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บทคดัย่อ 
 

 บทความวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มการไลฟ์สตรีมมิงเกมของ 
สตรีมเมอร์ เอก Heartrocker” เป็นส่วนหน่ึงของโครงการวิจัยเร่ืองการวิเคราะห์วาทศิลป์ดิจิทัล 
ในการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Heartrocker บทความวิจัยน้ีเป็นงานเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มการไลฟ์
สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Heartrocker โดยใชว้ิธีการสัมภาษณ์ (Interview) ผูช้ม (Viewer) 
จ านวน 15 ท่าน ใชแ้นวคิดเก่ียวกบัสตรีมเมอร์ประกอบการวเิคราะห์ 
 ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มการไลฟ์สตรีมมิงเกมของ
สตรีมเมอร์ เอก Heartrocker มี 8 ปัจจยัโดยเรียงล าดบัจากความถ่ีมากไปนอ้ย ไดแ้ก่ 1) น ้ าเสียงมี
เอกลกัษณ์ 2) การแปลเน้ือเร่ืองเกมจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย 3) การสวมบทบาทเป็นตวัละคร 
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4) ความใจเยน็ในรายละเอียดเกม 5) ความพล้ิวไหวในการบรรยาย 6)  การสอดแทรกขอ้คิดและการ
เล่มเกมกบัแก๊งเพ่ือน และ 7) การเล่นเกมเก่ง 
 
ค าส าคญั: ความช่ืนชอบ การไลฟ์สตรีมมิงเกม สตรีมเมอร์  
 

Abstract 
 

 The research article titled “ Factors Influencing Viewers’  Likability of the Game 
Livestreaming of Streamer Aek Heartrocker” is part of a research project on the digital rhetorical 
analysis of game livestreaming by streamer Aek Heartrocker.  This qualitative study aims to 
investigate the factors that contribute to viewers’ likability of Aek Heartrocker’s game livestreaming. 
The data were collected through interviews with 15 viewers.  Concepts related to streamers were 
incorporated into the analysis. 
 The findings revealed 8 key factors that influence viewers’  likability of his live 
streaming content, ranked in order from the highest to the lowest frequency as follow:  1)  a unique 
and recognizable voice, 2) the translation of game content from English to Thai, 3) role-playing as 
in-game characters, 4) patience and attention to in-game details, 5) fluency and charisma in narration, 
6) integration of meaningful insights and collaborative gameplay with friends, and 7) gaming skills. 
 
Keywords: Likability, Live Game Streaming, Streamer 
 
บทน า 
 โลกไดก้า้วเขา้สู่สังคมดิจิทลัโดยสมบูรณ์ คนรุ่นใหม่จ านวนมากนิยมเลือกประกอบ
อาชีพอิสระไดต้ามแบบท่ีตนสนใจ สามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัตนเองและครอบครัวได ้หลายคนมี
ศกัยภาพในดา้นส่ือดิจิทลัและสามารถน ามาใชใ้นการท างานดา้นต่าง ๆ  ทั้งการขายสินคา้ การพฒันา
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แอปพลิเคชนัเพ่ือใหบ้ริการทางธุรกิจ การสร้างแฟนเพจในเฟซบุ๊กเพ่ือประกอบการทางธุรกิจ และ
อีกหน่ึงอาชีพท่ีเติบโตมากบัโลกดิจิทลัคือ สตรีมเมอร์ (streamer) 
 สตรีมเมอร์ ถือวา่เป็นอาชีพในฝันอนัดบัตน้ ๆ ของเหล่าเกมเมอร์ผูช่ื้นชอบการเล่น
เกมหลายคน ลกัษณะของอาชีพน้ีคือ การถ่ายทอดสดการเล่นเกม (live game streaming) แบบ
เรียลไทมผ์า่นช่องทางหรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น ยทููบเฟซบุ๊ก หรือทวชิ ซ่ึงสามารถเล่นไดท้ั้งเกม
ออนไลน์และออฟไลน์ โดยในขณะท่ีถ่ายทอดสดการเล่นเกมอยูน่ั้น ก็จะมีการพูดเร่ืองราวต่าง ๆ 
อาจจะเก่ียวกบัเกมหรือไม่เก่ียวกบัเกมก็ได ้เป็นการพูดเอ็นเตอร์เทน (entertainment) ผูช้ม เพื่อให้
ผูช้มเกิดความสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบ่ือ เน้ือหาท่ีพูดในการน าเสนออาจจะเป็นการสอนวิธีเล่นเกม 
เทคนิคการเล่น หรือเคล็ดลบัการเล่นให้ชนะ ฯลฯ เปรียบเสมือนพิธีกรจดัรายการถ่ายทอดสด 
(Garena Academy, n.d.) 
 ทิศทางของโลกไปทางไหน “นักสตรีมเมอร์ ผูผ้ลิตคอนเทนต์สตรีมมิง” ตอ้งรู้ และ
หากประเทศไทยไม่มีการเตรียมความพร้อมบุคลากรดา้นน้ี ทั้งท่ีเด็กไทยมีศกัยภาพ มีความสามารถ
ในการถ่ายทอด การเล่มเกม การผลิตเน้ือหา ควรไดรั้บการพฒันาและส่งเสริมในดา้นน้ีให้มีความ
เช่ียวชาญ สามารถเขา้สู่และอยูร่อดในอุตสาหกรรมสตรีมมิงได ้ตอนน้ีแมทุ้กคนจะมีจอของตวัเอง 
สามารถถ่ายทอดสด ผลิตคอนเทนตไ์ด ้แต่การจะท าใหมี้ผูติ้ดตามอยา่งต่อเน่ือง และประสบความส าเร็จ
ในการเป็นนกัสตรีมเมอร์นั้นไม่ใช่เร่ืองง่าย (ชชัชยั หวงัววิฒันา, 2563) 

                                                           
 อน่ึง ค  าว่า “สตรีมเมอร์” มีขอบเขตความหมายไดถึ้ง บุคคลหรือบริษทัท่ีสตรีมขอ้มูล เพลง วิดีโอ ฯลฯ โดย
ส่งผา่นทางอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ผูค้นสามารถรับชมหรือรับฟังไดใ้นขณะเวลานั้น (Cambridge Dictionary, n.d.) 
โดยทัว่ไป “สตรีมเมอร์” มกัมีนยัยะใชเ้รียกบุคคลท่ีถ่ายทอดสดขณะเล่นเกมหรือเรียกว่าเกมสตรีมเมอร์ (game 
streamer) ก็ได ้และอีก 2 ค  าศพัทท่ี์จะขอท าความเขา้ใจไปพร้อมกบัค าว่า สตรีมเมอร์ คือค าวา่ เกมเมอร์ (gamer) 
และ นกัแคสเกมหรือเกมแคสเตอร์ (game caster) ท่ีมีความหมายใกลเ้คียงกนั แต่ใชแ้ทนกนัไม่ได ้กล่าวคือ เกม
เมอร์ คือ ผูท่ี้เล่นเกมเป็นกิจกรรมหลกั ไม่ว่าจะเพ่ือความบนัเทิง ฝึกฝน ทดสอบ หรือแข่งขนั อาจไม่เผยแพร่
เน้ือหาหรือปรากฏตวัต่อสาธารณะเลยก็ได ้เกมเมอร์สามารถเป็นไดท้ั้งผูเ้ล่นทัว่ไป ผูแ้ข่งขนั E-Sports หรือผูท่ี้
เล่นเกมคนเดียวโดยไม่มีผูช้ม ส่วน นกัแคสเกม คือ ผูท่ี้บนัทึกวิดีโอการเล่นเกมพร้อมพากยเ์สียงหรือบรรยาย 
แลว้น าไปเผยแพร่ผา่นช่องทางต่าง ๆ เช่น ยทููบ (แบบไม่ถ่ายทอดสด) 



114 
 

CRRU Journal of Communication Chiang Rai Rajabhat University 
Vol. 8 No. 1 (January – June 2025) 

 

 ในประเทศไทย “เอก Heartrocker” หรือท่ีรู้จกัในช่ือช่อง HEARTROCKER ถือเป็น
หน่ึงในสตรีมเมอร์ระดบัแนวหนา้ เป็นเจา้ของเสียงอนัเจา้เล่ห์และทะเลน้ไปในทีเดียวกนั เป็นเสียง
ท่ีมีเป็นเอกลกัษณ์ยากท่ีใครจะเลียนแบบได ้(Cjonia, 2020) ตลอดจนการเล่าเร่ืองท่ีเขา้ถึงผูช้มได้
อยา่งเป็นธรรมชาติ ส่งผลใหเ้ขามีผูติ้ดตามจ านวนมากและมีฐานแฟนคลบัท่ีเหนียวแน่น  
 วิดีโอเกมท่ีน าเสนอของเอก Hrk มีทุกรูปแบบ ทั้ งเกมพีซี คอนโซล รวมถึงคลิป
วิดีโอฮา ๆ ยอดวิวเฉล่ียแต่ละคลิป อยูท่ี่ 4-7 แสนคร้ัง (ไทยรัฐออนไลน์, 2558) เอก Hrk ไดส้มคัร 
ยูทูบตั้งแต่ 3 ธันวาคม 2555 จนถึงเดือน กรกฎาคม 2558 มีผูก้ดติดตามกว่า 1 ลา้นคนบนยูทูบ
แชนแนล และในปันจุบนัมีผูก้ดติดตามกว่า 8.2 ลา้นคนดงัภาพท่ี 1 (ขอ้มูล ณ วนัท่ี 16 มกราคม 
2566) 
 

 
 

ภาพที ่1 ช่องยทููบ HEARTROKER จ านวนผูติ้ดตามราว 8 ลา้น 2 แสนคน 
ทีม่า: https://www.youtube.com/@HEARTROCK 

 

                                                           
 ผูวิ้จยัจะขอเอ่ยนามอยา่งยอ่วา่ เอก Hrk ตลอดบทความวิจยัน้ี 
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ภาพที ่2 ช่องทวิช HRKChannel จ านวนผูติ้ดตามราว 7 แสน 6 หม่ืนคน 
ทีม่า: https://www.twitch.tv/hrkchannel 

 

 
 

ภาพที ่3 ช่องเฟซบุ๊ก Heartrocker จ านวนผูติ้ดตามราว 1 ลา้น 3 แสนคน 
ทีม่า: https://www.facebook.com/MightyCaster 

  



116 
 

CRRU Journal of Communication Chiang Rai Rajabhat University 
Vol. 8 No. 1 (January – June 2025) 

 

 ช่อง HEARTROCKER เร่ิมต้นจากการเล่นเกม The Walking Dead ท่ีโดดเด่นด้วย
สไตลก์ารเล่าเร่ืองท่ีมี “อินเนอร์” สร้างอารมณ์ร่วมไดดี้ ต่อมาเขาก็ไดรั้บฉายา “ราชาเกมผี” จาก
การเล่นเกมแนวสยองขวญั เช่น Home Sweet Home, Dead by Daylight และ Phasmophobia ซ่ึงมี
ผูช้มจ านวนมากท่ีช่ืนชอบความกลวัแบบข า ๆ จากปฏิกิริยาสุดจริงใจของเขา อีกหน่ึงจุดแข็งของ
เอก Hrk คือการแปลเน้ือหาเกมจากภาษาอังกฤษให้ผูช้มชาวไทยเข้าใจได้ง่าย โดยหลีกเล่ียง 
ค าหยาบ และเนน้ความตลกแบบเรียล ๆ จากบุคลิกจริงใจของเขา นอกจากน้ี เขายงัร่วมสร้างกลุ่ม 
“โบ๊ะบ๊ะแฟมิล่ี” กบัเพ่ือนสตรีมเมอร์ เช่น เจมส์ โปเต ้พี และกลา้ ซ่ึงสร้างสีสันและความสนุก 
ในการเล่นเกมร่วมกนั  ดว้ยผลงานท่ีต่อเน่ืองและบุคลิกท่ีเขา้ถึงง่าย เอก Hrk จึงเป็นแรงบนัดาลใจ
ให้กับทั้ งแฟนคลับและนักแคสเกมรุ่นใหม่ มีกลุ่มแฟนคลับเหนียวแน่นสนับสนุนเขาอย่าง
ต่อเน่ืองโดยไม่สนว่าเขาจะเปิดเผยหน้าหรือไม่ เพราะส่ิงท่ีแฟน ๆ รักคือ “ตัวตนท่ีจริงใจ 
ความสามารถ และความใส่ใจในผูช้ม” ของเขานัน่เอง (Thomas Thailand, n.d.) 
 จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่างานศึกษาท่ีเก่ียวข้องกับสตรีมเมอร์เอก Hrk  
ส่วนใหญ่สะทอ้นขอ้มูลเพียงระดบัความนิยมเท่านั้น เช่น งานวิจยัของ Ongkrutraksa (2022) เร่ือง 
“Exposures, Attitudes, and Behavioral Responses of Young Consumers toward Product Placement 
through YouTube Video-Game Streaming” ส ารวจพบว่า ช่องเกมท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดคือ
ช่อง HEARTROCKER รองลงมาคือช่อง Zbing z. ส าหรับช่อง Zbing z. นั้น พบวา่มีการศึกษาถึง
คุณลกัษณะและวิธีการส่ือสารของสตรีมเมอร์แลว้คืองานวิจยัของ อธิคม ภูเกา้ลว้น (2560) เร่ือง 
“คุณลักษณะและรูปแบบรายการของเกมแคสเตอร์ท่ีประสบความส าเร็จในประเทศไทย: 
กรณีศึกษาแชนแนล Zbing z.” ในขณะท่ีช่อง HEARTROCKER มีการศึกษาโดย อภิชญา งอกงาม, 
ด ารง นนัทผาสุก และ อรทยั สุทธิ (2023) เร่ือง “การสลบัภาษาในการแคสเกม SEKIRO: Shadows 
Die Twice ของช่องยูทูบ เอก HEARTROCKER” ซ่ึงมุ่งเน้นการวิเคราะห์ทักษะด้านการใช้
ภาษาไทยและภาษาองักฤษเท่านั้น แต่ยงัไม่ไดน้ าเสนอองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ท่ีสะทอ้นถึงความส าเร็จ
ของสตรีมเมอร์อยา่งรอบดา้นและเชิงลึก ผูว้ิจยัจึงเห็นถึงความจ าเป็นในการศึกษาสตรีมเมอร์เอก 
Hrk ในเชิงลึก เพ่ือท าความเขา้ใจถึงสไตลเ์ฉพาะตวัท่ีแตกต่างจากสตรีมเมอร์ช่ือดงัรายอ่ืน ๆ อีกทั้ง
ยงัช่วยสร้างความเขา้ใจท่ีว่า การเป็นสตรีมเมอร์ท่ีไดรั้บความนิยมไม่จ าเป็นตอ้งมีรูปแบบหรือ 
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แนวทางการไลฟ์สตรีมท่ีเหมือนกัน หากแต่สามารถประสบความส าเร็จไดด้้วยเอกลกัษณ์และ
สไตลท่ี์หลากหลาย 
 จากความส าคญัขา้งตน้ จึงน ามาซ่ึงบทความวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบ
ของผูช้มการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Heartrocker” เพื่อมาช่วยอธิบายปัจจยัต่าง ๆ  
ท่ีน าไปสู่ความส าเร็จของสตรีมเมอร์คนหน่ึง และยงัสะทอ้นให้เห็นแนวโนม้ทศันะของผูช้มท่ีมีต่อ
การไลฟ์สตรีมมิงเกมในยคุปัจจุบนั ตลอดจนผลการวิจยัจะเป็นแนวทางใหก้บัสตรีมเมอร์มือใหม่
ในการพฒันาตวัเองต่อไป งานวิจยัน้ีไดรั้บทุนอุดหนุนจากทุนวิจยัเพื่อพฒันานักวิจัย ประจ าปี
งบประมาณ พ.ศ. 2565 คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบูลสงคราม และผ่านการ
รับรองจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์มหาวิทยาลยั 
ราชภฏัพิบูลสงคราม PSRU-EC No. : 2023/011 
 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ 
เอก Heartrocker 
 
นิยามศัพท์ 
 ปัจจยั (factor) หมายถึง ตวัแปร เง่ือนไข หรือองค์ประกอบท่ีคาดว่าจะมีอิทธิพลต่อ
ความช่ืนชอบของผูช้มท่ีมีต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์เอก Hrk อนัไดแ้ก่ ทกัษะและ
บุคลิกลกัษณะ 
 สตรีมเมอร์ (streamer) หมายถึง บุคคลท่ีพูดคุย บรรยายหรือพากยเ์กมขณะท่ีเล่นเกม
ไปพร้อม ๆ กนั โดยรูปแบบมีทั้งออนไลน์ท่ีมีการถ่ายทอดสดให้ผูช้มไดดู้แบบเรียลไทม ์สามารถ
มีปฏิสัมพนัธ์กนั (interactive) ระหว่างสตรีมเมอร์และผูช้มไดท้นัที และรูปแบบออฟไลน์ท่ีเป็น
การเล่นเกมอดัคลิปและตดัต่อเพ่ือน าเสนอแก่ผูช้มผ่านทางแพลตฟอร์มออนไลน์ เฟซบุ๊ก ยูทูบ 
และทวชิ เป็นตน้ เม่ือผูช้มเจอสตรีมเมอร์ท่ีช่ืนชอบ จะท าการโดเนท (donate) เพ่ือเป็นก าลงัใจและ
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สนบัสนุนสตรีมเมอร์ท่ีช่ืนชอบ รายไดจ้ากการสนบัสนุนของเหล่าผูช้มส่วนหน่ึงจะเป็นของสตรีม
เมอร์ โดยงานวจิยัคร้ังน้ีหมายถึง สตรีมเมอร์ เอก Hrk   
 ความช่ืนชอบ (likability) หมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจ ประทบัใจ ช่ืนชม และเพลิดเพลิน
ต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Hrk   
 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 1.  แนวคดิเกีย่วกบัสตรีมเมอร์  
 Garena Academy (n.d.) ได้ให้ขอ้มูลเก่ียวกับสตรีมเมอร์ไวใ้นแต่ละประเด็น ไดแ้ก่ 
ขอบแขตและความหมาย คุณสมบติัและทกัษะ บุคลิกลกัษณะ ดงัน้ี  
 ขอบเขตและความหมาย (meaning) อาชีพในฝันอนัดบัตน้ ๆ ของเหล่าเกมเมอร์ผูช่ื้น
ชอบการเล่นเกม ซ่ึงลกัษณะงานของสตรีมเมอร์คือ การเล่นเกมออนไลน์และมีการถ่ายทอดสด 
(live streaming) แบบเรียลไทม์ผ่านช่องทางต่าง ๆ  ซ่ึงในขณะท่ีเล่นเกมออนไลน์ถ่ายทอดสดนั้น  
ก็จะพูดคุยเร่ืองราวต่าง ๆ ทั้งท่ีอาจจะเก่ียวกบัเกมหรือไม่เก่ียวกบัเกมท่ีก าลงัเล่นอยู่ก็ได ้เพ่ือให ้
ผูรั้บชมเกิดความสนุกสนาน โดยเน้ือหาท่ีน าเสนอในการพดูคุยอาจจะเป็นการสอนวธีิการเล่นเกม 
เทคนิคการเล่นเกม เคลด็ลบัการเล่นใหช้นะ เปรียบเสมือนพิธีกรจดัรายการถ่ายทอดสด 
 Perez (2019) อธิบายเพ่ิมเติมว่า สตรีมเมอร์ ยงัสามารถจัดเก็บการถ่ายทอดสดหรือ
วดีิโอไวเ้พ่ือคนท่ีไม่ไดช้มแบบถ่ายทอดสดไดดู้เวลาใดก็ไดใ้นภายหลงัตามความสะดวก  
 คุณสมบติัและทกัษะ (skill) งานของสตรีมเมอร์จะเป็นลกัษณะของการถ่ายทอดสด 
โดยไม่ผ่านการตดัต่อ ท าให้ตอ้งใชท้กัษะหลายดา้นในเวลาเดียวกนั ดงันั้นจึงจ าเป็นตอ้งฝึกฝน
ทกัษะต่าง ๆ ใหเ้กิดความช านาญ โดยมีทกัษะท่ีส าคญั ไดแ้ก่  
 1.  มีทกัษะการส่ือสารใหน่้าสนใจ  
 ทกัษะการพูดนั้นถือเป็นส่ิงส าคญัของอาชีพสตรีมเมอร์ เพราะการถ่ายทอดสดในแต่
ละคร้ัง นอกจากจะตอ้งเล่นเกมไปดว้ยซ่ึงตอ้งใชก้ารประสานงานระหวา่งสมอง สายตา น้ิวมือแลว้ 
ยงัตอ้งพูดคุยส่ือสารกบัผูช้มไปในขณะเดียวกนั ดงันั้นการพูดคุยเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ จึงตอ้งท าให้
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เขา้ใจง่าย ชดัเจน มีความล่ืนไหล และสนุกสนาน โดยค านึงถึงเร่ืองท่ีจะส่ือสารออกไปและพูด
โตต้อบกบัผูช้มใหน่้าสนใจและอยากติดตามต่อไป 
 2.  มีความเป็นเอน็เตอร์เทนเนอร์ (entertainer) 
 ขอ้น้ีถือเป็นทกัษะส าคญัส าหรับการต่อยอดฐานผูช้ม ผูติ้ดตามและแฟนคลบัให้เพ่ิม
มากข้ึน เพราะส่ิงแรกท่ีผูช้มตอ้งการเขา้มาดูสตรีมเมอร์คือ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน สตรีมเมอร์
จะตอ้งถามตวัเองก่อนวา่จะสามารถสร้างรอยยิม้และความสุขใหก้บัผูช้มไดอ้ยา่งไร เพราะไม่เพียง
แค่การพดูท่ีดึงดูดใจผูช้มแลว้ ยงัจะตอ้งสร้างความบนัเทิงใหก้บัผูช้มอีกดว้ย 
 3.  รู้เร่ืองคอมพิวเตอร์และวธีิการใชโ้ปรแกรมในการถ่ายทอดสด 
 ซ่ึงเป็นทักษะเสริมท่ีหากสตรีมเมอร์เข้าใจการใช้งานคอมพิวเตอร์หรือโปรแกรม
พ้ืนฐานท่ีใชใ้นการถ่ายทอดสดแลว้ เพราะจะช่วยให้การท างานสะดวกและง่ายมากข้ึน เน่ืองจาก
โดยส่วนใหญ่ผูท่ี้สตรีมเมอร์จะตอ้งถ่ายทอดสดการเล่นเกมดว้ยตวัเอง โดยไม่มีทีมงานเฉพาะทาง
มาช่วยเหลือ ดังนั้นหากสามารถท่ีจะถ่ายท าได้ด้วยตวัเอง จะช่วยท าให้งานเสร็จเร็วข้ึนและมี
เน้ือหาตรงตามไอเดียท่ีวางแผนไว ้
 บุคลิกลกัษณะ (character) 1) กลา้แสดงออก มัน่ใจในส่ิงท่ีจะพูดและน าเสนอ 2) เป็น
ตวัของตวัเอง มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั 3) ควบคุมอารมณ์ได้ดี การแสดงออกทางสีหน้า หน้าตา 
รวมถึงน ้ าเสียง 4) มีความมัน่ใจในตวัเอง เช่ือในส่ิงท่ีตวัเองพดูและท า 5) วางตวัอยา่งเหมาะสมบน
โซเชียลมีเดีย อ่อนนอ้มถ่อมตน รู้จกักาลเทศะ 
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ภาพที ่4 บุคลิกลกัษณะ (character) ของสตรีมเมอร์  
ทีม่า: Garena Academy (n.d.) 

 
 นอกจากน้ี Taylor (2012) ไดร้ะบุถึงทกัษะของสตรีมเมอร์ไว ้7 ประการท่ีท าให้สตรีม
เมอร์แตกต่างจากผูเ้ล่นตวัไปดงัน้ี 1) มีทกัษะและความเช่ียวชาญในการเล่นเฉพาะตวั 2) มีทกัษะ
ทางสงัคมและจิตวทิยา 3) มีส่ิงอ านวยความสะดวกในการสตรีมมิง 4) มีความเช่ียวชาญในการเล่น
อีสปอร์ต 5) มีความคิดเชิงกลยุทธ์ในการวางแผน 6) มีทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า  
7) มีความเขา้ใจในอาชีพและวงการอีสปอร์ต  
 2.  แนวคดิเกีย่วกบัการไลฟ์สตรีมมงิเกม  
 การไลฟ์สตรีมมิง (live streaming) คือกระบวนการถ่ายทอดภาพและเสียงแบบ
เรียลไทม์ผ่านอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผูผ้ลิตเน้ือหาและผูช้มมีปฏิสัมพนัธ์กันโดยตรง 
โดยเฉพาะในวงการเกม การไลฟ์สตรีมมิงไดก้ลายเป็นแพลตฟอร์มส าคญัในการสร้างชุมชนผูเ้ล่น
และผูติ้ดตาม (Taylor, 2018) การไลฟ์สตรีมมิงให้เป็นท่ีสนใจของผูรั้บชมสามารถท าไดห้ลาย
ประการ ไดแ้ก่ การออกแบบเน้ือหาใหท้นัสมยั มีความแปลกใหม่และแตกต่างรวมถึงการน าเสนอ
วดีิโอสตรีมมิงใหไ้ปอยูใ่นแหล่งชุมชนท่ีตรงตามกลุ่มเป้าหมายและท าการตรวจสอบผลดา้นความ
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นิยมและค าวิจารณ์ต่าง ๆ จากผูช้มเพ่ือน าขอ้มูลมาปรับปรุงและประเมินผลประสิทธิภาพของการ
สตรีมมิงและใชเ้ป็นขอ้มูลในการวางแผนการส่ือสารการตลาดคร้ังต่อไปให้ประสบความส าเร็จ
ยิง่ข้ึน (ชาคริต ธนงัมาโนชญ,์ ศศิพรรณ บิลมาโนชญ ์และ สุเทพ เดชะชีพ, 2564) 
 ส าหรับการไลฟ์สตรีมมิงเกม (game live streaming) คือรูปแบบหน่ึงของการ
ถ่ายทอดสดท่ีเน้นการเล่นเกมแบบเรียลไทม์ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยผูช้มสามารถรับชม
ทกัษะการเล่นเกม ติดตามความเคล่ือนไหวของผูเ้ล่น และมีปฏิสมัพนัธ์กบัสตรีมเมอร์ผ่านแชทสด 
(Kaytoue, Silva, Cerf, Meira Jr, & Raïssi, 2012) การไลฟ์สตรีมมิงเกมมีลกัษณะเฉพาะท่ีรวมความ
เป็นส่ือ ความบนัเทิง และการมีส่วนร่วมของผูช้มเขา้ดว้ยกนั สตรีมเมอร์ไม่ไดเ้ป็นเพียงผูเ้ล่นเกม 
แต่ยงัเป็นผูด้  าเนินรายการ ผูเ้ล่าเร่ือง และผูส้ร้างความบนัเทิงในเวลาเดียวกนั  
 แพลตฟอร์มสตรีมมิง (streaming platform) ดา้นเกมในปัจจุบนัมีหลากหลาย แต่เป็น 
ท่ีรู้จกัมากท่ีสุด มีดงัน้ี (ปาริชาติ สงัเกต, 2565; Twitch Creator Camp, n.d.; Meta, n.d.) 
 1.  Twitch คือ แพลตฟอร์มยอดนิยมท่ีใชส้ าหรับการสตรีมเกม ผูใ้ชส้ามารถสมคัรบญัชี
ผ่านเวบ็ไซต ์twitch.tv จากนั้นใชโ้ปรแกรมถ่ายทอดสด เช่น OBS Studio, Streamlabs หรือ Twitch 
Studio ซ่ึงสามารถเช่ือมต่อกบับญัชี Twitch ไดโ้ดยคดัลอก Stream Key มาใส่ในโปรแกรม เม่ือตั้งค่า
ช่ือไลฟ์ หมวดหมู่เกม และอุปกรณ์เสริมอยา่งไมโครโฟนหรือกลอ้งเรียบร้อยแลว้ ผูใ้ชส้ามารถกด
เร่ิมสตรีมเพ่ือให้ผูช้มรับชมการเล่นเกมแบบเรียลไทม ์โดย Twitch มีระบบแชทสดให้โตต้อบกบั
ผูช้ม รวมถึงระบบสนับสนุนรายไดผ้่านการสมคัรสมาชิก (subscription) หรือการให้ดาว (bits)  
ทั้ งยงัมีระบบคลิปยอ้นหลัง (vod) และรองรับการเติบโตของชุมชนสตรีมเมอร์อย่างต่อเน่ือง  
จึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีช่วยให้นกัแคสเกมและสตรีมเมอร์สร้างตวัตนในวงการเกมออนไลน์ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2.  YouTube Gaming เป็นแพลตฟอร์มยอ่ยของยทููบ ท่ีเนน้การถ่ายทอดสดและเผยแพร่
วดีิโอเก่ียวกบัเกมโดยเฉพาะ แมจ้ะถูกรวมเขา้กบั YouTube หลกัในภายหลงั แต่ก็ยงัคงเป็นช่องทาง
ยอดนิยมส าหรับเกมเมอร์และสตรีมเมอร์ในการสร้างคอนเทนต ์ผูใ้ชส้ามารถเร่ิมตน้โดยการสมคัร
บัญชี YouTube และยืนย ันตัวตน จากนั้ นใช้โปรแกรมถ่ายทอดสดอย่าง OBS Studio หรือ 
Streamlabs เช่ือมต่อกบั YouTube ผา่น Stream Key หรือบญัชี Google โดยสามารถตั้งค่าหัวขอ้เกม 
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แท็ก และภาพขนาดยอ่ (thumbnail) ก่อนเร่ิมสตรีมได ้ระบบของ YouTube รองรับการแชทสดกบั
ผู ้ชม การสร้างรายได้ผ่าน Super Chat, การสมัครสมาชิกช่อง (membership), และโฆษณา 
นอกจากน้ียงัมีระบบจดัการวิดีโอท่ีดี เช่น การบนัทึกไลฟ์ยอ้นหลงัอตัโนมติั และสร้างเพลยลิ์สต์
ตามเกมหรือซีรีส์ จึงเหมาะส าหรับผูท่ี้ต้องการทั้ งถ่ายทอดสดและเก็บคอนเทนต์ไวใ้ห้ผูช้ม
ยอ้นหลงับนแพลตฟอร์มเดียว 
 3.  Facebook Gaming เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการสตรีมเกมผา่นเฟซบุ๊ก ท่ีเปิดโอกาส
ให้เกมเมอร์และครีเอเตอร์สามารถถ่ายทอดสดการเล่นเกมและสร้างชุมชนผูติ้ดตามได้อย่าง
ง่ายดาย ผูใ้ชส้ามารถเร่ิมสตรีมได้โดยสร้างเพจเกมม่ิง (Gaming Video Creator Page) จากนั้นใช้
โปรแกรมถ่ายทอดสดเช่น OBS Studio หรือ Streamlabs เช่ือมต่อกบั Facebook ผ่าน Stream Key 
หรือบัญชี Facebook โดยสามารถตั้ งค่าหัวข้อเกม ค าบรรยาย และภาพปกก่อนเร่ิมสตรีมได้ 
Facebook Gaming มีระบบโตต้อบกบัผูช้มแบบเรียลไทมผ์่านการแชท การส่งดาว (Stars) ซ่ึงเป็น
ระบบบริจาคของ Facebook เพื่อสนับสนุนสตรีมเมอร์ รวมถึงระบบสมคัรสมาชิก (subscription) 
เพ่ือสร้างรายไดป้ระจ า นอกจากน้ี Facebook ยงัมีระบบแนะน าคลิป การจดัอนัดบัครีเอเตอร์ และ
กิจกรรมร่วมกบัเกมดงั ท าใหเ้หมาะกบัผูท่ี้ตอ้งการสตรีมเกม พร้อมสร้างฐานแฟนคลบับนโซเชียล
มีเดียในท่ีเดียว 
 3.  แนวคดิเกีย่วกบัความช่ืนชอบ 
 ความช่ืนชอบ (likability) เป็นแนวคิดส าคญัท่ีมีบทบาทอยา่งมากในดา้นจิตวทิยาสงัคม 
การส่ือสาร การตลาด และการสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล โดยทัว่ไปแลว้ ความช่ืนชอบ
หมายถึงการท่ีบุคคลหน่ึงรู้สึกมีทศันคติเชิงบวกต่ออีกบุคคล วตัถุ หรือขอ้ความใด ๆ ซ่ึงสามารถ
ส่งผลต่อการตดัสินใจ พฤติกรรมการบริโภค และความสัมพนัธ์ในระดบัต่าง ๆ (Cialdini, 2001)  
ผูว้จิยัไดท้บทวนงานวจิยัและบทความวชิาการท่ีเก่ียวกบัความช่ืนชอบ สรุปมาไดด้งัน้ี 
 หน่ึงองค์ประกอบดา้น ความน่าดึงดูดทางกายภาพ (physical attractiveness) งานวิจยั
ของ Dion, Berscheid, and Walster (1972) พบวา่ บุคคลท่ีมีลกัษณะภายนอกน่าดึงดูดมกัไดรั้บการ
ประเมินในเชิงบวกมากกวา่ ไม่วา่จะในดา้นความสามารถ ความซ่ือสตัย ์หรือแมก้ระทัง่ความฉลาด 
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น่ีคือส่ิงท่ีเรียกวา่ "halo effect" ซ่ึงส่งผลใหก้ารรับรู้คุณลกัษณะดา้นอ่ืน ๆ ถูกชกัจูงดว้ยภาพลกัษณ์
ภายนอก 
 องคป์ระกอบท่ีสอง ความคลา้ยคลึงกนั (similarity) ไม่วา่จะเป็นในดา้นความคิดเห็น 
ความสนใจ หรือภูมิหลงัทางสงัคม บุคคลมกัจะรู้สึกชอบคนท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัตนเอง เพราะท า
ให้รู้สึกเช่ือมโยงและเข้าใจกันง่ายข้ึน (Byrne, 1971) ทั้ งเอก Hrk  เหล่าผูช้ม ต่างมีความสนใจ 
ในเร่ืองเดียวกนันัน่คือ เกม  
 องคป์ระกอบท่ีสาม พฤติกรรมท่ีเป็นมิตรหรือสุภาพ (friendliness and warmth) ก็เป็น
ปัจจยัส าคญัในการเพ่ิมระดบัความช่ืนชอบ เช่น บุคคลท่ียิม้แยม้ แจ่มใส ใชภ้าษากายท่ีเปิดเผย และ
แสดงความใส่ใจต่อผูอ่ื้น มกัไดรั้บการตอบสนองเชิงบวกมากกวา่ผูท่ี้มีท่าทีเฉยชา (Reis & Aron, 
2008) ซ่ึงองค์ประกอบน้ีมีความน่าสนใจ สะทอ้นให้เห็นปัจจยัจากภายในหรือคุณค่าจากภายใน 
(beautiful inside) ดงัจะไดว้เิคราะห์ในผลวจิยัต่อไป 
 4.  งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 Zhao, Hu, Hong, and Westland (2020) บทความวจิยัเร่ือง “Understanding Characteristics 
of Popular Streamers on Live Streaming Platforms: Evidence from Twitch.tv.” ผลการวจิยัแสดงให้
เห็นวา่ 1) ลกัษณะบุคลิกภาพบางประการ (เช่น ความเปิดกวา้ง) มีความสมัพนัธ์ในทางลบกบัความ
นิยมทั้งในระยะยาวและปัจจุบนั 2) ผูเ้ล่นท่ีมีความเป็นมืออาชีพมีแนวโน้มท่ีจะดึงดูดฐานผูช้ม 
ท่ีใหญ่กวา่ และ 3) คุณลกัษณะทางสังคม เช่น การสร้างโปรไฟล ์การเช่ือมต่อทางสังคม และการ
โตต้อบทางสงัคม มีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความนิยมทั้งในระยะยาวและปัจจุบนั 
 ชยาภทัร ว่องศิริพร (2562) การศึกษาเร่ือง “การศึกษาเส้นทางอาชีพและการพฒันา
อาชีพสตรีมเมอร์ (Vido Game Streamer) ในประเทศไทย” พบวา่ แนวทางการประกอบพฒันาและ
เสน้ทางการประกอบอาชีพสตรีมเมอร์ มีจุดเร่ิมตน้อาชีพเก่ียวขอ้งกบัเกม เช่น ท าอาชีพท่ีเก่ียวขอ้ง
กับเกม หรือเล่นเกมเป็นประจ า ในขั้นตอนการเตรียมพร้อมและเร่ิมตน้ลงมือท าอาชีพจะตอ้ง
วางแผนว่าจะเป็นสตรีมเมอร์ท่ีสร้างสรรค์ผลงานแบบสนุกสนานหรือเป็นสตรีมเมอร์ท่ีเป็น
นกักีฬาแข่งเกม 
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 ปาริชาติ สังเกต (2565) การวิจัยเร่ือง “คุณลักษณะของเกมสตรีมเมอร์ท่ีประสบ
ความส าเร็จในประเทศไทย” ผลการวิจัยพบว่า 1) เลือกใช้น าเสียงท่ีหลากหลายเหมาะสมกับ
สถานการณ์ในสตรีม 2) เลือกใชภ้าษาท่ีเหมาะสมเนน้ความใกลชิ้ดกบัผูช้ม 3) แบ่งปันความรู้ของ
เกมในการสตรีม โดยท่ีเน้นการใชป้ระสบการณ์ในการแบ่งปันความรู้ สร้างความน่าเช่ือถือตาม
ความเช่ียวชาญของเกมสตรีมเมอร์ คือ นกัแข่งขนัมืออาชีพ, ผูฝึ้กสอน, นกัพากย ์และเกมสตรีมท่ีมี
ความช านาญในการเล่น 4) การแสดงตวัตนของเกมสตรีมเมอร์โดยการเปิดกลอ้งและการแต่งกาย
สบาย ๆ สร้างความเป็นกนัเองเขา้ถึงง่าย 5) เนน้การส่ือสารเพ่ือความบนัเทิงกบัผูช้มโดยการเล่น
เกมพร้อมกบัการพดูคุยเพ่ือความบนัเทิง 6) รูปแบบการน าเสนอดว้ยการเล่นเกมกบัคนอ่ืนและเล่น
คนเดียวเป็นหลกั โดยมีกิจกรรมอ่ืน ๆ เสริมตามโอกาส 7) มีการสร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูช้มโดย
การตอบแชทและการให้ความส าคญักับผูช้มโดยการเรียกช่ือผูส้นับสนุน 8) สร้างบรรยากาศ
ระหว่างสตรีมให้เป็นไปตามท่ีเกมสตรีมเมอร์ต้องการโดยการพูดคุยกับผูช้ม นอกจากน้ียงัมี
ช่องทางการส่ือสารอ่ืน ๆ มีหลากหลายแพลตฟอร์มมาใหเ้ป็นช่องทางในการเพ่ิมการรับรู้ของผูช้ม 
 อณัศยา อินทโชติ (2565) สารนิพนธ์เร่ือง “การตัดสินใจติดตามและสมัครเป็น
ผูส้นับสนุนสตรีมเมอร์ บนแพลตฟอร์ม Facebook Gaming”  พบว่า ผูส้นับสนุนจะเลือกสตรีม
เมอร์ท่ีไลฟ์สตรีมเกมเดียวกับท่ีตนเล่นเพ่ือศึกษาเทคนิค โดยดูบุคลิกนิสัยและพฤติกรรม
ประกอบการตดัสินใจ เหตุผลในการสนับสนุนสตรีมเมอร์ กดสมคัรสมาชิกเพ่ือเป็นก าลังใจ 
ตอ้งการรางวลั ส่ิงของท่ีสตรีมเมอร์แจก และมีความพึงพอใจสงัคมในช่องสนทนา ส่วนการเลิกติดตาม 
มีสาเหตุจากสภาพคล่องทางการเงิน ขอ้มูลในแง่ลบของสตรีมเมอร์ การไม่มาสตรีมเป็นเวลานาน
และการเลิกเป็นสตรีมเมอร์ ยงัพบอีกวา่แมส้ตรีมเมอร์ไม่ไดเ้ขา้มาสนทนากบัผูส้นบัสนุนในช่อง
สนทนา แต่สมาชิกด้วยกันยงัมีความสัมพนัธ์อย่างต่อเน่ือง สตรีมเมอร์เปรียบเสมือนสินค้า 
ท่ีภาพลกัษณ์มีผลต่อการตดัสินใจในการรับชมและติดตาม หากสร้างผลงานและเน้ือหาท่ีมีคุณค่า
ยอ่มมีผูใ้ห้การสนบัสนุนเพ่ือเป็นก าลงัใจในการผลิตผลงาน และคนเรามกัจะมองหาและเลือกอยู่
ในสงัคมท่ีตนพึงพอใจมีตวัตนและเขา้กบัผูอ่ื้นได ้
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กรอบแนวคดิ 
 

 
 

ภาพที ่5 กรอบแนวคิดการวจิยั 
 

วธีิการศึกษา 
 งานวิจัยเร่ืองน้ี เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative Research) มีวตัถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Hrk โดยใช้
วธีิการสมัภาษณ์ (interview)  
 กลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลและขอบเขตการศึกษา ผูช้มจ านวน 15 ท่าน อาศยัตามหลกัการอ่ิมตวั
ของขอ้มูล (data Saturation) ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีพอเหมาะต่อการวิเคราะห์ในการวิจยัคร้ังน้ี ใชว้ิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (purposive Sampling) ผูช้มท่ีมีอายตุั้งแต่ 20 ข้ึนไปซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีสามารถให้ความ
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ยนิยอม (informed consent) ไดอ้ยา่งเตม็ท่ีตามหลกัจริยธรรมการวจิยัในมนุษย ์และมีประสบการณ์
ในการรับชมการไลฟ์สตรีมมิงเกมหรือคลิปบนัทึกการไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Hrk อยา่งนอ้ย 5 
คร้ัง เวลาในการสัมภาษณ์ท่านละ 7 – 10 นาที ด าเนินการสัมภาษณ์ระหว่างวนัท่ี 1 ตุลาคม พ.ศ.
2566 ถึง 31 มกราคม พ.ศ.2567  
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ "แบบสัมภาษณ์" โดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบก่ึง
โครงสร้าง (semi-structured interview) มีประเด็นหลักส าหรับการตั้ งค  าถามซ่ึงสร้างจากการ
ทบทวนวรรณกรรม เป็นค าถามปลายเปิด  เพ่ือใหผู้ใ้หข้อ้มูลสามารถตอบไดอ้ยา่งอิสระแต่ยงัอยูใ่น
ประเด็น 
 การตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสัมภาษณ์ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิดา้นนิเทศ
ศาสตร์และส่ือออนไลน์จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องค าถาม ความสมบูรณ์ และ
ครอบคลุมของงานวิจยั พร้อมทั้ งตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างประเด็นการสัมภาษณ์กบั
ประเด็นส าคญัท่ีระบุในแนวคิดเก่ียวกบัสตรีมเมอร์ และทดลองใชแ้บบสัมภาษณ์ (pre-test) กบั
กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 2 ท่านท่ีมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่มเป้าหมายเพ่ือใหเ้กิดความเท่ียง (validity) 
และความน่าเช่ือถือ (reliability)  
 การวิเคราะห์ขอ้มูล ใชก้ารวิเคราะห์เชิงธีม (thematic analysis) แจกแจงถวามถ่ีแต่ละ
ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มโดยเรียงจากมากไปนอ้ย  และน าเสนอผลวิจยัในรูปแบบ
สรุปเป็นตารางและพรรณนาวิเคราะห์ (descriptive analytics) ผูว้ิจัยจะมีการวิเคราะห์เช่ือมโยง 
อธิบาย พร้อมยกตวัอย่างค าสัมภาษณ์ประกอบ การยกตวัอย่างค าสัมภาษณ์ประกอบนั้น จะถอด
ถอ้ยค าตามตน้ฉบบั ไม่มีการดดัแปลง เพื่อคงความหมายและอรรถรสจากตน้ฉบบัให้มากท่ีสุด 
ตลอดจนวเิคราะห์ร่วมกบับทความวชิาการ งานวจิยั และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืน ๆ ท่ีคน้พบ 
 
ผลการศึกษา 
 จากการสัมภาษณ์และวิเคราะห์ขอ้มูลจากผูช้มทั้ง 15 ท่าน พบปัจจยัท่ีส่งผลต่อความ
ช่ืนชอบของผูช้มต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกมของสตรีมเมอร์ เอก Hrk ดงัต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 1  ตารางสรุปปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกมของ 
 สตรีมเมอร์ เอก Heartrocker 
 

ล าดบั ปัจจยัทีส่่งผลต่อความช่ืนชอบของผู้ชม 
ผู้ชม 15 ท่าน
(ความถี)่ 

ร้อยละ 

1   เสียงมีเอกลกัษณ์ 12 80 
2   การแปลเน้ือเร่ืองเกมจากภาษาองักฤษ

เป็นภาษาไทย 
11 73.33 

3  การสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกม 9 60 
4  ความใจเยน็ในรายละเอียดเกม 8 53.33 
5  ความพล้ิวไหวในการบรรยาย 7 46.67 
6 
 

 การสอดแทรกขอ้คิด 6 40 

 การเล่นเกมกบัแก๊งเพ่ือน  6 40 
7  การเล่นเกมเก่ง 3 20 

 
 จากตารางท่ี 1 พบวา่ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกม
ของสตรีมเมอร์ เอก Hrk จ าแนกไดเ้ป็น 8 ปัจจยั เรียงตามล าดบัความถ่ี ไดด้งัน้ี 1) เสียงท่ีมีเอกลกัษณ์ 
(ความถ่ี 12 คิดเป็น 80%), 2) การแปลเน้ือเร่ืองเกมจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย (ความถ่ี 11  
คิดเป็น 73.33%), 3) การสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกม (ความถ่ี 9 คิดเป็น 60%), 4) ความใจเยน็
ในรายละเอียดเกม (ความถ่ี 8 คิดเป็น 53.33%) 5) ความพล้ิวไหวในการบรรยาย (ความถ่ี 7 คิดเป็น 
46.67%), 6) มี 2 ปัจจยั คือการสอดแทรกขอ้คิดความถ่ีเท่ากนักบัการเล่นเกมกบัแก๊งเพ่ือน (ความถ่ี 
6 คิดเป็น 40%), และ 7) การเล่นเกมเก่ง (ความถ่ี 3 คิดเป็น 20%)  
 1.  เสียงท่ีมีเอกลกัษณ์ (a unique and recognizable voice) เป็นปัจจยัท่ีมีผูช้มช่ืนชอบ
มากท่ีสุด สตรีมเมอร์ท่ีมีน ้ าเสียงท่ีโดดเด่น น่าติดตาม และฟังเพลิน ผูช้มหลายท่านต่างจ าไดว้่า
เสียงน้ีคือเสียงของเอก Hrk  จุดเด่นท่ีส าคญัคือ เสียงกร๊ีดและเสียงหัวเรำะ กล่าวคือ กร๊ีดก็กร๊ีดสุด 
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หัวเราะก็หัวเราะสุด หรือท่ีมีผูช้มเรียกว่า หัวเราะอร่อย ท าให้เพ่ิมความสนุก ถึงอกถึงใจในการ
ชมไลฟ์สตรีมเกม ตวัอยา่งค าสมัภาษณ์จากผูช้มคนท่ี 2 วา่ “หนูชอบท่ี เสียง เขาค่ะ เสียงหล่อ เสียงหลง 
เสียงกร๊ีดเวลาเขาตกใจอะไรง้ีอ่ะค่ะ เวลาเขาเล่นเกมผีแลว้ตกใจ เขากร๊ีดแบบสุดเลยอ่ะ กร๊ีดแลว้ 
มนัลุน้ไปกบัเขา”  ผูช้มคนท่ี 7 ให้ขอ้มูลสอดคลอ้งกนัวา่ “เสียงหัวเราะ กร๊ีดเป็นเอกลกัษณ์ ไดย้ิน
เสียงหัวเราะแลว้ตอ้งหยุดดู” หรือ ผูช้มคนท่ี 15 กล่าวว่า “ชอบเสียงหัวเราะ สร้างเอกลกัษณ์ให้
ผูค้นจดจ า แค่ยนิเสียงก็ อ๋อ พ่ีเอก hrk”  
 การกร๊ีดสุด การหัวเราะสุด มีความสอดคลอ้งกับผลวิจัยของ Kaytoue et al. (2012)  
ท่ีศึกษาลกัษณะของสตรีมเมอร์ยอดนิยมบน Twitch.tv คือลกัษณะของบุคลิกภาพดา้น Neurocism 
(ความอ่อนไหวง่าย) ยิ่งสูงยิ่งไดรั้บความนิยม ลกัษณะของบุคลิกภาพดา้นน้ีหากพบในชีวิตประจ าวนั
จะส่งผลเชิงลบ แต่กบับริบทในเกมนั้นจะส่งผลเชิงบวกต่อความนิยมสตรีมเมอร์ เหตุผลท่ีเป็น
เช่นนั้น ผูว้จิยัวเิคราะห์วา่ ผูช้มรู้สึกวา่มีชีวติชีวา เพราะมีอารมณ์เหมือนคนธรรมทัว่ไป มีการแสดง
อารมณ์ไดช้ดัเจน ตกใจเม่ือผีในเกมออกมาแบบไม่ไดต้ั้งตวั สตรีมเมอร์ก็กร๊ีดแตก รู้สึกจริงและ
เขา้ถึงได ้  
 2.  การแปลเน้ือเร่ืองเกมจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย (the translation of game 
content from English to Thai) สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถด้านภาษาองักฤษและการพฒันา
ตวัเองตลอดเวลา จึงท าให้ผูช้มเขา้ใจในเน้ือเร่ืองของเกม ประหน่ึงช่วยเปิดประตูให้ผูช้มเขา้ถึง
เร่ืองราวของเกมได้ลึกซ้ึง  บางเกมเป็นค าศัพท์องักฤษเฉพาะทางและยาก เช่น เกมท่ีเก่ียวกับ
การแพทย์ หมอ พยาบาล แต่เอก Hrk ก็สามารถแปลและอธิบายให้เข้าใจได้ง่าย ตรง และไว  
ทั้งยงัคงส่ืออารมณ์ตวัละครตวันั้นไดด้งัเดิม ตวัอยา่งค าสัมภาษณ์ ผูช้มคนท่ี 10 กล่าววา่ “เร่ืองแรก
เลยครับ ทกัษะการแปลเกมดีมาก ๆ บางทีผมไม่มีเวลาเล่นเกมเน้ือเร่ือง ก็สามารถดูจากพ่ีเอกเล่น 
ไดค้รับ” หรือผูช้มคนท่ี 8 กล่าววา่ “หนูคิดวา่ศพัท์น้ียาก แต่พ่ีแกแปลได ้ศพัท์ยาก ๆ พวกหมอแก 
ก็แปลได ้แกมีพฒันาการการแปลภาษาสูงมาก” ในประเด็นน้ีมีความสอดคลอ้งกบั Chen (2014)  
ท่ีไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะของสตรีมเมอร์ประการหน่ึงเรียกว่า “unique language-game” หมายถึง 
การใชภ้าษาท่ีผสมค าศพัทเ์ฉพาะทางในเกมเขา้กบัสไตลก์ารพากยห์รือบรรยายพูดของสตรีมเมอร์
ไดอ้ยา่งลงตวั 
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นอกจากจะไดดู้เพื่อความสนุกแลว้ ผูช้มยงัไดเ้รียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ อีกทั้งยงัไดส้ร้างแรง
บนัดาลใจการเรียนภาษาองักฤษใหก้บัผูช้มดว้ย ดงัมีค าสมัภาษณ์ผูช้มคนท่ี 6 วา่ “ท่ีชอบมาก ๆ เลย
คือการแปลภาษาองักฤษของเขา เขาเป็นคนหน่ึงท่ีเป็น inspiration ในการเรียนภาษาองักฤษของหนู 
เขาแปลไดค้ล่องแคล่ว เขารู้ศพัทลึ์ก ๆ ศพัทเ์ฉพาะของเกม ๆ นั้น”  
 เม่ือพิจารณาอย่างถ่ีถว้น ปัจจยัดา้นภาษาองักฤษมีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับสตรีม
เมอร์ เพราะเกมส่วนใหญ่มกัใชภ้าษาองักฤษ โดยเฉพาะเกมเน้ือเร่ืองยิ่งตอ้งใชภ้าษาองักฤษมาก
เป็นพิเศษ ถา้ไม่มีความรู้ภาษาองักฤษเลยก็จะท าให้การไลฟ์สตรีมมิงเกมไม่สนุก อธิบายเน้ือหา
ไม่ได ้คนดูท่ีอยากรู้เน้ือเร่ืองก็จะหนัไปดูช่องอ่ืนแทน  
 อน่ึง ยงัมีขอ้คน้พบความสามารถในการใชภ้าษาอ่ืน ๆ ของเอก Hrk เช่น ภาษาญ่ีปุ่น
และภาษาไทยอีสาน อภิชญา งอกงาม และคณะ (2023) วิเคราะห์ไวว้่า สาเหตุท่ีพบภาษาญ่ีปุ่น
เน่ืองจากเป็นเกมแอ็กชนัท่ีผลิตโดยค่ายเกมในประเทศญ่ีปุ่น และสาเหตุท่ีพบภาษาไทยถ่ินอีสาน 
เพราะตอ้งการเพ่ิมความน่าสนใจและสร้างความสนุกสนาน ดว้ยบุคลิกของคนไทยถ่ินอีสานท่ีมี
ความตลกและสนุกสนาน ท าให้กลุ่มตลกมีการน าบุคลิกของคนไทยถ่ินอีสานและภาษาไทย 
ถ่ินอีสานไปลอ้เลียน แมก้ระทัง่ตวัละคนในภาพยนตร์ และละครโทรทศัน์ก็มกัจะสร้างตวัละคร
ตลกให้เป็นคนไทยถ่ินอีสาน ท าให้ผูรั้บสารมีภาพจ าเก่ียวกับภาษาไทยถ่ินอีสานในลกัษณะน้ี  
ประเด็นน้ีท่ีสตรีมเมอร์ตอ้งน าภาษาอีสานมาใช้บ่งบอกเป็นนัยอยู่ว่าภาษาอีสานนั้นมีอิทธิพล 
ผูว้ิจยัส ารวจต่อในเกมออนไลน์บางเกม เช่น เกม ROV ก็น าภาษาอีสานมาใชเ้ป็นควิกแชท (Quick 
Chat) คือ ระบบขอ้ความด่วนในเกม ท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นสามารถส่ือสารกับเพ่ือนร่วมทีมได้อย่าง
รวดเร็วโดยไม่ตอ้งพิมพข์อ้ความเองในระหว่างการเล่นเกม เช่น “อยา่ท าข่อย”,  “อิหยงัวะ”, หรือ 
“สวสัดีซุมเจา้”  
 3.  การสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกม (role-playing as in-game characters) ผูช้มรู้สึก
ว่าไม่ใช่แค่ดูคนเล่นเกม แต่เหมือนก าลงัดูภาพยนตร์หรือการแสดง เช่น การเลียนเสียงพูดแทน 
ตวัละครหรือใส่อารมณ์ตามสถานการณ์ในเกม ดงัผูช้มคนท่ี 14 ให้ขอ้มูลวา่ “เขาไม่ไดเ้ล่นไปเฉย ๆ  
แต่คิดถึงตัวละครในเกมด้วยว่าเป็นแบบน้ี ยงัคงเอกลักษณ์ของตัวละครนั้ น ๆ สวมวิญญาณ 
ตวัละครตวันั้นลงไปดว้ย” ปัจจยัน้ีไปเกาะเก่ียวไดก้บัแนวคิดทางศิลปะการแสดง (performing arts) 
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หรือประยุกต์ศิลปะการแสดงมาใชใ้นการพฒันาสตรีมเมอร์ เพื่อท าความเขา้ใจ ตีความตวัละคร 
และท าการแสดงออกมาให้สมจริงมากยิง่ข้ึนท่ีไม่ใช่เพียงแค่เล่นเกมอยา่งเดียว   
 ณัฐนันท์ เฉลิมพนัส (2021) วิเคราะห์เอก Hrk ไวว้่า เราไดเ้ห็นความใส่ใจความรู้สึก
ของตวัละครในเกมอยา่งถึงท่ีสุด ทุกคร้ังท่ีเล่นเกม เขาไม่ไดเ้ป็นแค่  “ผูเ้ล่น” ท่ีบงัคบัตวัละครไป
ท าภารกิจ แต่พยายามพาคนดูเขา้ไปนัง่อยู่กลางหัวใจของตวัละคร เขาเขินเม่ือตวัละครมีความรัก 
สนุกเม่ือตวัละครสนุก และเศร้าเม่ือตวัละครเศร้า  
 4.  ความใจเยน็ในรายละเอียดเกม (patience and attention to in-game details) เกมแนว
เน้ือเร่ืองหรือเกมท่ีมีเควสจ านวนมาก เอก Hrk มีความใส่ใจในรายละเอียดเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ภายใน
เกม คุยกบั NPC เกือบทุกตวั ไม่เร่งขา้มฉาก ดูคตัซีน (cutscene) อย่างตั้งใจ ไม่กดขา้มบท
สนทนา และเก็บเควสยอ่ยทั้งหมดให้ครบแมจ้ะใชเ้วลานาน รวมไปถึงความใจสู ้กล่าวคือ แมจ้ะสู้
กบับอสในเกมแพห้ลายคร้ัง แต่เอก Hrk จะจดจ ารูปแบบการต่อสู้ของบอสตวันั้น ๆ เอาไว ้ น ามา
พลิกแพลง และพฒันาทักษะการเล่นของตัวเองจนเอาชนะได้ ตวัอย่างความคิดเห็นของผู ้ชม 
ท่ีกล่าวถึงความใจเยน็ของเอก Hrk เช่น ผูช้มคนท่ี 5 กล่าววา่ “ด่านยาก ๆ เขาก็เล่นจนชนะไม่ยอ่ทอ้ 
เขาชอบเก็บรายละเอียด  เป็นคนขยนัเก็บเควส คุยเร่ืองราว ชวนเราคุยไปดว้ย เล่นเกมจนสุด เก็บทุก
เควส การประคองตวัละครไปไดถึ้งจุดจบ เพ่ือไม่ใหต้าย” และผูช้มคนท่ี 10 กล่าววา่ "ปกติเล่นเกม
แนวเน้ือเร่ือง เราจะกดขา้มบทพูดตลอด เพราะมนัเยอะ และบางทีก็เป็นภาษาองักฤษท่ีเราไม่ได้
เขา้ใจทั้งหมด แต่พ่ีเขาตั้งใจฟังทุกประโยค มนัท าใหเ้รารู้สึกวา่เขาใหเ้กียรติเกม" 

                                                           
 เควส (quest) คือ ภารกิจหรือเป้าหมายท่ีตวัละครซ่ึงผูเ้ล่นควบคุม (จะเป็นเด่ียวหรือกลุ่มก็ได)้ ตอ้งท าให้ส าเร็จ
เพ่ือรับรางวลัหรือความก้าวหน้าในเกม ซ่ึงอาจอยู่ในรูปแบบของเน้ือเร่ืองหลกั (main quest) เควสรองหรือ 
เควสยอ่ย (side quest) หรือกิจกรรมต่าง ๆ   
 NPC (non-playable character) คือ ตวัละครท่ีอยู่ในเกมแต่ไม่ใช่ผูเ้ล่นจริง มีหน้าท่ีเฉพาะ เช่น ให้เควสแก่ผูเ้ล่น  
ท าหนา้ท่ีเป็น พอ่คา้หรือผูช่้วย หรือให้ขอ้มูลหรือด าเนินเน้ือเร่ือง 
 คตัซีน (cutscene) คือ ฉากวิดีโอในเกมท่ีใช้เล่าเร่ืองราว โดยผูเ้ล่นไม่สามารถควบคุมเกมไดช้ัว่คราว เช่น 
ฉากท่ีตวัละครหลกัพบศตัรูเป็นคร้ังแรก ฉากเปิดเร่ืองท่ีอธิบายปูมหลงัของโลกในเกม ฉากจบท่ีสรุปชะตากรรม
ของตวัละคร 
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 5.  ความพล้ิวไหวในการบรรยาย (fluency and charisma in narration) ปัจจัยน้ีท าให้
ผู ้ชมส่วนใหญ่ตอบไปท านองเดียวกันว่าท าให้  “เพลิดเพลิน” ค าว่า เพลิดเพลิน หมายถึง 
สนุกสนานไม่รู้จกัเบ่ือ สนุกสนานจนลืมกงัวล (พจนานุกรมราชบณัฑิต, 2554) อธิบายคือ มีความ
ไหลล่ืนในการบรรยาย โดยท่ีไม่รู้สึกอยากปิดหรือเปล่ียนหนี ผู ้ชมคนท่ี 9 ให้สัมภาษณ์ว่า  
“เขาพากยเ์กมมนัมีความไหลล่ืน ธรรมชาติ ไม่ฝืน ในสไตล์ของตวัเองแต่ถ่ายทอดให้คนดูรู้สึก
สนุกสนานเอ็นจอยเพลิดเพลินกับการดูคลิป ๆ นึงเป็นชั่วโมงได”้ หรือผูช้มคนท่ี 13 กล่าวว่า  
“เล่นเกมแลว้พูดไปเร่ือย การใส่มุก หรือการพูดทกัษะอะไรหลาย ๆ  อยา่ง ท าให้ดูแบบวา่คล่องตวั
ล่ืน แลว้มนัดูน่าสนใจ” ซ่ึงค าตอบท่ีวา่ พูดไปเร่ือย ท าให้ผูว้ิจยัคิดเช่ือมโยงถึงขอ้ความหน่ึงท่ีคน
ไทยมกัแซวกนัเองวา่ “คนไทยชอบพดูไปเร่ือย” ซ่ึงจะจริงหรือไม่จริงนั้นก็ไม่ทราบไดแ้น่ แต่มีครูกรีน 
นิธิวชัร์ ตนัติภสัร์สิริ (2567) จากสถาบนั The Modern Melody อธิบายถึงขอ้ดีของการพูดไปเร่ือย
ในทางจิตวิทยาวา่  “การพูดไปเร่ือยกบัใครมนัคือการท่ีบอกเขาทางออ้มว่าเราสบายใจท่ีจะอยู่กบั
เขา เช่น เรามีเพ่ือนท่ีสนิท ๆ กนัมากคุยกนัเร่ือง a สักพกัไปต่อเร่ือง b ไปต่อเร่ือง c สักพกัไปเร่ือง 
ก ข ค ง งงมากมาทะลุเร่ืองน้ีไดย้งัไงก็ไม่รู้” น่าจะกล่าวไดว้า่ลกัษณะการพูดไปเร่ือยของเอก Hrk 
นั้นช่วยท าให้ผูช้มรู้สึกสบายใจและสร้างความสนิทมากข้ึน และอีกประเด็นคือความคล่องในการ
แปลเน้ือเร่ืองจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทยอนัมีความสัมพนัธ์กบัปัจจยัความพร้ิวไหวในการ
บรรยาย มีผูช้มคนท่ี 2 กล่าววา่ “ในการแปลของเขามนัตรงและไว” สะทอ้นถึงความโดดเด่นทกัษะ
ทางภาษาองักฤษของเอก Hrk เพ่ิมเขา้ไปอีก 
  อน่ึง ท่ีผูว้ิจยัใชค้  าวา่พล้ิวไหว ก็เพราะวา่มีความเหมาะเม่ือพูดถึงการบรรยายหรือการ
เล่าเร่ือง เพราะให้ภาพของการเคล่ือนไหวท่ีมีชีวิตและมีความรู้สึกมากกว่าค าอ่ืน ๆ  เช่น ราบร่ืน 
ไหลล่ืน ล่ืนไหล หรือคล่องแคล่ว แต่ก็นบัวา่มีความหมายไปในทางเดียวกนั  
 6.  การสอดแทรกขอ้คิด (integration of meaningful insights) และการเล่นกบัแก๊งเพ่ือน 
(collaborative gameplay with friends) การสอดแทรกขอ้คิด เอก Hrk ยงัเป็นผูถ่้ายทอดขอ้คิดและ
มุมมองชีวติผา่นการเล่นเกม เช่น ช่วงทา้ยของเกมหรือหลงัจากจบเน้ือเร่ืองส าคญั มกัจะสอดแทรก
ขอ้คิดจากเร่ืองราวในเกมมาสู่ชีวติจริงของผูช้ม ดงัค าสมัภาษณ์จากผูช้มคนท่ี 15 วา่ “หลงัจากท่ีเขา
เล่นเกม ๆ นึงจบแบบ ending เขาจะฝากขอ้คิดของเกมนั้น ๆ ไวเ้สมอ ขอ้คิดท่ีสามารถน ามาปรับใช้
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ในชีวิตจริงของคนเราไดค้รับ” ประเด็นน้ีสะทอ้นไปถึงสภาวะความเป็นผูใ้หญ่อีกดว้ย กล่าวคือ 
มุมหน่ึงเวลาจริงจงัก็แสดงถึงความจริงจงัมีเหตุผล อีกมุมเวลาจะสนุกสนานก็เอ็นเตอร์เทนผูช้ม
เตม็ท่ี มีผูช้มกล่าววา่นบัถือในทศันคติและเป็นคนใหค้ าปรึกษาท่ีดีได ้
 การเล่นกบัแก๊งเพ่ือนหรือเรียกวา่ต้ี แก๊งของเอก Hrk ช่ือวา่ “โบ๊ะบ๊ะแฟมิล่ี”  หรือบางคน
รู้จกัในช่ือ “ใส่นวัแฟมิล่ี" สมาชิกกลุ่ม เช่น กลา้ CigaretteS โปเต ้iamSometimes  เจมส์ Jamezconer 
พี Mr.Yearn แพทต้ี Patiizz และกาย Zylnazter (CJonia, 2020) แก๊งน้ีมีความเป็นกนัเองและมีเคมี 
ท่ีเขา้กัน ซ่ึงสร้างความสนุกและอบอุ่นระหว่างการสตรีมเกม สมาชิกแต่ละคนมีบุคลิกท่ีเป็น
เอกลกัษณ์เฉพาะตวั ตวัอยา่งขอ้มูลจากผูช้มคนท่ี 11 “คือเขาไม่ไดเ้ล่นคนเดียว เอาเพ่ือนท่ีรู้จกั หรือ
เอาเพ่ือนในแก๊ง คนนั้นก็สนุก คนน้ีก็สนุก รวมกนัมนัไดพู้ดคุย เห็นมุมมองหลาย ๆ  คน มนัไม่ได้
ขดักนั มนัลงตวั มนัเขา้กนั” หรือผูช้มคนท่ี 9 กล่าววา่ “ชอบท่ีเขาเล่นกบักลุ่มเขา เวลาเขาเล่นเป็น
กลุ่ม เหมือนเขาคุยแลว้รู้กนั”  
 นอกจากน้ี ผูว้ิจัยส ารวจคลิปการไลฟ์สตรีมมิงเกมช่องยูทูบของเอก Hrk พบว่า 3 
อนัดบัแรกท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดเป็นเกม In Silence, Goose Goose Ducks และ Among us ซ่ึงเป็น
เกมท่ีรูปแบบการเล่นกนัแบบต้ีหรือเล่นกบัแก๊งเพ่ือนดงัท่ีไดก้ล่าวในยอ่หนา้ท่ีผ่านมา มีผูช้มท่าน
หน่ึงให้ขอ้มูลต่อการเล่นเกมกนัเป็นต้ีแบบน้ีวา่ “นวัดี” ผูว้ิจยัเห็นวา่ค าวา่ “นวั” น่าสนใจท่ีจะขบคิด
ต่อเพราะมีความเช่ือมโยงถึงช่ือแก๊งของเอก Hrk อีกดว้ย “นวั” ในถ่ินอีสานแปลวา่ ครบเคร่ืองหรือ
ครบรส (MICHELIN Guide, 2023) ถา้ภาษาญ่ีปุ่นเรียกว่ารส “อุมามิ” สะทอ้นถึงความลงตวัและ
กลมกล่อมของอาหาร แต่งานวิจยัคร้ังน้ีผูช้มน ามาใชเ้รียกเป็นผลของความรู้สึกหน่ึงในดา้นการ
ส่ือสาร และสามารถเปรียบเทียบไดเ้ขา้กนัท าให้เห็นภาพชดัข้ึน อธิบายคือ ดว้ยคุณลกัษณะและ
เอกลกัษณ์เฉพาะตวัของเอก Hrk พร้อมกับการเสริมทัพจากแก๊งเพ่ือนท่ีรู้ใจกันและเอกลกัษณ์
                                                           
 ค  าวา่ “ต้ี” เป็นค าทบัศพัทจ์ากภาษาองักฤษวา่ “party” ซ่ึงหมายถึงกลุ่มผูเ้ล่นท่ีรวมตวักนัเพ่ือท าภารกิจร่วมกนั 
เช่น เกมแนว MMORPG ย่อมาจาก Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (เกมออนไลน์ผูเ้ล่น
จ านวนมากแบบเล่นตามบทบาท) ผูเ้ล่นตอ้งการความร่วมมือจากสมาชิกในทีมเพ่ือเอาชนะศตัรูหรือผ่านด่าน
ต่าง ๆ เช่น Final Fantasy, XIV Online หรือ World of Warcraft  และรวมถึงประเภทเกมท่ีมีผูเ้ล่นหลายคน
รวมตวักนัในรอบเดียวกนั โดยมีปฏิสัมพนัธ์กนัในเกมไม่ว่าจะเป็น หลอกล่อ โหวต ฆ่า สืบสวน เป็นตน้ เช่น 
Among us 
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เฉพาะตวัของเพ่ือน ๆ  แต่ละคน จึงท าให้การไลฟ์สตรีมเกมของเอก Hrk มีรสชาติอร่อยครบเคร่ือง
และลงตวั  
 7. การเล่นเกมเก่ง (gaming skills) เป็นปัจจัยท่ีมีความถ่ีน้อยท่ีสุด ผูช้มหลายท่าน 
ไม่ค่อยได้กล่าวถึงประเด็นน้ีหรือหากกล่าวก็จะบอกตรง ๆ เลยว่า ไม่จ าเป็นต้องเล่นเกมเก่ง 
ตวัอยา่งผูช้มคนท่ี 14 กล่าววา่ “การเล่นเกมเก่งไม่เก่ียววา่จะตอ้งมีคนติดตาม ไม่ตอ้งเก่งเกม ความ
ท่ีเล่นเกมไม่เก่ง ก็จะกลายเป็นจุดฮาของเขาแทน คนชอบดูอะไรตลก ๆ” หรือผูช้มคนท่ี 3 บอกตรง 
ๆ เลยวา่  “ไม่จ าเป็นตอ้งเก่งเกม”  มีการศึกษาของ Kaytoue et al. (2012) ท่ีสอดคลอ้งกนัวา่ ความ
นิยมของสตรีมเมอร์ช่ือ Steven Bonnell II  มาจากความสามารถในการสร้างความบนัเทิงมากกว่า
ฝีมือการเล่นเกม อย่างไรก็ตาม ก็พบว่ามีผูช้มท่ีช่ืนชอบทักษะการเล่นเกมเก่งบ้าง ซ่ึงท าให้เกิด
ความล่ืนไหล เม่ือวิเคราะห์แลว้ปัจจยัน้ีจะไปช่วยเสริมปัจจยัท่ี 5 คือความพร้ิวไหวในการบรรยาย
หรือการพากยเ์กมไดม้ากยิง่ข้ึน ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีมองขา้มไปไม่ได ้ 
 
อภิปรายผล 
 “สตรีมเมอร์” ท่ีไม่ใช่แค่การเล่นเกมแต่คือ “การท าโชว”์ 
 ผลการวิจยัทั้ง 8 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของผูช้มต่อการไลฟ์สตรีมมิงเกมของ
สตรีมเมอร์ เอก Hrk นั้น วิเคราะห์ไดว้า่ จดัเป็นกลวิธีหรือกลยทุธ์ในการเอ็นเตอร์เทน ขยายความ
คือ ปัจจยัเหล่าน้ีสามารถช่วย “กระตุน้” อารมณ์ของผูช้มให้เกิดความสนใจ พึงพอใจ เพลิดเพลิน 
และติดตามชมการไลฟ์สตรีมเกมไปจนจบได ้ ผูว้ิจยัจึงขอเรียกในบทอภิปรายน้ีว่า “การท าโชว”์ 
จะเห็นไดว้า่การเป็นสตรีมเมอร์ยอดนิยมตอ้งเป็นอะไรท่ีมากกวา่แค่การมาเล่นเกมโชวธ์รรมดา ๆ 
 แต่ตอ้งอาศยับุคลิกลกัษณะท่ีโดดเด่น ความรู้และทกัษะต่าง ๆ ท่ีถูกสัง่สมและฝึกฝนมาจนช านาญ
จึงท าให้โชวไ์ลฟ์สตรีมมิงเกมนั้นมีคุณภาพน่ารับชม โดยผูว้ิจยัจะอภิปรายปัจจยัต่าง ๆ เพ่ิมเติม
ผา่นแต่ละประเด็น ดงัน้ี 
 ประเด็นแรก ความส าคญัของ “เสียง” จากผลการวจิยัจะเห็นวา่เสียงส่งผลต่อความช่ืนชอบ
ของผูช้มมากท่ีสุด งานวจิยัของชญาณี ฉลาดธญัญกิจ (2564) ระบุวา่ เสียงสามารถสร้างอารมณ์และ
ความผ่อนคลายให้ผูฟั้งได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นองค์ประกอบท่ีขาดไม่ไดใ้นการสร้าง
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ความสัมพนัธ์ระหว่างผูพู้ดและผูฟั้งในส่ือเสียง และเม่ือพิจารณาการไลฟ์สตรีมเกมของเอก Hrk 
นอกจาก “เสียงท่ีมีเอกลกัษณ์” แลว้ ยงัเป็นปัจจยัส าคญัในการขบัเคล่ือนปัจจยัอ่ืน ๆ ให้โดดเด่น
ดว้ย เช่น การสวมบทบาทเป็นตวัละคนในเกม เอก Hrk ไม่ไดใ้ชร่้างกายตวัเองในการแสดง แต่คือ
ใชเ้สียงในการแสดงเป็นตวัละครนั้น ๆ ซ่ึงตอ้งเขา้ถึงอารมณ์ของตวัละครและท่ีส าคญัตอ้งแสดง
ถึงเสียงท่ีหลากหลายตามตวัละครท่ีปรากฏในเกมนั้นดว้ย สตรีมเมอร์ตอ้งท าตวัคลา้ยกบัโชวก์าร
แสดงให้ผู ้ชม และต้องเป็นการแสดงท่ีมีคุณภาพ สมจริง ดังท่ี มีผู ้ชมยืนย ันว่าเอก Hrk  
“สวมวญิญาณตวัละครตวันั้นลงไปดว้ย” สะทอ้นใหเ้ห็นวา่ผูท่ี้จะมาเป็นสตรีมเมอร์ตอ้งใหค้วามส าคญั
เร่ือง “เสียง” และฝึกฝนการใชเ้สียงใหช้ านาญ  
 ประเด็นท่ีสอง การไลฟ์สตรีมมิงเกมของเอก Hrk สามารถพิจารณาไดว้่าเป็นประเภท
การพดูแบบสาระบนัเทิง (edutaining speech) กล่าวคือ เราจะเห็นไดจ้ากปัจจยัดา้นการการแปลเน้ือ
เร่ืองจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทยและการแทรกขอ้คิด ท าให้ผูช้มไดรั้บความรู้ทั้งดา้นภาษาและ
ขอ้คิดท่ีสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัด้วย ซ่ึงผูช้มไม่ได้รับเพียงแค่ความบันเทิงไป
เท่านั้น ซ่ึงผูช้มไดรั้บทั้งสาระพร้อมกบัความบนัเทิง  
 ประเด็นท่ีสาม การสร้างความใกลชิ้ดกบัผูช้มผ่านการเล่นเกมกบัแก๊งเพ่ือน การเล่น
เกมกบัแก๊งเพ่ือนของเอก Hrk สะทอ้นถึงบริบทการส่ือสารแบบเป็นกนัเอง (intimate communication 
context) กล่าวคือ ภาษาท่ีใชจ้ะเป็นภาษาท่ีใชก้นัในกลุ่มเพ่ือน อาจมีค าหยอกลอ้ ค าแซว ผูช้มจะ
สัมผสัถึงบรรยากาศเหมือน “เพ่ือนคุยกนั” ท าให้ผูช้มรู้สึกใกลชิ้ดมากยิ่งข้ึนเหมือนนั่งอยู่ในวง
เพื่อนสนิท ท าใหเ้กิดความรู้สึกผกูพนัและไวว้างใจกนั 
 ประเด็นท่ีส่ี ความพร้ิวไหวในการบรรยาย  ซ่ึงการท่ีสตรีมเมอร์เอก Hrk จะพล้ิวไหว
ไดน้ั้น ตอ้งผา่นการ “สัง่สม” ทั้งองคค์วามรู้ ความเขา้ใจบริบทในแต่ละเกม คลงัค าศพัท ์วธีิการใช้
โปรแกรม  และทกัษะต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการไลฟ์สตรีมเกมมามากพอ เพื่อสามารถบรรยายหรือ
พากยไ์ด้อย่างคล่องแคล่วไม่สะดุด และการไลฟ์สตรีมเกมไม่สามารถคาดการณ์ล่วงหน้าได้
ทั้งหมด เช่น เกมมีเหตุการณ์ไม่แน่นอน ศตัรูมาโจมตีไม่คาดคิด เควสมีเง่ือนไขเปล่ียน หรือผูช้ม
คอมเมนต์ถามสด ๆ สตรีมเมอร์ก็ตอ้งแกไ้ขหรือปรับเปล่ียนตามสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน กล่าวอีก
อยา่งคือสตรีมเมอร์ควรมีทกัษะการดน้สด (improvisation)  
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 ประเด็นสุดท้าย การเล่นเกมเก่งอาจช่วยให้สตรีมเมอร์ได้รับความนิยมมากข้ึน 
ถึงแมว้่าผลการวิจยัน้ีไม่ไดส้ะทอ้นว่าการเล่มเกมเก่งเป็นปัจจยัส าคญัต่อความช่ืนชอบของผูช้ม  
แต่จากการส ารวจงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งก็พบวา่มีผลวจิยัท่ีมีใจความถึงความส าคญัของการเล่นเกมเก่ง 
เช่น งานวิจยัของปาริชาติ สังเกต (2565) เร่ือง “คุณลกัษณะของเกมสตรีมเมอร์ท่ีประสบความส าเร็จ 
ในประเทศไทย” ท่ีไดอ้ธิบายถึงคุณลกัษณะของเกมสตรีมเมอร์ประการหน่ึงคือ การเป็นนกัแข่งขนั
มืออาชีพเพราะสามารถแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ในเกมไดอ้ยา่งน่าเช่ือถือ หรือ บทความวจิยั
ของ Zhao et al. (2020) เร่ือง “Understanding Characteristics of Popular Streamers on Live Streaming 
Platforms: Evidence from Twitch.tv.”  ผลการวิจยัตอนหน่ึงบอกวา่ ผูเ้ล่นท่ีมีความเป็นมืออาชีพมี
แนวโน้มท่ีจะดึงดูดฐานผูช้มท่ีใหญ่กว่า นอกจากผลการศึกษาท่ีกล่าวมานั้น หากเราวิเคราะห์
เช่ือมโยงถึงสตรีมเมอร์ผูมี้ช่ือเสียงระดบัตน้ ๆ  ของโลกอยา่งไทเลอร์ เบลวินส์ (tyler blevins) หรือ
รู้จกักนัในช่ือ “นินจา” (ninja) ก็พบวา่มีทั้งการไลฟ์สตรีมเกมท่ีน่าสนใจและเล่นเกมเก่งดว้ย Master 
Class (2022) กล่าวถึงสไตลก์ารสตรีมของนินจาไวว้า่ “high-energy performance style and cunning 
set of gaming skills” แปลเป็นไทยคือ การแสดงท่ีเต็มพลงัและทักษะการเล่นเกมอนัชาญฉลาด 
ผูว้ิจยัเสริมประเด็นน้ีต่อวา่ สตรีมเมอร์ท่ีมีฝีมือการเล่นท่ีเก่ง เม่ือเผชิญหนา้กบับอสใหญ่หรือด่าน
ท่ีมีความทา้ทายสูง จะท าให้ผูช้มรู้สึกต่ืนเตน้มากข้ึน ซ่ึงสามารถเทียบเคียงไดก้ับเรารับชมการ
แข่งขนักีฬาท่ีคู่แข่งมีฝีมือสูสีกนัหรือเรียกว่ามวยคู่เอก ผูช้มจะสัมผสัถึงความสนุกและลุน้ระทึก
กบัการแข่งขนัคร้ังนั้นอยา่งเขม้ขน้ และยงัมีบทความวิจยัของ Schofield and LeDone (2019) เร่ือง 
“The motivations of video game streamers and their viewers” ซ่ึงในบทอภิปรายไดมี้การกล่าวถึง
ความสัมพนัธ์ของสตรีมเมอร์ เกมท่ีมีความทา้ทาย และผูช้มไวว้า่ การดูสตรีมเมอร์เผชิญหน้ากบั
ความท้าทายนั้ นอาจท าให้ผู ้ชมเกิดความรู้สึกเช่ือมโยงกับสถานการณ์ของสตรีมเมอร์ได้ 
ความสัมพนัธ์ท่ีเนน้ไปท่ีความทา้ทายเช่นน้ีอาจเพ่ิมความเพลิดเพลินและความบนัเทิงให้กบัผูช้ม 
ในการท่ีไดเ้ห็นสตรีมเมอร์สามารถเอาชนะความทา้ทายท่ียากเกินกวา่ความสามารถของผูช้มเองได ้
  โดยสรุป หากยอ้นกลบัไปยงันิยามของค าวา่ “สตรีมเมอร์” หมายถึงบุคคลท่ีท าหน้าท่ี
พดูคุย บรรยาย หรือพากยเ์กมไปพร้อมกบัการเล่นเกมแบบถ่ายทอดสด ซ่ึงสาระส าคญัของการเป็น
สตรีมเมอร์นั้นจะอยูท่ี่ทกัษะดา้นการส่ือสารเป็นส่วนใหญ่ เพ่ือสร้างความบนัเทิงใหก้บัผูช้ม แต่ถา้
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สตรีมเมอร์มีความสามารถในการเล่นเกมไดดี้ควบคู่กนัไป ก็จะถือเป็นคุณลกัษณะเสริมช่วยเพ่ิม
คุณค่าของสตรีมเมอร์และโชวก์ารไลฟ์สตรีมเกมไดน่้าสนใจมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ียงัสามารถเป็น
ค าตอบเพ่ิมเติมในการศึกษาของชยาภทัร ว่องศิริพร (2562) ท่ีได้ศึกษาเส้นทางอาชีพและการ
พฒันาอาชีพสตรีมเมอร์ในประเทศไทย ไดอ้ธิบายถึงขั้นตอนการเตรียมพร้อมและเร่ิมตน้ลงมือท า
อาชีพไวว้่า จะตอ้งวางแผนเป็นสตรีมเมอร์ท่ีสร้างสรรค์ผลงานแบบสนุกสนานหรือเป็นสตรีม
เมอร์ท่ีเป็นนกักีฬาแข่งเกม ซ่ึงใจความน้ีให้เลือกทางใดทางหน่ึง แต่จากการอภิปรายท่ีผ่านมาเรา
สามารถเพ่ิมไดอี้กหน่ึงทางก็คือ สามารถเป็นสตรีมเมอร์ท่ีสร้างสรรคผ์ลงานแบบสนุกสนานและ
เป็นสตรีมเมอร์ท่ีเป็นนกักีฬาแข่งเกมไปพร้อมกนัได ้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 
 1.  บทความวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเฉพาะผูรั้บสาร (receiver) เท่านั้น คร้ังต่อไปสามารถ
ขยายการวิจยัฝ่ังผูส่้งสาร โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกต่อได ้และการวิเคราะห์เน้ือหาเกมท่ีผูส่้งสาร
น ามาไลฟ์สตรีมมิง ประเด็นต่อมา คือขอ้จ ากดัของกลุ่มเป้าหมายเป็นผูช้มท่ีมีประสบการณ์ในการ
รับชมไม่นอ้ยกวา่ 5 คร้ังเท่านั้น และกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 15 ท่านส่วนใหญ่จะชมคลิปบนัทึกไลฟ์สตรีม
มิงเกมยอ้นหลงั จึงค่อนขา้งขาดบริบทแบบเรียลไทมจ์ริง ๆ  หากไดศึ้กษากลุ่มแฟนดอ้มโดยตรง 
(fandom) จะเห็นขอ้มูลเชิงลึกในหวัขอ้อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น การโตต้อบเพ่ือมีปฏิบติัสมัพนัธ์กบักลุ่ม
แฟนดอ้มท่ีโดเนทให ้ 
 2.  การวิจยัน้ีระบุขอบเขตการวิเคราะห์อยู่ท่ีคลิปวิดีโอบนัทึกไลฟ์สดหรือขณะไลฟ์
สตรีมมิงเกมเท่านั้น จึงยงัไม่ไดเ้ห็นกระบวนการทั้งหมดตั้งแต่การเตรียม การวางแผน และการ
ประเมินผูช้มในภายหลงั ซ่ึงอีกปัจจยัหน่ึงถึงสองท่ีผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานไวว้่าจะส่งผลต่อความช่ืน
ชอบดว้ยคือการไลฟ์สตรีมมิงเกมอยา่งสม ่าเสมอและมีเวลาท่ีชดัเจน 
 3.  สตรีมเมอร์ในเมืองไทยมีหลายท่านท่ีไดรั้บความนิยม และมีเอกลกัษณ์ของตวัเอง
แตกต่างกนัไป หากไดศึ้กษาเชิงเปรียบเทียบระหวา่งสตรีมเมอร์ จะไดเ้ห็นจุดร่วมท่ีมีพ้ืนฐานของผู ้
ท่ีจะเป็นสตรีมเมอร์และจุดต่างในเร่ืองของความโดดเด่น เอกลกัษณ์ และเทคนิคเฉพาะ รวมไปถึง
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ขอ้ควรระวงัในการเป็นสตรีมเมอร์  เพ่ือเป็นองค์ความรู้ให้กบัสตรีมเมอร์มือใหม่ไดฝึ้กฝนและ
พฒันาตวัเองต่อไปเพ่ือเป็นสตรีมเมอร์ท่ีมีคุณภาพในอนาคต 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์ 
 1.  บทความวิจยัน้ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในการพฒันาการสร้างสรรคเ์น้ือหาของ
ผูผ้ลิตคอนเทนตเ์กมรายอ่ืน ๆ สามารถน าไปเป็นแนวทางวางแผนและเตรียมตวัการเป็นสตรีมเมอร์
มืออาชีพ ปัจจยัท่ีคน้พบทั้ง 8 ปัจจยั น าไปวเิคราะห์และประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบับุคลิกภาพของ
ตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้สียง ทกัษะการแปลภาษาให้เขา้ถึงผูช้ม การเล่นเกมก่ึงการแสดงโชว ์
เพื่อสร้างสตรีมเมอร์ในแบบฉบบัของเราเอง  และหากประสบการณ์ความส าเร็จในการเป็นสตรีม
เมอร์ ก็จะสามารถท าเป็นอาชีพสร้างรายไดใ้ห้กบัตวัเราเองไดอ้ยา่งมัน่คงอีกดว้ย หรืออยา่งนอ้ยก็
ไดใ้ชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน์ และเปล่ียนมุมมองต่อการเล่นเกมในเชิงบวกมากข้ึน 
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