเบอร์ และปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การติดตามวีทูบเบอร์ ผลการวิจัยพบว่า

	 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 66.0) มีอายุระหว่าง 20-26 ปี (ร้อยละ 43.0) 

มีรายได้ต่อเดือนไม่เกิน 10,000 (ร้อยละ 67.4) บาท การศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี (ร้อยละ 56.0)  

ประกอบอาชีพ นักศึกษา (ร้อยละ 40.9) ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการติดตามวีทูบเบอร์

โดยรับข่าวสารด้านเทคโนโลยีจากช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) (ร้อยละ 53.5) เหตุผลที่ส�ำคัญที่สุด 

ที่ตดิตามวทีบูเบอร์ คอื มคีวามสามารถในการสร้างความสนกุสนานและมปีฏิสัมพันธ์กบัผู้ชม (ร้อยละ 27.2)  

สิ่งที่ต้องการจากการรับชมวีทูบเบอร์ คือ ความสนุก และความบันเทิงในการรับชม (ร้อยละ 38.4) ติดตาม 

ข่าวสารของวีทูปเบอร์จากช่องทาง Twitter เป็นหลัก (ร้อยละ 43.5) รับชมทุกวัน (ร้อยละ 45.3) และ 

ส่วนใหญ่รับชมในเวลา 20:00-22:00 น. (ร้อยละ 54.7) เนื้อหา (Content) ที่ชอบรับชม คือ สตรีมเกม/ 

แคสต์เกม (ร้อยละ 30.0) ปัจจยัทีส่่งผลต่อการตดิตามวีทบูเบอร์ท่ีอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ดคอื “คยุสนกุ” (4.52) 

	 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยบริจาคให้กับวีทูบเบอร์ต�่ำกว่า 500 บาทต่อเดือน (ร้อยละ 31.6)  

เหตผุลทีต่ดัสนิใจบรจิาค คอื ต้องการสนบัสนนุผลงาน (ร้อยละ 52.3) สนใจการสอนออนไลน์โดยให้วทีบูเบอร์

เป็นผู้สอน (ร้อยละ 91.6) วิชาที่สนใจเรียนสูงสุด 3 อันดับแรก คือ 1) ภาษาพื้นฐาน (อังกฤษ/ญี่ปุ่น/จีน/ 

เกาหลี ฯลฯ) (ร้อยละ 23.2) 2) ศิลปะ (วาดรูป/ลงสี) (ร้อยละ 15.2)  และ 3) การพากย์เสียง (ร้อยละ 13.0) 
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ส่วนวิชาดนตรีที่สนใจเรียนคือ สอนร้องเพลงญี่ปุ่น (ร้อยละ 20.9) วีทูบเบอร์ที่ต้องการเรียนด้วยมีผู้ตอบ

ตวัเลือกอืน่ ๆ  เป็นจ�ำนวนมากทีส่ดุ (ร้อยละ 33.7) เม่ือดรูายละเอยีดของค�ำตอบพบว่าผูต้อบระบ ุZona Ch. 

เป็นจ�ำนวนเยอะที่สุด ในขณะที่ตัวเลือกวีทูบเบอร์ที่ต้องการเรียนด้วยรองลงมาคือ Aisha (ร้อยละ 18.1)   

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มักจะเปิดรับชมวีทูบเบอร์ที่ติดตามอย่างสม�่ำเสมอ (ร้อยละ 76.5) ไม่ได้รับชม 

แค่วีทูบเบอร์ที่ตนชื่นชอบ (ร้อยละ 63.5) แต่รับชมเฉพาะเนื้อหาที่สนใจ เช่น เนื้อหา เพลงโคฟเวอร์ หรือ

เนื้อหาการเล่นเกมสด (ร้อยละ 51.9) เลือกท่ีจะรับชมเนื้อหาย้อนหลังเมื่อสะดวกมากกว่าการรับชม 

แบบถ่ายทอดสด (ร้อยละ 56.3) มแีนวโน้มท่ีจะสนใจสนิค้าท่ีวทีบูเบอร์ทีช่ืน่ชอบเป็นพรเีซนเตอร์ (ร้อยละ 76.3) 

กดติดตาม และกดกระดิ่งวีทูบเบอร์ที่ชื่นชอบ (ร้อยละ 93) พร้อมที่จะสนับสนุนผ่านช่องทาง Super Chat 

(ร้อยละ 79.5) เคยซื้อสินค้าของวีทูบเบอร์ที่ชื่นชอบ (ร้อยละ 58.8) เคยสมัครการสนับสนุนรายเดือนหรือ

สมัครสมาชิก (ร้อยละ 66.5) และยังคงให้การสนับสนุนรายเดือนหรือสมัครอยู่ในปัจจุบัน (ร้อยละ 54.9) 

ส่วนผลส�ำรวจปัจจัยท่ีส่งผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์โดยแยกเปรียบเทียบแต่ละด้านตามหลักทฤษฎีส่วน

ประสมการตลาด 7 P’s ผลที่ได้คือ Promotion อยู่ระดับ ปานกลาง ส่วน Product, Price, Place, 

People, Physical Evidence และ Process นั้นอยู่ในระดับ มาก ทั้งหมด

ตารางท่ี 3 ตารางผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อปัจจัยที่

ส่งผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์ภาพรวมตามหลักส่วนประสมการตลาด 7 P’s

ส่วนประสมการตลาด 7 P’s

ระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อปัจจัยที่

ส่งผลต่อการติดตามวีทูบเบอร์

Mean S.D. ระดับความส�ำคัญ

Product 3.45 0.560 มาก

Price 3.77 0.844 มาก

Place 3.41 0.932 มาก

Promotion 3.28 0.952 ปานกลาง

People 3.86 0.975 มาก

Process 3.72 0.972 มาก

Physical Evidence 3.53 0.899 มาก

รวม 3.52 0.623 มาก
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ตารางที่ 4 ตารางผลการทดสอบสมมติฐาน

สมมติฐาน Sig. ผลการทดสอบสมมติฐาน
เพศ ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวีทูปเบอร์ที่

แตกต่างกัน
0.957 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย

อายุ ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวีทูปเบอร์ที่

แตกต่างกัน
0.086 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย

รายได้ต่อเดือน ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวี

ทูปเบอร์ที่แตกต่างกัน
0.256 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย

ระดับการศึกษา ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวี

ทูปเบอร์ที่แตกต่างกัน
0.162 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย

อาชีพ ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวีทูปเบอร์

ที่แตกต่างกัน
0.441 ปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย

*ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

	 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยพบว่า เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน ระดับการศึกษา และอาชีพ 

ที่แตกต่างกันส่งผลกับปัจจัยการติดตามวีทูบเบอร์ที่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05

	 อภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการวิจัยในวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า 

จดุแข็ง (Strengths) หลกัจะเป็นเรือ่งของการสร้างภาพจ�ำ (Branding) ทีเ่ชือ่มโยงกบัการออกแบบบคุลกิลักษณะ

ของตัวละคร ที่สามารถท�ำได้อย่างไร้ขีดจ�ำกัด และการเลือกเสียงพากย์ที่เข้ากับบุคลิกของตัวละครตั้งแต่

เริม่ต้นท�ำให้สามารถสร้างจดุขาย และจดุยนืได้ง่ายกว่า นอกจากนีก้ารสร้างเนือ้เรือ่ง (Story Telling) ทีม่าทีไ่ป 

ให้กับตวัละครยงัสามารถท�ำได้อย่างไร้ขดีจ�ำกดั ท�ำให้สามารถสร้างความแตกต่าง และความน่าสนใจให้กบั 

ตวัละครได้ตามจนิตนาการ วทีบูเบอร์คอืผลติภัณฑ์จงึเป็นเรือ่งส�ำคญัทีผ่ลติภณัฑ์ควรจะมทีีม่าทีไ่ปทีน่่าสนใจ 

มีความเป็นมาที่ชัดเจน มีกลุ่มเป้าหมายท่ีชัดเจน เพื่อความสะดวกในการท�ำการตลาด และการสร้าง 

ภาพลักษณ์ ในขณะที่จุดอ่อน (Weaknesses) ของวีทูบเบอร์คือ ข้อจ�ำกัดของการเป็นตัวละครเสมือน 

ทีก่ารเคลือ่นไหวยงัมข้ีอจ�ำกดัทางเทคโนโลยี และข้อจ�ำกดัในการท�ำการตลาดทีต้่องท�ำในโลกความเป็นจรงิ 

ควบคู่ไปด้วยจึงต้องพึ่งพาเทคโนโลยีเป็นหลักท�ำให้มีค่าใช้จ่ายมากขึ้น การไม่สามารถออกงานจริงได้ท�ำให ้

ขาดการสัมผัสพูดคุยอย่างเป็นรูปธรรม นอกจากนี้ การที่ผู้ติดตามมีกฏที่ไม่ยอมรับการเปลี่ยนเสียงพากย์

แต่ใช้ตัวละครเดิม ท�ำให้เกิดปัญหาเมื่อผู ้ให้เสียงพากย์อยากเลิกท�ำวีทูบเบอร์ท�ำให้ตัวละครตัวนั้น

หรือผลิตภัณฑ์นั้นไม่สามารถน�ำมาใช้งานได้อีกต่อไป

	 โอกาส (Opportunities) พบว่า เมื่อประเทศญี่ปุ่นมีนโยบายจ�ำกัดการเคลื่อนไหว การงดจัดการ

จดักจิกรรมการแจ้งต่าง ๆ  กลบัเป็นผลดกีบัวทีบูเบอร์ท�ำให้ได้รบัความนยิมมากขึน้เนือ่งจากคูแ่ข่งอย่างวงไอดอล 

และศิลปินต่าง ๆ ไม่สามารถจัดกิจกรรมทางการตลาดได้ เมื่อวีทูบเบอร์มีการท�ำเนื้อหาภาษาอังกฤษเพื่อ 
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ขยายตลาดไปยงัต่างประเทศท�ำให้เตบิโตขึน้อย่างก้าวกระโดด และส่งผลมายงัประเทศไทย การทีป่ระเทศไทย

ได้รับอิทธิพลทางวัฒนธรรมจากประเทศญี่ปุ่นมานานโดยเฉพาะในเรื่องการ์ตูน และเกม ท�ำให้วีทูบเบอร ์

เป็นทีย่อมรบัง่ายขึน้ส�ำหรบัคนรุน่ใหม่ซึง่เป็นกลุม่เป้าหมายหลัก และในส่วนของเทคโนโลย ี(Technology) 

ที่พัฒนาอย่างรวดเร็วจากผลกระทบของไวรัสโคโรนา 2019 ท�ำให้เทคโนโลยี เช่น การจับการเคลื่อนไหว 

(Motion Capture) เข้าถึงได้ง่ายขึ้น ในขณะที่อุปสรรค (Threats) ในด้านเศรษฐกิจ (Economic) อัตรา

การเติบโตของเศรษฐกิจที่ลดลงส่งผลกระทบท�ำให้วีทูบเบอร์ท�ำงานได้ยากขึ้น ภาวะเงินเฟ้อและเงินฝืด 

(Inflation and Deflation) และรายได้ของประชากรที่ลดลงจากผลกระทบของไวรัสโคโรนา 2019 ท�ำให้

ก�ำลังซื้อของคนในประเทศลดลง ในด้านสังคม (Social) วีทูบเบอร์ยังเป็นที่รู้จักแค่ในเฉพาะกลุ่มคนรุ่นใหม ่

ที่มีอายุในระหว่างวัยเรียน และเป็นกลุ่มเฉพาะที่มีวัฒนธรรมร่วมกัน มีความชอบคล้ายกัน สอดคล้องกับ

บทความของ สชุพี กรรณสตู (2552) เกีย่วกบัแนวคดิวฒันธรรมสมยันยิม (Popular Culture) ว่าอาจพจิาณา

ได้จากเกณฑ์ 4 ประการ ได้แก่ 1) เป็นสิง่ทีช่ืน่ชอบหรือยอมรับโดยผู้คนจ�ำนวนมาก 2) เป็นส่ิงท่ีถูกมองว่า

ไร้คุณค่าหรือรสนิยมทางศิลประ 3) เป็นสิ่งท่ีออกแบบมาเพื่อให้คนจ�ำนวนมากชื่นชอบ เพื่อประโยชน์

ทางการค้า และบริโภคนิยม 4) เป็นสิ่งที่สร้างขึ้นโดยผู้คนเพื่อพวกเขาเอง นอกจากนี้ การที่ผู้ปกครอง/ 

วัยผู้ใหญ่ยังไม่ยอมรับทั้งวีทูบเบอร์และผู ้มีอิทธิพลเสมือน (Virtual Influencer) มองว่าการ์ตูน

เป็นสิ่งไร้สาระ ภาพลักษณ์ไม่ได้รับความเชื่อถือ สอดคล้องกับบทความของ สิริพร สมบูรณ์บูรณะ (2540, 

น. 23) ที่กล่าวว่า การ์ตูนเป็นเครื่องบันเทิงใจ สนุกสนาน ไร้สาระ และเป็นเรื่องของจินตนาการของมนุษย์

ที่หาสาระ และความจริงไม่ได้ แต่บางครั้งการ์ตูนกลายเป็นทางออกส�ำหรับความกดดันของเด็ก หรือช่วย

ลดความตึงเครียดลงได้ ในขณะเดียวกันการ์ตูนยังมีส่วนสัมพันธ์กับความจริง ความรู้ แง่คิด และคุณธรรม

ในสงัคมนัน้ ๆ อย่างลกึซึง้ และในด้านของพฤตกิรรมผูบ้รโิภคทีก่ลบัไปสูส่ภาวะปกตเิหมอืนก่อนการระบาด

ของไวรัสโคโรนา 2019 ท�ำให้ยอดผู้รับชมและยอดบริจาคลดลง เมื่ออ้างอิงจากทฤษฎีปัจจัยกดดันทั้ง 5 

(Five Forces) พบว่า การแข่งขนัในอตุสาหกรรมค่อนข้างสงู ถึงแม้อตัราการเตบิโตในอตุสาหกรรมสงูก็ตาม

แต่คู่แข่งก็มีความหลากหลาย ท�ำให้ต้องแข่งขันในการหาผู้ติดตามมากขึ้น นอกจากนี้ อ�ำนาจการต่อรอง

ต่อผูจั้ดหาวตัถดุบิ (Suppliers) ถอืว่าต�ำ่เพราะต้องพึง่พาเทคโนโลย ีการออกแบบ การวาดทีถ่กูใจผูต้ดิตาม

เป็นหลกั และเมือ่มคีูแ่ข่งรายใหม่ (New Entrants) เข้ามามากขึน้ ผูติ้ดตามมตัีวเลอืกในการตติตามมากขึน้ 

และมีต้นทุนในการเปลี่ยน (Switching Cost) ที่ต�่ำมาก เป็นเรื่องง่ายส�ำหรับผู้ชมที่จะเปลี่ยนไปติดตาม 

วีทูบเบอร์คนอื่น ๆ ที่ก�ำลังมีจ�ำนวนเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วท�ำให้มีอ�ำนาจการต่อรองกับลูกค้าต�่ำ

	 ผลการวิจัยในวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม 

พบว่า เหตุผลที่ส�ำคัญที่สุดท่ีติดตามวีทูบเบอร์คือ มีความสามารถในการสร้างความสนุกสนานและมี

ปฏสิมัพนัธ์กบัผูช้ม ซึง่สอดคล้องกับข้อมลูงานวจิยัของนคิม ชยัขุนพล (2561, น. 60) พบว่า กลุม่เป้าหมาย

อายุระหว่าง 15-24 ปี และอายุ 35 ปีข้ึนไปส่วนใหญ่พึงพอใจและนิยมการปฏิสัมพันธ์ในระดับผิวเผิน  

ซึ่งกลุ่มอายุระหว่าง 15 - 24 ปีนั้น เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของวีทูบเบอร์มีความพึงพอใจที่จะมีส่วนร่วม 
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ในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น สิ่งท่ีต้องการจากการรับชมวีทูบเบอร์คือ ความสนุก และความบันเทิง 
ในการรบัชม ติดตามข่าวสารจากช่องทางทวิตเตอร์เป็นหลกั ซ่ึงสอดคล้องกบัข้อมูลของ เดอืนเพญ็ จุย้ประชา 
(มปป.) ว่า มสีดัส่วนผู้ใช้งานทวติเตอร์อาย ุ 16-24 เป็นจ�ำนวนเกอืบครึง่หนึง่ของผูใ้ช้งานทัง้หมด 7.35 ล้านคน 
ความถี่ในการรับชมวีทูบเบอร์คือ รับชมทุกวัน ส่วนใหญ่รับชมในเวลา 20:00 - 22:00 น. และเนื้อหาที่
ชอบรับชม คือ สตรีมเกม/แคสต์เกม สอดคล้องกับข้อมูลจากงานวิจัยของ นฤมล ปิ่นโต (2565, น. 175) 
ที่พบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ในวันเรียนเฉลี่ย 2 ชั่วโมง 18 นาทีต่อวัน เล่น
เกมออนไลน์ในวันหยุดเฉลี่ย 4 ชั่วโมง 49 นาทีต่อวัน โดยเล่นในช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. มากที่สุด ทั้ง
ในวันเรียนและวันหยุด ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 7 วันต่อสัปดาห์ ค่าเฉลี่ยจ�ำนวนชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์เท่ากับ 21 ชั่วโมง 8 นาที 
	 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่กดติดตาม และกดกระด่ิงวีทูบเบอร์ที่ชื่นชอบ พร้อมที่จะสนับสนุน
ผ่านช่องทาง Super Chat เคยซื้อสินค้าของวีทูบเบอร์ที่ชื่นชอบ เคยสมัครการสนับสนุนรายเดือนหรือ
สมัครสมาชิก (Membership) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กุลริสา อากาศวิภาต (2563, น. 45) ที่พบว่า 
มพีฤติกรรมการบรโิภคส่ือเกีย่วกับศลิปินทีช่ืน่ชอบทกุวนั โดยกลุ่มตวัอย่างช่ืนชอบศลิปินเพราะลกัษณะนสิยั 
มีความเป็นกันเอง และเอาใจใส่แฟนคลับ ให้ความส�ำคัญกับการซื้ออัลบั้ม สินค้าอย่างเป็นทางการของ 
ศิลปิน (Official) หรอืของสะสมทีร่ะลึกเกีย่วกับศลิปิน ในส่วนของปัจจยัทีส่่งผลต่อการติดตามวทีบูเบอร์นัน้ 
ผู้ชมให้ความส�ำคัญกับความสนุกสนานในการพูดคุยของวีทูบเบอร์มากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กัญฉกาจ ตระการบุญชัย (2564, น. 96) ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างติดตามช่องรายการยูทูบผู้ด�ำเนินรายการที่
นิยมรับชมติดตามมากที่สุดได้แก่ ผู้ด�ำเนินรายการได้ดี สนุก และบันเทิง ความคิดเห็นต่อผู้ด�ำเนินรายการ
อยู่ในระดับดีมาก โดยมีการด�ำเนินรายการที่ดี สนุกสนาน ให้ความบันเทิงที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
	 จากการทดสอบสมมติฐานในงานวิจัยโดยใช้ข้อมูลทางสถิติพบว่า เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน ระดับ
การศึกษา และอาชีพที่แตกต่างกันส่งผลต่อการตัดสินใจติดตามวีทูบเบอร์ที่ไม่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ กัญฉกาจ ตระการบุญชัย (2564, น. 97) ที่ได้ผลทางสถิติว่า เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน 
ระดบัการศกึษา และอาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อปัจจัยการติดตามวทูีบเบอร์ทีไ่ม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคัญ 
ที่สถิติที่ 0.05 กล่าวคือ ไม่ว่าลักษณะทางประชากรจะเป็นแช่นไร แต่เหตุผลหลักของการรับชมวีทูบเบอร ์
คือต้องการความสนุกสนาน ต้องการสนับสนุนผลงาน และได้มีปฏิสัมพันธ์กับวีทูบเบอร์ที่ชื่นชอบทั้งสิ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับผลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณท่ีบอกว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อการติดตามมากท่ีสุดคือ 
คุยสนุก เหตุผลที่ส�ำคัญที่สุดที่ติดตามวีทูบเบอร์ คือ มีความสามารถในการสร้างความสนุกสนานและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม และสิ่งที่ต้องการจากการรับชมวีทูบเบอร์ คือ ความสนุก และความบันเทิงในการรับชม 
ซึ่งผลที่ได้จากการทดสอบสมมติฐานนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของกัญฉกาจ ตระการบุญชัย (2564, น. 96) 
ที่ได้ผลการวิจัยว่า เพศ สถานภาพ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกันมีเหตุผลในการรับชม 
ตดิตามช่องยทูบูทีไ่ม่แตกต่างกนั กลุม่ตัวอย่างตดิตามช่องรายการยทูบูตอบสนองความต้องการมากทีส่ดุ ได้แก่ 
ตอบสนองความบันเทิง และติดตามรายการช่องยูทูบมากที่สุด ได้แก่ ผู้ด�ำเนินรายการได้ดี สนุก บันเทิง
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	 ผลการวจิยัในวตัถปุระสงค์ข้อที ่ 3 จากการน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการเกบ็ข้อมลูเชงิคณุภาพ และเชงิปริมาณ

มาก�ำหนดประเด็นส�ำคัญ ข้อมูลของการเติบโตของอุตสาหกรรมวีทูบเบอร์ที่ก�ำลังมีอัตราการเติบโตอย่าง 

ต่อเนื่อง ปัญหาของวีทูบเบอร์หน้าใหม่ที่อยากเข้าวงการเป็นจ�ำนวนมาก และข้อมูลพฤติกรรมผู้ติดตาม 

ทีพ่ร้อมให้การตดิตาม สนบัสนนุคนทีต่นชืน่ชอบ มกี�ำลังจ่ายทีจ่ะสนบัสนนุทัง้การบริจาคไปจนถงึการอดุหนนุ

สินค้าที่ระลึก ภายใต้ทฤษฎีผืนผ้าใบธุรกิจ (Business Model Canvas) ทั้ง 9 ด้าน ดังนี้

	 1.	 การเสนอคุณค่า (Value Propositions) คุณค่าที่ส่งมอบของการสอนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร ์

คอื “ทางเลอืกใหม่ของการศกึษานอกโรงเรียนผ่านความบนัเทงิในโลกแห่งการ์ตูน” ซ่ึงเป็นดิจิทลัแพลตฟอร์ม 

(Digital Platform) ให้บริการส�ำหรับวีทูบเบอร์หน้าใหม่ นักวาดตัวการ์ตูน ผู้ท�ำโมเดลส�ำหรับวีทูบเบอร์ 

และผู้ที่ชื่นชอบวีทูบเบอร์มารวมตัวกันเป็นชุมชน โดยจะมีการท�ำเนื้อหาการเรียนออนไลน์ผ่านวีทูบเบอร์ 

และพัฒนาไปสู่การร่วมมือกับสถาบันการศึกษาภายนอกเพื่อให้ผู้เรียนได้ประกาศนียบัตรในกรณีต้องการ

เพื่อรับรองผลการเรียนโดยการสมัครเป็นสมาชิก และมีการสอบวัดผล 

	 2.	 กลุ่มลูกค้า (Customer Segment) กลุ่มลูกค้าแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มผู้ที่อยากเป็น 

วทีบูเบอร์หน้าใหม่แต่ไม่รูจ้ะเร่ิมอย่างไร 2) กลุม่นกัวาด และนกัท�ำโมเดลส�ำหรบัวทูีบเบอร์ 3) กลุม่ผูต้ดิตาม

วีทูบเบอร์เป็นกลุ่มนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา และนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยที่สนใจการศึกษา

รูปแบบใหม่ 

	 3.	 ความสมัพนัธ์กบัลกูค้า (Customer Relationship) 1) กลุ่มลกูค้าทีอ่ยากเป็นวทีบูเบอร์หน้าใหม่ 

จะมีข้อมูลให้ความรู้ กระบวนการในการเป็นวีทูบเบอร์ ข้อมูลของอุปกรณ์ที่จ�ำเป็น ข้อมูลของนักวาด 

และข้อมูลคนท�ำโมเดลท่ีจัดเก็บไว้อย่างเป็นระเบียบเพื่อให้เลือกผลงานที่ชื่นชอบ รวมไปถึงมีแพ็กเกจ 

ตัวละครส�ำเร็จรูปให้เลือกเพื่อความสะดวกส�ำหรับผู้ที่อยากลองท�ำ และมีการให้รางวัลตามล�ำดับขั้น 

2) กลุม่ลกูค้าทีเ่ป็นนกัวาดและท�ำโมเดล การแบ่งรายได้ให้กับนกัวาดจากการท่ีมคีนน�ำผลงานตวัละครไปใช้ 

และมีการบริจาคเข้ามา ระบบจะหักเปอร์เซ็นต์จากรายได้ให้กับนักวาดและนักท�ำโมเดลเพื่อเป็น Passive 

Income ในอนาคต 3) กลุ่มลูกค้าที่เป็นผู้ติดตาม ใช้การส่งเสริมการขายในการสร้างความสัมพันธ์ เช่น 

การท�ำเนื้อหาพิเศษ (Exclusive Content) หรือกิจกรรมตอบแทนผู้ติดตามเพื่อให้เกิดความรู้สึกพิเศษ

	 4.	 ช่องทาง (Channels) ใช้ช่องทางออนไลน์เป็นหลัก คือ ทวิตเตอร์ และเฟซบุ๊กเนื่องจากเป็น

ช่องทางที่กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในช่วงมัธยมศึกษานิยมใช้ ในส่วนของช่องทางในการประชาสัมพันธ์จะเป็น

ช่องทางออนไลน์เป็นหลัก นอกจากนี้จะใช้ช่องทางออฟไลน์ในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ติดตาม เช่น 

ออกงานกระตุ้นกิจกรรมการตลาด

	 5.	 พันธมิตรหลัก (Key Partners) สามารถแบ่งได้ 2 กลุ่ม คือ 1) พันธมิตรออนไลน์ สื่อสังคม

ออนไลน์ (Social Media) ต่าง ๆ ทีจ่ะน�ำเสนอข่าวสาร และความเคลือ่นไหวในวงการวทีบูเบอร์ให้กบัผูต้ดิตาม

ซึ่งเป็นการช่วยประชาสัมพันธ์อีกช่องทางหนึ่ง 2) พันธมิตรออฟไลน์ เช่น ผู้ที่อยากเป็นวีทูบเบอร์หน้าใหม่ 

นักวาดนักท�ำโมเดล องค์กรบริษัทที่จะไปเสนอการลงโฆษณา เป็นต้น
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	 6.	 กจิกรรมหลกั (Key Activities) กจิกรรมหลกัสามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คอื 1) การประชาสมัพนัธ์ 

การซื้อโฆษณาบนยูทูป เฟซบุ๊ก และทวิตเตอร์ ไปจนถึงแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ รวมถึงสื่อนอกบ้าน 

(Out of Home Media) เพื่อให้ถึงกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 2) การพัฒนาแพลตฟอร์มให้ใช้งานได้จริง 

การสรรหาบุคลากรเพื่อให้บริการ และด�ำเนินธุรกิจได้อย่างราบรื่น

	 7.	 ทรพัยากรหลกั (Key Resource) ทรพัยากรท่ีจ�ำเป็นต้องม ีคอื ทรัพยากรบคุคล คอื ผู้ดูแลระบบ 

(Server Administrator) คนเขียนโปรแกรม (Programmer) นักออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน 

(User Interface) ฝ่ายลูกค้าสัมพันธ์ (Customer support) ทีมวิจัย และพัฒนา (Research and 

Development) คอมพวิเตอร์ และเซร์ิฟเวอร์ (Server) ทมีนักวาดและท�ำโมเดล ฝ่ายการเงิน ฝ่ายการตลาด 

และฝ่ายขายเพื่อท�ำการติดต่อกับองค์กรธุรกิจต่าง ๆ เพื่อขายโฆษณา 	

	 8.	 โครงสร้างต้นทุน (Cost Structure) แบ่งเป็นต้นทุนคงที่ (Fixed Cost) คือ ค่าเช่าออฟฟิศ 

ค่าคอมพิวเตอร์ ค่าเสื่อมราคา และอุปกรณ์ต่าง ๆ และต้นทุนผันแปร คือ ค่าผลิตและออกแบบตัวละคร 

ค่าสาธารณปูโภค ค่าโฆษณาในสือ่ต่าง ๆ ค่าใช้จ่ายในการท�ำเนือ้หาประชาสัมพันธ์ ค่าจ้างทีมงานภายนอก 

(Outsource) เป็นต้น

	 9.	 กระแสรายได้ (Revenue Streams) แบ่งเป็น 1) ช่องทางการบริจาค และการขายสินค้าบน

แพลตฟอร์ม 2) รายได้จากการ Subscription และ 3) รายได้จากการโฆษณา

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 	

	 1. จากผลการวิจัยพบว่าปัจจัยท่ีท่ีส�ำคัญอันดับแรกที่ผู้ติดตามให้ความส�ำคัญคือ คุยสนุก ดังนั้น 

ผูป้ระกอบการ เช่น ค่ายทีท่�ำวทูีบเบอร์ ผู้จดัการวีทบูเบอร์ หรอืวีทบูเบอร์อสิระสามารถน�ำข้อมลูไปใช้พฒันา 

ความสามารถ และพฒันาการท�ำเนือ้หาให้ตรงกบัความต้องการของกลุม่เป้าหมาย ท�ำให้ประสบความส�ำเรจ็ 

ได้มากขึน้ในอนาคต และสามารถน�ำข้อมลูทีไ่ด้ไปใช้ประโยชน์ในการวางแผนกลยทุธ์การท�ำการตลาดเนือ้หา 

(Content Marketing) ก�ำหนดกลยุทธ์การตลาด (Marketing Strategy) ก�ำหนดต�ำแหน่ง (Positioning) 

ของวีทูบเบอร์ให้สอดคล้องกับรูปลักษณ์ และแนวคิด (Concept) ที่จะสื่อสารไปยังผู้ติดตาม 

	 2.	 ในการท�ำวิจัยครั้งต่อไปควรมีการออกแบบเครื่องมือเก็บข้อมูลเชิงปริมาณแบบอื่นเพื่อเพิ่ม

แบบแผนการวิจัยในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณให้ได้ข้อมูลด้านสถิติที่ลึกยิ่งขึ้นเพื่อน�ำมาวิเคราะห์

กลุ่มเป้าหมาย และมีประโยชน์ในการวางแผนการตลาดได้ละเอียดมากขึ้น
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