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บทคุดั ยอ่

  กćรüิจĆยครĆ้งน้ีมีüĆตถุปรąÿงค์เพื่Ă  1)  เพื่Ăเปรียบเทียบคüćมแตกต่ćงขĂง

ปัจจĆยข้Ăมูลÿ่üนบุคคลท่ีÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซ้ืĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง  2)  เพื่Ăýึกþć

ปจั จยĆ  กćรÿĂ่ื ÿćรกćรตลćดแลąĂทิ ธพิ ลขĂงĂนิ ฟลเู ĂนเซĂรท์ ÿ่ี ง่ ผลตĂ่ กćรตดĆ  ÿนิ ใจ
ซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง แลą 3) เพื่ĂýึกþćคüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงปัจจĆยกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด
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แลąĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์ที่ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง โดยใช้

รąเบียบüิธีüิจĆยเชิงปริมćณ (Quantitative Research) แลąใช้กćรเก็บข้Ăมูลด้üย

แบบÿĂบถćมĂĂนไลน์ (Online Questionnaire) กลุม่ตĆüĂย่ćงที่ใช้ในกćรýึกþć 

คืĂ ผูบ้รโิภคกลุม่เจนüćยแลąเจนแซดในเขตกรงุเทพมĀćนคร ทีม่ปีรąÿบกćรณก์ćร

ใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิ่งเป็นรąยąเüลćไม่น้Ăยกü่ć 1 ปี จ�ćนüน 400 คน

ผลกćรüิจĆยพบü่ć 1) ผู้ตĂบแบบÿĂบถćมÿ่üนใĀญ่เป็นเพýชćย Ăćยุ

รąĀü่ćง 16 - 20 ปี รąดĆบกćรýึกþćปริญญćตรี ÿถćนภćพโÿด ĂćชีพนĆกเรียน/

นĆกýกึþć มรีćยไดเ้ฉลีย่ตĂ่เดĂืนไมเ่กนิ 10,000 บćท 2) ปจัจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćด 

ด้ćนกćรโฆþณć มผีลตĂ่เĀตผุลในกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăุปกรณเ์กมมิง่มćกทีÿุ่ด 3) กลุม่

ตĆüĂย่ćงใĀ้คüćมÿ�ćคĆญ ดć้นคüćมช�ćนćญเชีย่üชćญขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์ ทีม่Ăีทิธิพล

ต่ĂกćรตĆดÿินใจซ้ืĂĂุปกรณ์เกมม่ิง แลą ปจัจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดแลąĂิทธิพลขĂง 

ĂินฟลูเĂนเซĂร์มีคüćมÿĆมพĆนธ์ต่ĂกĆนจนÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง

คุำาสำาคุัญ: ปัจจĆยÿื่Ăÿćรกćรตลćด / ĂิทธิพลĂินฟูลเĂนเซĂร์ / กćรตĆดÿินใจซื้Ă / 

Ăุปกรณ์เกมมิ่ง

Abstract

The objectives of this research are 1) to compare the differences  

of personal information factors affecting the decision to purchase 

gaming gear, 2) to study marketing communication factors and the 

influence of influencers on the decision to buy gaming gear, and  

3) to study the relationship of marketing communication factors and 

the influence of influencers on the decision to buy gaming gear.  

This quantitative research collects data by using online questionnaire. 
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The sample of this study is 400 consumer of Gen Y and Gen Z in  

Bangkok area who has experience in using gaming gear for at least 1 year

The results showed that 1) Most of the respondents were single 

male, aging between 16 - 20 years old. They have been studying in a 

School or University and their Students /University students with an 

average monthly income was below 10,000 THB, 2) The marketing 

communication factor and advertising were the most effective reason 

for making a decision to buy gaming gear, 3) The sample focused on 

the influencer’s expertise in influencing their decision to buy gaming 

gear, marketing communication factors and the influence of influencers 

are related to each other that affects the decision to buy gaming gear.

Keywords: Marketing Communication Factors / Influencer / Purchase 

Decision Influence / Gaming Gear  

บทนำา

ทุกüĆนนี้ĂุตÿćĀกรรมเกมขĂงปรąเทýไทยมีĂĆตรćกćรเติมโตเพิ่มขึ้นĂย่ćง

ต่Ăเนื่Ăง แลąมูลค่ćĂุตÿćĀกรรมมีĂĆตรćขยćยตĆüÿูงถึง 14% คิดเป็น 29,000 ล้ćน

บćท แลąคćดü่ćมีแนüโน้มจąเติบโตถึง 33,000 ล้ćนบćทในปีถĆดไป ซึง่ÿĂดคล้Ăง

กĆบจ�ćนüนผูเ้ล่นเกม ในปี พ.ý. 2564 จ�ćนüน 32 ลć้นคน ทีเ่พิม่ขึน้ 18% เมืĂ่เทียบ

กĆบปี พ.ý. 2563 จ�ćนüน 27 ล้ćนคน แÿดงü่ćทิýทćงกćรเติบโตขĂงĂุตÿćĀกรรม

เกมย่Ăมÿ่งผลต่Ăกćรเติบโตคüบคู่กĆบĂุปกรณ์เกมมิ่ง ĀรืĂ เกมมิ่งเกียร์ (Gaming 

Gear) ได้เชน่กĆน (ĂุตÿćĀกรรมเกม โตต่ĂเนืĂ่ง ปี 63 มลูคć่กüć่ 3.4 Āมืน่ล้ćน ĀนĆง

แĂนิเมชĆนĀดตĆü 50.51%, 2564)
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เกม (Game) ถĂืไดü้ć่ เปน็เครืĂ่งเลน่ĀรĂืÿืĂ่บĆนเทงิทีไ่ดร้Ćบคüćมนยิมเปน็

Ăยć่งมćกแลąมีแนüโน้มทีจ่ąได้รĆบกćรพĆฒินćคüบคูไ่ปกĆบกćรพĆฒินćขĂงเทคโนโลยี

ที่เปล่ียนแปลงĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง นĂกจćกเกมจąใĀ้คüćมบĆนเทิงแลąÿร้ćงคüćมผ่Ăน

คลćยใĀก้Ćบผูเ้ลน่ไดแ้ลü้ โดยเกมÿćมćรถแบ่งได ้8 ปรąเภท (ปรąเภทขĂงเกมต่ćง ๆ   

ในปี 2021, 2564) ได้แก่ เกมÿüมบทบćท (Role-Playing : RPG), เกมยิงปืน  

(Shooter), เกมต่Ăÿู ้(Fighting), เกมผจญภĆย (Adventure), เกมüćงแผน (Strategy),  

เกมเลียนแบบĀรืĂเกมจ�ćลĂง (Simulation), เกมปริýนć (Puzzle), แลą เกมกีāć  

(Sport)  ĂีกทĆ้งเกมยĆงเป็นÿื่Ăที่มีปรąโยชน์ในด้ćนĂื่น ๆ เช่น ช่üยใĀ้ผู้เล่น 

เกิดคüćมจ�ćดีขึ้น รู้üิธีกćรแก้ปัญĀć ช่üยกรąตุ้นคüćมคิดÿร้ćงÿรรค์ ตลĂดจน 

กćรÿร้ćงรćยได้จćกกćรเล่นเกม แลąได้รĆบกćรพĆฒินćจนกลćยเป็นนĆกกีāć (E-Sport)

Ăย่ćงไรก็ตćม เกมมีทćงเลืĂกที่ĀลćกĀลćยใĀ้กĆบผู้เล่นที่ÿćมćรถดึงดูด

คüćมÿนใจได้เป็นĂย่ćงมćกแล้ü ปรąกĂบกĆบÿถćนกćรณ์กćรแพร่รąบćดขĂงโรค

โคüิด-19 (Covid-19) ที่ท�ćใĀ้ผู้คนต้ĂงปรĆบเปลี่ยนรูปแบบüิถีชีüิตปกติใĀม่ (New 

Normal) กćรที่ผู้คนใช้เüลćĂยู่บ้ćนมćกขึน้จึงĀĆนมćĀćกิจกรรมต่ćง ๆ ที่ÿćมćรถ

ท�ćเพื่Ăผ่ĂนคลćยคüćมกĆงüลĀรืĂกćรเüลćü่ćงที่มีมćกขึ้น ซึ่งเกมกลćยเป็นทćง

เลืĂกÿ�ćคĆญที่เข้ćมćมีบทบćทในกćรปรĆบตĆüใĀ้ผู้คนที่ĂยćกไปไĀนไม่ได้ จึงกลćย

เป็นปัจจĆยเÿริมกćรเติบโตใĀ้กĆบĂุตÿćĀกรรมด้ćนคüćมบĆนเทิงĂย่ćง “เกม” ไม่ü่ć

จąเป็นปรąเทýไทยĀรืĂปรąเทýĂืน่ ๆ ทĆ่üโลก (Wijman, 2020)

จćกรćยงćนขĂง Wijman (2020) เปิดเผยü่ć ปี ค.ý. 2022 ĂุตÿćĀกรรม

ทĆü่โลก มีแนüโน้มท�ćรćยได้ 159.3 พĆนล้ćนเĀรียญÿĀรĆฐ ĀรืĂปรąมćณ 4.9 ล้ćน

ล้ćนบćทไทย ซึ่งเพิ่มÿูงขึ้น 9.3% เมื่ĂเทียบกĆบปีที่ผ่ćนมć แลąยĆงคćดกćรณ์ในปี 

ค.ý. 2023 จąมีแนüโน้มเติบโตมćกกü่ć 2 แÿนล้ćนดĂลลćร์ เพิ่มขึ้นถึง 8.3% 

นĂกจćกนĆน้ บรþิĆท ซนิเนค็ (ปรąเทýไทย) จ�ćกĆด (มĀćชน) ผูน้�ćเขć้แลąจĆดจ�ćĀนć่ย

ÿินค้ć IT เผยüć่ตลćดĂุปกรณ์ÿ�ćĀรĆบกćรเล่นเกม (Gaming Gear) ในปรąเทýไทย
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เติบโตต่Ăเนื่Ăง ÿüนกรąแÿÿถćนกćรณ์กćรรąบćดขĂงไüรĆÿโคโรนćÿćยพĆนธุ์ใĀม่ 

2019 (COVID-19) แลąรĆบกรąแÿขĂง E-Sport ที่ยĆงคงคüćมร้Ăนแรง แลąด้üย

รąบบนิเüýขĂงĂุตÿćĀกรรมเกมทีถู่กพĆฒินćขึน้ ÿćมćรถเล่นเกมร่üมกĆนจćกเครืĂ่ง

เล่น Console แลą PC ท�ćใĀ้กćรตĂบรĆบขĂงผู้เล่นมีจ�ćนüนเพิ่มขึ้น แลąมีคüćม

ต้ĂงกćรĂุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ที่มีคüćมทĆนÿมĆย

เนืĂ่งจćกĂุปกรณ์เกมมิ่ง ĀรืĂ เกมมิ่งเกียร์ (Gaming Gear) คืĂ Ăุปกรณ์ที่

ถกูĂĂกแบบมćเพืĂ่รĂงรĆบแลąตĂบÿนĂงกćรใชง้ćนขĂงกลุม่คนเล่นเกม ĀรืĂเรยีก

กĆนü่ć “เกมเมĂร์ (Gamer)” ที่ต้Ăงกćรใช้งćนĂุปกรณ์เĀล่ćนี้ ซึ่งเกมมิ่งเกียร์มุ่ง

พĆฒินćแลąใชเ้ทคโนโลยีใĀม่ ๆ  ทีต่ć่งจćกĂปุกรณÿ์�ćĀรĆบใชง้ćนคĂมพิüเตĂร์ทĆü่ไป 

เพ่ืĂใĀ้ได้กćรใช้งćนที่ทนทćน แม่นย�ć เน้นทĆ้งด้ćนคุณภćพแลąคüćมÿüยงćมที ่

มćกกü่ćĂุปกรณ์ทĆ่üไป เช่น เมćÿ์ (Mouse), คีย์บĂร์ด (Keyboard), แผ่นรĂงเมćÿ์ 

(Mousepad), Āูฟัง (Headset), ไมโครโฟน (Microphone), จĂยคĂนโทรลเลĂร์ 

(Joy-Con) แลą จĂมĂนิเตĂร์ (Monitor) รüมไปถึง เก้ćĂี้เกมมิ่ง (Gaming Chair) 

แลą โต�ąเกมมิ่ง (Gaming Desk) นĂกจćกนĆ้นĂุปกรณ์เกมมิ่ง (Gaming Gear) 

แต่ลąแบรนด์ĀรืĂแต่ลąรุ่น จąมีคุณภćพĀรืĂฟังก์ชĆนกćรใช้งćนที่แตกต่ćงกĆนĂĂก

ไป ซึ่งปรąเด็นปัญĀćÿ�ćคĆญขĂงผู้บริโภค คืĂ กćรรĆบรู้ข้Ăมูลคุณภćพÿินค้ć เพื่Ă

ใĀ้เกิดกćรจดจ�ćแลąทรćบถึงปรąÿิทธิภćพกćรใช้งćนที่แตกต่ćงกĆนแต่ลąแบรนด์ 

Ăćทิ คุณภćพขĂงüĆÿดุ ฟังก์ชĆนกćรใช้งćน กćรĂĂกแบบที่โดดเด่นเป็นเĂกลĆกþณ์ 

รูปแบบที่ทĆนÿมĆย แลąมีคüćมคงทนมćกกü่ćÿินค้ćทĆ่üไป จึงเป็นปรąเด็นÿ�ćคĆญที่ 

ผู้ปรąกĂบกćรĀรืĂแบรนด์คüรใĀ้คüćมÿ�ćคĆญในเรื่Ăงกćรใช้เครื่ĂงมืĂกćรÿื่Ăÿćร

กćรตลćด ในกćรÿืĂ่ÿćรขĂ้มลูไปยĆงผูบ้รโิภคĀรĂืกćรเลĂืกใชĂ้นิฟลเูĂนเซĂร ์เพืĂ่ใĀ้ 

ผูบ้ริโภครĆบรูข้้Ăมูลแลąทรćบถึงปรąÿิทธิภćพกćรใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิง่ทีĀ่ลćกĀลćย 

ปรąเภทแลąคüćมแตกต่ćงกĆนในแต่ลąแบรนด์ ทĆ้งแบรนด์ขĂงปรąเทýไทยแลą 

ต่ćงปรąเทý แÿดงถึงกćรเปิดรĆบแลąคüćมต้ĂงกćรขĂงผู้บริโภคที่มีคüćมแตกต่ćง
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เป็นĂย่ćงมćก โดยเฉพćąลูกค้ćกลุ่มเป้ćĀมćย คืĂ คนüĆย 16 – 36 ปี ซึง่จĆดĂยู่ใน

กลุ่มเจเนĂเรชĆ่นüćย (Generation Y) แลąเจเนĂเรชĆ่นแซด (Generation Z) ที่

ใĀ้กćรยĂมรĆบผู้มีชื่ĂเÿียงĀรืĂผู้เชี่ยüชćญด้ćนเกม โดยติดตćมซื้Ăÿินค้ćตćมข้Ăมูล

ทีไ่ด้รĆบĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง

ทĆ้งนี้ Nooh Inch (2564) รćยงćนÿĆดÿ่üนช่üงĂćยุขĂงเกมเมĂร์ทĆ่üโลก

แต่ลąเจนเนĂเรชĆ่น (Generation) จ�ćนüนมćกที่ÿุดĂยู่ในช่üง Young Gen-

eration (Gen Y แลą Gen Z) มีÿĆดÿ่üน 73% รĂงลงมćคืĂ กลุ่ม Gen X มี

ÿĆดÿ่üน 25% โดยแบ่งเป็นผู้เล่นเพýชćย 53% เพýĀญิง 47% แÿดงใĀ้เĀ็นü่ć 

เรื่Ăงเพýไม่มีผลต่Ăคüćมแตกต่ćงแลąคüćมÿนใจต่Ăกćรเล่นเกม นĂกจćกเกมเม

Ăร์ใช้เüลćเพื่Ăเล่นเกม ก็ยĆงใช้เüลćติดตćมโปรเพลเยĂร์ (Pro Player) Āมćยถึง 

ผู้เล่นที่มีคüćมÿćมćรถเล่นเกมแลąเคยลงแข่งขĆนรćยกćรปรąเภทต่ćง ๆ ท�ćใĀ้

มีรćยได้จ�ćนüนมćกĀรืĂÿćมćรถเป็นนĆกกีāćปรąเภท E-Sport ÿĂดคล้ĂงกĆบ 

รćยงćนÿมćคมโฆþณćดิจิทĆลแĀ่งปรąเทýไทย (DAAT) ปีพ.ý. 2564 พบü่ć ผู้

ปรąกĂบกćรธุรกิจดิจิทĆลใช้จ่ćยโฆþณćดิจิทĆล (Digital Advertising) โดยผ่ćน

เครื่ĂงมืĂปรąเภทบุคคลที่มีชื่Ăเÿียง (Influencer Marketing) เพิ่มขึ้นถึง 40% 

แลąมีแนüโน้มเติบโตĂย่ćงต่Ăเนื่Ăง ด้üยเĀตุผลที่ü่ć ĂินฟลูเĂนเซĂร์ÿćมćรถ

เชื่Ăมโยงลูกค้ćใĀ้จดจ�ćแลąรąลึกถึงแบรนด์ได้ชĆดเจน แบรนด์ต่ćง ๆ จึงเลืĂกใช้

ĂินฟลูเĂนเซĂร์กĆบคนรุ่นใĀม่ที่มีĂิทธิพลต่ĂคüćมÿนใจขĂงคนแต่ลąกลุ่ม โดยมุ่ง 

คĆดÿรรใĀ้ตรงกĆบพฤติกรรมขĂงกลุ่มเป้ćĀมćยมćกที่ÿุด (ÿมćคมโฆþณćดิจิทĆล

แĀ่งปรąเทýไทย, 2564)

ÿ�ćĀรĆบ กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด (Marketing Communication) Āมćยถึง 

กรąบüนกćรทćงกćรตลćด ทีมุ่ง่ÿืĂ่ÿćรขĂ้มลูÿนิคć้ĀรĂืบรกิćรไปยĆงกลุม่เปć้Āมćย

Ăย่ćงมีปรąÿิทธิภćพ โดยกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดใĀ้มีปรąÿิทธิภćพจ�ćเป็นต้Ăงýึกþć

เครืĂ่งมืĂÿ�ćคĆญปรąกĂบด้üย กćรโฆþณć กćรปรąชćÿĆมพĆนธ ์กćรÿ่งเÿริมกćรขćย 
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แลąกćรใช้พนĆกงćนขćย ซึ่งมีข้Ăดีแลąข้ĂเÿียĂย่ćงไร แลąคüรเลืĂกใช้เครื่ĂงมืĂ

ทćงกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดĂย่ćงไรใĀ้เกดิปรąโยชน์ÿงูÿดุใĀเ้ปน็ไปตćมเป้ćĀมćย ซึง่

ปจัจบุĆนยĆงมเีครืĂ่งมĂืĂกีปรąเภททีÿ่ćมćรถÿรć้งกćรยĂมรĆบแลąคüćมนć่เชืĂ่ถĂืใĀ้

กĆบÿินค้ćได้ดีเช่นกĆน คืĂ ผู้ทรงĂิทธิพลทćงคüćมคิด (Influencer) Āมćยถึง บุคคล

ที่มีĂิทธิพลทćงคüćมคิด ÿćมćรถÿร้ćงแรงจูงใจÿูงใĀ้กĆบผู้ติดตćม โดยจąมีกćรน�ć 

เÿนĂĀรืĂผลิตเนื้ĂĀć (Content) เผยแพร่ตćมแพลตฟĂร์มต่ćง ๆ เพ่ืĂÿร้ćง 

ภćพลĆกþณ์แลąโปรโมทÿินค้ćĀรืĂบริกćร

ถึงแม้ü่ć แบรนด์ต่ćง ๆ มุ่งใช้แนüทćงÿื่Ăÿćรกćรตลćดผ่ćนผูท้รงĂิทธิพล

ทćงคüćมคิด (Influencer) ĀรืĂนĆกแคÿต์เกม เพื่Ăช่üยÿื่ĂÿćรแลąปรąชćÿĆมพĆนธ์

Ăุปกรณ์แบรนด์ขĂงตนผ่ćนช่ĂงทćงเครืĂข่ćยÿĆงคมĂĂนไลน์ต่ćง ๆ แต่ปรąเด็น

ÿ�ćคĆญ คืĂ กćรÿื่ĂÿćรไปยĆงผู้บริโภคใĀ้เกิดคüćมเชื่ĂมĆ่น แลąจดจ�ćภćพลĆกþณ์ ใĀ้

เป็นไปตćมเป้ćĀมćยขĂงแบรนด์ จนจูงใจใĀ้เกิดคüćมต้Ăงกćรซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง

จćกเĀตุผลข้ćงต้น ผู้üิจĆยจึงมีคüćมÿนใจýึกþćเรืĂ่งปัจจĆยกćรÿื่Ăÿćรกćร

ตลćดแลąĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์ที่ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง 

เพืĂ่เขć้ใจกรąบüนกćรตĆดÿนิใจเลĂืกซืĂ้ แลąปจัจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดผć่นĂนิฟลู

เĂนเซĂร ์เพืĂ่เปน็แนüทćงกćรพĆฒินćกลยทุธก์ćรตลćดผć่นĂนิฟลเูĂนเซĂร์ไดĂ้ยć่ง

เĀมćąÿม แลąมีคüćมÿĂดคล้ĂงกĆบพฤติกรรมแลąคüćมต้ĂงกćรขĂงผู้บริโภคได้

ต่Ăไป

วตัถปุระสงค์ุ

1. เพื่Ăเปรียบเทียบคüćมแตกต่ćงขĂงปัจจĆยข้Ăมูลÿ่üนบุคคลที่ÿ่งผลต่Ă

กćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง

2. เพื่ĂýึกþćปัจจĆยกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดแลąĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์

ที่ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง 
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3. เพืĂ่ýึกþćคüćมÿĆมพĆนธข์ĂงปจัจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดแลąĂิทธพิลขĂง 

ĂินฟลูเĂนเซĂร์ที่ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง 

แนวคุดิและทฤษฎีท่ีีเกีย่วข้อง

แนวคุิดการสื่อสารการตลาดผู้่านสื่อดิจิทัล (Digital Marketing  

Communication)

กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด คืĂ กรąบüนกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด เพื่Ăÿ่งÿćรข้Ăมูล

ขĂงÿินค้ćแลąบริกćร ไปยĆงกลุ่มเป้ćĀมćยĂย่ćงมีปรąÿิทธิภćพ (ÿลิตตć ÿćริบุตร, 

2559) แลąกćรตลćดดิจิทĆล (Digital Marketing) คืĂ กćรพĆฒินćขĂงกćรÿืĂ่ÿćร 

กćรตลćดรูปแบบเดิมทีเ่ป็นกćรÿืĂ่ÿćรแบบทćงเดียü (One-Way Communication)  

มćเป็นกćรÿื่ĂÿćรแบบÿĂงทćง (Two-Way Communication) ที่ด�ćเนินงćน

ทćงกćรตลćดÿ่üนใĀญ่ผ่ćนÿื่ĂดิจิทĆล เพื่Ăกรąจćยแบรนด์ใĀ้เข้ćถึงกลุม่ลูกค้ćผ่ćน

ÿืĂ่ดิจิทĆลต่ćง ๆ (Wertime & Fenwick, 2008) ทĆ้งนี้กćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดแลą 

กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดผ่ćนÿื่ĂดิจิทĆล ใĀ้มีปรąÿิทธิภćพได้นĆ้นต้Ăงýึกþćเครื่ĂงมืĂ

ทćงกćรตลćดต่ćง ๆ  ซึ่งปรąกĂบด้üย กćรโฆþณć กćรปรąชćÿĆมพĆนธ์ กćรÿ่งเÿริม

กćรขćย แลąกćรใชพ้นĆกงćนขćย แลąชĂ่งทćงกćรÿืĂ่ÿćรผć่รดิจทิĆล ได้แก ่เüบ็ไซต์ 

จดĀมćยĂิเลก็ทรĂนิกÿ ์บล็Ăก บริกćรเครืĂขć่ยÿĆงคมĂĂนไลน์ โปรแกรมกćรÿืบคน้

ข้ĂมูลบนĂินเทĂร์เน็ต แลąüิดีโĂĂĂนไลน์ มีข้Ăดีแลąข้ĂเÿียĂย่ćงไร แลąคüรเลืĂก

ใช้เครื่ĂงมืĂใĀ้เĀมćąÿม เพื่ĂใĀ้เกิดกćรÿื่ĂÿćรแลąตĂบÿนĂงคüćมต้ĂงกćรขĂง 

ผูบ้ริโภคได้Ăย่ćงมีปรąÿิทธิภćพ

 จćกที่กล่ćüมćข้ćงต้นÿćมćรถÿรุปได้ü่ć กćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดผ่ćนÿื่Ă

ดิจิทĆล Āมćยถึง กćรพĆฒินćขĂงกćรÿื่Ăÿćรตลćดจćกรูปแบบเดิม ÿู่กćรÿื่Ăÿćร

กćรตลćดผ่ćนÿื่ĂดิจิทĆล ที่ÿćมćรถÿ่งข้Ăมูลÿินค้ćĀรืĂบริกćรแลąข่ćüÿćรไปยĆง

ผู้บริโภคได้รüดเร็ü ผ่ćนเครื่ĂงมืĂกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćด ได้แก่ กćรโฆþณć กćร
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ปรąชćÿĆมพĆนธ ์กćรÿ่งเÿริมกćรขćย กćรตลćดทćงตรง แลąกćรขćยโดยใชบ้คุคล ซึง่

เครืĂ่งมĂืกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดทĆง้Āมดนีÿ้ĂดคลĂ้งกĆบกćรท�ćกćรตลćดขĂงแบรนด์

Ăุปกรณ์เกมมิ่ง ที่เลืĂกใช้เครื่ĂงมืĂกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดที่กล่ćüมć เพื่ĂใĀ้เกิดกćร

ตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง

แนวคุิดผูู้้ทรงอิทธิพลบนสือ่สังคุมออนไลน์ (Online Influencer)

ผู้ทรงĂิทธิพลบนÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน์ Āมćยถึง บุคคลที่มีชื่Ăเÿียงบนโลก

ĂĂนไลน์ ĀรืĂผู้น�ć ĀรืĂผู้เชีย่üชćญในด้ćนด้ćนĀนึ่ง ที่มีทĆกþąแลąคüćมÿćมćรถ

ในกćรเล่ćเรื่ĂงรćüĂĂกมćในรูปแบบต่ćง ๆ  ที่แตกต่ćงแลąน่ćÿนใจ ไปยĆงผู้ติดตćม 

โดยผ่ćน บทคüćม รูปภćพ Ăินโฟกรćฟิก แลąüิดีโĂ ผ่ćนÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน์ เช่น 

Facebook, Instagram, แลą YouTube โดยธุรกิจมĆกจąเลืĂกใชเ้พืĂ่บĂกเล่ćเรื่Ăง

รćüต่ćง ๆ ที่เกี่ยüกĆบÿินค้ćแลąบริกćร ด้üยเĀตุผลที่ü่ćผู้ทรงĂิทธิพล ÿćมćรถ

ÿร้ćงĂิทธิพลแลąคüćมน่ćเชื่ĂถืĂในกćรÿร้ćงรĆบรู้แลąภćพลĆกþณ์ขĂงธุรกิจ แลą

ช่üยกรąจćยÿินค้ćĀรืĂบริกćรไปยĆงกลุ่มเป้ćĀมćยได้มćกขึ้น Pea Tanachote 

(ม.ป.ป.) Ăธิบćยถึง ผู้ทรงĂิทธิพลบนÿื่ĂÿĆงคมĂĂนไลน์ ÿćมćรถแบ่งได้ 5 ปรąเภท  

โดยใช้เกณฑ์จ�ćแนกตćมจ�ćนüนผู้ติดตćม ได้แก่ 1) Nano Influencer จ�ćนüน

ผู้ติดตćมตĆ้งแต่ 1,000 – 10,000 คน 2) Micro Influencer จ�ćนüนผู้ติดตćม

ตĆ้งแต่ 10,000 – 50,000 คน 3) Mid-Tire Influencer 50,000 – 100,000 คน 

4) Macro Influencer จ�ćนüนผู้ติดตćมตĆ้งแต่ 100,000 – 1,000,000 คน แลą 

5) Mega Influencer จ�ćนüนผู้ติดตćมตĆ้งแต่ 1,000,000 คนขึ้นไป นĂกจćก

นĆ้นกćรเลืĂกใช้บุคคลที่มีชื่Ăเÿียง เพื่Ăÿร้ćงภćพลĆกþณ์ใĀ้แก่แบรนด์ มี 4 Ăงค์

ปรąกĂบÿ�ćคĆญที่ใช้ในกćรคĆดเลืĂกแลąช่üยในกćรตĆดÿินใจเลืĂกบุคคลท่ีมีชื่Ă

เÿียงใĀ้เĀมćąÿมกĆบแบรนด์ ได้แก่ คüćมน่ćเชื่ĂถืĂ (Credibility), คüćมไü้üćงใจ 

(Trustworthiness), คüćมเชี่ยüชćญ (Expertise) แลą คüćมเĀมืĂนกĆบกลุ่มเป้ć

Āมćย (Similarity)
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จćกที่กล่ćüมćข้ćงต้นเกี่ยüกĆบĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์ที่ÿ่งผลต่Ăกćร

ตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่ง ÿćมćรถÿรุปได้ü่ć ผู้ทรงĂิทธิพลบนÿืĂ่ÿĆงคมĂĂนไลน์ 

คืĂ บุคคลĀรืĂกลุ่มบุคคลที่มีชื่ĂเÿียงĂยู่โลกĂĂนไลน์ ĀรืĂผู้น�ćĀรืĂผู้เชี่ยüชćญ

ในด้ćนใดด้ćนĀนึ่ง ที่ÿร้ćงคĂนเทนต์ในรูปแบบต่ćง ๆ ผ่ćนแพลตฟĂร์มบนโลก

ĂĂนไลน์ เช่น Facebook, Instagram, YouTube เพื่ĂโปรโมทĀรืĂรีüิüÿินค้ćแลą

บริกćรผ่ćนช่ĂงทćงโซเชียลมีเดียขĂงตน เพื่Ăÿร้ćงĂิทธิพลแลąคüćมน่ćเชื่ĂถืĂใน

กćรชĆกจูงใจใĀ้กĆบผู้ติดตćม แลąเป็นกćรช่üยÿร้ćงแบรนด์กรąจćยÿินค้ćĀรืĂภćพ

ลĆกþณ์ขĂงแบรนด์ไปยĆงกลุ่มเป้ćĀมćยที่ตĆ้งไü้

แนวคุิดเกี่ยวกับเจเนอเรชัน (Generation)

แนüคิดเจเนĂเรชĆน ริเริ่มมćกจćกแนüคิดขĂงชćüตąüĆนตก โดยกćรจĆด

กลุ่มลĆกþณąนี้ก่ĂใĀ้เกิดกćรýึกþćüิเครćąĀ์คüćมแตกต่ćงด้ćนคüćมคิดแลą

พฤติกรรมในกćรใช้ชีüิต กćรบริโภคแลąกćรท�ćงćน ท�ćใĀ้เข้ćใจลĆกþณąขĂง

ปรąชćกรในแต่ลąยุคÿมĆยดีขึ้น ซึ่งปัจจุบĆนมีกćรน�ćแนüคิดมćปรąยุกต์ใช้ในกćร

บริĀćรจĆดกćร ทĆ้งด้ćนกćรตลćด กćรพĆฒินćĂงค์กร กćรบริĀćรทรĆพยćกรมนุþย์ 

โดยแนüคดิเจเนĂเรชĆนใชĂ้ธบิćยคüćมแตกตć่งขĂงคนแตล่ąรุน่ แลą เชืĂ่üć่บคุคล

ที่เกิดในช่üงเüลćเดียüกĆนมĆกมีปรąÿบกćรณ์ แลąพบปรćกฏิกćรณ์ต่ćง ๆ ร่üม

กĆน ÿ่งผลใĀ้คนเกิดในเจเนĂเรชĆนเดียüกĆนมีค่ćนิยมร่üมกĆน นĂกจćกยĆงýึกþćถึง

ÿćเĀตุที่คนแต่ลąช่üงüĆยมีคüćมคิดแลąพฤติกรรมต่ćงกĆน เพื่ĂใĀ้มีคüćมเข้ćใจ

คüćมแตกต่ćงขĂงปรąชćกรแต่ลąกลุ่ม แลąÿćมćรถÿื่Ăÿćรข้Ăมูลที่ÿĂดคล้Ăง

กĆบคุณลĆกþณąพฤติกรรมแลąคüćมต้ĂงกćรขĂงคนแต่ลąกลุ่มüĆย โดยตćมĀลĆก

ÿćกลÿćมćรถแบ่งเป็น 4 กลุ่ม ตćมเกณฑ์ช่üงĂćยุแลąปีเกิด ได้แก่ 1) กลุ่ม 

เจเนĂเรชĆน บี (Baby Boomer Generation) ĀรืĂ “Gen B” ซึ่งเป็นคนÿูง

ĂćยุในปัจจุบĆน (ปี พ.ý. 2489 – 2507) 2) เจเนĂเรชĆ่น เĂ็กซ์ (Generation 

X) ĀรืĂ “Gen X” ซึ่งเป็นคนüĆยท�ćงćนในปัจจุบĆน (ปี พ.ý. 2508 – 2522)  
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3) เจเนĂเรชĆน üćย (Generation Y) ĀรืĂ “Gen Y” ซึ่งเป็นคนüĆยตĆ้งแต่

มĆธยมýึกþćตĂนปลćยถึงเริ่มท�ćงćนใĀม่ (ปี พ.ý. 2523 – 2540) แลą  

4) เจเนĂเรชĆนซี ĀรืĂ เจเนĂเรชĆนแซด (Generation Z) ĀรืĂ “Gen Z” ซึ่งเป็น 

กลุ่มüĆยตĆ้งแต่แรกเกิดถึงมĆธยมýึกþćตĂนต้น (ปี พ.ý. 2540 ขĆ้นไป)

จćกที่กล่ćüมćข้ćงต้นÿćมćรถÿรุปได้ü่ć เจเนĂเรชĆน Āมćยถึง กćรจĆด

กลุ่มขĂงบุคคลตćมช่üงปีที่เกิด เพื่ĂĂธิบćยคüćมแตกต่ćงในด้ćนต่ćง ๆ Ăćทิ 

ด้ćนคüćมคิด พฤติกรรมกćรใช้ชีüิต ด้ćนบุคลิกภćพ คüćมเชื่Ă ค่ćนิยม ลĆกþณą

นิÿĆย รูปแบบในกćรด�ćเนินชีüิต แลąกćรบริĀćรจĆดกćรต่ćง ๆ นĂกจćกนĆ้นกćร

เกิดมćพร้ĂมกĆบกćรพĆฒินćขĂงเทคโนโลยีขĂงเจเนĂเรชĆนüćย แลąกćรถูกเลี้ยง

ดูด้üยคüćมเพียบพร้ĂมขĂงเทคโนโลยีขĂงเจเนĂเรชĆนแซด จึงมีคüćมÿนใจใน

เทคโนโลยีแลąเกม ซึ่งÿĂดคล้ĂงกĆบรćยงćนÿĆดÿ่üนช่üงĂćยุขĂงเกมเมĂร์แลą

ใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิ่ง

วธิดีำาเนนิการวจิยั

กćรüิจĆยครĆ้งนี้ใช้กรąบüนกćรüิจĆยเชิงปริมćณ (Quantitative Research) 

โดยใช้กćรเก็บข้Ăมูลด้üยแบบÿĂบถćมĂĂนไลน์ (Online Questionnaire) จćก

กลุ่มผู้บริโภคที่เพýชćยแลąเพýĀญิง ที่มีช่üงĂćยุĂยู่ในกลุ่มเจเนĂเรชĆนüćยแลą 

เจเนĂเรชĆนแซด ที่มีปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิง่เป็นรąยąเüลćไม่น้Ăย

กü่ć 1 ปี จ�ćนüน 400 คน น�ćมćปรąมüลผลทćงÿถิติเชิงพรรณนć แลąÿถิติเชิง

Ăนุมćนที่ใช้ในกćรทดÿĂบÿมมติฐćน ได้แก่ ÿถิติทดÿĂบĀćคüćมแตกต่ćงค่ćที  

(T-Test) ÿถิติทดÿĂบĀćคüćมแปรปรüนทćงเดียü (One-Way Analysis of  

Variance : One Way ANOVA) แลą ÿถิติทดÿĂบĀćคüćมÿĆมพĆนธ์แบบถดถĂย

เชิงพĀุคูณ (Multiple Regression Analysis)
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ผู้ลการวจิยั

1. ข้อมูลส่วนบุคุคุลของผูู้้ที่มีประสบการณ์ใช้งานอุปกรณ์เกมมิ่ง 

กลุม่ตĆüĂยć่งÿü่นใĀญเ่ปน็เพýชćย ชü่งĂćยĂุยูใ่นชü่งเจเนĂเรชĆน่แซด ไดแ้ก่ 

16 – 20 ปี แลą 21 – 25 ปี รąดĆบกćรýึกþćปริญญćตรี โดยมีÿถćนภćพโÿดเป็น

ÿ่üนใĀญ่ ซึ่งมีĂćชีพนĆกเรียน/นĆกýึกþćมćกที่ÿุด แลąมีรćยได้เฉลี่ยต่ĂเดืĂนÿ่üน

ใĀญ่ไม่เกิน 10,000 บćท

2. ปัจจัยการสื่อสารการตลาดส่งผู้ลต่อการตัดสินใจซื�ออุปกรณ์เกมมิ่ง

ภćพรüมขĂงปจัจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดทĆง้ 4 ดć้น ไดแ้ก ่ดć้นกćรโฆþณć 

ด้ćนกćรปรąชćÿĆมพĆนธ ์ดć้นกćรÿง่เÿรมิกćรขćย แลąดć้นกćรใชพ้นĆกงćนขćย กลุม่

ตĆüĂย่ćงมีรąดĆบคüćมคิดเĀ็นĂยู่ในรąดĆบมćก 

ตารางที ่1 ภćพรüมรąดĆบคüćมคิดเĀ็นขĂงกลุม่ตĆüĂย่ćงทีมี่ต่ĂปัจจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćด

3. อทิธพิลของอินฟลเูอนเซอร์ท่ีส่งผู้ลต่อการตดัสนิใจซื�ออปุกรณ์เกมมิง่

ภćพรüมขĂงĂทิธพิลขĂงĂินฟลเูĂนเซĂร์ทĆง้ 4 ด้ćน ได้แก่ ด้ćนคüćมน่ćเชืĂ่

ถĂื/ไü้üćงใจ ด้ćนคüćมช�ćนćญเชีย่üชćญ ด้ćนคüćมเĀมĂืนกĆบกลุม่เป้ćĀมćย แลąด้ćน

รปูแบบกćรน�ćเÿนĂ กลุม่ตĆüĂย่ćงมรีąดĆบคüćมคดิเĀน็Ăยูใ่นรąดĆบมćก 
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ตารางที ่2 ภćพรüมรąดĆบคüćมคดิเĀน็ขĂงกลุม่ตĆüĂย่ćงทีม่ต่ีĂĂทิธพิลขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์

4. คุวามสมัพนัธ์ของปัจจยัการสือ่สารการตลาดและอทิธพิลของอนิฟลู

เอนเซอร์ท่ีส่งผู้ลต่อการตดัสนิใจซื�ออปุกรณ์เกมมิง่

ปัจจĆยกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดทĆ้ง 4 ด้ćน ได้แก่ ด้ćนกćรโฆþณć ด้ćนกćร

ปรąชćÿĆมพĆนธ์ ด้ćนกćรÿ่งเÿรมิกćรขćย แลąด้ćนกćรใช้พนĆกงćนขćย มคีüćมÿĆมพĆนธ์

กĆบĂทิธพิลขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ท่ีÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ ทĆง้ 4 ด้ćน 

ได้แก่ ด้ćนคüćมน่ćเชืĂ่ถĂื/ไü้üćงใจ ด้ćนคüćมช�ćนćญเชีย่üชćญ ด้ćนคüćมเĀมĂืน

กĆบกลุม่เป้ćĀมćย แลąด้ćนรปูแบบกćรน�ćเÿนĂ

ตารางที่ 3 ผลกćรüิเครćąĀ์คüćมÿĆมพĆนธ์ขĂงปัจจĆยกćรÿื่ĂÿćรกćรตลćดแลąĂิทธิพล 
ขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ท่ีÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่
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อภปิรายผู้ลการวจิยั

1. เปรียบเทยีบคุวามแตกต่างของปัจจยัข้อมลูส่วนบคุุคุลทีส่่งผู้ลต่อการ

ตดัสนิใจซื�ออปุกรณ์เกมมิง่

ปัจจĆยข้Ăมลูÿ่üนบคุคลด้ćนเพý แลąด้ćนÿถćนภćพท่ีแตกต่ćงกĆน ÿ่งผลต่Ă

กćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ไม่แตกต่ćงกĆน เนืĂ่งจćกในปัจจบุĆนĂปุกรณ์เกมมิง่จćก

แบรนด์ต่ćง ๆ ไม่ได้ĂĂกแบบตĆüÿินค้ćมćเพืĂ่เน้นกลุม่ผูเ้ล่นเฉพćąเพýชćยเท่ćนĆน้ 

แต่มกีćรÿร้ćงแลąĂĂกแบบมćตĆüÿนิค้ćมćเพืĂ่กลุม่ผู้เล่นเพýĀญงิ ĂกีทĆง้กćรจĆดกćร

แข่งขĆนกāีćĂเิลก็ทรĂนกิÿ์ (E-Sport) กไ็ม่ได้จ�ćกĆดเพýทีÿ่ćมćรถลงแข่งได้เฉพćąเพý

ขćย แต่ยĆงมรีćยกćรแข่งกĆนขĂงเพýĀญงิ แลąเพýทćงเลĂืก

ปัจจĆยด้ćนÿถćนภćพ ที่แตกต่ćงกĆน ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์ 

เกมมิง่ไม่แตกต่ćง เนืĂ่งจćกกćรซืĂ้แลąใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่เป็นคüćมชĂบแลąคüćม

ต้Ăงกćรÿ่üนบคุคล จงึÿ่งผลใĀ้คนโÿดตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ ทีต่รงกĆบคüćมชĂบ

แลąคüćมต้Ăงกćรได้ง่ćยกü่ćคนท่ีแต่งงćนแล้ü

ขณąที่ปัจจĆยข้Ăมูลÿ่üนบุคคลด้ćนĂćยุ รąดĆบกćรýึกþć Ăćชีพ แลąรćย

ได้เฉลี่ยต่ĂเดืĂนท่ีแตกต่ćงกĆน ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซ้ืĂĂุปกรณ์เกมม่ิงแตกต่ćง

กĆน ทĆ้งนี้ กลุ่มช่üงĂćยุขĂงผู้ตĂบแบบÿĂบถćม Ăยู่ในช่üงเจเนĂเรชĆนüćยแลą 

เจเนĂเรชĆนแซด (Gen Y & Gen Z) ซึ่งĂยู่ในช่üง 26 - 40 ปี แลą 16 – 25 ปี ซึ่ง

เป็นช่üงĂćยุที่มีคüćมÿนใจแลąชื่นชĂบเกี่ยüกĆบเทคโนโลยี Ăุปกรณ์ทćงด้ćนไĂที 

คĂมพิüเตĂร์ เกมแลąĂุปกรณ์เกมมิ่ง (Gaming Gear) รüมไปถึงมีพฤติกรรมกćร

รĆบข่ćüÿćรผ่ćนÿื่ĂĂĂนไลน์แลąโซเชียลมีเดีย ÿ่งผลใĀ้เมื่ĂจąตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์

เกมมิ่ง มĆกเริ่มต้นด้üยเÿ้นทćงกćรýึกþćค้นĀćข้ĂมูลĀรืĂกćรýึกþćรีüิüิจćกĂินฟลู

เĂนเซĂรผ่์ćนÿืĂ่ÿĆงคมĂĂนไลน์ดü้ยตนเĂง มćกกü่ćกćรใชเ้ครืĂ่งมĂืกćรÿืĂ่ÿćรกćร

ตลćดปรąเภทĂื่น ๆ (üิชชุดć Ăิ่นค�ćปัน แลą นิตยć เจรียงปรąเÿริฐ, 2563)
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ปัจจĆยด้ćนรąดĆบกćรýึกþć กćรทีค่นกลุม่ Gen Y แลą Gen Z มคีüćมÿćมćรถ

ใช้เทคโนโลยีผ่ćนÿืĂ่ĂĂนไลน์Ăย่ćงคล่Ăงแคล่ü ท�ćใĀ้คüćมต้ĂงกćรแÿüงĀćข้Ăมูลก่Ăน

ตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่เป็นเรืĂ่งปกต ิ ซึง่แบรนด์ĀรĂืĂงค์กรคüรมุง่ÿืĂ่ÿćร เพืĂ่

ÿร้ćงคüćมน่ćเชืĂ่ถืĂแลąคüćมแตกต่ćงจćกคูแ่ข่งใĀ้ได้ปรąจĆกþ์Ăย่ćงชĆดเจนก่Ăนที ่

จąเกิดกćรตĆดÿินใจซื้Ă เพรćąกลุ่มคนเจเนĂเรชĆนüćย (Generation Y) แลą 

เจเนĂเรชĆนแซด (Generation Z) ยĂมรĆบแลąเชื่ĂถืĂข้Ăมูลบนÿื่ĂĂĂนไลน์แลą 

กćรรüีüิขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์ในด้ćนนĆน้ ๆ (เÿมĂ น่ิมเงนิ, 2563)

แÿดงใĀ้เĀ็นü่ć กลุม่คนเจเนĂเรชĆนüćย (Generation Y) แลąเจเนĂเรชĆนแซด 

(Generation Z) ทีม่ช่ีüงĂćยแุลąรąดĆบกćรýกึþćทีแ่ตกต่ćงกĆน รüมถึงมพีฤตกิรรม

กćรรĆบข่ćüÿćรผ่ćนÿืĂ่ĂĂนไลน์แลąโซเชยีลมเีดยี แลąยĂมรĆบแลąเชืĂ่ถĂืข้Ăมลูจćก 

ĂินฟลูเĂนเซĂร์จćกแĀล่งที่แตกต่ćงกĆน ÿ่งผลต่ĂคüćมตĆ้งใจแลąกćรตĆดÿินใจซื้Ă

Ăุปกรณ์เกมมิง่แตกต่ćงกĆน

ปัจจĆยด้ćนĂćชพี กćรทีĂ่ćชพีทีแ่ตกต่ćงกĆน ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซืĂ้Ăปุกรณ์

เกมมิ่งที่แตกต่ćง Ăćจด้üยÿćเĀตุด้ćนกćรเกี่ยüข้Ăงแลąไม่ขĆดแย้งกĆบกćรท�ćงćน  

ซึง่แต่ลąĂćชีพมĆกจąมีคüćมแตกต่ćงตćมĀน้ćทีĀ่รืĂคüćมรĆบผดิชĂบทีไ่ม่เท่ćเทียมกĆน 

เช่น นĆกเรยีน/นĆกýกึþć จąเป็นกลุม่ทีม่เีüลćü่ćงแลąคüćมรĆบผดิชĂบไม่มćก เท่ćกĆบ

ĂćชพีพนĆกงćนเĂกชน ĀรืĂข้ćรćชกćร/พนĆกงćนรĆฐüÿิćกิจ ซึง่เüลćท�ćงćนปกติĂćจą 

ไม่ÿćมćรถมเีüลćเล่นเกมได้ โดยจąเข้ćถงึเกมแลąใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่ได้เพยีงแค่ช่üง

เüลćเลิกงćนĀรĂืüĆนĀยดุเท่ćนĆน้ ĀรĂืĂćชพีฟรแีลนซ์ทีมี่เüลćเล่นเกมได้มćกกü่ćĂćชพีĂืน่ ๆ

ปัจจĆยด้ćนรćยได้เฉลีย่ต่ĂเดืĂน กćรทีร่ćยได้เฉลีย่ต่ĂเดืĂนแตกต่ćงกĆน ÿ่ง

ผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ทีแ่ตกต่ćงกĆน เนืĂ่งจćกกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์

เกมมิง่แต่ลąครĆง้ Ăćจต้Ăงค�ćนึงถงึคüćมจ�ćเป็นĀรืĂคüćมต้Ăงกćร แลąเข้ćกĆบĂปุกรณ์

เดมิท่ีใช้งćนĂยู ่ภćยใต้งบทีÿ่Ăดคล้ĂงกĆบรćยได้เฉลีย่ต่ĂเดĂืน แลąไม่เดĂืดร้Ăนในช่üง

ĀลĆงจćกตĆดÿินใจซืĂ้
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2. ปัจจยัการสือ่สารการตลาดและอทิธพิลของอนิฟลเูอนเซอร์ทีส่่งผู้ลต่อ

การตัดสินใจซื�ออปุกรณ์เกมมิง่

ปัจจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดขĂงกćรýึกþćüิจĆยปรąกĂบด้üย ด้ćนกćรโฆþณć 

ด้ćนกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์ ด้ćนกćรใช้พนĆกงćนขćย แลąด้ćนกćรÿ่งเÿริมกćรขćย ซึง่มี

ผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ ดĆงนี้

ด้ćนกćรโฆþณć มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăุปกรณ์เกมมิง่ขĂงผูท้ีมี่ปรąÿบกćณ์

กćรใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี ดĆงนĆน้ แบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่จงึมĆกเลĂืกÿืĂ่ÿćร

กćรตลćด ด้üยกćรโฆþณćทีม่ค่ีćใช้จ่ćยผ่ćนช่ĂงทćงÿืĂ่มüลชน รüมถงึกćรÿืĂ่ÿćรผ่ćน

ช่ĂงทćงĂĂนไลน์ทีÿ่ćมćรถเข้ćถงึกลุม่เป้ćĀมćยได้ด้üยคüćมรüดเรü็ ปรąกĂบกćรเครืĂ่ง

มืĂĂกีปรąเภท คĂื กćรเลĂืกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ปรąเภททีม่ชีืĂ่เÿยีง

แลąเป็นทีย่ĂมรĆบขĂงกลุม่เป้ćĀมćย ด้ćนไĂที Ăปุกรณ์ไĂท ีคĂมพüิเตĂร์ แลąĂปุกรณ์ 

เกมมิง่ เพืĂ่ท�ćกćรÿืĂ่ÿćรÿร้ćงคüćมแตกต่ćงผ่ćนกćรรีüüิ มุง่กรąตุน้ÿร้ćงแรงดึงดดูใจ

กćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ต่Ăผูต้ดิตćมได้เป็นจ�ćนüนมćก

ด้ćนกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์ มีผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซื้ĂĂุปกรณ์เกมมิ่งขĂงผู้ที่มี

ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂุปกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี ดĆงนĆน้ กćรปรąชćÿĆมพĆนธ์ขĂง

แบรนด์Ăุปกรณ์เกมมิง่ จงึมĆกเลĂืกÿืĂ่ÿćรไปยĆงกลุม่เป้ćĀมćยแบบเจćąจงบคุคลผ่ćน

ÿืĂ่ĂĂนไลน์ ทีปั่จจบุĆนมĀีลćกลćยช่Ăงทćง คüบคูไ่ปกĆบกćรเติบโตขĂงĂตุÿćĀกรรม

เกม นĆบเป็นกćรตĂกย�ć้กćรยĂมรĆบแลąคüćมน่ćเชื่ĂถืĂต่Ăตรćÿินค้ć Ăćทิ กćร

ที่แบรนด์Ăุปกรณ์เกมมิ่งÿนใจเป็นผู้ÿนĆบÿนุนรćยกćรแข่งขĆนกีāćĂิเล็กทรĂนิกÿ์ 

(E-Sport) ทĆ้งรćยกćรรąดĆบปรąเทýแลąรćยกćรรąดĆบโลก แบรนด์เลืĂกเป็นปผู้

ÿนĆบÿนุนĂุปกรณ์กćรเล่นเกมใĀ้แก่ÿโมÿรแข่งขĆนกีāćĂิเล็กทรĂนิกÿ์ (E-Sport) 

นĆกกāีćĂเิลก็ทรĂนกิÿ์  (E-Sport) แลąÿตรีมเมĂร์ โดยมุง่ĀüĆงเพืĂ่ÿร้ćงกćรรĆบรูแ้ลą

จดจ�ćแบรนด์ต่Ăกćรÿร้ćงแรงจงูใจใĀ้เกดิกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ตćมนĆกแข่ง

ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ทีต่นชืน่ชĂบ
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ด้ćนกćรใช้พนĆกงćนขćย ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ขĂงผูท้ีม่ี

ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี เนืĂ่งจćก กćรใช้พนĆกงćนขćย

ขĂงแบรนด์Ăุปกรณ์เกมมิง่ผ่ćนช่ĂงทćงĂĂนไลน์  ในปัจจุบĆนไม่ได้Āมćยถงึแค่บคุคล

ĀรĂืพนĆกงćนเท่ćนĆน้ แต่รüมไปถงึกćรเลĂืกใช้ĂินฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ ทีม่ชีืĂ่

เÿยีงแลąผูติ้ดตćมจ�ćนüนมćก เพืĂ่โน้มน้ćüใจแลąÿร้ćงกćรยĂมรĆบต่Ăแบรนด์Ăปุกรณ์

เกมมิง่ ทีÿ่ćมćรถÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้ขĂงลกูค้ćĂย่ćงเĀน็ได้ชĆด

ด้ćนกćรÿ่งเÿริมกćรขćย ÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăุปกรณ์เกมมิง่ขĂงผูท้ีมี่

ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี เนืĂ่งจćก แบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ 

ÿ่üนใĀญ่ มĆกเลืĂกใช้เครืĂ่งมĂืÿืĂ่ÿćรกćรตลćดเพืĂ่ÿนĆบÿนุนกćรÿ่งเÿรมิกćรขćยผ่ćน

ช่ĂงทćงĂĂนไลน์ขĂงตนเĂงแลąตćมโĂกćÿพเิýþต่ćง ๆ  โดยมีกćรใช้รปูแบบทีĀ่ลćก

Āลćย ทĆง้กćรร่üมมืĂกĆบตĆüแทนจ�ćĀน่ćย เพืĂ่กรąตุน้ใĀ้เกดิกćรตĆดÿนิใจซืĂ้ได้ง่ćยขึน้ 

เช่น กćรจĆดชดุÿนิค้ćรüมกĆนแลąได้ลดรćคćพเิýþมćกกü่ćปกต ิĀรืĂกćรจĆดโปรโมชĆน่ข

ĂงตĆüแทนจ�ćĀน่ćยแลąกćรแถมÿนิค้ćทีไ่ม่มกีćรüćงขćยแบบปกต ิเพืĂ่กรąตุน้ใĀ้ลูกค้ć

ตĆดÿนิใจซืĂ้ÿินค้ćตćมเงืĂ่นไขทีก่�ćĀนด แลąกćรÿ่งเÿรมิกćรขćยแบบพเิýþ เช่น งćน 

Thailand Game Show, Commart Thailand แลą Mobile Expo

ĂทิธพิลขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ขĂงกćรýึกþćüจิĆยในครĆง้นี ้ ปรąกĂบด้üย ด้ćน

คüćมช�ćนćญเชีย่üชćญ ด้ćนรปูแบบกćรน�ćเÿนĂ ด้ćนคüćมน่ćเชืĂ่ถĂื/ไü้üćงใจ แลą

ด้ćนคüćมเĀมĂืนกĆบกลุม่เป้ćĀมćย ซึง่มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ ดĆงนี้

ด้ćนคüćมช�ćนćญเชีย่üชćญ มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ขĂงผูท้ีมี่

ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี เนืĂ่งจćก คüćมช�ćนćญแลą

เชีย่üชćญขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ นĆบเป็นปัจจĆยทีÿ่่งผลĀรĂืมĂีทิธพิลต่Ăผู้

ติดตćม เพรćąเป็นปัจจĆยทีจ่ąÿร้ćงคüćมเชืĂ่มĆน่แลąกćรยĂมรĆบต่ĂชืĂ่เÿียงขĂงĂินฟลู

เĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์รćยนĆน้ ๆ  ดĆงนĆน้ กćรเลืĂกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ 

เพืĂ่น�ćเÿนĂข้ĂมูลĂุปกรณ์เกมมิง่ขĂงแบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ ไปยĆงกลุม่เป้ćĀมćยผ่ćน
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ช่ĂงทćงÿืĂ่ĂĂนไลน์ จงึĀมćยถงึกćรน�ćชืĂ่เÿยีงขĂงแบรนด์แลąชืĂ่เÿียงด้ćนคüćม

เชีย่üชćญขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ เพืĂ่ÿืĂ่ÿćรÿร้ćงกćรรĆบรูแ้ลąจดจ�ćไป

ยĆงกลุม่เป้ćĀมćย ซึง่จ�ćเป็นต้Ăงค�ćนงึถึงภćพลĆกþณ์ในรąยąยćüด้üยทีเ่ปรียบเÿมĂืน

กćรผกูตดิกĆนต่ĂกćรยĂมรĆบขĂงผูบ้รโิภค

ด้ćนรปูแบบกćรน�ćเÿนĂ มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ขĂงผูท้ีม่ี

ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี เนืĂ่งจćก แบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ 

มĆกเลืĂกĂินฟลูเĂนเซĂร์ĀรืĂÿตรีมเมĂร์ ที่มีรูปแบบกćรน�ćเÿนĂที่มีกćรใĀ้ข้Ăมูล

Ăุปกรณ์เกมม่ิงได้Ăย่ćงลąเĂียดชĆดเจนตรüจÿĂบได้ รüมถึงกćรที่ÿćมćรถตĂบข้Ă 

ซĆกถćมขĂงผูต้ดิตćมได้Ăย่ćงมĀีลĆกกćร ĂธบิćยตćมเĀตแุลąผลได้เป็นĂย่ćงด ีย่Ăมÿร้ćง 

กćรยĂมรĆบแลąมีโĂกćÿทีจ่ąโน้มน้ćüผูติ้ดตćมใĀ้ตĆดÿนิใจซืĂ้Ăุปกรณ์เกมมิง่ รüมถึง

เป็นกćรเÿรมิภćพลĆกþณ์ขĂงแบรนด์ทีเ่ลĂืกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ ทีท่�ćใĀผูต้ดิตćมเชืĂ่

ได้ü่ć จąมแีบรนด์แนüทćงเช่นเดยีüกĆบĂนิฟลเูĂนซĂร์ท่ีชืน่ชĂบด้üยเช่นกĆน

ด้ćนคüćมน่ćเชืĂ่ถĂื/ไü้üćงใจ มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซ้ืĂĂปุกรณ์เกมม่ิงขĂงผู้

ทีมี่ปรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี เนืĂ่งจćก คüćมน่ćเชืĂ่ถĂื

แลąคüćมไü้üćงใจในตĆüขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ เป็นปัจจĆยÿ�ćคĆญทีแ่บรนด์Ăปุกรณ์เกม

มิง่คüรค�ćนงึถงึ เพืĂ่ใĀ้มปีรąÿทิธภิćพต่Ăกćรเล่ćเรืĂ่งรćüต่ćง ๆ เกีย่üกĆบÿินค้ćแลą

ÿร้ćงแรงจงูใจใĀ้กลุม่เป้ćĀมćยเกดิกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ตćมĂนิฟลเูĂนเซĂร์

ทีต่นเĂงช่ืนชĂบĀรĂืตดิตćมĂยู่

ด้ćนคüćมเĀมืĂนกĆบกลุม่เป้ćĀมćย มผีลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăุปกรณ์เกมมิง่

ขĂงผูท้ีม่ปีรąÿบกćรณ์กćรใช้งćนĂปุกรณ์เกมมิง่Ăย่ćงน้Ăย 1 ปี จąเĀ็นได้ü่ć คüćม

เĀมĂืนรąĀü่ćงĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์กĆบผูต้ดิตćมย่Ăมÿ่งผลต่ĂทĆýนคตทิีด่ี

ต่Ăบุคคลทีม่ชีืĂ่เÿยีง เป็นเป็นกćรÿร้ćงแรงจงูใจต่Ăÿนิค้ćจนน�ćไปÿูก่ćรตĆดÿนิใจซืĂ้

ได้ในทีÿุ่ด ดĆงนĆน้แบรนด์ทีÿ่ćมćรถก�ćĀนดเลĂืกใช้ĂนิฟลูเĂนเซĂร์ทีมี่คüćมคล้ćยคลึง

ĀรืĂตรงใจกĆบกลุ่มเป้ćĀมćยได้Ăย่ćงÿĂดคล้Ăง ย่ĂมมีโĂกćÿเข้ćถึงĀรืĂมĆดใจกลุ่ม 
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เป้ćĀมćยได้ง่ćยขึน้แลąÿร้ćงคüćมใกล้ชดิผกูพĆนกĆบแบรนด์ได้เพิม่มćกขึน้

3. คุวามสมัพนัธ์ของปัจจยัการสือ่สารการตลาดและอทิธพิลของอนิฟลู

เอนเซอร์ท่ีส่งผู้ลต่อการตดัสนิใจซื�ออปุกรณ์เกมมิง่

ปัจจĆยกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดแลąĂทิธพิลขĂงĂนิฟลเูĂนเซĂร์มคีüćมÿĆมพĆนธ์

ต่ĂกĆนจนÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ กล่ćüคĂื ด้üยÿภćพกćรแข่งขĆนทćง

ธุรกิจท�ćใĀ้แบรนด์Ăุปกรณ์เกมมิง่ต้Ăงมุง่น�ćเÿนĂผลิตภĆณฑ์ใĀม่ ๆ  ผ่ćนเครืĂ่งมืĂกćร

ÿืĂ่ÿćรกćรตลćดทกุด้ćน ทĆง้ด้ćนกćรโฆþณć ด้ćนกćรปรąชćÿĆมพĆนธ์ ด้ćนกćรÿ่งเÿรมิ

กćรขćย แลąด้ćนกćรใช้พนĆกงćนขćย ซึง่ĂćจยĆงไม่เพยีงพĂต่ĂกćรตĆดÿนิใจซืĂ้ขĂงผู้

บรโิภค จงึต้Ăงเพิม่แรงจงูใจแลąเคร่ืĂงมĂืĂืน่คüบคูก่Ćน คĂื กćรเลืĂกใช้ผูท้รงĂทิธพิล

ทćงคüćมคดิ ĀรĂื ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ลĆกþณąต่ćง ๆ ทีÿ่ćมćรถโน้มน้ćüใจได้เพิม่มćก

ขึน้ ทีจ่ąมโีĂกćÿเข้ćถงึกลุม่เป้ćĀมćยแลąÿ่งผลต่ĂกćรตĆดÿินใจซืĂ้ได้ชĆดเจนขึน้ Ăćทิ 

แบรนด์โลจเิทค จี (Logitech G) ทีĂ่ĂกคĂลแลคชĆน่ใĀม่ÿขีćü “รุน่ Logitech G 

Aurora Collection” แบรนด์จงึตĆดÿนิใจเลĂืกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ÿćüทีช่ืน่ชĂบแลąใช้

งćนĂปุกรณ์เกมมิง่ÿขีćü “โดนĆท (Kanomroo)” แลąเลืĂกกจิกรรมÿ่งเÿรมิกćรขćย

ร่üมกĆบ iHAVECPU ทีม่กีćรไลฟ์ÿดเป็นปรąจ�ć เพืĂ่ÿนĆบÿนนุร่üมกĆบกćรโฆþณćแลą

ปรąชćÿĆมพĆนธ์ผลติภĆณฑ์ขĂงแบรนด์

ดĆงนĆน้ กćรเลืĂกใช้เครืĂ่งมืĂกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดผ่ćนช่ĂงทćงÿืĂ่ĂĂนไลน์

แลąโซเชยีลมเีดยีขĂงแบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ในปัจจบุĆนนĆน้ÿćมćรถท�ćได้Āลćกลćย

üิธีแลąแตกต่ćงกĆนตćมüĆตถุปรąÿงค์ขĂงแคมเปญ เพื่ĂใĀ้เข้ćถึงกลุ่มเป้ćĀมćยที่มี

คüćมแตกต่ćงกĆน แลąกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดคüบคู่กĆบĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂนเซĂร์

ĀรืĂÿตรีมเมĂร์ ที่มีชื่Ăเÿียงแลąเป็นที่ยĂมรĆบขĂงกลุ่มเป้ćĀมćย จąเป็นกćรช่üย

เพิม่ปรąÿิทธิภćพกćรÿืĂ่ÿćรแลąกรąตุน้ใĀ้เกิดกćรตĆดÿินใจซืĂ้Ăุปกรณ์เกมมิง่ตćม

บคุคลทีม่ชีืĂ่เÿยีงได้เป็นจ�ćนüนมćก ทĆง้นี ้กćรเลĂืกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ 

แบรนด์คüรพจิćรณćเลĂืกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ทีมี่คüćมÿĂดคล้ĂงกĆบจดุ
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เด่นขĂงÿินค้ćĀรĂืคĂลแลคชĆน่นĆน้ ๆ  โดยĂินฟลเูĂนเซĂร์ทีเ่ĀมćąกĆบแบรนด์Ăปุกรณ์

เกมมิง่ ได้แก่ ĂนิฟลเูĂนเซĂร์รąดĆบ “Micro Influencer” เนืĂ่งĂนิฟลูเĂนเซĂร์กลุม่

นี ้มีคüćมเป็นมืĂĂćชพีแลąเĀมćąÿ�ćĀรĆบÿืĂ่ÿćรด้ćนคüćมเชีย่üชćญทีเ่ฉพćąเจćąจง

กĆบกลุม่เป้ćĀมćยทีแ่บรนด์ตĆง้ไü้

ข้อเสนอแนะ

1. กćรใช้เครืĂ่งมืĂกćรÿืĂ่ÿćรกćรตลćดขĂงแบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ คüรใĀ้

คüćมÿ�ćคĆญกĆบคüćมน่ćเชืĂ่ถĂืขĂงข้Ăมลู แลąช่ĂงทćงÿืĂ่ĂĂนไลน์ ทีÿ่ćมćรถเข้ćถงึผู้

บรโิภคได้โดยตรง ซึง่ในปัจจบุĆนมĂียูĀ่ลćยแพลตฟĂร์ม เช่น Facebook, YouTube, 

Twitch แลą Ăืน่ ๆ เพืĂ่ÿร้ćงกćรรĆบรูแ้ลąภćพลĆกณ์ขĂงแบรนด์ไปยĆงกลุม่ผูใ้ช้งćน

Ăุปกรณ์เกมมิง่

2. กćรใช้เคร่ืĂงมืĂกćรÿื่Ăÿćรกćรตลćดคüบคู่กĆบĂิทธิพลขĂงĂินฟลูเĂน

เซĂร์นĆน้ แบรนด์Ăปุกรณ์เกมมิง่ คüรเลĂืกĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂืÿตรมีเมĂร์ ทีม่คีüćม

เชีย่üชćญแลąได้รĆบกćรยĂมรĆบจćกกลุม่ผูต้ดิตćม แลąเลืĂกใช้ĂนิฟลเูĂนเซĂร์ĀรĂื

ÿตรมีเมĂร์ทีม่บีคุลกิภćพÿĂดคล้ĂงกĆบผลติภĆณฑ์ เพืĂ่ช่üยกรąตุน้แลąโน้มน้ćüใĀ้เกดิ

กćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ใĀ้มćกขึน้ โดยĂินฟลเูĂนเซĂร์ท่ีเĀมćąÿ�ćĀรĆบÿืĂ่ÿćร

ในเรืĂ่งทีเ่จćąจงกĆบกลุม่เป้ćĀมćยทีช่Ćดเจน คĂื “Micro Influencer” 

3. กćรüจิĆยครĆง้ต่Ăไป คüรใช้กćรüจิĆยเชงิคณุภćพ เพืĂ่ÿćมćรถเข้ćถงึกลุม่ผูใ้ช้

งćนĂปุกรณ์เกมมิง่ทีม่กีćรใช้งćนมćกกü่ć 3 ปีขึน้ไปในกćรได้ข้Ăมลูเชงิลกึได้มćกข้ึน

4. กćรüิจĆยครĆง้ต่Ăไป คüรýึกþćปัจจĆยด้ćนĂืน่ ๆ  ทีม่ผีลĀรืĂมĂีทิธพิลต่Ă

กćรตĆดÿนิใจซืĂ้Ăปุกรณ์เกมมิง่ เช่น ปัจจĆยÿ่üนปรąÿมทćงกćรตลćด (4P’s) ได้แก่ 

ผลติภĆณฑ์ (Product) รćคć (Price) ช่ĂงทćงกćรจĆดจ�ćĀน่ćย (Place) แลąกćรÿ่ง

เÿรมิกćรตลćด (Promotion)
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