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วทีบูเบอรน์ัน้เปน็ยทูบูเบอรป์ระเภทหนึง่ทีเ่กดิจากประเทศญีปุ่น่ ใชอ้ปุกรณจ์บั

การเคลื่อนไหว และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สร้างตัวละครอวตารข้ึนมาแทนตัวตนของตัว

เอง แต่ละคนจะมีความเป็นมาตามจินตนาการ มักจะมีลักษณะตัวละครคล้ายตัวละครจา

กอนิเมชันญี่ปุ่น เกม หรือตำานานต่าง ๆ ต่อมาเมื่อมีวีทูบเบอร์ที่สื่อสารภาษาอังกฤษได้ 

ความนิยมของวีทูบเบอร์จึงกระจายไปทั่วโลกรวมถึงประเทศไทย ปัจจัยที่ได้รับความนิยม

นั้นมาจากกลุ่มผู้คลั่งไคล้ในวัฒนธรรมไอดอลญี่ปุ่น อนิเมชัน และเกมญี่ปุ่น นอกจากนั้นยัง

กระจายความนิยมออกไปด้วยความสามารถต่าง ๆ ของวีทูบเบอร์ เช่น การร้องเพลง การ

พากย์เสียง เต้น วาดรูป เป็นต้น การไม่เปิดเผยตัวตนที่แท้จริง จึงไม่มีปัญหาในด้านความ

เชื่อ เชื้อชาติ ศาสนา และการเมือง วีทูบเบอร์มีลักษณะตัวละครที่มีความหลากหลาย จึง

ทำาใหผู้ช้มสามารถเลอืกชมวทีบูเบอรท์ีเ่หมาะกบัความชอบของตนได้ ไดแ้รงหนนุความนยิม

จากช่วงที่เกิดการระบาดของโรคโควิด – 19 ทำาให้ผู้คนต้องกักตัวอยู่ในบ้าน การดูวีดีโอ

ออนไลน์และการใช้อินเตอร์เนตเพิ่มสูงขึ้นอย่างก้าวกระโดด แม้คาดว่าจะน้อยลงบางส่วน

ใน พ.ศ.2566 เพราะผูค้นจะกลบัมาทำางานเปน็ปกตมิากขึน้ แตค่าดวา่จะกลบัมาเพิม่ขึน้ใน

ปีถัดไป ในอีกด้านหน่ึงเอเจนซีทำาสัญญากับวีทูบเบอร์ในลักษณะท่ีค่อนข้างเข้มงวดจน 

อาจจะทำาใหม้ปีญัหากับเอเจนซไีด ้และการปกปดิตวัตนทีแ่ทจ้รงิในปจัจบุนักไ็มใ่ชเ่รือ่งงา่ย 

การออกแบบตวัละครท่ีมลีกัษณะกระตุน้อารมณท์างเพศ และเนือ้หาสว่นใหญท่ี่ไดร้บัความ

นยิมมกัจะเปน็เนือ้หาทางเพศ ซึง่อาจเป็นสว่นหนึง่ที่วทีบูเบอรย์ังไมไ่ด้รบัการยอมรับในวง

กว้าง นอกจากนี้ยังมีผู้ติดตามบางส่วนที่ส่งข้อความคุกคามทางเพศอยู่เสมอจนอาจทำาให้

สุขภาพจิตของวีทูบเบอร์ตกต่ำา

 แนวโน้มในอนาคตนั้นวีทูบเบอร์อาจจะนำาเสนอเนื้อในด้านบันเทิงเป็นหลักต่อไป และ

อาจเป็นแนวทางในการผลิตสื่อการแสดงออนไลน์อื่น ๆ แต่การนำาเสนอเนื้อหาที่ต้องการ

ความน่าเชื่อถือสูงนั้นยังต้องการสีหน้าท่าทางของมนุษย์จริง ในการสร้างความน่าเช่ือถือ 

เช่น ข่าว การเมือง การศึกษา การแพทย์ หรือการประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินต่าง ๆ
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Abstract

VTuber is one of the YouTuber types 

from Japan, who use motion capture and 

application to create an avatar character for 

represent themselves, each one there is a 

fantasy lore and mostly influenced by 

Japanese animations, games, and lore. Then 

VTubers who can speak English were debuted, 

so VTuber’s popularity spread all over the 

world, including Thailand. The popularity 

factor comes from “Otaku” who love 

Japanese idol culture, animations, and games, 

moreover the popularity spread more with 

talents of VTubers, such as singing, voice 

acting, dancing, drawing etc., another one is, 

their don’t reveal their identity, so there are 

no problems about believes, religions, and 

politics. VTubers have a variety of character 

traits, therefore, viewer can choose to watch 

VTubers that suit their preferences. It got 

more boost during the outbreak of COVID – 

19, that people had to stay at home, then 

online video watching, and internet usage 

were rising significantly, even it is estimated 

that may drop a little in 2023, because people 

will be back to work more normally, but it 

may come back up in next year. On the other 

hand, the agency contracts with VTubers, that 

is quite strict, it might cause problems with 

the agency, and to conceal true identity 

nowadays is not easy. VTuber character design 

that is sexually provocative and most of the 

popular contents are sexual content, this 

might be the cause that VTuber isn’t accepted 

more widely, there are also some followers 

who constantly send sexual harassment 

messages that can cause a deterioration in 

the mental health of the VTuber.

The trend in the future is that VTubers 

may continue to produce the entertainment 

content, but VTuber production could be a 

way to produce other online performing arts 

communication, but presenting content that 

requires high reliability, still need real human 

facial and gesture expressions, such as news, 

politics, education, health care or emergency 

announcements.

Keywords: VTuber, YouTuber 

วีทูบเบอร์ (VTuber) หรือวีชัวยูทูบเบอร์ 

(Virtual Youtuber) ได้รับความนิยมข้ึนมาอย่าง

รวดเร็วมากภายในช่วง 5 – 6 ปีนี้ แม้จะยังไม่เท่านัก

ร้องและนักแสดงแต่ถ้าเทียบกับระดับยูทูบเบอร์ 

(YouTuber) ด้วยกันนับว่ามีการเจริญเติบโตอย่าง

กา้วกระโดดและยงัไมม่ทีีท่าวา่จะชะลอตวั ความนยิม

ของวทีบูเบอรน์ัน้แมจ้ะอยูใ่นกลุม่เยาวชน กลุม่วยัรุน่ 

และวัยทำางานบางส่วน ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชอบการ

เล่นเกม และอนิเมช่ัน (Animation) ของญ่ีปุ่นเป็น

หลัก แต่เริ่มมีการเชิญวีทูบเบอร์ไปออกรายการ

บันเทิงต่าง ๆ  แบบเดยีวกบันกัรอ้งหรอืนกัแสดงท่ัวไป 

มีการจัดคอนเสิร์ต และการจัดกิจกรรมพบผู้ชม ซึ่งมี

ผู้เข้าร่วมเป็นจำานวนมากท้ังในประเทศญี่ปุ่นและใน

ต่างประเทศ ทั้ง ๆ  ที่ผู้เข้าร่วมทุกคนทราบว่าสิ่งที่เขา

จะเจอคอื จอคอมพวิเตอร ์หรอืการซอ้นภาพ ไมม่นีกั

แสดงจริง ๆ ออกมาให้ผู้ชมได้พบ และผู้ชมทั้งหมด

ไม่รู้ว่าตัวจริงของพวกเขาเป็นใคร

ความนิยมท่ีเพิ่มข้ึนอย่างก้าวกระโดดของ           

วทีบูเบอร์จึงนา่สนใจวา่จะมคีวามนยิมไปยาวนานแค่

ไหน หรอืรปูแบบการนำาเสนอแบบใหมน่ีจ้ะมาแทนที่

การนำาเสนอแบบเดิมท่ีคนท่ีปรากฏบนหน้าจอไม่

จำาเป็นต้องเผยตัวตนท่ีแท้จริง เพียงแต่ใช้เทคโนโลยี

สร้างรูปลักษณ์ให้เป็นที่ชื่นชอบในเนื้อหานั้นนั้นก็

เพียงพอแล้ว 
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ที่มาและความสำาคัญ

ยูทูป (YouTube) เป็นส่ือสังคมออนไลน์ 

(Social Media) ประเภทผู้ให้บริการวิดีโอออนไลน์ 

(Online Video) ที่มีการเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว โดย

เปิดให้บริการเมื่อ พ.ศ.2548 และถูกบริษัทกูเกิล 

(Google) เข้าซื้อกิจการในปีถัดมา โดยช่วงเริ่มต้นมี

เนื้อหาเกี่ยวชีวิตประจำาวัน ร้องเพลง เล่นดนตรี และ

เล่นเกมต่าง ๆ ซึ่งถ่ายทำาตัดต่อทั้งหมดด้วยตัวเอง มี

คุณภาพไม่สูงนัก แต่ปัจจุบันเติบโตจนกลายเป็นสื่อ

สังคมออนไลน์ประเภทบริการวิดีโอออนไลน์ท่ีใหญ่

ทีส่ดุ และเขา้ถงึคนทัว่โลก (Statista, 2023) จากสถติิ

พบว่าจำานวนผูใ้ช้จากทัว่โลกมกีารเติบจาก พ.ศ.2562 

มียอดผู้ใช้ประมาณ 532.61 ล้านคน เป็น 785.39 

ล้านคน ใน พ.ศ.2565 และคาดว่าจะเพิ่มเป็น 

1131.42 ลา้นคน ใน พ.ศ.2571 (Degenhard, 2023) 

จากการเติบโต และการพัฒนาบริการของ

ยู ทู ปที่ เ พิ่ ม ก า รแพร่ ภ าพสด  หรื อสตรี มมิ ง 

(Streaming) ทำาให้สื่อต่าง ๆ ต้องขยายช่องทางมา

เปิดในยูทูป ทั้งสื่อขนาดใหญ่อย่าง CNN BBC หรือ 

สื่อใหญ่ของไทยอย่าง Workpoint Thairath 

ThaiPBS เป็นต้น นอกจากนี้ผู้ผลิตสื่ออิสระ บริษัท

ขนาดเล็ก หรือผู้ผลิตเนื้อหาเฉพาะกลุ่ม ได้ประโยชน์

จากคดักรองเนือ้หาเพือ่นำาเสนอต่อผูช้มแต่ละคนของ

ยูทูป ทำาให้มีฐานผู้ชมมากพอที่จะสร้างรายได้จาก

โฆษณาของยูทูปต่อการชมแต่ละครั้ง จึงเกิดยูทูบ

เบอร์ (YouTuber) หรือผู้ที่ผลิตเนื้อหาเพื่อนำาเสนอ

อยู่ในยูทูปเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ

ยูทูบเบอร์นั้นถูกเรียกด้วยลักษณะการ

ทำางานด้วยหลากหลายชื่อด้วยกัน เช่น คอนเทนต์ครี

เอเตอร์ (Content Creator) หรอืผูส้รา้งสรรคเ์นือ้หา 

อินฟลูเอนเซอร์ (Influencer) หรือผู้ทรงอิทธิพลใน

การสื่อสารซึ่งทำาให้ผู้ชมคล้อยตามในเรื่องต่าง ๆ  เช่น 

การใช้สินค้า การดำาเนินชีวิต การแต่งหน้า การแต่ง

ตัว ฯลฯ ต่อมาใน พ.ศ.2559 ได้ปรากฏคำาใหม่ที่ยูทูบ

เบอร์ผู้หนึ่งใช้เรียกตัวเองว่า “วีทูบเบอร์” โดยยูทูบ

เบอร์ผู้นี้ไม่ได้ใช้รูปร่างหน้าตาของเธอเองนำาเสนอใน

วดิโีอ แตใ่ชเ้ครือ่งจับการเคลือ่นไหวของรา่งกาย เพือ่

แสดงผลออกมาเปน็ตัวละครการ์ตูนญ่ีปุน่ หรอืทีเ่รยีก

กันว่าอนิเมะ (Anime) (ซึ่งย่อมาจากคำาว่า อนิเมชัน 

(Animation)) แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ หรือที่เราเรียก

กันว่าใช้เป็นอวตาร (Avatar) แทนตัวเรา ยูทูบเบอร์

ผู้นี้คือ คิซึนะ ไอ (Kizuna Ai) (Davey, 2019, pp. 

4) ยูทูบเบอร์ที่ใช้เครื่องจับการเคลื่อนไหวเพื่อแสดง

ภาพเป็นอวตารแทนนั้น คิซึนะ ไอ ไม่ใช่คนแรก แต่

รายอ่ืน ๆ  กอ่นหน้านีย้งัไมม่คีำาเรยีกท่ีชัดเจน สว่นใหญ่

เป็นยูทูบเบอร์ท่ีทำาคนเดียว หรือมีทีมงานขนาดเล็ก

และไม่มีเครื่องจับการเคลื่อนไหวที่ดีนัก จึงทำาให้

คณุภาพของการเคลือ่นไหวทีต่อบสนองเมือ่ถ่ายทอด

สดกับตัวยูทูบเบอร์ดูไม่ลื่นไหล แต่ คิซึนะ ไอ นั้นมี

ทมีงานขนาดใหญ ่และการวางแผนงานมาอยา่งด ีทัง้

ช่องทางในโซเชียลมีเดียอื่น ๆ  เพื่อสร้างตัวตนเสมือน

เช่น Twitter Facebook Twitch เป็นต้น การ

ออกแบบทีต่วัละครทีน่า่รกัเหมอืนนกัรอ้งประเภทไอ

ดอลของญีปุ่น่ (Japanese Idol)  และมเีครือ่งจบัการ

เคลื่อนไหวที่ดี สามารถเคลื่อนไหวได้ทั้งตัวรวมถึงนิ้ว

มอืทัง้หมด จงึทำาใหเ้ธอมีผูย้อดผูต้ดิตามเพิม่ขึน้อยา่ง

รวดเร็ว ในปัจจุบันเธอมีผู้ติดตามในยูทูปประมาณ 3

ลา้นคน (YouTube, n.d.) เธอเคยรว่มงานกบัองคก์าร

ส่งเสริมการท่องเที่ยวแห่งประเทศญี่ ปุ่นในการ

ประชาสัมพันธ์ให้คนมาท่องเที่ยวญี่ปุ่น (Japan

National Tourism Organization: JNTO) และเคย

ออกคอนเสริต์ใหญท่ีป่ระเทศญีปุ่่นและอเมรกิามาแลว้

จากปรากฏการณ์ของ คิซึนะ ไอ นั้นทำาให้

เกิดวีทูบเบอร์ขึ้นมากมาย หลากหลายประเภท และ

กลายเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ ท่ีทำาเงินท้ังจากยอดการ

ชมของยูทูป การสมัครสมาชิก การขายสินค้า เกม 

การ์ตูน ฯลฯ นอกจากนี้ยังมี ซุปเปอร์แชท (Super 

Chat) เป็นการจ่ายเงินสนับสนุนสำาหรับผู้ที่เป็น

สมาชิก ในขณะที่ถ่ายทอดสด ผู้ท่ีจ่ายเงินสนับสนุน

ตามจำานวนท่ีกำาหนด ข้อความท่ีพิมพ์เข้าไปจะข้ึน

แถบสีตามจำานวนเงนิ และแสดงยอดเงินทีจ่่ายไป อรุุ

ฮะ รูเชีย (Uruha Rushia) ของโฮโลไลฟ์เคยทำาสถิติ

รายได้จากซุปเปอร์แชท 1.7 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 

(ประมาณ 59.1 ลา้นบาท) เมือ่รวมกบัรายไดจ้ากการ

ขายสินค้า การสนับสนุนสินค้า และอื่น ๆ รวมเป็น

เงิน 3.2 ล้านดอลลาร์สหรัฐ (ประมาณ 111.3 ล้าน
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บาท) ใน พ.ศ.2564 (Bilal, 2022) บริษัทที่ใหญ่ที่สุด

ทีค่รองตลาด มวีทีบูเบอรท์ีม่อีทิธพิลทีส่ดุปจัจบุนั คอื 

โฮโลไลฟ์ (Hololive) และ 1 ในสมาชิกสามารถทำา

ยอดผู้ติดตามได้มากกว่า คิซึนะ ไอ ได้คือ กาวร์ กูระ 

(Gawr Gura) โดยมผีูต้ดิตาม 4.31 ลา้นคน (YouTube, 

n.d.) ทั้งที่เพิ่งเปิดตัวในวันที่ 16 กรกฎาคม 2563

จากกระแสความนิยมนี้ทำาให้เกิดวีทูบเบอร์ขึ้นใน

หลากหลายรู้แบบ และในหลายประเทศรวมถึง

ประเทศไทย ปรากฏช่องของวีทูบเบอร์ไทย (ที่ยังมี

ความเคลื่อนไหวอยู่) ทั้งหมด 737 ช่อง ช่องท่ีมีผู้

ติดตามมากที่สุดคือ Gibpuri มีผู้ติดตาม 1.46 ล้าน

คน (VtuberThaiInfo, n.d.)

ความนิยมของวีทูบเบอร์นั้นยังเติบโตอย่าง

ต่อเนื่อง แต่ตามวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life 

Cycle) ไม่ว่าสินค้า บริการ หรือกระแสใด ๆ วีทูบ

เบอร์อาจจะผ่านช่วงเปิดตัว (Introduction Stage) 

มาแล้ว เข้าสู่ช่วงเติบโต (Growth Stage) แต่เมื่อไร

ทีจ่ะเขา้ชว่งอิม่ตัว (Maturity Stage) และชว่งถดถอย 

(Decline Stage) ระยะเวลาทีว่งจรชวีติของวทีบูเบอร์

จะคงไว้ได้นานแค่ไหน หรือจะถึงขั้นท่ีจะเปล่ียนรูป

แบบของการนำาเสนอเรื่องราวต่าง ๆ ผ่านสื่อทาง

วีดีทัศน์ไปเลย เป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจในการวิเคราะห์

แนวโน้มความเป็นไปได้ พฤติกรรมของผู้ชม และ

เทคโนโลยีที่กำาลังมาถึงในอนาคต

จากญี่ปุ่นกระจายไปทั่วโลกร่วมถึงประเทศไทย

คำาว่า “วีทูบเบอร์” (VTuber) นั้น แฟรงค์ 

เดวี (Frank Davey) ผู้เขียนวิจัยเรื่อง “ปรากฏการ

เวอร์ชัวยู ทูบเบอร์ในญ่ีปุ่น” (The ‘Virture 

YouTuber’ Phenomenon in Japan) ได้ให้คำา

จำากัดความไว้ว่า “คำาว่า วีทูบเบอร์ หมายถึงผู้สร้าง

เน้ือหาที่ใช้เทคโนโลยีจับความเคลื่อนไหว แล้วใช้

คอมพิวเตอร์สร้างภาพตัวละคร 2 มิติ หรือ 3 มิติ ให้

มกีารเคล่ือนไหวเหมอืนคนจรงิ รวมไปถงึการใชเ้สยีง

ของผูท้ีแ่สดงเปน็ตัวละครด้วย ซึง่โดยปกติจะนำาวดีโีอ

เผยแพร่ผ่านช่องทางผู้ให้บริการแชร์วีดีโอ เช่น ยูทูป 

(YouTube) หรอื นโิค นโิค โดงะ (Nico Nico Douga) 

หรือผู้ให้บริการถ่ายทอดสดอื่น ๆ” (Davey, 2019, 

pp. 7) จะมี คิซึนะ ไอ นั้นการสร้าง “อวตาร” มาใช้

แสดงแทนตัวคน อย่างท่ีวีทูบเบอร์นั้นมีตัวอย่างเช่น 

ศิลปินนักร้องอังกฤษ “วงกอริลัส” (Gorillaz) หรือ

ในญี่ ปุ่ น เ อ งก็ มี ค อน เสิ ร์ ต ขอ งตั ว ละครที่ ใช้

คอมพิวเตอร์สร้างตัวละครและเรียบเรียงเสียงข้ึนมา

ท้ังหมดอย่างเช่นกลุ่ม โวเคิลลอยด์ (Vocaloid) 

ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มนี้ เมื่อแสดงในคอนเสิร์ตต้องใช้

เทคโนโลยจีบัความเคลือ่นไหว และใชค้นจริง ๆ  แสดง

เพียงแต่ไม่ได้ร้องเพลงเองเท่านั้น ซึ่งแม้แต่ตัว คิซึนะ 

ไอ เองก็เรียกกลุ่มโวเคิลลอยน์ว่าเป็น “รุ่นพี่” แสดง

ให้เห็นแนวคิดของผู้สร้างว่าน่าจะได้รับแรงบันดาล

ใจมาพัฒนาเป็น คิซึนะ ไอ ต่อมา

หลังจาก คิซึนะ ไอ เปิดตัวในปี พ.ศ.2559 

ไดไ้มน่านกม็วีทีบูเบอรเ์กดิขึน้ตามมาอกี 2 คน คอื ไซ

เบอร์เกิร์ลชิโระ (Cyber – girl Shiro) ในเดือน

สิงหาคม และ มิราอิ อาคาริ (Mirai Akari) ในเดือน

ตุลาคม พ.ศ.2560 หลังจากนั้นก็มีวีทูบเบอร์เกิดขึ้น

อีกหลายคน ซ่ึงมีความหลากหลายมากในช่วงแรก 

เพราะมีทั้งระดับที่ทำาด้วยตัวเองที่บ้าน เนื่องจาก

เทคโนโลยีจับความเคลื่อนไหวมีราคาถูกลง แต่

คุณภาพก็จะไม่สูงเท่ากับวีทูบเบอร์ท่ีมีทีมงานและ

บริษัทคอยดูแล จนกระท่ังในช่วงต้นปี พ.ศ.2561 

บริษัทเอนีคัลเลอร์ (Anycolor Inc.) ได้ก่อตั้งวีทูบ

เบอร์เอเจนซี (VTuber Agency) ขึ้นมาชื่อว่า นิจิซัน

จิ (Nijisanji) โดยเน้นสร้างตัวละครเป็น 3 มิติ เพื่อ

สร้างความแตกต่างในตลาดขณะนั้นซึ่งส่วนใหญ่เป็น

ตัวละคร 2 มิติ (Fandom, n.d.) ต่อมาบริษัทโคเวอร์ 

(Cover corp.) ซ่ึงเริ่มกิจการเก่ียวกับการดูแลวีทูบ

เบอร์ใกล้ ๆ กันในนาม “โฮโลไลฟ์” (HOLOLIVE) 

โดยเปิดตัวศิลปินทีละคนแล้วค่อยรวมกลุ่มกัน โดย

ประกาศแนวทางของศิลปินจะเหมือนกลุ่มไอดอล

หญิงในเครือ 48 คือ มีการฝึกร้องและเต้น ออก

คอนเสิร์ต มีการแบ่งเป็นรุ่น มีงานกิจกรรมพบผู้

ติดตาม (โดยปกติไอดอลเครือ 48 จะเป็นงานจับมือ 

แต่ของโฮโลไลฟ์จะพบผ่านจอในเวลาสั้น ๆ) เป็นต้น 

ตอ่มาไดร้วมกบัโฮโลสตาร ์(HOLOSTARS) กลุม่วทีบู

เบอร์ไอดอลผู้ชาย และอิโนนากะมิวสิค (INoNKa 

Music) กลุ่มวีทูบเบอร์ไอดอลหญิงเน้นการร้องเพลง 



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 13 53

ร วม เป็ น โ ฮ โ ล ไ ลฟ์ โ ป ร ดั ก ชั น  ( HOLOL I V E 

PRODUCTION) ในปลายปี 2562 (Fandom, n.d.)

จากความนิยมและรายได้ที่เข้ามาทั้งจาก

จำานวนยอดผู้ชมและเงินสนับสนุนจากสมาชิก จึง

ทำาให้เกิดการขยายตัวของตัวเนื้อหา กล่าวคือแม้

เน้ือหาโดยสว่นใหญข่องวทีบูเบอรจ์ะเปน็ภาษาญีปุ่น่

ในช่วงนั้น แต่มีผู้ที่ชื่นชอบ และเห็นช่องทางหาราย

ได้ต่อยอดไป คือการตัดวีดีโอเฉพาะช่วงที่สนุก หรือ

น่าสนใจไปแปลใส่คำาบรรยายเป็นภาษาอังกฤษ และ

ภาษาอื่น ๆ  รวมถึงภาษาไทย จนทำาให้ช่องย่อยเหล่า

นี้ได้รับยอดรับชมไปด้วย นักลงทุนก็เริ่มเห็นว่าความ

นิยมของวีทูบเบอร์นั้นเริ่มกระจายตัวออกไปจาก

ญี่ปุ่นแล้ว ในช่วงแรกโฮโลไลฟ์เปิดตัวกลุ่มวีทูบเบอร์

ที่จีน ใช้ชื่อว่า โฮโลไลฟ์ไชน่า (HOLOLIVE CN) แต่

กลุม่น้ีไมป่ระสบความสำาเรจ็มากนกัจนตอ้งยบุไป ตอ่

มาโฮโลไลฟ์ได้เปิดตัวกลุ่ม โฮโลไลฟ์อินโดเนเซีย 

(HOLOLIVE IN) ในชว่งกลาง พ.ศ.2563 (PR TIMES, 

2020) และ โฮโลไลฟ์อิงลิช (HOLOLIVE EN) ในช่วง

ปลาย พ.ศ.2563 (Morrissy, 2020) ซึง่ได้รบัการตอบ

รบัทีด่อียา่งมาก สว่นนจิซินัจนิัน้ไปเปดิตวักลุม่นจิซินั

จิอินเดีย (Nijisanji IN) แล้วปรับเป็นนิจิซันจิอิงลิช 

(Nijisanji EN) แตไ่มไ่ดร้บัความนยิมมากนกั หลงัจาก

นั้นจึงเปิดตัวนิจิซันจิอิงลิชใหม่ เป็นกลุ่มวีทูบเบอร์

หญงิสไตล์ไอดอลเหมอืนกบัทางโฮโลไลฟใ์นชว่งกลาง 

พ.ศ.2564 (Fandom, n.d.) จึงเริ่มได้รับความนิยม 

วีทูบเบอร์รุ่นก่อนหน้านั้นแม้จะมีชื่อเสียง แต่ยอดผู้

ติดตามจะอยู่ระดับหลักแสน มีไม่กี่คนที่ได้ยอดผู้

ตดิตามขึน้หลกัลา้น แต่โฮโลไลฟอ์งิลชิมยีอดผูต้ดิตาม

ถงึหลกัล้านคนไดใ้นเวลาไมน่าน มากไปกวา่นัน้ยงัดงึ

ผู้ทีไ่มเ่คยดเูพราะไมเ่ขา้ใจภาษาญีปุ่น่ ไดเ้ขา้มาดูแลว้

รู้จักวีทูบเบอร์ญ่ีปุ่นที่เป็นรุ่นเร่ิมต้นด้วย ทำาให้โลก

ของวีทูบเบอร์ขยายทั้งทางกว้างและทางลึก

ในประเทศไทยช่วงแรกท่ีกระแสความนิยม

เร่ิมเข้ามา ทำาให้เกิดวีทูบเบอร์อิสระขึ้นจำานวนหนึ่ง 

จนเริ่มมีผู้ลงทุนทางสายเทคโนโลยีเข้ามาลงทุนทำา

เป็นไอดอลเอเจนซี (Idol Agency) เหมือนอย่างที่

ญี่ปุ่น ชื่อว่า “โพลีกอนโปรเจค” (Polygon Project) 

ซึ่งเป็นการรวมตัวกันของ 4 บริษัทด้วยกัน คือ เคพี

คอมมิคส์ (KP Comics) ชิน - เอ เซอร์วิส (Shin – A 

Service) การ์เดียนแองเจิลเอไอ (Guardian Angel 

A.I.) และโพลีกอนออฟฟิศเชียล (Polygon Official)

เปิดตัวกลุ่มวีทูบเบอร์หญิง รุ่น 0 กับ รุ่น 1 ในช่วง

กลาง พ.ศ.2563 และเปิดตัวรุ่น 2 ในช่วงกลาง

พ.ศ.2566 (Facebook, n.d.) รวมสมาชกิทัง้หมด 11

คน เอเจนซ่ีท่ีรองลงมาคือ “พิกเซลลาโปรเจค”

(Pixela Project) เปิดตัวรุ่น 1 เมื่อวันที่ 4 มีนาคม

พ.ศ.2564 และเปิดตัวรุน่นอ้งตามมาอกี 3 รุน่ดว้ยกนั

มสีมาชกิทัง้หมด 23 คนเปน็ผูห้ญงิท้ังหมด (Fandom,

n.d.) เอเจนซีอื่น ๆ ที่มีสมาชิกอยู่ 10 อันดับที่มีผู้

ติดตามมากที่สุด คือ เวอชัวเซเวน (Virtual Zeven)

รวมตัวกันจากวีทูบเบอร์อิสระหลากหลายเพศ มี

สมาชิก 8 คน (Facebook, n.d.)  อีกกลุ่มคือ “อัล

กอริทึมโปรเจค” (Algorhythm Project) เป็นกลุ่มวี

ทูบเบอร์หลากหลายเพศ มีสมาชิก 24 คน

(ALGORHYTHM PROJECT, n.d.) นอกจากนั้นยังมี

วีทูบเบอร์อิสระติดอันดับอยู่ด้วยหลายคน จะเห็นได้

ว่าความนิยมวีทูบเบอร์ในไทยค่อนข้างหลากหลาย

กว่าในต่างประเทศ ใน 10 อันดับนี้มีทั้งเพศชาย เพศ

หญิง และเพศทางเลือก (LGBTQ+) ซ่ึงเหมือน

เป็นการสะท้อนวงการบันเทิงไทยท่ีผู้ช่ือเสียงและได้

รับการยอมรับในสังคมมีทั้งเพศชาย เพศหญิง และ

เพศทางเลือก แต่หากเปรียบเทียบจำานวนผู้ติดตามวี

ทูบเบอร์ไทยยังห่างจากวีทูบเบอร์อันดับต้น ๆ ของ

โลกอยู่มาก วิเคราะห์ได้ว่าแม้จะมีกำาแพงด้านภาษา

ในการดูวีทูบเบอร์จากต่างประเทศ แต่ก็มีหลายช่อง

ทีต่ดัเฉพาะชว่งทีส่นกุมาแปลใสเ่ปน็คำาบรรยายซึง่ได้

รับยอดการชมมาก วีทูบเบอร์ไทยจึงยังต้องแข่งกับ

ความนิยมของวีทูบเบอร์ต่างประเทศซึ่งมีฐานผู้ชม

ใกล้เคียงกัน

ปัจจัยความนิยม

วทีบูเบอรส์รา้งสรรคข์ึน้มาในชว่งทีย่ทูบูเบอร์

มีปริมาณมาก และเริ่มเป็นผู้มีช่ือเสียงในสังคม แต่

ก็ตามมาด้วยปัญหาต่าง ๆ จนเริ่มที่จะเป็นช่วงขาลง

คนเร่ิมมองหาส่ิงท่ีแปลกใหม ่วทูีบเบอรจ์งึเป็นเหมอืน

ทางออกของทั้งผู้ชมและผู้ผลิตเนื้อหา ดังนี้
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1. การใช้ตัวละครสมมติเพื่อความเป็นส่วน

ตวั เมือ่มชีือ่เสยีงการใชช้วีติสว่นตวัจะมคีวามลำาบาก

มากข้ึน ในการที่จะต้องรักษาภาพลักษณ์ของตัวเอง 

ในเมื่อผู้ชมรู้จักรูปลักษณะของยูทูบเบอร์ ท้ังยัง

สามารถสบืค้นไปถงึอดีตวา่เคยทำาอะไรอยา่งไรมาบา้ง 

นำาไปสู่เรื่องของการเมือง ศาสนา ความเชื่อ หรือเชื้อ

ชาติ ซึ่งมีปัญหาขัดแย้งกันอยู่ในปัจจุบันในหลาย

ประเทศ การใช้ตัวละครสมมติจึงขจัดปัญหาต่าง ๆ 

เหลา่น้ีระหวา่งผูช้มกบัยทูบูเบอร ์ในฝัง่ของวทีบูเบอร์

เอง ก็เป็นช่องทางที่เหมาะกับผู้ที่ไม่ต้องการเปิดเผย

ใบหน้า อายุ หรือเชื้อชาติที่แท้จริง รวมไปถึงผู้ที่มี

ความสามารถในการแสดง แต่ไม่กล้าแสดงต่อหน้าผู้

ชมโดยตรง หรอืไมม่คีวามมัน่ใจในหนา้ตาหรอืรปูรา่ง 

กส็ามารถทีจ่ะประกอบอาชพีน้ีได้ และสามารถใช้ชวีติ

ตามปกติ หรือประกอบอีกอาชีพอื่น ๆ ไปด้วยได้ ใน

แง่ความปลอดภัยของตัวศิลปินที่มีปัญหาอย่างมาก

ในศิลปินญี่ปุ่นและเกาหลี ทั้งการถูกติดตาม ทำาร้าย

ร่างกาย คุกตามทางเพศ หรือตามรังควานทำาให้เกิด

ความรำาคาญ ก็เป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ทำาให้มีศิลปินท่ี

อยากเป็นวีทูบเบอร์มากขึ้น

2. ตัวละครแบบอนิเมชันญี่ปุ่นที่ตอบโต้กับ

ผู้ชมได้ ผู้ชมที่ชื่นชอบอนิเมชั่นญี่ปุ่น หรือวีดีไอเกม

จากญ่ีปุ่น นั้นอยากจะตอบโต้กับตัวละครแบบการ

สื่อสาร 2 ทาง (Two - Way Communication) ซึ่ง

เปน็ไปไมไ่ดใ้นอนเิมชนัหรอืเกม เพราะคนพากยห์รอื

ตัวละครเหล่านั้นสร้างข้ึนมาในอนิเมชันเร่ืองน้ันหรือ

เกมนั้นโดยเฉพาะ หรือในบางกรณีที่ผู้พากย์ถูก

เปลี่ยนตัวก็เป็นไปได้ แต่วีทูบเบอร์นั้นออกแบบตัว

ละครอวตารโดยยดึเอาตวัศลิปนิทีจ่ะมาสวมบทบาท

เป็นหลัก หากวีทูบเบอร์คนนั้นจำาเป็นต้องเลิก หรือ

ออกจากกลุ่มนั้น ตัวละครนั้นก็ต้องถูกเอาออก หรือ

ที่เรียกกันว่าจบการศึกษาตามวัฒนธรรมไอดอลของ

ญี่ปุ่น เพราะฉะนั้นวีทูบเบอร์จึงเป็นส่วนผสมของตัว

ตนจริง ๆ ของผู้แสดง แต่เสริมเติมแต่งไปตาม

จินตนาการ โดยการออกแบบตัวละครนั้นในบริษัท

ใหญ่ ๆ  จะใช้นักวาดอนิเมชันที่มีชื่อเสียงมาออกแบบ

ให้ เพื่อความเหมาะสมกับตัวผู้แสดง และได้ตัวละคร

อวตารท่ีมเีสนห่ด์งึดดูผูช้ม แมว่้าวทูีบเบอรบ์างคนเมือ่

เปดิตวัไปแลว้บทบาททีว่างไวจ้ะไมต่รงกบัผูแ้สดง แต่

กเ็พราะมคีนจรงิ ๆ  ทำาการแสดงอยู ่จงึมคีวามซบัซ้อน

และกลายเป็นอีกเสน่ห์หนึ่งของวีทูบเบอร์

3. วีทูบเบอร์ที่มีชื่อเสียงมีความสามารถสูง

และหลากหลาย วทีบูเบอรท์ีม่ช่ืีอเสยีงในลำาดบัสงูของ

โลกนั้น แน่นอนว่ามีการออกแบบตัวละครมีเสน่ห์

ดึงดูด ถ้าเป็นตัวละครผู้หญิงก็จะน่ารัก หรือมีเสน่ห์

ทางเพศ เช่นเดียวกับตัวละครชายก็จะถูกออกแบบ

ให้หล่อ และมีเสน่ห์ทางเพศเช่นเดียวกัน แต่มากกว่า

นั้นมักจะมีความสามารถในด้านอื่นอย่างมาก

ประกอบด้วย เช่น กาวร์ กุระ มีความสามารถในการ

ร้องเพลง และพากย์เสียงตัวละครที่มีลักษณะน่ารัก 

และเอาแตใ่จ โมร ิคาลโิอเป (Mori Calliope) มคีวาม

สามารถในการร้องแรพ และทำาเพลงในระดับมือ

อาชีพ โฮชิมาจิ ซุยเซ (Hoshimacji Suisei) มีความ

สามารถในการรอ้งเพลงไดด้ใีนระดบันกัรอ้ง และเล่น

เกมเทอร์ทิส (Tetris) เก่งระดับโลก โฮโช มารีน 

(Houshou Marine) มีความสามารถในการวาดรูป 

และสามารถพากย์เสียงได้หลากหลาย เป็นต้น ส่วน

ใหญเ่ป็นความสามารถเกีย่วกบัการใช้เสยีง ซึง่พืน้ฐาน

ของการเป็นวีทูบเบอร์ก็จะต้องเป็นผู้ท่ีใช้เสียงได้ดี

และเล่นเกมได้ในระดับหนึ่ง แต่ก็จะมีความสามารถ

ที่โดดเด่นในด้านอื่นทำาให้ได้รับความนิยมด้วย

4. วทีบูเบอรไ์มต่อ้งแตง่หนา้ แตง่ตวั หนา้ตา

ดีหรือหุ่นดี เป็นปัจจัยความนิยมทางด้านผู้ผลิตหรือ

ผูล้งทนุ ในการสรา้งวทีบูเบอร์การลงทนุจะลงทนุมาก

ในช่วงแรกที่ต้องซื้ออุปกรณ์ จำาพวกคอมพิวเตอร์ 

เครื่องเล่นเกม อินเตอร์เนต และอุปกรณ์จับความ

เคลื่อนไหวคุณภาพสูง นอกจากนั้นจะเป็นการลงทุน

เซ็นสัญญาต่าง ๆ  โดยพื้นฐานก็จะได้วีทูบเบอร์มาคน

หนึ่งแล้ว ไม่จำาเป็นต้องมีเสื้อผ้า เครื่องสำาอาง หรือ

ควบคมุใหศ้ลิปินในสงักดัรกัษารปูรา่งใหด้ดู ีแตจ่ะข้ึน

กับความนิยม แนวทาง และความต้องการของวีทูบ

เบอรน์ัน้ ๆ  เชน่ เรยีนภาษาอืน่เพิม่เตมิ เรยีนร้องเพลง 

เรียนเต้น เหล่านี้เป็นความสามารถเสริมท่ีตัววีทูบ
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เบอร์ เอง และเอเจนซีเห็นชอบร่วมกันว่าควร

สนับสนุนหรือไม่ เพื่อนำามาแสดงในคอนเสิร์ต หรือ

กิจกรรมพิเศษต่าง ๆ 

5.การอาศยัอยูต่วัคนเดยีวในเมอืงใหญ ่การ

ที่วีทูบเบอร์ได้รับความนิยมมากในญี่ปุ่น แม้ในตัว

สังคมญี่ปุ่นเองการแสดงตนเองว่าเป็นผู้คล่ังไคล้หรือ

ที่เรียกกันทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่นว่า “โอตาคุ” (Otaku) 

จะค่อนข้างถูกมองในแง่ลบหากอยู่ในวัยทำางานแล้ว 

แต่สังคมเมืองใหญ่ในญี่ปุ่น เช่น โตเกียว การใช้ชีวิตที่

เร่งรีบและอยู่ตัวคนเดียว ทำาให้ผู้คนค่อนข้างไม่ได้มี

ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่นมากนัก วีทูบเบอร์ที่พูดคุย เล่น

เกม ดูภาพยนตร์ หรือร้องเพลงให้ฟัง จึงเป็นเหมือน

เพ่ือน ที่ช่วยคลายเหงาสำาหรับคนที่จากบ้านมาไกล

จากต่างจังหวัด มาเรียนหรือมาทำางาน ซ่ึงผู้คนใน

กรุงเทพฯ หรือตามเมืองใหญ่ทั่วโลก ก็มีลักษณะท่ี

คล้ายกัน และมีแนวโน้มที่สูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด จึง

ทำาให้วทีบูเบอรไ์ด้รบัความนยิมในประชากรจากเมอืง

ใหญ่ของโลก   

6. การควบคุมโรคโควิด – 19 ทำาให้ยอดผู้

ชมสูงขึ้น ในช่วงการเปิดตัวของวีทูบเบอร์ภาษา

อังกฤษ ใน พ.ศ.2563 ของทั้ง 2 บริษัทใหญ่ในวงการ

วีทูบเบอร์นั้น พอดีกับช่วงที่มีการระบาดของโรคโค

วิด – 19 อย่างหนัก รัฐบาลหลายประเทศได้ใช้

มาตรการกกัตวั ทำาใหผู้ค้นตอ้งอยูก่บับา้นไมส่ามารถ

สญัจรไปไหนได้ การรับชมเน้ือหาทางออนไลนน้ั์นเพิม่

ขึ้นหลายเท่าตัว รายงานการผู้ใช้อินเตอร์เนตทั่วโลก

เมือ่เทยีบจาก เดือน มกราคม พ.ศ.2563 กบั มกราคม 

พ.ศ.2564 มีผู้ใช้เพิ่มขึ้นถึง 7.3 % หรือคิดเป็น 316 

ล้านคนทั่วโลก (Kemp, 2021) การเปิดตัวที่พอดีกับ

ช่วงเวลากักตัวจากโรคระบาดนี้ คาดว่าน่าจะเป็นทั้ง

ความบังเอิญและการดำาเนินการแผนของบริษัทด้วย

กึ่งหนึ่ง เน่ืองจากกระบวนการการคัดตัวผู้แสดงมา

เป็นวีทูบเบอร์น้ันใช้เวลาหลายเดือน แต่ในอีกด้าน

หน่ึงคาดวา่นา่จะมกีารคาดการความรา้ยแรงของโรค

โควิด – 19 และแนวโน้มที่รัฐบาลในประเทศต่าง ๆ 

จะประกาศกักตัวประชากร จะเป็นโอกาสในการที่ผู้

บริโภคจะต้องดูเนื้อหาออนไลน์เป็นหลักในช่วง 

พ.ศ.2563 – 2564

7. แนวโนม้การดวูดีโีอออนไลนม์สีงูข้ึน จาก

สถิติทั่วโลกโดยเฉลี่ยเวลาที่ผู้คนใช้เวลาในการชม

ออนไลน์วีดีโอต่ออาทิตย์ ในพ.ศ.2561 คือ 10.5 

ชั่วโมง พ.ศ.2562 คือ 14 ชั่วโมง พ.ศ.2563 คือ 16 

ชั่วโมง พ.ศ.2564 คือ 18 ชั่วโมง และ พ.ศ.2565 คือ 

19 ชั่วโมง และประเมินว่าใน พ.ศ.2566 จะลดลง

เหลือ 17 ชั่วโมง (Statista, 2023) จากสถิติจะเห็น

วา่ผูค้นใชเ้วลาในการดวูดีโีอออนไลนส์งูขึน้อยา่งมาก

ในช่วงที่มีการระบาดของโรคโควิด – 19 แต่มีการ

ประเมินว่าใน พ.ศ.2566 สถานการณ์ของโรคโควิด 

– 19 จะดีขึ้น แม้จะมีการระบาดอยู่ในบางส่วน แต่

จะไมร่นุแรง ทำาใหผู้ค้นเริม่กลบัไปทำางานกันเกอืบจะ

เป็นปกติแลว้ ทำาให้การใช้เวลากบัวดีโีอออนไลนล์ดลง

แตแ่มจ้ะลดลงกย็งัมากกวา่ใน พ.ศ.2563 คาดวา่หลงั

จาก พ.ศ.2566 จะมแีนวโนม้เพิม่ขึน้เรือ่ย ๆ  แมจ้ะไม่

พุง่ข้ึนสงูอยา่งในชว่งโรคโควดิ – 19 ระบาด วเิคราะห์

ได้ว่าสมาร์ทโฟน และค่าให้บริการอินเตอร์เนตที่ถูก

ลงแต่ได้ความเร็วอินเตอร์เนตสูงขึ้น จะทำาให้ผู้เข้าถึง

วีดีโอออนไลน์เพิ่มมากขึ้น ความต้องการเนื้อหาใน

วดีโีอออนไลนจ์ะมากข้ึนตาม ผูผ้ลติเนือ้หาจงึมโีอกาส

ขยายตลาดมากขึ้นตามไปด้วย วีทูบเบอร์สามารถ

ขยายตลาดเข้าสู่อีกหลายประเทศได้ เนื่องจากใน

ปัจจุบันยังมีวีทูบเบอร์ตามแต่ละประเทศไม่มากนัก

ปัจจัยลบของวีทูบเบอร์

วีทูบเบอร์นั้นเมื่อได้รับความนิยมมาก ก็จะ

มีปัญหาและปัจจัยลบต่าง ๆ ตามมาด้วยเช่นกัน ซึ่ง

อาจจะส่งผลต่อความนิยมในระยะยาว สามารถ

วิเคราะห์ได้ดังนี้

1. วีทูบเบอร์ที่ได้รับความนิยมจะมีตาราง

งานหนักมาก เมื่อได้รับความนิยมมาก ทางเอเจนซี

จะจัดตารางงานใหว้ทีบูเบอรน์ัน้ตอ้งออกทำางานมาก

ขึ้น และด้วยการมีวัฒนธรรมไอดอลของญี่ปุ่นมา

เป็นต้นแบบ การฝึกร้อง ฝึกเต้น และเรียนภาษาอื่น 

ๆ เพิ่มเติม เพื่อเพิ่มความสามารถในการสื่อสาร ขึ้น
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คอนเสิร์ต และออกพบปะผู้ติดตามในงานกิจกรรม

ต่าง ๆ วีทูบเบอร์ที่ได้รับความนิยมมาก ยิ่งต้องออก

กจิกรรมเหลา่น้ีมาก ซึง่เอเจนซมีกัเขยีนสญัญาให้วทูีบ

เบอร์ทำาตาม จนมีวีทูบเบอร์ที่มีชื่อเสียงหลายคนที่

ร่างกายทรุดโทรมเพราะพักผ่อนน้อย

2. เน้ือหาท่ีได้รับความนิยมมากมกัเกีย่วข้อง

กับเนื้อหาที่ล่อแหลม แม้ในด้านกระบวนการผลิตที่

สามารถเปน็แนวทางในอนาคตของการผลติสือ่วดีโีอ

ได้ แต่เนื้อหาที่ได้รับยอดรับชมสูง และมักมีช่องที่ตัด

เฉพาะช่วงไปออกและได้รับความนิยม กลับเป็น

เนื้อหาที่ล่อแหลม เช่น การออกแบบตัวละครให้มี

เส้ือผ้าที่เปิดเผยร่างกายมาก เน้นสัดส่วนร่างกายท่ี

ดงึดดูทางเพศ การทำาทา่ทางหรอืเสยีงสือ่ถงึกจิกรรม

ทางเพศ การพูดคำาหยาบ และการดื่มเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ ซึ่งต้องยอมรับว่าการใช้เนื้อหาเหล่านี้

ดึงดูดผู้ชมในวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่เป็นต้นแบบเป็นเรื่อง

ปกต ิจึงสง่ผลให้วทีบูเบอรใ์นรุน่หลงัไมว่า่จะพดูภาษา

อะไร จะใชเ้น้ือหาเหลา่น้ีในการดึงดูดผู้ชมด้วย ในดา้น

ผู้ชมก็จะมีผู้ชมบางส่วนที่มักจะส่งข้อความในเชิง

คกุคามทางเพศอยูบ่อ่ยคร้ัง ซึง่โดยสว่นใหญ่วทีบูเบอร์

ต้องอดทนไว้ เนื่องจากกลัวจะเสียความนิยมไป แต่

หากทนไม่ได้ก็อาจจะต้องประกาศจบการศึกษาหรือ

ก็คือเลิกอาชีพนี้ไปเลย

3. วีทูบเบอร์มีปัญหากับเอเจนซี ดังที่กล่าว

มาขา้งบนวา่สญัญาของวทีบูเบอร์จะมข้ีอตกลงในการ

ฝึกซ้อม และออกกิจกรรมหลายอย่าง ซึ่งหากไม่

ปฏิบัติตามย่อมถูกยกเลิกสัญญาได้ นอกจากนั้นยัง

ต้องปกปิดตัวตนที่แท้จริง ซึ่งในข้อนี้นั้นมักประสบ

ปัญหา เนื่องจากการรักษาข้อมูลตัวตนเป็นความลับ

ในยุคนี้นั้นทำาได้ยาก ข้อมูลสามารถหลุดออกมาจาก

ทั้งทางเอเจนซี ตัววีทูบเบอร์เอง หรือผู้ชมผู้ติดตาม

สบืคน้ ซึง่ในกรณทีีว่ทีบูเบอรถ์กูเปดิเผยตวัตน เอเจน

ซีอาจจะต้องยกเลิกวีทูบเบอร์นั้นไป หากตัวจริงของ

วทีบูเบอร์นัน้มปีญัหาในทางใดทางหนึง่ทีส่งัคมรบัไม่

ได้ตามลักษณะของไอดอล เช่น มีแฟน มีครอบครัว 

หรอืมีความคดิเหน็ทางการเมอืง หรือเช้ือชาติท่ีรนุแรง 

เป็นต้น  

สรุปแนวโน้มความเป็นไปได้ในอนาคต

จากการวิเคราะห์ความเป็นมา ปัจจัยบวก 

และปจัจยัลบ แนวโนม้จากปจัจยับวกทำาใหพ้จิารณา

ไดว้า่ผูผ้ลติจากเอเจนซตีา่ง ๆ  ยงันา่จะผลติวทีบูเบอร์

ออกมาอีกเป็นจำานวนมาก และจะกระจายตัวไปใน

เมืองใหญ่หลายประเทศ วีทูบเบอร์จะมีบทบาทมาก

ขึ้นในการเป็นพรีเซนต์เตอร์ ให้ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ  หรือ

ออกรายการโทรทัศน ์ทำางานในสายงานท่ีใช้เสยีงเป็น

หลัก เช่น ร้องเพลง พากย์เสียง ลงเสียงโฆษณา 

เป็นต้น แต่ปัจจัยลบเองก็อาจจะมีส่วนทำาให้วีทูบ

เบอร์ลดความนิยมลง หรือจำาเป็นต้องปรับเปลี่ยนไป

ตามสังคมให้การยอมรับในแต่ละประเทศท่ีเป็นฐาน

คนด ูแตส่ว่นหนึง่หากสงัคมมีแนวโนม้ในการแบ่งแยก

ทางความคิด เพศ การเมือง ศาสนา และเชือ้ชาตมิาก

ขึ้น การใช้บุคคลที่มีความเป็นตัวตน มีชีวิตส่วนตัว มี

ความคิดเห็นในสื่อสังคมออนไลน์ซึ่งสามารถติดตาม

ย้อนหลังไปได้นั้น  อาจจะสร้างปัญหาให้กับ

กระบวนการผลิตที่ใช้คนจริง ๆ  ต่อไปในอนาคต การ

ท่ีวีทูบเบอร์ได้รับความนิยมมากข้ึนในช่วงโรคโควิด 

– 19 ระบาดนั้น เหมือนเป็นการแก้ปัญหาท่ี

สถานการณ์บังคับให้มนุษย์หาวิธีรับมือ เพ่ือให้การ

สือ่สารยงัดำาเนนิตอ่ไปไดใ้นขณะทีไ่มส่ามารถเดนิทาง

ไปทำางานได้ แต่ก็เป็นแนวทางความเป็นไปได้ใน

อนาคตที่จะใช้ผู้ประกาศจำาลองที่สามารถพูดตามที่

ป้อนข้อมูลเข้าไป ดังเช่นที่จีนกำาลังพัฒนาอยู่ แต่คาด

ว่าในเนื้อหาที่ต้องการน่าเชื่อถือ เช่น ข่าว การเมือง

การศึกษา การแพทย์ และประกาศสถานการณ์ 

ต่าง ๆ ผู้ชมน่าจะยังต้องการสีหน้า ท่าทาง และการ

แสดงความน่าเชื่อถือจากมนุษย์จริงมากกว่า
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