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ของบอทศิลปินและสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้ที่เกี่ยวข้อง ผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจ
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คลับและผู้รวบรวมเนื้อหาเข้าด้วยกัน จนในที่สุดสามารถสร้างปรากฏการณ์การสื่อสารและวัฒนธรรม
รูปแบบใหม่บนโลกออนไลน์ขึ้นมาได้ 
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PATTAPORN LERDSAHAPAN: ROLES AND COMMUNICATION OF "BOT" 
PERFORMER AGENTS ON TWITTER. ADVISOR: NARONG KHAMWIJIT {, pp. 

This research aims to explain The Roles and Communication of Bot on 
Twitter using Qualitative Research Method by Content Analysis and In-depth 
Interview. The motives of performer role playing for teenager are afflictive motive 
and dominant motive. Results show that the communication process can be divided 
into 8 steps; website visiting, registration, audition, identity creation, public relation, 
communication and relationship development step. The relationship can be stopped 
in any steps. The most of the communication patterns that Bot use is Retweet. 
Besides, communication contents of Bot intent to inform information and create 
relationship. Visual world of the performer and fan club depend on communication 
features on internet. Bot communication can affect both individual and society. This 
research found that Bot has combined the role of performer, fan club and content 
curator and finally become new communication phenomenon and new culture in 
social media.    
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

  ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยีคือสิ่งจ าเป็นส าหรับมนุษย์ โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็น

เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ท าให้วิถีชีวิต การท างาน รูปแบบการติดต่อสื่อสารของมนุษย์ที่เคยมีมาในอดีต

เปลี่ยนแปลงไป อินเทอร์เน็ตได้ท าลายพรมแดนของการสื่อสารทั้งด้านเวลาและสถานที่ อินเทอร์เน็ต

ได้สร้างสังคมอีกสังคมหนึ่งขึ้นมาเรียกว่า “สังคมออนไลน์” (อรวรรณ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง, 2554)สังคม

ใหม่ที่เกิดขึ้นนี้ได้ตอบสนองความต้องการของมนุษย์ นั่นคือ ความต้องการที่จะติดต่อสื่อสารและสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กันได้อย่างมีประสิทธิภาพ สังคมออนไลน์ที่เกิดขึ้นเปิดกว้างให้คนทุกระดับได้เข้ามารับรู้  

ประสบการณ์ใหม่ๆ และแบ่งปันเรื่องราวร่วมกัน อินเทอร์เน็ตท าให้มีการจับกลุ่มหรือการรวมตัวของผู้

ที่สนใจในสิ่งเดียวกันโดยไม่ต้องค านึงถึงระยะทาง เวลา และไม่จ าเป็นต้องค านึงว่าคนในอีกฝากหนึ่ง

นั้นเป็นใคร โดยจิรัฏฐ์ ศุภการ (2545) ได้ยกตัวอย่างถึงคุณลักษณะข้อนี้ของอินเทอร์เน็ตให้เข้าใจง่าย

ไว้ว่า สมมติมีบุคคล 3 กลุ่ม ได้แก่ คนตาบอด หูหนวก และคนอัปลักษณ์ พวกเขาทั้ง 3 มีปัญหากับ

บรรทัดฐานทางสังคมในโลกแห่งความเป็นจริงและไม่เป็นที่ยอมรับเรื่องการมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบ

ข้าง แต่เมื่อเข้ามาสู่โลกเสมือนในอินเทอร์เน็ต คนตาบอดสามารถสื่อสารถ่ายทอดเรื่องราวผ่าน

ตัวอักษรและเครื่องอ่านตัวหนังสือ คนหูหนวกสามารถสื่อสารครั้งแรกโดยไม่จ าเป็นต้องได้ยิน คน

อัปลักษณ์สามารถสื่อสารเพื่อสร้างความสัมพันธ์กับเพศตรงข้ามได้ เพราะโลกเสมือนแห่งนี้อารมณ์ขัน 

และความเฉลียวฉลาดมีค่ามากกว่ารูปร่างหน้าตาภายนอก คนทั้ง 3 กลุ่มสามารถเข้าร่วมสังคม

ออนไลน์เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เรื่องราว แบ่งปันสิ่งที่พวกเขาสนใจร่วมกับคนอ่ืนๆ ได้โดยไม่มี

ใครค าถึงว่าพวกเขาคือ คนตาบอด หูหนวก หรือเป็นคนอัปลักษณ์ 

  สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ช่วยให้เกิดการรวมกลุ่มเป็นสังคมของคนที่มีความสนใจ
ในสิ่งเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น ห้องเฉลิมไทย ห้องเฉลิมกรุง หรือห้องราชด าเนินของเว็บไซต์พันทิพย์1 
โดยผู้คนที่สนใจในเรื่องเดียวกันก็จะรวมตัวกันที่ห้องใดห้องหนึ่ง แฟนคลับศิลปินหลายคนก็จะคอย
แลกเปลี่ยนข้อมูล เรื่องราวต่างๆ ของศิลปินที่ตนชื่นชอบในเว็บไซต์ศิลปินที่มีอยู่มากมาย สังคมในชีวิต
จริงนั้นแต่ละสังคมต่างมีกิจกรรมทางสังคม มีวัฒนธรรม แบบแผน มารยาทในสังคมที่ตนอาศัยอยู่ ใน

                                                           
1

 เวบ็ไซต์พนัทิพย์  (pantip.com) คือ เวบ็ไซต์ชมุชนออนไลน์ มีบริการหลกัคือเวบ็บอร์ดเพื่อให้สมาชิกตัง้และตอบกระทู้  
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สังคมออนไลน์เหล่านี้ก็ไม่ได้แตกต่างกัน ผู้คนที่อยู่ในสังคมออนไลน์มีวัฒนธรรม มีข้อมูลความรู้ 
กิจกรรมในสังคมที่เป็นเอกลักษณ์ของตน โดยที่สังคมหรือคนในกลุ่มอื่นไม่สามารถเข้าใจได้ เช่น สังคม
ออนไลน์ของคนที่เป็นแฟนคลับศิลปินก็จะมีภาษา เรื่องราว กิจกรรมต่างๆ ที่บ่งบอกว่านี่คือสังคม
ออนไลน์ของคนที่เป็นแฟนคลับศิลปิน เช่น การจับคู่จิ้นศิลปิน 2(The imagined couple) การเต้น
แฟลซม๊อบ3 (Flash mob) การท าโปรเจคในคอนเสิร์ตของศิลปิน4 การร้องแฟนแชท (Fan chant5) 
หรือการเกิดบอทศิลปินก็เป็นอีกหนึ่งวัฒนธรรมที่เกิดข้ึนในสังคมออนไลน์ของกลุ่มแฟนคลับศิลปิน ทุก
วันนี้บอทได้เริ่มแพร่กระจาย จากเดิมที่เคยจ ากัดอยู่เพียงสังคมของแฟนคลับศิลปินนักร้องเกาหลีก็
ขยายออกไปยังกลุ่มสังคมอ่ืนๆ เช่นสังคมแฟนคลับนักร้องไทย แฟนคลับของคนที่ชื่นชอบนิยาย หรือ
สังคมผู้ติดตามละครหลังข่าว เป็นต้น และในอนาคตมีแนวโน้มขยายไปยังสังคมออนไลน์อ่ืนๆ มากขึ้น 
ดังนั้นบอทจึงเป็นสิ่งที่คนในสังคมออนไลน์ควรจับตามองและท าความเข้าใจกับวัฒนธรรมดังกล่าว 

เมื่อปี พ.ศ. 2556 ที่ผ่านมา ภาพยนตร์เรื่อง “HER” ซึ่งก ากับโดย Spike Jonze ได้เข้าฉาย 

โดยภาพยนตร์เรื่องนี้ได้เล่าเรื่องถึงหนุ่มนักเขียนผู้โดดเดี่ยว เขาสามารถรับรู้เรื่องราวและสื่อสาร

ความรู้สึกของคนอ่ืนผ่านการรับจ้างเขียนจดหมายได้ แต่ส าหรับตัวของเขาเองกลับไม่สามารถที่จะสื่อ

ความรู้สึกของตนเองออกไปให้คนรอบข้างรับรู้ ได้และท าให้เขาไปตกหลุมรักโอเอส6 โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่คอยถูกตั้งโปรแกรมพูดคุย โต้ตอบกับเขา จนวันหนึ่งสามารถเข้ามาเติมเต็มสิ่งที่เขารู้สึก

ว่าขาดหายไปเสมือนได้คุยกับที่ไม่เคยรู้จักแต่สามารถเข้าใจเราทุกเรื่อง โดยมองข้ามไปว่าคนนั้นใน

ความเป็นจริงแล้วเป็นเพียงตัวตนของหุ่นยนต์ที่ถูกสร้างขึ้น ซึ่งแนวคิดของการสื่อสารจากหนังเรื่องนี้

ผู้วิจัยเห็นว่ามีความคล้ายคลึงกับลักษณะการสื่อสารของบอทในทวิตเตอร์ โดยการสื่อสารของบอท  

ทวิตเตอร์นั้นอาศัยการสวมบทบาทเป็นอีกตัวตนหนึ่งและรับท าหน้าที่ตอบสนองความต้องการของคู่

                                                           
2

 คูจิ่น้เป็นค าแสลง “จิน้” มาจาก “imagine” คูจิ่น้เป็นความสมัพนัธ์ของศิลปินท่ีเกิดจากจินตนาการของแฟนคลบัท่ีมองวา่
มากเกินกวา่ความเป็นเพื่อน ยกตวัอย่างเช่น คูจิ่น้ริท-โตโน่ คูจิ่น้อเลก็ซ์-จอย เป็นต้น 
3

 เต้นแฟลซมอ็บ (Flash mob) เป็นการรวมตวัช่วงเวลาระยะสัน้ในท่ีสาธารณะเพื่อเต้นหรือออกท่าทางร่วมกนัเพื่อ
จดุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่งและสลายตวัไป ในกลุม่แฟนคลบัศิลปินเกาหลีนิยมรวมตวัเพื่อเต้นแฟลซมอ็บเพื่อจดุประสงค์ 

โปรโมทศิลปิน หรือแสดงจดุยืนของกลุม่แฟนคลบั 
4

 โปรเจคคอนเสิร์ต คือ การท าเซอร์ไพรส์ให้กบัศิลปินในการแสดงคอนเสิร์ตโดยมีการการนดัหมายและเตรียมการลว่งหน้า
ผา่นสื่อออนไลน์เพื่อให้แฟนคลบัได้มีสว่นร่วม 

5
 Fan chant คือการร้องคลอเพลงไปพร้อมกบัการแสดงของศิลปิน โดยบทหรือเนือ้ร้องมีทัง้ท่ีมีการประกาศจากบริษัทศิลปิน

หรือกลุม่แฟนคลบัแตง่ขัน้เพื่อร้องร่วมกนั 
6

 โอเอส (OS) คือระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 
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สื่อสาร ในขณะเดียวกันคู่สื่อสารเองก็มองข้ามตัวตนที่แท้จริงของบอทไปว่านี่ไม่ใช่ตัวตนที่แท้จริงของ

ศิลปิน 

ในกลุ่มวัยรุ่นไทยที่ใช้ทวิตเตอร์ติดตามข่าวสารของศิลปินที่ชื่นชอบก็พบว่ามีจ านวนไม่น้อยที่

กดติดตาม (Follow) บัญชีผู้ใช้อ่ืนที่ท าหน้าที่เป็นบอทและมีการพูดคุย ส่งข้อความเสมือนว่าได้พูดคุย

กับศิลปินตัวจริง ในปัจจุบันมีบอทศิลปินในลักษณะนี้เกิดขึ้นมากมายอย่างต่อเนื่อง ผู้ใช้บางคนท า

หน้าที่เป็นบอทของศิลปินมากกว่า 1 คนหรือมากกว่านั้น จากสถิติการใช้งานทวิต เตอร์บนเว็บไซต์ 

Thaitrend7 ในช่วงเดือนมีนาคม 2557 พบว่าสถิติของบัญชีผู้ใช้ทวิตเตอร์ที่ติดอันดับผู้ที่ถูกเมนชั่น8 

(Mention) ถึงมากท่ีสุด 20 อันดับแรกในแต่ละวันซึ่งส่วนใหญ่เป็นบัญชีของศิลปินไทยและเกาหลีและ

พบว่าในจ านวนนั้นมีบัญชีผู้ใช้ที่เป็นบอทมากกว่า 7 บัญชีผู้ใช้ขึ้นไปที่ติดอันดับผู้ที่ถูกเมนชั่น 

ทุกวันนี้บอทมีเพ่ิมข้ึนมากมายหลายประเภท มีทั้งบอทดั้งเดิมที่เป็นตัวแทนของศิลปินเกาหลี 

และบอทศิลปินไทยมากมายเกิดตามมาที่เกิดตามมา เช่น บอทศิลปิน  The Stars 9บอทคามิกาเซ่10 

บอทตัวละครในนิยายของแจ่มใส หรือบอทที่เกิดมาจากกระแสในสังคมในช่วงหนึ่งๆ บอทตัวการ์ตูน11

ยกตัวอย่างเช่น การเกิดบอทตัวละครในละครเรื่องแรงเงา บอทตัวละครเรื่องสามีตีตราซึ่งเกิดในช่วงที่

ละครก าลังได้รับความนิยมสูง ด้วยคาแรคเตอร์ในละครที่ผู้ชมชื่นชอบและพูดถึงกันอย่างกว้างขวาง

หลังจากได้รับชมละคร การได้มีโอกาสสนทนากับบอทตัวละครเหล่านี้ท าให้สามารถสร้างสีสันให้ผู้ชม

ละครที่ใช้ทวิตเตอร์ จากปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนนี้เป็นโอกาสและช่องทางหนึ่งที่ช่วยท าให้ละครได้อยู่ใน

กระแสของผู้ชมละครที่เล่นทวิตเตอร์ รวมทั้งบทบาทการตอบค าถามหรือการทวีต 12ของผู้ที่ท าหน้าที่

เป็นบอทนั้นหากมีความสมจริงแล้วก็ยิ่งท าให้ตัวละครมีมิติมากขึ้น ท าให้เกิดความรู้สึกว่าได้พูดคุย 

สนทนากับตัวละครตัวนั้นจริง นอกจากนี้รูปแบบการสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับที่เกิดขึ้น
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 Thaitrend หรือ http://www.lab.in.th/thaitrend เวบ็ไซต์จดัอนัดบัข้อมลูบนทวิตเตอร์ 
8

 เมนชัน่ (Mention) คือการสื่อสารกบัใครซกัคนบนทวิตเตอร์โดยใช้คร่ืองหมาย@น าหน้าตามด้วยช่ือยสูเซอร์เนม 
9

  ศิลปินThe Star คือ ศิลปินท่ีผา่นการประกวดจากรายการ Reality Show The Star ค้นฟา้ คว้าดาวท่ีออกอากาศทาง
ช่อง Modern Nine ศิลปินเหลา่นีย้กตวัอย่างเช่น  กนั The Star แก้ม The Star 
10

 คามิกาเซ ่(KamiKaze) คา่ยเพลงท่ีผลิตนกัร้องวยัรุ่นออกมามากมาย  ในยคุแรกศิลปินท่ีโดง่ดงัมากและเป็นท่ีรู้จกักนัคือ
คูห่โูฟร์-มด ปัจจบุนัคา่ยคามิกาเซม่ีนกัร้องวยัรุ่นท่ีโดง่ดงัมากมาย เช่น ขนมจีน หวาย เฟย์ ฟาง แก้ว เขื่อน
(http://ilovekamikaze.com) 
11

 ดตูวัอย่างเพิ่มเติมในภาคผนวก 
12

  ทวีต (tweet) คือ การสง่ข้อความเพื่อเผยแพร่บนทวิตเตอร์ 
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สามารถสร้างจินตนาการร่วมกันโดยไม่ต้องนัดหมาย แม้ในข้อเท็จจริงแล้วต่างฝ่ายต่างรู้ว่าบอทเป็น

เพียงตัวแทนสมมติของศิลปินที่ถูกสร้างขึ้นเท่านั้น แต่เมื่ออยู่ในโลกของทวิตเตอร์หรือโลกของสื่อ

ออนไลน์ ตัวตนที่แท้จริงของบอทถูกลบหายไปเหลือเพียงตัวตนของศิลปินที่ชื่นชอบ เข้าถึงง่าย พร้อม

จะพูดคุย เอาใจใส่และให้ค าปรึกษากับแฟนคลับเท่านั้น  

 “บอท” ยังเป็นประเด็นเรื่องการสร้างตัวตนสมมติในอุดมคติขึ้นในขณะที่คนที่เราสมมติขึ้น

นั้นมีตัวตนอยู่จริงก็เปรียบเสมือนการขโมยตัวตน 13(Identity theft) ของผู้อ่ืนและอาจต้องเผชิญกับ

ความเสี่ยงในประเด็นของการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลหรือกรณีของการท าให้ชื่อเสียงของศิลปินเสียหาย

จากการน าเสนอข้อความที่ผิดพลาดของคนที่ท าหน้าที่เป็นบอทจนท าให้เกิดความเข้าใจผิดว่าเป็น

ข้อความที่มาจากศิลปินเองหรือกรณีบอทใช้ตัวตนสมมตินั้นในทางที่ผิด เช่นใช้เพ่ือหาเพ่ือน หาแฟน 

หรือการล่อลวงผ่านทางทวิตเตอร์และในขณะเดียวกันก็จะเห็นว่าที่ผ่านมานั้นยังไม่มีมาตรการใดที่

สามารถเข้ามาจัดการสิ่งที่เกิดข้ึนได้อย่างจริงจัง บอทที่หมดความน่าเชื่อถือก็หายไปแต่ก็เกิดขึ้นใหม่ได้

เสมอในภาพของบอทที่เป็นตัวแทนศิลปินคนอ่ืนๆ 

ส าหรับงานวิจัยชิ้นนี้  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการสื่อสารของบอท (Bot) ใน 

ทวิตเตอร์ เพื่อค้นหาแรงจูงใจของการสร้างตัวตนสมมติของศิลปินและใช้เป็นสื่อกลางในการติดต่อกับ

แฟนคลับ รวมทั้งขั้นตอนและรูปแบบการสื่อสารผ่านสื่อใหม่ที่ช่วยสร้างโลกเสมือนจริงของการท า

หน้าที่ศิลปินระหว่างบอทกับแฟนคลับศิลปิน รวมทั้งศึกษาถึงผลกระทบของบอทต่อผู้ที่เกี่ยวข้องไม่ว่า

จะเป็นศิลปิน ตัวบอทเอง หรือแฟนคลับผู้ติดตามบอท เพ่ือให้สังคมได้ท าความเข้าใจบอทศิลปินที่

เกิดขึ้นมากขึ้นและเพ่ือจะได้ค้นหาขอบเขตของผู้เป็นบอทศิลปินอย่างเหมาะสมโดยไม่กระทบต่อ

ตัวตนหรือไปละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของผู้อ่ืนหรือเสี่ยงต่อการกระท าความผิดในฐานความผิดอ่ืนๆ ใน

อนาคต 
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 การขโมยตวัตน (Identity theft) คือ การกระท าท่ีบคุคลใดบคุคลหนึ่งได้ใช้ประโยชน์จากข้อมลูสว่นตวัของบคุคลอื่นเพื่อ
ประโยชน์สว่นตวั 
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1.2 ปัญหาน าวิจัย 

1.  วัยรุ่นไทยมีแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินอย่างไร 

2.  บอทมีขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาการติดต่อสื่อสาร เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กับ 

     แฟนคลับอย่างไร  

3.  บอทมีบทบาทในการสร้างโลกเสมือนของการเป็นศิลปินบนสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างไร  

4.  บอทส่งผลกระทบต่อผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างไร 

 

1.3 จุดประสงค์ในการวิจัย 

1.  เพื่อทราบแรงจูงใจของวัยรุ่นไทยในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปิน 

     ในสังคมออนไลน์ 

2.   เพ่ือทราบขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาการติดต่อสื่อสาร เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ 

     ระหว่างบอทกับแฟนคลับศิลปิน  

3.  เพื่อทราบบทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนของการเป็นศิลปินบนสื่อสังคมออนไลน์ 

4.  เพื่อทราบผลกระทบที่ผู้ที่เกี่ยวข้องได้รับจากบอท  

1.4 ค าจ ากัดความในการวิจัย 

  ตัวแทนศิลปิน หมายถึง แฟนคลับที่สวมบทบาทเป็นศิลปินบนสื่อออนไลน์ โดยมีชื่อเรียกได้

หลายชื่อ เช่น ยูโฟร่หรือบอท เป็นต้น 

ยูโฟร่ “UFO” หมายถึง การสร้างตัวตนสมมติขึ้นมาว่าตนคือนักร้อง นักแสดง ตัวละครใน

นิยายที่อาจมีอยู่จริงหรือไม่มีอยู่จริงและท าหน้าที่แทนในการตอบข้อความ พูดคุยเพ่ือสร้าง 

ปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มแฟนคลับหรือกลุ่มยูโฟร่ด้วยกันเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางต่างๆ ตามแต่

กลุ่มของตนจะก าหนด เช่น การสนทนาผ่าน HI5 MSN เป็นต้น 
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  บอท “Bot” หมายถึงการสร้างตัวตนสมมติและสวมบทบาทของตัวตนสมมตินั้นเช่นเดียวกับ

ยูโฟร่ แต่จ ากัดวงอยู่ในพ้ืนที่ของทวิตเตอร์ บอทมีหลายประเภท เช่น บอทศิลปิน บอทตัวละครหลัง

ข่าว14 บอทตัวละครในนิยาย15เป็นต้น 

ตัวตนสมมติ หมายถึง ตัวตนที่สมมติขึ้นในขณะที่อยู่ในสังคมออนไลน์ว่าตนคือคนคนนั้นและ

พยายามสวมบทบาทในขณะที่บุคคลหรือตัวตนนั้นอาจจะมีอยู่จริงหรือไม่จริงก็ได้ เช่น การสมมติว่า

ตนเองคือบี้ เดอะสตาร์หรือสมมติว่าตนเองคือกิจในละครเรื่องแรงเงา 

 วัฒนธรรมกระแสนิยม (Pop culture)  หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่เป็นความคิด มุมมอง 

ทัศนคติ ภาพลักษณ์ การเลียนแบบ และปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เชื่อกันอย่างไม่เป็นทางการว่าเป็นสิ่งที่

ชื่นชอบของสังคมในท่ามกลางวัฒนธรรมกระแสหลัก ยกตัวอย่างเช่น กระแสนิยมเกาหลี 

วัยรุ่น หมายถึง ผู้ใช้สื่อทวิตเตอร์ในการติดต่อสื่อสารกับศิลปินและบอท โดยมีอายุระหว่าง 

15-20 ปีโลกเสมือนจริง  หมายถึง โลกของการติดต่อสื่อสารระหว่างบอท ศิลปิน และแฟนคลับบน 

ทวิตเตอร ์

รูปแบบการสื่อสาร หมายถึง รูปแบบข้อความที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างบอทกับแฟน

คลับบนสื่อทวิตเตอร์ทั้งที่เป็นข้อความภาษาเขียนและสื่อมัลติมีเดียต่างๆ ได้แก่ รูปภาพ วีดีโอ 

ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

  เนื้อหาการสื่อสาร หมายถึง จุดประสงค์ของข้อความทั้งที่เป็นข้อความภาษาเขียนและ

ข้อความรูปแบบอื่นๆ ที่ถูกทวีตออกไป 

ขั้นตอนการติดต่อสื่อสาร หมายถึง กระบวนการหรือล าดับขั้นการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบอท กับแฟนคลับบนสื่อทวิตเตอร์ เช่น การเข้าสู่เว็บไซต์ การสมัครบอท การ

คัดเลือกบอท  การก าหนดบทบาท และการพัฒนาสัมพันธภาพกับแฟนคลับ เป็นต้น 

  แฟนคลับ หมายถึง กลุ่มที่ประกอบด้วยบุคคลที่มารวมตัวเพราะชอบและคลั่งไคล้ในสิ่งๆ 

เดียวกันและมีปฏิสัมพันธ์กันในระดับต่างๆ 
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 บอทตวัละครหลงัขา่ว คือ บอทท่ีสวมบทบาทของตวัละครดงัท่ีเป็นกระแสจากตวัละครหลงัขา่วขณะนัน้และใช้บคุลิกและ
ภาษาท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของตวัละครในการทวีต ยกตวัอย่างเช่น บอทนก นภาและบอทมนิุนจากละครเร่ืองแรงเงา เป็นต้น บอท
ตวัละครหลงัขา่วจะพบในช่วงเวลาท่ีละครก าลงัออกอากาศและมีตวัละครท่ีถกูพดูถึงจนเป็นกระแสในสงัคมเท่านัน้ 
15

 บอทตวัละครในนิยาย คือ บอทท่ีสวมบทบาทเป็นตวัละครในนิยาย  บอทตวัละครในนิยายสว่นใหญ่เป็นบอทจากตวัละคร
ของนิยายของแจ่มใส บอทนิยายสามารถพบได้มากในพืน้ท่ีสื่อออนไลน์ท่ีมีการแตง่และเผยแพร่นิยาย ของวยัรุ่น เช่น dek-

d.com 
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ผู้ที่เกี่ยวข้อง หมายถึง ผู้ที่ได้รับผลกระทบจากบอทศิลปิน ได้แก่ ศิลปิน บอท และแฟนคลับ

ศิลปิน  

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เข้าใจแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติในสังคมออนไลน์ 

2.  เข้าใจขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาการติดต่อสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับ 

3.  เข้าใจบทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนของการเป็นศิลปินบนสื่อสังคมออนไลน์ 

4.  เข้าใจและพร้อมรับมือกับผลกระทบที่เกิดข้ึนสื่อสารผ่านบอท 
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กรอบแนวคิดวิจัย 

 

 

 

 

                                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 แผนภูมิที่ 1.1 แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรในการศึกษาบทบาทและการสื่อสารของบอท

ตัวแทนศิลปิน”Bot”บน

โลกออนไลน์ 

ขั้นตอนสื่อสาร รูปแบบการสื่อสาร เนื้อหาการสื่อสาร 

บทบาทการท าหน้าที่บนโลกออนไลน์

ของบอท 

เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต 

แรงจูงใจการสร้างตัวตน

สมมติ 

วัฒนธรรมกระแสนิยม เทคโนโลยีการสื่อสาร 

บทบาทการสร้างโลกเสมือนจริง 

 ผลกระทบจากการสื่อสาร 

ความจริงเหนือจริง 



บทที่ 2 
แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  งานวิจัยเรื่อง “บทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน “บอท” บนทวิตเตอร์” ศึกษา

แรงจูงใจของการสร้างตัวตนสมมติและสวมบทบาทของศิลปินโดยใช้การติดต่อสื่อสารกับกลุ่มแฟน

คลับของศิลปินผ่านทวิตเตอร์ ศึกษาขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบอทกับแฟนคลับศิลปิน  ศึกษาบทบาทบอทในการสร้างโลกเสมือนของการท า

หน้าที่เป็นศิลปินบนสื่อสังคมออนไลน์และผลกระทบของบอทต่อผู้ที่เกี่ยวข้อง โดยเลือกใช้แนวคิด

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ดังนี้ 

2.1 แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทของตัวแทนศิลปิน (Roles of Performer Agents) 

2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) 

2.3 คุณลักษณะของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวัฒนธรรมกระแสนิยม (Pop Culture) 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับโลกเสมือนจริง (Virtual World)  

2.6 แนวคิดความจริงเหนือจริง (Hyperreality) 

2.7 แนวคิดเก่ียวกับแฟนและแฟนดอม (Fan and Fandom) 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับบทบาทของตัวแทนศิลปิน  

2.1.1 การแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) 

 นิยามของบทบาท 

ค าว่า “Role” ถูกใช้ในทางเทคนิคครั้งแรกในปี 1930 ในทางสังคมศาสตร์และในปี 1936 ได้

มีทฤษฎีบทบาทของ Linton (Ladousse, 1987)ต่อจากนั้นมาก็ปรากฏอยู่ในงานเขียนและงาน

สัมมนาวิชาการหลายครั้ง โดยจากทฤษฎีของ Linton เขาให้นิยามค าว่า “Role” ว่า 

“Role หมายถึง บทบาทหน้าที่ที่ควบคู่กับต าแหน่งที่ได้รับ เมื่อบุคคลมีต าแหน่งย่อมจะต้องมี

สิทธิและหน้าที่ตามมา บางคนก็ปฏิบัติหน้าที่ได้สมบทบาท บางคนก็ท าได้ไม่เต็มที่เพราะเกิดความ

ขัดแย้งกันในบทบาท ผู้ที่มีต าแหน่งจะปฏิบัติหน้าที่ได้สมบทบาทหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ

หลายๆ อย่าง เช่น บุคลิกภาพของผู้ที่สวมบทบาท ลักษณะของสังคมตลอดจนประเพณีและ

วัฒนธรรมของสังคมนั้น” (Yardley-Matwiejczuk, 1997) 

  บทบาทที่ถูกกล่าวถึงนี้ ถูกกล่าวถึงในแง่ของสังคมศาสตร์ ซึ่งส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับเรื่องของ

ละครและการแสดงบทบาทของตัวละคร 

นิยามของการแสดงบทบาทสมมติ 

“Role Playing” หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลเพ่ือเติมเต็มบทบาทใน

สังคม (Hornby & Turnbull, 2010) 

“Role Playing” หมายถึง การสวมบทบาทสมมติเป็นตัวละครหรือเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใด เช่น 

การสวมบทบาทของนักแสดงในการแสดงละครหรือการสวมบทบาทเป็นตัวละครในเกมส์ MMRPG 

เป็นต้น (ธนกฤต ดีพลภักดิ์, 2556) 

  การแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นที่รู้จักกันดีว่าคือเอกลักษณ์ของเกมส์ออนไลน์ 

ประเภท Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMOPPG) แต่ในขณะเดียวกัน

นอกจากเกมส์ออนไลน์ MMORPG การสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตในช่องทางอ่ืนก็ได้ปรากฏลักษณะการ

สื่อสารผ่านการสวมบทบาทสมมติและกลายรูปแบบหนึ่งของการสื่อสารบนโลกออนไลน์ได้อย่าง

รวดเร็ว ปัจจุบันการใช้ตัวตนจ าลอง (Avatar) ที่สร้างขึ้นจากการสนับสนุนของสื่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้

สื่อสารได้กลายเป็นไลฟ์สไตล์อย่างหนึ่งของการสื่อสารบนโลกออนไลน์ ซึ่งต่อมานอกจากการสร้างการ
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ตัวตนจ าลองแล้ว อินเทอร์เน็ตยังมีส่วนส าคัญให้เกิดการถ่ายทอดบทบาทสมมติผ่านตัวอักษรโดยผู้ใช้

สามารถก าหนดสถานการณ์จ าลอง บุคลิกและบทบาทจ าลองขึ้นผ่านการสื่อสารด้วยตัวอักษรบนโลก

ออนไลน์ 

   ในต่างประเทศการสื่อสารผ่านบทบาทสมมติกลายเป็นไลฟ์สไตล์อย่างหนึ่ง โดยมีเว็บไซต์16ที่

สนับสนุนการสื่อสารรูปแบบนี้อยู่หลายแห่ง ยกตัวอย่างเช่น  

เว็บไซต์ ลักษณะเว็บไซต์ 

http://fairytail.rpgboard.net เว็บไซต์สนับสนุนการสวมบทบาทตัวละคร
จากการ์ตูนเรื่อง Fairy Tail17 

http://www.aniroleplay.com เว็บไซต์สนับสนุนการสวมบทบาทตัวละคร
จากอะนิเมะ18 

http://www.asianroleplay.com เว็บไซต์สนับสนุนเป็นศิลปิน K pop J pop 
และศิลปินฝั่งเอเชียตะวันออก 

http://hogwarts-school.net เว็บไซต์สนับสนุนการสวมบทบาทเป็น
นักเรียน และอาจารย์ของโรงเรี ยนฮอก
วอตส์ จากภาพยนตร์เรื่องแฮรี่ พอตเตอร์ 

http://walkingdeadsurvival.freeforums.net เว็บไซต์สนับสนุนการสวมบทบาทตัวละคร
จากเรื่อง Walking Dead19 

http://www.roleplay.me เว็บไซต์สนับสนุนการออกแบบลักษณะของ
บทบาทสมมต ิ

ตารางท่ี 2.1ตัวอย่างรายชื่อเว็บไซต์ที่สนับสนุนการสื่อสารผ่านบทบาทสมมติ 
 ขณะที่ภาพยนตร์เรื่อง Harry Potter ได้รับความนิยมไปทั่วโลก แฟนคลับมากมายที่หลงใหล

ในโลกแฟนตาซีและเวทมนตร์ต่างก็หาหนทางเพ่ือจะได้สัมผัสประสบการณ์ที่เหนือจินตนาการนั้น 

ความต้องการของเหล่าสาวกทั่วโลกผลักดันให้เกิดความพยายามที่จะน าโลกแห่งจินตนาการนั้น

                                                           
16

 ดเูพิ่มเต่ิมในภาคผนวก 
17

 Fairy Tail หรือแฟร่ีเทล ศกึจอมเวทอภินิหาร เป็นการ์ตนูแนวแฟนตาซีท่ีโดง่ดงัของญ่ีปุ่ น 

18
 อะนิเมะ (Anime) เป็นภาษาญ่ีปุ่ น มาจากค าวา่ Animation ค านีใ้ช้ทัว่ไปเมื่อพดูถึงการ์ตนูสญัชาติญ่ีปุ่ น 

19
 Walking Dead คือ ซีรีย์ตา่งประเทศ  มีเนือ้หาเก่ียวกบัการผจญภยัเอาตวัรอดของกลุม่ตวัเอกในเมืองท่ีเตม็ไปด้วยซอมบี ้
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ออกมาสู่โลกแห่งความจริง เช่น การสร้างตรอกไดแอกอน (Diagon Alley20) ในประเทศอังกฤษ การ

ออกจ าหน่ายสินค้าเวทมนตร์จ าลองอย่างไม้กายสิทธิ์จ าลอง เป็นต้น ในขณะเดียวกันบนโลกออนไลน์ก็

ปรากฏโรงเรียนเวทมนตร์จ าลองมีการเปิดรับสมัครเหล่าอาจารย์และนักเรียนโดยใช้การสื่อสารด้วย

ตัวอักษรผ่านการสวมบทบาทเป็นตัวละครในโรงเรียนแห่งนั้น (Brenner, 2015)ในขณะนั้นวัยรุ่นไทย

ก็ได้รับอิทธิพลจากภาพยนตร์เรื่องนี้ในลักษณะเดียวกัน จนกระทั่งต่อมาการสื่อสารผ่านบทบาทสมมติ

ก็พบในกลุ่มผู้ใช้สื่อออนไลน์กลุ่มอ่ืนในไทย เช่น กลุ่มแฟนคลับนิยายและกลุ่มแฟนคลับศิลปินโดยถูก

เรียกในชื่อที่ต่างออกไปคือ ยูโฟร่หรือบอท 

2.1.2 นิยามของบอท 

“Bot” หมายถึง โปรแกรมอัตโนมัติ ส าหรับท าหน้าที่อย่างใดอย่างหนึ่งบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งย่อ

มาจากค าว่าโรบอท (Robot) ซึ่งแปลว่าหุ่นยนต์ บอทในความหมายนี้มีรูปแบบการท างานได้หลาย

รูปแบบ เช่น การเก็บประมูลผลข้อมูลแล้วใช้เป็นดัชนีของเว็บเพ่ือใช้ในการเสิร์ชเอนจิ้น (search 

engine) เช่น Google Bot หรือโปรแกรมโต้ตอบอัตโนมัติ (Bot Messengers) ที่ตอบค าถามของผู้ใช้

ต่างๆ โดยบอทประเภทนี้จะน าค าถามของผู้ใช้มาประมวลผลตามเงื่อนไขและเมื่อพบค าตอบที่น่าจะ

เกี่ยวข้องจะส่งค าตอบกลับไปหรือถ้าไม่พบค าตอบจะส่งข้อความว่าไม่เข้าใจค าถามให้ถามค าถามใหม่ 

บอทประเภทนี้สามารถตอบค าถามได้หลายประเภท รวมถึงการค้นหา ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ รายงาน

สภาพภูมิอากาศปัจจุบันผลการแข่งขันกีฬา เป็นต้น (สมาคมเทคโนโลยีไทย ญี่ปุ่น, 2557) 

“Bot” หมายถึง การสร้างตัวตนสมมติและสวมบทบาทของตัวตนสมมติ บอทมีหลาย

ประเภท เช่น บอทศิลปิน บอทตัวละครหลังข่าว บอทตัวละครในนิยาย เป็นต้น  (ฐาปนินทร์ วิบูลย์

มงคล, 2553) 

“Bot” หมายถึง ตัวแทนศิลปิน ซึ่งเกิดมาจากกระแสความนิยมศิลปินเกาหลีของวัยรุ่นโดย

เปรียบให้ผู้ที่เรียกตัวเองว่าบอทท าหน้าที่เปรียบเสมือนเป็น Bot Messengers ท าหน้าที่ตอบค าถาม 

โต้ตอบ หากแต่บอทประเภทนี้ ไม่ใช่โปรแกรมที่สามารถท างานโดยอาศัยการโปรแกรมจาก

คอมพิวเตอร์แต่อาศัยคนจริงๆ 

   

                                                           
20

 ตรอกไดแอกอน  (Diadon Alley) คือ สถานท่ีจบัจ่ายซือ้สินค้าของพอ่มด แมม่ดจากภาพยนตร์เร่ืองแฮร่ี พอตเตอร์ 
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2.1.3 จุดก าเนิดและการเล่นบอทของวัยรุ่นในประเทศไทย 

รูปแบบการสื่อสารของบอท (Bot) ในทวิตเตอร์นั้นย้อนกลับไปในอดีตถึงจุดเริ่มต้นของการ

เกิดช่องทางการพูดคุยกันระหว่างศิลปินเกาหลีกับแฟนคลับ โดยสร้างช่องทางเพ่ือสร้างความสัมพันธ์

ที่ดีกับแฟนคลับผ่านทางระบบตอบค าถามทางเว็บไซต์ UFO Town (http://www.ufotown.com) 

หรือที่แฟนๆ คลับศิลปินเกาหลีเรียกกันติดปากว่า “UFO ยูโฟร่21” ซึ่งเป็นเว็บไซต์บันเทิงของเกาหลี 

มีลักษณะเฉพาะคือมีการเซ็นสัญญากับค่ายเพลงและ agency ศิลปินต่างๆ เพ่ือให้ศิลปินนักร้องมา

ตอบค าถามและข้อความของแฟนคลับ เว็บ UFO Town เปรียบเทียบศิลปินดาราและนักร้องเป็น 

alien (มนุษย์ต่างดาว) และแฟนคลับเป็นมนุษย์โลก  จึงมาติดต่อสื่อสารกันผ่าน UFO โดยให้มนุษย์

โลกส่ง F.L.Y (Fan Letter to You) หา alien และเวลาศิลปินมาตอบก็จะเรียกว่า UFO FLY reply 

แต่แฟนต่างชาติก็จะเรียกกันย่อๆ เป็นที่รู้กันว่า "ตอบ UFO" ซึ่งก็หมายถึง การที่ศิลปินตอบข้อความที่

แฟนคลับส่งเข้าไปที่เว็บ UFO Town โดยปกติการตอบค าถามผ่าน UFO Town ของศิลปินนั้นจะ

เกิดขึ้นนานๆ ครั้ ง โดยเลือกเองว่าจะตอบข้อความ ใด มีทั้ งผ่านทางอินเทอร์ เน็ตและทาง

โทรศัพท์มือถือ การส่งข้อความใน UFO Town จะเสียเงินค่าส่งข้อความละ 400 วอนหรือประมาณ 

13 บาท แต่โดยปกติแล้วแฟนต่างชาติไม่สามารถส่งข้อความได้เพราะข้อจ ากัดเรื่อง citizen ID 22และ

อุปสรรคทางภาษา ต่อมาวัยรุ่นไทยที่ชื่นชอบในศิลปินเกาหลีช่วงนั้นมีการสร้างตัวแทนศิลปินขึ้นมา 

โดยสมมติว่าตนคือศิลปินหรือนักแสดงคนนั้น มาเลียนแบบการตอบ UFO ของเกาหลีและผู้ที่ท า

หน้าที่ตัวแทนศิลปินถูกเรียกต่อมาจนติดปากว่าเป็นยูโฟร่ 

ในประเทศไทย UFO กระจัดกระจายอยู่ตามเว็บไซต์ที่เป็นแหล่งรวมตัวของวัยรุ่น โดยแห่ง

ใหญ่ๆ ได้แก่ เว็บไซต์สยามโซนและเว็บไซต์เด็กดี แต่อย่างไรก็ตามเนื่องจาก UFO คือตัวตนสมมติที่

ถูกสร้างขึ้นเท่านั้นและไม่มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับที่ตายตัวจึงเกิดปัญหาบ่อยครั้งว่า UFO หลายรายสร้าง

ภาพลักษณ์ที่เสียหายให้กับศิลปิน UFO บางคนไม่แม้แต่จะรู้เรื่องราวหรือผลงานของศิลปินที่ตนเป็น

ตัวแทน ท าให้แฟนคลับศิลปินส่วนใหญ่ไม่พอใจ  UFO หลายคนหรือหลายคลับมีการเลิก ยุบคลับและ

                                                           
21

 ยโูพร่หรือ Ufo คือ ค าท่ีใช้เรียกบอทในอดีตโดยนิยมเลน่ในเวบ็บอร์ดหรือ hi5 หลงัจากเข้ามาสูท่วิตเตอร์นิยมเรียกวา่ 
“บอท” 

22
 Citizen ID ของเกาหลีเปรียบเสมือนเลขบตัรประจ าตวัประชาชนของพลเมืองไทย ในประเทศเกาหลีถือวา่มีความส าคญั

มากใช้ส าหรับท าธุรกรรมตา่งๆ เช่น การลงทะเบียนซือ้และขอหมายเลขโทรศพัท์มือถือ การซือ้ของออนไลน์ การสมคัรเวบ็ไซต์
ตา่งๆ เช่น เวบ็ไซต์เกมส์ออนไลน์  เว็บไซต์บนัเทิงเพื่อโหวตศิลปิน  เว็บไซต์แฟนคลบัอย่างเป็นทางการของศิลปิน เป็นต้น 

http://www.ufotown.com/
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เกิดขึ้นใหม่ผลัดเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา ต่อมามีจุดพลิกผันเมื่อช่องทางการสื่อสารหลักของวัยรุ่นที่เล่น 

UFO ซึ่งก็คือ HI5 และ MSN มีการเปลี่ยนแปลงและไม่เป็นที่นิยมอีกต่อไป ท าให้การเล่น UFO 

กระจัดกระจายไปตามสื่อออนไลน์อ่ืนที่เข้ามาแทนที่อย่าง Facebook หรือ Twitter แต่สังเกตได้ว่า

ในช่วงของการเปลี่ยนแปลงช่องทางการสื่อสารนี้เอง ค าว่า UFO เริ่มไม่เป็นที่นิยมเรียกต่อไปและมีค า

เรียกใหม่เข้ามาแทนที่ คือค าว่า “บอท” (Bot)   

 

2.1.4 ค าว่า ยูโฟร่กับบอทแตกต่างกันอย่างไร 

ที่มาของค าว่า บอท มีท่ีมาคล้ายคลึงกับค าว่า UFO ของแฟนคลับเกาหลี แต่ต่างกันที่บอทถือ

ก าเนิดขึ้นในกลุ่มแฟนคลับญี่ปุ่นที่ชื่นชอบศิลปินญี่ปุ่น เพ่ือจะโปรโมทศิลปินที่ตนชื่นชอบและสร้าง

ความรู้สึกว่าศิลปินของตนสามารถเข้าถึงง่ายและมีความใกล้ชิดกับแฟนคลับ จึงมีการสร้างโปรแกรมที่

เรียกว่าบอท (Bot Messenger) ขึ้นมาและมีการสร้างบัญชีผู้ใช้ทางทวิตเตอร์เพ่ือเป็นตัวแทนศิลปิน

คนนั้นเพ่ือพูดคุย พบปะกับแฟนคลับ โดยทวิตเตอร์จะมีการเชื่อมต่อกับโปรแกรมดังกล่าวและคอย

ตรวจจับค าส าคัญจากข้อความที่แฟนคลับส่งเข้ามา โปรแกรมก็จะมีการตอบข้อความโดยอัตโนมัติ 

ยกตัวอย่างเช่น เมื่อแฟนคลับส่งข้อความทวีตถึงบอทที่ท าหน้าที่ตัวแทนศิลปินที่ตนชื่นชอบว่า “ฉัน

ชอบคุณจัง” เมื่อโปรแกรมบอทตรวจพบค าส าคัญ ค าว่า”ชอบ” ก็จะตอบค าถามโดยอัตโนมัติว่า “ฉัน

ก็ชอบเธอเหมือนกัน” ดังนั้นยูโฟร่และบอทมีลักษณะคล้ายคลึงกันในแง่ของการเป็นกระบวนการ

สื่อสารระหว่างศิลปินกับแฟนคลับ และท้ายที่สุดทวิตเตอร์ได้กลายเป็นช่องทางการสื่อสารของตัวแทน

ศิลปินที่น าเอาหลักการการสื่อสารของยูโฟร่กับการเรียกชื่อของบอทบนทวิตเตอร์มาใช้ร่วมกัน เกิด

เป็นบอทศิลปินที่หมายถึง การสวมบทบาทสมมติเป็นศิลปินเพ่ือสื่อสารกับแฟนคลับและมีช่องทางการ

สื่อสารที่ได้รับความนิยมบนทวิตเตอร์ 

2.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ  

  Kogan and Havernann (อ้างถึงในเมธาวี พีชะพัฒน์, 2553) ได้ให้ความหมายแรงจูงใจว่า 

แรงจูงใจ หมายถึง แรงซึ่งควบคุมพฤติกรรมของคนอันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน 

(Drives) หรือความปรารถนา (Desires) ที่จะพยายามดิ้นรนเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 

พฤติกรรมของคนถูกก าหนดและควบคุมโดยแรงจูงใจต่างๆ 
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สมพงษ์ เกษมสิน (อ้างถึงในเมธาวี พีชะพัฒน์, 2553) ได้ให้ค าจ ากัดความของแรงจูงใจว่าคือ 

ความพยายามที่จะแสดงออกหรือปฏิบัติตามสิ่งที่ต้องการ มูลเหตุจูงใจอันส าคัญของบุคคล ได้แก่ 

ความต้องการ (Need ) แรงจูงใจอาจเกิดจากสิ่งเร้าทั้งภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้นๆ เอง ภายใน

ได้แก่ ความต้องการหรือความรู้สึกขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูงหรือกระตุ้นให้มนุษย์ประกอบ

กิจกรรมเพื่อทดแทนสิ่งที่ขาดหรือต้องการนั้น ส่วนภายนอก ได้แก่ สิ่งใดก็ตามที่มาเร่งเร้า น าช่องทาง

และมาเสริมสร้างความปรารถนาในการประกอบกิจกรรมของมนุษย์ ซึ่งแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเร้า

ภายในหรือภายนอกแต่เพียงอย่างเดียวหรือทั้ง 2 อย่างพร้อมกันก็ได้  แรงจูงใจอาจแบ่งแยกได้เป็น 3 

ประเภท คือ 

1. แรงจูงใจเพ่ือความอยู่รอด (Physiological Motives) หรือแรงจูงใจทางร่างกายเป็นแรงจูงใจ

เพ่ือการด ารงชีวิตอยู่ซึ่งจะท าให้เกิดพฤติกรรมตอบสนองอย่างทันทีหรือเร่งด่วน เช่น ความ

ต้องการน้ า อาหาร อากาศ การขับถ่าย การหลับนอน เป็นต้น 

2. แรงจูงใจทางสังคม (Social Motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู้ แรงจูงใจทางสังคมนี้

อาจได้รับอิทธิพลจากสิ่งเร้าทางสรีรวิทยาที่มองเห็นได้หรืออาจจะได้รับอิทธิพลจากประสบการณ์

ของบุคคลและภาวะทางสังคมซึ่งเป็นสิ่งเร้าที่ไม่อาจมองเห็นได้ แรงจูงใจทางสังคม เช่น 

ก. แรงจูงใจในการสร้างมิตรภาพ (Afflictive Motives) เป็นแรงจูงใจที่ท าให้เราคบหา

สมาคมกับผู้อ่ืน ถ้าใครถูกโดดเดี่ยวก็จะถูกเพ็งเล็งว่าผิดแปลกจากผู้อื่นโดยทั่วไป 

ข. แรงจูงใจในทางมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืน (Dominant Motives) เป็นความต้องการดีกว่า เด่น

กว่าผู้อ่ืน มักแสดงออกโดยการจัดต าแหน่ง ฐานะในสังคมนั้นๆ ทุกคนมักแสวงหาทางให้ตนมียศ

เหนือกว่าผู้อื่น 

  3.    แรงจูงใจเกี่ยวกับตนเอง (Psychological Motives) เป็นสิ่งผลักดันที่ท าให้คนเราพยายาม

พัฒนาตัวเองให้ดีขึ้น เช่น แรงจูงใจเพ่ือความส าเร็จ (Achievement Motive) เป็นความต้องการ

บรรลุความส า เ ร็ จ ในการท ากิจกรรมต่ า งๆ  เอาชนะอุปสรรคและสิ่ งที่ เ ข้ ามาขั ดขวาง  

  ผู้วิจัยน าทฤษฎีแรงจูงใจมาเป็นกรอบการวิจัยเพ่ือทราบมูลเหตุของพฤติกรรมการท าหน้าที่

ตัวแทนศิลปินของวัยรุ่นไทยที่ก าลังได้รับความนิยมและขยายวงกว้างออกไปในปัจจุบันว่า บุคคล

เหล่านี้มีแจงจูงใจใดบ้างในการท าหน้าที่ตัวแทนศิลปินหรือบอทและแฟนคลับศิลปินมีแรงจูงใดบ้างใน
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การเลือกที่จะติดตาม พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากบอทเหล่านี้   

 

2.3 คุณลักษณะของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต 

Castells (2010) กล่าวถึงอินเทอร์เน็ตว่าเป็นสื่อที่มีความสามารถดึงดูดผู้คน เนื่องจาก

อินเทอร์เน็ตสามารถตอบสนองความการภายในของบุคคลได้ นอกจากนี้ยังได้อธิบายคุณลักษณะของ

อินเทอร์เน็ตที่ท าให้ดึงดูดผู้มาใช้งานไว้ 10 ประการ ดังต่อไปนี้ 

1. อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการสื่อสารที่มีความยืดหยุ่นในเรื่องของเวลา นั่นคือ ท าให้บุคคล

ซึ่งใช้อยู่ในเวลาเดียวกันสามารถสื่อสารกันได้ เช่น ห้องสนทนา (Chat Room) หรือท าให้บุคคลที่อยู่

ในช่วงเวลาต่างกันสามารถสื่อสารกันได้ด้วย ยกตัวอย่างเช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เป็นต้น 

2. อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางการสื่อสารที่มีความยืดหยุ่นในเรื่องของสถานที่ ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

สามารถติดต่อผู้คนได้ท่ัวทั้งมุมโลกโดยปราศจากอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง 

3. การสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตไม่จ าเป็นต้องเห็นหน้าตา Castells เชื่อว่า คุณลักษณะข้อนี้

คือสิ่งที่ดึงดูดใจผู้ใช้งาน เนื่องจากช่องทางการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตมีรูปแบบการสื่อสารที่

หลากหลาย เช่น รูปภาพ เสียง ข้อความซึ่งผู้ใช้สามารถก าหนดเองได้  

Castells ระบุถึงข้อดีของการสื่อสารผ่านข้อความว่าท าให้เกิดความพยายามในการสื่อสารได้

ดีกว่าการใช้ภาษาพูดปกติเพ่ือพบกันต่อหน้าและการเติมอารมณ์ความรู้สึกลงไปในข้อความตัวอักษร

นั่นเองท่ีท าให้เกิดจินตนาการเพ้อฝันของผู้ใช้ 

4. การใช้อินเทอร์เน็ตไม่ต้องระบุความเป็นตัวตนที่แท้จริง อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางที่สามารถ

สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ได้โดยไม่จ าเป็นต้องมองเห็นซึ่งกันและกัน ดังนั้นจึงไม่จ าเป็นต้องเปิดเผย

ตัวตนที่แท้จริง เช่น ข้อมูลชื่อและท่ีอยู่ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้  

Suler (2004) อธิบายเพ่ิมเติมถึงคุณลักษณะข้อนี้ในบทความงานวิจัยเรื่อง The Online 

Disinhibition Effect 23ว่า การระบุตัวตนที่แท้จริงของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตนั้นมีส่วนในการตัดสินใจ

และความรู้สึกสบายใจของบุคคลในขณะเข้าใช้งาน การไม่เปิดเผยตัวตนน ามาซึ่งความเป็นอิสระ 

                                                           
23

 The Online Disinhibition Effect “ภาวะ (โรค) ทางสงัคมออนไลน์” หรือ “การสญูเสียการยบัยัง้ชัง่ใจในโลก

ออนไลน์” กลา่วถึง ภาวะท่ีคนมีตวัตนในออนไลน์แสดงตวัตนก้าวร้าว/รุนแรงกวา่ตวัตนท่ีแสดงออกในโลกแห่งความเป็นจริง 
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สามารถแสดงออกได้ตามที่ต้องการ กระทั่งสิ่งที่ไม่สามารถกระท าได้ในโลกของความเป็นจริงขณะที่ 

Whitty and Joinson (2008) ได้ให้มุมมองอีกด้านว่าการสื่อสารที่ไม่ต้องระบุตัวตนที่แท้จริงนั้น ท า

ให้เกิดการหลอกลวงต่อกัน เช่น การโกงอายุ การโกหกชื่อ หรือเพศที่แท้จริง โดยหากผู้ใช้ตัดสินใจจะ

ไม่เปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ผู้ใช้งานจะเลือกวิธีโกหก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะไม่รู้สึกว่าตัวเองต้องรับผิดชอบ

ต่อการโกหกหลอกลวงนั้นเพราะไม่มีบทลงโทษใดที่เป็นรูปธรรมอย่างชัดเจน 

จากงานของ Myers (1997) ได้ค้นพบว่าผู้สื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์จะพยายามปกปิดข้อมูล

ส่วนตัวที่แท้จริง รวมทั้งพยายามรักษาความลับโดยระมัดระวังเพ่ือไม่ให้ข้อมูลส่วนตัวถูกเปิดเผย จาก

การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานพบว่า เหตุผลของการปกปิดไม่ใช่เพ่ือไม่ให้ผู้อ่ืนรู้ความจริง แต่เพราะการปกปิด

เป็นส่วนหนึ่งของความน่าหลงใหล 

5. อินเทอร์เน็ตสนับสนุนให้ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนแปลงตัวตนใหม่ตามที่ต้องการและแตกต่าง

ออกไปจากเดิมออกไปจากตัวตนเดิม โดยการเลือกน าเสนอข้อมูล  การเลือกใช้ User name บน

อินเทอร์เน็ตหรือรูปตัวตนจ าลอง (Avatar) เป็นสิ่งส าคัญที่จะแสดงถึงตัวตนที่จะน าเสนอบนโลก

ออนไลน์ (Suler, 2002) 

6. อินเทอร์เน็ตสามารถเปลี่ยนแปลงการรับรู้เรื่องอ่ืนๆ ของผู้ใช้งาน เนื่องจากอินเทอร์เน็ต

เป็นช่องทางการสื่อสารที่สนับสนุนให้เกิดการสร้างจินตนาการและความเสมือนจริง ดังนั้นโลกแห่ง

ความฝันถูกกระท าบนอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนการรับรู้ของตนเองให้แตกต่างจากโลกของ

ความจริงอย่างไรก็ได้ Rice and Katz (2001) เชื่อว่าการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตสามารถแสดงและ

จ าลองบุคลิกรูปแบบต่างๆ ซึ่งในโลกความเป็นจริงแล้วจะถูกสังคมก าหนดหรือจ ากัดไว้ 

7. อินเทอร์เน็ตสนับสนุนการสื่อสารที่มีการโต้ตอบแบบสองทาง ท าให้แตกต่างจากสื่อในอดีต 

โดยผู้ใช้งานมีสิทธิที่จะเลือกรับข้อมูลข่าวสารตามความต้องการของตนเองและสามารถโต้ตอบกลับได้  

            8. อินเทอร์เน็ตให้ผู้ใช้งานมีความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล จะเห็นได้ว่าข่าวสารใน

อินเทอร์เน็ตเป็นข่าวสารที่เปิดกว้าง ถูกจ ากัดและควบคุมจากหน่วยงานต่างๆ น้อยมาก  Miller 

(2001) เชื่อว่า มนุษย์ไม่สามารถควบคุมขอบเขตของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตได้เลย อินเทอร์เน็ต

เป็นส่วนส าคัญในการอธิบายวัฒนธรรมของมนุษย์  รวมถึงมีบทบาทในการสร้างและถ่ายทอด

วัฒนธรรมอันสู่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง 

9. อินเทอร์เน็ตสร้างความเท่าเทียมให้ผู้ใช้ ได้แก่ ความเท่าเทียมในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ 

กา รแสดงคว ามคิ ด เห็ น  โ ดย ไม่ ค านึ ง ถึ ง เ ชื้ อ ช าติ  สถานะทางสั ง คม  เพศ  การศึ กษา 
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  10. อินเทอร์เน็ตมีความสามารถในการตอบสนองความต้องการทางจิตใจของมนุษย์  

นุชรีรัตน์ ขวัญค า (2549) อธิบายว่า เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่ตอบสนองความต้องการอัน

หลากหลายให้แก่ผู้ใช้งาน จึงดึงดูดให้บุคคลผู้มีสภาวะจิตใจอ่อนแอ ผู้ที่ไม่ได้รับการตอบสนองทาง

สังคมท่ีเพียงพอให้เข้ามาใช้งานเพ่ือชดเชยความต้องการที่ขาดหายไปของตนเอง 

จากงานวิจัยของ Kesebir, Graham, and Oishi (2010) สื่ออินเทอร์เน็ตสามารถตอบสนอง

ความต้องการของมนุษย์ได้ตามล าดับขั้นของ Maslow ดังนี้ 

Sexual Needs ความต้องการทางเพศ ปัจจุบันเรื่องเพศ (Sex) เป็นหัวข้อที่ได้รับความนิยม

มากในอินเทอร์เน็ต ทั้งเป็นข้อมูลที่เข้าถึงง่าย อีกทั้งไม่ต้องระบุชื่อและความเป็นตัวตน ก็ท าให้

อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่ปลอดภัยเมื่อใช้ในการเข้าถึงข้อมูลดังกล่าว นอกจากนี้เขายังเชื่อว่า พฤติกรรม

การหาคู่บนอินเทอร์เน็ตนั้นมาจากความรู้สึกอยากชดเชยเมื่อไม่ได้รับความพึงพอใจในเรื่องเพศจาก

ชีวิตจริง 

Need for an Altered State of Consciousness  ความต้องการเข้าสู่จินตนาการ ความ

เพ้อฝัน บุคคลมีแนวโน้มที่ต้องการจะเปลี่ยนแปลงความมีสติรู้ส านึกของตน เพ่ือที่จะได้รับ

ประสบการณ์ความเป็นจริงจากแง่มุมที่แตกต่างกัน สื่ออินเทอร์เน็ตก็เป็นทางเลือกหนึ่งที่สามารถท า

ให้บุคคลหลุดจากโลกความเป็นจริงไปสู่โลกอีกโลกหนึ่งที่แตกต่างออกไป บุคคลจะถูกดึงดูดไปใน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environment) สถานที่ซึ่งสามารถแสดงออกทางจินตนาการได้

อย่างเสรี อาจเป็นเรื่องเกี่ยวกับเพศ (Sexuality) ความรุนแรง (Aggression) และสร้างบทบาทสมมติ 

(Role Playing) 

Need for an Achievement and Mastery Altered ความต้องการที่จะประสบ

ความส าเร็จและเป็นผู้เชี่ยวชาญ เป็นความต้องการพื้นฐานในการเรียนรู้ ควบคุมสถานการณ์ มีอ านาจ 

และความนับถือในตนเอง โดยบุคคลจะเข้าไปท าการเรียนรู้การใช้โปรแกรมเพ่ือค้นหาข้อมูลมา

แก้ปัญหาและตัดสินใจ โดย Suler (2002) เชื่อว่าสามารถท าให้บุคคลได้เรียนรู้สังคม วัฒนธรรม 

ตลอดจนท าให้เกิดการยอมรับต่อความส าเร็จของตนเองขึ้น แต่อย่างไรก็ตามอาจท าให้สูญเสียเวลาไป

จ านวนมากในการเรียนรู้และควบคุมสิ่งต่างๆ เพราะสังคมบนอินเทอร์เน็ตนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้

อย่างรวดเร็ว 

Need to Belong ความต้องการมีส่วนร่วม เป็นส่วนหนึ่งของสังคม บุคคลต้องการการ

ยอมรับจากสังคม การมีส่วนร่วมทางความรู้สึกและเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เมื่อบุคคลรู้สึกกดดันหรือ
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แปลกแยกจากสังคมจริงที่ด าเนินอยู่ อินเทอร์เน็ตจะช่วยชดเชยความรู้สึกด้วยการท าให้บุคคลได้เข้า

มาเป็นส่วนหนึ่งในชุมชนที่ตนพึงพอใจ 

Need for Relationship ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนเป็นความต้องการ

ติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล เนื่องจากอินเทอร์เน็ตเป็นสังคมท่ีมีพลังและให้โอกาสในการมีส่วนร่วม จึง

ช่วยตอบสนองความต้องการให้แก่บุคคลที่ไม่ได้รับความสัมพันธ์ทางสังคมอย่างเพียงพอได้ เช่น การ

ท าให้คนขี้อายหรือกลัวที่จะติดต่อสื่อสารกับผู้คนในโลกแห่งความจริงเข้าไปสัมผัสกับความสัมพันธ์บน

โลกออนไลน์ อินเทอร์เน็ตยังช่วยให้บุคคลมีโอกาสได้พบปะเพ่ือนใหม่หรือแสดงหาความสัมพันธ์ใน

รูปแบบคนรักอีกด้วย 

Need for Self – Actualization and the Transcendence เป็นความต้องการเข้าถึง

ความต้องการภายใน บุคลิกภาพ ทัศนคติ ซึ่งก่อนหน้านี้ถูกปิดบังเอาไว้ Suler เชื่อว่าอินเทอร์เน็ต

สามารถช่วยให้บุคคลแสวงหา “ตัวตนในอุดมคติ” เข้าถึงสิ่งที่อยากท า หรือสิ่งที่อยากเป็นได้อย่าง

แท้จริง  

   จากค าอธิบายคุณลักษณะพิเศษของอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นสิ่งที่ดึงดูดใจให้บุคคลเข้ามาใช้งานทั้ง 

10 ประการข้างต้น ประกอบกับความคิดเห็นของนักวิชาการหลายท่านในแต่ละประเด็น ท าให้เห็น

ภาพรวมได้ว่า อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่ถูกจับตามองในปัจจุบันและช่องทางในการสร้างความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลที่น่าสนใจ  

กิตติ กันภัย, กาญจนา แก้วเทพ, และปาริชาติ สถาปิตานนท์ สโรบล (2543)ได้ให้ความ

คิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารระหว่างบุคคลผ่านอินเทอร์เน็ตเอาไว้ว่า มันสามารถท าให้คนที่มีความชอบ

คล้ายๆ กัน ได้มาเจอกัน เช่นเดียวกับ Mishna, McLuckie, and Saini (2009) ที่เชื่อว่าการสื่อสาร

ผ่านคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดรูปแบบความสัมพันธ์ฉันท์มิตรหรือแม้แต่ท าให้คนแต่งงานกันได้ คนใน

สังคมจ านวนหนึ่งใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการหาเพ่ือนและโดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือแก้ปัญหาที่

ตนก าลังประสบอยู่ 

  ผู้วิจัยใช้คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตมาเป็นกรอบวิจัยการศึกษา เนื่องจากพฤติกรรมและ

รูปแบบวัฒนธรรมการติดต่อสื่อสารระหว่างบอทและแฟนคลับที่ศึกษานั้นด าเนินอยู่บนโลกเสมือนบน

เครือข่ายการสื่อสารของอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยต้องการศึกษาว่าคุณลักษณะประการใดที่มีส่วนท าให้แบบ

แผน รูปแบบวัฒนธรรมการสื่อสารของบอทและมีส่วนในการช่วยในการสร้ างโลกเสมือนจริง  
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวัฒนธรรมกระแสนิยม (Pop culture) 

Pop culture มีหลายความหมาย อาทิเช่น วัฒนธรรมสมัยนิยม วัฒนธรรมป๊อป วัฒนธรรม

มวลชน วัฒนธรรมประชานิยม วัฒนธรรมประชาชนหรือกระแสป๊อป ซึ่งในความหมายของค าเหล่านี้

ล้วนเต็มไปด้วยกิจกรรมทุกอย่างในชีวิตประจ าวันของเราที่สังคมให้ความนิยมชมชอบ แทบทุกกระแส

ที่อยู่ในความสนใจของคนจ านวนมาก โดยการน าเสนอของข่าวสารของสื่อและสินค้าบริการยอดนิยม

รอบตัวเราล้วนเข้าข่ายว่าเป็นวัฒนธรรมกระแสนิยม เช่น ละคร ดนตรี แฟชั่น งานศิลปะที่อยู่ใน

กระแสนิยม 

ในปัจจุบันวัฒนธรรมกระแสนิยมเกิดขึ้นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ การโพสต์และเผยแพร่

วัฒนธรรมกระแสนิยมเปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ โดยวัฒนธรรมกระแสนิยมนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็น

วัฒนธรรมที่ทุกคนให้ความสนใจ แต่สามารถเกิดขึ้นได้ในกลุ่มคนย่อยๆ ได้เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น 

Haram Shake ซึ่งเป็นวัฒนธรรมกระแสนิยมที่รู้จักกันแพร่หลายบนสื่อสังคมออนไลน์ 

  John Fiske (อ้างถึงในเอมอร ลิ้มวัฒนา, 2549) ได้กล่าวเกี่ยวกับแนวทางในการศึกษา

วัฒนธรรมสมัยนิยมเอาไว้ว่าประกอบไปด้วย 3 แนวทางได้แก่   

1. พิจารณาวัฒนธรรมสมัยนิยมจากตัวแบบของการประนีประนอม (a consensual model) 

มองเห็นวัฒนธรรมสมัยนิยมว่า เป็นเพียงวิธีการจัดการความแตกต่างและความตึงเครียดทาง

วัฒนธรรม  

2. พิจารณาวัฒนธรรมสมัยนิยมจากตัวแบบของอ านาจ (a model of power) มองเห็นวัฒนธรรม

สมัยนิยมว่า เป็นการบีบบังคับครอบง ามวลชนหรือกลุ่มคนที่ไร้อ านาจและอยู่ในฐานะที่ไม่อาจต่อรอง

ได้ในอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมต่าง ๆ  

3. พิจารณาวัฒนธรรมสมัยนิยมในฐานะที่เป็น "สนามของการต่อรองช่วงชิง (a site of struggle) 

มองเห็นกระบวนการต่อรอง สร้างสรรค์และกลยุทธ์ต่างๆ ที่คนในสังคมใช้ในการรับมือหรือสร้าง

ความหมายทางสังคมให้กับประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันของตน 

 พัฒนา กิติอาษา (อ้างถึงในเอมอร ลิ้มวัฒนา, 2549) วิเคราะห์ตัวตนในกระแสวัฒนธรรม

สมัยนิยมนั้น สามารถแบ่งการพิจารณาออกเป็น 5 ลักษณะ คือ  

1. ตัวตนได้จากการเสพสื่อ มีประสบการณ์ผ่านสื่อแล้วน ามาสร้างความเป็นตัวตนให้กับตนเอง 



21 
 
2. ตัวตนเกิดในโลกความจริงเหนือความจริง โดยสื่อมักเป็นผู้สร้างความจริงเหล่านั้น เช่น ผู้หญิงสวย

มักต้องมีสัดส่วนที่ผอมบาง 

3. ตัวตนที่ถูกแยกย่อย เช่น กลุ่มเกย์24 กลุ่มเด็กเซ็นเตอร์พ้อยท์25 

4. ตัวตนที่อยู่ในโลกที่ขัดแย้งกัน อันเกิดจากการสร้างความหมายที่ขัดแย้งกัน เช่นผู้หญิงต้องเป็นทั้ง

แม่และเป็นสาวเปรี้ยวในกลุ่มเพ่ือน 

5. ตัวตนในโลกแห่งสุนทรียะที่มีระดับแยกไปตามอ านาจที่ผู้อ่ืนเป็นผู้ก าหนด เช่นคนมีเงินดูหนังโรง

ชั้นหนึ่ง ผู้ใช้แรงงานดูหนังควบตามโรงสองชั้นการสร้างความหมายให้กับตนจึงอาศัยการตีความ การ

เลือกเปิดรับสื่อ รูปร่างลักษณะภายนอกของตน จังหวะ โอกาส และสถานการณ์ ณ ช่วงเวลานั้น ๆ 

มาประกอบการสังเคราะห์เป็นตัวตนของคนแต่ละคนให้เป็นรูปธรรมขึ้นมา ไม่ว่าจะเป็นตัวตน เพศ

สภาพ สัญชาติ สถานะทางสังคม และความหมายที่เกิดขึ้น ซึ่งตัวตนนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอด

ตามยุคสมัยและบริบทของสังคม วุฒิชัย กฤษณะประกรกิจ (2543) ได้น าเสนอว่า เครื่องมือที่ส าคัญ

ที่สุดของการสร้างตัวตนในกระแสวัฒนธรรมสมัยนิยม ประกอบด้วยกลวิธี 7 อย่าง ได้แก่   

1.การใช้ค าขวัญ หรือค าสั้น ๆ ที่จ าง่ายซึ่งจะช่วยดึงดูดให้ผู้คนสนใจ   

2. การตราหน้า การท าให้คนตัดสินใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยไม่ใช้เหตุผลประกอบ  

3. การเหมารวม การท าให้คนเกิดความรู้สึกดีหรือประทับใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยปราศจากการ

วิเคราะห์ ตรวจสอบ 

4. การถ่ายโอนสัญลักษณ์ เป็นการใช้สัญลักษณ์ของสิ่งที่น่าเชื่อถือ เป็นที่เคารพมาเพ่ือถ่ายโอนลงสู่อีก

สิ่งหนึ่ง 

5. การแห่ตาม การกระตุ้นความรู้สึกอยากมีพวกพ้อง ความเห็นด้วย 

6. ความดึงดูดทางเพศ (sex appeal) การกระตุ้นความรู้สึกทางเพศให้คนหันมาสนใจเสียงดนตรี 

7. การน าเพลงประกอบ ท าให้รู้สึกคล้อยตามและจดจ าได้ง่าย 

  ผู้วิจัยน าแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวัฒนธรรมกระแสนิยม มาเป็นกรอบการวิจัยเพ่ือศึกษา

เกี่ยวกับวัฒนธรรมบอทซึ่งจัดเป็นวัฒนธรรมที่มาพร้อมกับเทคโนโลยีสื่อใหม่และใช้อธิบายถึงอิทธิพล

                                                           
24

 เกย์ คือ บคุคลท่ีมีรสนิยมทางเพศแบบรักร่วมเพศ 
25

 เดก็เซน็เตอร์พ้อยท์ คือ กลุม่วยัรุ่นท่ีชอบรวมตวัในบริเวณพืน้ท่ีเซน็เตอร์พ้อยท์เพื่อท ากิจกรรมของวยัรุ่น 
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ของสื่อใหม่ที่มีผลท าให้แบบแผนวัฒนธรรม ช่องทาง และรูปแบบการติดต่อสื่อสารระหว่างแฟนคลับ

กับศิลปินเปลี่ยนไป 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง (Virtual World) 

       Bartle (2003) มองว่าโลกเสมือนคือพ้ืนที่จ าลอง โดยมีคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตช่วยสนับสนุนและต่อมาได้เพ่ิมเงื่อนไขของโลกเสมือนว่า  

1. นอกจากมีกฎเกณฑ์ที่ถูกจ าลองจากโลกจริงแล้ว กฎนั้นสามารถเพ่ิมได้โดยสังคมผู้ใช้และบัญญัติ

เป็นบรรทัดฐานร่วมให้ทุกคนปฏิบัติตาม  

2. มีตัวตนที่แบ่งแยกว่าใครเป็นใคร โดยการสร้างตัวตนจ าลอง (Avatar) เพ่ือปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้

ด้วยกันและผู้ใช้กับโลกเสมือนจริง 

3.  การปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นโดยอิงมาตรฐานเวลาที่เป็นจริงของโลกจริง การกระท าของผู้ที่อยู่ในโลก

เสมือนจะส่งผลสะท้อนกลับทันที่ตามช่วงเวลาที่เป็นจริง  

4.  โลกเสมือนคือการแบ่งปันในบริบทของพ้ืนที่ ซึ่ งมีผู้ใช้จ านวนมากจ าลองตัวตนอยู่และด าเนิน

กิจกรรมที่แตกต่าง เป็นเหตุให้ผู้ใช้ต้องมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันเพ่ือเชื่อมระหว่างโลกเสมือน ตัวตน และ

ผู้อื่นเข้าด้วยกัน 

5. โลกเสมือนเป็นพ้ืนที่ถาวร เมื่อผู้ใช้คนหนึ่งออกจากโลกเสมือน กิจกรรมของผู้อ่ืนก็ยังคงด าเนิน

ต่อไป การเกิดขึ้นของโลกเสมือนจึงไม่ได้ค านึงถึงคนใดคนหนึ่ง แต่เป็นการแยกตัวระบบออกจากผู้ใช้ 

       จากแนวของ Bartle สามารถสรุปองค์ประกอบหลักของโลกเสมือนได้ 3 ส่วน 

1. การมีส่วนร่วม โลกเสมือนอาจอยู่ในคอมพิวเตอร์หนึ่งเครื่อง แต่เปิดให้คนอีกจ านวนมากเข้าใช้ได้

พร้อมกัน การป้อนข้อมูลค าสั่งของอีกคนหนึ่งจะมีผลกระทบไปยังข้อมูลของคนอ่ืนๆ 

2. ความเหมือนจริงทางกายภาพ ผู้ใช้สามารถเข้าใช้โปรแกรมโดยผ่านจุดเชื่อมระหว่างสองโปรแกรมที่

จ าลองสภาวะแวดล้อมทางกายภาพของคนแรกบนจอคอมพิวเตอร์ของตน สภาวะแวดล้อมนั้นอยู่

ภายใต้กฎธรรมชาติของโลก 

3. ความต่อเนื่องของระบบ โปรแกรมเปิดอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะมีผู้ใช้อยู่หรือไม่ นอกจากนี้ยังจ า

ต าแหน่งที่ตั้งของบุคคลและสิ่งของรวมทั้งคอยบันทึกสิทธิการครอบครองในโลกเสมือนด้วย 
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  Sherman and Judkins (1992) ได้อธิบายเกี่ยวกับคุณลักษณะของโลกเสมือนเอาไว้ว่าใน

สถานที่นั้น มนุษย์สามารถเลือกตัวแทนของเราได้ในแบบที่เราปรารถนาอยากให้เป็น เช่นเดียวกันกับ 

Mylon W.Krueger (อ้างถึงในจิรัฏฐ์ ศุภการ, 2545) ที่กล่าวว่า การกระท าในโลกเสมือนคือ การเข้า

ไปมีตัวตนใหม่ ในโลกแห่งนี้จะไม่เกี่ยวข้องกับความขัดแย้งทางเชื้อชาติ ศาสนา เพศ การแบ่งแยก

ประเทศ และอาณาเขต ซึ่งมีอยู่ในโลกของความเป็นจริง ส าหรับ Krueger and Angrist (1991) แล้ว

ความจริงเสมือนเป็นเพียงสิ่งที่ถูกสร้างขึ้น ผู้ใช้งานมีเสรีภาพ มีทางเลือกที่จะก าหนดเองว่าอยากมี

รูปร่างหน้าตาอย่างไร กระทั่งเลือกได้ว่าอยากเป็นสิ่งมีชีวิตรูปแบบอ่ืนที่ไม่ใช่มนุษย์ พร้อมทั้งโอกาสที่

ได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ๆ ที่ไม่เคยได้สัมผัสมาก่อน โลกเสมือนจึงกลายเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับ

ผู้ที่อาศัยอยู่บนโลกแห่งความเป็นจริงที่ทุกข์ยากและไม่เป็นไปตามใจปรารถนา (Robbins, 1996) 

ผู้วิจัยใช้แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนและเป็นกรอบเพ่ือศึกษาปัจจัยของสื่อออนไลน์ซึ่งมีส่วน

ช่วยให้เกิดสังคมเสมือนที่มีการติดต่อสื่อสารระหว่างแฟนคลับศิลปินและบอทขึ้นมา โดยการสร้าง

ตัวตนเข้าไปแสดงบทบาทสมมติของศิลปิน โดยการศึกษาว่าสื่อออนไลน์เหล่านี้มีส่วนในการสร้าสังคม 

เสมือนนี้ขึ้นมาได้อย่างไร 

    

2.6 แนวคิดความจริงเหนือจริง (Hyperreality) 

  ในยุคหลังสมัยใหม่มีแนวคิดทางการเมือง ปรัชญา วัฒนธรรม สังคม ดนตรี และอ่ืน ๆ ที่ก่อ

ตัวขึ้นโดยมีมุมมองที่ต่างออกไปจากมุมมองทางความคิดแบบเดิม ๆ ของโลก ไม่ว่าจะแนวคิดลัทธิก่อน

สมัยใหม่หรือแนวคิดลัทธิสมัยใหม่ โดยเป็นแนวคิดที่ปฏิเสธความจริง (Reality) โดยถือว่าเป็นสิ่งที่

สังคมสร้างขึ้นเป็นเพียงผลผลิตที่มาจากความรู้ที่เป็นกฎเกณฑ์ที่คอยก าหนดว่าสิ่งใดถูก สิ่งใดผิด 

กล่าวคือความจริงถูกสร้างผ่าน “วาทกรรม” (Discourse) ซึ่งหมายถึง การจัดระบบว่าสิ่งใดต้องเข้า

มาอยู่ข้างในและสิ่งใดต้องไปอยู่ข้างนอกระบบความจริง (Regime of Truth) และท าหน้าที่ให้ความ

จริงที่เกิดข้ึนมาเป็นที่ยอมรับด้วย ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า ความจริง (Reality) ความรู้ (Knowledge) 

และอ านาจ (Power) จึงเป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน โดยพิจารณาจากการใช้อ านาจต่อผู้ถูกกระท า 

โดยที่ผู้ถูกกระท าไม่รู้ตัว ซึ่งอ านาจดังกล่าวคืออ านาจจากการก าหนดว่าอะไรคือความรู้และความจริง 

นั่นเอง (Belsey, 2002) 
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  Hyperreality เป็นหนึ่งในแนวคิดส าคัญในยุคหลังสมัยใหม่ (Postmodern) โดย Jean 

Baudrillard นักปรัชญายุคหลังสมัยใหม่และเป็นนักทฤษฎีสังคมวิทยาเชื่อว่า มนุษย์ไม่สามารถบอกได้

ว่าความจริงคืออะไร เพราะสิ่งที่เรียกว่าความจริงกับสิ่งที่สร้างขั้นมาแทนความจริงนั้นได้ผสมผสาน

เป็นเนื้อเดียวกัน โดยภาพเสมือน (Simulacra) ซึ่งคือภาพและสัญลักษณ์ได้สร้างและน าเสนอ “ความ

จริง” แทนความจริงโดยสื่อมวลชน วัฒนธรรมที่ถูกขับเคลื่อนโดยสื่อและเทคโนโลยีล้วนถูกก าหนด

โดย "simulacra" ทีผ่สมผสานความจริงกับจินตนาการ (Baudrillard, 1976) 

 Jean Baudrillard (1981) ได้พัฒนาแนวคิดนี้ในงานเขียนเรื่อง Simulacra and 

Simulation โดยเสนอแนวคิดว่า สังคมทุกวันนี้สิ่งที่เป็นความจริงไม่ใช่สิ่งส าคัญที่ถูกค านึงถึงเป็น

ล าดับแรกแล้ว ยกตัวอย่างเช่น ดิสนีย์แลนด์ได้ถูกสร้างขึ้นเพ่ือน าเสนอภาพเพ้อฝัน เพ่ือให้เราเชื่อว่า

ทั้งหมดนั้นเป็นความจริง ในขณะที่ตามความเป็นจริงแล้วพ้ืนที่นครลอสแองเจอลิสในอ เมริกาที่

ล้อมรอบมันอยู่ไม่ใช่ความจริงอีกต่อไป แต่เป็นไปตามล าดับขั้นของความจริงเหนือจริง (Hyperreal) 

และการจ าลอง (simulation) ดังนั้นเหตุการณ์ อย่างเช่น การฆาตกรรม การจี้เครื่องบินและภัยทาง

ธรรมชาติจะเป็น “จริง” ก็เม่ือพวกมันได้รับการตีความให้เป็นเช่นนั้นผ่านสื่อมวลชน 

  จากบทความของ Garry (2013) ได้ยกตัวอย่างเพ่ืออธิบายภาพของความจริงและภาพจ าลอง

ที่ถูกสร้างขึ้นทดแทนความจริง ยกตัวอย่างในระบบแลกเปลี่ยนสินค้าของมนุษย์ ในอดีตการ

แลกเปลี่ยนสินค้าเป็นการน าสิ่งของหรือสินค้าที่มีมูลค่าเทียบเท่ากันมาแลกเปลี่ยนก่อนที่จะมีการผลิต

เงินตราขึ้นแทนและเงินตราที่ผลิตขึ้นนี้ก็สามารถสร้างมูลค่าในตัวของมันเองทดแทนสินค้าที่จะน าไป

แลกเปลี่ยน ในโลกดิจิตอลปัจจุบันก็พบว่ามนุษย์ได้สร้างสิ่งที่สามารถทดแทนเงินตราได้ผ่านระบบ

ตัวเลขดิจิตอลซึ่งสามารถใช้จ่ายแลกเปลี่ยนสินค้าผ่านบัตรเครดิตด้วยตัวเลขไม่กี่ตัว  

ยุคหลังสมัยใหม่ (Postmodernlism) ท าให้เส้นกั้นระหว่างโลกของสัญญะและโลกแห่งความ

จริงเลือนหายไป แม้กระทั่งโบดริยาร์ด์ก็มีความเห็นว่ามนุษย์เราทุกวันนี้อาจจะไม่ได้สานสัมพันธ์กัน

เพียงแต่ในโลกแห่งความจริงแล้ว เพราะทุกวันนี้โลกแห่งความจริงและโลกแห่งจินตนาการได้ยุบ

รวมกัน (Collapse) ซึ่งจากอิทธิพลแนวคิดยุคหลังสมัยใหม่นี้ท าให้แนวคิดของโบดริยาร์ดที่เกี่ยวพัน

กับการสร้างภาพจ าลอง (Simulation) และสภาวะเหนือจริง (Hyperreality) โดยเขาสนใจว่า

เทคโนโลยีนั้นสามารถผลิตความหมายให้กับมนุษย์ได้อย่างไรบ้าง ซึ่งโบดริยาร์ดก็ได้ค้นพบว่าในยุค

ของเทคโนโลยีสื่อใหม่ ผลผลิตของสื่อเหล่านี้รู้จักกันและถูกเรียกในชื่อของภาพเสมือน (Simulacra or 
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Simulacrum) เป็นตัวผลิตความจริงเสมือน การสร้างภาพเสมือนคือกระบวนการสร้างความจริง

เสมือนซึ่งท าให้เกิดสภาวะนามธรรมที่เรียกว่าสภาวะความจริงเสมือน 

  แนวคิดของโบดริบาร์ดสนใจวิเคราะห์สื่อที่เรียกว่าภาพตัวแทนซึ่งเป็นระบบภาษาที่เชื่อมโลก

ของสัญญะ (Sign) กับโลกแห่งความจริง โดยโบดริยาร์ดได้แบ่งระยะของการสร้างความจริงเสมือน

ออกได้ 3 ช่วงดังนี้ 

  1.ยุคการสร้างภาพเสมือนขั้นแรก (first order simulation) ความสัมพันธ์ระหว่างสัญญะ

และของจริงอยู่ในลักษณะเท่าเทียมและเลียนแบบซึ่งสามารถจ าแนกได้ว่าอันไหนจริงและอันไหน

ปลอม 

2. ยุคการสร้างภาพเสมือนขั้นที่สอง (second order simulation) ยุคการอัดส าเนาและ

ผลิตซ้ าของจริงให้เหมือนยิ่งกว่าจริง 

3. ยุคการสร้างภาพเสมือนลับที่สาม (third order simulation) ยุคของการที่การแยกแยะ

สิ่งที่ผลิตขึ้นแทนความจริงกับของจริงนั้นไม่ส าคัญต่อไป เพราะเทคโนโลยีได้สร้างความจริงขึ้นให้ตัว

มันเองโดยมีลักษณะเป็นของปลอมท่ีถูกท าขึ้นและของที่ดูพร่าเลือนกับความจริง 

อย่างไรก็ตามภาพเสมือนนั้นมีแนวโน้มจะสร้างความสับสนและสร้างการล่อลวงผู้คนด้วย

อ านาจของภาพเสมือนที่ถูกสร้างข้ึน เนื่องจากผู้เสพสัญญะขาดศักยภาพในการแยกแยะระหว่างความ

จริงและความลวง ในขณะเดียวกันก็เป็นการเพ่ิมอ านาจให้สื่อผลิตภาพเสมือนที่ล่อลวงผู้คนได้มากขึ้น 

อีกท้ังภาพเสมือนที่ถูกสร้างข้ึนสามารถสร้างประสบการณ์ท่ีมนุษย์ไม่สามารถได้รับจากของจริง ซึ่งเป็น

จุดที่ท าให้ผู้คนตกอยู่ภายใต้อ านาจภาพเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นยิ่งขึ้นไปอีก 

 

2.7 แนวคิดเกี่ยวกับแฟน และแฟนดอม (Fan and Fandom) 

  เราต่างก็เป็นแฟนของสิ่งที่ใดสิ่งหนึ่ง ในยามที่เรารู้สึกว่าชื่นชอบ นับถือปรารถนา การเป็น

แฟนแสดงให้เห็นว่าเราสามารถใช้สิ่งที่ได้รับจากการติดตามเพ่ือสร้างความนับถือตนเองได้ เป็นการ

สร้างอ านาจอย่างหนึ่งในสังคมการเป็นแฟน ท า ให้มีโอกาสในการสร้างตัวตนในสังคมและ

ประสบการณ์ทางสังคมท่ีตนสนใจและมีหน้าที่ต้องท า (Lewis, 1992) 
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  ประวัติของแฟนนั้น ในงานวิจัยเรื่องการวิเคราะห์แฟนของสื่อที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหาร  

(ชไมพร แก้วประไพ, 2541) กล่าวไว้ว่า ค าว่า แฟน (Fan) มาจากค าว่า “Fanatic” หมายถึง ความ

คลั่งไคล้ หลงใหล แต่เดิมค านี้ใช้อธิบายคนที่คอยติดตามทีมนักกีฬาอาชีพ ในศตวรรษที่ 19 หลังจาก

ได้ขยายรวมถึ งผู้ ที่ อุทิ ศตนติ ดตามในงานบัน เทิ งต่ า งๆไปด้ วย  แฟนแต่ ละกลุ่ มมีความ 

ชื่นชอบแตกต่างกัน จึงมีลักษณะต่างกันทั้งในลักษณะ ภาพลักษณ์ และพฤติกรรม เช่น แฟนกีฬาแฟน

นิยาย ภาพยนตร์ ดารา เป็นต้น 

Joli Jenson (1992) แฟน คือ กลุ่มคนที่ชื่นชอบ หลงใหลในความเป็นคนมีชื่อเสียงที่ถูก

น าเสนอโดยสื่อมวลชนมายังกลุ่มของตน แฟนเกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองระบบดาราและแฟนถูกแบ่งเป็น 2 

ลักษณะ คือ บุคคลที่หลงหลงและชื่นชมเพียงล าพังและกลุ่มคนผู้หลงใหล ชื่นชมในสิ่งเดียวกัน  

บุคคลที่หลงหลงและชื่นชมเพียงล าพัง (Obsessed Loner) หรือปัจเจกบุคคล ได้แก่แฟนที่แยกตัว

ออกจากสังคม ครอบครัว ไม่ต้องการรวมกลุ่มกับผู้อื่น 

กลุ่มคนผู้หลงใหล ชื่นชมในสิ่งเดียวกัน (Frenzied Fan) หรือแบบกลุ่ม ได้แก่แฟนที่มีการ

รวมกลุ่มกันและจงรักภักดีต่อสิ่งนั้น แฟนกลุ่มนี้เชื่อมโยงกันอย่างลึกซึ้งและสามารถแพร่กระจายกลุ่ม

ของตนออกไปได้ 

  แฟนดอม (Fandom) เป็นกลุ่มชุมชนย่อย ที่มีการรวมตัวเพ่ือสร้างกระบอกเสียงแทนกลุ่ม

ของตน กิจกรรมหลายอย่างมุ่งความสนใจไปสู่ขั้นตอนการสร้างวัฒนธรรมที่เหมาะสมกับตนขึ้นมา 

(เกศินี ศิริกายะ, 2539) 

  แฟนมีส่วนอย่างมากต่อระบบการผลิต โดยแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบดังนี้ 

1. ผลผลิตทางสัญลักษณ์ (Semiotic Productivity) คือ ลักษณะสัญลักษณ์ต่างๆของสินค้าทาง

วัฒนธรรมทั้งหมดที่มองว่ามากกว่าที่จะเป็นเพียงวัฒนธรรมของแฟนเท่านั้น ผลิตผลที่สร้าง

ขึ้นประกอบไปด้วยการสร้างความหมาย เมื่อความหมายต่างๆถูกพูดถึง มีการใช้ร่วมกันปาก

ต่อปากหรือถูกน าไปใช้ในรูปแบบของสาธารณะ ผลิตผลนั้นจะถูกเรียกว่า ผลผลิตจากการ

บอกกล่าว 

2. ผลผลิตจากการบอกกล่าว (Enunciative Productivity) การบอกกล่าวเป็นความ 

สัมพันธ์ทางสังคมที่มักอยู่เพียงช่วงเวลาหนึ่งของกระแส วัฒนธรรมกระแสนิยมสร้างผลผลิต

เหล้านี้ในระยะเวลาหนึ่งเพ่ือจ าหน่ายสินค้า กรณีศึกษาปรากฏการณ์กระแสนิยมของประเทศ
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เกาหลีใต้ รัฐบาลได้ใช้แนวคิดของแฟนเพื่อดึงกระแสนิยมเกาหลีใต้ให้มีช่วงระยะเวลานานขึ้น 

ซึ่งผลผลิตจากการบอกกล่าวนี้ไม่ใช่เพียงอาศัยการบอกกล่าวเท่านั้น แต่หมายรวมถึง

พฤติกรรม การแสดงออกลักษณะต่างๆ เช่น สไตล์การแต่งตัว การเลือกเสื้อผ้า ทรงผล 

ตลอดจนเครื่องใช้ พฤติกรรมเหล่านี้เป็นการบอกต่อที่ท าให้ลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรม

ย่อยในกลุ่มนั้นๆมีพลังขึ้นมา 

3. ผลผลิตต้นแบบ (Textual Productivity) คือ ผลผลิตที่มีคุณค่าทางศิลปะโดยถูกก าหนดโดย

วัฒนธรรมทางการ (Official Culture) 

  Berkelay (2007) สินค้าของแฟนถูกสร้างขึ้นเพ่ือหาก าไรแก่ตนเอง ไม่ได้ถูกสร้างขึ้นเพ่ือ

ตอบสนองตลาดมวลชน หากแต่ผลิตสินค้าเพ่ือจ าหน่ายในวงสังคมแคบ (Narrowcast) เท่านั้น 

การแต่งกายเลียนแบบดารา นักร้องหรือการประพฤติตนแบบดาราเป็นส่วนหนึ่งของการ

แสดงความเชื่อมโยงระหว่างศิลปินและกลุ่มแฟน เพ่ือลดช่องว่างของตัวศิลปินกับแฟน จากนั้น

พฤติกรรมดังกล่าวน าไปสู่การผลิตสินค้า ส าหรับแฟนนั้นรูปแบบวัฒนธรรมบางรูปแบบกลายเป็นสิ่งที่

ท าให้เกิดความรู้สึกรัก พร้อมท าสิ่งต่างๆ ให้กับศิลปินเพ่ือความพึงพอใจและความความรู้สึกรักใคร่

โดยไม่ต้องการผลตอบแทนเป็นเงิน แต่เป็นผลด้านจิตใจและความรู้สึก ภาพลักษณ์ของแฟนและแฟน

ดอมถูกมองในแง่ลบมายาวนานว่าไร้สาระและถูกครอบง าจากระบบเศรษฐกิจ แต่อย่างไรก็ตามแฟน

นั้นก็เป็นกลุ่มที่มีความสร้างสรรค์ กลุ่มแฟนได้ผลิตวัฒนธรรมในแบบของตนขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง 

    สังคมปัจจุบันเป็นสังคมแห่งสารสนเทศ ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีเข้ามาแทรกซึมทุก

ส่วนในสังคม เมื่ออินเทอร์เน็ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตคน สิ่งเหล่านี้ก็สร้างผลกระทบต่อวัฒนธรรม

แฟนคลับเช่นกัน จากเดิมที่แฟนที่ต่างชอบและชื่นชมศิลปินคนเดียวกันต่างกระจัดกระจายและถูก

แบ่งแยกกันด้วยอุปสรรคของเวลา ระยะทาง เมื่ออุปสรรคเหล่านี้ถูกก าจัดไปท าให้เกิดการรวมกลุ่ม

ผ่านเทคโนโลยีรูปแบบใหม่  

ผู้วิจัยน าแนวคิดเรื่องแฟนและแฟนดอมเป็นกรอบในการอธิบายจุดเริ่มต้นของขั้นตอนการ

สื่อสารระหว่างศิลปินกับแฟนคลับและวิเคราะห์กระบวน รูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์

ระหว่างบอทกับแฟนคลับที่มีจุดเริ่มต้นมาจากความต้องการสร้างความเชื่อมโยงกับศิลปิน 
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2.8 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

   จรัญญา นภาพงษ์ (2552) ท าการวิจัยเรื่องโลกเสมือน WWW.SECONDLIFE กับความเป็น

ชีวิตในอุดมคติ เพ่ือศึกษาระดับความเป็นชีวิตในแบบที่ผู้ใช้ปรารถนาหรือ “ชีวิตในอุดมคติ” บนโลก

เสมือนจริงที่ชื่อ WWW.SECONDLIFE โดยมุ่งศึกษาความคาดหวังและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน รม

ทั้งพิสูจน์ความสามารถของเทคโนโลยีที่มีความสามารถก าหนดชีวิตรูปแบบใหม่ รวมทั้งพฤติกรรมการ

ปรับตัวของผู้ใช้ในรูปแบบต่างๆ หลังจากเจออุปสรรคซึ่งท าให้ชีวิตบนโลกเสมือนไม่เป็นไปดังหวัง 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมความเป็นชีวิตในอุดมคติดีที่สุด คือปัจจัยด้านเทคโนโลยี ในขณะ

ที่ปัจจัยด้านสังคมเป็นอุปสรรคมากที่สุดและพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ไม่นิยมขจัดอุปสรรคที่พบเจอด้วย

วิธีการเลิกเล่น แต่เลือกที่จะหาวิธีเอาชนะและหาหนทางเข้าสู่การเป็นชีวิตในอุดมคติ ซึ่งบ่งบอกถึง

ความเต็มใจที่จะใช้โลกเสมือนเป็นเครื่องมือในการสร้างความเป็นชีวิตในอุดมคติให้แก่ชีวิต งานชิ้นนี้ก็

พบพฤติกรรมบางส่วนที่ตัดสินใจเลิกเล่น WWW.SECONDLIFE เช่นกันว่า ท้ายที่สุดแล้วโลกเสมือนนี้

ก็ยังมีความบกพร่องบางประการและไม่สามารถสร้างชีวิตในอุดมคติให้กับผู้ใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ไป

ทั้งหมด 

จากการทบทวนงานวิจัยชิ้นนี้ ท าให้ทราบถึงขีดความสามารถของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

และข้อจ ากัดในการสร้างชีวิตในอุดมคติให้กับผู้ใช้งาน ผู้วิจัยน าความรู้ดังกล่าวมาใช้ในอธิบาย

คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตที่มีส่วนในการส่งเสริมให้แบบแผนและรูปแบบวัฒนธรรมการสื่อสารของ

บอทเกิดข้ึนได้ในสังคมเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นบนเครือข่ายทวิตเตอร์ 

  ดารินทร์ สวัสดิ์เสวี (2545) วิจัยเรื่องการแปลงตัวตนในห้องสนทนาบนอินเทอร์เน็ตศึกษา

และวิเคราะห์ลักษณะตัวตนที่ปรากฏในห้องสนทนาบนอินเทอร์เน็ต วิเคราะห์แรงจูงใจที่มีอิทธิพลต่อ

การแปลงตัวตนและกระบวนการแปลงตัวตน และเพ่ือวิเคราะห์บริบททางคอมพิวเตอร์ ที่เอ้ืออ านวย

ให้เกิดการแปลงตัวตน ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจต่อการแปลงตัวตนเกิดจากความต้องการชนิดต่างๆ 

โดยแบ่งเป็นความต้องการทางกาย เช่น เรื่องเพศ และความต้องการทางใจ เช่น การต้องการอ านาจ 

ความรัก หลีกเลี่ยงการถูกลงโทษ และอ่ืนๆ ซึ่งความต้องการเหล านี้ท าให้เกิดแรงขับ ให้เกิด

กระบวนการแปลงตัวตนไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ 

http://www.secondlife/
http://www.secondlife/
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  จากการทบทวนงานวิจัยชิ้นนี้  ท าให้ทราบแรงจูงใจของการน าเสนอตัวตนในสื่อออนไลน์ 

ผู้วิจัยน าแนวคิดเรื่องแรงจูงใจมาใช้ในการหาแรงจูงใจของการสร้างตัวตนและสวมบทบาทเพ่ือท า

หน้าที่ตัวแทนศิลปินของบอทในทวิตเตอร์ 

สายใจ ลีลาขจรจิต (2545) ได้ท าการศึกษาเรื่องการสร้างสัมพันธภาพเชิงบวกในอินเทอร์เน็ต  

โดยมีจุดประสงค์ในการศึกษากระบวนการสื่อสารเพ่ือสร้างสัมพันธภาพเชิงบวก รูปแบบการสื่อสาร

เพ่ือสร้างสัมพันธภาพ และศึกษาบทบาทของอินเทอร์เน็ตในการสร้างสัมพันธภาพเชิงบวก 

 ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการสื่อสารเพ่ือสร้างสัมพันธภาพเชิงบวกมีขั้นตอนดังนี้ การเลือก

เว็บไซต์ การเข้าสู่เว็บไซต์ การก าหนดอัตลักษณ์ การเลือกคู่สนทนา การสนทนา การพัฒนา

สัมพันธภาพ การออกจากห้องสนทนา การสร้างและยุติสัมพันธภาพเกิดได้ในทุกขั้นตอนด้วยอิทธิพล

จากปัจจัยแวดล้อมต่างๆ และคู่สนทนาเอง 

ผลการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างสัมพันธภาพเชิงบวกในอินเทอร์เน็ตพบว่า มี

การใช้รูปแบบการเขียน เช่น การใช้ค าซ้ า การเขียนเลียนแบบภาษาพูด การใช้สีตัวอักษร เป็นต้น 

และอินเทอร์เน็ตมีบทบาทในการสร้างสัมพันธภาพเชิงบวก ด้วยคุณลักษณะที่มีความเป็นอิสระ ไร้การ

ควบคุม ไม่ติดปัญหาเรื่องระยะเวลา สถานที่ และมีความเป็นส่วนตัว เป็นการสร้างสัมพันธภาพคล้าย

สังคมจริง แต่เกิดในชุมชนเสมือน 

  จากการทบทวนงานวิจัยชิ้นนี้ ท าให้ผู้วิจัยท าให้ผู้วิจัยทราบขั้นตอนและรูปแบบการสื่อสาร

เพ่ือสร้างสัมพันธภาพทางอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยน าแนวคิดดังกล่าวมาใช้ในการพิจารณาขั้นตอนและ

รูปแบบการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบอทกับแฟนคลับศิลปินบนทวิตเตอร์ 

Highfield (2015) ได้น าเสนอบทความเรื่อง News via Voldemort: Parody accounts in 

topical discussions on Twitter ในวารสาร New Media & Society โดยบทความดังกล่าวได้

ชี้ให้เห็นว่าปัจจุบันบัญชีล้อเลียนบนทวิตเตอร์ก าลังแพร่หลายและได้รับความนิยมมาก ซึ่งได้แก่บัญชี

ทวิตเตอร์ล้อเลียนของบุคคลสาธารณะ ตัวละคร และอ่ืนๆ อีกมากมาย บัญชีเหล่านี้ได้โพสต์ข้อความ

และแสดงความคิดเห็นที่อยู่ในกรอบหรือตามบริบทของตัวละครนั้น  ข้อความหรือความคิดเห็น

ดังกล่าวตอบสนองกับเหตุการณ์และเรื่องราวที่เก่ียวข้องกับตัวละคร นอกจากนี้บัญชีล้อเลียนยังแสดง

ถึงการแพร่ขยายและเติบโตของวัฒนธรรมแฟนคลับ โดยบทความนี้ได้กล่าวถึงการจ าแนกประเภท

บัญชีล้อเลียนและวิเคราะห์ความทันสมัยของบัญชีล้อเลียนที่ใช้และอภิปรายถึงสาเหตุที่บัญชีล้อเลียน

สามารถน าข่าวสารที่เป็นต้นฉบับมาน าเสนอและได้รับความสนใจมากกว่าในบัญชีทวิตเตอร์อ่ืนๆ ของ
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พวกเขาและประเด็นเรื่องการเน้นน าเสนออารมณ์ขันบนสื่อสังคมของบัญชีล้อเลียน รวมทั้งประเด็น

เรื่องข่าวและการคุ้มครอง 

  จากการทบทวนงานวิจัยชิ้นนี้ ท าให้ผู้วิจัยทราบความเคลื่อนไหวของการศึกษาการสื่อสาร

ของบอทในต่างประเทศรวมทั้งมุมมองและประเด็นของบอทที่นักวิจัยคนอ่ืนๆ ให้ความสนใจ เพ่ือเป็น

แนวทางในการอภิปรายงานวิจัยชิ้นนี้ 

Baker (2015) น าเสนองานวิจัยเรื่อง Battle of the bots: Fake social media accounts 

on the attack โดยมีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์เหตุการณ์การใช้บอททวิตเตอร์เพ่ือเป็น

เครื่องมือสนับสนุนทางการเมืองของประธานาธิบดี Enrique Peña Nieto ของแม็กซิโก ทั้งในช่วง

ระหว่างการเลือกตั้งและหลังขึ้นรับต าแหน่ง โดยมีทีมงานที่เข้าไปสร้างตัวตนผ่านบัญชีทวิตเตอร์และ

ใช้บัญชีเหล่านั้นเพ่ือสนับสนุนนโยบายและตอบโต้ฝ่ายตรงข้ามผ่าน hashtag บนทวิตเตอร์ ซึ่งการ

สร้างสแปม hashtag ดังกล่าวส่งผลให้เกิดเป็นเทรนหรือทิศทางของแนวคิดปลอมๆ ขึ้นมาบนโลกทวิต

เตอร์ จากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นท าให้คนทั่วไปรู้จักบอทที่เรียกกันว่า “Peñabots”  ซึ่งการวิจัยนี้ได้ชี้ใน

เห็นถึงความส าคัญของการใช้บอทเป็นเครื่องมือเพ่ือผลิตซ้ าความคิดและเผยแพร่และได้กล่าวถึง 

“Peñabots”  นี้ว่าสามารถน าเสนอได้ว่าสิ่งใดที่ก าลังเป็นกระแสแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าสิ่งนี้คือ

ทิศทางหรือแนวความคิดท่ีแท้จริงของคนบนโลกทวิตเตอร์ 

จากการทบทวนงานวิจัยชิ้นนี้ ท าให้ผู้วิจัยทราบถึงการใช้บอททวิตเตอร์ในการสื่อสารในมิติ

ของการเมืองและเป็นกรณีศึกษาเพ่ือใช้อภิปรายถึงอนาคตของปรากฏการณ์การสื่อสารและวัฒนธรรม 

รูปใหม่นี้ต่อไป



บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

  งานวิจัยเรื่อง “บทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน “บอท” บนทวิตเตอร์” เป็นการ

วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และการ

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาแรงจูงใจใน

การเป็น “บอท” และศึกษาขั้นตอน รูปแบบการสื่อสารที่เกิดขึ้นระหว่างบอทกับแฟนคลับบนทวิต

เตอร์ รวมทั้งบทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนของการท าหน้าที่ตัวแทนศิลปินขึ้นมาเพ่ือ

ตอบสนองความต้องการการสื่อสารของแฟนคลับผ่านสื่อออนไลน์และศึกษาผลกระทบของบอทต่อผู้ที่

เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 - การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อความที่ปรากฏในการ

สื่อสารผ่านทวิตเตอร์ เพ่ือทราบถึงขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาที่บอทใช้สื่อสารและปฏิสัมพันธ์กับ

แฟนคลับ 

  - การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ( In–depth Interview) ผู้วิจัยสัมภาษณ์บอท แฟนคลับที่

ติดตามศิลปิน และบอทศิลปิน 

3.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ศึกษา 

1. แหล่งข้อมูล (Data)  

ข้อมูลผู้ใช้บอทและข้อความที่มีการสื่อสารผ่านทวิตเตอร์ของบอทศิลปิน ข้อความการสื่อสาร

เพ่ือแจ้งข่าว โปรโมทศิลปิน หรือข่าวสังคมทั่วไป ข้อความการสื่อสารระหว่างบอทด้วยกัน และบอท

กับแฟนคลับในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2557 – กุมภาพันธุ์ 2558  

2. แหล่งข้อมูลบุคคล 

1. วัยรุ่นผู้สวมบทบาทตัวตนสมมติศิลปิน (บอทศิลปิน) ซึ่งเป็นวัยรุ่นผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ใน

ประเทศไทย อายุ 15-20 ปี  ที่มีผู้ติดตามมากกว่า 500 คนข้ึนไป 
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2. แฟนคลับที่ติดตามบอทศิลปินและศิลปินที่ตนตนชื่นชอบผ่านทางเครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ อายุ 

13-18 ปี  

3. ศิลปินจ านวน 2 คน  

 

3.2 เครื่องมือวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้เครื่องมือในการ

วิเคราะห์ข้อมูล 2 ประเภท ดังนี้ 

 1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยผู้วิจัยเก็บข้อมูล เนื้อหาข้อความที่เกิดจาก

การสื่อสารระหว่างบอทก าลังได้รับความสนใจจ านวน 12 คน ที่ เพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2 ว่าบอทมี

ขั้นตอนติดต่อสื่อสาร รูปแบบการสื่อสาร และเนื้อหาเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับอย่างไร โดย

แบ่งการบันทึกข้อมูลเป็น 3 ส่วน 

ล าดับที่ 
ชื่อบัญชีผู้ ใช้ ในทวิต

เตอร์ 
ตัวแทนศิลปิน จ านวนผู้ติดตาม 

1 @RiTSTS6_BOT ริท เรืองฤทธิ์ 2,543 คน 

2 @JirayuJames_Ch3 เจมส์ จิรายุ 9,128 คน 

3 @Mario_Maurer มาริโอ้ เมาเร่อ 49.1 พันคน 

4 @tt_yuthana ตูมตาม ยุทธนา 3,043 คน 

5 @gunts6_ufo กัน นภัทร 2,649 คน 

6 @yaurassaya ญาญ่า อุรัสยา 7,856 คน 

7 @taewntp_ufo แต้ว ณัฐพร 1,682 คน 

8 @Boypakorn_ufo บอย ปกรณ ์ 11.5 พันคน 
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9 
@Kangsomksx แ ก ง ส้ ม  เ ด อ ะ

สตาร์ 

4,407 คน 

10 @MikeBot_TH ไมค์ พิรัชต์ 12.7 พันคน 

11 @Bie_Thestar_3 บี้ เดอะสตาร์ 23.4 พันคน 

12 @JamesMa_James เจมส์ มาร์ 34.8 พันคน 

 
                    ตารางท่ี 3.1 รายช่ือกลุ่มตัวอย่างบัญชีทวิตเตอร์ที่ใช้ศึกษา  
ส่วนที่ 1 ศึกษาขั้นตอนสื่อสารของบอท โดยวิเคราะห์ขั้นตอนการสื่อสารซึ่งดัดแปลงจาก สายใจ ลีลา 

ขจรจิต (2545) 

   1. การสมัคร และคัดเลือกบอท 

   2. การใช้รูป Avatar26 

   3. การก าหนดบทบาท 

   4. การประชาสัมพันธ์ตนเอง   

   5. การแทนชื่อในการสนทนาผ่านทวิตเตอร์ 

   6. การสนทนา  

   7. การพัฒนาความสัมพันธ์ 

   8. การเปลี่ยนตัวตน / ลบตัวตน  

ส่วนที่ 2 ศึกษารูปแบบการสื่อสาร โดยวิเคราะห์รูปแบบการสื่อสารที่ปรากฏทั้งที่เป็นภาษาเขียนและ

ที่ไม่ใช่ภาษาเขียน โดยการจ าแนกรูปแบบการสื่อสารผู้วิจัยได้ดัดแปลงจากตารางรูปแบบการสื่อสาร

ในอินเทอร์เน็ตของสายใจ ลีลา ขจรจิต (2545) โดยจ าแนกดังนี้    

                                                           
26

 Avatar คือรูปหรือรูปร่างตวัแทนของเราในโลกเสมือนจริงหรืออินเทอร์เน็ต, ตวัตนจ าลอง 
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   1. ข้อความรีทวิต (Retweet) 27 

           2. การเขียนเลียนแบบภาษาพูด28 

3. การใช้อักษรซ้ า29 

  4. การเขียนแสดงอารมณ์30 

  5. การใช้รูปภาพต่างๆ 

  6. การใช้รูปภาพ Fan Art 31 

  7. การติดแท็ก 32(Tag) 

  8. การใช้คลิปวีดีโอ (Fan Vid33)  

  9. การเชื่อมโยงข้อมูลกับสื่อใหม่อ่ืนๆ (Hyperlink34) 

ส่วนที่ 3 ศึกษาเนื้อหาที่ใช้สื่อสาร วิเคราะห์จากข้อความที่บอทใช้สื่อสารโดยใช้จุดประสงค์ของการ

สื่อสารเป็นเกณฑ์ในการแยกแยะเนื้อหาการสื่อสาร  

1. แจ้งข่าวและข้อมูลของศิลปิน 

2. พูดคุยสื่อสารกับแฟนคลับ 

3. การทวีตพูดคุยกับบอทด้วยกัน 

4. การทวีตความรู้สึกของตนในขณะหนึ่ง 

5. การแจ้งข่าวสารทางสังคมที่ไม่เก่ียวข้องกับศิลปิน 

                                                           
27

 รีทวิต (Retweet) หรือ RT ข้อความรีทวิต คือ ข้อความท่ีถกูสง่ตอ่ผา่นปุ่ ม Retweet บนทวิตเตอร์ โดยท่ีเนือ้หาของ
ข้อความไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
28

 เขียนเลียบแบบภาษาพดู ยกตวัอย่างเช่น มา่ย, ช่าย, หวดัดี, บ๊ายบาย เป็นต้น 
29

 การใช้อกัษรซ า้ เช่น บายยยยย , ไม่สบายยยย ,ไปหนายยย เป็นต้น 
30

 เขียนแสดงอารมณ์ ยกตวัอย่างเช่น 5555, ฮือฮือ เป็นต้น 
31

 Fan art คือรูปภาพของศิลปินท่ีแฟนคลบัสร้างขึน้จากการวาดภาพหรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ขึน้ 
32

 ติดแท็ก (Tag) มีสญัลกัษณ์  “#” คือการติดค าค้นหาหลกัหรือคีย์เวิร์ด 
33

 Fan Vid คือวีดีโอบนัทึกภาพศิลปินซึง่มีแฟนคลบัหรือผู้ ท่ีพบเห็นศิลปินเป็นผู้ถ่าย 
34

 Hyperlink เรียกสัน้ๆวา่ลิงค์ คือการใช้วลีหรือรูปภาพเพื่อเช่ือมโยงระหว่างเวบ็เพจ  การเช่ือมโยงจะเกิดขึน้เมื่อคลิกหรือ
กดท่ีวลีรูปรูปภาพท่ีก าหนดนัน้ๆ 
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  2.การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth Interview) โดยผู้วิจัยเก็บข้อมูลจาการสัมภาษณ์

วัยรุ่นไทยที่ท าหน้าที่บอทในทวิตเตอร์ กลุ่มแฟนคลับที่ติดตามศิลปิน และศิลปินที่มีบอทของตนเอง 

ส่วนที่ 1 สัมภาษณ์ผู้ที่เป็นบอท ผู้วิจัยเลือกผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ในประเทศไทยที่ท า

หน้าที่เป็นบอทศิลปิน ในช่วงอายุ 15-20 ปี ที่มีการใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสารเพ่ือท าหน้าที่ตัวแทน

ศิลปินเป็นประจ าทุกวันแบบอาสาสมัครจ านวน 12 คน ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก เพ่ือตอบค าถาม

วิจัยข้อ 1 วัยรุ่นไทยมีแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินอย่างไรและ

ค าถามวิจัยข้อ 3 บอทมีบทบาทในการสร้างโลกเสมือนของการเป็นศิลปินอย่างไร  

ส่วนที่ 2 สัมภาษณ์เชิงลึกผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ในประเทศไทยที่เป็นแฟนคลับที่

ติดตามศิลปินและบอทของศิลปินผ่านทางทวิตเตอร์ โดยศึกษาจากวัยรุ่นอายุ 15-20 ปี ที่ใช้ทวิตเตอร์

ในการสื่อสารกับศิลปินและบอทของศิลปินเป็นประจ าทุกวันแบบอาสาสมัครจ านวน 12 คน เพ่ือตอบ

ค าถามวิจัยข้อ 3 ว่าเหตุใดการสวมบทบาทสมมติเป็นศิลปินของบอทจึงมีความสมจริงและท าให้แฟน

คลับเชื่อและยอมรับและค าถามวิจัยข้อ 4 ผลกระทบที่ได้รับจากการสื่อสารดังกล่าว  

ส่วนที่ 3 สัมภาษณ์ศิลปินที่มีบอทบนทวิตเตอร์และมีประสบการณ์เกี่ยวการสื่อสารของบอท

เพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อ 4 บอทส่งผลกระทบต่อผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างไร ซึ่งศิลปินจัดว่าเป็นผู้ได้รับ

ผลกระทบโดยตรงจากการสื่อสารดังกล่าว 

การตรวจสอบข้อมูล 

 ก่อนการวิเคราะห์ขั้นตอน รูปแบบการสื่อสารของบอทศิลปินบนทวิตเตอร์ ผู้วิจัยต้องท าการ

ทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ก่อน คือ ตารางลงรหัส (Coding Sheet) ว่ามีความน่าเชื่อถือ

และเท่ียงตรง ดังนี้ 

การตรวจสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) ของหน่วยการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้ใช้วิธีตรวจสอบ

ความน่าเชื่อถือด้วยวิธี Intercoder Rebility โดยน าผู้ลงรหัสสองคนมาลงรหัสข้อมูลชุดเดียวกัน และ

ตรวจสอบความน่าเชื่อถือ โดยใช้สูตรทางสถิติต่อไปนี้ 

Intercoder Reliability = 2M/N1+N2 
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M          คือ จ านวนหน่วยเนื้อหาที่ผู้ลงรหัสวินิจฉัยสอดคล้องกัน 

N1, N2   คือ จ านวนหน่วยเนื้อหาที่ผู้ลงรหัสคนที่ 1 และคนที่ 2 ท าการวิเคราะห์ 

การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) โดยผู้วิจัยเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง (Face 

Validity) จึงไม่น่ามีปัญหาเรื่องความเที่ยงตรงของข้อมูล ประกอบกับได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ที่

ปรึกษา (Expert Validity) เพ่ือให้เกิดความเท่ียงตรงในการวินิจฉัยยิ่งขึ้น 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ส่วนที่ 1 การเก็บรวมรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 

  ท า ก า ร บั นทึ ก เ นื้ อ ห า ใ น รู ป แบ บ ข้ อ ค ว า ม จ า ก กา ร สื่ อ ส า ร ข อ ง บ อท ผ่ า น ท า ง 

ทวิตเตอร์เพ่ือทราบลักษณะรูปแบบการสื่อสารของบอทว่ามีกี่รูปแบบและศึกษาเนื้อหาการสื่อสารที่

ปรากฏระหว่างบอทและศิลปิน 

  ส่วนที่ 2 การเก็บข้อมูลประเภทบุคคล 

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) บุคคล 3 กลุ่ม โดยเก็บข้อมูลด้วยการ บันทึก

เทป ประกอบด้วย  

1. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ที่ท าหน้าที่เป็น

บอทศิลปิน  

2. การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ที่เป็นแฟนคลับ

ศิลปินและติดตามทวิตเตอร์ศิลปินและบอทศิลปิน 

3.   การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ศิลปินที่มีบอทของตนเอง



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “บทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน “บอท” บนทวิตเตอร์” ผู้วิจัยได้

เลือกใช้วิธีวิจัยใน 2 ขั้นตอน ขั้นตอนแรกเลือกใช้การเก็บและบันทึกข้อมูลจากแหล่งข้อมูลซึ่งได้แก่

ข้อมูลรูปแบบและเนื้อหาข้อความที่ใช้ในการสื่อสารของบอทที่ปรากฏบนทวิตเตอร์ หลังจากนั้นก็ท า

การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยบันทึกข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 12 คน เป็น

ประจ า ขั้นตอนที่ 2 คือการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จากกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม ได้แก่ 

บอท ผู้ติดตามบอทกลุ่มละ 12 คน และศิลปิน 2 คน 

 การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

 การวิเคราะห์ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เพ่ือที่จะตอบปัญหาวิจัยข้อที่ 2 เรื่องขั้นตอน 

รูปแบบ และเนื้อหาการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ โดยใช้แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับบทบาทของตัวแทน

ศิลปิน (Roles of Performer Agents) คุณลักษณะของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต แนวคิดเกี่ยวกับ

แฟนและแฟนดอม (Fan and Fandom) และแนวคิดคุณลักษณะของการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต

เป็นแนวทางในการวิเคราะห์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสารที่บอทใช้และเนื้อหาข้อความ

ที่ต้องการสื่อสารเพ่ือปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับและบอทด้วยกัน โดยวิเคราะห์จากบทสนทนาที่ปรากฏ

บททวิตเตอร์ ความถ่ีรูปแบบข้อความที่ใช้สื่อสาร คู่สนทนาที่บอทสื่อสารและจุดประสงค์ข้อความที่ใช้

สื่อสาร เพ่ือให้เข้าใจถึงภาพรวมของการสื่อสารของบอท การวิเคราะห์ดังกล่าวผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสุ่ม

กลุ่มตัวอย่างบอทที่ได้รับความนิยมในขณะที่ท าการวิจัย จ านวน 12 บัญชีทวิตเตอร์ โดยมีทั้งบอท

ศิลปินชายและศิลปินหญิงและมีการสื่อสารเป็นประจ าบนทวิตเตอร์ โดยใช้ระยะเวลาในการศึกษา

ตั้งแต่ในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2557 – กุมภาพันธุ์ 2558 ผลการวิเคราะห์ที่ได้รับจากการติดตาม

บันทึกข้อมูลกลุ่มตัวอย่างทั้ง 12 บัญชีทวิตเตอร์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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 รูปแบบการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

 เนื้อหาการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

 คู่สนทนาในการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

4.1 รูปแบบการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

  จากการบันทึกผลและวิ เคราะห์ข้อมูลจากตารางบันทึกการสื่อสารของบอทบน 

ทวิตเตอร์รวมทั้งติดตามสังเกตการณ์ภาพรวมการสนทนาที่เกิดขึ้นพบว่าบอทมีรูปแบบการสนทนาที่

หลากหลาย ซึ่งรูปแบบการสื่อสารที่พบนี้ขึ้นอยู่กับช่องทางการสื่อสารที่บอทใช้ โดยในที่นี้ช่องทางดัง

กล่าวคือทวิตเตอร์ ดังนั้นรูปแบบการสื่อสารที่ปรากฏเด่นชัดที่สุดคือรูปแบบข้อความที่ปรากฏใน

ลักษณะของข้อความตัวอักษรซึ่งเป็นลักษณะเด่นของการสื่อสารโดยใช้สื่อทวิตเตอร์ นอกจากนี้ยัง

สามารถจ าแนกรูปแบบการสื่อสารของบอทใช้เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับได้อีกหลายรูปแบบตาม

แผนภาพดังต่อไปนี้แผนภูมิที่  

แผนภูมิที่ 4.1 แสดงการจ าแนกรูปแบบการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการ

ส่ือสาร 

รูปแบบข้อความสง่

ตอ่ (Retweet) 

รูปแบบ

ข้อความที่เป็น

ภาษาเขียน 

เขียนแสดง

อารมณ์ 

อกัษรซ า้ 

เลยีนแบบ

ภาษาพดู 

การติด

แท็ก

(Tag) รูปแบบข้อความที่

ไมใ่ช่ภาษาเขียน 

ข้อความเช่ือมโยงข้อมลู (Hyperlink) 

Fan 

art 

Fan 

Vid 

ภาพถ่าย / 

ภาพแคปเจอร์ 
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ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบการใช้รูปแบบการสื่อสารบนทวิตเตอร์ 

รูปแบบข้อความ จ านวนร้อยละ 

1.ข้อความรีทวิต* 75.10 

2. ข้อความที่ไม่ใช่การรีทวิต** 24.90 

2.1 ข้อความที่เป็นภาษาเขียน 77.46 

2.2 ข้อความที่ไม่ใช่ภาษาเขียน 49.98 
หมายเหตุ : *ตัวเลขร้อยละในตารางวิเคราะห์จากจ านวนข้อความทวิตทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 12 บัญชีทวิตเตอร์  

                ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558 

 ** ตัวเลขร้อยละในตารางวิเคราะห์จากจ านวนรูปแบบการสื่อสารทั้งหมด (ไม่รวมข้อความรีทวิต) ของ  

     กลุ่มตัวอย่าง 12 บัญชีทวิตเตอร์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558 

รูปแบบข้อความรีทวิต 

4.1.1 ข้อความรีทวิต (Retweet) เป็นรูปแบบข้อความที่บอทท าหน้าที่เป็นสื่อกลางในการช่วยเผยแพร่

ข้อมูลโดยที่ไม่มีส่วนร่วมในการสร้างหรือเพ่ิมเติมเนื้อหา ข้อความบนทวิตเตอร์ที่บอทเลือกน าเสนอ

หรือส่งต่อส่วนใหญ่มีเนื้อหาเกี่ยวกับผลงานของศิลปิน ความเคลื่อนไหวของศิลปินและเรื่องราวทาง

สังคมที่คนส่วนใหญ่ให้ความสนใจและเสนอต่อเป็นทอดๆ บนโลกออนไลน์ การใช้รูปแบบการสื่อสาร

แบบข้อความรีทวิตช่วยให้บัญชีทวิตเตอร์ของบอทกลายเป็น Active User คือมีการเคลื่อนไหวอยู่

สม่ าเสมอไม่จมอยู่กับความเงียบ ซึ่งจะช่วยดึงดูดผู้เล่นทวิตเตอร์และแฟนคลับที่ชอบเสพข่าวสารบน

ทวิตเตอร ์  
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ตารางท่ี 4.2 เปรียบเทียบจ านวนร้อยละของรูปแบบข้อความรีทวีตที่บอทใช้ในการสื่อสาร 

รูปแบบข้อความ จ านวนร้อยละ 
ข้อความรีทวีตจากทวิตเตอร์ official 2 

ข้อความรีทวีตจากทวิตเตอร์ official แฟน
คลับศิลปิน 

4 

ข้อความรีทวีตจากทวิตเตอร์ศิลปิน 3.10 

ข้อความรีทวีตจากทวิตเตอร์บอทและแฟน
คลับ 

66 

รูปแบบอื่นๆ (ข้อความภาษาเขียนและ
มัลติมีเดีย) 

24.90 

รวม 100 
   หมายเหตุ : ตัวเลขร้อยละในตารางวิเคราะห์จากจ านวนข้อความทวีตทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 12   บัญชีทวิต 

                  เตอร์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558 

  จากตารางวิเคราะห์ผลด้านบน แสดงผลการวิเคราะห์การบันทึกข้อมูลการสื่อสารของกลุ่ม 

ตัวอย่างบอทบนทวิตเตอร์ โดยเมื่อเปรียบเทียบรูปแบบการสื่อสารที่ปรากฏในแต่ละวันระหว่าง

ข้อความรีทวีตกับรูปแบบการสื่อสารอ่ืนๆ ของบอทนั้น พบว่ารูปแบบการสื่อสารที่บอทนิยมใช้ส่วน

ใหญ่คือรูปแบบข้อความรีทวีตคิดเป็นร้อยละ 75.10 ของจ านวนข้อความทั้งหมด ในขณะที่สื่อสารโดย

ใช้รูปแบบการสื่อสารที่บอทมีส่วนในการสร้างเนื้อหาขึ้นเอง ได้แก่ ข้อความที่เป็นภาษาเขียนและไม่

เป็นภาษาเขียน โดยคิดเป็นเพียงร้อยละ 24.90 เท่านั้น 

ข้อความรีทวีตที่ปรากฏในการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ส่วนใหญ่นั้นคือข้อมูลหรือเนื้อหา

ที่มาจากแหล่งข้อมูลที่ไม่เป็นทางการ โดยเป็นข้อความที่รีทวีตจากทวิตเตอร์ของบอทด้วยกันเองหรือ

จากแฟนคลับที่ทวีตข้อความส่งมาคิดเป็นร้อยละ 66 โดยข้อความที่บอทเลือกรีทวีตนั้นประกอบไป

ด้วยภาษาเขียนที่เป็นกันเองหรือข่าวคราวของศิลปิน ซึ่งเกิดจากการบอกเล่าเรื่องราวจากการตามติด

ศิลปินอย่างใกล้ชิดของแฟนคลับ  

  จากรายการบันทึกวีดีโอรายการย้อนหลังของศิลปิน ข้อมูลเหล่านี้เป็นข้อมูลที่มักจะไม่พบใน

การเผยแพร่ข้อมูลศิลปินผ่านทวิตเตอร์ที่เป็นทางการ (Official Twitter) เช่น ในทวิตเตอร์ของสังกัด

ศิลปิน ส านักข่าว สื่อบันเทิงซึ่งเป็นทวิตเตอร์ที่มีผู้ได้รับมอบหมายหน้าที่ให้เป็นผู้ดูแลและมีความ

น่าเชื่อถือมากที่สุด แต่เมื่อเปรียบเทียบจ านวนร้อยละของข้อความที่ถูกรีทวีตแล้วกลับมีอัตราส่วนที่
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น้อยที่สุด โดยร้อยละของการรีทวีตข้อความจากทวิตเตอร์อย่างเป็นทางการอย่างส านักข่าว สื่อบันเทิง

มีจ านวนร้อยละ 2 ข้อความรีทวีตจากทวิตเตอร์อย่างเป็นทางการของแฟนคลับศิลปินและจากทวิต

เตอร์ของศิลปินมีจ านวนร้อยละ 4 และ 3.10 ตามล าดับ 

จากผลการวิเคราะห์ยังพบประเด็นที่น่าสนใจอย่างหนึ่งเกี่ยวกับการรีทวิตข้อความของบอท

โดยพบว่าบัญชีทวิตเตอร์ของบอทส่วนใหญ่นั้นจะกดติดตามบัญชีทวิตเตอร์ของบอทด้วยกันและบัญชี

ทวิตเตอร์อย่างเป็นทางการและของศิลปินเท่านั้น โดยไม่นิยมกดติดตามทวิตเตอร์ของแฟนคลับ แต่

จากผลการบันทึกตารางการสื่อสารของบอทกลับพบว่าข้อความที่มีการรีทวีตสูงสุดหรือคิดเป็นร้อยละ 

75.10 นั้นมาจากการรีทวีตข้อมูลมาจากทวิตเตอร์ของแฟนคลับ ซึ่งมีความเป็นไปได้ 2 อย่างคือ ผู้ที่

กดติดตามบอทเมนชั่นข้อความถึงบอทโดยมีจุดประสงค์ให้บอทช่วยเผยแพร่ข้อความต่อไปยังแฟน

คลับคนอ่ืน สองคือบอทมีวิธีการเพ่ือติดตามข่าวสาร ความเคลื่อนไหวของศิลปินจากการค้นหาผ่าน

ทวิตเตอร์ของแฟนคลับคนอ่ืนๆ โดยไม่จ าเป็นต้องกดติดตามเพ่ือเลือกข่าวที่น่าสนใจมาน าเสนอต่อ

ผ่านทวิตเตอร์ของบอทเอง 

 

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างการรีทวีตข้อความจากของทวิตเตอร์ของศิลปินตัวจริงของบอทบอย 
ปกรณ์ 

 

ภาพที่ 4.2 ตัวอย่างการรีทวีตข้อความจากทวิตเตอร์เป็นทางการของบอทเบลล่า ราณี 
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ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างข้อความที่บอทรีทวีตจากทวิตเตอร์ของกลุ่มแฟนคลับทางการ 

 

 

ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างการรีทวีตข้อความจากทวิตเตอร์ของแฟนคลับ 
 

รูปแบบข้อความที่ใช้ภาษาเขียน 

4.1.2 การเขียนเลียนแบบภาษาพูด รูปแบบการสื่อสารดังกล่าวพบในข้อความที่มีการสื่อสาร โต้ตอบ

กันระหว่างบอทกับบอทหรือบอทกับแฟนคลับ การสื่อสารโดยใช้รูปแบบการเลียนแบบภาษาพูด เป็น

การสะกดค าโดยไม่ได้ค านึงถึงความถูกต้องตามหลักภาษา แต่มักจะค านึงถึงเสียงที่เกิดจากการสะกด

ค ามากกว่า ซึ่งวัยรุ่นปัจจุบันนิยมใช้กันในการสื่อสารผ่านอินเตอร์เน็ต ค าเหล่านี้ยกตัวอย่างเช่น การ

ลงท้ายข้อความด้วยค าว่า มั๊ย เนี๊ย น่าร๊าก หวัดดี คร๊าบ เป็นต้น รูปแบบการสื่อสารดังกล่าว ผู้สื่อสาร

ต้องการให้คู่สนทนารู้สึกเป็นกันเองเหมือนก าลังสนทนากันอยู่ในบริบทปกติ ไม่รู้สึกว่าเป็นทางการ 

ช่วยให้คู่สื่อสารคุ้นเคยจึงสามารถท าความรู้จักและสร้างปฏิสัมพันธ์ได้ข้ึน 
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              ภาพที่ 4.5 ตัวอย่างการใช้การเขียนเลียนแบบภาษาพูดจา 

4.1.3 การแสดงอารมณ ์การสื่อสารผ่านทางรูปแบบของข้อความนั้น ผู้สื่อสารไม่สามารถที่จะถ่ายทอด 

อารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนเหมือนกับสถานการณ์การสนทนาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นจึง

ปรากฏให้เห็นความพยายามในการใช้ข้อความเพ่ือสื่อแทนความความรู้สึกและอารมณ์ในรูปแบบต่างๆ 

เช่น 

 อารมณ์สนุกสนาน หัวเราะ จะใช้ข้อความที่อ่านออกเสียงคล้ายคลึงกับเสียงหัวเราะ 

ยกตัวอย่างเช่น 5 5 5 + /ฮิฮิ /คิคิ /ㅋㅋเป็นต้น 

 อารมณ์ประหลาดใจ ตกใจ จะใช้ข้อความที่อ่านออกเสียงคล้ายคลึงกับค าอุทานขณะที่เกิด

อาการตกใจ ยกตัวอย่างเช่น ว๊าย / อุ๊ย / เจี๊ยก เป็นต้น 

 อารมณ์โศกเศร้า เสียใจ หรือร้องไห้ จะใช้ข้อความที่อ่านออกเสียงคล้ายคลึงกับเสียงสะอึก

สะอ้ืน เช่น แงแง / แว๊ / งืองือ /ฮือฮือ เป็นต้น 
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ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างข้อความทวิตที่ใช้แสดงอารมณ์ ความรู้สึกของบอท 
 

4.1.4 การใช้ตัวอักษรซ้ า เช่นเดียวกันกับการใช้รูปแบบตัวษรเพ่ือแสดงอารมณ์หรือเลียนแบบภาษา

พูด ผู้ใช้มีเจตนาเพ่ือให้การสื่อสารสนทนาบนทวิตเตอร์ใกล้เคียงกับบริบทของการสนทนาใน

ชีวิตประจ าวันเพ่ือลดช่องว่างความสัมพันธ์ระหว่างคู่สนทนา 

4.1.5 การติดแท็ก การติดแท็ก ใช้สัญลักษณ์ “#” พบได้ในการสื่อสารบนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social 

Network) ทั้งเฟซบุ๊ค อินสตราแกรม และทวิตเตอร์ การสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์มีการใช้แท็ก

เป็นจ านวนมากทั้งที่มองได้ว่าเกิดประโยชน์และไม่เกิดประโยชน์ โดยจากผลการวิเคราะห์บันทึกผล

การสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้แท็กแตกต่างกันโดยแบ่งออกได้เป็น 

3 กลุ่ม 

 กลุ่มที่มีการใช้แท็กโดยไม่จ าเป็น โดยมีพฤติกรรมการใช้ข้อความที่สิ้นเปลืองในการ

ติดแท็ก เช่นการแท็กแทบทุกวลี หรือข้อความที่พิมพ์ การใช้ข้อความติดแท็กโดยไม่

ค านึงถึงใจความส าคัญ (Key Word) ของข้อความหรือการติดแท็กที่มีจ านวนมาก

เกินไปใน 1 ข้อความทวีต 

 กลุ่มที่มีการใช้แท็กให้เกิดประโยชน์ มีพฤติกรรมการติดแท็กเฉพาะในข้อความที่

จ าเป็น และสามารถสื่อถึงใจความส าคัญของข้อความทวีตได้ เช่น การติดแท็กอี

เว้นท์ (Event) การติดแท็กชื่อรายการ ละคร หรือเหตุการณ์ ข้อความที่รู้จักกันเป็น

วงกว้าง 

 กลุ่มท่ีไม่นิยมใช้แท็ก เป็นกลุ่มที่ไม่พบการใช้แท็กในข้อความทวีตหรือพบน้อยมาก  
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   ภาพที่ 4.7 ตัวอย่างกลุ่มที่มีการใช้แท็กอย่างสิ้นเปลืองและเกินความจ าเป็น 

                         

            

ภาพที่ 4.8 ตัวอย่างกลุ่มที่มีการใช้แท็กให้เกิดประโยชน์โดยใช้เป็น Keyword  
       

ตารางท่ี 4.3  แสดงร้อยละแท็ก (Tag) ที่บอทเลือกใช้สื่อสารบนทวิตเตอร์ 

ประเภทของแท็ก จ านวนร้อยละ 

เหตุการณ์ส าคัญ 17 

ชื่อศิลปิน 16 

ผลงานศิลปิน 37 

สถานที่ 2 

วลีอื่นๆ 28 

        หมายเหตุ : ตัวเลขร้อยละในตารางวิเคราะห์จากจ านวนแท็กทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 12  

                         บัญชีทวิตเตอร์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558 

  จากผลการวิเคราะห์บันทึกผลการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างบอทบนทวิเตอร์พบว่าประเภทของ

แท็ก (Tag) ที่มีจ านวนมากที่สุดคือ แท็กที่เกี่ยวข้องกับผลงานของศิลปิน ยกตัวอย่างเช่น แท็กชื่อ

รายการในข้อความข่าวสารที่เกี่ยวข้องกับรายการหรืองานแสดงตัวที่ศิลปินเข้าร่วม ยกตัวอย่าง  
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#คมชัดลึกอวอร์ด #งานแจกลายเซ็นปฏิทินช่อง3ปี59 #ไฟล้างไฟ #เทพบุตรสุดเวหา เป็นต้น โดยคิด

เป็นร้อยละ 37 ของข้อความติดแท็กทั้งหมด อันดับที่สองคือแท็กที่จัดเป็นวลีอ่ืนๆ ทั้งที่ เป็นวลีที่คน

นิยมใช้เป็นวงกว้าง รวมถึงวลีที่ใช้เกินความจ าเป็นและไม่สื่อถึงใจความของข้อความทวีต ยกตัวอย่าง

เช่น #ร้องไห้หนักมาก #ปลื้มปริ่ม #ควรค่าแก่การรอคอย #จะไม่ยอมเห็นรูปนี้คนเดียว  คิดเป็นร้อย

ละ 28 ถัดมาแท็กที่เก่ียวข้องกับชื่อศิลปินและเหตุการณ์ส าคัญ มีการใช้งานในอัตราส่วนที่ใกล้เคียงกัน

คือ คิดเป็นร้อยละ 17 และ 16 ตามล าดับ โดยแท็กที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ส าคัญนั้นจะสามารถพบ

ในช่วงระยะเวลาหนึ่งที่มีเหตุการณ์ส าคัญเกิดขึ้น และมีการพูดถึงเป็นวงกว้างในโซเชียลมีเดีย 

ยกตัวอย่างเช่น #งานมหกรรมหนังสือ58 #BikeforDad #Addmission58 เป็นต้น ล าดับสุดท้ายคือ

แท็กที่เก่ียวข้องกับสถานที่ โดยมักพบในข้อความทวีตที่เกี่ยวข้องกับสถานที่จัดงานที่แฟนคลับเดินทาง

ไปเพ่ือติดตามศิลปินหรือสถานที่ที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ส าคัญที่มีผู้คนเข้าร่วมเป็นจ านวนมาก 

ยกตัวอย่างเช่น #อิมแพค #ราชมัง #thaiticket #อาคารมาลีนนท์ เป็นต้น  

 

ภาพที่ 4.9 ตัวอย่างการใช้แท็กท่ีเป็นวลีที่รู้จักเป็นวงกว้าง 
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รูปแบบข้อความที่ไม่ใช่ภาษาเขียน 

ตารางท่ี 4.4 เปรียบเทียบร้อยละการใช้รูปแบบข้อความที่ไม่ใช่ภาษาเขียน 

รูปแบบข้อความ จ านวนร้อยละ 

รูปภาพถ่ายและภาพแคปเจอร์ (Capture) 
 

56 

แฟนอาร์ต (Fan Art) 8 
ภาพถ่ายวิดีโอจากแฟนคลับ (Fan Vid) 22 

ลิงค์เชื่อมโยงข้อมูล (Hyperlink) 14 

รวม 100 
  หมายเหตุ : ร้อยละในตารางวิเคราะห์จากจ านวนรูปแบบข้อความทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 12  

                           บัญชีทวิตเตอร์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557 - กุมภาพันธ์ 2558 

4.1.6 การใช้รูปภาพ Fan Art คือ ภาพวาดศิลปะของศิลปินที่แฟนคลับสร้างสรรค์ขึ้น ซึ่งต้องอาศัย

ความสามารถเฉพาะด้านในการสร้างรูปแบบข้อความดังกล่าว ผู้ที่สามารถสร้างภาพ  fan art ได้จึง

ได้รับความสนใจและเป็นที่รู้จักกันเป็นวงกว้างในกลุ่มแฟนคลับด้วยกันเอง บอทส่วนมากอาศัยการใช้

รูป fan art ในการสื่อสารโดยอาศัยการรีทวีตต่อจากทวิตเตอร์ของผู้วาดหรือน า fan art ของศิลปินที่

พบมาอัพใหม่โดยให้เครดิตเจ้าของเดิม การที่ fan art เป็นรูปแบบการสื่อสารที่มีคนส่วนน้อยในกลุ่ม

แฟนคลับเท่านั้นที่สามารถสร้างได้และต้องอาศัยฝีมือและความสามารถเฉพาะส่งผลให้ผลการ

วิเคราะห์บันทึกการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างพบว่ารูปภาพ fan art มีอัตราส่วนการใช้คิดเป็น

อัตราส่วนร้อยละ 8 เปอร์เซ็นต์จากรูปแบบการสื่อสารที่ไม่ใช่ภาษาเขียนทั้งหมดซึ่งจัดเป็นรูปแบบการ

สื่อสารที่มีน้อยท่ีสุด  
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          ภาพที่ 4.10 ตัวอย่างการสื่อสารของบอทโดยใช้รูปแบบข้อความประเภท fan art  

 4.1.7 การใช้รูปภาพถ่าย รวมถึงภาพแคปเจอร์ต่างๆ จัดเป็นรูปแบบการสื่อสารที่พบมากที่สุดในกลุ่ม

ข้อความไม่ใช่ภาษาเขียนที่มีการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 56 จากรูปแบบข้อความ

ที่ไม่ใช่ภาษาเขียนทั้งหมด ภาพถ่ายมักถูกใช้ประกอบกับข้อความที่เป็นภาษาเขียนโดยประเภทของ

ภาพที่มีจ านวนมากที่สุดคือ ภาพถ่ายของศิลปินซึ่งแฟนคลับเป็นผู้ติดตามถ่ายภาพและน ามาเผยแพร่ 

ภาพถ่ายประเภทนี้บอทจะน ามาใช้โดยอาศัยการรีทวีตหรือให้เครดิตเจ้าของภาพ นอกจากนี้ภาพแคป

เจอร์รายการหรือละครที่เป็นผลงานการแสดงของศิลปินก็เป็นอีกรูปแบบข้อความหนึ่งที่บอทนิยมใช้

เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวบอทสามารถเป็นผู้สร้างเนื้อหาและเผยแพร่ได้เอง โดยบอทบางรายมีการ

รายงานสดหรือพูดคุยเกี่ยวกับละครหรือการแสดงของศิลปินแบบเรียลไทม์ โดยอาศัยการแคปเจอร์

ฉากในละคร  
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ภาพที่ 4.11 ตัวอย่างการใช้ข้อความรูปภาพถ่ายในการสื่อสารบนทวิตเตอร์ 

 

               ภาพที่ 4.12  ตัวอย่างการใช้ข้อความภาพแคปเจอร์หน้าจอ 
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 4.1.8 การใช้คลิปวีดีโอ Fan Vid คือการเผยแพร่คลิปภาพวีดีโอเคลื่อนไหวของศิลปินที่แฟนคลับหรือ

ผู้ที่พบเห็นศิลปินเป็นผู้ถ่ายและน ามาเผยแพร่ เช่น คลิปถ่ายการแสดงสดของศิลปิน คลิปถ่ายศิลปิน

จากงานมีตติ้งแฟนคลับ เป็นต้น จากผลการวิเคราะห์บันทึกการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างบอทพบว่า 

ในกลุ่มของการใช้รูปแบบการสื่อสารที่ไม่ใช่ภาษาเขียน การใช้คลิปภาพวีดีโอเป็นรูปแบบที่ใช้มากเป็น

ล าดับถัดมาจากการใช้รูปภาพถ่ายหรือภาพแคปเจอร์โดยคิดเป็นอัตราส่วนร้อยละ 22 จากจ านวน

รูปแบบการสื่อสารที่ไม่ใช่ภาษาเขียนทั้งหมด 

 
 

   ภาพที่ 4.13 ตัวอย่างรูปแบบการสื่อสารที่ใช้ fan vid  

4.1.9 การเชื่อมโยงข้อมูลกับสื่อใหม่อ่ืนๆ จากผลการวิเคราะห์บันทึกการสื่อสารของบอท พบว่ามีการ

ใช้รูปแบบข้อความที่เป็นการเชื่อมโยงข้อมูลไปยังสื่อใหม่อ่ืนๆ เช่น เว็บไซต์ Youtube เป็นต้น โดยคิด

เป็นส่วนร้อยละ ของกลุ่มรูปแบบข้อความที่ไม่ใช่ภาษาเขียนทั้งหมด การใช้ข้อความเชื่อมโยงข้อมูล

หรือ Hyperlink ส่วนใหญ่ถูกใช้เพ่ือน าเสนอผลงานการแสดงของศิลปินที่มีการบันทึกไว้ และน ามา

ออกอากาศย้อนหลัง โดยผ่านทางเว็บไซต์ Youtube หรือมีการอัพโหลดไว้บนเว็บไซต์ของกลุ่มแฟน

คลับ  
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ภาพที่ 4.14 ตัวอย่างรูปแบบการสื่อสารที่ใช้การเชื่อมโยงข้อมูลกับสื่อใหม่อ่ืนๆ  

4.2 เนื้อหาการสื่อสารของบอท 

  จากการติดตามบันทึกผลการสื่อสารชองบอทบนทวิตเตอร์พบว่าข้อความที่บอท 

ทวีตนั้นมีเนื้อหาที่สื่อถึงจุดประสงค์ในการสื่อสารกับแฟนคลับที่แตกต่างกันออกไป ทั้งบางครั้งก็มี

ข้อความที่ไม่มีความจงใจที่จะสื่อสารกับอีกฝ่าย โดยจุดประสงค์ของข้อความที่ผู้วิจัยสามารถจ าแนกได้ 

ได้แก่ การทวีตเพื่อแจ้งข่าวหรือข้อมูลของศิลปิน การพูดคุยสื่อสารเพ่ือท าความรู้จักกับแฟนคลับ การ

ทวีตสื่อสารกับบอทด้วยกัน การทวีตความรู้สึกของตนในขณะหนึ่ง การแจ้งข่าวสารทางสังคมที่ไม่

เกี่ยวข้องกับศิลปิน โดยมีรายละเอียดจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 4.5 แสดงข้อมูลเปรียบเทียบร้อยละจุดประสงค์ของข้อความทวิต 

จุดประสงค์ของข้อความทวิต จ านวนร้อยละ 

แจ้งข่าว / ข้อมูลของศิลปิน 37.96 

พูดคุยสื่อสารกับแฟนคลับ 25.07 

สื่อสารกับบอทด้วยกัน 19.61 

สื่อความรู้ในขณะหนึ่ง 7.25 

แจ้งข่าวสารทางสังคมที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
ศิลปิน 

10.11 

รวม 100 
                 หมายเหตุ :  ตัวเลขร้อยละในตารางวิเคราะหจ์ากข้อความทวิตทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 12 บัญชีทวิต    

           เตอร์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558 

  จากตารางผลการวิเคราะห์บันทึกข้อมูลการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างบอทพบว่าข้อความที่

บอทใช้สื่อสารมีเนื้อหาที่สื่อจุดประสงค์เพ่ือแจ้งข่าวสารข้อมูลศิลปินมากที่สุด โดยคิดเป็นร้อยละ 

37.96 และเนื้อหาการสื่อสารที่พบเป็นล าดับถัดมาคือข้อความที่มีเนื้อหาเพ่ือสื่อสารพูดคุยเชื่อม

สัมพันธ์แฟนคลับโดยคิดเป็นร้อยละ 25.07 ในขณะที่การสื่อสารพูดคุยบอทคิดเป็นร้อยละ 19.61 ซึ่ง
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ไม่แตกต่างกันมาก เนื้อหาที่พบน้อยที่สุดในการสื่อสารของบอทคือข้อความที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึก

ขณะหนึ่งของตนเองโดยคิดเป็นเพียงร้อยละ 7.25 ซึ่งรายละเอียดเนื้อหาการสื่อสาร ผู้วิจัยได้อธิบายไว้

ดังต่อไปนี้ 

4.2.1 แจ้งข่าวและข้อมูลของศิลปิน  

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากบันทึกผลการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ในช่วง 4 เดือน 

ตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน 2557-กุมภาพันธ์ 2558  สังเกตได้ว่าข้อความทวีตของบอทที่มีจ านวนมาก

ที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับจ านวนข้อความประเภทอ่ืนคือข้อความที่มีเนื้อหาแสดงจุดประสงค์เพ่ือแจ้ง

ข่าวสารและข้อมูลของศิลปิน โดยเมื่อวิเคราะห์ข้อมูลผลจากตารางบันทึกผลดังกล่าวร่วมกับข้อมูล

รูปแบบการสื่อสารก่อนหน้านี้พบว่าข้อความรูปภาพถ่ายและรูปแคปเจอร์เป็นรูปแบบที่ใช้มากที่สุดใน

การสื่อสารเพ่ือแจ้งข้อมูลข่าวสารของศิลปิน ยกตัวอย่างเช่น การใช้ภาพถ่ายศิลปินจากสนามบินเพ่ือ

แจ้งการเดินทางของศิลปิน การใช้ภาพแคปเจอร์จากหน้าจอโทรทัศน์เพ่ือแจ้งหรือรายงานความ

เคลื่อนไหวเกี่ยวกับผลงาน การท างานของศิลปินขณะปรากฏบนหน้าจอโทรทัศน์ เป็นต้น  

 4.2.2 พูดคุยสื่อสารกับแฟนคลับและบอทด้วยกันเอง  

 นอกจากข้อความทวีตเพ่ือแจ้งข้อมูลข่าวสารศิลปินที่สวมบทบาทอยู่แล้ว  ข้อมูลที่สังเกตได้

จากการติดตามบันทึกผลการสื่อสารของบอท 12 คนผ่านทางทวิตเตอร์พบว่าบอทใช้ทวิตเตอร์เป็นสื่อ

ในการสื่อสารโต้ตอบกับผู้ติดตามหรือ follower ซึ่งส่วนใหญ่คือกลุ่มแฟนคลับของศิลปินที่บอทสวม

บทบาทอยู่ อีกส่วนหนึ่งคือการสื่อสารโต้ตอบกับบัญชีทวิตเตอร์ที่เป็นบอทเช่นเดียวกัน  โดยเมื่อ

พิจารณาจากตารางบันทึกข้อมูลการสื่อสารบนทวิตเตอร์ของบอทแล้ว  จากการสังเกตความแตกต่าง

ของความถี่ของการสื่อสารโต้ตอบระหว่างบอทกับแฟนคลับและการสื่อสารโต้ตอบระหว่างบอท

ด้วยกันผ่านทางทวิตเตอร์ตลอดระยะเวลา 4 เดือนนั้นพบว่าในหนึ่งวันบอทมีความถี่ของข้อความ

สื่อสารกับแฟนคลับมากกว่าบอท 
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นอกจากนี้จากตารางผลการวิเคราะห์บันทึกข้อมูลการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างบอทท าให้พบ

ประเด็นที่เก่ียวข้องกับคู่สนทนาจากการสื่อสารของบอทได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.6 แสดงข้อมูลคู่สนทนาของบอทบนทวิตเตอร์ 

 

 หมายเหตุ * เก็บข้อมูลการสื่อสารที่เกิดขึ้นในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2557 – กุมภาพันธุ์  2558 

** ตัวเลขในตารางเป็นตัวเลขที่ได้จากการหาค่าเฉลี่ย / วัน 

คู่สนทนาระหว่างบอท-บอท  

จากผลการวิเคราะห์บันทึกผลการสื่อสาร พบว่ากลุ่มตัวอย่างบอทจาก 12 บัญชีทวิตเตอร์ที่

ได้รับความนิยมนั้น ไม่ว่าบัญชีกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษานั้นเป็นตัวแทนของศิลปินชายหรือศิลปินหญิงต่างก็

มีค่าเฉลี่ยของคู่สนทนาที่เป็นบอททวิตเตอร์ของศิลปินชายมากกว่าศิลปินหญิง โดยมีความเป็นไปได้ว่า 

การสื่อสารรูปแบบของบอทนี้ ผู้ที่เป็นบอทนิยมการเป็นตัวแทนของศิลปินชายมากกว่า ท าให้บัญชี
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ทวิตเตอร์ของศิลปินชายมีจ านวนมาก จึงได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางที่แสดงหรือเป็นไปได้ว่ามีความ

แตกต่างของการสนทนากับบอทศิลปินชายหรือบอทศิลปินหญิง ท าให้การสนทนากับบอทศิลปินชาย

ได้รับความนิยมมากกว่า การวิเคราะห์ผลประเด็นดังกล่าวท าร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่าง

บอท 12 คน ดังนี้  

-“บอทนักร้องชายจะเจอมากที่สุดบนทวิตเตอร์ อย่างช่วง The Star AF เริ่มซีซั่นใหม่

ก็จะมีบอทเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ แล้วในการประกวดจริงๆแล้ว มันก็เป็นความจริงที่ว่าบนเวทีจะมีผู้ชาย

มากกว่าผู้หญิง” 

      (มัทณา สุขสว่าง) 

  

-“เวลาที่ผมเล่นบอทผมไม่เคยคิด หรือเอาเรื่องที่บอทที่คุยด้วยเป็นผู้หญิงหรือผู้ชายมา

เป็นเกณฑ์ ถ้าใครคุยกับผมก่อนผมก็ตอบหมด แต่ถ้าผมต้องเป็นคนเริ่มเข้าไปทักก่อน ส่วนใหญ่

ก่อนไปติดตาม (Follow) เค้า เราก็เข้าไปอ่านผ่านๆ ดูบ้างแล้วละว่าคนนี้คุยสนุก คุยดีหรือเปล่า 

ดังนั้นน่าจะเป็นเรื่องบังเอิญมากกว่าที่บอทจะเลือกคุยกับบอทศิลปินชายด้วยกันมากกว่าของ

ผู้หญิงเพราะบอทผู้หญิงที่คุยสนุกแล้วคนติดตามเยอะๆ ก็มีอยู่เยอะ” 

                             (ณัฐดนัย หนูทรัพย์)  

-“เวลาบอทคุยกันมันมีความแตกต่างอย่างหนึ่งจากการที่บอทจะคุยกับแฟนคลับ

เพราะบอทมีพ้ืนฐานความคิดเริ่มต้นอยู่แล้วว่า ตัวเองเป็นตัวแทนของใคร แล้วศิลปินคนนั้นสนิท

ใคร จิ้นใคร เป็นแฟนใคร คือการที่เราจะเป็นบอทมันต้องมีข้อมูลพื้นฐานพวกนี้อยู่บ้างแล้ว ลอง

สังเกตดูบอทริทหรือบอท The Star หลายๆ คนเลย ส่วนใหญ่บอทที่คุยด้วยก็คู่จิ้นทั้งนั้น บาง

คนสมัครเพราะชอบจิ้น แต่ในชีวิตจริงมันยากที่จะเห็นสิ่งที่ต้องการเห็น ก็มาท าให้เกิดบนโลก

ของทวิตเตอร์ ให้คู่จิ้นจีบกัน พูดค าหวานต่างๆ นานา อย่างถ้าเป็นบอทดารานักแสดงคู่จิ้นเค้า

ส่วนใหญ่ก็จับคู่เป็นผู้หญิง ผู้ชาย” 

      (ธนกฤติ ยุวชิต) 
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คู่สนทนาระหว่างบอท-แฟนคลับ 

จากตารางบันทึกผลการสื่อสารของบอท คู่สนทนาที่เป็นแฟนคลับมีจ านวนมากกว่าคู่สนทนา

ที่เป็นบอทด้วยกัน โดยระหว่างการติดตามบันทึกผลการสื่อสารที่เกิดขึ้น สังเกตได้ว่าบทสนทนาที่

เกิดข้ึนระหว่างบอทกับแฟนคลับที่เกิดข้ึนนั้นผู้ที่เริ่มต้นบทสนทนาหรือเริ่มต้นทวีตทักทายก่อนคือแฟน

คลับ ในขณะที่หากเป็นการจับคู่สนทนาระหว่างบอทกับบอทศิลปินด้วยกันจะมีการสับเปลี่ยนผู้เริ่มต้น

บทสนทนา โดยการบันทึกผลการสื่อสารดังกล่าวท าร่วมไปกับการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่างบอท

และแฟนคลับที่ติดตามบอทอย่างละ 12 คน ดังนี้ 

-“ทวีตคุยกับแฟนคลับจะเป็นฝ่ายแฟนคลับที่ทักมาก่อนเพราะแฟนคลับทุกคนที่ฟลอ

โล่ (กดติดตาม) ก็มีความส าคัญเท่ากันหมด การที่จะทักใครไปก่อนแปลว่าคงเป็นคนส าคัญมาก

จริงๆ ซึ่งมันจะดูล าเอียงไปแต่ไม่ใช่ว่าเป็นไปไมไ่ด้ เพราะถ้ามีคนคุยด้วยแล้วรู้สึกคุยถูกคออาจจะ

มีขอคุยหลังไมค์ ขอคุยผ่าน DMได้ อาจจะกลายเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์มาข้างนอกเลยก็

ได้”  

                       (วิลาสินี ศิลป์สมบัติ) 

-“การคุยระหว่างบอทกับแฟนคลับเรียกว่าการเซอร์วิส บอทเพียงแต่ตอบสนองความ

ต้องการของบรรดาแฟนคลับในฐานะของการเป็นตัวแทนศิลปินที่คอยกล่าวขอบคุณเวลาที่แฟน

คลับแสดงความช่ืนชมหรือคอยให้ก าลังใจเวลาที่แฟนคลับบอกว่ารู้สกึล าบาก เศร้า เหงา แล้วทุก

ครั้งก็จะเริ่มต้นด้วยการที่แฟนคลบัแสดงออกด้วยการทักเข้ามาก่อน การคุยกันระหว่างศิลปินกับ

แฟนคลับจนบอทที่เป็นตัวแทนศิลปินทวีตคุยกับแฟนคลับก็ดีแน่นอนว่าจะต้องแตกต่างกับการที่

เราคุยกับเพื่อน เพราะมันเป็นการคุยกันระหว่างบอทท่ีสวมบทบาทเป็นศิลปิน 

      (มัทณา สุขสว่าง) 

กับแฟนคลับที่ช่ืนชม คอยติดตามผลงาน รวมทั้งความประทับใจในการแสดงบทบาทของบอท

เอง” 

      (กัญญา ธนสุกานต์) 
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-“ถ้าให้เปรียบเทียบการคุยกันของบอทกับบอทด้วยกัน เรารู้ตัวตนของบอทจาก

บทบาทที่เค้าสวมอยู่ เราก็สามารถที่จะทักทายก่อนหรือคุยโต้ตอบได้ตั้งแต่ครั้งแรกที่คุยกัน ไม่

จ าเป็นต้องมานั่งถามช่ือ อายุ ซักประวัติกันเหมือนกับก าลังท าความรู้จักกับเพื่อนใหม่ ส่วนการ

คุยระหว่างบอทกับแฟนคลับก็ต่างออกไป เพราะฐานะ บทบาทที่สวมอยู่ท าให้เราไม่สามารถที่

จะทวีตทักทายออกไปก่อน หรือแม้กระทั่งการมาซักถามช่ือ ประวัติมันก็มีขอบเขตอยู่ ดังนั้น

ค าถามที่ว่าการสื่อสารระหว่างบอทกับบอทด้วยกันและบอทกับแฟนคลับมีความแตกต่างกัน

อย่างไรและอะไรท าให้เกิดความแตกต่างดังกล่าวขึ้นผมคิดว่าความแตกต่างก็อย่างที่ผมอธิบาย

ไป ส่วนเพราะอะไรผมคิดว่าเป็นเพราะบทบาทศิลปินท่ีบอทได้แสดงบทบาทอยู่ มันเป็นสิ่งที่คอย

ก าหนดหรือช้ีน าว่าในโลกของทวิตเตอร์ที่เราอยู่ตอนนี้เราเป็นใคร รอบข้างใครคือคนที่เรารู้จัก 

เราสามารถท่ีจะคุยอย่างสนิทสนมกับใครหรือต้องคุยอย่างไรกับแฟนคลับ” 

        (พัชรินทร์ พรเจริญ) 

4.2.3 การทวีตความรู้สึกของตนในขณะหนึ่ง 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากบันทึกผลตารางการสื่อสารของบอท การทวีตความรู้สึกของตนใน

ขณะหนึ่งเป็นจุดประสงค์ที่พบน้อยที่สุดเพ่ือเปรียบเทียบกับข้อความที่สื่อจุดประสงค์ประเภทอ่ืนๆ แต่

จะเห็นว่าบอทบางคนมีพฤติกรรมการเล่นที่แตกต่างออกไป จากบันทึกผลตารางการสื่อสารสังเกตได้

จากบอท @yaurassaya (บอทของญาญ่า อุรัสยา) เป็นบอทที่มีความถี่ของข้อความทวีตความรู้สึก

ของตนในขณะหนึ่งสูงมากเมื่อเปรียบเทียบกับบอทคนอ่ืนๆหรือเมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลที่ใช้สื่อ

จุดประสงค์อ่ืน โดยจากการสัมภาษณ์บอทและผู้ติดตามบอทส่วนหนึ่งมีความเห็นเกี่ยวกับประเด็น

ดังกล่าวดังนี้ 

-“การเล่นบอทคือการสวมบทบาทของคนอีกคนหนึ่งที่ไม่ใช่ตัวของเราเอง แล้วที่

ส าคัญคือท ายังไงให้เค้าเชื่อว่าเราเป็นศิลปินจริงๆ ซึ่งในความเป็นจริงคนท่ีกดติดตามไม่มีใครเช่ือ

หรอก แต่ท ายังไงให้เค้าลืม ให้เค้าไม่สนใจว่าตัวตนที่แท้จริงของเราไม่ใช่ศิลปิน แล้วการที่ทวีต

เกี่ยวกับตัวเองมากเกินไป อย่างเช่นบ่นเรื่องสอบ เรื่องโรงเรียน เรื่องครอบครัว เรื่องแฟนหรือ

คนรอบข้างที่เกี่ยวข้องกับตัวเอง มันจะท าให้แวบหน่ึงคนที่ติดตามจะรู้สึกแล้วว่านี่ไม่ใช่ศิลปิน นี่

เป็นตัวตนจริงๆของบอท การที่มีช่ือบัญชีทวิตเตอร์เป็นช่ือศิลปินดารา มีรูปโปรไฟล์เป็นรูปดารา

มันไม่มีประโยชน์แล้ว” 

      (เพียงวารินทร์ แวชอเหาะ) 
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-“การระบายอารมณ์ แสดงอารมณ์ของตัวเองโดยที่ไม่เกี่ยวข้องอะไรเลยกับศิลปิน

ไม่ใช่สิ่งผิดเพราะไม่มีกฎอะไรที่ก าหนดไว้ว่าห้ามท า แต่มันเป็นมารยาทอย่างหนึ่งของการเล่น

บอท บอทเป็นการที่เราตั้งใจเข้าไปเล่นเป็นศิลปินที่เราชอบ เราสมัครบอทเพื่อใช้ทวีตข่าวของ

ศิลปิน คนท่ีติดตามก็เป็นแฟนคลับศิลปิน ส่วนหนึ่งเค้ากดติดตามเพราะต้องการตามข่าวศิลปิน 

แล้วลองจินตนาการว่าวันหนึ่งไทม์ไลน์ที่มีข่าวศิลปินที่ชอบอัพเดตอยู่ตลอดกลายเป็นไทม์ไลน์ที่

บ่นหรือพูดคุยถึงเรื่องของใครซักคนที่เราไม่รู้จักมาก่อนจะท าให้คนที่ติดตามหมดความสนใจไป

ทันท”ี 

                          (นิภาดา คงตัน) 

- “follower ส่วนใหญ่ที่กดติดตามบอทรู้อยู่แล้วว่านี่คือบอท แต่สิ่งที่จูงใจให้กด

ติดตามคือความสนุกจากการได้พูดคุยกับคนที่ก าลังสวมบทบาทเป็นศิลปินที่เราชอบ ความสนุก

พวกนี้เกิดจากการที่ได้เรียกบอทด้วยช่ือศิลปิน แล้วบอทตอบกลับเราเหมืนเราเป็นแฟนคลับ 

เนื้อหาของเรื่องที่สื่อสารกันบางทีมันไม่จ าเป็นต้องเป็นเรื่องเกี่ยวกับศิลปินทั้งหมด ส าหรับผม

บอทเป็นมากกว่าแฟนคลับที่คอยให้ข่าวสารข้อมูลศิลปิน แต่เป็นเหมือนเพื่อนคนหนึ่ ง การที่

เพื่อนคนหนึ่งทวีตแสดงอารมณ์ผ่านทวีตเตอร์ มันไม่ใช่เรื่องแปลก บางครั้งมันกลายเป็นประเด็น

ให้บอทกับคนท่ีติดตามพูดคุย ถามไถ่กันได้ด้วยซ้ า เพียงแต่มันมีความสนุกจากการที่ได้พูดคุยกับ

คนที่ไม่ต้องพยายามท าความรู้จักกัน แต่ถ้ามีมากจนเกินไปมันก็ให้ความรู้สึกสงสัยแล้วว่าคนที่

ทวีตเป็นใคร ท าอะไร เราจะเริ่มสนใจเค้ามากขึ้นจนรู้สึกได้ว่าเค้าไม่ใช่บอท”   

           (จุฑามณี ทานะขันธ์) 

4.2.4 การแจ้งข่าวสารทางสังคมที่ไม่เก่ียวข้องกับศิลปิน 

จากบันทึกผลตารางการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ นอกจากข้อความที่ใช้เพ่ือจุดประสงค์

ในการแจ้งข่าวสารข้อมูลศิลปิน ใช้เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับแฟนคลับและบอทด้วยกันหรือข้อความที่ใช้

เพ่ือแสดงอารมณ์ของตนในขณะหนึ่งแล้ว ยังพบข้อความที่ใช้เพ่ือแจ้งข่าวสารทางสังคมที่ไม่เกี่ยวข้อง

กับศิลปิน ซึ่งมักจะเป็นข่าวสารหรือเรื่องราวที่คนให้ความสนใจกันเป็นวงกว้าง เช่น เรื่องราวหรือ

เหตุการณ์ที่ก าลังเป็นที่นิยมในขณะนั้น ยกตัวอย่างเช่น มีมก าลังได้รับความนิยม ละครที่เป็นกระแส 

เรื่องข่าวครึกโครมในวงการบันเทิง หรือเหตุการณ์ส าคัญๆ เช่น เหตุการณ์วางระเบิดในกทม. ที่คนให้

ความสนใจ ข้อความที่เกิดเนื่องมาจากวันส าคัญต่างๆ เช่น วันส่งท้ายปีเก่า วันขึ้นปีใหม่ เป็นต้น โดย

จากการสัมภาษณ์บอทและผู้ติดตามบอทส่วนหนึ่งมีความเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวดังนี้ 
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-“การที่บอททวีตข้อความที่มีเนื้อหาที่คนให้ความสนใจ หรือฮอตฮิตบ่อยๆ ยิ่งท าให้

บอทได้รับความสนใจมากขึ้น ไม่ใช่แค่จากคนที่ติดตามที่เป็นเฉพาะในกลุ่มแฟนคลับ แต่เมื่อมี

ทวีตที่น่าสนใจออกไป แล้วแฟนคลับกดรีทวีตต่อ มันท าให้คนที่ไม่ได้ติดตามมาก่อนหันมาให้

สนใจได้ ทั้งท าให้ช่วยเกิดหัวข้อหรือประเด็นท่ีท าให้เกิดการสือ่สารโต้ตอบ สร้างความสัมพันธ์กัน

ระหว่างบอทกับแฟนคลับ การสนทนาผ่านทวิตเตอร์จะเริ่มขึ้นโดยฝ่ายหนึ่งมีสถานะเป็นศิลปิน 

อีกฝ่ายเป็นแฟนคลับ พูดคุยกันเหมือนเพื่อน โดยมีข่าวสารทางสังคมที่ทวีตออกไปเป็นหัวข้อ” 

          (หทัยลักษณ์  อินทร์ด้วง) 

-“มันช่วยให้บอทไม่น่าเบื่อและน่าสนใจมากขึ้น แต่ถ้ามีมากจนเกินไป ก็จะขาด

ลกัษณะของการเป็นบอทไป โดยเฉพาะบอทที่ไม่สามารถเลือกหรือพิจารณาได้ว่าเนื้อหาข่าวสาร

ทางสังคมอะไรที่ follower ของตนสนใจหรือไม่สนใจ แต่เลือกที่จะน าเสนอทุกอย่าง บางครั้ง

กลายเป็นการยัดเยียดเนื้อหาท่ีไมต่้องการให้ follower ยิ่งการสื่อสารบนทวิตเตอร์นั้นมีไว้เพื่อให้

เราเลือกที่จะข้อมูลข่าวสารเฉพาะจากแหล่งที่เราสนใจ” 

                 (ธัญรดา พลอยรุ่ง) 

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 

การวิเคราะห์ในส่วนนี้เพ่ือให้ได้ข้อมูลในเชิงลึกขึ้นจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน โดยแบ่ง

สามารถแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มบอท กลุ่มแฟนคลับที่ติดตามบอท และศิลปินซึ่ง

เป็นผู้ได้รับผลกระทบจากบอทโดยตรง ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสัมภาษณ์รายบุคคลเพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อ 

1 วัยรุ่นไทยมีแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินอย่างไร ค าถามวิจัยข้อ 

2 เรื่องขั้นตอนการสื่อสารของบอท และค าถามวิจัยข้อ 3-4 เรื่องบทบาทของบอทในการสร้างโลก

เสมือนจริงของการสวมบทบาทศิลปินและผลกระทบที่ตามมาซึ่งจากการวิจัยพบว่าหลังการวิเคราะห์

ข้อมูลจากบทสัมภาษณ์ มีหลายประเด็นเกี่ยวกับบอทที่แต่ละกลุ่มให้ความเห็นที่เหมือนและแตกต่าง

กัน โดยสามารถแจกแจงประเด็นได้ดังต่อไปนี้ 
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4.4 ขั้นตอนในการติดต่อสื่อสาร 

  การศึกษาขั้นตอนติดต่อสื่อสารของบอทบน Twitter ผู้วิจัยได้เลือกวิธีวิจัยโดยใช้การ

สัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่างจ านวน 12 คน โดยเป็นผู้ที่มีรู้และมีประสบการณ์จากการเป็นยูโฟร่

(Ufo) หรือบอท โดยสาระส าคัญจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่างนั้น ผู้วิจัยน ามาสรุปเป็นขั้นตอน

การสื่อสารของบอทในแต่ละขั้นตอนได้ดังนี้ 

4.4.1 การเข้าสู่เว็บไซต์ 

จุดหมายเว็บไซต์ : www.siamzone.com ห้องบันเทิงเอเชียหรือ www.twitter.com 

           

 

ภาพที่ 4.15 กระทู้เปิดรับสมัครยูโฟร่และบอทบนเว็บไซต์สยามโซนห้องบันเทิงเอเชีย 

บอทสามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกคือกลุ่มที่สมัครเข้าเป็นส่วนหนึ่งของคลับที่มีการ

เปิดรับสมัครสมาชิกบอท บอทกลุ่มนี้จะเริ่มต้นจากการหาประกาศประชาชาสัมพันธ์ที่มีการประกาศ

รับสมาชิกในเว็บไซต์ที่เป็นแหล่งรวมตัวของแฟนคลับศิลปิน เช่น เว็บไซต์สยามโซน ห้องบันเทิงเอเชีย 

กลุ่มท่ีสองคือบอทอิสระ เป็นบอทที่ไม่สังกัดคลับใด แต่เข้ามาเป็นบอทโดยการสร้างตัวตนศิลปินขึ้นมา

ด้วยตัวเอง อย่างเช่นบอทอิสระที่เลือกใช้ทวิตเตอร์เป็นช่องทางการสื่อสารก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ทวิตเตอร์

เพ่ือสร้างบัญชีทวิตเตอร์ที่สวมบทบาทเป็นศิลปินได้ทันทีโดยไม่ต้องมีกลุ่มหรือสังกัดใด ปัจจุบัน

http://www.siamzone.com/
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นอกจากกลุ่มบอทที่เข้ามาใช้ช่องทางทวิตเตอร์ในการสื่อสารแล้ว กลุ่มมาสเตอร์เจ้าของคลับที่ต้องการ

รับสมัครสมาชิกเข้าคลับก็เพ่ิมช่องทางในการประชาสัมพันธ์ของตนเองผ่านไทม์ไลน์บนทวิตเตอร์ 

ดังนั้นนอกจากบนเว็บไซต์ซึ่งเป็นแหล่งรวมตัวหลักๆ ของแฟนคลับแล้ว ผู้ที่ต้องการเป็นบอทก็สามารถ

หาประกาศรับสมัครสมาชิกผ่านระบบการค้นหาบนทวิตเตอร์ได้ 

 

ภาพที่ 4.16 ตัวอย่างแสดงการค้นหาประกาศรับสมัครบอท 
4.4.2 การสมัครบอท 

ภายในกระทู้จะมีประกาศข้อความรับสมัครบอทซึ่งด าเนินการโดยกลุ่มคนที่รวมตัวเป็นคลับ

โดยโครงสร้างของคลับบอท ประกอบไปด้วยมาสเตอร์คือผู้ก่อตั้งคลับ อาจจะมีมากกว่า 1 คน แต่โดย

ปกติคลับ 1 คลับแล้วจะมีมาสเตอร์ไม่เกิน 3 คน เป็นผู้ท าหน้าที่ก่อตั้งคลับ เปิดรับสมัครสมาชิก 

ก าหนดกฎเกณฑ์ ข้อบังคับของคลับ ก าหนดช่องทางการสื่อสารที่บอทจะใช้สื่อสารและก าหนดและ

บังคับใช้บทลงโทษเมื่อบอทละเมิดกฎเกณฑ์ของคลับ 

การเปิดรับตัวแทนศิลปินของคลับมีการก าหนดจ านวนสมาชิกจ ากัดไว้ เมื่อมีบอทมาสวม

บทบาทศิลปินครบตามจ านวนจะปิดรับสมัคร โดยสมาชิกบอทกลุ่มดังกล่าวเรียกว่า ยูคลับ โดยยูคลับ

รุ่นแรกเป็น ยูรุ่นที่ 1 ต่อมาหากมีการรับสมัครบอทเพ่ือสวมบทบาทศิลปินกลุ่มเดิม สมาชิกกลุ่มใหม่

จะเรียกว่า ยูรุ่นที่ 2 
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โครงสร้างและหน้าที่ของคลับ 

 

แผนภูมิที่ 4.2 แสดงโครงสร้างและหน้าที่ของคลับบอท 
 

 

ภาพที่ 4.17 ตัวอย่างข้อความประกาศเปิดรับสมัครสมาชิกบอท 
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4.4.3 การคัดเลือก 

ระบบการคัดเลือกผู้ที่จะมาท าหน้าที่ตัวแทนศิลปินเรียกว่าระบบ “ออดิชั่น” ขั้นตอน ข้อ

ก าหนดการออดิชั่นเป็นไปตามความต้องการของมาสเตอร์หรือผู้ก่อตั้งคลับเป็นผู้ก าหนดทั้งหมด  

 

 

ภาพที่ 4.18 ตัวอย่างการเปิดคัดเลือกบอท 

4.4.4 การก าหนดบทบาท 

การก าหนดตัวตนจ าลอง (Avatar) 

บอทศิลปินบนทวิตเตอร์มีการใช้รูป Avatar เป็นรูปศิลปินที่สวมบทบาทอยู่ เช่น บอทของริท 

เดอะสตาร์ก็จะเลือกใช้รูป Avatar เป็นรูปริท เดอะสตาร์เท่านั้น 

การก าหนดชื่อบัญชีผู้ใช้ (User name) 

ชื่อบัญชีทวิตเตอร์ของบอทจะตั้งชื่อที่สื่อถึงศิลปิน บอทโดยส่วนใหญ่จะแสดงตัวตนว่าเป็น

บอทโดยการใช้ชื่อ _bot หรือ botth ต่อท้ายด้วย 
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การก าหนดรายละเอียดประวัติส่วนตัว (Biography) 

รายละเอียดประวัติส่วนตัวบนทวิตเตอร์จะแตกต่างกันออกไป แต่ข้อมูลหลักที่ปรากฏจะระบุ

ทวิตเตอร์หรือข้อมูลโซเชียลที่แท้จริงของศิลปิน รวมทั้งข้อความเชิญชวนและประชาสัมพันธ์ตนเอง

สั้นๆ 

 

ภาพที่ 4.19 ตัวอย่างแสดงรูป Avatar ชื่อบัญชีทวิตเตอร์และข้อมูลBioของบอททวิตเตอร์ 
 

4.4.5 การประชาสัมพันธ์ 

บอทมีวิธีการประชาสัมพันธ์ตนเอง 2 วิธีคือ  

 1. ประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์บันเทิงที่ใช้เป็นแหล่งชุมนุมของแฟนคลับศิลปิน 

 2. ฝากข้อความประชาสัมพันธ์แบบส่งต่อเป็นทอดไปยังบอทคนอ่ืน 
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ภาพที่ 4.20 ตัวอย่างการฝากประชาสัมพันธ์บอท 
4.4.6 การสนทนา 

 การเลือกคู่สนทนา 

การเลือกคู่สนทนา จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่างบอทพบว่าเมื่อเริ่มท าหน้าที่ตัวแทน

ศิลปินบนทวิตเตอร์นั้นเป้าหมายแรกของการท าหน้าที่คือการเลือกติดตามบอทคนอ่ืนๆ เพ่ือฝาก

ประชาสัมพันธ์บอทให้แฟนคลับที่ติดตามได้รู้จัก โดยกลุ่มคนที่บอทเลือกจะติดตามเป็นกลุ่มบอทที่

สามารถเชื่อมโยงได้กับกลุ่มแฟนคลับเป้าหมายของตนเอง ยกตัวอย่างเช่น บอทริท เดอะสตาร์ซึ่งเป็น

ศิลปินในกลุ่มเดอะสตาร์ก็จะมีการกดติดตามและทักทาย สนทนากับบอทในกลุ่มศิลปินเดอะสตาร์

ด้วยกันก่อนเพื่อให้เป็นที่รู้จักกับกลุ่มแฟนคลับที่ติดตามบอท  

 การกล่าวค าทักทาย 

การกล่าวค าทักทายกับบอทหรือแฟนคลับที่เข้ามาสนทนาด้วยจะไม่เริ่มต้นด้วยการแนะน า

ตนเองหรือซักถามข้อมูลอีกฝ่ายแต่ใช้บทสนทนาส าหรับบุคคลที่ได้รู้จักกันแล้วตามบทบาทสมมติที่

สวมอยู่  
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เนื้อหาการสนทนา 

เนื้อหาการสนทนาเป็นเนื้อหาทั่วไป เช่น “ทานข้าวมาหรือยัง” “วันนี้ท างานหนักหรือไม่” 

เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับศิลปินและบอทจะทราบข้อมูลเกี่ยวกับศิลปินจึงจะ

สนทนาได้ ยกตัวอย่างเช่น “อัลบั้มใหม่วางแผนวันที่เท่าไหร่” “ชอบบทในละครเรื่องใหม่หรือไม่” 

เป็นต้น 

4.4.7 การพัฒนาความสัมพันธ์ 

การพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบอทของศิลปิน 

ความสัมพันธ์ระหว่างบอท-บอท สามารถพัฒนาจากการพูดคุยสนทนาผ่านข้อความในทวิต

เตอร์ไปสู่การสนทนาผ่านช่องทางที่มีความเป็นส่วนตัวอ่ืนๆ เช่น Line Kakao หรือการพูดคุยทาง

โทรศัพท์ได้ ซึ่งลักษณะการพัฒนาความสัมพันธ์มีคล้ายคลึงกับการพัฒนาความสัมพันธ์กับเพ่ือน

ออนไลน์ในช่องทางอ่ืน โดยมีการท าความรู้จักกันในระยะเวลาหนึ่งผ่านสื่อออนไลน์ก่อน แต่

ความสัมพันธ์ระหว่างบอทนั้นเริ่มท าความรู้จักกันผ่านบทบาทสมมติก่อนที่จะพัฒนาไปสู่การท าความ

รู้จักตัวตนที่แท้จริงเมื่อทั้งสองฝ่ายพร้อม 

การพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบอทของศิลปินกับแฟนคลับ 

หากเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างบอท-แฟนคลับกับความสัมพันธ์ระหว่างบอทของ

ศิลปินด้วยกันบนทวิตเตอร์แล้ว การพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบอทกับแฟนคลับไปยังช่องทางใหม่

ซึ่งเดิมมีการสนทนากันผ่านช่องทางที่เป็นสาธารณะอย่างทวิตเตอร์นั้นเป็นเรื่องที่ยากกว่า  เพราะ

บทบาทความสัมพันธ์เดิมทีของผู้สนทนาทั้งสองฝ่ายมีความแตกต่างกัน การจะพัฒนาความสัมพันธ์ได้

นั้นจึงต้องอาศัยจังหวะและเวลาเพ่ือลดช่องว่างผ่านการสนทน 

4.4.8 การลบตัวตนหรือเปลี่ยนแปลงตัวตน 

  บัญชีทวิตเตอร์ของบอทมีการเปลี่ยนแปลงและเคลื่อนไหวไม่หยุดนิ่ง โดยการเปลี่ยนแปลง

ตัวตนไปเป็นบัญชีทวิตเตอร์ที่สวมบทบาทของศิลปินคนใหม่หรือลบตัวตนออกไปนั้นเป็นเพราะได้รับ

ปัจจัยซึ่งสามารถสรุปได้พอสังเขปดังต่อไปนี้ 
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วุฒิภาวะ 

กลุ่มผู้เล่นทวิตเตอร์และติดตามบอทส่วนใหญ่เป็นกลุ่มแฟนคลับวัยรุ่นซึ่งมีช่วงอายุที่ยังไม่

บรรลุนิติภาวะ เมื่อถึงเวลาผ่านไปเป็นระยะเวลาหนึ่ง วัยรุ่นส่วนใหญ่ที่ชื่นชมและสนใจการเล่นบอท

หรือเคยให้ความสนใจกับเพ่ือนในอินเทอร์เน็ตก็เริ่มที่จะหันเหความสนใจไปสู่สิ่งที่อยู่ในโลกแห่งความ

จริงมากข้ึนและหมดความสนใจกับสิ่งที่อยู่ในโลกเสมือนจริง 

ภาวะเครียด ความกดดัน 

บัญชีทวิตเตอร์บอทได้รับทั้งการยอมรับและต่อต้าน บัญชีทวิตเตอร์ที่ทนภาวะแรงกดดันไม่

ไหวก็จะรู้สึกอยากลบความกันนั้นออกไป ซึ่งในโลกออนไลน์เป็นเรื่องที่ท าได้ง่ายและท าได้ตลอดเวลา

เท่าที่ต้องการ บอททวิตเตอร์ที่ทนแรงกดดันจากการต่อต้านไม่ไหวหรือไม่สามารถตอบรับความ

คาดหวังของตนก็ใช้วิธีการลบตัวตนเดิมและสร้างตัวตนสมมติของศิลปินขึ้นมาใหม่ 

กระแสความนิยมในสังคม 

บอทที่เกิดขึ้นทุกวันนี้เป็นผลมาจากกระแสความนิยมในสังคม บอทของศิลปินที่เป็นกระแส

ในสังคมจะพบว่ามีจ านวนมากในทวิตเตอร์ ในขณะที่ศิลปินที่ไม่เป็นกระแสนิยมในสังคมก็จะมีจ านวน

ทวิตเตอร์น้อยหรือค่อยๆ ลดหายไป 

4.5 ประเด็นแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือสวมบทบาทศิลปิน 

 

 แผนภูมิที่ 4.3 แสดงแรงจูงใจของวัยรุ่นและการสวมบทบาทตัวแทนเพื่อตอบสนองความต้องการ 

"Bot" 

- Role Play 

- News and 
Information 

Center  

- Relationship 
Construction 

"Teenager" 

-Communication 

-Relationship 

--Entertainment 

-Important Person 

- Pop Culture 

- Technology 
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จากแผนภูมิแสดงให้เห็นแรงจูงใจของการท าหน้าตัวที่แทนศิลปินหรือบอท โดยกลุ่มตัวอย่าง

มีมุมมองว่าบอทจะสามารถตอบสนองความต้องการในด้านต่างๆได้ ได้แก่ การติดต่อสื่อสาร

(Communication) เชื่อมสัมพันธ์ (Relationship) ความบันเทิง (Entertainment) การมีอิทธิพล 

(Dominant) การหลีกหนี (Avoidance) ดังเช่นที่ปรากฏในบทสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่างว่า 

-“บางครั้งก็ทวตีทั้งวัน คุยกับบอทคนอื่น กับแฟนคลับ ตั้งแต่ข่าวศิลปิน สภาพอากาศ 

อาหาร โรงเรียน ครอบครัว ข้อดีของบอทคือสามารถพูดคุยกับคนที่กดติดตามเรา แล้วต้องการ

จะพูดคุยกับเราทั้งที่ไม่รู้จักกัน แต่เราสามารถใช้ข้ออ้างของการเป็นบอทมาใช้เพื่อสร้างบท

สนทนาระหว่างกันได้ เพราะถ้าไม่ใช่บอทคงท าไม่ได้ ในโลกของทวิตเตอร์คุณสนใจหรืออยาก 

follow ใครก็ได้ แต่เมื่อ follow ไปแล้ว ถ้าไม่รู้จักเป็นการส่วนตัวหรือมีธุระ ต้องการท าความ

รู้จักจริงจัง ไม่มีทางที่จะสามารถเริ่มทักทายหรือเริ่มพูดคุยกันในเรื่องส่วนตัวหรือเรื่องความ

สนใจอะไรได้” 

                (พิพัฒน์พงษ์ คีรี) 

-“บางเรื่องคุยกับเพื่อนยังไม่กล้าเลย แต่กลับกล้าที่จะคุยกับบอทด้วยกัน เพราะเราไม่

ต้องแคร์ว่าสิ่งที่พูดคุย หรือเล่าไปจะส่งผลกระทบอะไรตามมา บอทเปรียบเสมือนช่องทางที่ใช้ใน

การระบายความรู้สึก แสดงความคิดเห็นที่ไม่กล้าแสดงออกไปในขณะที่เราเป็นตัวของเราเอง 

ความรู้สึกและความคิดเห็นที่ถูกสื่อออกมาจะมีคนคอยรับฟัง โดยที่เค้าก็ไม่ได้สนใจว่าตัวตนที่

แท้จริงเราเป็นใครมาจากไหน” 

      (อพรพรรณ โคตรจันทร์) 

-“การเป็นบอทมันสนุกท่ีได้รับฟัง พูดคุยกับแฟนคลับในเรื่องต่างๆ แปลกๆ ของตัวเอง

ที่มาเล่าให้เราฟัง บางคนมาขอค าปรึกษา ทั้งที่เราไม่ได้เป็นอะไรกันเลย มันเป็นความสัมพันธ์ที่

ปกติจะเกิดได้จากการที่ต้องเริ่มท าความรู้จัก แล้วพัฒนามาเป็นเพื่อนกันก่อน” 

            (วิลาสินี ศิลป์สมบัติ) 

-“ บอทก็เหมือนกับการแชทท าความรู้จัก หาเพื่อนผ่านเน็ตหรือการเล่นเกมออนไลน์

แล้วได้เพื่อนใหม่ๆ ขึ้นมา ต่างกันที่เริ่มแรกเราถูกก าหนดสถานการณ์ หรือถูกสมมติมาแล้วว่าเรา

รู้จักกัน ไม่ต้องมาสนใจ หรือท าความรู้จักกัน และจุดประสงค์ของคนที่เป็นบอทหรือคนที่กด

ติดตามก็ไม่ใช่เพื่อต้องการหาเพื่อนหรือต้องการท าความรู้จักตัวตนที่แท้จริงของบอทตั้งแต่แรก 

ท าให้การที่พัฒนาความสัมพันธ์เป็นเพื่อนในชีวิตจริงยากกว่าการหาเพื่อนตามห้องแชทหรือเล่น
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เกมออนไลน์ แต่ไม่ใช่ว่าเป็นไปไม่ได้ เพื่อนจริงๆ หลายคน ก็มีจุดเริ่มต้นมาจากการเล่นบอทได้

เหมือนกัน โดยเฉพาะระหว่างบอทกับบอท จากที่พูดคุยกันผ่านการสวมบทบาทศิลปินทั้งสอง

ฝ่าย เมื่อพูดคุยกันไปจนถึงจุดๆ หนึ่งแล้ว และรู้สึกสนใจอีกฝ่ายก็มักจะมีการพัฒนา

ความสัมพันธ์ในโลกแห่งความเป็นจริงตามมา 

      (สิริณัฐ โสภาเจริญ) 

-“แค่สมัครบอทเราก็จะมีเพื่อน มีพี่น้อง มีครอบครัว เพราะการเล่นบอทไม่ใช่สิ่งที่

สามารถเล่นคนเดียวได้ การเล่นบอทคือการสวมบทบาทแล้วก็แสดงบทบาทร่วมกันกับบอทคน

อื่นๆ ศิลปินซี๊ใคร เราที่เป็นบอทก็ซี๊ด้วย ถ้าณเดชณ์เป็นแฟนญาญ่า เราเป็นบอทณเดชณ์เราก็

สามารถทวีตจีบ พูดคุยสนิทสนมกับบอทญาญ่าได้ มันเป็นเรื่องปกติ” 

        (พัชรินทร์ พรเจริญ ) 

-“ไม่ต้องพยายามท าความรู้จักหรือเข้าหา เพราะเรารู้จักกันโดยอัตโนมัติแล้วผ่าน

บทบาทที่ก าหนดมา แฟนคลับท่ีกดติดตามเราเค้ารู้ว่าเราคือบอทศิลปิน เรารู้ว่าเค้าคือแฟนคลับ 

แล้วเราก็รู้ว่าบอทคนอื่นๆ สวมบทบาทไหนผ่านช่ือบัญชีทวิตเตอร์และรูปโปรไฟล์ของเค้า ไม่

จ าเป็นต้องถามช่ือ อายุ เพศ หรือเหตุผลที่เข้ามาพูดคุยด้วย” 

        (ฐิติมา คงไทยสง) 

-“ได้ความรู้สึกเป็นคนที่ได้รับความส าคัญจากคนอื่น มีคนคอยเชียร์ คอยให้ก าลังใจ

เวลาที่เราท้อหรือผิดหวัง ซึ่งมันหาไม่ได้ในการเล่นทวิตเตอร์ถ้าไม่ใช่บอท หากเราเป็นบัญชีทวิต

เตอร์ธรรมดาๆ ถ้าไม่ใช่เพื่อน ไม่ใช่คนรู้จักเค้าจะไม่มาสนใจเลยว่าเราจะรู้สึกยังไง หรือมี

ช่วงเวลาที่ดีร้ายยังไงบ้าง ในขณะที่เราเองบางคนหากเป็นบัญชีทวิตเตอร์ของตัวเองยังไม่แม้แต่

จะทวีตอะไรที่แสดงความรู้สึกอะไรออกมาเลย” 

         (กรกมล ช่ืนวงศ์นาน) 
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-“ แฟนคลับที่กดติดตามเราสามารถแยกแยะได้ว่าทวิตเตอร์ที่เค้ากดติดตามคือบอท

ศิลปิน แต่ในขณะที่บอทท าเพื่อสนับสนุนศิลปิน โดยการคอยอัพเดตข่าวสารเกี่ยวกับศิลปิน 

แฟนคลับที่ติดตามก็เป็นเป็นคนที่คอยสนับสนุนเราไปด้วย เมื่อเรามีปัญหา ไม่สบายใจ ก็มีคน

เหล่านี้คอยให้ค าปรึกษา หรือแบ่งปันเรื่องราวระหว่างกัน การเล่นบอทมันจึงได้มากมายหลาย

อย่างในสิ่ง” 

      (เพียงวารินทร์ แวชอเหาะ) 

-“การเล่นบอทมันเหมือนเราเล่นเกมออนไลน์หรือเล่นละคร ได้สวมบทบาท แต่นี่คือ

บทบาทของศิลปินที่เราชอบ แต่หากเปรียบเทียบความแตกต่างแล้วการเล่นเกมออนไลน์ 

ความสัมพันธ์ในเกมออนไลน์ยังต้องเริ่มท าความรู้จัก พัฒนาความสัมพันธ์ บทบาทที่ได้รับในเกม

ออนไลน์ก็ไม่ได้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสัมพันธ์ หรือเกี่ยวข้องกับการสื่อสารระหว่าง

กันเลย ในขณะที่หากเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างบอทกับการสวมบทบาทในละคร 

บทบาทที่ได้รับมีส่วนส าคัญที่ช่วยก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างกัน รวมทั้งมีส่วนในการแทนช่ือ

บุคคลที่สนทนาด้วย อายุ หรือเพศ ตามบทบาทศิลปินท่ีสวมอยู่ แต่ละครก็ไม่สามารถที่จะแสดง

ตัวตนที่แท้จริงได้อย่างบอท รวมถึงแฟนคลับยังเป็นได้แค่คนดูละคร ไม่สามารถมีส่วนร่วมในบท

สนทนาได้เหมือนที่เกิดในการพูดคุยกับบอท” 

       (สุระรักษ์ โชคชัยศิริ) 

-“ทุ ก ค น เ รี ย ก กั น ด้ ว ย ช่ื อ  ด้ ว ย ส ถ า น ะ ที่ ส ม ม ติ ขึ้ น ทั้ ง นั้ น  อ ยู่ ดี ๆ  

   เราจะกลายเป็นอปป้า (ผู้หญิงเรียกพี่ชาย) ไม่มีใครจะมาถามช่ือจริงๆ อายุ หรือถามว่าคุณ

เป็นผู้หญิงหรือผู้ชาย หรือหากตอบไปว่าเป็นผู้หญิงก็จะไม่มีคนมาถามต่อว่าเป็นผู้หญิงจริงๆ 

หรือเปล่า เพราะการเล่นบอทไม่มีใครสนใจสิ่งที่เป็นข้อมูลส่วนตัวท่ีแท้จริงของบอท ทุกคนรู้และ

ยอมรับกันด้วยบทบาทที่ถูกก าหนดมาจากช่ือทวิตเตอร์ซึ่งตั้งตามช่ือศิลปินและรูปโปรไฟล์ศิลปิน

เท่านั้น” 

         (มัทณา สุขสว่าง) 

-“จากคนที่ไม่มีใครรู้จักในทวิตเตอร์ สามารถกลายเป็นเซเลปในเวลาข้ามวัน แค่วัน

แรกที่สมัครบอท คนกดติดตามก็มีมากกว่าท่ีเคยมีจากที่เล่นทวิตเตอร์ส่วนตัวแล้วละ” 

             (ธนกฤติ ยุวชิต) 
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-“บอทมีเสน่ห์ เล่นแล้วรู้สึกสนุก เพราะเราได้เป็นในสิ่งท่ีเราอยากเป็น หากวันนี้อยาก

เป็นกัน เดอะสตาร์ก็เป็นได้ หรือถ้าพรุ่งน้ีอยากเป็นดาราคนอื่นก็เป็นได้ แต่ที่ส าคัญกว่าการเป็น

คนอ่ืนหรือเป็นใครที่ไม่ใช่ตัวเราเองคือการที่มีคนยอมรับแล้วเล่นไปกับเรา ซึ่งมันต่างจากการที่

เราบอกว่าเราเป็นอย่างนู้นอย่างน้ี แล้วมีคนไม่ยอมรับ” 

             (นิภาดา คงตัน) 

-“บอทดังๆ คนติดตามเยอะกว่าศิลปินบางคนซะอีก โดยเฉพาะบอทที่คอยอัพเดต

ข่าวสารดารา คอยทวีตอะไรใหม่ๆ แล้วคอยพูดคุย ทวีตสื่อสารกับแฟนคลับถี่ๆ คนท่ีกดติดตามก็

จะมีมากตามไปด้วย บางคนมียอดติดตามหลายหมื่น” 

         ( ณิชมน ผ่องสุวรรณ ) 

-“บอทส่วนใหญ่เป็นบอทคนมีชื่อเสียง เพราะใครๆก็อยากเป็นคนดัง ถ้าลองดูบอทบน

ทามไลน์ทวิตเตอร์ในปัจจุบัน บอทที่พบก็จะเป็นบอทของศิลปินที่ก าลังดังเป็นกระแส คนให้

ความสนใจทั้งนั้น เพราะคนที่มาเป็นบอทก็เริ่มมาจากการเป็นแฟนคลับของศิลปินที่ชอบและ

อยากพูดคุยกับแฟนคลับจ านวนมากที่ช่ืนชอบศิลปินคนเดียวกัน ถ้าสมมติมีใครซักคนชอบมิตร

ชัย บัญชา แล้วอยากเล่นบอทมิตรชัย บัญชาก็ยากแล้ว แต่การที่จะหาคนที่ช่ืนชอบมิตรชัย 

บัญชาเหมือนกันแล้วมาเล่นบอทยังยากขึ้นไป” 

                     ( กัญญา ธนสุกานต์ ) 

-“การที่ทวิตตัวเองคนตามไม่ถึง 10 แต่ทวิตบอทคนตามเป็นหมื่น มันเป็นเรื่องปกติ

มากเพราะทวิตเตอร์ถ้าไม่ดัง ไม่ส าคัญ ไม่น่าสนใจจริง เป็นไปไม่ได้ที่จะมีคนคอยกดติดตาม 

บัญชีทวิตเตอร์ส่วนใหญ่ที่มีคนติดตามเยอะเหมือนเป็นคนของสาธารณะ เป็นเซเลปทวิตเตอร์  

การที่จะเล่นทวิตเตอร์ของตัวเองไม่ใช่เรื่องแปลกที่จะมีเพื่อนสนิทที่มากดติดตามไม่มาก เพราะ

ส่วนใหญ่เพื่อน ครอบครัว หรือคนท่ีมีความสนิทสนมกันนิยมใช้เฟซบุ๊คมากกว่าทวิตเตอร์” 

             ( ณัฐดนัย หนูทรัพย์ ) 

นอกจากนี้ยังเห็นได้ว่าอิทธิพลที่น ามาสู่จุดก าเนิดของบอทนั้นเป็นแรงผลักดันที่เกิดจาก 

กระแสวัฒนธรรมกระแสนิยม (Pop Culture) เทคโนโลยี (Technology) และข่าวสาร ข้อมูล (News 

Information) ดังเช่นที่ปรากฏในบทสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่างว่า 

 



71 
 

-“กลุ่มที่เริ่มเล่นบอทกันก่อนกลุ่มแรกคือแฟนคลับศิลปินเกาหลี ที่เจอแรกๆ เลยคือ

บอร์ดสยามโซน ห้องเพลงเกาหลี ห้องนี้มีกระทู้ของวัยรุ่นหลายกระทู้ท่ีรับสมัครคนโคฟเวอร์ รับ

สมัครคนเข้ากลุ่มบอท บอทสมัยแรกเลยมีแต่บอทที่ เป็นวงบอยแบนด์เกาหลี มีจ านวนสมาชิก

มากๆ แล้วแต่ก่อนบอทก็ไม่ได้ใช้ทวิตเตอร์สื่อสารกันแต่ใช้ห้องกระทู้ในสยามโซน ข้อความทั้ง

ของบอทในกลุ่มทั้งของแฟนคลับก็มีการโต้ตอบกันในกระทู้ท้ังหมด” 

        (เพียงวารินทร์ แวชอเหาะ) 

-“บอทเริ่มจากบอทศิลปินเกาหลีในสยามโซน มาจนถึงบอทในทวิตเตอร์ ก็มีบอท AF, 

The star อีกเยอะแยะตามมา ในช่วงที่ AF ซีซั่นใหม่ The star ซีซั่นใหม่ก็จะมีบอทศิลปินตาม

ซีซั่นออกมา มีไปจนถึงบอทตัวละครในโทรทัศน์ บอทตัวละครในนิยายแจ่มใส” 

       (ธนกฤติ ยุวชิต) 

-“จะเล่นบอทต้องดูกระแสด้วยว่าใครดัง ใครฮอต เพราะถ้าไม่ดัง  ก็ไม่มีคนมาตาม 

บอทท่ีประสบความส าเร็จคือบอทท่ีมีคนตามจ านวนมาก มีการโต้ตอบทวีตระหว่างบอทกับแฟน

คลับอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นการเลือกบทบาทของศิลปินที่ต้องเล่นเป็นบอทมีส่วนส าคัญในการดึง

ความสนใจให้คนกดติดตาม หรือสร้างเนื้อหา สร้างประเด็นให้สามารถพูดคุยกันได้” 

       (สิริณัฐ โสภาเจริญ) 

-“บอทเรยา บอทนกนภาเป็นตัวอย่างบอทตัวละครจากละครที่คนสนใจมากเพราะมา

ตอนที่ละครก าลังดังสุดๆ คนที่ติดตามส่วนใหญ่ไม่รู้ด้วยซ้ าว่าสิ่งที่ติดตามอยู่เรียกว่าบอท แต่

เพราะใช้ช่ือทวีต รูปโปรไฟล์ที่ดึงความสนใจขั้นแรกแล้ว การสวมบทบาทเป็นตัวละครผ่าน

ข้อความที่สื่อสารผ่านทวีตยิ่งท าให้โด่งดังข้ึนไปอีก” 

            (อพรพรรณ โคตรจันทร์) 

-“แต่ก่อนบอทเล่นนิยมเล่นอยู่แค่ในกระทู้สยามโซนหรือไฮไฟว์ แต่ตอนนี้บอทมี

ช่องทางการสื่อสารใหม่ๆ ทั้งเฟซบุ๊ค ทวิตเตอร์หรือLine โดยหากมีการสร้างคลับก็ขึ้นอยู่กับ

หัวหน้าคลับว่าจะก าหนดช่องทางไหนเป็นช่องทางการสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับหรือ

ระหว่างบอทด้วยกันเอง” 

       (นิภาดา คงตัน) 
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-“แต่ก่อนไม่มีทวิตเตอร์ ไม่มีอินสตราแกรม แฟนคลับต่างชาติหมดสิทธ์ิเลยที่จะพูดคุย 

ส่งข้อความถึงศิลปินเกาหลีได้โดยตรง ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดช่องทางการสื่อสารใหม่ๆ 

ศิลปิน แฟนคลับมีทางเลือกในการเลือกที่จะใช้ช่องทางที่สะดวกในการสื่อสารหากัน” 

       (สุภชัย ภิญโญศิริ) 

 

-“การเล่นบอทในทวิตเตอร์ มันลงตัวที่สุดแล้ว เปิดกว้างให้คนได้ ติดตาม แล้วใน

ขณะเดียวกันเราก็สามารถเลอืกที่จะตดิตามคนท่ีเราต้องการติดตามได ้โดยไม่ถูกปิดกั้นเมื่อเทียบ

กับช่องทางอื่นๆอย่าง Line เฟซบุ๊คที่ต้องคอยการตอบรับ” 

      (ณิชมน ผ่องสุวรรณ) 

 

-“การติดต่อสื่อสารในอดีตมีทางเลือกไม่มาก ทั้งมีข้อจ ากัดมากมาย อย่างเช่นแต่ก่อน

การที่จะได้อ่านข้อความของศิลปินเกาหลีโพสต์ถึงแฟนคลับ ต้องเข้าไปอ่านในเว็บไซต์ที่มีการท า

สัญญากับบริษัทศิลปิน อ่านภาษาเกาหลีก็ไม่ได้ จะฝากข้อความก็ถูกจ ากัดให้เฉพาะแฟนคลับที่

อยู่ภายในประเทศ และยังต้องเสียเงินในการฝากแต่ละข้อความ แล้วให้ศิลปินเลือกตอบตามใจ

ชอบ กว่าข้อความจะมาถึงไทยได้ต้องคัดลอกข้อความมาแปลเป็นเป็นทอดๆ”  

      (พนิดา วงษ์ไทย) 

-“การติดตามข่าวสารศิลปินในความเป็นจริงตามจากเว็บ official ก็ได้มี 

ความถูกต้อง และยังเป็นทางการมากกว่า แต่การตามจากเว็บ official ก็ได้แค่ข่าว แต่ตามบอท

เราจะได้อารมณ์ ความคิดเห็นด้วย ซึ่งในปัจจุบันข่าวสารเรื่องอื่ นๆ เดี๋ยวนี้คนก็นิยมอ่าน

หนังสือพิมพ์ เข้าเว็บข่าวแล้ว คนเริ่มหันมารับข้อมูลข่าวสารทางทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ค หรือตาม

กระทู้ต่างๆแทน เพราะสั้น กระชับ และได้อารมณ์ร่วมขณะอ่านความคิดเห็นของคนอ่ืนๆ” 

      (พัชรินทร์ พรเจริญ) 

  โดยจากการให้สัมภาษณ์ด้านบน ผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งบอทและแฟนคลับที่ติดตามบอทต่างมี

ความเห็นตรงกันว่ากระแสความนิยมบอยแบนด์และศิลปินเกาหลีมีส่วนส าคัญอย่างมากที่ท าให้เกิด

บอท ความต้องการข่าวสารข้อมูลของศิลปินที่ชื่นชอบและความพยายามในการติดต่อสื่อสารและ
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เชื่อมโยงกันระหว่างกลุ่มแฟนคลับถูกตอบสนองผ่านการสื่อสารรูปแบบใหม่ ภายหลังการสื่อสาร

รู ป แ บ บ ดั ง ก ล่ า ว ไ ด้ แ พ ร่ ไ ป ยั ง ก ลุ่ ม แ ฟ น ค ลั บ ศิ ล ปิ น ไ ท ย แ ล ะ แ ฟ น ค ลั บ ก ลุ่ ม อ่ื น ๆ  

  แรงจูงใจของการเข้ามาท าหน้าที่ตัวแทนศิลปินเพราะบอทต้องการตอบสนองความต้องการ

ในเรื่องของ  

1. การติดต่อสื่อสาร (Communication) ความคลั่งไคล้ในตัวศิลปินของแฟนคลับท าให้แฟน

คลับพยายามหาหนทางที่จะได้ใกล้ชิดศิลปินที่ตนชื่นชอบ ประกอบกับเทคโนโลยีการสื่อสารที่พัฒนา

และก้าวหน้าขึ้น มีการรวมกลุ่มของคนท่ีสนใจในตัวศิลปินคนเดียวกันและสร้างเป็นเครือข่ายแฟนคลับ

จนสามารถแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลของศิลปินผ่านโลกออนไลน์ บอทเข้ามาเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการการสื่อสารที่ไม่เพียงพอ ลดช่องว่างระยะห่างของศิลปินกับแฟนคลับด้วยการสื่อสารผ่าน

ตัวแทนสมมติ การสื่อสารของบอทสามารถสร้างการเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารระหว่างแฟนคลับ  

2. การเชื่อมสัมพันธ์ (Relationship) ระหว่างกลุ่มแฟนคลับและศิลปิน การสนทนากับตัวตน

สมมติของศิลปินหรือรับข่าวสารข้อมูลของศิลปินผ่านบัญชีทวิตเตอร์ของบอทท าให้ความนิยมชมชอบ

ศิลปินของแฟนคลับไม่ขาดหาย ทั้งการสนทนาระหว่างกับแฟนคลับนั้นท าให้เกิดมิตรภาพใหม่ๆ ซึ่ง

เป็นสิ่งที่ทุกคนพยายามและเสาะแสวงหาภายในโลกออนไลน์ 

3. ความบันเทิง (Entertainment) การสวมบทบาทเป็นเหมือนดั่งการแสดงละคร ได้สนุกกับ

ตัวตนใหม่ พฤติกรรมการแสดงออกใหม่ และได้สนุกกับผลตอบรับจากตัวตนใหม่นั้น 

4. เป็นบุคคลส าคัญ (Important Person) ความรู้สึกของการได้เป็นศูนย์กลาง เป็นคนส าคัญ 

ได้รับการยอมรับในสังคมเป็นสิ่งที่มนุษย์ต้องการ แฟนคลับคนหนึ่งที่กลายมาเป็นบอทจะกลายมาเป็น

แฟนคลับคนพิเศษ โดดเด่นขึ้นมาเหนือแฟนคลับที่อยู่รอบตัว 

จากอิทธิพลของแรงจูงใจที่บอทสามารถตอบสนองได้นั้น แฟนคลับหลายคนจึงที่กลายมาเป็น

ตัวแทนของศิลปินเพื่อท าหน้าที่หรือแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นศิลปิน การสวมบทบาท

ของศิลปินที่มีชื่อเสียงโด่งดังผ่านตัวตนสมมติบนโลกออนไลน์ ท าให้บอทกลายเป็นบัญชีทวิตเตอร์ที่

เป็นที่รู้จักขึ้นกว่าเดิม สร้างกลุ่มคนที่ต้องการติดตาม  เป็นศูนย์กลางให้ข่าวสาร ข้อมูล (News 

Information Center) ที่เกี่ยวข้องกับศิลปิน รวมไปถึงข่าวสารอ่ืนๆ และมีบทบาทในการสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ (Relationship Construction) ระหว่างบอทด้วยกันและกับแฟนคลับ 
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4.6 บทบาทในการสร้างโลกเสมือนจริงของการเป็นศิลปิน 

 ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มเป้าหมายที่เป็นบอทและแฟนคลับที่ติดตามบอทเพ่ือ

วิเคราะห์หาบทบาทของบอทที่ท าหน้าที่ในการเปลี่ยนการรับรู้ของผู้เล่นทวิตเตอร์เกี่ยวกับความโลก

แห่งความเป็นจริงกับเสมือนจริงของศิลปินกับแฟนคลับบนทวิตเตอร์ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ให้สัมภาษณ์มี

การเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวต่อไปนี้ 

 -“การมีมาสเตอร์คลับ มีกลุ่มบอทในคลับท าให้การ  Role Play ของ 

บอทอยู่ในขอบเขต เพราะแต่ละคลับมีกฎของคลับตนเอง อย่างเช่นมีการที่คลับจะก าหนดว่า

เวลาสนทนากับแฟนคลับห้ามเปิดเผยข้อมูลที่แท้จริง ห้ามแฟนคลับที่เข้ามาติดตามและสนทนา

กับบอทซักถามประวัติส่วนตัว ซึ่งเรื่องการเปิดเผยและเปลี่ยนข้อมูลส่วนตัวระหว่างบอทด้วยกัน

หรือบอทกับแฟนคลับตรงนี้ในความเป็นจริงไม่ต้องใส่เอาไว้ก็ได้ เพราะเป็นเหมือนมารยาทที่คน

เล่นบอทต้องรู้ แต่พอมีข้อก าหนดหรือเรื่องที่คนที่เข้ามาเล่นบอทยอมรับร่วมกันเป็นสิ่งที่ท าให้

มันดูสมจริงขึ้น ทุกคนพยายามไม่หลุดบทบาทของตัวเองทั้งบอทศิลปินแล้วก็แฟนคลับ ถ้าบอท

คนไหนไม่สามารถ Role Play ตามตัวตนศิลปินท่ีสวมบทบาทได้แล้ว มาสเตอร์ก็มีหน้าที่ลงโทษ 

บางครั้งก็อาจจะตักเตือนก่อน แต่ถ้าบอทยังเล่นหรือท าตัวไม่เป็นบอทศิลปินก็จะถูกลบบัญชี

รายชื่อนั้นออก”  

      (พิพัฒน์พงษ์ คีรี) 

-“ถ้าเป็นคนเล่นทวิตเตอร์ทั่วไป บางคนยังไม่สามารถแยกระหว่างบอทศิลปินกับแฟน

คลับศิลปินได้ เพราะสิ่งที่แสดงตัวตนในอินเทอร์เน็ตมีแต่ชื่อสมมติที่เราตั้งขึ้นมากับรูปโปรไฟล์ที่

จะเปลี่ยนยังไงก็ได้ บอทศิลปินที่ใช้รูปโปรไฟล์เป็นรูปศิลปิน ช่ือทวิตเตอร์ที่พอเห็นแล้วท าให้ถึง

ศิลปินก็ท าให้คนท่ีเห็นเข้าใจผิดได้” 

      (อัครวัฒน์ ปัญญาเลิศทวี) 

-“บอทบนทวิตเตอร์มีมีสิ่งที่บ่งบอกอยู่ว่าบอกว่าตัวเองคือบอท แต่ก่อนบอทจะใช้ 

_bot หรือไม่ก็_botth ต่อท้ายด้วยเพื่อแสดงสัญลักษณ์ให้แฟนคลับที่ตามทวิตเตอร์หรือบอท

พวกเดียวกันหาได้ง่ายเมื่อต้องการจะพูดคุยกับบอท ในBioใต้โปรไฟล์ของบอทก็จะพยายามบอก

ว่านี่คือบอท บอทบางคนก็ใช้ช่ือคลับต่อท้ายด้วยเพื่อให้เป็นช่ือแบนด์ของตัวเอง แต่สิ่งเหล่านี้

หากเป็นคนเล่นทวิตเตอร์ธรรมดาที่ไม่เคยรู้จักบอท ไม่มีประสบการณ์การเจอบอทมาก่อนใน

อินเทอร์เน็ต ไม่รู้ว่าจะแยกแยะได้ยังไงระหว่างศิลปินตัวจริงกับบอท เมื่อเห็นบอทครั้งแรกส่วน
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ใหญ่ก็จะคิดว่าเป็นจริง โดยเฉพาะกลุ่มคนเล่นทวิตเตอร์โดยไม่ได้เป็นแฟนคลับศิลปินก็จะไม่รู้ว่า

ศิลปินตัวจริงเล่นทวิตเตอร์หรือไม่หรือบัญชีทวิตเตอร์ที่ศิลปินตัวจริงใช้คืออะไรจึงไม่สามารถ

น ามาเปรียบเปรียบกับบัญชีบอททวิตเตอร์ที่เจอได้ 

      (พนิดา วงษ์ไทย) 

-“การเล่นบอทไม่ได้เล่นคนเดียวโดยล าพัง คนคนเดียวไม่สามารถเล่นบอทได้ ต้องมีผู้

เล่นร่วมกัน มีตัวตนท่ีสร้างขึ้นมาหลายตัวสร้างความสัมพันธ์กัน ทั้งบอทแล้วก็คนที่ติดตามบอท

ล้วนเป็นตัวตนที่สร้างขึ้นมาใหม่บนโลกออนไลน์ มีบทของตัวเองให้เล่นและมีบอทที่ต้องเล่น

ร่วมกันกับตัวตนอื่นๆ บอทมีรูปศิลปินที่ช่ืนชอบมีโปรไฟล์ มีช่ือทวิตที่เป็นเหมือนหน้ากากของ

ศิลปิน ท าให้คนที่มาติดตามรับรู้ได้ว่านี่คือศิลปิน บอทคนอื่นๆ ก็สวมหน้ากากและเล่นตามบท

ของตนเองและเข้ามาสร้างสัมพันธ์กลายเป็นกลุ่มบอทศิลปินที่สนทนาผ่านตัวตนที่สวมบทบาท

อยู่และมีแฟนคลับที่สร้างตัวบนในโลกออนไลน์คอยติดตามเป็นแฟนคลับเพื่อช่วยกันสร้างโลก

จินตนาการตรงนี้ข้ึน” 

                (กริชสุดา สียาพันธ์) 

-“แฟนคลับที่กดติดตามบอท ร้อยทั้งร้อยรู้อยู่แล้วว่านี่คือบอทและเป็นการเล่นสมมติ

ตัวเองเป็นศิลปิน แต่ยังกดติดตาม การกดติดตามบอทไม่ได้หมายถึงเรายอมรับว่าบอทเป็น

ตัวแทนของศิลปินหรือสามารถทดแทนศิลปินได้ แต่แฟนคลับกดติดตามเพราะรู้ว่านี่คือบอทเป็น

ตัวตนสมมติของศิลปิน มันเป็นอะไรที่มากกว่าการท าตัวเป็นศิลปิน แต่เรารู้ว่าหากติดตามบอท

แล้วเราจะมีเพื่อนคุยเพิ่มขึ้นอีกคน เป็นคนที่สนใจเรื่องเดียวกันกับเราด้วย แถมด้วยการสื่อสาร

พูดคุยผ่านตัวตนสมมติแบบนี้มันยุติธรรมทั้งสองฝ่าย ไม่มีฝ่ายไหนได้เปรียบเสียเปรียบ ไม่ต้องรู้

ตัวตนที่แท้จริงของอีกฝ่ายแต่สามารถพูดคุยเป็นเพื่อนกันได้” 

      (รัตติยา บุญเรือน) 

-“บอทบางรายมีสิ่งที่แสดงตัวตนบนโลกออนไลน์ท่ีชัดเจนกว่าศิลปินตัวจริงซะอีกอย่าง

มาริโอ้ตัวจริงใช้ช่ือทวิตเตอร์ @ohomario กับทวิตเตอร์บอทมาริโอ้ที่ใช้ช่ือ @mario_maurer 

คนส่วนใหญ่ที่เห็นก็สับสนได้ง่าย ศิลปินบางคนไม่เล่นทวิตเตอร์มาก่อนแต่เล่นสื่อออนไลน์

ประเภทอื่นอย่างอินสราแกรม เฟซบุ๊ค แต่มีบัญชีบอทมากมายอยู่บนทวิตเตอร์จนแยกแทบไม่

ออกระหว่างตัวจริงกับตัวปลอม” 

       (ณิชมน ผ่องสุวรรณ) 
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จากการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์เชิงลึกกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยทั้งบอทและแฟนคลับที่ติดตามบอท 

พบว่าสิ่งที่เป็นปัจจัยที่ช่วยสร้างให้การสวมบทบาทบอทในโลกออนไลน์มีความสมจริงและเปลี่ยนการ

รับรู้ของคู่สนทนานั้นคือ กฎเกณฑ์ข้อบังคับหรือมารยาทในการเล่นบอทที่คู่สนทนาทั้งบอทและแฟน

คลับปฏิบัติตาม โดยยอมรับให้เป็นบรรทัดฐานเดียวกันในการสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับ การ

สร้างตัวตนที่สามารถระบุตัวศิลปินที่สวมบทบาทได้เพ่ือเปลี่ยนการรับรู้ระหว่างตัวตนที่แท้จริงกับ

ตัวตนสมมติที่สร้างขึ้น รวมทั้งการร่วมแสดงบทบาทของตัวตนสมมติภายในโลกเสมือนจริงร่วมกัน สิ่ง

เหล่านี้ถือเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้การสื่อสารของบอทเป็นการสื่อสารที่มองข้ามตัวตนที่แท้จริงและให้

ความส าคัญกับเนื้อหาการสื่อสารแทน 

4.7 ผลกระทบกับผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 

4.7.1 ผลกระทบที่เกิดข้ึนกับบอท-แฟนคลับ 

ผลกระทบที่เกิดกับบอทหรือวัยรุ่นที่ท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินบนทวิตเตอร์ จากมุมมองที่ได้

จากการสัมภาษณ์ กลุ่มตัวอย่างที่ท าหน้าที่บอทต่างได้รับผลกระทบจากการสร้างสัมพันธ์จากการ

สื่อสารผ่านบอท การรักษาภาพลักษณ์ของศิลปิน การกลายเป็นคนดังบนโลกโซเชียลและการที่ต้อง

รับผิดชอบกับการสื่อสารที่เกิดขึ้นบททวิตเตอร์ ดังที่ปรากฏในบทสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่างว่า 

 

-“บอทเป็นเหมือนการเล่นละคร พอสวมบทบาทเป็นละครตัวหนึ่งไปแล้วก็จะมีตัว

ละครตัวอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรา มันจึงไม่ใช่เรื่องแปลกที่บอทจะคบกัน แต่มันก็เป็นแค่การคบกัน

ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ มันขึ้นอยู่กับว่าคุณจะจริงจัง หรืออินกับบทบาทที่ได้รับมากแค่ไหน” 

       (สุภชัย ภิญโญศิริ) 

 

-“ความสัมพันธ์ระหว่างบอทมันเป็นความสัมพันธ์ที่ไม่ยั่งยืน การเป็นบอทท าให้ได้สนุก

ไปกับการเล่นตามบทบาทของศิลปินที่ได้รับ แต่ถ้าอีกฝ่ายหมดสนุก ความสัมพันธ์ก็จะจบไป

แบบไม่มีการร่ ารา มันเป็นสิ่งที่คนที่มาเล่นบอทต้องท าใจและยอมรับล่วงหน้าก่อนจะมาเป็น

บอท บอทจะมาไว ไปไว เกิดขึ้นแล้วก็หายไปอยู่แทบทุกวัน บอทบางบัญชี 1-2 เดือนก็หายไป 

โดยอาจจะเลิกเล่นไปหรือกลายไปเป็นบอทศิลปินคนใหม่ก็ได้” 

       (ธนกฤติ ยุวชิต) 
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-“ความสัมพันธ์ระหว่างบอทบางคนมันมากกว่าการแสดงละครจนกลายเป็น

ความสัมพันธ์ที่ท าให้เกิดปัญหา อย่างการตกลงเป็นแฟน เป็นส่วนหนึ่งในครอบครัว เมื่อถึงเวลา

ที่อีกฝ่ายหายไปหรือถูกทิ้ง บางคนก็รับไม่ได้ เพราะตอนที่คบกันมันดูสมจริง จนเราลืมคิดไปว่า

มันเป็นไปไม่ได้” 

          (ณัฐดนัย หนูทรัพย์) 

-“บอทเหมือนการเล่นละคร ต่างคนต่างแสดงเป็นอีกคนหน่ึง แล้วเลน่ตามบท ข้ึนอยู่

กับว่าใครอินในบทมากกว่ากัน คนท่ีสามารถแยกแยะได้ระหว่างตัวตนท่ีแท้จริงกับบทบาทที่สวม

อยู่จะไมรู่้สึกเจ็บ”   

     (นิภาดา คงตัน) 

-“ในขณะที่เป็นบอทเราต้องพยายามซ่อนตัวตนที่แท้จริงเพื่อเป็นสวมบทบาทของคน

อีกคนหนึ่ง โดยเฉพาะถ้าตัวตนท่ีแท้จริงมันขัดแย้งหรือตรงกันข้ามกับบทบาทที่เล่น อย่างเช่นถ้า

ตัวตนจริงๆของบอทคือผู้หญิง แล้วมาเล่นบอทผู้ชาย มันคือสิ่งจ าเป็นที่ต้องสวมบทบาทเป็น

ผู้ชายแล้วปิดบังความเป็นผู้หญิงในตัวไว้หรือเดก็อายุ 13 ปี แต่สวมบทบาทเป็นดารารุ่นใหญ่กจ็ะ

ไม่ประกาศบอกว่าตนเองเป็นน้อง มีอายุไม่มาก” 

       (พิพัฒน์พงษ์ คีรี) 

-“บางครั้งมันก็ท าให้เราก็ลืมตัวตนที่แท้จริงของตัวเอง หลายๆครั้งท่ีเรารู้ว่าแฟนคลบัท่ี

เราพูดคุยด้วยมีอายุมากกว่าเรามาก แต่ตามบอทศิลปินที่เราเล่นอยู่แล้ว เราอายุมากกว่า ก็จะ

เรียกแทนตัวเองว่าพ่ีและคุยกับเค้าเหมือนเป็นน้องอย่างสนิทใจ” 

       (สิริณัฐ โสภาเจริญ 

-“การเป็นบอทไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะบอทที่เป็นตัวตนของตัวเองมากเกินไป แฟนคลับ

ก็จะต่อว่าหรือแม้แต่ท าให้ตัวตน ของศิลปินเสียหายก็โดนต่อว่าเช่นกัน โดยเฉพาะในกลุ่มแฟน

คลับท่ีแอนตี้บอท และก็ยังก็มีบอทมากมายที่คอยสร้างความเสื่อมเสียให้บอทด้วยกัน ซึ่งเป็นสิ่ง

ที่ไม่สามารถควบคุมได้” 

       (พนิดา วงษ์ไทย) 
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-“บอทเป็นการสื่อสารที่นิยมในวงแคบ โดยนิยมอยู่แค่เฉพาะในกลุ่มของแฟนคลับของ

ศิลปิน ทั้งแฟนคลับศิลปินก็มีทั้งที่ชอบและไม่ชอบบอทดังนั้นการเป็นบอทนั้นข้อความสั้นๆ

ประโยคเดียวจะมีทั้งคนเห็นใจ ช่ืนชม และด่าใน เวลาเดียวกัน”  

      (พัชรินทร์ พรเจริญ) 

-“บอทสามารถท าให้แฟนคลับศิลปินธรรมดาคนหนึ่ง กลายเป็นคนท่ีน่าเช่ือถือมากขึ้น 

ไม่ใช่แค่บอทแต่การที่คุณมีจ านวนคนกดติดตามบนทวิตเตอร์จ านวนมาก มีการทวีตตลอดเวลา 

ข้อมูลอาจจะจริงหรือไม่จริงแต่มีคนให้ความสนใจ สิ่งเหล่านี้ก็ช่วยให้คุณมีความน่าเช่ือถือเมื่ออยู่

บนทวิตเตอร์ได้แต่บอทเป็นช่องทางที่ช่วยให้ได้มาง่ายขึ้น” 

      ( มัทณา สุขสว่าง ) 

-“ไม่ใช่แฟนคลับทุกคนจะชอบบอท หลายคนยังคิดว่าบอทไร้สาระ  ท าให้ ศิลปิน

เสื่อมเสีย ซึ่งก็เป็นเรื่องจริง เพราะทุกข้อความ ทุกการสื่อสารของบอทไม่สามารถควบคุมได้ ไม่มี

กฎ ข้อบังคับที่สามารถควบคุมได้จริงจัง บอทที่ไม่ได้รับความนิยม บอทที่ถูกต่อว่าจะหายไป 

แล้วก็จะเกิดบอทใหม่ๆขึ้นมา และวนเวียนอยู่อย่างนี้ต่อไป” 

      (เพียงวารินทร์ แวชอเหาะ) 

-” หากบอทท าให้ศิลปินเสียหาย ไม่มีใครสามารถเอาผิด หรือบีบให้บอทแสดงความ

รับผิดชอบกับความเสียหายที่เกิดขึ้นได้ มีแต่เพียงกลุ่มแฟนคลับที่ไม่พอใจท่ีคอยต่อว่าเท่านั้นเอง 

บอทหลายคนที่หายไปเพราะรับมือกับแฟนคลับท่ีตอ่ว่าไม่ได้ บอทบางคนเลิกเล่นไป และบางคน

ปิดบัญชีทวิตเตอร์เพื่อสร้างอันใหม่” 

      (กรกมล ช่ืนวงศ์นาน) 

-“ความเสียหายหรือความเสื่อมเสียที่เกิดจากบอท มันเกิดขึ้นจริงและก็จะมีผู้ได้รับ

ผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมจากมัน ดังนั้นบอทก็ควรต้องรับผิดชอบกับข้อความในทวิต

เตอร์ทุกข้อความของตนเองด้วย” 

      (วิลาสินี ศิลป์สมบัติ) 
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  ผลกระทบที่เกิดกับบอท จากมุมมองที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างต่างมีความเห็นคล้อย

ตรงกันในเก่ียวกับผลกระทบที่จะเกิดขึ้นในประเด็นของจริยธรรมและความรับผิดชอบ เพราะรูปแบบ

การสื่อสารของบอทนั้นไม่ใช่เพียงรูปแบบการสื่อสารเพ่ือสร้างประโยชน์เพียงทางเดียว หากยังสร้าง

ปัญหาในกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง อาทิเช่น ตัวศิลปิน แฟนคลับที่ติดตามหรือแม้กระทั่งตัวบอทเอง ซึ่งใน

ปัจจุบันยังไม่มีมาตรการหรือขอบเขตที่จะสามารถป้องกันผลกระทบในทางลบที่เกิดขึ้นอย่างชัดเจน 

แต่หากในอนาคตมีมาตรการ และขอบเขตดังกล่าวขึ้นมานั้น บอทอาจจะต้องได้รับผิดชอบกับการ

สื่อสารที่ปรากฏอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

-“บอทหรือตัวแทนศิลปินเป็นแค่ช่ือเรียกท่ีดูดี แต่ความจริงก็คือตัวปลอม แต่เมื่อมีคน

มากล่าวหาหรือเรียกว่าตัวปลอมก็มักจะอ้างเรื่องบอท เรื่องการละเล่น วัฒนธรรมแฟนคลับ

ขึ้นมา เพื่อบ่งบอกให้รู้ว่านี่เป็นความนิยมเฉพาะกลุ่มของตนเอง เป็นเรื่องปกติที่สามารถพบได้ใน

สังคม ไม่ใช่เรื่องที่แปลกไปจากกลุ่มอื่น” 

       (รัตติยา บุญเรือน) 

-“บ อ ท บ า ง ค น แ ค่ ยื ม ช่ื อ  ยื ม รู ป โ ป ร ไ ฟ ล์ ศิ ล ปิ น ม า ใ ช้  แ ต่ พ ฤ ติ ก ร ร ม 

ก็ไม่ต่างจากตัวจริง จนในปัจจุบันเมื่อมีกลุ่มคนท่ีไม่พอใจพฤติกรรมการเล่นบอทที่ไม่เหมาะสมก็

มักจะออกตัวว่าไม่ใช่บอท แต่เป็นแฟนคลับธรรมดาทั่วไปที่นิยมใช้โปรไฟล์รูปคนดัง และก็มีคน

อีกกลุ่มที่ออกตัวว่าไม่ใช่บอทแต่เป็น “ยืมเมจ” ซึ่งย่อมาจากยืมอิมเมจ คือแค่ยืมอิมเมจดารามา

แต่ก็เป็นตัวตนจริงๆที่เล่น เพื่อใช้โต้ตอบกับกลุ่มคนที่คอยต่อว่าว่าท าตัวเป็นบอทไม่เหมาะสม” 

      (จุฑามณี ทานะขันธ์) 

 

-“คนท่ัวไปไม่สามารถแยกแยะได้ว่าไหนบอท ไหนตัวจริงหากไม่ใช่คนในแวดวงกลุ่มที่

ติดตามศิลปิน และมีบอทผ่านตาให้เห็นอยู่ตลอดบนทวิตเตอร์ ส าหรับคนทั่วไปครั้งแรกที่เห็น

ส่วนหน่ึงก็เข้าใจว่าเป็นตัวจริง อีกส่วนก็จะเรียกว่าตัวปลอมแต่ไม่มีใครที่เห็นครั้งแรกจะเข้าใจว่า

สิ่งที่เห็นคือบอทและบอทคืออะไร” 

      (ณัฐดนัย หนูทรัพย์) 
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-“บอทไม่ต้องรับผิดชอบความเสียหายที่เกิดขึ้น เพราะไม่มีใครคิดจะเอาผิด คนที่ได้รับ

ความเสียหายมากท่ีสุดคือดารา แต่ไม่เคยมีดาราคนไหนที่เอาผิดกับบอทที่ใช้ข้อความท าให้เกิด

ความเข้าใจผิด และส่งผลกระทบกับตัวเองมาก่อน เพราะหนึ่งคือเสียเวลา สองบอทก็เริ่มมาจาก

แฟนคลับของตัวเอง” 

      (วทันยา วงษ์หงส์) 

-“คนส่วนใหญ่เมื่อรู้ว่าไม่ใช่ตัวจริง ก็ไม่เสียเวลามานั่งเรียกร้องความเสียหายที่เกิดขึ้น 

เหมือนเมื่อเราเจอข้อความด่าว่า หรือว่าร้ายศิลปินที่เราชอบในกระทู้ ในเว็บต่างๆ เราท าได้แค่

โต้ตอบผ่านหน้าจอ หรือปล่อยผ่านไป” 

      (ภักชุมพร ศิริกุลชร) 

-“ศิลปินเองส่วนใหญ่ก็รู้ว่าเป็นบอท แต่ก็ไม่ท าอะไร ถ้าไม่พอใจก็แค่แสดงออกผ่านโซ

เชียล เพราะมันยังไม่มีแนวทาง หรือวิธีที่จะรับมือหรือควบคุมสิ่งที่เกิดจากการสื่อสารของบอท

ได้เลย” 

         (หทัยลักษณ์  อินทร์ด้วง) 

-“บอทควรต้องรับผิดชอบสิ่งที่ทวิตเตอร์ลงไป ไม่ต่างจากคนทั่วไป เพราะปัญหาที่

เกิดขึ้นมันส่งผลกระทบในทางลบให้ผู้อื่น ซึ่งในปัจจุบันควรต้องหากฎหมายที่เกี่ยวข้อง หรือที่

สามารถจัดการเกี่ยวกับข้อความของบอทที่สร้างความเสื่อมเสียให้ได้เหมือนกับข้อความที่สร้าง

ความเสื่อมเสีย หรือเป็นปัญหาในช่องทางอื่นๆบนอินเทอร์เน็ต” 

                       (วาสนา พลอินทร์) 

 

-“ผู้เสียหายที่แท้จริงคือศิลปิน ถ้าศิลปินไม่เอาผิดก็ท าอะไรไม่ได้ แล้วส าหรับศิลปินคน

หนึ่งที่มีบอทของตัวเองมากมายหลายร้อยคนมันเป็นเรื่องเสียเวลาที่จะมาตามเรื่องจนถึงที่สุด

เพราะขณะข่าวตามนิตยสารดาราที่เขียนข่าวมั่ว ข่าวฉาวทุกวันนี้ยังไม่สามารถที่จะจัดการได้

หมดเลย การมาตามเอาผิดกับข้อความสั้นๆไม่กี่ข้อความบนทวิตเตอร์มันจึงยังไม่เคยเกิดขึ้น” 

      (กริชสุดา สียาพันธ์) 
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4.7.2 ผลกระทบที่เกิดกับศิลปิน  

ผลกระทบที่เกิดขึ้นทั้งในแง่บวกและแง่ลบ ศิลปินจะเป็นผู้ที่ได้รับผลกระทบมากที่สุด 

งานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้มีโอกาสสัมภาษณ์นายเศรษฐพงศ์ เพียงพอหรือเต๋า AF นักร้องนักแสดงวัยรุ่น มี

บอททวิตเตอร์จ านวนมากและและ ชิชา อ ามาตยกุลนักร้องและนางแบบ ได้แสดงความคิดเห็นใน

มุมมองของนักแสดงเกี่ยวกับบอทไว้หลายประเด็น อาทิเช่น ความรู้ความเข้าใจบอทของศิลปินที่มี

บอทเป็นของตัวเอง การยอมรับปรากฏการณ์การสื่อสารของบอท ผลกระทบและข้อเสนอแนะ 

-“ผมรู้จักบอทครั้งแรกตอนที่เลนทวิตเตอร์ไปปีกว่าแล้ว แรกๆก็เห็นผ่านตาไปเรื่อยๆ 

ไม่รู้หรอกว่ามันเรียกว่าบอทเพราะว่าแฟนคลับเดี๋ยวนี้เค้าก็ใช้รูปโปรไฟล์ดารานักแสดงที่เค้าช่ืน

ชอบเยอะ แต่ผมไปสะดุดตาบางทวิตที่เค้าทวีตโต้ตอบกันแล้วเมนช่ันผมไปด้วย เนื้อหาที่เ ค้า

พูดคุยกันเค้าคุยเหมือนเค้าเล่นเป็นเรา แต่ผมก็ได้แค่ดู แต่พอเล่นทวิตเตอร์ได้นานขึ้น ได้อยู่กับ

แฟนคลับนานขึ้นได้อ่านทวีตไรนานขึ้นมันก็ซึมซับเรื่องนี้ไปเองโดยที่ผมก็ไม่รู้ว่าผมสนใจเรื่องนี้

เมื่อไหร่ แต่พอได้เห็นทวีตแต่ละทวีตที่มีเมนช่ันถึงผม แล้วมันเป็นเรื่องของบอท รู้สึกเหมือนเรา

ได้สะสมค าศัพท์ สะสมความรู้เกล็ดเล็กเกล็ดน้อยขึ้นผมรู้ว่าบอทมีเยอะมาก เค้าเป็นบอทส่วนผม

เค้าเรียกว่าเรียล เรารับรู้อะไรมากข้ึนทีละน้อยแบบน้ี จนสุดท้ายประกอบเองก็ท าให้เริ่มเข้าใจว่า

บอทมันคืออะไร จนถึงตอนนี้ส าหรับผมบอทคือการเล่นของแฟนคลับ เล่นสมมติว่าตัวเองเป็น

ศิลปินดาราพูดคุยกับแฟนคลับแล้วก็มีแฟนคลับผสมโรงเล่นด้วย จริงๆ แล้วบอทก็เป็นแฟนคลับ

ธรรมดา ทวีตผมมองว่ามันไม่ได้ต่างจากของแฟนคลับเลยนะ มีแต่เรื่องที่เล่นสมมติว่าตัวเองเป็น

ศิลปินน่ีแหละที่ไม่เหมือนแฟนคลับ 

      (เต๋า เศรษฐพงษ์ เพียงพอ) 

“เคยได้ยินค าว่าบอทมาก่อน แต่ไม่ทราบว่าสิ่งนี้จริงๆแล้วคืออะไร เพราะปกติเล่นอิน

สตราแกรม ไม่เคยรู้มาก่อนเลยว่าตัวเองมีบอท” 

           (ชิชา อ ามาตยกุล) 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบอทของศิลปิน 

  จากบทสัมภาษณ์ข้างต้นผู้วิจัยได้สอบถามความเข้าใจเกี่ยวกับบอทของศิลปิน โดยพบว่าเต๋า 

เศรษฐพงษ์ซ่ึงมีบัญชีทวิตเตอร์ใช้ในการสื่อสาร มีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานทั่วไปเกี่ยวกับบอทเพราะ

บอทเป็นการสื่อสารที่ปรากฏบนทวิตเตอร์อยู่ตลอดเวลาโดยเฉพาะในทวิตเตอร์ของกลุ่มศิลปิ นและ

แฟนคลับ ในขณะที่ชิชา อ ามาตยกุลใช้อินสตราแกรมและไม่มีบัญชีทวิตเตอร์จึงเป็นไปได้อยากที่จะ



82 
 
เข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสารของบอท โดยศิลปินเคยพบเจอกับบอทจะมีความเคยชินกับพฤติกรรมหรือ

ความนิยมที่เกิดขึ้นในกลุ่มแฟนคลับ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สอบถามเกี่ยวกับการยอมรับปรากฏการณ์

ดังกล่าว  

“ส าหรับบอทผมยอมรับได้ครับเพราะจนถึงตอนนี้ ปรากฏการณ์ที่ว่านี้ยังไม่ได้ส่งผล

ร้ายหรือผลเสียอะไรให้ผมเลย อาจมีบ้างแต่ผมไม่รู้ แต่ลึกๆ ผมคิดว่าคนที่ตามบอทส่วนใหญ่เค้า

รู้เค้าเข้าใจดียิ่งกว่าผม ยิ่งกว่าคนที่ไม่ตามบอท ถ้ามีเรื่องความเข้าใจผิด บอทพูดดีหรือพูดไม่ดี

อะไรก็ตามเค้าจะเข้าใจและแยกแยะออกซึ่งมันเป็นเรื่องเล็กน้อยมาก แต่การเป็นตัวแทนศิลปิน

ผมว่ามันไม่สามารถแทนกันได้หรอก อะไรคือความหมายของการเป็นตัวแทนละ ไม่น่าจะใช่แค่

การใช้โปรไฟล์ทวิตเตอร์ ใช้ช่ือเหมือนให้คนเข้าใจผิดหรือคุยเหมือนตัวเองก าลังสวมบทบาทเป็น

ดาราอยู่ หากเป็นอย่างนั้นหมายความว่าใครก็สามารถเป็นตัวแทนได้แล้วที่ส าคัญคือแทนได้

จริงๆ เหรอ ผมไม่เคยเอาเรื่องบอทไปเป็นประเด็นคุยกันกับเพื่อนศิลปินแต่ผมคิดว่าเค้าต้อง

ได้รับประสบการณ์เหมือนผม เมื่อใช้สื่อออนไลน์สื่อสารกับแฟนคลับจะมีอะไรแปลกๆ แบบนี้ให้

เห็นอยู่ตลอดจนเป็นเรื่องปกติไปแล้ว ตอนนี้ผมยังไม่เคยเจอประสบการณ์แบบนั้นเลย แต่ถ้า

สมมติมันกลายเป็นประเด็นขึ้นมาก็ต้องมาดูว่าผลกระทบที่ว่ามันมากน้อยแค่ไหน ยอมรับได้แค่

ไหน บางเรื่องที่คนทั่วไปมองว่ารับไม่ได้อย่างเรื่องข่าวไม่ดี ข่าวที่ท าให้คนเข้าใจผิด เรื่ องพวกนี้

มันเป็นของคู่กับดาราศิลปินอยู่แล้ว ผมพูดในแง่ของการที่มันส่งผลกระทบแค่นี้นะ เพราะตราบ

ใดที่มันยังเป็นทวีตพูดคุยกัน บอทกับแฟนคลับก็เป็นแค่กลุ่มๆหนึ่งในโลกออนไลน์ แต่ถ้ามัน

ส่งผลกระทบขนาดว่าเป็นผลที่คาดการณ์ไม่ได้เลยก็ต้องแก้ไขเท่าท่ีท าได้ก่อน ส่วนเรื่องจะให้ใคร

มารับผิดชอบคงเป็นเรื่องยากยิ่งเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นในอินเทอร์เน็ต 

       (เต๋า เศรษฐพงษ์ เพียงพอ) 

 

“บอทเรียกว่าตัวแทนศิลปินไม่ได้หรอก ลักษณะการเอารูปโปรไฟล์มาใช้ สร้างข้อมูล

ปลอมๆ เป็นเรื่องท่ีพบปกติบนอินเทอร์เน็ต แต่การที่จะพูดคุยสื่อสารกับคนที่เรารู้ว่าไม่ใช่ตัวจริง 

มันก็เกิดความขัดแย้งแล้ว ในเมื่อมีตัวจริงอยู่ท าไมไม่พูคุยกับตัวจริงละ” 

                 (ชิชา อ ามาตยกุล) 
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การยอมรับในปรากฏการณ์การสื่อสารของบอท 

  จากบทสัมภาษณ์ข้างต้นศิลปินมีความเห็นทั้งตรงกันและขัดแย้งกัน ซึ่งความเห็นหนึ่งสามารถ

ยอมรับกับรูปแบบการสื่อสารผ่านบทบาทสมมติของตนเองได้แต่อีกความเห็นมองว่านั่นคือลักษณะ

ของโปรไฟล์ปลอมซ่ึงมีให้เห็นทั่วไปบนสื่อออนไลน์ แต่ศิลปินทั้ง 2 คน ต่างเห็นตรงกันว่าไม่ว่าบอทจะ

เป็นรูปแบบหนึ่งของการสื่อสารเพ่ือปฏิสัมพันธ์ของแฟนคลับหรือเป็นโปรไฟล์ปลอมที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือ

สร้างความสนุกสนานก็ไม่สามารถที่จะเรียกว่าตัวแทนศิลปินได้ เพราะไม่มีสิ่งใดที่ชี้ได้ว่าบอทสามารถ

เป็นตัวแทนศิลปินได้อย่างแท้จริง 

“ส าหรับบอทผมเข้าใจว่าหลายคนหรือทุกคนไม่ได้มีเจตนาไม่ดีเลย หลายคนเป็นแฟน

คลับช่วยสนับสนุนติดตามศิลปิน หลายคนใช้วิธีนี้หาเพื่อนหาคนรู้จัก หลายคนเล่นเพราะเห็นว่า

มันแปลกมันสนุก แต่ไม่อยากให้ลืมว่าก็มีอีกหลายคนที่เค้าก็ไม่รู้ไรเกี่ยวกับบอทเลย สิ่งที่เค้าเห็น

บนทวิตเตอร์เค้าคิดว่าเป็นตัวจรงิ ผมอยากจะฝากให้แฟนคลับหลายคนระวัง เพราะบางอย่างมัน

ไม่ใช่แค่ส่งผลกระทบกับศิลปินหรอกแต่มันจะย้อนไปที่ตัวบอทเองด้วย” 

      (เต๋า เศรษฐพงษ์ เพียงพอ) 

“ถ้าท าเพียงเพื่อความสนุกสนานผู้ที่เป็นบอทก็ควรที่จะมีจิตส านึกและรู้ขอบเขตของ

ตนเองว่าแค่ไหนท าได้ แค่ไหนท าไม่ได้ เพราะหากมีผลกระทบตามมา นัน่เป็นสิ่งท่ีเกิดขึ้นบนโลก

ออนไลน์ ซึ่งจนถึงตอนนั้นเราจะไม่สามารถควบคุมอะไรได้เลยและตัวตนของบอทเองก็คงไม่

สามารถรับผิดชอบความเสียหายที่เกิดขึ้นได้” 

 (ชิชา อ ามาตยกุล) 

ผลกระทบที่ได้รับและข้อเสนอแนะ 

  ความเข้าใจผิดหรือข่าวที่เป็นเท็จที่ปรากฏบนโลกออนไลน์เป็นเรื่องที่สามารถพบได้ทั่วไปใน

ทุกวัน ในฐานะที่ศิลปินเป็นบุคคลสาธารณะ ปัญหาหรือความความเข้าใจผิดที่เกิดจากการสนทนา

ระหว่างบอทกับแฟนคลับหรือบอทกับบอทนั้นเป็นเรื่องที่ศิลปินสามารถมองข้ามไปได้เพราะศิลปิน

เชื่อว่ามีแฟนคลับจ านวนมากที่สามารถแยกแยะสิ่งที่เกิดขึ้นได้ นอกจากนี้ศิลปินยังมองว่ารูปแบบการ

สื่อสารดังกล่าวนี้ยังไม่เป็นที่รู้จักในสังคมจึงยังไม่มีมาตรการรับมือหรือมีช่องทางที่จะเรียกร้องความ

รับผิดชอบจากบอทได้ จึงคาดหวังว่าผู้ที่น าบทบาทของศิลปินไปใช้จะสามารถตระหนักได้เองถึง

ผลกระทบที่จะตามมาและแสดงความรับผิดชอบเมื่อความเข้าใจผิดนั้นเกิดขึ้นในอนาคต



 

 

บทที่ 5 
สรุปและอภิปรายผล 

 การศึกษาเรื่อง “บทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน “บอท”บนทวิตเตอร์” ผู้วิจัยมี

จุดประสงค์เพ่ือศึกษาการสวมบทบาทสมมติเป็นศิลปินของบอทบนทวิตเตอร์เพ่ือท าหน้าที่เสมือน

ศิลปินในการสื่อสาร โต้ตอบกับเหล่าแฟนคลับผ่านช่องทางสื่อสารบนสื่อใหม่ ซึ่งในครั้งนี้ผู้วิจัยเลือก

การสื่อสารที่เกิดขึ้นบนทวิตเตอร์เป็นกรณีศึกษา เนื่องจากการสื่อสารของกลุ่มแฟนคลับศิลปินใน

ปัจจุบันทั้งแฟนคลับศิลปินชาวไทยและชาวต่างชาตินิยมใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสารมากที่สุด อีก

ประการหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบการสื่อสารของบอททวิตเตอร์กับการสื่อสารของบอทบนสื่อใหม่ใน

ช่องทางอ่ืนแล้ว การสื่อสารของบอทที่เกิดขึ้นบนทวิตเตอร์เป็นช่องทางที่ง่ายต่อการศึกษาและสังเกต

ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นมากกว่า  

การศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยมุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับบทบาทการท าหน้าที่สมมติเป็นศิลปินของบอท

โดยสิ่งที่ผู้วิจัยสนใจคือแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปิน รวมถึงใน

ฐานะที่การสื่อสารของบอทจัดเป็นปรากฏการการสื่อสารรูปแบบใหม่ ดังนั้นขั้นตอน รูปแบบ และ

เนื้อหาติดต่อสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับจึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจว่ามีการสื่อสารที่แตกต่างไปจากช่อง

ทางการสื่อสารที่มีมาก่อน อย่างเช่น การติดต่อผ่านเฟซบุ๊ค (Facebook) หรือเว็บบอร์ด (Web 

board) อย่างไรบ้าง  

บอทเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารรูปแบบใหม่ที่ยังรู้จักเป็นวงแคบท าให้คนทั่วไปขาดความรู้ 

ความเข้าใจดังนั้นจึงไม่สามารถเข้าใจหรือรับมือการสื่อสารที่เกิดขึ้นได้รวมถึงไม่ทราบถึงขีดจ ากัดและ

วิธีการที่จะน าปรากฏการณ์การสื่อสารรูปแบบใหม่นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัย

จึงมีความสนใจบทบาทการท าหน้าที่และการสื่อสารของบอททวิตเตอร์ จากการศึกษาและเก็บข้อมูล

ทั้งหมดผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลโดยแบ่งได้ 6 ประเด็นดังนี้ 

1. วัฒนธรรมกระแสนิยมกับเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร 

2. แรงจูงใจในการสวมบทบาทสมมติศิลปินบนโลกออนไลน์ 

3. ขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาการสื่อสารของบอทเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ 

4. บทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนบนโลกออนไลน์ 

5. บทบาทการท าหน้าที่ของบอทบนสังคมออนไลน์ 
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6. ผลกระทบกับผู้ที่เก่ียวข้อง 

สรุปผลการวิจัย 

ก. วัฒนธรรมกระแสนิยมกับเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร (Pop Culture and Technology News 

Information)  

วัฒนธรรมกระแสนิยมเกาหลี (Korean Pop Culture) เป็นปรากฏการณ์วัฒนธรรมข้ามชาติ

ที่แพร่เข้ามาในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ท่ามกลางกระแสโลกาภิวัฒน์ในยุคดิจิทัล ภาพยนตร์และซีรีย์

เกาหลีหลายเรื่องสามารถสร้างอิทธิพลต่อความชื่นชมกระแสเกาหลี เช่น ความชื่นชมวิวทิวทัศน์ของ

สถานที่ถ่ายท า รูปร่างหน้าตาและรสชาติอาหารเกาหลี หน้าตาพระเอกและนางเอกรวมไปถึงความ

สนใจในประวัติศาสตร์ของชาติ  

  ความนิยมในวัฒนธรรมเกาหลีท าให้เกิดกระแสความคลั่งใคร่ศิลปินนักร้อง วงบอยแบนด์

เกาหลีของกลุ่มวัยรุ่นในสังคม ซึ่งท าให้เกิดวัฒนธรรมย่อยๆตามมาอีกมากมายภายในกลุ่มของแฟน

คลับที่ก่อตัวขึ้นจนเกิดเป็นผลผลิตทางวัฒนธรรมตามออกมา  

ยุคของสังคมสารสนเทศ ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง

ของการด าเนินชีวิต สิ่งเหล่านี้สามารถสร้างผลกระทบต่อวัฒนธรรมของแฟนคลับเช่นกัน ในอดีตการ

ติดตามชื่นชมศิลปินของแฟนคลับมีลักษณะกระจัดกระจายและถูกแบ่งแยกด้วยอุปสรรคของเวลา 

ระยะทาง ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้อุปสรรคเหล่านี้หายไป  แฟนคลับพยายามใช้ช่องทาง

และรูปแบบการสื่อสารรูปแบบใหม่ที่มาพร้อมกับการพัฒนาเทคโนโลยีนั้นเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการด้านการสื่อสาร ซึ่งสิ่งนี้ถือเป็นจุดเริ่มต้นของปรากฏการณ์สื่อสารรูปแบบใหม่ที่ เรียกว่าบอท 

โดยจากการศึกษาและเก็บข้อมูลการสื่อสารระหว่างศิลปินและแฟนคลับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

ผู้วิจัยสามารถแบ่งเป็นช่วงระยะเวลาและพัฒนาการของการสื่อสารได้ดังนี้ 

ช่วงที่ 1  การติดต่อสื่อสารผ่านการฝากข้อความบนเว็บไซต์บันเทิงของเกาหลี 

การติดต่อสื่อสารของแฟนคลับกับศิลปินเกาหลีในอดีตมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารอย่าง

จ ากัดซึ่งเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่สะท้อนภาพลักษณ์ของศิลปินเกาหลีตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบันว่าเป็นบุคคล

ที่เข้าถึงยากจนถึงแตะต้องไม่ได้ แต่สิ่งเหล่านี้ก็สามารถช่วยเพ่ิมมูลค่าตัวศิลปินได้ เช่นกัน ความ

พยายามในการสร้างช่องทางการติดต่อสื่อสารของกลุ่มแฟนคลับหรือการด าเนินการเพ่ือผลประโยชน์
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ของต้นสังกัดศิลปินในการเปิดช่องทางให้แฟนคลับได้มีโอกาสสื่อสารกับศิลปิน ต่างเป็นสิ่งที่ท าให้

ศิลปินมีมูลค่ามากยิ่งขึ้น  

           ในยุคที่อินเทอร์เน็ตยังไม่มีช่องทางการสื่อสารกับศิลปินที่ถือเป็นทางเลือกได้มากนัก บริษัท

บันเทิงของเกาหลีในขณะนั้นได้ท าสัญญาร่วมกับต้นสังกัดศิลปินโดยอาศัยความต้องการของแฟนคลับ

ที่ต้องการติดต่อ พูดคุย สื่อสารกับศิลปินที่ชื่นชอบ เพ่ือสร้างช่องทางการสื่อสารที่สามารถสร้างรายได้

ได้ โดยเปิดให้แฟนคลับสามารถฝากข้อความโดยเก็บก าไรจากการฝากข้อความแต่ละครั้ง การใช้การ

ฝากข้อความผ่านเว็บไซต์บันเทิงของเกาหลีในขณะนั้นไม่ใช่ช่องทางที่สะดวก สบายและไม่ได้

รับประกันว่าศิลปินจะตอบกลับข้อความทั้งหมดที่แฟนคลับเข้าไปฝากข้อความ แต่นั่นก็เป็นช่องทาง

ในไม่กี่ช่องทางที่ช่วยลดช่องว่างความสัมพันธ์ระหว่างแฟนคลับกับศิลปินลงได้ อีกทั้งยิ่งช่องทางการ

ติดต่อสื่อสารที่ยากล าบากเพียงใด ความต้องการที่จะสื่อสารยิ่งมีมากขึ้นเท่านั้น เพ่ือตอบสนองความ

ต้องการดังกล่าวของแฟนคลับและตอบสนองด้านรายได้ให้กับบริษัทศิลปินเอง ท าให้การเดินทางมา

โชว์ตัวหรือท ากิจกรรมร่วมกับแฟนคลับในต่างประเทศเป็นสิ่งที่ได้รับการยอมรับของแฟนคลับผู้คลั่ง

ไคล้อยู่ตลอดเวลา  

เทคโนโลยีและช่องทางการสื่อสารที่เปิดไว้ในขณะนั้นก็ไม่เพียงพอที่จะตอบสนองความ

ต้องการของแฟนคลับได้เพราะเต็มไปด้วยข้อจ ากัดมากมาย เช่น การฝากข้อความบนเว็บไซต์บันเทิง

ถึงศิลปินได้ถูกจ ากัดไว้แค่กับแฟนคลับชาวเกาหลี และการฝากข้อความแต่ละครั้งยังต้องมีค่าใช้จ่าย 

รวมถึงการร่วมกิจกรรรมเพ่ือพบปะตัวจริงของศิลปินแต่ละครั้งก็มีค่าใช้จ่ายสูง แต่จ ากัดจ านวน

ผู้เข้าร่วม ดังนั้นช่องทางการสื่อสารที่พัฒนาขึ้นพร้อมกับความเจริญก้าวหน้าของอินเทอร์เน็ตจึงเป็น

ทางเลือกใหม่ของแฟนคลับอยู่เสมอ 

ช่วงท่ี 2  การคัดลอก แปล และเผยแพร่ข้อความศิลปิน 

แฟนคลับที่ต้องการสื่อสารกับศิลปินแต่ไม่สามารถข้ามข้อจ ากัดที่ก าหนดว่าต้องเป็นแฟนคลับ

ชาวเกาหลีเท่านั้น หรือไม่สามารถตอบสนองค่าใช้จ่ายที่ต้องจ่ายเพื่อให้ได้สื่อสารกับศิลปินได้ ก็เลือกที่

จะรับรู้ข้อความการติดต่อสื่อสารระหว่างศิลปินกับแฟนคลับคนอ่ืนแทน โดยในกลุ่มแฟนที่มีความ

หลงใหล ชื่นชมในศิลปินคนเดียวกัน กลุ่มแฟนเหล่านี้มีการเชื่อมโยงกันลึกซึ้งทั้ง มีการแบ่งปันข้อมูล 

ข่าวสารของศิลปินร่วมกัน เมื่อมีแฟนคลับคนหนึ่งในกลุ่มสามารถท่ีจะพูดคุย สื่อสารกับศิลปินได้ก็จะมี

การคัดลอกบทสนทนาที่เกิดขึ้น น ามาแปลและเผยแพร่ในกลุ่มแฟนต่อกันเป็นทอดๆ ในฐานะของ
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แฟนคนหนึ่งที่สามารถพูดคุย โต้ตอบกับศิลปินได้ถือเป็นความภูมิใจและสามารถสร้างความมีตัวตนใน

กลุ่มแฟนจ านวนมาก 

ช่วงท่ี 3  การจับกลุ่มและเล่นสมมติตัวตนเป็นศิลปินบนเว็บสยามโซน 

เว็บสยามโซนเป็นเว็บไซต์อันดับต้นๆของไทย ที่เป็นแหล่งรวมตัวของแฟนคลับศิลปินเกาหลี 

เป็นจุดรวมตัวเพื่อท ากิจกรรมของกลุ่มแฟนคลับเช่น การนัดหมายเพ่ือไปงานแสดงคอนเสิร์ต การแจ้ง

ข้อมูลข่าวสารการเดินทางของศิลปินและนัดหมายเพ่ือไปต้อนรับศิลปิน การสมัครเต้นโคฟเวอร์ การ

โพสต์ข้อความที่ได้จากการคัดลอกและแปลบทสนทนาของศิลปินที่เกิดข้ึนกับการให้สัมภาษณ์หรือการ

สนทนาระหว่างศิลปินกับแฟนคลับคนอ่ืน จากกระทู้ที่มีไว้เพ่ือเผยแพร่ข้อความการสนทนาระหว่าง

ศิลปินกับแฟนคลับจากเว็บบันเทิงนั้น กลายมาเป็นการพูดคุย ละเล่น แต่สมมติขึ้นว่าข้อความดังกล่าว

นั้น ผู้โพสต์ข้อความได้สมมติตัวตนเป็นศิลปินเพ่ือเข้ามาโพสต์แต่โต้ตอบกับศิลปินเอง  กลายมาเป็น

จุดเริ่มต้นของ “ยูโฟร่” หรือที่นิยมเรียกในปัจจุบันว่า “บอท” การละเล่นนี้เริ่มต้นจากการละเล่น

สมมติตัวตนเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น ซึ่งเดิมทีในเว็บสยามโซนนั้นการเต้นโคฟเวอร์หรือการเต้น

ลอกเลียบแบบศิลปินก็เป็นการสวมบทบาทรูปแบบหนึ่งที่รู้จักอย่างแพร่หลายในกลุ่มแฟนคลับศิลปิน

เกาหลีรวมถึงในเว็บไซต์สยามโซนแห่งนี้ด้วย ดังนั้นการละเล่นเพ่ือสวมบทบาทและโต้ตอบพูดคุยกัน

ระหว่างศิลปินกับแฟนคลับนั้นจึงไม่ใช่เรื่องแปลกใหม่มากนักบนเว็บไซต์แห่งนี้ 

ช่วงท่ี 4  การเพิ่มช่องทางการสื่อสาร 

 การสื่อสารของบอทบนเว็บไซต์สยามโซนเป็นการสื่อสารที่ขึ้นในลักษณะของข้อความที่

พูดคุยโต้ตอบกันผ่านหน้ากระทู้ มีการโต้ตอบพูดคุยร่วมกันเป็นกลุ่ม ไม่มีการพูดคุยที่เป็นส่วนตัวหรือ

การพูดคุยแบบ1ต่อ1 ของศิลปินกับแฟนคลับ แฟนคลับอยู่ในสถานะที่เท่าเทียมกันและได้รับ

ความส าคัญจากศิลปินเท่าๆกัน ซึ่งสถานะที่ได้รับไม่ได้แตกต่างไปมากนักจากการติดต่อสื่อสารผ่าน

การฝากข้อความในเว็บไซต์บันเทิงของเกาหลี  

การแยกตวัและสร้างการมีตัวตนจากกลุ่ม 

มนุษย์ล้วนต่างมีความต้องการที่จะเป็นคนส าคัญ และได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ในกลุ่มแฟน

คลับศิลปินดารามีวิธีการมากมายที่ท าให้แฟนคลับธรรมดาคนหนึ่งมีตัวตนและกลายเป็นคนส าคัญใน

กลุ่มของแฟนคลับด้วยกัน เช่น การแสดงตนว่าเป็นแฟนคลับที่ทุ่มเทมากกว่าแฟนคลับคนอ่ืน การ

แสดงตัวตนว่าใกล้ชิดกว่าศิลปินมากกว่าแฟนคลับทั่วไป การแสดงตนว่ามีข้อมูลที่แฟนคลับคนอ่ืนไม่มี 

สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นสิ่งที่ท าให้แฟนคลับคนหนึ่งมีตัวตนและถูกแยกออกจากแฟนคลับคนอ่ืนในกลุ่ม การ
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สื่อสารของบอทซึ่งเป็นการสื่อสารที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จ าลองระหว่างแฟนคลับกับศิลปิน

เช่นเดียวกัน เหล่าแฟนคลับต่างต้องการแสดงตัวตนเพ่ือให้เหนือกว่าแฟนคลับคนอ่ืนๆ การมีช่องทาง

การติดต่อสื่อสารที่มีความเป็นส่วนตัวเป็นสิ่งที่ท าให้แฟนคลับรู้สึกว่าตนมีความส าคัญและแตกต่างจาก

แฟนคลับคนอื่นๆ และท าให้สามารถเข้าถึงศิลปิน และสร้างความสัมพันธ์ได้ง่ายกว่า ระบบการสื่อสาร

สารสนเทศที่พัฒนาขึ้นก็เริ่มมีช่องทางการสื่อสารที่มีความเป็นส่วนตัวอย่างไฮไฟว์เข้ามา ในขณะที่

บทบาทของเว็บไซต์สยามโซนในฐานะของการเป็นสถานที่รวมตัวพบปะระหว่างแฟนคลับก็ไม่ได้ลด

น้อยลงไป เว็บไซต์ดังกล่าวถูกใช้เพ่ือรับสมัครผู้ท าหน้าที่บอท ประชาสัมพันธ์บอทที่เกิดขึ้นให้กับแฟน

คลับที่สนใจ รวมทั้งแจ้งช่องทางการสื่อสารช่องทางใหม่ทดแทนการสื่อสารและสนทนาร่วมกันกับ

แฟนคลับจ านวนมากในกระทู้เดียว 

ช่วงท่ี 5  การสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

ช่องทางการสื่อสารของบอทได้เปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของระบบสื่อสารสนเทศที่

พัฒนาขึ้น เมื่อมีช่องทางการสื่อสารรูปแบบใหม่ที่สามารถตอบสนองความต้องการด้านการสื่อสารได้ 

และสะดวกสบายกว่าการสื่อสารในช่องทางเดิม การสื่อสารของบอทก็จะเปลี่ยนไปยังช่องทางใหม่

ทันที ดังเช่นในยุคที่ทวิตเตอร์และเฟซบุ๊คเฟ่ืองฟูและได้รับความนิยมสูง ไม่เพียงแค่การสื่อสารของ

บอท แต่การสื่อสารสร้างความสัมพันธ์รูปแบบอ่ืนบนไฮไฟว์ก็เริ่มได้รับความนิยมลงไปทันที แต่ด้วย

คุณลักษณะการสื่อสารที่เกิดขึ้นบนทวิตเตอร์นั้นสามารถตอบสนองความต้องการด้านการสื่อสารของ

แฟนคลับได้อย่างลงตัว ในปัจจุบันจึงพบว่าทวิตเตอร์กลายเป็นแหล่งรวมตัวของกลุ่มคนที่มีส่วน

เกี่ยวข้องกับระบบศิลปินดาราทั้งหมด อาทิเช่น ศิลปินดารา ต้นสังกัดศิลปิน บริษัทโฆษณา สื่อ แฟน

คลับที่นิยมชมชอบศิลปินเพียงล าพัง กลุ่มแฟนคลับที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน ตลอดจนบอทซึ่งเป็น

ตัวแทนของศิลปินและเชื่อมโยงกลุ่มแฟนคลับเข้าด้วยกัน 

 

ข. แรงจูงใจในการสวมบทบาทสมมติศิลปินบนโลกออนไลน์ 

 บนโลกของอินเทอร์เน็ตและการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นไม่จ าเป็นต้องเห็นหน้าตา

และไม่จ าเป็นต้องระบุตัวตนที่แท้จริง คุณสมบัติข้อนี้กลายเป็นจุดที่ดึงดูดให้คนเข้าไปใช้งาน ผู้สนทนา

ไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนของตนหากไม่ต้องการ นั่นหมายความว่าในโลกแห่งนี้เราสามารถที่จะเป็น

สิ่งใดก็ได้ อินเทอร์เน็ตช่วยให้เราสามารถเปลี่ยนแปลงตัวตนหรือสร้างตัวตนใหม่ที่แตกต่างไปจาก

ตัวตนเดิม ด้วยคุณสมบัติดังกล่าวของอินเทอร์เน็ตจึงสามารถตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจ
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ของผู้ใช้งานโดยเมื่อตัวตนที่แท้จริงไม่ได้รับการตอบสนองทางสังคมที่เพียงพอ ผู้ก็เลือกที่จะ

เปลี่ยนแปลงและสร้างตัวตนใหม่ในโลกออนไลน์เพ่ือชดเชยและตอบสนองความต้องการที่ขาดหายไป

ในโลกแห่งความเป็นจริง ตัวตนของบอทมีแรงจูงใจที่สามารถตอบสนองความต้องการ 

แรงจูงใจในการสร้างมิตรภาพ (Afflictive Motive) 

ในโลกแห่งความเป็นจริงนั้นมิตรภาพเป็นสิ่งที่ต้องสร้างข้ึนและต้องพยายามรักษาไว้ มิตรภาพ

ถือเป็นแรงจูงใจที่ช่วยผลักดันให้มนุษย์ต้องอยู่รวมกันและรู้จักเข้าหาผู้อ่ืนเพราะไม่ต้องการที่จะให้

ตัวเองถูกแบ่งแยกให้อยู่โดยโดดเดี่ยวและไม่ต้องการที่จะถูกคนรอบข้างหรือคนในสังคมมองว่า

แตกต่างหรือผิดแปลกไปจากคนอ่ืน ในโลกออนไลน์มีความสัมพันธ์หลากหลายรูปแบบซึ่งเป็น

ความสัมพันธ์ที่ในบางครั้งไม่สามารถตามหาได้ในโลกแห่งความเป็นจริง ในความสัมพันธ์ที่มีมากมาย

เหล่านั้น ปรากฏการณ์จากการสื่อสารของบอทก็ได้สร้างรูปแบบความสัมพันธ์ที่แตกต่างออกไปจากใน

โลกแห่งความเป็นจริงและแตกต่างในการสื่อสารบนโลกออนไลน์รูปแบบอื่นๆ  

ความสัมพันธ์ที่ไม่ต้องสร้าง  

ในโลกแห่งความเป็นจริงมิตรภาพเป็นสิ่งที่ต้องสร้าง ต้องรักษา การเข้าหาผู้คนและทักทาย 

ซักถามชื่อ และข้อมูลระหว่างคู่สนทนาเป็นสิ่งจ าเป็นในการพัฒนาความสัมพันธ์ทั้งสองฝ่าย การรับรู้

ซึ่งข้อมูลของอีกฝ่ายยิ่งมากก็ยิ่งเป็นสิ่งยืนยันถึงมิตรภาพที่แน่นแฟ้น ในขณะที่การสื่อสารของบอท

ความพยายามเข้าหาหรือรับรู้ข้อมูลของคู่สนทนาเป็นสิ่งที่ไม่จ าเป็น  การสื่อสารที่เกิดขึ้นอยู่ภายใต้

สถานการณ์จ าลองระหว่างการสื่อสารของบอทกับแฟนคลับหรือระหว่างบอทด้วยกันตั้งแต่ครั้งแรกที่มี

การสนทนา โดยที่มองข้ามตัวตนที่แท้จริงของบอทไป ดังนั้นในการสื่อสารที่เกิดขึ้นตัวตนของบอทคือ

ศิลปิน ข้อมูลของบอทคือข้อมูลของศิลปิน สถานะท่ีใช้ระหว่างการสื่อสารคือสถานะระหว่างศิลปินกับ

แฟนคลับ โดยตั้งแต่ครั้งแรกที่มีการสื่อสารกันมิตรภาพระหว่างแฟนคลับกับศิลปินได้เริ่มขึ้นจากการ

รับรู้ที่มีอยู่เดิมแล้ว 

 เครือข่ายความสัมพันธ์ที่ถูกจัดเตรียม 

 เพ่ือนเป็นสิ่งที่ได้มาระหว่างการใช้ชีวิตในโรงเรียน เข้าหาท ากิจกรรมร่วมกันกับบุคคลอ่ืนและ

สร้างความรู้จักคุ้นเคยกันจนสามารถที่จะเรียกว่าเพ่ือนในขณะที่หากพัฒนาความสัมพันธ์อย่างลึกซึ้ง

ขึ้นไปอีกก็อาจจะหลายเป็นแฟน เป็นคนรัก เป็นครอบครัว ในขณะที่การสวมบทบาทสมมติเ ป็น

ตัวแทนของศิลปินนั้นความสัมพันธ์ในรูปแบบดังกล่าวได้ถูกจัดเตรียมขึ้นไว้แล้ว การสวมบทบาทของ
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ศิลปินน ามาซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินและแฟนคลับ ความสัมพันธ์ระหว่างบอทศิลปินด้วยกัน 

รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างครอบครัวบอทศิลปิน ที่เกิดขึ้นได้จากการสวมบทบาทและสมมติ ขึ้น

ระหว่างการสื่อสารที่เกิดขึ้นทั้งสองฝ่าย ยกตัวอย่างเช่น ในโลกแห่งความเป็นจริงญาญ่ากับณเดชณ์

เป็นแฟนกัน บนโลกทวิตเตอร์บอทญาญ่ากับบอทณเดชณ์ก็สามารถสื่อสารกันโดยอิงตาม

ความสัมพันธ์ดังกล่าว หรือในกลุ่มผู้เข้าประกวดเดอะสตาร์ทั้ง 8 คนนั้น บอทเดอะสตาร์ทั้งหมดก็จะมี

การสื่อสาร และสื่อสารกันโดยอิงตามความสัมพันธ์ที่มีต่อกันโลกแห่งความเป็นจริง 

แรงจูงใจที่จะมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืน (Dominant Motive) 

ในโลกแห่งความเป็นจริง มนุษย์มีการแก่งแย่งแข่งขันกันเพ่ือให้โดดเด่นกว่าผู้อ่ืน  การได้รับ

การยอมรับในสังคมและการได้เป็นคนส าคัญเป็นสิ่งที่แสดงถึงความประสบความส าเร็จในการใช้ชีวิต

อย่างหนึ่ง การสื่อสารของบอทนั้นผู้ที่สวมบทบาทเป็นศิลปินได้มีโอกาสเข้ามาอยู่ในจุดของการเป็นคน

ส าคัญและสร้างตัวตนให้โดดเด่นขึ้นเหนือแฟนคลับคนอื่น 

 การมีส่วนร่วมในกลุ่มแฟนคลับ 

แฟนคลับผู้ที่มีความคลั่งไคล้ศิลปินที่ตนชื่นชอบจ านวนมากต่างก็อยากมีส่วนร่วมกับกิจกรรม

ต่างๆ ของศิลปิน โดยบอทศิลปินท าหน้าที่เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของศิลปิน 

การท าหน้าที่ดังกล่าวส่งผลให้บัญชีทวิตเตอร์ของบอทได้รับความสนใจและช่วยดึงดูดให้แฟนคลั บ

ศิลปินเข้ามาติดตามไม่ต่างจากบัญชีทวิตเตอร์ของแอดมินของแฟนคลับกลุ่มอ่ืนๆ การท าหน้าที่เหล่านี้

นอกจากจะท าให้แฟนคลับคนหนึ่งยกระดับขึ้นมาเหนือแฟนคลับคนอ่ืนแล้ว ยังสร้างความแตกต่าง 

และโดดเด่นขึ้นหากถูกเปรียบเทียบกับบัญชีบอททวิตเตอร์ของศิลปินคนอ่ืนๆ  

บทบาทท่ีมชีื่อเสียงและเป็นที่รู้จัก 

การเป็นบุคคลที่ได้รับการยอมรับ มีคนรู้จักเป็นเป็นสิ่งที่มนุษย์ไม่ปฏิเสธที่จะได้มา ในโลก

ออนไลน์ชื่อเสียง ความน่าเชื่อถือ การยอมรับหากต้องการจะต้องไขว่คว้าและสร้างขึ้น แตกต่างจาก

การเป็นบอทศิลปินที่ทุกอย่างถูกตระเตรียมให้เบ็ดเสร็จทั้ งตัวตนที่มีชื่อเสียง เป็นที่รู้จัก ได้รับการ

ยอมรับ มีคนที่พร้อมจะเข้ามากดติดตามด้วยความเต็มใจ การเป็นได้เข้ามาเป็นบอทจึงเต็มไปด้วย

แรงจูงใจไม่น้อยส าหรับวัยรุ่นที่แสวงหาความต้องการที่จะได้มีโอกาสเป็นคนดัง คนส าคัญในสังคม มี

ผู้คนเข้ามาห้อมล้อมและเสนอมิตรภาพให้อยู่ตลอดเวลา เพราะบอทนั้นสามารถตอบสนองความ

ต้องการเหล่านี้ได้ 
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ค. ขั้นตอน รูปแบบ และเนื้อหาสื่อสารของบอทเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ 

  บอทกลายเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารรูปแบบใหม่เพราะมีขั้นตอน รูปแบบการสื่อสารที่

แตกต่างจากการสื่อสารที่มีมาแต่เดิมโดยจากการเก็บข้อมูลและการศึกษาได้สรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับ

ขั้นตอนการสื่อสาร รูปแบบและเนื้อหาการสื่อสารเพ่ือติดต่อปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับดั้งต่อไปนี้ 

ขั้นตอนการสื่อสารของบอท 

  ขั้นตอนการสื่อสารของบอทประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ การเข้าสู่เว็บไซต์ ,การสมัครบอท

, การคัดเลือกบอท, การก าหนดบทบาท, การประชาสัมพันธ์, การสนทนา,การพัฒนาความสัมพันธ์, 

การลบหรือเปลี่ยนแปลงตัวตน ขั้นตอนการสื่อสารดังกล่าวเป็นวัฏจักรของบอทที่เกิดขึ้นและหายไป

ในช่วงระยะเวลาหนึ่งและหมุนวนกลับมาใหม่อยู่ตลอดเวลาในรูปของบทบาทตัวตนสมมติที่เปลี่ยนไป 

ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นส่วนหนึ่งเป็นอิทธิพลจากค่านิยมของมวลชนและสภาพสังคมที่

เปลี่ยนแปลงไปโดยมีสื่อเป็นผู้ท าหน้าที่ถ่ายทอด ผลิตซ้ า และเผยแพร่ ท าให้ความนิยมหรือวัฒนธรรม

ความสนใจของคนเราเปลี่ยนแปลงไป เมื่อภาพของตัวตนหนึ่งถูกถ่ายทอดโดยสื่อก็จะกลายเป็นตัวตน

แบบอย่างที่ทุกคนต้องการ ซึ่งสามารถอธิบายขั้นตอนของบอทที่หมุนเวียนนี้ได้นี้ในกรณีที่บอทศิลปิน

หน้าใหม่เกิดข้ึนตลอดเวลา ในขณะที่บอทศิลปินที่ไม่โด่งดังก็ค่อยๆ เลือนหายไป 
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แผนภูมิที่ 5.1 แสดงขั้นตอนการสื่อสารของบอททวิตเตอร์ 
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ความแตกต่างระหว่างขั้นตอนการสื่อสารของบอทกับการสื่อสารรูปแบบอ่ืน 

ขั้นตอนการสื่อสารของบอทนั้นแตกต่างจากขั้นตอนการสื่อสารที่มีอยู่เดิมอย่างชัดเจนตั้งแต่

ขั้นตอนการแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของการสื่อสาร โดยหากเปรียบกับขั้นตอนการสื่อสารที่เกิดขึ้นใน

ห้องสนทนาจากงานวิจัยเรื่องการสร้างสัมพันธภาพเชิงบวกในอินเทอร์เน็ตของสายใจ ลีลาขจรจิต 

(2545) สามารถมองเห็นข้อแตกต่างของขั้นตอนการสื่อสารที่เกิดข้ึนได้ดังนี้ 

 

      ตารางท่ี 5.1 แสดงข้อเปรียบเทียบระหว่างขั้นตอนสื่อสารของบอทกับการสื่อสาร 
                   ภายในห้องสนทนา 

               ขั้นตอนการสื่อสาร 
ข้อเปรียบเทียบ 

ขั้นตอนการสื่อสารของบอท 
ขั้นตอนการสื่อสารของคู่สนทนาใน
ห้องสนทนา 

1.การเข้าสู่เว็บไซต์ บอททวิตเตอร์ใช้บัญชีทวิตเตอร์ที่
ส ร้ า ง ขึ้ น เ พื่ อ สื่ อ ส า ร บ น
www.twitter.com 

ผู้ใ ช้เข้าเว็บไซต์ที่มีห้องสนทนา
ให้บริการ 

2.การสมัคร ในอดีตมีการรับสมัครและคัดเลือก
ผ่านเว็บไซต์ ปัจจุบันบอทส่วนมาก
เป็นบอททวิตเตอร์อิสระ ไม่ต้อง
สมัคร 

สมัครและกรอกข้อมูลผ่านเว็บไซต์
ที่ให้บริการห้องสนทนา  นามแฝง
และข้อมูลที่ต้องการให้ปรากฏใน
ห้องสนทนา 

3.การคัดเลือกบอท ในอดีตรับสมัครในจ านวนจ ากัดจึง
ต้องคัดเลือก ปัจจุบันบอททวิต
เตอร์เป็นอิสระ และถูกสร้างขึ้นเอง 

เปิดกว้างส าหรับผู้ใช้ทุกคน 

4.การประชาสัมพันธ์ตนเอง บอททวิตเตอร์ประชาสัมพันธ์ผ่าน
การฝากข้อความให้บัญชีบอท หรือ
แฟนคลับช่วยรีทวิต 

ต้องเลือกคู่สนทนาและแนะน าตัว
เพื่อให้เริ่มต้นสนทนาได้ 

5 . ก า ร ส ร้ า ง บั ญ ชีท วิ ต เ ต อ ร์ /
ก าหนดอัตลักษณ์ 

มีการใช้รูปavatar ช่ือบัญชี รวมทั้ง
รายละเอียดBioสื่อถึงศิลปินที่สวม
บทบาท 

มีการใช้ตั้งช่ือ ก าหนดเพศ และ
ก าหนดลักษณะทางกายภาพจาก
ลูกเล่นหรือสัญลักษณ์ที่มีให้ 

6.การสนทนา  
ไม่มีการสอบถามช่ือ ข้อมูลส่วนตัว 

เริ่มต้นการสนทนาด้วยการแนะน า
ช่ือ และข้อมูลส่วนตัว 

7.การพัฒนาความสัมพันธ์ พัฒนาจากการสื่อสารผ่านการสวม
บทบาทศิลปินไปสู่การสนทนาไปสู่
ค ว ามสั มพัน ธ์ แบบ เพื่ อนผ่ า น
ช่องทางที่เป็นส่วนตัว 

มีการแลกข้อมูลติดต่อสื่อสาร และ
นัดพบกันแบบเห็นหน้า 
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8. การเปลี่ยนแปลงตัวตน/ลบ
ตัวตน 

เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง เ ป็ น บั ญ ชี บ อ ท 
ทวิตเตอร์ที่สวมบทบาทเป็นศิลปิน
ใหม ่

สามารถเปลี่ยนแปลงตัวตน หรือ
ลบตัวตนไปตามสถานการณ์ที่
เกิดขึ้น 

 

รูปแบบการสื่อสารบอท 

ลักษณะเด่นของการสื่อสารบนทวิตเตอร์มีจุดเด่นในการสื่อสารผ่านข้อความจ ากัดใน 140 

ตัวอักษร ซึ่งเพียงพอต่อการใช้เพื่อสนทนาโต้ตอบระหว่างบอทกับแฟนคลับหรือแจ้งข้อมูลข่าวสารต่าง

ของศิลปิน รวมถึงข้อมูลทางสังคมได้แล้ว นอกจากการใช้ข้อมูลสื่อสารผ่านข้อความที่เป็นตัวอักษร

เป็นหลัก บอทยังนิยมใช้ภาพถ่ายศิลปิน ภาพแคปเจอร์และข้อความรีทวิตจากแฟนคลับหรือของ

ศิลปินเองเพ่ือสามารถสื่อสารสิ่งที่เกิดขึ้นได้ชัดเจนยิ่งขึ้นแทนการใช้การใช้ข้อความตัวอักษรเพียงอย่าง

เดียว  

ตารางท่ี 5.2 แสดงการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการสื่อสารของบอท 

รูปแบบการสื่อสาร          ประโยชน์ในการสื่อสาร หมายเหตุ 

1.ข้อความรีทวิต 1.ท าให้บอทเป็น Active User 
2.บอทสามารถรวบรวมเนื้อหาที่
น่าสนใจและเผยแพร่ต่อ 

บอทท าหน้าที่เป็นสื่อกลางใน
การเผยแพร่ต่อ 

2.ข้อความที่เป็นภาษาเขียน 1. ใช้ในการแจ้งข่าวสารข้อมูล 
2. ใช้สร้างปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับ 
 

 

2.1 เขียนเลียนแบบภาษาพูด 1.ช่วยให้คล้ายคลึงการสนทนาใน
บริบทปกติ 
2.สร้างความใกล้ชิด สนิทสนม 
 

 

2.2 เขียนแสดงอารมณ์ 1.ช่วยให้คล้ายคลึงการสนทนาใน
บริบทปกติ 
2.สร้างความใกล้ชิด สนิทสนม 

 

2.3 การใช้อักษรซ้ า 1.ช่วยให้คล้ายคลึงการสนทนาใน
บริบทปกติ 
2.สร้างความใกล้ชิด สนิทสนม 
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2.3 การติดแท็ก 1. เน้นย้ าผลงานของศิลปิน 
2. สร้างช่องทางติดตามเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับข้อความทวีต 

 

3. ข้อความที่ไม่เป็นภาษาเขียน ใช้เพื่อแจ้งข่าวสารข้อมูลและผลงาน
ของศิลปิน 

 

3.1 Fan art 1. น าเสนอผลงานของแฟนคลับ
เจ้าของผลงาน 

บ อ ท ช่ ว ย ท า ห น้ า ที่
ประชาสัมพันธ์ผลงานในกลุ่ม
แฟนคลับด้วยกัน 

3.2 Fan Vid 1. น าเสนอความเคลื่อนไหวของ
ศิลปินจากการติดตามของแฟนคลับ 

บอทท าหน้าที่รวบรวมเนื้อหาที่
มีคลิปวีดีโอของศิลปินจากแฟน
คลับท่ีไปติดตามและรีทวิต 

3.3 ภาพถ่าย/ภาพแคปเจอร์ 1. น าเสนอผลงานศิลปิน 
2. น าเสนอความเคลื่อนไหวศิลปิน
จากการติดตามของแฟนคลับ 
3.รายงานสดผลงานของศิลปินที่
ก าลังออกอากาศ 

บอทท าหน้าที่รวบรวมเนื้อหาที่
มีภาพถ่ายของศิลปินจากแฟน
คลับท่ีไปติดตามและรีทวิต 

3.4 Hyperlink 1. น าไปยังส่วนรายละเอียดข้อมูล
จากข้อความที่ทวีต 

 

 

เนื่องจากการสื่อสารโดยใช้ช่องทางทวิตเตอร์ถูกจ ากัดให้สามารถใช้ตัวอักษรได้เพียง 140 

ตัวอักษร นอกจากตัวตนและบทบาทที่แสดงออกผ่านรูปของตัวตนจ าลอง (Avatar) การใช้รูปแบบ

ข้อความภาษาเขียนและไม่ใช่ภาษาเขียนก็เป็นสิ่งที่สามารถถ่ายทอดตัวตนและแสดงบทบาทที่สวมอยู่

พร้อมทั้งปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับไปในเวลาเดียวกัน รูปแบบการสื่อสารที่พบในการสื่อสารของบอท

นั้นจึงเป็นรูปแบบที่ใช้เพ่ือแสดงตัวตนว่าตนคือศิลปินและในขณะเดียวกันก็ปรากฏการใช้รูปแบบ

ภาษาเพ่ือให้สามารถปฏิสัมพันธ์ได้อย่างรวดเร็วบนสื่อออนไลน์ 

 เนื้อหาการสื่อสารของบอท 

เนื้อหาการสื่อสารที่พบระหว่างการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ไม่ได้มีเพียงเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องกับศิลปินและมีเนื้อหาที่หลากหลายและแสดงถึงจุดประสงค์ของข้อความที่แตกต่างกัน

ออกไป ได้แก่ ข้อความที่มีเนื้อหาเพ่ือให้ข้อมูลข่าวสารศิลปิน ข้อความที่มีเนื้อหาเพ่ือใช้สื่อสารโต้ตอบ
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กับแฟนคลับ ข้อความที่มีเนื้อหาเพ่ือสื่อสารโต้ตอบกับบอทด้วยกัน ข้อความที่มีเนื้อหาแสดงถึง

อารมณ์ของบอทขณะหนึ่ง และข้อความที่สื่อถึงเรื่องราวทางสังคมที่ไม่เกี่ยวข้องกับศิลปิน 

การน าเสนอเนื้อหาของบอทชี้ให้เห็นจุดประสงค์ส าคัญของการสวมบทบาทของศิลปิน 2 ประการ คือ

1. ต้องการเป็นส่วนหนึ่งกลุ่มแฟนคลับ โดยการท าหน้าที่รายงานความเคลื่อนไหว แจ้งข่าวสารของ

ศิลปิน ซึ่งเป็นเหตุผลหลักที่ชักจูงและดึงดูดให้แฟนคลับคนอ่ืนๆ สนใจและท าให้จ านวน follower 

เพ่ิมข้ึน 

2. การปฏิสัมพันธ์ การสวมบทบาทสมมติเป็นเพียงรูปแบบหนึ่งของการปฏิสัมพันธ์บนโลกออนไลน์

เท่านั้น โดยจุดประสงค์ส าคัญคือ ความต้องการสร้างความสัมพันธ์แบบเพื่อนหรือคนรัก 

  เนื้อหาการสื่อสารของบอทและแฟนคลับมีความแตกต่างกันคือบอทจะไม่พบเนื้อหาข้อความ

ที่มีจุดประสงค์ของการนัดพบปะรวมตัวหรือการข้อความที่สื่อถึงการซื้อขายสินค้าซึ่งมักพบในแฟน

คลับบางคนที่ใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสารเพ่ือจ าหน่ายสินค้าเก่ียวกับศิลปินดารา 

 คู่สนทนาบนทวิตเตอร์ระหว่างบอท-แฟนคลับ vs ศิลปิน-แฟนคลับ 

การสื่อสารระหว่างศิลปินกับแฟนคลับเปรียบเสมือนการสื่อสารที่เกิดขึ้นทางเดียว (One-

Way Communication) โดยศิลปินใช้ช่องทางการสื่อสารเพ่ือแจ้งข่าวสารและโปรโมทผลงานของ

ตนเองเป็นหลักโดยปิดการมีส่วนร่วมและความต้องการที่จะเข้ามาโต้ตอบของแฟนคลับ รวมถึงยังมี

ศิลปินอีกหลายคนไม่มีช่องทางการติดต่อสื่อสารกับแฟนคลับผ่านสื่อใหม่เลย ท าให้ภาพลักษณ์ของ

ศิลปินถูกมองว่าเข้าถึงยากและกลายเป็นช่องว่างความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินที่ห่างไกลกันเกินไป ขาด

การปฏิสัมพันธ์ที่จะผลักกันและสนับสนุนผลงานของศิลปินเอง รวมถึงไม่สามารถตอบสนองความ

ต้องการที่ในการสื่อสารของแฟนคลับที่ต้องการลดช่องว่างความสัมพันธ์ของตนกับศิลปินที่ชื่นชอบได้ 

 การสื่อสารผ่านตัวแทนศิลปินหรือการสื่อสารผ่านบอทนั้นเป็นเพียงการหาหนทางเพ่ือ

ตอบสนองความต้องการการสื่อสารที่ไม่เพียงพอ โดยบอทสามารถตอบสนองความต้องการทั้งของตัว

บอทเองที่ต้องการเป็นหนึ่งหนึ่งของแฟนคลับที่เผยแพร่ผลงานศิลปิน และการตอบสนองทางสังคมที่

การสวมบทบาทสมมตินั้นมอบให้ได้ ในขณะที่แฟนคลับเองก็ได้รับการตอบสนองความต้องการด้าน

ข้อมูลจากบอท การสื่อสารกับบทบาทสมมติของศิลปินที่ชื่นชอบก็เพ่ิมความรู้สึกใกล้ชิด และรู้สึกถึง

ช่องว่างที่ลดลงมากยิ่งขึ้น เพราะศิลปินที่ชื่นชอบที่ไม่เคยเห็นหน้าตามาก่อนหรือไม่เคยแม้แต่จะ

โต้ตอบพูดคุยผ่านสื่อใหม่ทั้งที่ในปัจจุบันโลกของอินเทอร์เน็ตได้เปิดช่องทางการสื่อสารที่เปิดกว้างและ
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สะดวกสบายมากมาย การสื่อสารระหว่างบอทกับแฟนคลับที่เกิดขึ้นช่วยให้ความสัมพันธ์ระหว่าง

ศิลปินและกลุ่มแฟนคลับยังสามารถเชื่อมโยงกันอยู่ แม้ว่าตัวต้นที่แท้จริงของบอทนั้นจะไม่ใช่ศิลปินที่

ชื่นชอบ แต่แฟนคลับที่กดติดตามบอทก็เต็มใจที่ติดตามและสื่อสารกับบอท โดยมองข้ามเรื่องตัวตนที่

แท้จริง แต่สนใจเพียงความต้องการที่บอทสนองตอบได้เท่านั้น 

 ง. บทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนบนโลกออนไลน์ 

 คุณสมบัติการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตนั้นได้เปลี่ยนแปลงการรับรู้หลายๆด้านของผู้ใช้งาน 

อินเทอร์เน็ตท าให้ผู้ใช้สามารถสร้างโลกในจินตนาการที่ต้องต้องการให้เป็นและเพ่ิมความเสมือนจริง

ขึ้น โดยการสื่อสารของบอทนั้นก็มีบทบาทส าคัญท่ีช่วยเปลี่ยนการรับรู้ในโลกแห่งความเป็นจริงของผู้ที่

เป็นบอท และแฟนคลับที่เข้ามากดติดตามบอทผ่านการจ าลองสถานการณ์ ก าหนดบทบาทสมมติซึ่ง

ในความเป็นจริงแล้วจะถูกสังคมจ ากัดและถูกก าหนดไว้แล้ว โดยบอทมีบทบาทส าคัญในการสร้างโลก

เสมือนของศิลปิน-แฟนคลับดังนี้ 

1. บทบาทในการเพิ่มกฎเกณฑ์และบัญญัติเป็นบรรทัดฐานร่วมให้ทุกคนปฏิบัติตาม 

  ในโลกแห่งความเป็นจริงนั้น สังคมมีการก าหนด กฎเกณฑ์ข้อบังคับหรือกฎหมายที่ก าหนดให้

คนสังคมต้องปฏิบัติตาม ในโลกของบอทก็มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับที่บัญญัติขึ้นเพ่ือเปลี่ยนการรับรู้และ

สร้างความสมจริงให้กับโลกเสมือนที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้สนทนากันระหว่างศิลปินกับแฟนคลับ 

ยกตัวอย่างเช่น การก าหนดให้ใช้ตัวตนจ าลอง การรับรู้ร่วมกันโดยปริยายของบอทศิลปินกับแฟนคลับ

ถึงบทบาทรวมถึงสถานะและตัวตนของคู่สนทนาโดยมองข้ามตัวตนที่แท้จริงไป 

2. บทบาทการสร้างตัวตนจ าลอง (Avatar) และสร้างตัวตนที่สามารถแบ่งแยกได้ว่าใครเป็นใคร 

 ตัวตนจ าลองที่สร้างขึ้น รวมถึงชื่อบัญชีทวิตเตอร์ที่สื่อถึงศิลปินที่สวมบทบาทเป็นสิ่งที่บ่งบอก 

และเป็นเครื่องหมายระบุตัวตนในโลกออนไลน์ของบอท ว่าบัญชีทวิตเตอร์ดังกล่าวสวมบทบาทเป็น

ศิลปินได้ และในการสื่อสารที่จะเกิดข้ึนถูกก าหนดให้มีสถานะ บทบาทอย่างไร ในขณะที่ระหว่างบัญชี

ทวิตเตอร์ของศิลปินกับบัญชีทวิตเตอร์ของบอทก็ถูกแบ่งแยกจากรายละเอียดBioที่บอทจะแจ้ง

รายละเอียดของบัญชีบอทรวมถึงบัญชีที่แท้จริงของศิลปิน สิ่งนี้เป็นสิ่งที่ช่วยให้คนทั่วไปสามารถ

แยกแยะข้อความที่มาจากบัญชีทวิตเตอร์ที่บอทออกจากบัญชีทวิตเตอร์ของศิลปินตัวจริงได้ 
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3. บทบาทของการแบ่งปันในบริบทของพ้ืนที่ ในโลกเสมือนจริงบนทวิตเตอร์มีผู้สวมบทบาทสมมติของ

ศิลปินมากมาย เพ่ือให้เกิดโลกเสมือนที่มีความสมจริง บัญชีบอทแต่ละบัญชีมีบทบาทที่จะต้อง

ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันตามบทบาทท่ีสวมอยู่ 

จ.บทบาทการท าหน้าที่ของบอทบนสังคมออนไลน์ 

ในสังคมออนไลน์บอทเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารนั้นมีบทบาทหน้าที่ของศิลปิน Admin

และแฟนคลับเป็นองค์ประกอบที่รวมตัวกันกลายเป็นบอท บอทสร้างตัวแทนสมมติและสวมบทบาท

(Role Play)เป็นศิลปินเพ่ือท าหน้าที่เสมือนตัวแทนศิลปิน พูดคุยสื่อสารตอบสนองความต้องการของ

แฟนคลับ เป็นจุดศูนย์รวมของแฟนคลับ เพ่ิมมูลค่าให้กับตนเองนั่นคือหน้าที่ของศิลปิน การสวม

บทบาทสามารถท าได้เพราะเทคโนโลยีการสื่อสารของอินเทอร์เน็ตที่มีคุณสมบัติเปลี่ยนการรับรู้

ระหว่างความเป็นจริงและความเป็นจริงเสมือน บอทใช้รูป Avatar ใช้ชื่อบัญชีทวิตเตอร์ที่สื่อถึงศิลปิน

เพ่ือสร้างตัวตนสมมติศิลปินขึ้นมา 

  บอทท าให้ตัวเองกลายเป็นศูนย์กลางของข่าวสารและข้อมูล (News and Information 

Center) ทุกความเคลื่อนไหวของศิลปิน บอทท าหน้าที่เป็นผู้รวบรวมเนื้อหา (Content Curator) โดย

อาศัยแฟนคลับที่ติดตามและระบบค้นหาค าส าคัญของทวิตเตอร์เป็นแหล่งข้อมูล (Source) ข้อมูลบน

ทวิตเตอร์เป็นข้อมูลเรียลไทม์ที่มีการเคลื่อนที่อยู่ตลอดเวลา บอทกลายเป็นศูนย์กลางข่าวสารข้อมูลมี

แหล่งข้อมูลที่ทันเหตุการณ์น าเสนอหลากหลายรูปแบบผ่านการรีทวิต (Retweet) ไม่เพียงแต่ข้อมูล

ข่าวสารของศิลปินแต่เมื่อมีประเด็นส าคัญที่คนในสังคมให้ความสนใจจนเรียกว่าเป็นทอล์คออฟเดอะ

ทาวน์ บอทก็มักจะไม่พลาดหยิบเอาประเด็นเหล่านั้นมาพูดคุยหรือน าเสนอ สิ่งเหล่านี้คือหน้าที่และ

บทบาทของผู้รวบรวมเนื้อหาหรือใกล้เคียงกับการท าหน้าที่แอดมินของเว็บไซต์แฟนคลับศิลปิน ความ

แตกต่างของบอทกับแอดมินความแตกต่างกันที่แอมินจะน าเสนอข้อมูลข่าวสารที่เป็นทางการมากกว่า

บอท ข่าวสารส่วนใหญ่ที่เลือกมาน าเสนอเป็นผลงานของแอดมินและทีมงานช่วยสร้างเนื้อหา ข่าวสาร

หรือเนื้อหาที่น าเสนอบางครั้งจึงช้ากว่าบอทและมีข้อมูลข่าวสาร รูปแบบในประเด็นเดียวกันน้อยกว่า 

ต่างจากบอทสิ่งที่บอทน าเสนอและเผยแพร่คือข้อมูลข่าวสารของแฟนคลับแบบเรียลไทม์โดยบอทท า

หน้าที่เป็นคนรวบรวมไว้ให้  

  นอกจากนี้บอทก็ประพฤติตัวและท าหน้าที่ตามบทบาทของแฟนคลับ เป็นเพ่ือนออนไลน์ 

สื่อสารพูดคุยสร้างความสัมพันธ์ (Relationship Construction) โดยเนื้อหาที่บอทพูดคุยเพ่ือสร้าง
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ความสัมพันธ์ในกลุ่มผู้ติดตามนั้นคือเนื้อหาทั่วไปๆไปที่มักจะคุยกับเพ่ือน มีการแลกเปลี่ยนข่าวสาร

ของศิลปิน สิ่งเหล่านี้คือบทบาทแฟนคลับของบอท 

  

แผนภูมิที่ 5.2 แสดงบทบาทของบอทบนสังคมออนไลน์ 

ฉ. การสื่อสารของบอทกับผลกระทบโดยตรงกับศิลปิน 

 การสื่อสารของบอทที่เกิดขึ้นไม่ว่าด้านบวกหรือลบ ผู้ที่ได้รับผลกระทบโดยตรงคือศิลปินที่

บอทเลือกสวมบทบาทอยู่ ในด้านบวกนั้นบอทมีบทบาทในการเป็นศูนย์กลางสร้างความเชื่อมโยง

ภายในกลุ่มแฟนคลับ และสร้างความผูกพันระหว่างกลุ่มแฟนคลับที่ติดตามศิลปิน โดยบอท 

สามารถตอบสนองการด้านข้อมูลที่แฟนคลับต้องการรับรู้ความเคลื่อนไหวของศิลปินที่ชื่นชอบอย่าง

ต่อเนื่อง และเมื่อบนไทม์ไลน์ของทวิตเตอร์นั้นได้แสดงข้อมูล ข่าวสารของศิลปินดังกล่าวอยู่ตลอดเวลา

เป็นผลให้ความผูกพันและความสนใจในตัวศิลปินนั้นไม่หายไป เมื่อเปรียบเทียบกับการชื่นชอบศิลปิน

คนหนึ่งแต่ไม่มีช่องทางในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารศิลปินเลยหรือการที่แฟนคลับเป็นเพียงผู้รับข่าวสาร

ธรรมดา ไม่มีส่วนร่วมในการสื่อสาร ไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมของกลุ่มแฟนคลับเลย ความผูกพันหรือ

ความคลั่งไคล้ในตัวศิลปินก็จะลดน้อยถอยลงตามระยะเวลาที่ผ่านไป 

 นอกจากนี้บัญชีทวิตเตอร์บอทก็เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงมูลค่าของศิลปิน ศิลปินที่โด่งดังและเป็น

กระแสนิยมในสังคมมากจะมีบัญชีทวิตเตอร์มากมายหลายบัญชี รวมถึงมีแฟนคลับกดติดตามมากไป

ด้วย จากการศึกษาในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยพบว่าจากการสุ่มบัญชีทวิตเตอร์ที่ก าลังได้รับความนิยมขณะ
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ศึกษาพบว่าบัญชีทวิตเตอร์ส่วนใหญ่เป็นบัญชีทวิตเตอร์ของเหล่าศิลปินเดอะสตาร์ซึ่งก าลังได้รับความ

นิยม และมีแฟนคลับในกลุ่มวัยรุ่นในสังคมจ านวนมาก ซึ่งเป็นสิ่งที่ตอกย้ าผลการศึกษาได้ดี  ใน

ขณะเดียวกันการสวมบทบาทสมมติของบอทนั้น สังคมก็มองในแง่ลบ และไร้สาระ มีแต่จะก่อให้เกิด

ผลกระทบด้านลบมากกว่า โดยเฉพาะกับตัวศิลปิน ข้อความหลายข้อความของบอทที่ถูกเผยแพร่และ

ส่งต่อกันเป็นทอดๆ ถูกสร้างให้เป็นข่าวและสร้างความเข้าใจผิดให้กับผู้ติดตามข่าวว่าเป็นข้อความของ

ศิลปิน เนื่องจากการสื่อสารในของบอทนั้นยังถือเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารที่ยังใหม่อยู่ และเข้าใจ

กันเป็นวงแคบเฉพาะกลุ่มแฟนคลับเท่านั้น  

 ผลกระทบในด้านลบที่เกิดขึ้น ผู้เสียหายโดยตรงคือศิลปิน แต่ในมุมมองของศิลปินนั้น

ผลกระทบที่เกิดขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับข่าวที่ลงตามนิตยสารดาราหรือตามหนังสือพิมพ์ที่ไม่มีมูลความ

จริงอยู่นั้นไม่ได้มีความแตกต่างกันเลย ดังนั้นการพยายามเรียกร้องความรับผิดชอบจนถึงที่สุดนั้นเป็น

สิ่งที่เสียเวลา ศิลปินคาดหวังว่าบอทจะสามารถแสดงความรับผิดชอบและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยตัว

ของบอทเองและคาดหวังว่าผู้ที่เป็นบอทจะส านึกในตัวตนที่บอทสวมบทบาทอยู่เพ่ือจะไม่สร้างสิ่งที่

เกิดผลกระทบด้านลบต่อไปอีกในขณะเดียวกันบัญชีบอทส่วนใหญ่มีตัวตนมาจากแฟนคลับธรรมดาคน

หนึ่งที่ชื่นชอบและติดตามศิลปิน ดังนั้นการพึงค านึงถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับศิลปินดาราที่ชื่นชอบ

เป็นสิ่งที่แฟนคลับต้องใส่ใจ 
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อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษาเรื่องบทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน “บอท” บนทวิตเตอร์ ท าให้

ผู้วิจัยเห็นภาพปรากฏการณ์การสื่อสารรูปแบบใหม่ที่เรียกว่าบอท ซึ่งเป็นผลผลิตมาจากวัฒนธรรมที่

เกิดขึ้นในกลุ่มแฟนคลับและได้รับแรงผลักดันจากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารใน

สังคมสารสนเทศ ปรากฏการณ์การสื่อสารของบอททวิตเตอร์ได้แสดงให้เห็นกระบวน รูปแบบการ

สื่อสารรวมทั้งการแสดงบทบาทบนโลกออนไลน์ที่แตกต่างไปจากรูปแบบการสื่อสารที่เคยมี ซึ่งผู้วิจัย

ขออธิบายดังต่อไปนี้ 

การน าเสนอภาพตัวตนวัฒนธรรมกระแสนิยมของสื่อกระแสหลัก 

การสื่อสารของบอทมีความไม่แน่นอน โดยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันปรากฏการณ์การสื่อสาร

ของบอทมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เมื่อพิจารณาจากผลการศึกษาพบว่าขั้นตอนการ

สื่อสารของบอท 8 ขั้นตอนนั้นมีการหมุนเวียนเป็นวัฎจักร เมื่อระยะเวลาผ่านไปตัวตนสมมติของ

ศิลปินที่ถูกสร้างขึ้นมาก็จะหายไปและมีตัวตนสมมติของศิลปินคนใหม่เกิดขึ้นมาหมุนเวียนไปอยู่

ตลอดเวลา โดยผู้วิจัยมีความเห็นว่าตัวตนสมมติของศิลปินที่ถูกสร้างขึ้นนั้นล้วนเป็นผลมาจาก

วัฒนธรรมกระแสนิยมดังกล่าว วัฒนธรรมกระแสนิยมได้ใช้สื่อกระแสหลักช่วยในการสร้างมุมมองของ

ตัวตนที่มีลักษณะที่พึงประสงค์ขึ้น และมีสื่ออินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางส าคัญที่ท าให้มุมมองที่เกิดจาก

วัฒนธรรมกระแสนิยมนั้นแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว จากการวิเคราะห์เกี่ยวกับตัวตนในกระแส

วัฒนธรรมนิยมนั้น ตัวตนที่ถูกสร้างขึ้นใหม่ล้วนเกิดจากประสบการณ์จากการเสพสื่อแล้วน ามาสร้าง

เป็นตัวตนให้กับตนเอง โดยตัวตนดังกล่าวมักเป็นตัวตนที่อยู่เหนือตัวตนในโลกแห่งความเป็นจริง และ

สื่อก็เป็นผู้สร้างความจริงเหล่านั้น เช่น ผู้หญิงสวยต้องผอม ขาว เป็นต้น (ดารินทร์ สวัสดิ์เสวี , 2545) 

ซึ่งสามารถอธิบายได้ว่าท าไมวัยรุ่นในสังคมต่างมีมุมมองว่าศิลปิน ดารา นักร้องซึ่งเป็นตัวอย่างของ

ภาพตัวตนที่สื่อพยายามน าเสนอนั้นเป็นตัวตนที่วัยรุ่นต้องการและต้องการจะเป็น ดังนั้นตัวตนสมมติ

ของศิลปินที่บอทสวมบทบาทจึงได้รับอิทธิผลจากวัฒนธรรมกระแสนิยมที่สื่อเป็นผู้น าเสนอ ตัวตนที่ไม่

ถูกน าเสนอหรือไม่เป็นกระแสในสังคมก็จะหายไปและสร้างตัวตนใหม่ข้ึนมาทดแทน 

   ในขณะเดียวกันเมื่อพิจารณาพัฒนาการการสื่อสารของบอทก็พบว่าบอทมีพัฒนาการเรื่อยมา

ตามความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยี โดยในขณะที่วัฒนธรรมกระแสนิยมเกาหลีแพร่ขยายเข้ามาใน

เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ท่ามกลางกระแสโลกาภิวัฒน์ในยุคดิจิทัล ภาพยนตร์และซีรีย์เกาหลีหลาย
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เรื่องสามารถสร้างอิทธิพลต่อความชื่นชมกระแสเกาหลี เช่น ความชื่นชมวิวทิวทัศน์ของสถานที่ถ่ายท า 

รูปร่างหน้าตาและรสชาติอาหารเกาหลี หน้าตาพระเอกและนางเอกรวมไปถึงความสนใจใน

ประวัติศาสตร์ของชาติความนิยมในวัฒนธรรมเกาหลีท าให้เกิดกระแสความคลั่งใคร่ศิลปินนักร้อง วง

บอยแบนด์เกาหลีของกลุ่มวัยรุ่นในสังคม ซึ่งท าให้เกิดวัฒนธรรมย่อยๆตามมาอีกมากมายภายในกลุ่ม

ของแฟนคลับที่ก่อตัวขึ้นจนเกิดเป็นผลผลิตทางวัฒนธรรมตามออกมา ยุคของสังคมสารสนเทศ ความ

เจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิต สิ่งเหล่านี้สามารถ

สร้างผลกระทบต่อวัฒนธรรมของแฟนคลับบนโลกออนไลน์ โดยในอดีตการติดตามชื่นชมศิลปินของ

แฟนคลับมีลักษณะกระจัดกระจายและถูกแบ่งแยกด้วยอุปสรรคของเวลา ระยะทาง ความก้าวหน้า

ของเทคโนโลยีท าให้อุปสรรคเหล่านี้หายไป แฟนคลับพยายามใช้ช่องทางและรูปแบบการสื่อสาร

รูปแบบใหม่ที่มาพร้อมกับการพัฒนาเทคโนโลยีนั้นเพ่ือตอบสนองความต้องการด้านการสื่อสาร ซึ่งสิ่ง

นี้ถือเป็นจุดเริ่มต้นของปรากฏการณ์สื่อสารรูปแบบใหม่ที่เรียกว่าบอท และต่อจากนั้นก็มีพัฒนาการ

ของช่องทางการสื่อสารของบอทจากเว็บไซต์ไปยังสื่อสังคมออนไลน์ทางเลือกอ่ืนๆ รวมทั้งทวิตเตอร์ 

รูปแบบการสื่อสารของบอทกับพฤติกรรมผู้ใช้ทวิตเตอร์ 

จากสรุปผลการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการสื่อสารของบอท ผู้วิจัยพบประเด็นส าคัญเกี่ยวกับ

รูปแบบการสื่อสารที่ใช้การส่งต่อข้อความหรือการรีทวิต (Retweet) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู้วิจัยพบว่ามี

จ านวนมากที่สุดและท าให้บอทกลายเป็น Active Users โดยสร้างการเคลื่อนไหวของข้อมูลข่าวสาร

อยู่เสมอ แต่การรีทวีตข้อความเพ่ือให้บัญชีทวิตเตอร์เป็น Active Users เพียงอย่างเดียวนั้นไม่

สามารถที่จะดึงความสนใจของแฟนคลับให้มาติดตามได้หากเนื้อหาของข้อความไม่น่าสนใจและเป็นที่

ต้องการของแฟนคลับที่กดติดตามและเมื่อพิจารณาเนื้อหาข้อความที่สามารถดึงความสนใจได้นั้น 

เนื้อหาที่บอทผลิตขึ้นเองไม่สามารถท าให้บอทกลายเป็นศูนย์กลางของข้อมูลข่าวสาร บอทจึงใช้

บทบาทของการเป็นผู้ควบคุมเนื้อหา (Content Curator ) โดยคอยคัดสรรเนื้อหาบนทวิตเตอร์ที่

น่าสนใจและน ามาเผยแพร่ต่อในรูปแบบรีทวิต ผู้วิจัยมีความเห็นว่าพฤติกรรมการรีทวิตและการใช้

ประโยชน์จากข้อความรีทวีตของบอทนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้ทวิตเตอร์เพ่ือเป็นช่องทางการ

สื่อสารของคนในปัจจุบัน โดยจากผลการวิจัยของ Twopchart  (Koe, 2014 ) พบว่าพฤติกรรมผู้ทวิต

เตอร์ 44 เปอร์เซ็นต์จากจ านวนบัญชีทวิตเตอร์กว่า 974 ล้านบัญชีไม่เคยทวีตเลย โดยผลส ารวจ

ชี้ให้เห็นว่าผู้ใช้ทวิตเตอร์พอใจเพียงการเสพข่าวสารผ่านช่องทางเท่านั้น ในขณะที่ผลส ารวจเรื่อง 
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Active Users of these Plastforms Aged (McGrath, 2015) ได้ให้ข้อมูลส ารวจเกี่ยวกับพฤติกรรม

การเข้าใช้ทวิตเตอร์เพ่ิมเติมว่า ผู้ใช้ทวิตเตอร์ส่วนใหญ่ใช้ทวิตเตอร์เพ่ืออ่านข่าว ติดตามเหตุการณ์ที่

เกิดขึ้นรอบตัว โดยมีเพียง 33 เปอร์เซ็นต์ที่มีการใช้ทวิตเตอร์เพ่ือพูดคุยสื่อสารกับเพ่ือน และใน

จ านวนนั้นมีผู้ใช้ถึง 35 เปอร์เซ็นต์ที่ไม่เคยทวีตหรือแสดงความคิดเห็นเลย และอีก 33 เปอร์เซ็นต์ใช้

นิยมใช้การรีทวีตข้อมูลข่าวสารที่พบเห็น ผลวิจัยดังกล่าวชี้ให้เห็นว่าบัญชีทวิตเตอร์ส่วนใหญ่นั้นไม่ได้

อยู่ในสถานะของ Active Users ผู้ใช้โดยทั่วไปนิยมเป็นผู้รับข่าวสารมากกว่าการสร้างเนื้อหาด้วย

ตนเอง ซึ่งข้อนี้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า บอทใช้รูปแบบการรีทวิตเพ่ือคัดกรองและรวบรวมเนื้อหามา

น าเสนอกับแฟนคลับอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้บัญชีทวิตเตอร์บอทเป็นบัญชีที่มีการเคลื่อนไหวอยู่เสมอและ

ด้วยความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาที่ตอบสนองความต้องการแฟนคลับได้ก็จะส่งผลให้จ านวน

ผู้ติดตามมากขึ้นและเพ่ือสร้างความแตกต่างระหว่างการเป็นแฟนคลับผู้ใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสาร

ธรรมดากับผู้ที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางของกลุ่มแฟนคลับที่สามารถสร้างการมีส่วนรวมในกลุ่ม  

 บทบาทการสร้างโลกเสมือนจริงและสภาวะความจริ ง เหนือจริงของภาพตัวแทนศิลปิน  

  จากสรุปผลการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ผ่านบทบาทตัวตนสมมติของศิลปินนั้น บอทมี

การสื่อสารอยู่ในโลกเสมือจริงของเหล่าแฟนคลับและตัวตนสมมติศิลปิน โดยองค์ประกอบ 3 ประการ

ที่มีส่วนส าคัญนั้นการสร้างโลกเสมือนดังกล่าวนั้นได้แก่ บรรทัดฐานที่ได้รับการยอมรับและปฏิบัติ

ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง การสร้างตัวตนจ าลอง และการแบ่งบริบทของพ้ืนที่ สิ่งเหล่านี้คือ

องค์ประกอบที่เกิดจากคุณสมบัติส าคัญของเทคโนโลยีการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตที่ช่วยให้การสื่อสาร

ไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนหรือหน้าตา ผู้สื่อสารอินเทอร์เน็ตพยายามปกปิดตัวตนและข้อมูลที่แท้จริง

เพราะเหตุผลว่าการปกปิดนั้นเป็นส่วนหนึ่งของการน่าหลงใหลและติดตาม 

John Suler (1997) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการบริโภคสื่ออินเทอร์เน็ตและความสามารถในการ

เติมเต็มความต้องการของมนุษย์ โดยพบว่ามนุษย์นั้นแต่เดิมมีความต้องการเข้าสู่จินตนาการ ความ

เพ้อฝัน (Need for an Altered State of Consciousness) บุคคลมีแนวโน้มที่ต้องการเปลี่ยนแปลง

จิตใต้ส านึกของตนเองเพ่ือต้องการประสบการณ์ความเป็นจริงในแง่มุมที่แตกต่างกัน ซึ่งอินเทอร์เน็ต

เป็นทางเลือกที่จะท าให้สามารถหลุดออกจากโลกแห่งความเป็นจริงไปยังโลกเสมือนที่แตกต่างกัน

ออกไป โลกเสมือนเป็นสถานที่ที่มนุษย์สามารถเลือกตัวแทนตามที่เราปรารถนาอยากให้เป็น เรา

สามารถก าหนดรูปร่าง หน้าตา กระทั่งสิ่งมีชีวิตที่ไม่ใช่มนุษย์ (Krueger, 1991)  การรับรู้ของมนุษย์ก็

เปลี่ยนไปเมื่ออยู่ในโลกเสมือนจริง จนบางครั้งท าให้ผู้ใช้สับสนระหว่างความจริงดังกล่าวจริง โดย
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ตัวตนและบทบาทจ าลองที่ถูกสร้างขึ้นนั้นเป็นสิ่งจ าลองที่สร้างขึ้นเพ่ือสื่อและทดแทนศิลปินตัวจริง 

การน าเสนอและผลิตซ้ าตัวตนสมมติของศิลปินและบทบาทสมมติบนอินเทอร์เน็ตท าให้กลุ่มแฟนคลับ

ยอมรับและเชื่อว่าบอทศิลปินบนโลกออนไลน์นั้นสามารถเป็นตัวแทนศิลปินได้  โดย Jean 

Baudrillard นักปรัชญายุคหลังสมัยใหม่และเป็นนักทฤษฎีสังคมวิทยาเชื่อว่า มนุษย์ไม่สามารถบอกได้

ว่าความจริงคืออะไร เพราะสิ่งที่เรียกว่าความจริงกับสิ่งที่สร้างขั้นมาแทนความจริงนั้นได้ผสมผสาน

เป็นเนื้อเดียวกัน โดยภาพเสมือน (Simulacra) ซึ่งคือภาพและสัญลักษณ์ได้สร้างและน าเสนอ “ความ

จริง” แทนความจริงโดยสื่อมวลชน วัฒนธรรมที่ถูกขับเคลื่อนโดยสื่อและเทคโนโลยีล้วนถูกก าหนด

โดย "simulacra" ที่ผสมผสานความจริงกับจินตนาการ ซึ่งสภาวะดังกล่าวเรียกว่า Hyperreallity 

หรือความจริงเหนือจริง (Baudrillard, 1981) จากประเด็นดังกล่าวผู้วิจัยเชื่อว่าหากการผลิตซ้ ามาก

พอก็สามารถสร้างสิ่งที่เชื่อว่าเป็นความจริงขึ้นมาทดแทนความจริงได้ เพราะในปัจจุบันสิ่งส าคัญไม่ได้

อยู่ที่อะไรจริงหรือเท็จอีกต่อไป แต่อยู่ที่เสพสัญญะมาอย่างไรและต้องการจะเชื่ออย่างไร 

  กรณีศึกษาข่มขืน ฆาตกรรมและกินเนื้อคนของ Gilberto Valle ซึ่งคดีพลิก โดยศาลตัดสินว่า

เขาไม่มีความผิดจากข้อกล่าวหาดังกล่าว โดยความผิดเหล่านี้เป็นสิ่งที่ยังไม่เคยเกิดขึ้นแต่เป็นเพียง 

จินตนาการในโลกแฟนตาซีที่ Gilberto Valle สวมบทบาทเป็นฆาตกรและสื่อสารกับคนอ่ืนๆ บนโลก

อินเทอร์เน็ตพร้อมทั้งบรรยายถึงการฆาตกรรมและแสดงความตั้งใจที่จะน าผู้หญิงที่สนทนาด้วยมาปรุง

เป็นอาหาร ซึ่งผู้พิพากษาได้ให้ความเห็นเพ่ิมเติมในคดีดังกล่าวว่า เมื่อไม่กี่ปีที่ผ่านมามีผู้ที่อ้างว่าตน

เป็นเหยื่อที่ถูกแอบติดตามโดยรัฐบาลและถูกลักพาตัว ในขณะที่สิ่งเหล่านี้ไม่เคยเกิดขึ้นจริงเลย ผู้คน

ต่างสับสนกับความจริงและไม่จริงที่เกิดขึ้นในยุคของการใช้อินเทอร์เน็ตนี้ นอกจากนี้คณะลูกขุนก็

กล่าวถึงความเป็นไปได้ว่าแม้เขาจะพ้นจากข้อหาดังกล่าว แต่ความสับสนที่เกิดขึ้นนี้อาจจะท าให้

น าเอาประสบการณ์ที่เกิดในโลกเสมือนจริงออกมาสู่โลกแห่งความเป็นจริงในวันข้างหน้า (Weiser, 

2010) 

จากการวิจัยนั้นผู้วิจัยมองว่าโลกเสมือนจริงหรือตัวตนที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือตอบสนองความ

ปรารถนาที่ไม่สามารถท าได้ในโลกแห่งความเป็นจริงนั้นเปรียบเสมือนความฝันที่มีวันต้องตื่น ซึ่ง

สามารถตั้งข้อสังเกตได้จากบัญชีทวิตเตอร์บอทจากการวิจัยที่พบว่ามีจ านวนทวิตเตอร์ที่เกิดขึ้นและ

หายไปอย่างรวดเร็ว ตัวตนสมมติของศิลปินที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการและเมื่อพบเจอ

อุปสรรคจากการสวมบทบาทสมมตินั้นก็จะเปลี่ยนแปลงตัวตนเพ่ือหลบหนีอุปสรรคที่เจอแต่ยังไม่

ต้องการเผชิญหน้ากับโลกแห่งความเป็นจริงและเลือกใช้โลกเสมือนเป็นเครื่องมือในการสร้างโลกที่ตน



 

 

105 

ใฝ่ฝันต่อไป ซึ่งในประเด็นนี้จรัญ นภาพงษ์ (2552) ได้ศึกษาเรื่องโลกเสมือน www.secondlife.com 

และมีผลการวิจัยที่สอดคล้องกันว่ามนุษย์พบอุปสรรคจากปัจจัยทางสังคมในการสร้างโลกในอุดมคติ

ของตนเอง จึงหันมาพ่ึงพาปัจจัยทางเทคโนโลยีเพ่ือสร้างโลกดังกล่าว แต่ท้ายที่สุดก็พบว่าผู้ใช้ส่วนหนึ่ง

นั้นท้ายสุดก็ต้องเลิกไป เพราะโลกเสมือนจริงยังมีความบกพร่อง  

  ผู้ที่ใช้โลกเสมือนจริงเพ่ือสร้างชีวิตในอุดมคติและหลีกหนีอุปสรรคที่พบเจอในโลกแห่งความ

เป็นจริงนั้น ท้ายที่สุดก็ไม่สามารถหลีกหนีได้ตลอดไปและต้องกลับมาเผชิญหน้ากับอุปสรรคเหล่านั้น

ในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งข้ึนอยู่กับว่าใครจะเป็นผู้รู้ถึงความเป็นจริงข้อนี้ได้ก่อนกัน 

 ผลกระทบจากการสื่อสารของบอทในระดับบุคคลและสังคม 

จากสรุปผลการศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากบอทถูกมองเป็นผลกระทบในแง่ลบมากกว่าแง่

บวก การสมมติตัวตนเป็นศิลปินและสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านตัวตนนั้นกับผู้คนที่มาติดตามซึ่งส่วนใหญ่

กลุ่มแฟนที่มีความคลั่งไคล้และหลงใหลในตัวตนที่ถ่ายทอดผ่านตัวแทนนั้น  

 การสร้างตัวตนบนโลกออนไลน์เพื่อหลอกลวง โกหก และใช้ตัวตนสมมติเพ่ือกลั่นแกล้งล้วนมี

กรณีศึกษาให้เห็นมากมาย ยกตัวอย่างเช่น กรณีศึกษาการกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์และ

โศกนาฏกรรมของเมแกน ไมเออร์ 35ซึ่งเป็นเรื่องของการสร้างตัวตนที่ไม่มีอยู่จริงและใช้เพ่ือกลั่นแกล้ง

กันบนโลกออนไลน์ ข้อเท็จจริงของคดีนี้พบว่าแท้จริงแล้วตัวตนที่ใช้สื่อสารกับเมแกนนั้นเป็นตัวตน

ที่ลอรี่ ดรูว์ แม่ของเพ่ือนเมแกนสร้างขึ้นเพ่ือแก้แค้นให้ลูกสาวที่เมแกนประพฤติตัวไม่ดีใส่ก่อน โดยเธอ 

ลูกสาวและอดีตลูกจ้างได้สมคบกันสร้างบุคคลสมมติเป็นเด็กผู้ชายอายุ 16 ปีขึ้นมา ผลจากการ

พิจารณาคดีพบว่าลอรี่ ดรูวืได้รับโทษสถานเบา จากผลที่ตามมาได้มีการผลักดันกฎหมายที่ให้ความ

คุ้มครองการกลั่นแกล้งกันบนพ้ืนที่ไซเบอร์ (Cyberbullying) และเพ่ิมลักษณะของการกระท าผิด เช่น 

การบังคับ (Coerce) ขู่เข็ญ (Intimidate) คุกคาม (Harass) หรือการกระท าที่เป็นสาเหตุในการ

ก่อให้เกิดความหดหู่ทางอารมณ์แก่บุคคลใดด้วยการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมือ (Pokin, 

2007) 

                                                           
35

 โศกนาฏกรรมของเมแกน ไมเออร์ คือคดีการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ โดยมีผู้ใช้ตวัตนอ้างวา่ช่ือจอซ ติดตอ่พดูคยุกบัเธอ
ผา่นเวบ็ไซต์มายสเปซ การติดตอ่สื่อสารตลอด 6 สปัดาห์อยู่ในสายตาของทิน่า แมข่องเมแกน ซึง่ภายหลงัการติดตอ่ครัง้
สดุท้ายระหวา่งเมแกนกบัจอซ พบวา่เมแกนฆ่าตวัตายและพบข้อความสดุท้ายจากจอซ “ทกุๆ คนในเมืองโอฟัลลอนรู้ดีวา่แก
เป็นยงัไง แกมนันงัสารเลว และทกุคนตา่งก็เกลียดแก ขอให้ชีวิตที่เหลือของแกพบแตค่วามฉิบหาย โลกคงจะสงูขึน้กวา่นีถ้้าไมมี่คน
อยา่งแก” 
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 อินเทอร์เน็ตเปิดให้มีการสื่อสารโดยปราศจากการระบุตัวตนที่แท้จริงนั้น การหลอกลวงทั้งตัวตน ชื่อ

จริง อายุ หรือเพศสามารถกระท าได้ โดยหากไม่เปิดเผยผู้ใช้สามารถเลือกที่จะโกหกและให้ข้อมูลที่

เป็นเท็จ ในขณะที่การสร้างตัวตนเท็จ การให้ข้อมูลเท็จในการสื่อสารรูปแบบอ่ืนถูกมองว่าเป็นการ

โกหกและหลอกลวง การสวมบทบาทตัวตนของบอทเป็นศิลปินที่มีตัวตนในโลกแห่งความเป็นจริง 

และใช้สถานะของศิลปินในการสื่อสารกลับแฟนคับนั้นกลับเป็นสิ่งที่ได้รับการยอมรับและมีแฟนคลับ

เต็มใจที่จะกดติดตามแม้รู้ว่าไม่ใช่ศิลปินที่แท้จริง การสวมบทบาทสมมติของศิลปินของบอทเพ่ือ

สื่อสารและสร้างการปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับนั้น ตัวตนสมมติที่ถูกสร้างขึ้นสร้างมาจากตัวตนและ

ภาพลักษณ์ของศิลปินที่ผู้ติดตามคลั่งไคล้และหลงใหล ความสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นอาจท าให้ขาดการ

ระแวดระวังหรือป้องกันทางด้านจิตใจ จนอาจเป็นสาเหตุให้เกิดการล่อลวงและท าให้เสียผลประโยชน์

จากการสื่อสารที่เกิดขึ้น ทั้งกรณีที่เกิดการล่อลวงหรือได้รับผลกระทบจากความเสียหายดังกล่าวก็ยาก

ที่จะมีหนทางแก้ไขหรือเรียกร้องความรับผิดชอบได้ โดยเฉพาะปรากฏการณ์การสื่อสารในรูปแบบของ

บอทนั้นเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารรูปแบบใหม่ที่รู้จักและเข้าใจกันเพียงในวงแคบๆ ของกลุ่มแฟน

คลับ การสื่อสารที่เกิดข้ึนค่อยๆ ขยายวงกว้างออกไปจากกลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลี ศิลปินไทย หรือ

ในกลุ่มแฟนคลับละครไทย ซึ่งมีความเป็นไปที่จะขยายวงไปยังกลุ่มใหม่ๆ ซึ่งจะกลายเป็นข้อวิพากษ์ถึง

ผลดีและผลเสียที่เกิดขึ้นจากการสื่อสารรูปแบบดังกล่าวในกลุ่มคนที่ไม่รู้จักมาก่อน  

ในประเทศไทยการสื่อสารของบอทยังรู้จักกันเป็นวงแคบโดยเฉพาะในกลุ่มของแฟนคลับ

ศิลปิน ซึ่งอาจมองว่าการสื่อสารรูปแบบดังกล่าวไม่สามารถที่จะสร้างผลกระทบหรือสร้างระลอกคลื่น

ใดๆ ให้กับสังคมได้ แต่หากพิจารณาการว่าการสื่อสารและวัฒนธรรมรูปใหม่นี้ในบริบทของกรณีศึกษา

ที่เกิดขึ้นในต่างประเทศแล้วจะพบว่าการสื่อสารของบอทก าลังได้รับความสนใจและสามารถสร้างหรือ

เปลี่ยนทิศทางแนวคิดของสังคมได้ทีเดียว ยกตัวอย่างเช่น กรณีศึกษาการใช้บอททวิตเตอร์เพ่ือเป็น

เครื่องมือสนับสนุนทางการเมืองของประธานาธิบดี Enrique Peña Nieto ของแม็กซิโก ทั้งในช่วง

ระหว่างการเลือกตั้งและหลังขึ้นรับต าแหน่ง โดยมีทีมงานที่เข้าไปสร้างตัวตนผ่านบัญชีทวิตเตอร์และ

ใช้บัญชีเหล่านั้นเพ่ือสนับสนุนนโยบายและตอบโต้ฝ่ายตรงข้ามผ่าน hashtag บนทวิตเตอร์ ซึ่งการ

สร้างสแปม hashtag ดังกล่าวส่งผลให้เกิดเป็นเทรนหรือทิศทางของแนวคิดปลอมๆ ขึ้นมาบนโลกทวิต

เตอร์ จากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นท าให้คนทั่วไปรู้จักบอทที่เรียกกันว่า “Peñabots”  (Baker, 2015) ซึ่ง

การวิจัยนี้ได้ชี้ในเห็นถึงความส าคัญของการใช้บอทเป็นเครื่องมือเพ่ือผลิตซ้ าความคิดและเผยแพร่และ

http://ioc.sagepub.com/search?author1=Vicky+Baker&sortspec=date&submit=Submit
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ได้กล่าวถึง “Peñabots”  นี้ว่าสามารถน าเสนอได้ว่าสิ่งใดที่ก าลังเป็นกระแสแต่ไม่สามารถบอกได้ว่า

สิ่งนี้คือทิศทางหรือแนวความคิดที่แท้จริงของคนบนโลกทวิตเตอร์  

จากกรณีศึกษาดังกล่าวเป็นตัวอย่างที่แสดงให้เห็นว่าการสื่อสารของบอทไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือของ

การสื่อสารสร้างความสัมพันธ์ระหว่างศิลปินกับแฟนคลับแต่เป็นเครื่องมือที่สามารถน าไปใช้สื่อสาร

ทางสังคมอ่ืนในด้านอื่นๆ ได้ เช่น การสื่อสารทางการเมือง เป็นต้น 

การสร้างบอทท่ีประสบความส าเร็จ 

บอทไม่สามารถเกิดและประสบความส าเร็จเพียงเพราะการสร้างบัญชีทวิตเตอร์ และเข้ามา

สวมบทบาทสมมติบาทสมมุติของบุคคลที่ต้องการ แต่การจะเกิดเป็นบอทที่ได้รับการยอมรับและ

ประสบความส าเร็จนั้นมีองค์ประกอบและปัจจัยที่สนับสนุนอยู่ 

การเลือกสวมบทบาทบุคคลที่มีกระแส 

ปัจจัยข้อแรกคือการเลือกสวมบทบาทสมมติ บอทที่ได้รับความนิยมและมีคนกดติดตามล้วน

เป็นบอทคนดังในปัจจุบัน นอกจากนี้บอทยังเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นและดับไปอย่างรวดเร็ว บทบาทสมมติ

ของศิลปินที่เกิดขึ้นใหม่ๆบนทวิตเตอร์เป็นสิ่งที่ช่วยยืนยันว่าศิลปินคนนั้นดังและมีแฟนคลับที่คลั่งไคล้

เพียงใด ในวันแรกของการประกาศ 8 คนสุดท้ายเดอะสตาร์มีบัญชีบอททวิตเตอร์ที่สวมบทบาทศิลปิน

ทั้ง 8 คนมากมาย แต่สุดท้ายแล้วเมื่อระยะเวลาผ่านไปจะเหลือเพียงกลุ่มบัญชีรายชื่อของศิลปินไม่กี่

คนเท่านั้นที่ยังเป็นกระแสและถูกน ามาใช้เป็นบทบาทสมมติในการสื่อสารอยู่ ซึ่งนั่นสามารถอธิบายได้

จากแนวคิดของแฟนและแฟนด้อมซึ่งเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชม หลงใหลในความมีชื่อเสียงที่ถูกน าเสนอโดย

สื่อมวลชนมายังกลุ่มของตนเอง (Jenson, 1992) ดงันั้นศิลปินที่สื่อไม่ให้ความสนใจหรือไม่ถูกน าเสนอ

ก็ท าให้การรวมตัวของแฟนคลับไม่เกิดขึ้น แฟนคลับไม่สามารถสร้างการมีตัวตนจากแฟนคลับกลุ่ม

อ่ืนๆ ได้ และไม่เกิดเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้งระหว่างศิลปินกับแฟนคลับขนาดที่จะส่งผลให้เกิดความรู้สึก

หลงใหลหรือคลั่งไคล้เพียงพอที่จะสร้างบอท 

การเข้าใจถึงพฤติกรรมและวุฒิภาวะของบอท 

บัญชีบอททวิตเตอร์บอทที่มีมากมายหลายบัญชีบนทวิตเตอร์ มีการตั้งข้อสงสัยว่าท าไมส่วน

ใหญ่เป็นบอทศิลปินดาราวัยรุ่น และตั้งข้อสังเกตถึงความเป็นไปได้ถึงบอทของบุคคลส าคัญในแวดวง

อ่ืนๆ หรือนักกีฬา  
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 จากแนวคิดของแฟนและแฟนด้อมนั้น บอทศิลปินที่มีมากมายทุกวันนี้เกิดจากผลผลิตที่เกิด

จากความคลั่งไคล้ของกลุ่มแฟนคลับในระบบดารา ความคลั่งไคล้ศิลปินที่เกิดขึ้นในช่วงวัยรุ่น 

ความรู้สึกคลั่งไคล้ที่เกิดขึ้นมากเพียงพอจะท าให้เกิดระบบการผลิตวัฒนธรรมในกลุ่มแฟนคลับ 

วัฒนธรรมที่ถูกสร้างขึ้นกลายเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความรู้สึกรักใคร่โดยไม่ต้องการผลตอบแทน พร้อมที่

จะท าสิ่งต่างๆ ร่วมกับศิลปินเพื่อความพึงพอใจและไม่ต้องการผลตอบแทนเป็นเงินแต่ต้องการผลด้าน

จิตใจและความรู้สึก (เกศินี ศิริการิยะ, 2539)  

สิ่งที่ต้องพิจารณาเพิ่มเติมคือ ความคลั่งไคล้ในตัวบุคคล วุฒิภาวะของผู้ใช้ทวิตเตอร์และความ

นิยมช่องทางการสื่อสารซึ่งอาจจะไม่สอดคล้องกัน ผู้ที่คลั่งคลั่งไคร้ในตัวบุคคลเป็นไปได้อาจจะเป็นผู้มี

วุฒิภาวะทางอารมณ์และมองประเด็นเรื่องการสื่อสารผ่านตัวตนสมมติว่าเป็นเรื่องไร้สาระหรือกลุ่มคน

ที่มีความคลั่งไคล้นั้นไม่นิยมการสื่อสารผ่านช่องทางบนทวิตเตอร์ ซึ่งหากเปรียบเทียบกับบอททวิต

เตอร์เตอร์ศิลปินแล้ว บอทศิลปินคือบอทของบุคคลที่มีชื่อเสียงโด่งดังที่ถูกน าเสนอผ่านสื่อ กลุ่มคน

เหล่านี้คือกลุ่มแฟนวัยรุ่นที่ถือเป็นวัยที่อยู่ในช่วงขาดวุฒิภาวะ (เมธาวี พีชะพัฒน์ , 2553) และใช้บอท

เพ่ือสร้างความเชื่อมโยงระหว่างแฟนคลับให้ลึกซึ้งขึ้น ซึ่งกลุ่มแฟนคลับเหล่านี้เลือกใช้ทวิตเตอร์เป็น

ช่องทางในการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กัน ด้วยเงื่อนไขที่สอดคล้องกันนี้ท าให้บอททวิตเตอร์ของศิลปิน

เกิดข้ึนได ้

ข่าวสารและประเด็นท่ีใช้ในการสื่อสาร 

จากสรุปผลการวิจัยข่าวสารและประเด็นที่ใช้สนทนาของบอทศิลปินนั้นเป็นเรื่องราวของ

ศิลปินและเนื้อหาความบันเทิง ซึ่งมีกลุ่มเป้าคือกลุ่มวัยรุ่นที่เป็นแฟนคลับและต้องการติดต่อสื่อสาร

และรับข้อมูลข่าวสารที่เกี่ยวกับศิลปิน การใช้ตัวตนสมมติในการสื่อสารเป็นสิ่งที่ถูกมองข้ามไปตราบใด

ที่บอทสามารถตอบสนองความต้องการข้อนี้ได้ ซึ่งด้วยคุณสมบัติการสื่อสารของบอทผ่านช่องทางทวิต

เตอร์ได้สร้างการสื่อสารที่มีการโต้ตอบแบบสองทาง (Two-Way Communication) ให้บอทและแฟน

คลับสามารถพูดคุยสื่อสารจากประเด็นข้อมูลข่าวสารที่สนใจร่วมกัน (กิตติ กันภัย , 2543) และเปิด

โอกาสให้ผู้ใช้ได้มีทางเลือกในการรับข้อมูลข่าวสารที่ต้องการ ข่าวสารและเนื้อหาที่ได้รับความสนใจ

และสามารถสร้างการมีส่วนร่วมในกลุ่มได้ก็จะมีผู้ติดตามมาก  

  ดังนั้นโดยสรุปแล้วการสามารถสร้างบัญชีบอทให้ประสบความส าเร็จได้ต้องสามารถเลือก

บทบาทสมมติ ช่องทางการสื่อสาร กลุ่มเป้าหมาย และประเด็นการน าเสนอได้สอดคล้องกัน 
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  ปรากฏการณ์การสื่อสารของบอทหรือการสื่อสารผ่านบทบาทตัวตนสมมติบนโลกเสมือนจริง

ที่น าเสนอในงานวิจัยชิ้นนี้เป็นเพียงหนึ่งในผลผลิตทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้น ซึ่งถูกสร้างและถ่ายทอดต่อ

โดยเครือข่ายสังคมออนไลน์ในปัจจุบัน การสื่อสารผ่านบทบาทดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนา

ออกไปในรูปแบบและช่องทางการสื่อสารออนไลน์อ่ืนๆ ซึ่งความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของการสื่อสาร

นี้เป็นที่คอยสะท้อนสะท้อนภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เราใช้ชีวิตอยู่   

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะต่อผู้ที่สนใจเกี่ยวกับกับงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสื่อสารบนสื่ออินเทอร์เน็ตโดย

ใช้บทบาทสมมติ นอกจากประเด็นการสื่อสารของบอทเองซึ่งผู้วิจัยพบว่าบอทเองนั้นมีหลายประเภท

และมีขั้นตอน รูปแบบการสื่อสารและเนื้อหาการสื่อสารรวมทั้งการแสดงบทบาทหน้าที่บนโลก

ออนไลน์ที่แตกต่างกันและในขณะเดียวกันนอกจากบอทซึ่งเป็นค าท่ีใช้เรียกการสวมบทบาทผ่านตัวจน

สมมติของวัยรุ่นไทยแล้ว ในต่างประเทศยังมีการสวมบทบาทตัวตนสมมติในลักษณะอ่ืนที่แตกต่าง

ออกไปและเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยคิดว่ามีความน่าสนใจที่จะศึกษาต่อไปในอนาคต 

 

ข้อจ ากัดงานวิจัย 

ปรากฏการณ์การสื่อสารของบอทเป็นปรากฏการณ์การสื่อสารที่เกิดขึ้น หายไปอย่างรวดเร็ว 

การศึกษาจึงต้องเก็บข้อมูลอย่างต่อเนื่องเพราะบัญชีทวิตเตอร์บอทที่ใช้ศึกษาและเก็บข้อมูลมีความ

เป็นไปได้ว่าจะสูญหายไปท าให้เรื่องที่จะเก็บข้อมูลจากบัญชีทวิตเตอร์ดังกล่าวเป็นไปไม่ได้ 

 ในการวิจัยและศึกษาครั้งนี้ต้องอาศัยการสัมภาษณ์เชิงลึกคนในกลุ่มวัยรุ่นที่ท าหน้าที่เป็น

บอทและผู้ติดตามบอทเอง เนื้อหาการสัมภาษณ์จึงเป็นเรื่องที่ละเอียดอ่อน จึงไม่ได้รับความเต็มใจใน

การสัมภาษณ์เท่าท่ีควร จึงต้องเลือกใช้ค าถามและพูดคุยสร้างความสนิทสนมโน้มน้าวให้ผู้ให้สัมภาษณ์

ให้ข้อมูลที่จ าเป็น 

 การเลือกสัมภาษณ์เชิงลึกบุคคลที่ท าหน้าที่เป็นบอทและผู้ติดตามบอททางทวิตเตอร์นั้นการ

เลือกผู้สัมภาษณ์จากบัญชีรายชื่อบนทวิตเตอร์และขอสัมภาษณ์เป็นสิ่งที่ท าได้ยากเพราะผู้ให้สัมภาษณ์

มีทางเลือกที่จะไม่สนใจ หรือปฏิเสธข้อความขอสัมภาษณ์ รวมทั้งรายละเอียดบนทวิตเตอร์ไม่มี

รายละเอียดข้อมูลของเจ้าของบัญชีที่ผู้วิจัยต้องการทราบเช่นขอบเขตอายุที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยจึง
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อาศัยความช่วยเหลือและใช้การติดต่อผ่านเครือข่ายแฟนคลับที่ยืนยันตัวตนว่าเป็นผู้ท าหน้าที่บอท

หรือเป็นผู้ที่ติดตามบอทและเสนอตัวให้สัมภาษณ์เอง 
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รายช่ือกลุ่มตัวอย่างบอทศิลปินที่ใช้ศึกษาการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

ล าดั

บที ่
ชื่อ-นามสกุลจริง 

ชื่อบัญชีผู้ใช้ในทวิต

เตอร์ 
ตัวแทนศิลปิน 

จ านวน

ผู้ติดตาม 

ประสบกา

รณ์ 

การเป็น

บอท 

1 มัทณา สุขสว่าง @YulSicBotth 

ยุนอา& 

เจสสิก้า SNSD 

,คามิกาเซ ่

1,254 1.5 ปี 

2 ณัฐดนัย หนูทรัพย ์ @markprinch3 

มาริโอ,้ หมาก ปริญ

,เก้า จิราย,ุ 

เต๋อ ฉันทวิชช์ 

13.7 พัน 
มากกว่า 3 

ปี 

3 พิพัฒน์พงษ์ คีรี @Hunzts_Both 
วิน ดีเซล, 

 ฮั่น เดอะสตาร ์
752 

มากกว่า 3 

ปี 

4 กัญญา ธนสุกานต ์ @wishxbam 

มาริโอ,้ มินวู, คชา, 

แบมแบม, ศิลปิน 

The Star 

271 
มากกว่า 3 

ปี 

5 พัชรินทร์ พรเจรญิ @sriritalovelybo 
ใบเฟริ์น พิมพ์ชนก, 

ศรีริตา้ เจนเซ่น 
213 2.5 ปี 

6 กรกมล ช่ืนวงศ์นาน @chermarn_both พลอย เฌอมาลย ์ 9,056 3 ปี 

7 วิลาสินี ศลิป์สมบัต ิ @Sunny_suwanth 
BigBang, เต๋าAF, 

เก้า สุภสัสรา, ซันนี ่
1,109 

มากกว่า 3 

ปี 

8 สิรณิัฐ โสภาเจริญ @me2day_kris 

คริส หอวัง, แพน

เค้ก, ลูกเกด เมทนี, 

บี น้ าทิพย์ 

658 
มากกว่า 3 

ปี 

https://twitter.com/markprinch3
https://twitter.com/Hunzts_Both
https://twitter.com/Sunny_suwanth
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9 
อพรพรรณ โคตร

จันทร์ 
@bellacampenbot 

ญาญ่า, 

Girl Generation, 

เบลลา่ 

187 2-3 ปี 

10 
เพียงวารินทร์ แวชอ

เหาะ 
@thivaritthisa_u เก้า สุภสัรา, ฐิสา 3,547 1 ป ี

11 นิภาดา คงตัน @MARGIE_BOTH 

อาย กมมลเนตรท, 

คิมเบอรี,่ ออม 

สุชาร,์ มาร์กี ้

4,552 
มากกว่า 3 

ปี 

12 ธนกฤติ ยุวชิต @CHOISIWON86OVT โตโน,่ SJ 130 1-2 ปี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://twitter.com/bellacampenbot
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รายช่ือกลุ่มตัวอย่างแฟนคลับศิลปินที่ใช้ศึกษาการสื่อสารของบอทบนทวิตเตอร์ 

ล าดับที ่ ชื่อ-นามสกุลจริง บอทของศิลปนิที่ติดตาม 
ประสบการณ์การ

ติดตามบอท 

1 อัครวัฒน์ ปัญญาเลิศทวี 
บ้ี The star, ไมค ์พิรัชต์, บอท 

Exo, มาร์ค GOT7 
มากกว่า 4 ป ี

2 ณิชมน ผ่องสุวรรณ ศิลปินเดอะ สตาร ์ มากกว่า 4 ป ี

3 สุภชัย ภญิโญศริ ิ
โป๊ป ธนวรรธน,์ เจมส์ มาร,์ซัน

นี,่ EXO 
มากกว่า 1 ป ี

4 พนิดา วงษ์ไทย ศิลปินเดอะ สตาร์ ,AF มากกว่า 4 ป ี

5 รัตติยา บุญเรือน 
SJ, 2PM , GOT7, ศิลปินดารา

ช่อง3 
2-3 ปี 

6 จุฑามณี ทานะขันธ์ 
บอทฮฮรโ์มน, ศิลปินของ 

XACT 
มากกว่า 4 ป ี

7 วทันยา วงษ์หงส ์ ศิลปินเดอะ สตาร ์ 1.5 ปี 

8 ภักชุมพร ศิริกลุชร ศิลปินดาราช่อง 3 7 2 ป ี

9 หทัยลักษณ์  อินทร์ด้วง 

บอทเน็ตไอดอล,บอลศิลปิน

เกาหล,ีบอทศิลปิน RS เดอะ

สตาร ์

1-2 ปี 

10 วาสนา พลอินทร ์
ศิลปินเดอะ สตาร ์

(4โพด า) 
2-3 ปี 

11 กริชสุดา สยีาพันธ์ 
บอทฮฮรโ์มน, บอทAF เดอะ

สตาร ์
มากกว่า 4 ป ี

12 ธัญรดา พลอยรุ่ง บอทศิลปินเดอะ สตาร,์  3-4 ปี 
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แนวค าถามในการการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth Interview)เรื่อง “บทบาทและการ

สื่อสารของตัวแทนศิลปิน ”บอท” บนทวิตเตอร์” 

ส่วนที่ 1 

รายละเอียดเกี่ยวกับผู้ให้สัมภาษณ์ 

ชื่อ-นามสกุล    ......................................................................................................................... 

อายุ              ........................................... .............................................................................. 

เพศ              ............................................................................................................ .............. 

บทบาทท่ีปรากฏบนสื่อออนไลน์.............บอทศิลปิน / แฟนคลับศิลปิน / ศิลปิน............................  

ประสบการณ์เก่ียวกับบอท................ปี 
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ส่วนที่ 2 แนวสัมภาษณ์เชิงลึกจากการวิจัยเรื่อง “บทบาทและการสื่อสารของตัวแทนศิลปิน”บอท” 

บนทวิตเตอร์” โดยสัมภาษณ์บุคคล 3 กลุ่ม  

1. แนวค าถามสัมภาษณ์ผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ที่ท าหน้าที่เป็นบอทศิลปิน 

ประเด็นค าถาม แรงจูงใจในการสร้างตัวตนเพื่อท าหน้าหน้าที่ตัวแทนศิลปิน 

1. ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบเจอในการติดต่อสื่อสารกับศิลปินในขณะที่เป็นแฟนคลับ  

2. ข้อดีของการเป็นบอทศิลปินที่ท าให้คิดว่าช่วยลดอุปสรรคหรือปัญหาข้างต้น 

3. ความแตกต่างที่เกิดขึ้นระหว่างการเป็นผู้ใช้บัญชีทวิตเตอร์ในฐานะแฟนคลับ กับการ

เป็นบอทศิลปิน เช่น จ านวนผู้ติดตาม ความถี่ในการตอบทวิต เรื่องราวที่แบ่งปันผ่าน

ทวิตเตอร์ ฯลฯ 

4. ความสัมพันธ์ในโลกบอทศิลปินในรูปแบบต่างๆที่เกิดขึ้น เช่น ครอบครัวใหม่ เพ่ือนใหม่ 

คนรักและความสัมพันธ์ในรูปแบบของศิลปิน-แฟนคลับ เป็นต้น 

5. อะไรคือสาเหตุที่จะท าให้เลิกเป็นบอท เพราะอะไร 

6. ประสบการณ์ท่ีดี/ไม่ดี อ่ืนๆที่ได้รับจากการเป็นบอท 

ประเด็นค าถาม  ขั้นตอน รูปแบบและเนื้อหาการติดต่อสื่อสาร เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับ 

7.  สอบถามขั้นตอนต่างๆ ของการเป็นบอทศิลปิน โดยมีหัวข้อดังนี้  การสมัคร และ

คัดเลือกบอท,  การใช้ Avatar , การใช้ชื่อบัญชีผู้ใช้ทวิตเตอร์, การประชาสัมพันธ์

ตนเอง, การแทนชื่อในการสนทนาผ่านทางทวิตเตอร์ , การสนทนา, การพัฒนา

ความสัมพันธ์, การเปลี่ยนตัวตน/การเลิก/ถูกระงับการเป็นบอทศิลปิน          

8. รูปแบบการสื่อสารที่แบ่งปันบนทวิตเตอร์ส่วนใหญ่เป็นรูปแบบใด และแบบใดที่มี

ผู้ติดตามรีทวิต หรือได้รับการตอบกลับมากกว่ากัน  

9. นอกจากเรื่องราว ข่าวสารของศิลปินแล้ว มีการแบ่งปันเรื่องราวเกี่ยวกับอะไรเป็นพิเศษ

บ้าง และท าไมจึงเป็นเรื่องราวเหล่านี้ มีผู้ติดตามที่ให้ความสนใ และโต้ตอบเกี่ยวกับ

เรื่องท่ีแบ่งปันเหล่านี้หรือไม่ อย่างไร 
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ประเด็นค าถาม  บทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนจริงของการเป็นศิลปินบนสื่อออนไลน์ 

10. ข้อบัญญัติที่กลายเป็นบรรทัดฐานร่วมให้ผู้ที่อยู่ในโลกเสมือนจริงของการสวมบทบาท

เป็นตัวแทนศิลปินและแฟนคลับได้ปฏิบัติตาม โดยมีหัวข้อค าถามดังต่อไปนี้  การ

ติดต่อสื่อสารกับศิลปินตัวจริง, การปิดบังหรือเก็บรักษาข้อมูลส่วนตัวในโลกแห่ง เช่น 

อายุ เพศ ชื่อจริง ที่อยู่ เป็นต้น, การสร้างตัวตนจ าลอง  

11. สิ่งที่ท าให้สามารถแบ่งแยกว่าใครคือบอทศิลปินคนใด หรือ สิ่งที่ท าให้คนทั่วไปรับรู้ได้ว่า

ใครคือบอท ใครคือศิลปิน จริงๆ 

 

2. แนวค าถามสัมภาษณ์ผู้ใช้เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ที่ท าหน้าที่เป็นแฟนคลับศิลปิน 

และติดตามบอทศิลปิน 

ประเด็นค าถาม เนื้อหา การติดต่อสื่อสาร เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับ 

1. ความยากง่าย ปัญหาที่เคยพบเจอจากการติดต่อศิลปินที่ชื่นชอบ 

2. ความแตกต่างของเนื้อหา ความถ่ี การตอบกลับ รวมทั้งความรู้สึกระหว่างการพูดคุยกับ

ศิลปิน และบอทศิลปิน 

3. ความไว้ใจที่จะแบ่งปัน หรือขอค าปรึกษาปัญหาส่วนตัวกับบอทศิลปิน 

ประเด็นค าถาม บทบาทของบอทในการสร้างโลกเสมือนจริงของการเป็นศิลปินบนสื่อออนไลน์ 

1. บอทที่แฟนคลับติดต่อสื่อสารด้วยแทนชื่อตนเองอย่างไร และแฟนคลับเรียกบอทเล่า

นี้ด้วยชื่อใด 

2. แฟนคลับทราบได้อย่างไรว่าบัญชีทวิตเตอร์ไหนคือบอทศิลปิน และบอทศิลปินคน

หนึ่งที่มีอยู่มากมาย แฟนคลับสามารถเลือกท่ีจะติดตามอย่างไร 

3. แฟนคลับรู้สึกอย่างไรกับบอทศิลปินที่มีบุคลิกต่างออกไปจากศิลปินที่ตนรู้จัก 

4. แฟนคลับสนใจที่จะสอบถามชื่อจริง อายุ เพศ หรือข้อมูลส่วนตัวของบอทศิลปิน

หรือไม่ อย่างไร 

5. บอทศิลปินที่ดี ส าหรับแฟนคลับแล้วมีลักษณะอย่างไร 
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4. แนวค าถามสัมภาษณ์ศิลปินที่ได้รับเคยได้รับผลกระทบจากบอทจากการสื่อสารของ 

1. สอบถามความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับบอทศิลปิน 

2. สอบถามประสบการณ์ท่ีดี/ไม่ดีที่เคยได้รับจากบอทศิลปิน 

3. ศิลปินยอมรับได้หรือไม่หากบอทศิลปินของตนคือแฟนคลับที่พยายามโปรโมท

ผลงาน และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับตน และคนทั่วไปเข้าใจผิดว่าคือตัวศิลปิน

จริงๆ 

4. ศิลปินต้องการเอาผิดหรือเรียกร้องความรับผิดชอบจากบอทหรือไม่หากได้ได้ผล

กระทบในทางลบจากการสื่อสารนั้น 

5. ศิลปินมีค าแนะน าอย่างไรไปถึงบอท ในฐานะของผู้ได้รับผลกระทบโดยตรง 
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ตัวอย่างการสื่อสารผ่านการแสดงบทบาทสมมติของต่างประเทศ 

 

ตัวอย่างบอทตัวละครในการ์ตูน 
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บัญชีบอทที่ใช้เป็นกรณีศึกษาเรื่องขั้นตอน รูปแบบการสื่อสาร และเนื้อหาเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์กับ

แฟนคลับจ านวน 12 บัญชีทวิตเตอร์ 

 

(1.) @yaurassaya บอทญาญ่า อุรัสยา 

 

(2.) @RiTSTS6_BOT บอทริท เรืองฤทธิ์ 
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(3.) @gunts6_ufo บอทกัน นภัทร 

 

 

(4.) @tt_yuttana บอทตูมตาม เดอะสตาร์ 
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(5.) @Bie_Thestar_3 บอทบี้ เดอะสตาร์ 

 

(6.) @Mario_Maurer บอทมาริโอ้ เมาเร่อ 
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(7.) @JamesMa_James บอทเจมส์ มาร์ 

 

(8.) @taewntp_ufo บอทแต้วณัฐพร 
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(9.) @Boypakorn_ufo บอทบอย ปกรณ์ 

 

    (10.) @kangsomksx บอทแกงส้ม เดอะสตาร์ 
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(11.) @JirayuJames_Ch3 บอทเจมส์ จิรายุ 

 

(12.) @MikeBot_TH บอทไมค์ พิรัชต์ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวปัทพร เลิศสหพันธ์ส าเร็จการศึกษาจากภาควิชาพฤษศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2554 และเข้าศึกษาต่อระดับปริญญาโทที่คณะนิเทศ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2555 
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