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บทคัดย่อ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส ารวจโลก “บอท” ศิลปินเกาหลีเป็นชื่อเรียกกลุ่มบัญชีผู้ใช้งาน  
ทวิตเตอร์ชาวไทยกลุ่มหนึ่ง พวกเขาใช้รูปภาพและข้อมูลพ้ืนฐานของบุคคลอ่ืนแทนตนเองเพ่ือ
ปฏิสัมพันธ์กัน โดยเลือกใช้แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือสร้างพ้ืนที่เฉพาะกลุ่มส าหรับแสดงออก
และสร้างสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ผู้เขียนใช้แนวทางทฤษฎีการบรรลุผล (theory of attainment) (Miller & 
Sinanan, 2014) เพ่ืออภิปรายถึงชีวิตและความสัมพันธ์ของผู้คนในชุมชนออนไลน์ ประกอบกับ
แนวคิดสารพัดสื่ อ  (polymedia) (Madianou & Miller, 2012) สภาวะสั งคมที่ปรับระดับได้  
(scalable sociality) (Miller, 2016) ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) และตัวตน (selfness) โดยวิเคราะห์
จากข้อมูลที่ ได้จากการศึกษาภาคสนามในชุมชนบอทศิลปินเกาหลีทวิตเตอร์  ด้วยวิธีการ 
การสังเกตการณอ์ย่างมีส่วนร่วมและการสัมภาษณ์เชิงลึกภายในชุมชนบอทศิลปินเกาหลีทวิตเตอร์ 

ผู้เขียนพบว่า แม้วิถีทางของบอทปัจจุบันแตกต่างจากบอทยูโฟ่ที่ไม่ได้สวมบทบาทศิลปิน
เพ่ือพูดคุยกับแฟนคลับอีกต่อไป แต่บอทยังคงลักษณะของแฟนศิลปินดังเดิม ผู้เล่นบอทได้ร่วมกัน
สร้างพ้ืนที่สาธารณะส าหรับกลุ่มของตนเองขึ้นภายใต้แพลตฟอร์มทวิตเตอร์จนกลายเป็นพ้ืนที่ที่มีทั้ง
ผู้คน กลุ่ม ร้านค้าและบริการ โดยปรับใช้คุณสมบัติของสื่อแห่งนี้ให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง จน    
หล่อหลอมเป็นแนวปฏิบัติของโลกบอท พวกเขาเชื่อมต่อเข้ากันด้วยเครื่องมือแอชแท็ก (#) เมื่อ
ต้องการท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ เผยแพร่เนื้อหาที่ผลิตขึ้นออกสู่สาธารณะ และหดแคบลงเมื่อต้องการ
พูดคุยส่วนตัวด้วยการเลือกใช้สื่ออ่ืน ๆ โลกบอทจึงมีสภาวะความเป็นสังคมที่ปรับระดับได้ 

สรุปได้ว่าพ้ืนที่ออนไลน์แห่งนี้มีผู้คนมากมายเข้ามาพบปะสังสรรค์กัน พวกเขาต้อง
น าเสนอตนเองผ่าน  การประกอบชิ้นส่วนของบัญชีผู้ใช้ขึ้น การแสดงตัวตนของบอทได้แสดงให้เห็นว่า 
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ตัวตนในพ้ืนที่ออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งของผู้เล่นที่เลือกแสดงขึ้นมา และชัดเจนขึ้นเมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อ่ืน พวกเขาเลือกใช้วิธีรับมือกับการสร้างและรักษาความสัมพันธ์แตกต่างกันออกไป ความสัมพันธ์
ภายโลกบอทท าให้เห็นความต้องการที่จะบรรลุผลในการสร้างตัวตนและการสร้างความสัมพันธ์
ลักษณะต่าง ๆ ของผู้เล่นบอทที่เข้ามายังพ้ืนที่แห่งนี้  

 
ค าส าคัญ: บอทศิลปินเกาหลี, ทวิตเตอร์, ชุมชนออนไลน์, ตัวตน, ความสัมพันธ์ 
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ABSTRACT 
 

This research explores the world of K-Pop “Bot” as a group of Thai Twitter 
user accounts. They use other people's pictures and basic information for themselves 
to interact with each other. They have used social media platform to create a niche 
area for expressing and building relationships. In addition to the theory of attainment 
to discuss the lives and relationships in online communities, the concepts polymedia, 
scalable sociality, hypertext and selfness were also employed in this fieldwork using 
methods like participant observation and in-depth interviews within the K-Pop Bot 
community in Twitter. 

Although the current Bot is different from the UFO Bot that no longer plays 
the role of an artist for chat with fans, the Bot retain the same fan’s idol characteristics. 
Bot have created a public space for their groups under the Twitter platform to become 
a space for people, groups, shops and services by adapting the social media to their 
own benefit.  They get connected via the hashtag (#) tool when they want to make 
new friends and the publicly release the produced content. Sometimes they change 
to private conversations with alternative media choices. Given that the K-Pop Bot world 
is scalable sociality. 

This online space has a lot of people to meet and socialize. They present 
themselves through the assembling various components of a user account. The 
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selfness of bot shown in the online world is the part of the selected players displayed 
and become clearer when interacting with others. They have different approaches to 
dealing with building and maintaining relationships. The relationship within the Bot 
world demonstrates how the players attain selfness and relationships. 

 
Keywords: K-Pop Bot, Twitter, online community, selfness, relationship 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

ในขณะที่ผู้เขียนก าลังเขียนกิตติกรรมประกาศอยู่นี้ เป็นสัญญาณว่าการเดินทางอัน
ยาวนานในฐานะนักเรียนมานุษยวิทยาก าลังสิ้นสุดลงแล้ว ช่วงเวลาที่ติดอยู่กับค าว่า ไม่กล้าเขียน ได้
จบลงเมื่อลงมือเขียนเนื้อหาจนครบสมบูรณ์ สิ่งที่อยากเล่าออกมาได้อยู่ในวิทยานิพนธ์เล่มนี้แล้ว และ
งานเขียนชิ้นนี้ได้ให้ความหมายต่อผู้เขียนว่าเป็นการเรียนรู้เรื่องหนึ่งในสังคม ยิ่งไปกว่านั้นคือ 
การเรียนรู้ตนเอง ต่อจากนี้ยังมีเรื่องสนุกอีกมากมายที่ให้ได้เรียนรู้และลงมือท า ยังมีหลายสิ่งเหลือเกิน
ก าลงัรอให้ไปค้นหาเรียนรู้ต่อไป 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยการสนับสนุนจากบุคคลดังต่อไปนี้ อาจารย์ยุกติ 
มุกดาวิจิตร อาจารย์ผู้สอนวิชามานุษยวิทยาดิจิทัลและที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ซึ่งได้ช่วยขัดเกลางาน
เขียนชิ้นนี้ด้วยความเมตตา อาจารย์วิลาสินี พนานครทรัพย์ ผู้ ให้ค าปรึกษาช่วงพัฒนาหัวข้อ
วิทยานิพนธ์ จนกระทั่งช่วยชี้แนะผู้เขียนอีกครั้งในบทบาทกรรมการวิทยานิพนธ์ และอาจารย์พิจิตรา 
ศุภสวัสดิ์กุล กรรมการวิทยานิพนธ์ผู้ซึ่งช่วยใช้งานชิ้นนี้เป็นรูปร่างมากขึ้น ขอขอบคุณเจ้าหน้าที่
โครงการบัณฑิตศึกษาคณะสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา ทั้งพ่ีวิชัยและพ่ีหนึ่ง ผู้ช่วยอ านวยงานและให้
ค าปรึกษาด้านการเรียนเสมอมา 

นอกจากนี้ขอขอบคุณครอบครัวที่ได้ให้ความสนับสนุนและก าลังใจ แม้ว่าไม่ได้สื่อสาร
กันมากนัก แต่สติ๊กเกอร์ไลน์รูปหัวใจทุกรูปที่แม่ส่งมานั้นมีความหมายมากกว่าสิ่งใด ขอบคุณเพ่ือนพ่ี
น้องทุกคนที่ร่วมการเดินทางอันยาวนานในสาขามานุษยวิทยา ขอบคุณโค้ชแคร์ที่โทรหาเกือบทุกเช้า
คอยแนะแนวทางต่าง ๆ พ่ีผิงผู้เป็นดั่งนางฟ้าแม่ทูนหัว ต่ีแห่งชมรมหอร่มเย็น พ่ีส้มโอ พ่ีลูกปัด ก้าว 
น้องอุ๋ม พ่ีเต่า พ่ีอาร์ม ฯลฯ ผู้ให้ท าแนะน าและความสนุกสนานตลอดการเรียนและให้ความช่วยเหลือ
ในหลายด้าน รวมถึงขอบคุณน้อง ๆ วง Just โคฟเวอร์แดนซ์ที่แนะน าโลกบอททวิตเตอร์และมิตร
สหายชาวบอททุกคน ระลึกถึงเสมอ 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 
 

ปัจจุบันผู้คนเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกันในชีวิตประจ าวัน สื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) ท าให้เกิดการเชื่อมต่อระหว่างผู้คน ท าให้เห็นกันตลอดเวลาของทั้งผู้คนที่ใกล้ชิดกัน
อย่างครอบครัวและเพ่ือนฝูง ในขณะเดียวกันก็เอ้ือให้เกิดกลุ่มชุมชนออนไลน์ที่พบปะกันบนฐาน
ความชอบเดียวกัน การเลือกใช้แต่ละแพลตฟอร์ม (platform) ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ ชุมชนที่ผู้ใช้อยู่ 
รูปแบบการให้บริการ เป็นต้น ข้อมูลจาก We Are Social และ Hootsuite1 เดือนมกราคม พ.ศ. 
2564 รายงานว่า จ านวนผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตและผู้ใช้งานโซเชียลมีเดียในประเทศไทยเพ่ิมข้ึน คนไทย
ใช้โซเชียลมีเดียประมาณ 78.7% ของจ านวนประชากรทั้งหมด แม้ว่าแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ (Twitter) 
มีผู้ใช้งานไม่สูงเท่าเฟซบุ๊ก (Facebook) และยูทูป (YouTube) แต่ก็ยังมีผู้ใช้งานถึง 7.35 ล้านคน และ
มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ที่ซึ่งรู้จักกันโดยทั่วไปว่าทวิตเตอร์เป็นพ้ืนที่รวมข่าวสารที่เป็นกระแสสังคม 
รวมไปถึงเป็นแหล่งรวมตัวของวัยรุ่นด้วย 

ความน่าสนใจของทวิตเตอร์สืบเนื่องมาจากเมื่อเริ่มให้บริการ พ.ศ. 2549 ทวิตเตอร์เป็น
เว็บไซต์เครือข่ายสังคม สร้างเลียนแบบบริการส่งข้อความ SMS โดยเจาะกลุ่มผู้ใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้
ผู้ใช้บริการได้เขียนหรือทวีต (tweet) ข้อความขนาดสั้นจ ากัด 140 ตัวอักษร ต่อมาขยายเป็น 280 
ตัวอักษร (ยกเว้นบางภาษา) ทวีตดังกล่าวถูกส่งไปยังผู้ที่ติดตามโดยเรียงตามล าดับเวลาจริง (real 
time) ดังนั้นจึงเรียกรูปแบบการให้บริการของทวิตเตอร์ว่า ไมโครบล็อก (microblog) ซึ่งเป็นการรวม

ลักษณะที่โดดเด่นของโซเชียลมีเดียและบล็อกเอาไว้ (Garcίa-Albaccete and Theocharis, 2010, 
p. 121) จนกลายเป็นแพลตฟอร์มที่ผู้คนใช้ติดตามเรื่องราวที่สนใจตามเครื่องมือแฮชแท็ก (hashtag) 
และใช้ส ารวจความนิยม (trending) ประจ าวันได้ 

ความนิยมประจ าวันของทวิตเตอร์มักมีหัวข้อที่เกี่ยวกับศิลปินนักแสดงอยู่เสมอ จากการ
ส ารวจผู้ใช้งาน ปี พ.ศ. 25602 มีผู้ใช้งานใหม่เป็นนักเรียนนักศึกษาที่เข้ามาหาพ้ืนที่ใหม่ในการแสดง

                                           
1 แพลตฟอร์มบริหารจัดการสื่อสังคมออนไลน์ 
2 การส ารวจประจ าปี 2560 โดยบริษัทโธธ โซเชียล จ ากัด พบว่าผู้ใช้งานทวิตเตอร์ในประเทศไทย
ประมาณ 12 ล้านบัญชี ดูเพิ่มเติมที่ https://www.prachachat.net/ict/news-123726 
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ความคิดเห็นและเพ่ือติดตามศิลปิน โดยเฉพาะศิลปินเกาหลี ดังนั้นทวิตเตอร์เป็นแพลตฟอร์มยอดนิยม
ของแฟนคลับศิลปินเกาหลีในประเทศไทย และเป็นช่องทางหลักส าหรับการแสดงออกของแฟนคลับ 
(อนินทยา ประสิทธิมี, 2561, น. 8) จากสถิติของทวิตเตอร์ ในปี 2562 ประเทศไทยเป็นอันดับหนึ่งที่
ทวีตเกี่ยวกับ K-POP มากที่สุดในโลก1 (Marketingoops, 2019) ความนิยมดังกล่าวเนื่องมาจาก
ความรวดเร็วของการแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ข้อมูลภาษาเกาหลีถูกแปลเป็นภาษาอังกฤษและ
ภาษาไทยอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในทวิตเตอร์ที่แฟนคลับสามารถค้นหารูปภาพ ติดตามกิจกรรม 
คอนเสิร์ตและเหตุการณ์ต่างๆ ของศิลปินได้อย่างทันท่วงทีผ่านแฮชแท็ก หรือติดตาม “บ้าน” ซึ่งเป็น
บัญชีผู้ใช้ที่ติดตามศิลปินอย่างใกล้ชิด อีกทั้งตัวศิลปินเองใช้โซเชียลมีเดียมากขึ้นเพ่ือเป็นช่องทาง
สื่อสารหลักกับแฟนคลับ จึงท าให้ทวิตเตอร์ได้รับการตอบรับจากกลุ่มแฟนคลับเป็นอย่างดี 

บนพ้ืนที่ทวิตเตอร์ที่มีผู้ใช้งานกลุ่มต่าง ๆ ภายใต้กลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลี  สามารถ
แบ่งแยกย่อยออกเป็นหลายกลุ่มตามกิจกรรม ทั้งนี้แฟนคลับคนหนึ่งอาจมีความสนใจย่อยมากกว่า
หนึ่งอย่างได้ เช่น กลุ่มแฟนไซต์ (fan site) กลุ่มแฟนฟิคชั่น (fan-fiction) กลุ่มเต้นโคฟเวอร์ (cover 
dance) ใช้พ้ืนที่ออนไลน์พบปะติดต่อกัน ติดตามข่าวสาร จนน าไปสู่การจัดกิจกรรมร่วมกันในพ้ืนที่
กายภาพได้ด้วยเช่นกัน กลุ่มกิจกรรมเหล่านี้เป็นที่รู้จักและมีงานศึกษาออกมาหลายชิ้น (บุณยนุช    
นาคะ, 2560; อนินทยา ประสิทธิมี, 2561; ณัชชา สิงพลอนันตชัย, 2561; สิริกร ทองมาตร, 2561) 
อย่างไรก็ดี ยังมีอีกกลุ่มหนึ่งที่มีลักษณะคาบเกี่ยวกับกลุ่มแฟนคลับ แต่แยกตัวออกจากกลุ่มผู้ใช้บริการ
อ่ืน ๆ ในทวิตเตอร์อย่างชัดเจน โดยเรียกตนเองว่า “บอท” ซึ่งได้รับการกล่าวถึงน้อยมากในฐานะกลุ่ม
แฟนคลับศิลปินเกาหลีประเภทหนึ่ง 
 

1.1.1 บอทศิลปินเกาหลี 
เย็นวันหนึ่งในเดือนธันวาคม 2560 หลังจากซ้อมเต้นโคฟเวอร์ศิลปินเคป๊อบ    

(K-Pop) วง BTS เยลลี่นั่งลงด้วยหน้าตาสดใส เราสนทนากันถึงการใช้โซเชียลมีเดียในปัจจุบัน “พ่ีรู้มั๊ย
ว่าในทวิตเตอร์มีคนเล่นเอารูปดารานักร้องมาตั้งชื่อใหม่ แล้ วคุยแบบจีบกัน” โดยเรียกกิจกรรม
ดังกล่าวว่า “เล่นบอท” แม้ว่าการหาคู่ในโลกออนไลน์ไม่ใช่เรื่องแปลก และมีอยู่หลาย ๆ ที่ แต่การเล่น
บอทแตกต่างออกไป ซับซ้อน และไม่ถูกกล่าวถึงเท่าชุมชนออนไลน์แบบอ่ืน “ถ้าพ่ีไม่ลองเล่น พ่ีก็ไม่
เข้าใจหรอก” ด้วยเหตุนั้นผู้เขียนจึงเริ่มต้นเข้าสู่โลกบอทตามค าแนะน าของเยลลี่ 

                                           
1 ทวิตเตอร์ประเทศไทยได้เปิดเผยข้อมูลสถิติ “#YearOnTwitter” ในปี 2561 และปี 2562 แฮช
แท็กยอดนิยมในประเทศไทย 10 อันดับ มีหัวข้อที่เกี่ยวกับ K-POP จ านวน 4 อันดับ 

Ref. code: 25645908030587VNJ



3 
 

“บอท” เป็นค าเรียกบัญชีผู้ใช้งาน (account) แบบหนึ่งในสื่อสังคมออนไลน์ โดย
ใช้รูปภาพและข้อมูลพ้ืนฐานของบุคคลหรือสิ่งอ่ืนแทนตนเพ่ือปฏิสัมพันธ์กัน บอทเป็นอวตาร (avatar) 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นการจ าแลงร่างในโลกออนไลน์ของผู้เล่นที่สามารถก าหนดบทบาทและการ
แสดงออกเองได้ ซึ่งแตกต่างจากอวตารในเกมออนไลน์ (Morrison, 2016, p. 246) ที่มีการก าหนด
บทบาทหน้าที่เอาไว้แล้ว ผู้เล่นต้องด าเนินตามโครงเรื่องหรือท าภารกิจตามที่ผู้สร้างใส่โค้ดไว้ แม้จะ
เรียกขานกันว่าบอท แต่บัญชีผู้ใช้งานเหล่านี้ไม่ใช่บอทอัตโนมัติ (automated bot) ซึ่งเป็นโปรแกรม
อัตโนมัติเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะด้าน เช่น บอทในเกมออนไลน์ แชทบอท (chatbot) การสนทนากับ
บอทในที่นี้จึงเป็นการสื่อสารระหว่างคนสองคน ค าว่า “บอท” ย่อมาจาก    โรบอท (robot) เริ่มแรก
เกิดจากความนิยมศิลปินญี่ปุ่นและเกาหลี โดยผู้ เล่นท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินคอยตอบค าถาม
โต้ตอบเกี่ยวกับศิลปิน (ปัทพร เลิศสหพันธ์, 2558, น. 12-14) การเล่นบอทได้ขยายตัวจากกลุ่มผู้ชื่น
ชอบศิลปินเกาหลีไปสู่กลุ่มอ่ืนๆ ทั้งผู้ชื่นชอบนักแสดง ศิลปินไทยและต่างประเทศ ทั้งยังมีบอท
ประเภทสวมบทบาทตามตัวละคร ภาพยนตร์ การ์ตูน ที่ได้รับความนิยมในขณะนั้น ผู้เล่นจะโต้ตอบ
ระหว่างกันตามเนื้อเรื่องหรือลักษณะนิสัยตัวละคร ผู้เล่นบอทไม่รู้ถึงตัวตนในโลกออฟไลน์ของอีกฝ่าย
หรือที่เรียกกันว่า “เรียล” (real) ซึ่งเป็นข้อมูลของผู้เล่นทั้ง ชื่อ อายุ รูปร่างหน้าตา ฐานะ อาชีพ ฯลฯ 

การเริ่มต้นเล่นบอทในประเทศไทยมาพร้อมกับช่วงเวลาที่ศิลปินเกาหลีเริ่มได้รับ
ความนิยม ช่วงประมาณปี 2550 มีผู้น ารูปแบบกิจกรรมจากเว็บไซต์แฟนคาเฟ่ “UFO ” (ยูโฟ่หรือ    
ยูเอฟโอ) เข้ามาเล่นในไทย เว็บไซต์นี้เปิดโอกาสให้แฟนคลับได้สนทนากับศิลปิน เว็บ UFO จ ากัดการ
เข้าถึงของแฟนคลับชาวต่างชาติและมีอุปสรรคด้านภาษา ท าให้เกิดการเลียนแบบกิจกรรมดังกล่าวขึ้น 
โดยมีผู้ท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปิน เรียกว่า “บอทยูโฟ่” คอยพูดคุยกับแฟนคลับในห้องแชท MSN ซ่ึง
ต้องรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลของศิลปินที่ได้สวมบทบาท ผู้เล่นนิยมรวมตัวกันเป็นกลุ่มเช่นเดียวกัน
กับวงศิลปิน จนขยายออกเป็นการรวมกลุ่มรวมศิลปินหลายวง โดยทั้งหมดอยู่ภายใต้การดูแลจัดการ
ของ “มาสเตอร์” ทั้งคัดเลือกสมาชิก ควบคุมกฎระเบียบ ไกล่เกลี่ยกรณีต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม 
ไม่ให้สร้างภาพลักษณ์ที่เสื่อมเสียแก่ศิลปิน อย่างไรก็ตามบ่อยครั้งที่ผู้เล่นไม่ปฏิบัติตามกฎ ท าให้มีผู้
มองว่า การเล่นบอทสร้างความเสียหายแก่ภาพลักษณ์ของศิลปิน และแฟนคลับศิลปินบางกลุ่มไม่
พอใจพฤติกรรมของบอท 

ต่อมาบอทยูโฟ่มีจ านวนมากขึ้นสวนทางกับกลุ่มแฟนคลับที่เข้ามาพูดคุยด้วยมี
จ านวนน้อยลง ทั้งเป็นช่วงเวลาเดียวกับเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น 
ประมาณปี 2555 บอทศิลปินเกาหลีเริ่มปรากฏตัวในแพลตฟอร์มต่าง ๆ  ใช้วิธีการสวมบทบาทคล้าย
กับในยูโฟ่ หลังจากนั้นการเล่นบอทในทวิตเตอร์มีจ านวนมากขึ้น เนื่องจากสามารถเข้าออกได้ง่ายกว่า 
ผู้เล่นสามารถสร้างบัญชีผู้ใช้งานใหม่เพียงแค่มีอีเมลหรือหมายเลขโทรศัพท์ที่ไม่ซ้ ากัน ระยะแรกบอท 
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ทวิตเตอร์ยังคงมีกิจกรรมและสนทนากับแฟนคลับเช่นเดิม หลังจากนั้นการเล่นบอทไม่ใช่การเป็น
ตัวแทนศิลปินแต่เป็นการท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ผ่านการใช้ลักษณะบางอย่างของศิลปินเกาหลีและอยู่
กันเป็นกลุ่มมากขึ้น ไม่มีแฟนคลับทั่วไปเข้ามาติดตามเพ่ือพูดคุยหรือสอบถามกิจกรรมของศิลปิน    
อีกแล้ว เนื่องจากการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารที่ก้าวหน้าได้ท าให้แฟนคลับสามารถติดตามศิลปิน
ง่ายขึ้นกว่ายุคก่อน 

บอทในทวิตเตอร์ได้พัฒนาวิธีการหาเพ่ือนใหม่อย่าง “การท ารีตามทัก” คือ   
การ  รีทวีตข้อความว่า “RT ตามทัก” หลังจากนั้นผู้เขียนพบว่า บัญชีผู้ใช้งานบอทจะไปทักทายท า
ความรู้จักกับผู้ที่รีทวีตข้อความดังกล่าว บางคนอาจได้เพ่ือนใหม่หรืออาจจบแค่การพูดคุยตรงนี้ 
ความสัมพันธ์ในบอทสามารถพัฒนาจากมิตรภาพระหว่างเพ่ือนเป็นความสัมพันธ์ระหว่างคนรักได้
เช่นกัน นอกจากนี้ยังมีวิธีการหาเพ่ือนอีกแบบหนึ่งคือการสมัครเข้ากลุ่มบอท ซึ่งจะท าให้ได้ท า  
ความรู้จักคนใหม่ ๆ จ านวนมาก 

อย่างไรก็ตาม งานศึกษาที่กล่าวถึงบอทศิลปินเกาหลีโดยตรงมีน้อย งานศึกษา
เกี่ยวกับบอทศิลปินคืองานวิทยานิพนธ์ของ ปัทพร เลิศสหพันธ์ (2558) เรื่อง บทบาทและการสื่อสาร
ของตัวแทนศิลปิน "บอท" บนทวิตเตอร์ ซึ่งศึกษาแรงจูงใจในการสร้างตัวตนสมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็น
ตัวแทนศิลปินในสังคมออนไลน์ และผลกระทบของผู้เกี่ยวข้องที่ได้รับจากบอท โดยมีกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
เป็นผู้เล่นบอทศิลปินไทยและศิลปินไทยตัวจริง จึงไม่ได้ศึกษาบอทศิลปินเกาหลีปัจจุบันว่ามีพฤติกรรม
การแสดงออกและกิจกรรมเป็นอย่างไร 
 

1.1.2 การศึกษาชุมชนออนไลน์ 
การศึกษาแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ก่อนหน้านี้กล่าวว่าทวิตเตอร์ไม่ได้เป็นสังคม โดย

ไม่มีลักษณะของเครือข่ายสังคม เพราะในการติดตามหรือฟอลโล่นั้นมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันต่ า 
ขาดความเป็นสังคม (Kwak et al. 2010 as cited in Rogers, 2014, p. XV) มีไว้เพ่ือเฝ้าดูสิ่งที่ผู้อ่ืน
ผลิตออกมาก บางคนใช้โต้ตอบกันแต่ก็ไม่ได้กระชับความสัมพันธ์จนพัฒนาไปในระดับต่าง ๆ 
เนื่องจากทวิตเตอร์เป็นสื่อนิรนาม กล่าวคือไม่รู้ว่าอีกฝ่ายเป็นใครจึงท าให้ไม่กล้าเปิดเผยตัวตนเชิงลึก 
(สีตลา ชาญวิเศษ, 2557, น. 141-142) รวมถึงทวิตเตอร์เน้นการแบ่งปันเหตุการณ์เรื่องราว ลักษณะ
การน าเสนอของทวิตเตอร์เน้นความนิยมในขณะนั้น (trending) แม้ว่าทวิตเตอร์จะไม่เหมาะกับการท า
ความรู้จักคนเพ่ือนใหม่ และไม่ได้สร้างมาเพ่ือจุดประสงค์สร้างความสัมพันธ์ตั้งแต่ต้น แต่ การศึกษา
ชุมชนออนไลน์อย่างโลกบอท อาจแสดงให้เห็นถึงการสร้างความสัมพันธ์กันบนพ้ืนที่นี้ได้  ทวิตเตอร์
เป็นแพลตฟอร์มที่เอ้ือให้เกิดการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกัน 
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จากการที่ได้กล่าวไปตอนต้น การเล่นบอทแตกแขนงออกจากกิจกรรมของ 
แฟนคลับศิลปินเกาหลี แม้ว่าจุดประสงค์ของการเล่นบอทคือพ้ืนที่ท าความรู้จักศิลปินให้มากขึ้น แต่     
การรวมกลุ่มคนจ านวนมากก็เริ่มเกิดกิจกรรมอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้องกับศิลปิน ชุมชนบอทเริ่มแยกตัวออกมา
และไม่เก่ียวข้องกับแฟนคลับกลุ่มอ่ืน ๆ สร้างพ้ืนที่เฉพาะของตนเองให้ได้ท าอย่างที่ต้องการได้ รวมถึง
แฟนคลับศิลปินเกาหลีบางส่วนไม่พอใจพฤติกรรมของบอทที่อาจท าให้ศิลปินเสื่อมเสีย หรือท าให้คน
ทั่วไปเข้าใจบุคลิกลักษณะนิสัยของศิลปินตัวจริงผิดไป ส่งผลให้บอทในปัจจุบันกับบัญชีผู้ใช้งานกลุ่ม
อ่ืน ๆ ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน แต่บอทยังคงเผยแพร่ข่าวสาร รูปภาพและสนทนาเกี่ยวกับศิลปินอยู่เสมอ 
ซึ่งเป็นลักษณะอย่างหนึ่งของแฟนคลับศิลปินเกาหลีในทวิตเตอร์ (อนินทยา ประสิทธิมี, 2561, น. 37-
52) 

ชุมชนบอทในพ้ืนที่ทวิตเตอร์เรียกตนเองว่า “โลกบอท” โลกบอทศิลปินเกาหลีมี
ลักษณะการรวมตัวกันเป็นกลุ่ม และมีระยะเวลาในการเล่นต่อเนื่องมากกว่าบอทประเภทอ่ืน กล่าวคือ 
บอทศิลปินไทยหรือชาติอื่น ๆ มีจ านวนไม่มากนักเมื่อเทียบกับบอทศิลปินเกาหลีที่นิยมเล่นกันมาอย่าง
ต่อเนื่องตั้งแต่ยูโฟ่ และพบการรวมกลุ่มน้อย เนื่องจากกลุ่มบอทนิยมตั้งตามวงของศิลปิน เมื่อมีผู้เล่น
บอทศิลปินไทยไม่มากจึงยากที่จะรวมกลุ่มกัน ส่วนบอทประเภทสวมบทบาทเป็นการเล่นตามบทบาท
ของตัวละคร หนัง การ์ตูนซึ่งนิยมเล่นในขณะที่เรื่องนั้น ๆ มีก าลังออกอากาศหรือมีกระแสโด่งดัง อาจ
มีผู้ติดตามเป็นบัญชีผู้ใช้งานทั่วไป แต่เมื่อละครหรือการ์ตูนเรื่องนั้นเสื่อมความนิยมลง บอทแบบสวม
บทบาทจึงยุติลงด้วยเช่นกัน 

เมื่อเข้าไปส ารวจในพ้ืนที่แห่งนี้ จะพบว่าสมาชิกบอทมีจ านวนมาก ไม่อาจนับ
จ านวนได้ และมีผู้เข้าออกอยู่เสมอตามความนิยมของศิลปินเกาหลีเก่าใหม่ ทั้งทวิตเตอร์มีระบบที่ให้
สลับบัญชีผู้ใช้งานได้ง่าย ผู้ใช้งานบางคนจึงมีหลายบัญชี ทั้งบัญชีส่วนตัว บัญชีบอท หรืออ่ืนๆ เป็นไป
ได้ว่าผู้เล่นหนึ่งคนเล่นบอทหลายอวตาร เพ่ือเข้ากลุ่มบอทได้หลายกลุ่ม เจอคนหลากหลายขึ้น และ
อาจวนมาเจอคนรู้จักได้ด้วยเช่นกัน นอกจากมีชาวบอทแล้ว ยังมีบัญชีผู้ใช้งานแบบอื่น เช่น ร้านค้าซื้อ
ขายและให้บริการเกี่ยวกับการสร้างและตกแต่งบอท บัญชีกลุ่มซึ่ งเป็นที่รวมตัวหลักของกลุ่มบอท 
แอคไข่เป็นบัญชีผู้ใช้งานที่สร้างขึ้นมาชั่วคราวเพ่ือจุดประสงค์พิเศษ ในการศึกษานี้ ผู้เขียนจึงเสนอว่า
การเล่นบอทศิลปินเกาหลีมีลักษณะการสร้างสังคมแบบหนึ่งขึ้นและมีความสัมพันธ์กันขึ้น ดังนั้นบอท
ศิลปินเกาหลีจึงมีลักษณะเป็นสังคม โดยที่ไม่ต้องมีขอบเขตที่เฉพาะเจาะจง แต่สังคมเป็นการเคลื่อนที่
ของความเกี่ยวโยงใหม่ (re-association และการประกอบกันใหม่ (reassembling) (Latour, 2005, 
p. 7)  ความเกี่ยวโยงและการประกอบกันอาจมาจากทั้งตัวบอทหรืออวตาร ผู้เล่น รวมถึงเทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องศึกษาแกะรอยกันในการศึกษาครั้งนี้ 
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บอทเรียกพ้ืนที่อ่ืนที่นอกเหนือจากโลกบอทว่า “โลกจริง” หมายความว่า ทั้งโลก
ออฟไลน์และโลกออนไลน์อ่ืนที่ผู้เล่นไม่ได้แสดงตัวว่าเป็นบอทนั้นคือโลกจริงหรือเรียกว่า “เรียล” 
เพ่ือให้เข้าใจได้ง่าย ไม่ได้หมายความว่า โลกบอทเป็นโลกสมมติแต่อย่างใด เพราะมีการกระท าจริง
อย่างการสร้างมิตรภาพ การซื้อขายสินค้า เป็นต้น ผู้เขียนมองว่า โลกบอทเป็นความจริงเช่นเดียวกับ
โลกออฟไลน์และโลกออนไลน์อื่น ๆ โดยยึดแนวทางตามทอม เบลล์สตอร์ฟ (Tom Boellstorff) เสนอ
ใน Coming of Age in Second Life (2008) ว่า พ้ืนที่โลกจริง (actual) และโลกเสมือน (virtual) 
แตกต่างกัน แต่ไม่ได้แยกขาดจากกันและมีปฏิสัมพันธ์กันตลอดเวลา โลกเสมือนมีวัฒนธรรมซึ่งดึงมา
จากวัฒนธรรมในโลกจริง ทั้งสองบริเวณจึงไม่ได้มีพ้ืนที่ใดจริงมากน้อยไปกว่ากัน ดังนั้นการศึกษา
เฉพาะโลกออนไลน์จึงสามารถท าได้ (Boellstorff, 2008, pp. 16-18)1 

งานวิจัยชิ้นนี้สนใจศึกษาโลกของบอทศิลปินเกาหลี ต้องการตอบค าถามว่า โลก
ของบอทศิลปินเกาหลีสร้างผ่านสื่อดิจิทัลอย่างแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ซึ่งเป็นสื่อสังคมออนไลน์หรือ
โซเชียลมีเดียได้อย่างไร โดยจะน าไปสู่การเสนอถึงการก่อร่างตัวตนของบอทและการมีอยู่ของชีวิตบน
โลกดิจิทัล เพ่ือท าความเข้าใจหนึ่งในความหลากหลายของโลกดิจิทัล การอยู่อาศัย การแสดงออกและ
ความสัมพันธ์บนโลกออนไลน์ ดังนั้นจึงการศึกษาจึงมุ่งเน้นการท าความเข้าใจชีวิตและประสบการณ์ที่
เกิดข้ึนในโลกออนไลน์เป็นหลัก โดยใช้กรอบแนวคิดทางมานุษยวิทยาดิจิทัล 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 

1) เพ่ืออธิบายการเกิดโลกของบอทศิลปินเกาหลีในแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียทวิตเตอร์ 
2) เพ่ืออธิบายการสร้างและแสดงตัวตนของบอทศิลปินเกาหลี 
3) เพ่ืออธิบายการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ของบอทศิลปินเกาหลีในโลกบอท 

 
1.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ งานศึกษา
เกี่ยวกับแฟนศิลปินเกาหลีในประเทศไทย งานศึกษาเกี่ยวกับโลกเสมือน และงานศึกษาเกี่ยวกับสื่อ
สังคมออนไลน์ 

                                           
1 เบลล์สตอร์ฟใช้ค าว่า “โลกจริง” ในความหมายเดียวกับ “โลกออฟไลน์”  “โลกกายภาพ” และใช้
ค าว่า “โลกเสมือน” ในความหมายเดียวกับ “โลกออนไลน์” ดังนั้นงานวิจัยครั้งนี้จะใช้ค าเหล่านี้ใน
ความหมายดังกล่าวเช่นเดียวกัน 
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1.3.1 งานศึกษาเกี่ยวกับแฟนศิลปินเกาหลีในประเทศไทย 

กระแสเกาหลีนิยม (Korean wave) คือปรากฏการณ์ความนิยมทางวัฒนธรรม
เกาหลี ตั้งแต่การท่องเที่ยว อาหาร การแต่งกาย ศิลปะด้านต่าง ๆ เช่น ละคร เพลง เกมส์ การ์ตูน 
จากการที่รัฐบาลเกาหลีใต้สนับสนุนอุตสาหกรรมความบันเทิง โดยเริ่มแพร่หลายไปในที่ต่าง ๆ เมื่อ
ปลายยุค 1990 (ณัฐพัชร์ จารุมงคลศักดิ์, 2550 อ้างถึงใน กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ , 2551, น. 1) 
กระแสวัฒนธรรมเกาหลีผ่านเข้ามาทางดารา นักแสดง นักร้อง และมีอิทธิพลอย่างมากกับชาวไทย 
โดยเฉพาะกระแสนักร้องนักดนตรีเกาหลีหรือ K-POP ที่ได้รับความนิยมและจัดแสดงคอนเสิร์ต
บ่อยครั้งตั้งแต่ปี 2549 เพลง K-POP เข้ามาครองใจผู้คนและเกิดกลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลี ซึ่งมี
ความเหนียวแน่นต่อศิลปินที่ชื่นชอบมาก เกิดกิจกรรม เช่น สะสมสินค้าเกี่ยวกับศิลปิน เข้าร่วม
คอนเสิร์ตและแฟนมีตติ้ง ผลิตแฟนมิวสิควีดีโอ (OPV) แฟนฟิคชั่น เป็นต้น (บุณยนุช นาคะ, 2560, น. 
96) 

งานศึกษาเกี่ยวแฟนคลับศิลปินเกาหลีในไทยที่ผ่านมาในด้านต่าง ๆ เช่น ด้าน
กระแสนิยมและการสื่อสาร (กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ , 2551; พีรภา สุวรรณโชติ, 2551; วินัสตา 
วิเศษสิงห์, 2556) ด้านจิตวิทยา (ศิรินทร์ ตันติเมธ, 2559) ด้านสตรี เพศสถานะ และเพศวิถีศึกษา  
(ณัชชา สิงพลอนันตชัย, 2561) ด้านอัตลักษณ์และชุมชนแฟนคลับ (บุณยนุช นาคะ, 2560; อนินทยา 
ประสิทธิมี, 2561) ด้านวรรณกรรม หรือแฟนฟิคชัน (สิริกร ทองมาตร, 2561) จะเห็นได้ว่าผู้ชื่นชอบ
ศิลปินเกาหลีมีความสนใจที่หลากหลายและมีกลุ่มย่อยต่าง ๆ จ านวนมาก ยกตัวอย่างเช่น บางคนเข้า
ร่วมกลุ่มในช่องทางออนไลน์ ติดตามศิลปินในแฟนคาแฟ่ ซื้อของใช้ตามศิลปิน สะสมสินค้ าเกี่ยวกับ
ศิลปิน บางคนอาจไม่ร่วมกิจกรรมเหล่านี้แต่ร่วมคอนเสิร์ต หรือแฟนคลับที่อายุน้อยยังไม่มีเงินอาจ
แสดงออกโดยการติดตามศิลปินในโซเชียลมีเดีย เต้นโคฟเวอร์ เขียน/อ่านแฟนฟิค วาดแฟนอาร์ต 
(fan art) เป็นต้น อัตลักษณ์ของแฟนคลับมีลักษณะเป็นพลวัตอยู่ตลอด ปรับเปลี่ยนไปมาตามบริบท
ทางสังคมต่าง ๆ ทั้งยังมีกระบวนการสร้างกลุ่มที่ผู้เข้าร่วมอาจต้องปรับตนเองเพ่ือให้สามารถเข้าร่วม
ได้ (บุณยนุช นาคะ, 2560, น. 78) 

ทวิตเตอร์ถือเป็น “บ้าน” ของแฟนคลับ เนื่องจากศิลปินเกาหลีนิยมใช้ช่องทางนี้
ในการสื่อสารกับแฟนคลับต่างประเทศเป็นหลัก (บุณยนุช นาคะ, 2560, น. 78-79) อนินทยา      
ประสิทธิมี (2561) ศึกษา พฤติกรรมและอัตลักษณแบนสื่อออนไลน์ของแฟนคลับศิลปินเกาหลีวง 
WANNA ONE ในประเทศไทย พบว่า แฟนคลับต้องแสดงตัวตนบนโลกออนไลน์ เมื่อเห็นบัญชีผู้ใช้งาน
ของแฟนคลับแล้วจะทราบได้ทันทีว่าคนนี้เป็นแฟนคลับเกาหลี เพราะต้องการให้ผู้พบเห็นทราบทันที
ว่าตนเองเป็นแฟนคลับ พวกเขาต้องการพ้ืนที่ในการแสดงความชอบอย่างเปิดเผย เนื่องจากในชีวิต
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จริงไม่อาจแสดงออกได้ว่าเป็นแฟนคลับศิลปินเกาหลี แฟนคลับนิยมใช้ทวิตเตอร์เป็นสื่อหลักส าหรับ
แสดงออกถึงความรักต่อศิลปิน โดยแสดงอัตลักษณ์ด้วยการใช้รูปศิลปินบนแอคเคาท์ ตั้งชื่อเกี่ยวกับ
ศิลปินบนบัญชีผู้ใช้งาน เรียกฉายาหรือชื่อเล่นศิลปิน ใช้แฮชแท็กในการเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปิน  
ตั้งสถานะเกี่ยวกับศิลปิน (อนินทยา ประสิทธิมี, 2561, น. 26) 

ภาพลักษณ์ที่ศิลปินเกาหลีแสดงออกมาและการน าเสนอต่าง ๆ เกิดจากการ 
วางแผนการประชาสัมพันธ์ ประกอบกันทั้งเรื่องราวพ้ืนหลัง บุคลิกที่ชัดเจน ผลงานสม่ าเสมอ ความ
เป็นมืออาชีพ ศิลปินเกาหลีที่เป็นที่นิยมในไทยเนื่องมาจากการจัดแสดงที่เจาะตลาด เช่น การเรียนรู้
ภาษาและวัฒนธรรมไทย (วินัสตา วิเศษสิงห์ , 2556, น. 65) ความชื่นชอบต่อศิลปินเกาหลีจึงมีทั้ง
ปัจจัยภายในตัวนักร้องคือความสามารถและภาพลักษณ์ และปัจจัยภายนอกตัวนักร้อง เช่น 
สื่อมวลชน การบอกต่อจากคนรอบข้าง ทั้งนี้บางคนชอบวัฒนธรรมเกาหลีด้านอ่ืนก่อน แล้วจึงมาสนใจ
นักร้องที่มาพร้อมกันกับกระแสเกาหลีนิยม (กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ , 2551, น. 71-72) งานศึกษา
ด้านการสื่อสารเกี่ยวกับศิลปินเกาหลีกล่าวถึง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงระหว่างศิลปินกับ 
แฟนคลับ เป็นการสร้างจินตนาการว่าสนิทสนมเช่นเดียวกับการรู้จักและเข้าใจเพ่ือน โดยรู้สึกเป็นห่วง 
มีความรู้สึกร่วมทั้งในสถานการณ์ดีและร้าย เลียนแบบบุคลิกท่าทาง การแต่งกาย ไปพบตัวจริง     
เป็นต้น (วินัสตา วิเศษสิงห์, 2556, น. 88) จะเห็นได้ว่าแฟนคลับชื่นชอบศิลปิน พร้อมปกป้อง รวมถึง
ยกให้เป็นต้นแบบในการใช้ชีวิต 

ความชื่นชอบของแฟนคลับศิลปินและพฤติกรรมที่แสดงออกมาอาจท าให้คนใน
สังคมมองว่า แฟนคลับเป็นผู้คลั่งไคล้ไร้สติ ก่อให้เกิดปรากฏการณ์ขึ้นในสังคมไทยมากมายและเกิด
การปะทะกับกลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลี โดยมองว่าแฟนเกาหลีส่วนใหญ่เป็นเด็กวัยรุ่น มีพฤติกรรม
การแสดงออกถึงความรักที่มีต่อศิลปินเกาหลีมากเกินขอบข่ายที่เหมาะสม จนเกิดการตั้งชื่อให้กลุ่ม
แฟนคลับศิลปินเกาหลีขึ้นใหม่ว่า “ต่ิง” ซึ่งมีท่ีมาจากแฟนคลับส่วนใหญ่เป็นเด็กผู้หญิงวัยมัธยมที่มีทรง
ผมสั้นเท่าติ่งหู ซึ่งกล่าวถึงแฟนศิลปินในแง่ลบและถูกโจมตีด้วยถ้อยค ารุนแรงมาก (ณัชชา              
สิงพลอนันตชัย, 2561, น. 2-3) อย่างไรก็ตามค าว่า “ต่ิง” ในปัจจุบัน ได้น ามาใช้อย่างแพร่หลายในสิ่ง
ที่เราคลั่งไคล้หรือจริงจังเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เรียกได้ว่าเป็นภาษาแสดงของค าว่าแฟนคลับ แต่ก็ยังมี   
แฟนคลับบางคนที่ไม่ชอบค านี้อยู่เช่นกัน (บุณยนุช นาคะ, 2560, น. 38) 

ณัชชา สิงพลอนันตชัย (2561) ศึกษาการโจมตีแฟนคลับศิลปินเกาหลีด้วย
ถ้อยค าเกลียดชังกล่าวว่า ก่อนหน้านี้นักวิจัยที่ศึกษาด้านพฤติกรรมมักมองว่ากลุ่มแฟนคลับเป็นตัว
ปัญหา น่าสงสาร ถึงต้องมีศิลปินเป็นที่พ่ึงทางใจ จึงต้องหาสาเหตุเพ่ือช่วยแก้ไข ทว่างานศึกษาด้าน
จิตวิทยาของ ศิรินทร์ ตันติเมธ (2559) โต้แย้งถึงเรื่องการเห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนที่เป็นแฟน
ศิลปินเกาหลีว่า แฟนคลับเยาวชนไทยที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูง มีแนวโน้มที่จะมีความสุขเชิง    
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อัตวิสัยสูง ไม่ว่าจะคลั่งไคล้ศิลปินแบบใดก็มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูง ไม่มีกลุ่มตัวอย่างที่ยึดติดกับ
ศิลปินในระดับเกินจริงจนกลายเป็นความคลั่งไคล้ที่เป็นโทษและยึดติดมากเกินไป 

แฟนคลับเกาหลีมีการรวมกลุ่มเพ่ือท ากิจกรรมซึ่งมีมิติที่หลากหลาย แฟนคลับ 
แต่ละคนอาจท ากิจกรรมมากกว่าหนึ่งอย่าง ทั้งยังสร้างกิจกรรมเพ่ือด ารงกลุ่มให้อยู่ต่อไป โดยมีการ
ผลิตวัตถุหรือเรื่องราวที่มีความเกี่ยวข้องกับศิลปิน (บุณยนุช นาคะ , 2560, น. 98) ยกตัวอย่าง การ
ผลิตแฟนฟิคชั่นซึ่งเป็นนิยายโดยใช้จินตนาการจากศิลปินเกาหลี นิยมเผยแพร่ในช่องทางออนไลน์ เริ่ม
ตั้งแต่ช่วงที่ยังนิยมกันเฉพาะกลุ่มที่ยังอยู่ในเว็บบอร์ดปิด จนกระทั่งได้รับความนิยมมากขึ้นตามล าดับ 
ในปัจจุบันแพลตฟอร์มนิยายแชต “จอยลดา” ครองพ้ืนที่แฟนฟิคชั่น ด้วยรูปแบบที่การเขียนข้อความ
เหมือนในห้องสนทนาแชต ท าให้อ่านได้ง่าย ทั้งยังมีการใช้แฮชแท็กกับชื่อเรื่องท าให้ค้นหา รวมถึง
สร้างความเชื่อมโยงกันระหว่างผู้เขียนและผู้อ่านได้มากในทวิตเตอร์ (สิริกร ทองมาตร , 2561, น. 30-
35) 

การเล่นบอทเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งของแฟนคลับศิลปินเกาหลีในระยะแรก ผู้เล่น
เลียนแบบกิจกรรมจากเว็บไซต์ UFO ของประเทศเกาหลีใต้ที่ให้ศิลปินได้ติดต่อกับแฟนคลับ แต่แฟน
ต่างประเทศถูกจ ากัดการเข้าถึงด้วยเงื่อนไขว่าต้องมีรหัสประจ าตัวของเกาหลีใต้และอุปสรรคด้าน
ภาษา จนแฟนคลับไทยใช้แนวคิดนี้มาสวมบทบาทเป็นศิลปินเพ่ือสื่อสารกับแฟนคลับคนอ่ืน งาน
ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับบอทที่ผ่านมามี ปัทพร เลิศสหพันธ์ (2558) สนใจแรงจูงใจในการสร้างตัวตน
สมมติเพ่ือท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปิน และการสื่อสารระหว่างบอทศิลปินไทยและแฟนคลับ ซึ่งบอท
ได้เผยแพร่ตารางงานกิจกรรมอย่างละเอียดและมีผู้ติดตามจ านวนมากจนส่งผลกระทบต่อศิลปินตัว
จริง โดยมีแรงจูงใจของผู้เล่นคือการสร้างมิตรภาพและการมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืน และงานสารนิพนธ์
ปริญญาบัณฑิตของสุพรทิพย์ เจริญปิยกิจ (2559)  ศึกษาเปรียบเทียบตัวตนระหว่างตัวบอทและผู้เล่น 
ใช้แนวคิดการแสดงของกอฟแมน และการยอมรับความสัมพันธ์จากโลกออนไลน์จากมุมมองของผู้เล่น
บอท พบว่ามีการก่อร่างความรักเพศเดียวกันจากการเล่นบอทซึ่งอาจจะไม่ได้รับการยอมรับจาก
ครอบครัวหรือสังคมมากนัก หรือแม้แต่ผู้เล่นบอทเองที่เคยปิดกั้นความรักเพศเดียวกันก็ยอมรับตนเอง
มากขึ้น 

งานศึกษาเกี่ยวกับบอทศิลปินของทั้งสองยังไม่มีการกล่าวถึงประเด็นอ่ืน ๆ  
ของโลกบอท เช่น ความเป็นไปของโลกบอท กิจกรรม การซื้อขาย แพลตฟอร์มที่มีผลต่อการสร้างโลก
ของบอท รวมถึงการสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมที่เกิดขึ้นในกลุ่มย่อยของบอท (แก๊งหรือแฟม) จากที่
กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า งานศึกษาเก่ียวกับแฟนศิลปินเกาหลีที่ผ่านมามีมากมายหลายแง่มุม แต่ไม่
ค่อยกล่าวถึงกิจกรรมการเล่นบอท งานศึกษาบอทศิลปินเกาหลีในเบื้องต้นเห็นว่ามีลักษณะ ความเป็น
แฟนคลับอยู่ ทั้งความรู้เกี่ยวกับศิลปินและน ามาใช้ในการแสดงตัวตนบอท การคัดเลือกเข้ากลุ่มบอท
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ด้วยค าถามเฉพาะเกี่ยวกับศิลปิน การเผยแพร่หรือทวีต/รีทวีตเกี่ยวกับศิลปิน บางคนเข้าร่วมคอนเสิร์ต 
เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีข้อก าหนดหรือมารยาทบางประการในการเล่นบอทที่สามารถอ้างอิงกลับไปถึง
พฤติกรรมของแฟนคลับได้ ดังนั้นการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับแฟนคลับศิลปินเกาหลีจึงช่วย
ให้เห็นลักษณะของบอทได้มากข้ึน 
 

1.3.2 งานศึกษาเกี่ยวกับโลกเสมือน 
งานศึกษาท่ีกล่าวถึงโลกเสมือน (virtual world) ส่วนใหญ่เป็นงานที่เกี่ยวข้องกับ

เกมหรือโปรแกรมเสมือนที่ให้ภาพกราฟฟิก (Boellstorff, 2008; Bainbridge, 2010; Nardi, 2010) 
โลกเสมือนกลายเป็นสถานที่ซึ่งให้ผู้เล่นได้ด าดิ่งเข้าไปในประสบการณ์ใหม่ด้วยการให้ภาพและ
กิจกรรมแบบต่าง ๆ บอนนี นาร์ดี (Bonnie Nardi) ศึกษาประสบการณ์การเล่นเกม World of 
Warcraft ในหนังสือ My Life as a Night Elf Priest (2010) เปรียบเทียบว่าเกมออนไลน์ World of 
Warcraft เป็นประสบการณ์เสมือนที่เหมือนกับการอ่านหนังสือหรือดูหนัง ทั้งยังให้ประสบการณ์แบบ
กิจกรรมเหมือนการเล่นกีฬาอีกด้วย โดยผู้เล่นใหม่เข้าไปแล้วรู้สึกว่าตนเองเป็นคนแปลกหน้าและท า
ตัวไม่ถูกในที่แห่งนั้น (Nardi, 2010, p. 8)  การเข้าสู่โลกเสมือนจึงเปรียบได้กับการอวตารหรือจุติใหม่
จากโลกกายภาพเข้าสู่โลกอินเตอร์เน็ต ทว่าแตกต่างจากการจุติของเทพฮินดูที่ปรากฏกายในร่างใหม่
บนโลกมนุษย์ซึ่งเป็นการเคลื่อนย้ายจากความเสมือนสู่ความจริง เพราะการปรากฏกายในโลกออนไลน์
เป็นการเคลื่อนที่ไปในทางตรงกันข้ามกันจากความจริงไปยังความเสมือน (Boellstorff, 2008, p. 
128) ผู้เล่นสามารถเลือกปรับเปลี่ยนรูปร่างหน้าตา เสื้อผ้า ทรงผม ตามท่ีโปรแกรมมีให้ ผู้เล่นค านึงถึง
คาแรคเตอร์อวตารของตนเองและพิถีพิถันในการเลือกมาก (Nardi, 2010, p. 16) ใช้ทั้งเวลาและเงิน
ไปกับอวตารด้วย (Boellstorff, 2008, p. 129) ผู้เล่นจึงเป็นผู้ควบคุมอวตารด้วยรูปร่างหน้าตามากว่า
จะให้ปรากฏตัวในโลกนั้นอย่างไร 

การศึกษาโลกเสมือน Second Life ของ ทอม เบลล์สตอร์ฟ (Boellstorff, 
2008) เกมออนไลน์ World of Warcraft ของ วิลเลียม ซิมส์ เบนบริดจ์ (Bainbridge, 2010) ไม่ได้
เน้นศึกษาที่ตัวอวตารและผู้เล่น แต่เน้นการกระท าและวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในโลกออนไลน์ซึ่งมีตัว
อวตารเป็นผู้ด าเนินเรื่องราว  เบนบริดจ์มองว่าทุกคาแรกเตอร์ในเกมเป็นคนทั้งหมด ในฐานะผู้ช่วย
วิจัยและเป็นผู้ให้ข้อมูล รวมถึงคิดว่าแต่ละตัวมีความเป็นบุคคล (Bainbridge, 2010, pp. 16-17) 
การศึกษาโลกในเกมนั้น เบนบริดจ์เล่นอวตาร 22 ตัว ทั้งนักบวช มนุษย์ เอลฟ์ คนแคระ เป็นต้น 
เนื่องจากตัวละครมีผลต่อพ้ืนที่ในเกมที่เล่น และมีพัฒนาการแตกต่างกันในแต่ละระดับความสามารถ 
การศึกษาของเขาจึงไม่ได้สนใจเชื่อมโยงตัวตนอวตารในโลกออนไลน์และผู้เล่นในโลกออฟไลน์ โดยให้
เหตุผลว่าอวตารไม่ได้เป็นภาพแทนผู้เล่นโดยตรงและมีอัตลักษณ์ของตนเอง (Bainbridge, 2010, pp. 
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187-188) จึงไม่ได้สืบหาตัวผู้เล่นในโลกออฟไลน์ ในเกม World of Warcraft เพศสภาพของผู้เล่นไม่
เกี่ยวข้องกับการเลือกเพศหรือคาแรกเตอร์ของตัวละคร แต่ตัวละครต่าง ๆ ก็มีกิจกรรมไปตามเพศซึ่ง
ก าหนดไว้แล้วโดยผู้ผลิตเกม (Bainbridge, 2010, p.188; Nardi, 2010, pp. 171-174) 

เบลล์สตอร์ฟศึกษาโลกเสมือน Second Life ด้วยแนวทางวิธีการศึกษาเชิง
มานุษยวิทยาแบบดั้งเดิมที่  นักมานุษยวิทยาเข้าไปสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมในพ้ืนที่แห่งหนึ่ง 
อวตารใน Second Life ถือเป็น “ผู้อยู่อาศัย”แทนการเรียกว่าผู้เล่นเกม แต่ละวันในโลกแห่งนั้นมี
ความเป็นตัวตนเสมือน (virtual personhood) ผู้อยู่อาศัยสามารถเป็นตัวเองหรือค้นหาตัวตนใน
หลายแนวทาง โบเอลสตอร์ฟอธิบายว่าตัวตนที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน ไม่ได้เกิดจากการจัดการควบคุม
ของผู้อยู่อาศัยเพียงอย่างเดียว แต่มาจากการมีปฏิสัมพันธ์ที่เกิดในโลกเสมือน (Boellstorff, 2008, 
pp. 119-120) เขาพบว่ามีผู้อยู่อาศัยจ านวนมากชักชวนเพื่อนหรือคู่รักของตนเองท่องไปในโลกเสมือน
แห่งอ่ืนๆ นัยหนึ่งเพ่ือรักษาความสัมพันธ์ระหว่างกันไว้ (Boellstorff, 2008, p. 167) เรื่องตัวตน
หรืออัตลักษณ์มักเป็นที่สงสัยเมื่อศึกษาโลกออนไลน์ เบลล์สตอร์ฟชี้ว่า ผู้อยู่อาศัยหนึ่งคนสามารถมี 
อัตลักษณ์ได้มากกว่าหนึ่งแบบภายในโลกเสมือนหนึ่งแห่ง เรียกว่า alts (alternate avatars) 
ขณะเดียวกันบางคนที่มีปฏิสัมพันธ์กับชุมชนโลกเสมือนหลายแห่งนั้นเป็นไปได้ว่าเขายังคงอัตลักษณ์
แบบเดียว (Boellstorff, 2008, pp. 132-133) เมื่อเป็นเช่นนี้จึงสามารถศึกษาเฉพาะพ้ืนที่โลก
ออนไลน์ได ้

อย่างไรก็ตามมิตรภาพที่เกิดขึ้นในโลกเสมือน Second Life เกิดจากการที่ผู้อยู่
อาศัยใช้เครื่องมือของโปรแกรม “offer friendship” ให้กับคนอ่ืน ๆ มีฟังก์ชั่นที่แสดงระบุความสนิท
สนมระหว่างเพ่ือนได้ และยังมีเครื่องมือส าหรับการเข้ากลุ่มอีกด้วย (Boellstorff, 2008, pp. 119-
120) เช่นเดียวกันกับการเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นในเกม World of Warcraft เกิดขึ้นผ่าน
ช่องทางแชทของกิลด์ (guild channel) ซึ่งเป็นช่องทางสาธารณะ เนื่องจากกิลด์หนึ่ง ๆ มีสมาชิก
จ านวนมาก ความสนิทสนมเกิดขึ้นผ่านช่องทางแชทส่วนตัวมากกว่า (Nardi, 2010, p. 15) 

จะเห็นได้ว่าทั้งตัวตนและความสัมพันธ์ในโลกเสมือนเกิดขึ้นจากทั้งการก าหนด
โปรแกรมที่ทางบริษัทผู้ผลิตได้ตั้งไว้และการแสดงออกของตัวผู้เล่นเอง การศึกษาโลกเสมือนสามารถ
ท าให้เห็นวัฒนธรรมของผู้อยู่อาศัยได้เนื่องจากการน าวัฒนธรรมจากโลกออฟไลน์เข้าสู่โลกออนไลน์ 
แนวคิดและวิธีการศึกษาโลกเสมือนสามารถปรับใช้เข้ากับการศึกษาโลกบอท ถึงแม้ว่าโลกบอทไม่ได้
เป็นโลกเสมือนแบบกราฟฟิกที่มีผู้ผลิตออกแบบตัวละคร สถานที่ หรือภารกิจมาให้ แต่ผู้เล่นก็สามารถ
ด าดิ่งเข้าสู่โลกแห่งนี้ สร้างและแสดงออกผ่านตัวอักษรเป็นหลัก รวมถึงมีประสบการณ์ร่วมกันผ่าน
แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 
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1.3.3 งานศึกษาเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ 
การพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารสารสนเทศได้สร้างความเปลี่ยนแปลงต่อ      

การปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ เราสามารถพิมพ์ข้อมูลและน าเข้าสู่ระบบอินเตอร์เน็ตเพ่ือการเผยแพร่ สื่อ
สังคมออนไลน์หรือโซเชียลมีเดียในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม สแนปแชท ทวิตเตอร์ จึง
มีผู้ใช้งานจ านวนมากและมีอิทธิพลอย่างสูงในปัจจุบันท าให้มีงานศึกษาโซเชียลมีเดียออกมาเป็น
จ านวนมาก แดเนียล มิลเลอร์ (Daniel Miller) นักมานุษยวิทยาดิจิทัล ชี้ให้เห็นว่า งานศึกษาโซเชียล
มีเดียหลายชิ้นที่ผ่านมามักให้ความส าคัญกับตัวสื่อหรือแพลตฟอร์มหนึ่ง แต่สิ่งที่ควรให้ความส าคัญ
มากกว่านั้นคือเนื้อหา (Miller et al., 2016, p. 1) 

แม้ว่ารูปแบบและกลไกของสื่อเป็นส่วนหนึ่งในการก าหนดพฤติกรรมการใช้สื่อ
บางอย่าง ความแตกต่างของแพลตฟอร์มท าให้เกิดการแสดงออกที่ต่างกัน แต่เมื่อส ารวจแล้วเนื้อหา
ใจความมีหลายประเภทตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้ มีทั้งการสื่อสารระดับส่วนตัวไปจนถึงระดับ
สาธารณะ รวมถึงแสดงให้เห็นความสัมพันธ์และประเด็นในท้องถิ่น ซึ่งแตกต่างกันไปตามภูมิภาค 
สังคมและวัฒนธรรม ดังตัวอย่างในชุดการศึกษาโซเชียลมีเดียในพ้ืนที่ต่าง ๆ ทั่วโลก ชื่อ “Why We 
Post1” ซึ่งให้ความส าคัญกับเนื้อหาที่ปรากฏในสื่อสังคมออนไลน์ น าไปสู่การเปิดเผยความคิดและวิถี
ชีวิตของผู้คนในพ้ืนที่นั้น ๆ มิลเลอร์จึงนิยามโซเชียลมีเดียว่าคือการช่วงชิงพ้ืนที่ที่อยู่ระหว่างการ
กระจายเสียงและการสื่อสารแบบส่วนตัว โดยเอ้ือให้คนก าหนดขนาดของกลุ่มและระดับความเป็น
ส่วนตัวได้ (Miller et al., 2016, p. 9) 

งานศึกษาของมิลเลอร์ เรื่อง  Social Media in an English Village (2016) 
กล่าวว่า การศึกษาโซเชียลมีเดียได้เปิดเผยธรรมชาติความเป็นอังกฤษ มาจากการผลิตเนื้อหาโดยคน
ในท้องถิ่นเอง และชี้ให้เห็นว่าโซเชียลมีเดียไม่ได้เป็นพ้ืนที่หรือโลกที่แยกจากชีวิตปกติธรรมดา จาก
การศึกษาหมู่บ้านอังกฤษในครั้งนี้ท าให้เห็นว่า แทนที่โซเชียลมีเดียจะให้ความอิสระเสรีแก่ผู้ ใช้ 
กลับกันกลายเป็นว่ามีความเป็นปัจเจกน้อยลงและเป็นอิสระน้อยลง (Miller, 2016, pp. 1-4)  อย่าง
การใช้เฟซบุ๊กของคนหนุ่มสาวซึ่งใช้ติดต่อกับสังคมกว้าง ๆ รวมถึงครอบครัวของตน ผลก็คือต้อง
ระมัดระวังการโพสต์มาก แตกต่างจากการใช้ทวิตเตอร์และอินสตาแกรมที่ติดต่อกับเพ่ือน การลงภาพ
ในโซเชียลมีเดียแตกต่างกันนั้นเพื่อผู้ชมที่แตกต่างกัน (Miller, 2016; boyd, 2014) 

สอดคล้องกับดานา บอยด์ (danah boyd, 2014) ผู้ศึกษาการใช้โซเชียลมีเดีย
ของวัยรุ่นอเมริกันพบว่า วัยรุ่นบางคนเลือกน าเสนอตัวตนในทางที่ต่างกันไปตามแต่ละเว็บไซต์ 

                                           
1 ดูเพ่ิมเติมที่ โครงการศึกษาโซเชียลมีเดียในหลายประเทศชุด “Why We Post” จาก 
http://www.ucl.ac.uk/why-we-post 
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เนื่องจากคาดหวังผู้ชมที่แตกต่างกันและเว็บไซต์ที่ต่างกันย่อมมีบรรทัดฐานที่ต่างกันซึ่งชี้ให้เห็นว่า 
อินเตอร์เน็ตยังไม่ได้ไปถึงการเป็นพ้ืนที่สมบูรณ์แบบที่ผู้คนเป็นอิสระจากโลกกายภาพ เพราะยังต้อง
ค านึงถึง ผู้ชมในจินตนาการ (imagined audience) เป็นผู้คนที่มองไม่เห็น แต่ก็ต้องใช้โซเชียลมีเดีย
โดยคิดว่าใครจะเป็นผู้ชมและเป็นผู้ตัดสินว่าเราเป็นอย่างไร แม้ว่าจะมีการควบคุมการแสดงภาพแทน
ตนเอง วัยรุ่นยังคงต้องเผชิญกับการสูญหายของบริบท (context collapse) เพราะผู้ชมทั้งในโลก
ออนไลน์และออฟไลน์อาจไม่ตรงกับผู้ชมในจินตนาการที่ตั้งไว้ (boyd, 2014, pp. 31-53) 

บางครั้งความหมายของสิ่งที่โพสต์ในสื่อสังคมออนไลน์จึงเปลี่ยนไป การควบคุม
ภาพแทนตนเองถือเป็นการพยายามควบคุมบริบทในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้ (boyd, 2014, p. 
47) การใช้โซเชียลมีเดียท าให้อัตลักษณ์ไม่เป็นส่วนตัวอีกต่อไป กลายเป็นสาธารณะและสามารถ
มองเห็นได้ อัตลักษณ์ทางออนไลน์ถูกสร้างขึ้นมาด้วยตัวเจ้าของบัญชีเองในเครือข่ายสังคมออนไลน์
หนึ่ง เพ่ือท าให้คนอ่ืนยอมรับภาพนั้น และเข้าใจว่านี่คือตัวตนของพวกเขา โดยการจัดการหน้าเพจ 
การอัพเดตสเตตัส การเขียนความคิดเห็น การแชร์รูปภาพ โปรไฟล์ส่วนตัวที่ผ่านการเลือกมาแล้ว ฯลฯ 
(Lim & Basnyat, 2016, p. 23) 

การรู้จักกันจากโซเชียลมีเดียถูกมองว่า เป็นความสัมพันธ์ที่ไม่จริงจังเท่ากับ     
การคบหากันในโลกออฟไลน์ สีตลา ชาญวิเศษ (2557)  ศึกษาความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ยอดนิยมในประเทศไทย พบว่าก่อนคบกันเป็นแฟน พวกเขาใช้เวลาท าความรู้จักกันระยะ
หนึ่งจนกว่าจะนัดเจอกัน และใช้เวลาร่วมกันอีกสักพักจึงตัดสินใจคบหากัน โดยเฉพาะทวิตเตอร์ถูก
มองว่าเป็นสื่อที่ผู้ใช้มีความเป็นนิรนาม ที่ท าให้คนใช้กล้าเผยตัวตนในเชิงลึก แต่คนที่ต้องการมี
ความสัมพันธ์แบบโรแมนติกกับคนในทวิตเตอร์นั้นต้องใช้เวลาท าความรู้จักนาน เพ่ือลดความไม่
ไว้วางใจว่าตัวตนที่แสดงมานั้นเป็นจริงหรอไม่ และเม่ือพูดคุยกันมาก จึงน าไปสู่ความสนิทสนมในที่สุด 
(สีตลา ชาญวิเศษ, 2557, น.141-142)  เมื่อมีความสัมพันธ์กับคนจากโลกออนไลน์แล้ว บางคนเลือกที่
จะปกปิดที่มาในการเริ่มต้นรู้จักกันต่อเพ่ือนและครอบครัว เนื่องจากอคติของสังคมที่มองว่าคนจาก
อินเตอร์เน็ตไม่น่าไว้ใจ ไม่ควรคบหาด้วย (Pananakhonsab, 2016; สีตลา ชาญวิเศษ, 2557) 

ส าหรับการศึกษาโลกของบอทศิลปินเกาหลีที่มีถิ่นฐานหลักอยู่ในทวิตเตอร์ จึง
ต้องศึกษาลักษณะของแพลตฟอร์มด้วย เนื่องจากทวิตเตอร์เป็นแพลตฟอร์มที่เป็นสาธารณะ ทุกคน
สามารถอ่านทวีตและรีทวีตได้โดยไม่ต้องขออนุญาตเจ้าของข้อความและสามารถเฝ้ามองกิจกรรม
ความเคลื่อนไหวของคนอ่ืนได้ แต่บอทยังสามารถสร้างพ้ืนที่เฉพาะของตนเองได้ ทวิตเตอร์สนับสนุน
การสื่อสารที่หลากหลาย ทั้งใช้เพ่ือการสื่อสารส่วนบุคคล กลุ่ม และสาธารณะ (Boyd et al., 2010, 
p. 1; Weller et al., 2014, pp. XXIX-XXX) ถึงแม้ว่าในช่วงแรกจะมีผู้กล่าวว่าสื่อชนิดนี้ ไม่ ได้มี
ลักษณะเป็นสังคม มีความสัมพันธ์กันต่ า ไม่สามารถเรียกคนที่เราติดตามว่าเพ่ือนได้ เพราะไม่ได้
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ติดตามตัวเขา แต่ติดตามสิ่งที่ เขาผลิตออกมา (Sarno, 2009; Kwak et al., 2010 as cited in 
Rogers, 2014, p. XV) แต่ในช่วงเวลาต่อทวิตเตอร์ได้กลายเป็นพ้ืนที่ในการบอกเล่าเรื่องของตัวเอง 
การรายงานข่าว แหล่งรวมตัวของแฟนคลับ ฯลฯ โดยลักษณะการใช้งานทวิตเตอร์มีความเป็นชุมชน
การแลกเปลี่ยนข่าวสารที่เชื่อมโยงผู้ใช้งาน มีกลุ่มผู้น าเสนอเผยแพร่ข่าวสารและกลุ่มผู้รับสาร (พิจิตรา 
สึคาโมโต้, 2560, น. 47) 

แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ถูกออกแบบให้ผู้ใช้บริการโพสต์ข้อความขนาดสั้น ส่งผล
ผู้ใช้อัปเดตเรื่องราวถี่ขึ้นและเป็นแบบเรียลไทม์ ทั้งยังเกิดตัวอักษรย่อมากมาย แต่ต่อมามีการปรับ
ความยาวเป็น 280 ตัวอักษร แสดงให้เห็นว่า ข้อก าหนดแบบเดิมไม่ตอบโจทย์ผู้ใช้ทั่วโลกอีกต่อไป 
รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้คนกลุ่มใหม่เข้าใช้ทวิตเตอร์อีกด้วย โดยทั่วไปแล้วเราเข้าใจว่าทวิตเตอร์เป็น
แพลตฟอร์มส าหรับข่าวสาร และข้อมูลต่าง ๆ แต่ส าหรับเด็กนักเรียนอังกฤษอายุ 11-18 ปี ใช้เป็นที่
ล้อเล่นระหว่างเพ่ือนในโรงเรียน (Miller et al. 2016, p. 6) ทวิตเตอร์สร้างแนวกว้างมากของ
เครือข่ายชุมชนผู้ใช้ที่หลากหลาย ทั้งยังฝังอยู่ในชีวิตประจ าวันในการติดต่อสัมพันธ์กันของหลาย
ประเทศ มีบทบาทเป็นช่องทางการสื่อสารที่เป็นสาธารณะ ระดับโลก และเรียลไทม์ ทั้งยังใช้ควบคู่ไป
กับโซเชียลมีเดียหลักอย่างเฟซบุ๊กหรือยูทูบ การศึกษาทวิตเตอร์จึงสามารถพัฒนาความเข้าใจในด้าน
ความนิยมทางสังคม (societal trends) และสังคมในขณะนั้นได้ (Pushmann et al., 2014, p. 426) 

ทวิตเตอร์ถูกใช้ในจุดประสงค์ที่หลากหลาย Axel Bruns และ Hallvard Moe 
(2014) แบ่งโครงสร้างการสื่อสารในทวิตเตอร์ออกเป็น 3 ช่วงชั้น ช่วงชั้นแรกคือ ระดับเล็ก (micro) 
การใช้เครื่องหมาย @ ตามด้วยชื่อผู้ใช้ (username) กล่าวถึงผู้ใช้คนอ่ืน (@mention) และระบบ
จะแจ้งเตือนผู้รับข้อความนั้นทันที ถือเป็นการสื่อสารระดับแคบ ๆ ทั้งยังใช้โต้ตอบกับคู่สนทนา 
(@reply)  ประการที่สองคือ ระดับกลาง (meso) เครือข่ายผู้ติดตามและผู้ถูกติดตาม โดยการใช้งาน
พ้ืนฐานแล้ว ทวิตเตอร์ได้ให้ความสามารถในการติดตาม ( follow) คนอ่ืน เพ่ือการหลั่งไหลของ
ข่าวสารข้อมูลอัพเดต ผู้ใช้สามารถกดติดตามได้โดยไม่ต้องขออนุญาตยกเว้นแต่บัญชีนั้นจะตั้ง      
ความเป็นส่วนตัวไว้ (Bruns & Moe, 2014, pp. 16-20) 

ดังนั้นลักษณะของบัญชีผู้ใช้งานทวิตเตอร์จึงเป็นแบบ “สาธารณะที่ส่วนตัว” 
(personal public) ส่วนใหญ่แล้วผู้ใช้ทวีตสู่ผู้ชมในจินตนาการ เพราะเมื่อโพสต์ข้อความสาธารณะ
แล้วจะต้องมีผู้อ่านหรือก็คือผู้ติดตาม อาจเป็นกลุ่มเพ่ือนและคนรู้จัก แต่ถ้าเครือข่ายผู้ติดตามใหญ่
เกินไปที่จะรู้จักหรือคาดคะแนผู้ชมในจินตนาการได้ถูกต้อง (Marwick & boyd, 2013, p. 117)   
ทวิตเตอร์ช่วยสร้างความแท้ (authenticity) ให้แก่ให้แก่ผู้ใช้โดยเฉพาะกลุ่มศิลปินนักแสดงที่ต้องการ
ติดต่อกับแฟน ๆ ท าให้ได้ทั้งผู้ติดตามที่อาจจะไม่ใช้คนฟังเพลงของตน แต่ก็สามารถแสดงตัวตนหรือ
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แนวคิดที่จะชักจูงให้เขาติดตามผลงานของตนได้ รวมถึงการได้รับความคิดเห็นจากผู้ชมโดยตรง 
(Baym, 2014, pp. 222-227) 

ประการที่สามคือ ระดับใหญ่ (macro) การใช้แฮชแท็ก (hashtags) หรือ
เครื่องหมาย # ตามด้วยข้อความ ซึ่งใช้เพ่ือก าหนดหัวข้อที่เกี่ยวข้อง เหตุการณ์ ประเด็น รวมถึงใช้
ค้นหาข้อความจากผู้ใช้คนอ่ืนได้ง่ายมากขึ้น การใช้แฮชแท็กเป็นส่วนท าให้การสื่อสารกว้างขึ้นโดยไม่
ต้องเป็นคนรู้จักกัน ตัวอย่างเช่น การแข่งขันจักรยานตูร์เดอฟรองซ์ (Tour de France) ในปี ค.ศ. 
2012 ผู้ชมจากประเทศต่าง ๆ ใช้ทวิตเตอร์เป็นหลักในการติดตามการแข่งขันตามเวลาจริงโดยใช้ 
#tdf และ #sbstdf เป็นหลัก (Highfield, 2014) อย่างไรก็ตาม ยังมีการใช้แฮชแท็กกับข้อความที่ไม่
เกี่ยวข้องกับประเด็นหรือหัวข้อ แต่เป็นการเน้นความรู้สึก เช่น #เบื่อ #ชนะ ซึ่งการใช้ลักษณะนี้จะอยู่
ในระดับกลาง การศึกษาข้อมูลขนาดใหญ่ในทวิตเตอร์สามารถศึกษาได้จากการคัดกรองข้อความหรือ
ค าส าคัญโดย พิจิตรา สึคาโมโต้ (2560) ใช้โปรแกรมประยุกต์ CU.Tweet สืบค้นข้อความและ
วิเคราะห์การไหลเวียนของข่าวลือผ่านสื่อสังคมออนไลน์ตั้งแต่รัฐประหาร พ.ศ. 2557-2559 ซึ่งพบว่า
ข่าวลือส่วนใหญ่มีจุดเริ่มต้นจากบุคคลทั่วไป จนเมื่อได้รับการเลือกไปน าเสนอโดยบุคคลสาธารณะจึง
มักแพร่กระจายและกลายเป็นกระแสสังคม 

มิลเลอร์ (Miller, 2016) ชี้ให้เห็นว่า แพลตฟอร์มเป็นเพียงพาหนะที่โซเชียลมีเดีย
โดยสารไป การศึกษาโซเชียลมีเดียจึงต้องเน้นที่เนื้อหา อย่างไรก็ตามแพลตฟอร์มยังคงเป็นหน่วยหนึ่ง
ส าหรับการอภิปรายเรื่องโซเชียลมีเดีย เพราะความแตกต่างของแพลตฟอร์มก็ท าให้เกิดการแสดงออก
ที่แตกต่างกัน เช่น ผู้ชมเป็นส่วนตัวมากขึ้นซึ่งตรงข้ามกับอันที่เป็นสาธารณะมากขึ้น หรือรูปแบบ   
การสื่อสารแนวตลกขบขันซึ่งตรงข้ามกับแบบจริงจัง ทวิตเตอร์สามารถให้ระดับการติดต่อหลายระดับ 
ทั้งระดับส่วนตัว ระดับเพ่ือน ระดับกลุ่ม ระดับสาธารณะ ดังนั้นการศึกษาแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียก็
ยังมีบทบาทโดยดูเทียบไปกับเนื้อหาที่บอทผลิตออกมา เนื่องจากในโลกบอทพบการใช้ประโยชน์จาก
แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ในระดับบุคคล กลุ่ม และสาธารณะเช่นกัน 
 
1.4 แนวคิดและทฤษฎี 
 

การศึกษาพ้ืนที่ออนไลน์มีหลากหลายวิธีการตามความสนใจหรือมุมมองของผู้ศึกษา 
มานุษยวิทยาสนใจการศึกษาโลกดิจิทัลด้วยเช่นกัน เนื่องจากโลกออนไลน์ก็เป็นส่วนหนึ่งของมนุษย์ 
และกลายเป็นส่วนหนึ่งของสังคมปัจจุบัน การศึกษาโลกของบอทศิลปินเกาหลีนี้สนใจชีวิตและ
ความสัมพันธ์ของบอทหรืออวตารในโลกดิจิทัล ดังนั้นการทบทวนแนวคิดและทฤษฎีในการศึกษานี้จึง
เน้นแนวทางมานุษยวิทยาดิจิทัล ท าความเข้าใจการใช้สื่อสังคมออนไลน์ซึ่งเป็นกลุ่มงานของแดเนียล 
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มิลเลอร์ ประกอบด้วย ทฤษฎีการบรรลุผล แนวคิดสารพัดสื่อและสังคมที่ปรับระดับได้ จากนั้นศึกษา
ไฮเปอร์เท็กซ์ที่จะท าให้เข้าใจถึงความเชื่อมโยงของโลกออนไลน์ นอกจากนี้ยังศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ
ตัวตน แนวคิดท่ีได้จากการทบทวนนี้จะใช้เป็นแนวทางในการศึกษาต่อไป 
 

1.4.1 ทฤษฎีการบรรลุผล (theory of attainment) 
ที่ผ่านมาอาจมีการกล่าวว่า การมาถึงของเทคโนโลยีได้ท าให้ชีวิตของมนุษย์

เปลี่ยนไป เกิดความตื่นตระหนกทางศีลธรรม รวมถึงความกังวลที่เกี่ยวข้องกับสื่อใหม่ซึ่งปรากฏอยู่
ตามหน้าสื่อต่างๆ เช่น ความกังวลว่าเกมออนไลน์จะท าให้เด็กเสพติด การถูกหลอกลวงจากคนในโลก
อินเตอร์เน็ต และมองว่าการสื่อสารแบบตัวต่อตัวหรือเห็นหน้ากันนั้นจริงมากกว่าการสื่อสารผ่าน
ตัวกลางอย่างสื่อดิจิทัล ประเด็นเหล่านี้เสนอว่าเทคโนโลยีใหม่ท าให้สูญเสียองค์ประกอบส าคัญของ
ความเป็นมนุษย์ที่แท้จริงไป (Miller, 2016, p. 8)  เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นมีส่วนประกอบเป็น
เทคโนโลยี แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าเมื่อย้อนกลับไปในสมัยที่ยังไม่มีสื่อดิจิทัล เหตุการณ์ที่สร้าง    
ความกังวลใจให้แก่มนุษย์นั้นไม่มีเลย 

แดเนียล มิลเลอร์ และโจฮานนา ซินานัน (Miller & Sinanan, 2014) ได้เสนอ
ทฤษฎีการบรรลุผล (theory of attainment) ซึ่งถกเถียงว่าเทคโนโลยีไม่ได้สร้างความเปลี่ยนแปลง
ต่อความเป็นมนุษย์ที่แท้จริง แต่ทว่าอะไรก็ตามที่เราท าด้วยเทคโนโลยีใหม่นั้นจะแฝงอยู่ในความ
มนุษย์ของเรา (Miller, 2016, p.8)  โดยโต้แย้งกับประเด็นหนึ่งของการศึกษาโลกดิจิทัลคือ เรื่องการมี
อยู่ของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้คนห่างไกลออกจากโลกแห่งความเป็นจริงและธรรมชาติของความเป็น
มนุษย์ เรามีความแท้น้อยลง (less authentic) และเป็นสื่อกลางมากขึ้น (more mediated) (Miller 
& Horst 2012, p. 12) 

มิลเลอร์และฮอร์สต์ (Miller & Horst, 2012) เสนอหลักพ้ืนฐานหกประการ ใน
การพัฒนาการศึกษามานุษยวิทยาดิจิทัล ข้อหนึ่งเสนอว่า การมีอยู่ของสื่อดิจิทัลไม่ได้ท าให้มนุษย์มี
ภาวะเป็นสื่อกลางมากกว่าในยุคก่อนดิจิทัล (pre-digital) จากที่มีคนคิดว่าการมีเทคโนโลยีก้าวหน้าท า
ให้เราได้ใช้สื่อใหม่เป็นสื่อกลางในการใช้ชีวิต จนออกห่างจากความเป็นธรรมชาติ แต่คนหนุ่มสาวมอง
การส่งข้อความ ซึ่งเป็นการใช้สื่อ ว่าสมเหตุสมผลและมีความแท้มากขึ้น เนื่องจากมีโอกาสมากขึ้นใน
การตรวจสอบก่อนส่งและตอบกลับได้สะดวก ในขณะที่เทคโนโลยีก่อนๆ อย่างโทรศัพท์บ้านเป็นสิ่งที่
ยุ่งยากและมีข้อจ ากัด ส าหรับพวกเขาแล้วยุคก่อนหน้าของเทคโนโลยีไม่ได้ท าให้เข้าใกล้ธรรมชาติ 
พวกเขายินดีต้อนรับยุคเทคโนโลยีที่เข้ามาเติมสิ่งที่ขาดหายไป (Miller & Sinanan, 2012, pp. 1-2) 
กล่าวคือ มนุษย์ยังเป็นเหมือนเดิม ธรรมชาติของมนุษย์ไม่ได้ลดลง เพียงแค่มีเทคโนโลยีที่ให้โอกาสใน
การท าสิ่งที่ต้องการได้เพ่ิมมากขึ้น 
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การบรรลุผลเป็นสิ่งที่แอบแฝงอยู่ในสภาวะความเป็นมนุษย์ (Miller & Sinanan, 
2014, p. 14) สิ่งที่มนุษย์ท าโดยใช้เทคโนโลยีใหม่แอบแฝงอยู่ในความเป็นมนุษย์อยู่แล้ว ทั้ง
ความสามารถในการท าและการเป็นสิ่งใด ๆ ก็ตาม ไม่ว่าจะอยู่ในยุคสมัยใด ความต้องการในการท า
อยู่กับมนุษย์เสมอมา และใช้เครื่องมือเทคโนโลยีในการท า ยิ่งเทคโนโลยีพัฒนามากขึ้นเท่าไหร่ มนุษย์
เข้าใกล้ความสามารถมากขึ้นเท่านั้น ความสามารถที่ได้มานั้นก็เป็นผลมาจากเทคโนโลยี มิลเลอร์และ
ซินานัน (2014) กล่าวว่า เราต้องตระหนักว่าสิ่งที่จะถูกประดิษฐ์ขึ้นในอีก 10 ศตวรรษข้างหน้าซึ่งเรา
ไม่อาจจินตนาการได้ มันจะยังคงเป็นส่วนหนึ่งของความเป็นมนุษย์ เราจะยังคงเป็นมนุษย์ต่อไป       
ที่ส าคัญไปกว่านั้น ไม่ใช่แค่ได้มาหรือบรรลุผลเท่านั้น แต่มันจะกลายเป็นเงื่อนไขในการเป็นมนุษย์ที่
ขาดไม่ได้ (Miller & Sinanan, 2014, pp. 12-14) 

ตามแนวคิดดังกล่าวท าให้เห็นว่า คนทั่วไปจะใช้สื่อใหม่ในแบบดั้งเดิมก่อน เช่น 
การใช้ติดต่อกับเพ่ือนหรือครอบครัวที่อยู่ห่างไกลกัน ท าความรู้จักคนใหม่ ๆ เพ่ือให้บรรลุสิ่งที่ตน
ปรารถนาอยู่แต่เดิม ซึ่งสื่อใหม่ก็ช่วยท าให้ได้สิ่งดังกล่าวมาง่ายขึ้น อย่างไรก็ดี สิ่งต่าง ๆ ก็เคลื่อนย้าย
ไปสู่พ้ืนที่ใหม่ในเวลาไม่นาน พอถึงปี 2016 สาระส าคัญของการใช้โซเชียลมีเดียไม่ใช่เพื่อกลับไปติดต่อ
กับคนเคยรู้จัก หรือเพ่ือตอบสนองความใฝ่ฝันว่าจะได้เจอคนใหม่ ๆ อีกต่อไป สิ่งที่เห็นในปัจจุบัน
คล้ายจะสะท้อนถึงการปรับใช้ที่ละเอียดอ่อนขี้น  (Miller et al., 2016, p. 205) ตัวอย่างเช่น        
การถ่ายภาพเซลฟ่ี (selfie) ของวัยรุ่นในหมู่บ้านอังกฤษแห่งหนึ่ง โพสต์ภาพเซลฟ่ีแบบกลุ่มถึงห้าเท่า
ของภาพเซลฟ่ีตนเองแบบเดี่ยวลงบนเฟซบุ๊ก เพ่ือสื่อว่าตอนนี้พวกเขาก าลังท าอะไร อยู่กับกลุ่มสังคม
ไหน ซึ่งถือว่าเป็นการแสดงตัวตนในแบบหนึ่ง แต่ทว่าใช้เ พ่ือแสดงความเกี่ยวข้องต่อผู้ชมที่
เฉพาะเจาะจงและเพ่ือรักษาความสัมพันธ์ทางสังคม (Miller et al., 2016, p.157) 

ทฤษฎีแห่งการบรรลุผลสามารถน ามาใช้ในการศึกษาบอทศิลปินเกาหลีทวิตเตอร์
ในด้านของการใช้สื่อสังคมออนไลน์ การเกิดขึ้นของโลกบอทและการเล่นบอทอาจมาจากเหตุหลาย
ประการด้วยกัน เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตเป็นหนึ่งในนั้น โซเชียลมีเดียได้ให้โอกาสวัยรุ่นในการบรรลุ
ความต้องการของวัยรุ่นในการติดต่อสื่อสาร สร้างสังคม พบปะเพ่ือนใหม่ และมีความรัก ก่อนที่จะมี
อินเตอร์เน็ต มีสื่อสังคมออนไลน์ วัยรุ่นทุกยุคสมัยมีความต้องการและท าเท่าที่เครื่องมือหรือ
เทคโนโลยีในช่วงเวลานั้นจะเอ้ืออ านวย จนมาถึงปัจจุบันที่มีโซเชียลมีเดียซึ่งให้โอกาสในการขยาย
ความสามารถที่จะท าความต้องการให้ส าเร็จ 
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1.4.2 สารพัดสื่อ (polymedia) และสภาวะความเป็นสังคมท่ีปรับระดับได้ 
(scalable sociality) 

งานศึกษาโซเชียลมี เดียหลายชิ้นที่ผ่านมา  ให้ความส าคัญกับตัวสื่ อหรือ
แพลตฟอร์มหนึ่ง แต่สิ่งที่ควรให้ความส าคัญมากกว่าคือ เนื้อหา (Miller et al. 2016, 1) แพลตฟอร์ม
เป็นองค์ประกอบในการศึกษาและในการศึกษาเรื่องหนึ่ง ผู้คนอาจใช้มากกว่าหนึ่งแพลตฟอร์มก็เป็นได้ 
เมียร์กา มาเดียเนาและแดเนียล มิลเลอร์ (Madianou & Miller, 2012) เสนอทฤษฎีสารพัดสื่อ เพ่ือ
เป็นแนวทางในการมองการใช้เครื่องมือสื่อสารที่หลากหลายในปัจจุบัน การสื่อสารไม่ถูกจ ากัดด้วยการ
เข้าถึงและค่าใช้จ่ายอีกต่อไป ปัจจัยเรื่องราคาและความสามารถในการเข้าถึงไม่สามารถใช้อธิบายว่า 
เหตุใดผู้ใช้เลือกสื่ออันหนึ่งและไม่เลือกอันหนึ่ง ผู้คนมีสิทธิ์ในการเลือกสื่อตามความสัมพันธ์ที่แตกต่าง
กันออกไป อย่างที่แม่บ้านข้ามชาติชาวฟิลิปินส์มีช่องทางติดต่อกับครอบครัวมากขึ้นในยุคที่มีโทรศัพท์
บ้าน โทรศัพท์เคลื่อนที่ และอินเตอร์เน็ต ตามล าดับ เครื่องมือเหล่านี้ได้สร้างช่องทางการติดต่อสื่อสาร 
ทั้งการโทร ส่งข้อความ อีเมล แชท เว็บไซต์เครือข่ายสังคม และเว็บแคม ทั้งนี้การเข้าถึงและค่าใช้จ่าย
ที่เก่ียวข้องถูกลงทุกปีเนื่องจากการแข่งขันของตลาด (Madianou & Miller, 2012, pp. 103-125) 

การมีทางเลือกในการสื่อสารท าให้คนสามารถเลือกสื่อให้ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์และสถานการณ์ เช่น ส่งข้อความไปบอกเลิกแฟนแทนการโทรหาเพ่ือลดความอึดอัดจาก
สถานการณ์ ดังนั้นสารพัดสื่อหมายถึงสื่อที่มีความหลากหลายขึ้นอยู่กับผู้ใช้ว่าจะเลือกใช้แบบใดให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของตน สามารถใช้เพ่ือควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ของตนเองได้ สื่อ
จึงไม่ใช่แค่เครื่องมือในการส่งผ่านเนื้อหา แต่ยิ่งกว่านั้นคือสื่อกลายเป็นสิ่งแสดงเจตนาอีกด้วย 
(Madianou & Miller, 2012, pp. 124-126) 

มิลเลอร์และซินานัน (Miller & Sinanan, 2014) ศึกษาการใช้เว็บแคมของชาว 
ทรินิแดด อธิบายถึงฟังก์ชั่นที่หลากหลายของสไกป์ (Skype) ว่าเป็นตัวอย่างที่ดีในการเห็นภาพสารพัด
สื่อมากขึ้น สไกป์ประสบความส าเร็จเพราะเป็นมากกว่าเว็บแคม แต่ยังรวมถึงการส่งภาพ เสียง และ
ข้อความได้ ผู้ใช้สามารถเลือกใช้สื่อตามที่ต้องการได้ (Miller & Sinanan, 2014, p. 161) ดังนั้น
ประสบการณ์ที่ได้จากการติดต่อสื่อสารจึงเกิดจากการเลือกสื่อของเราเอง ซึ่งเป็นการเลือกอย่างคิด
ค านึงถึงความสัมพันธ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้นเอาไว้แล้ว อาจกล่าวได้ว่า ความสัมพันธ์ผ่านสื่อคือผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึนโดยการกระท าของบุคคล สื่อเป็นแค่เครื่องมือในการท าให้การส่งสารประสบความส าเร็จตามที่
คาดหวังไว้เท่านั้น 

หลังจากเสนอทฤษฎีสารพัดสื่อแล้ว ลักษณะการใช้สื่อที่ขึ้นอยู่กับความต้องการ
ของผู้ใช้โดยมีเทคโนโลยีคอยตอบสนอง รวมถึงมนุษย์เองที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา น าไปสู่อีก
แนวคิดหนึ่งที่ได้มาจากชุดการศึกษาวิจัยทางมานุษยวิทยาดิจิทัลของแดเนียล มิลเลอร์และคณะ 
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(2016) ชื่อ “Why We Post” ได้ เสนอแนวคิด scalable sociality หรือสังคมที่ปรับขนาดได้  
เนื่องจากโซเชียลมีเดียมีหลายหลากหลายรูปแบบ และผู้ใช้เลือกตามความต้องการได้ ดังนั้นโซเชียล
มีเดียสร้างความสามารถใหม่ส าหรับการเข้าสังคมและการสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม มิลเลอร์แบ่ง
การขยายขนาดออกเป็น กลุ่มเล็ก-กลุ่มใหญ่ และส่วนตัว-สาธารณะ ซึ่งการสื่อสารผ่านสื่อมีการหด/
ขยาย ปรับขนาดได้ตามแต่ผู้ใช้ เช่น การใช้แชทส่งข้อความกับเพ่ือนหนึ่งคนเป็นการสื่อสารแบบเล็ก
และเป็นส่วนตัว แต่เมื่อผู้ใช้ต้องการเผยแพร่และติดตามเหตุการณ์หนึ่งจะเข้าทวิตเตอร์ ใช้แฮชแท็กค า
ส าคัญเพ่ือค้นหา การใช้สื่อเช่นนี้จึงเป็นการสื่อสารแบบกลุ่มใหญ่และเป็นสาธารณะ 

ในงานชุดเดียวกันนี้ มิลเลอร์ (Miller, 2016) ศึกษาการใช้โซเชียลมีเดียของเด็ก
นักเรียนอายุ 11-18 ปี ในหมู่บ้านอังกฤษแห่งหนึ่งพบว่า ส่วนใหญ่ใช้สื่อ 5-6 อย่างที่แตกต่างกัน
ออกไป พวกเขาส่งข้อความหรือแชทแบบส่วนตัววกับเพ่ือนสนิท ใช้สแนปแชท (Snapchat) ในการ
แบ่งปันภาพถ่ายน่าเกลียดของตนเองให้กับเพ่ือนกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือสร้างและรักษาความเชื่อใจ ใช้  
วอตส์แอพ (WhatsApp) กับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เพ่ือพูดคุยหรือแจ้งข่าวสาร นักเรียนส่วนใหญ่ใช้ทวิต
เตอร์เพ่ือติดตามเรื่องราวของบุคคลอ่ืน และยังเป็นแหล่งหลักที่ใช้ในการล้อเล่นเรื่องที่โรงเรียน ดังนั้น
แต่ละแพลตฟอร์มตอบโจทย์ความต้องการเรื่องความเป็นส่วนตัว เรื่องสาธารณะและการใช้ส าหรับ
กลุ่มไม่เหมือนกัน (Miller, 2016, pp. 3-6) 

การศึกษาโซเชียลมีเดียไม่สามารถจ ากัดอยู่แค่อันใดอันหนึ่ง เราไม่สามารถเข้าใจ
แพลตฟอร์มแบบเดี่ยว ๆ ได้ เพราะความหมายและการใช้งานแต่ละอันเชื่อมโยงกับแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ 
ด้วย เนื่องจากสื่ออันหนึ่งมีความสัมพันธ์กับสื่ออ่ืนด้วย แต่ละแฟลตฟอร์มถูกใช้งานแตกต่างกันตาม
ความต้องการ ทั้งความเป็นส่วนตัวมากหรือน้อย ใช้กับคนกลุ่มเล็กหรือใหญ่ รวมถึงกลุ่มคนแบบต่าง ๆ 
เชื่อมโยงได้กับการใช้โซเชียลมีเดียที่หลากหลายของบอทศิลปินเกาหลีในทวิตเตอร์ แม้ว่าจะใช้      
ทวิตเตอร์เป็นที่อยู่หลัก แต่กิจกรรมบางอย่าง ทวิตเตอร์อาจไม่ตอบโจทย์ บอทจึงเคลื่อนย้ายไปยัง
สถานที่แห่งอ่ืน ตามคุณสมบัติที่แต่ละแพลตฟอร์มเอ้ืออ านวยให้ เช่น  ใช้ไลน์ (Line) กับความสัมพันธ์
ที่ลึกซึ้งขึ้นและตั้งแชทกลุ่ม ใช้อินสตาแกรมเพ่ือน าเสนอภาพ นอกจากนี้ยังมี พลาโต (Plato) 
แอพพลิเคชั่นส าหรับเล่นเกมที่มีสมาชิกจ านวนมากใหญ่ แม้ว่าจะมีการเคลื่อนย้ายไปใช้พ้ืนที่ใน
แพลตฟอร์มอ่ืน พวกเขาก็ยังคงเรียกตนเองว่าเป็นบอททวิตเตอร์เช่นเดิม 
 

1.4.3 ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) 
คนในปัจจุบันผู้ใช้คอมพิวเตอร์จะต้องพบกับไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งเป็นลิงก์และน าทาง

ระหว่างเวิร์ลไวด์เว็บ (World Wide Web) ต่าง ๆ ไฮเปอร์เท็กซ์เป็นข้อความที่สามารถคลิกได้ผ่านตัว
ที่ถูกท าไฮไลต์หรือขีดเส้นใต้เอาไว้ ผู้ใช้งานสามารถกระโดดเข้าสู่หน้าที่แตกต่างกัน รวมถึงยังใช้ตาม
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หาร่องรอยส่วนบุคคลได้เช่นกัน (Dicks et al., 2005, pp. 3-4) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จึงได้
เปลี่ยนแปลงการเขียนจากตัวบท (text) เข้าสู่ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) ที่ผู้อ่านสามารถเลือกได้
ตามที่มีลิงก์ปรากฏให้ ดังนั้นการน าเสนอของไฮเปอร์เท็กซ์จึงไม่เป็นเส้นตรง และในโลกออนไลน์นั้น
ล้วนเป็นไฮเปอร์เท็กซ์ทั้งสิ้น อย่างไรก็ตาม การอ่านของมนุษย์ก็ไม่ได้ด าเนินไปเป็นแนวเส้นตรง ผู้อ่าน
ไม่ได้รับข้อมูลแล้วเข้าไปจัดเรียงในความคิดแบบเส้นตรง แต่ที่จริงแล้วผู้อ่านท าให้ข้อมูลกลายเป็น
บริบท และท าให้ข้อมูลเคลื่อนย้ายไปมาระหว่างภาพรวมและรายละเอียดอย่างต่อเนื่อง และสุดท้ายก็
ค่อย ๆ สร้างภาพขึ้นมาจากความหมายโดยรวมของตัวบท (Dicks et al., 2005, p. 159) 

การใช้แฮชแท็กหรือเครื่องหมาย (#) ส าหรับการจัดค าส าคัญในทวิตเตอร์เป็น
ไฮเปอร์เท็กซ์เช่นกัน ผู้ใช้งานสามารถใช้ค้นหาจากระบบข้อมูลอันมหึมาของแพลตฟอร์มดังกล่าวได้ 
รวมถึงสามารถคลิกข้อความแฮชแท็กได้เพ่ือไปยังทวีตที่ใช้หัวเรื่องเดียวกัน บางครั้งอาจพบค าส าคัญ
อ่ืนในหน้านั้น ผู้ใช้งานสามารถกระโดดไปยังหน้าอ่ืนได้อีก ทวิตเตอร์จึงเป็นแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย
และมีการแบ่งประเภทหมวดหมู่ไว้แล้วโดยผู้ใช้งานเอง ทั้งยังเป็นผู้สร้างหัวข้อหรือประเด็นได้ด้วย
ตัวเอง ตั้งแต่จัสติน บีเบอร์ การเลือกตั้ง ไปจนถึงแผ่นดินไหว สึนามิ ซึ่งจะช่วยแลกเปลี่ยนข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับหัวข้อนั้น ๆ ดังจะเห็นว่า หลายครั้งที่สื่อข่าวน าข้อมูลจากทวิตเตอร์ไปใช้โดยเฉพาะที่ขึ้น 
เทรนด์ นอกจากนี้การใช้แฮชแท็กในทวีตได้แสดงสัญญาณว่าผู้ใช้งานต้องการเป็นส่วนหนึ่งในกระบวน
การสื่อสารที่กว้างขึ้น ผลคือเกิดการสื่อสารที่ไหลลื่น (Bruns & Moe, 2014, pp. 17-18) เห็นได้บน
หน้าหลักของทวิตเตอร์ ท าให้การแพร่ข้อความนั้นไปไกลอีกมาก หากผู้ติดตามสนใจและรีทวีตต่อ 

แนวคิดไฮเปอร์เท็กซ์สามารถน ามาใช้กับการศึกษาโลกบอทที่ซึ่งใช้งานทวิตเตอร์
เป็นหลัก แม้ว่าจะเป็นแหล่งที่อุดมไปด้วยข้อมูล ผู้ใช้งานทวิตเตอร์สามารถคลิกเข้าสู่เรื่องต่าง ๆ หรือ
ไปเจอผู้คนใหม่ ๆ ได้ แต่บอทนิยมอยู่เกาะกลุ่มกันและไม่ค่อยมีปฏิสัมพันธ์กับบัญชีผู้ใช้งานชนิดอ่ืน 
เบื้องต้นดูเหมือนว่าบอทจะรู้จักกันแค่กลุ่มเพ่ือนเล็ก ๆ แต่บอทมักสร้างแฮชแท็กเฉพาะใช้เพ่ือแบ่งปัน
เรื่องราวของตน แสดงความคิดเห็น ใช้เพ่ือค้นหาสิ่งที่ต้องการ เมื่อคลิกเข้าไปก็จะเจอบอทคนอ่ืน ๆ 
จ านวนมากกว่ากลุ่มเพ่ือนของตน นอกจากนี้ยังมีการใช้แฮชแท็กในกระบวนการคัดเลือกคนเข้ากลุ่ม
หรือกิจกรรมที่กลุ่มสร้างขึ้น 
 

1.4.4 ตัวตน (selfness) 
แนวคิดเรื่องตัวตนของเออร์วิง กอฟฟ์แมน (Erving Goffman, 1956) ในหนังสือ

เรื่อง The Presentation of self in everyday life น าเสนอการวิเคราะห์เชิงละครโดยมองว่า 
มนุษย์แต่ละคนก าลังแสดงบนเทวี เปรียบหน้าฉากคือ การน าเสนอตัวตนตามที่อยากให้ผู้อ่ืนเห็นหรือ
รับรู้ ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนให้เหมาะสมและสอดคล้องกับบทบาทนั้น ๆ และหลังฉากคือ 
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ตัวตนที่ซ่อนอยู่ ไม่ต้องการเปิดเผยให้ผู้อ่ืนรับรู้ ดังนั้นกอฟฟ์แมนชี้ให้เห็นว่า บุคคลหนึ่งไม่ได้มีเพียงแค่
มุมเดียว แสดงอัตลักษณ์ได้หลากหลายในบริบทสังคมที่แตกต่างกัน (Goffman, 1956, as cited in 
Jeewa & Wade, 2015, p. 220) เพ่ือให้เกิดความประทับใจต่อผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ด้วย การน าเสนอ
ตนเองจึงต้องผ่านขั้นตอน เกิดจากความพยายามจัดการและควบคุมภาพแทนตนเอง (self-
representation) ท าอะไรก็ตามที่จะท าให้คนอ่ืนยอมรับว่าภาพที่น าเสนอออกไปนั้นเป็นภาพของ
พวกเขาเอง (Goffman, 1959; Rui & Stefanone, 2013 as cited in Lim & Basnyat, 2016, p. 
23) 

เมื่อมาถึงยุคการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารที่ผู้คนติดต่อกันผ่านสื่อดิจิทัล เรื่อง
ตัวตนของคนในอินเตอร์เน็ตถูกตั้งค าถามได้ง่าย เมื่อคนไม่เคยเจอกันในโลกกายภาพแล้วจะรู้ได้
อย่างไรว่าแท้จริงแล้วเขาเป็นเช่นไร ในบริบทโลกกายภาพที่ผู้คนมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (face-
to-face interaction) จะก่อขึ้นจากสิ่งที่สามารถมองเห็นได้ทางร่างกายและภูมิหลังที่เกี่ยวข้อง 
ในขณะที่การพบปะในโลกออนไลน์ออกนอกเงื่อนไขข้อจ ากัดการมีอยู่ของร่างกาย ท าให้การสื่อสารอยู่
ในสภาพแวดล้อมที่ไม่เปิดเผยตัวตนในโลกออนไลน์ (anonymous online environment) ท าให้ 
การแสดงตัวตนเป็นอิสระมากขึ้น เราสามารถแสดงออกเป็นบุคคลอ่ืนที่ไม่ใช่ตัวเราได้หรือกระทั่ง
สร้างสรรค์ตัวตนแบบแฟนตาซีขึ้น อันเนื่องมาจากตัวตนทางกายภาพและภูมิหลังเกี่ยวกับตัวเราได้รับ
การปกปิดไว้ จึงอาจมีทั้งการแสดงตัวตนที่ซ่อนอยู่และตัวตนที่ปรารถนาอยากจะเป็น (พรรณวดี 
ประยงค์, 2559, น. 11-12) 

อย่างไรก็ตาม การแสดงตัวตนในโลกออนไลน์อาจไม่ได้ท าได้อย่างอิสระเสมอไป 
เมื่อผู้คนใช้โซเชียลมีเดียเชื่อมต่อกับคนรอบตัวในโลกกายภาพ ดานาห์ บอยด์ (danah boyd) อธิบาย
ถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของวัยรุ่นว่า พวกเขามีวิธีน าเสนอและตีความโปรไฟล์ของตัวเอง กล่าวคือ 
วัยรุ่นไม่ได้แสดงตัวตนตามจินตนาการในโลกเสมือน เพียงแต่ไม่ได้ท าตามกฎการน าเสนอตัวตนของ
เว็บไซต์ที่ก าหนดให้ แต่เพราะรู้ว่าคนส่วนใหญ่ที่อ่านรู้อยู่แล้วว่าพวกเขาคือใคร (boyd, 2014, pp. 
45-46) การใช้โซเชียลมีเดียท าให้เรื่องตัวตนไม่เป็นส่วนตัวอีกต่อไป กลายเป็นสาธารณะและสามารถ
มองเห็นได้ อัตลักษณ์ทางออนไลน์จึงถูกสร้างข้ึนมาด้วยตัวเจ้าของบัญชีเองในเครือข่ายสังคมหนึ่ง เพ่ือ
ท าให้คนอื่นยอมรับภาพนั้น และเข้าใจว่านี่คือตัวตนของพวกเขา โดยการจัดการหน้าเพจ การอัพเดตส
เตตัส การเขียน ความคิดเห็น การแชร์รูปภาพ โปรไฟล์ส่วนตัวที่ผ่านการเลือกมาแล้ว ฯลฯ (Lim & 
Basnyat, 2016, p.23) ดังนั้นการโพสต์หนึ่งครั้งต้องค านึงถึงคนที่เราต้องการสื่อสารด้วย ซึ่งบอยด์ 
(2014) เรียกว่า ผู้ชมในจินตนาการ (imagined audience) เป็นผู้ตัดสินว่าเราเป็นคนอย่างไร ผู้ชมใน
จินตนาการตัดสินคนอื่นในสื่อสังคมออนไลน์บนพื้นฐานของภาพแทนตนเองของแต่ละคน  
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การแสดงออกที่โดดเด่นอย่างหนึ่งภายในโลกบอทคือการแสดงอัตลักษณ์ทางเพศ
อย่างเด่นชัด ด้วยการก าหนดบทบาท “รุก/รับ” ไม่ว่าต้นแบบบอทจะเป็นเพศหญิงหรือชาย แต่ผู้เล่น
บอทจะแสดงออกในลักษณะตามแต่จะก าหนดขึ้น ดังนั้นเมื่อทุกอย่างที่จะประกอบเป็นตัวตนขึ้นมา
นั้นมาจากทุกการกระท าในสื่อสังคมออนไลน์ การแสดงตัวตนในโลกออนไลน์จึงรวมไปถึงอัตลักษณ์
ทางเพศสภาวะด้วย ตามแนวคิดของจูดิธ บัตเลอร์ (Judith Butler, 1993) อธิบายถึง การปฏิบัติ  
การแสดงทางเพศ (gender performativity) ว่าเป็นสิ่งประกอบสร้างทางสังคมและวัฒนธรรม ขึ้นอยู่
กับการให้ความหมายของสังคมนั้นว่าเป็นอย่างไร ทั้งสังคมก็ยังปฏิบัติและผลิตซ้ าตามวาทกรรมจนเรา
เข้าใจว่าลักษณะบทบาทต่าง ๆ ของความเป็นชายหญิงเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ ดังนั้นเพศ
สภาวะคือการแสดง (performative)  โดยโลกมีความหลากหลายและความซับซ้อนทางเพศมากกว่า
การแบ่งแบบคู่ตรงข้ามหรือชายหญิง (Butler, 1993, pp. 313-315) 

แนวคิดเรื่องตัวตนจึงสามารถน ามาใช้ตอบค าถามงานวิจัย ในหัวข้อการสร้าง
ตัวตนบอทศิลปินเกาหลีในทวิตเตอร์ ที่ซึ่งตัวแพลตฟอร์มเอ้ืออ านวยน าเสนอตัวอักษรและ
ภาพประกอบที่จ ากัดจ านวนเป็นหลัก ผู้ที่โลดแล่นในโลกบอทจึงต้องหาวิธีน าเสนอตนเองออกมาโดย
ใช้เครื่องมือที่มีอยู่ 
 
1.5 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1.5.1 ขอบเขตการวิจัย 
วิทยานิพนธ์นี้ศึกษาเฉพาะชุมชนบอทศิลปินเกาหลีในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ผู้ใช้

ภาษาไทย ทั้งนี้บอทอาจใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ เพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยยังมีฐานอยู่ใน
ทวิตเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นจึงยังคงเรียกบอทที่เป็นกลุ่มศึกษาว่า “บอททวิตเตอร์” ตามที่ผู้ให้ข้อมูล
เรียกตนเอง แม้ว่าขอบเขตพ้ืนที่ของโลกออนไลน์ไม่แน่ชัด แต่บอทสร้างลักษณะเฉพาะของตนเองด้วย
รูปดิสเพลย์ (Display) ภาพศิลปินเกาหลีที่ผ่านการตกแต่งด้วยสีน้ ามัน ผู้เขียนเข้าไปสังเกตและมีส่วน
ร่วมชุมชนที่อยู่ กิจกรรมและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ในช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2560 – สิงหาคม พ.ศ. 
2564  การศึกษานี้ไม่นับรวมผู้เล่น “ยืมเมจ” ที่มีลักษณะการเล่นคล้ายบอทมาก แต่ผู้เล่นบอทไม่
นับว่ายืมเมจคือกลุ่มเดียวกับตน เพียงแค่ยืมเมจใช้ต้นแบบกว้างมาก ไม่ได้จ ากัดเฉพาะศิลปินเกาหลี 
เนื่องจากยืมเมจเผยแพร่เนื้อหาและมีพฤติกรรมไม่เหมาะสมทางเพศและการใช้ภาษา  จึงไม่เป็นที่
ยอมรับจากบอทส่วนใหญ่ ด้วยเหตุผลว่าพฤติกรรมดังกล่าวอาจท าให้ศิลปินเสื่อมเสียชื่อเสียงได้ ดังนั้น
การศึกษาจึงมุ่งเน้นไปที่การติดตามวิถีชีวิตของบอทศิลปินเกาหลี ไปจนถึงกิจกรรมกลุ่ม ร้านค้าและ
บริการภายในโลกบอท แต่ไม่นับรวมกิจกรรมที่ผู้เล่นยืมเมจตั้งขึ้นหรือเข้าร่วมด้วย 
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1.5.2 ระเบียบวิธีการวิจัย 
ในการศึกษานี้ ผู้เชียนประยุกต์ใช้วิธีการวิจัยเชิงชาติพันธุ์นิพนธ์หรือชาติ พันธุ์

วรรณนา (ethnographic method) เข้ามาใช้ในการศึกษาวิถีชีวิตของผู้คนในชุมชนออนไลน์ เดิมที
วิธีการวิจัยเชิงชาติพันธุ์วรรณนา (traditional ethnographic research) เป็นการเข้าไปสังเกตการณ์
และเก็บข้อมูลในสนามอย่างต่อเนื่องเป็นเวลานาน ในพ้ืนที่ทางกายภาพที่มีความสัมพันธ์แบบ
เผชิญหน้าระหว่างนักวิจัยละผู้ให้ข้อมูล เมื่อน ามาใช้ในการศึกษาชุมชนออนไลน์ที่มีความเป็นพลวัตสูง 
เปลี่ยนแปลงได้รวดเร็ว ไม่มีขอบเขตพ้ืนที่ที่แน่ขัด จึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการศึกษาให้สอดคล้องกับ
สนาม (วิลาสินี พนานครทรัพย์, 2560, น.61-63) 

การศึกษาชุมชนบอทในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ซึ่งไม่มีขอบเขตและไม่สามารถนับ
จ านวนสมาชิกที่แท้จริงได้ เนื่องจากการเข้าออกของสมาชิกที่ท าได้ง่าย และผู้เล่นหนึ่งคนสามารถ
สร้างบัญชีอวตารได้มากกว่าหนึ่งบัญชี ดังนั้นการเข้าสู่สนามออนไลน์จึงเป็นการติดตามประเด็นที่
ศึกษา โดยใช้ค าส าคัญค้นหาตามเครื่องหมายแฮชแท็ก (#) ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมภายในชุมชนบอท 
ได้แก่ #รีตามทัก #โปรแฟม โดยกรองเอาเฉพาะบัญชีที่มีรูปแบบบอทศิลปินเกาหลี ท าให้สามารถ
เข้าถึงวิถีชีวิตกิจกรรมของบอทศิลปินเกาหลี  กระบวนการท างานประกอบไปด้วยการสังเกตการณ์
อย่างมีส่วนร่วมและการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การเก็บข้อมูลภาคสนามด้วยการสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) ผู้เขียนการเข้าไปร่วมอาศัยในชุมชนบอท โดยเริ่มจากการเข้าสู่โลกบอททวิตเตอร์ผ่าน
การสร้างบัญชีอวตารและตกแต่งเป็นบอทภายใต้ชื่อ “เนสที” บอทเมจคังแดเนียล วง Wanna One 
ซึ่งได้รับความนิยมสูงจากการเป็นผู้ชนะในรายการโทรทัศน์โปรดิวซ์ 101 (Produce 101) จากนั้นใช้
ค าส าคัญทวีตเพ่ือเข้าถึงชุมชนบอทว่า “rtตามทักครับ” เพ่ือให้บอทคนอ่ืนรีทวีตของความนี้แล้วเข้าไป
ทักทายท าความรู้จักกัน หลังจากนั้นเพ่ือเข้าถึงกิจกรรมในโลกบอทจึงสมัครเข้าร่วมกลุ่มบอทหรือที่
เรียกว่า “แก๊ง” ท าให้ได้พบเจอชุมชนบอทที่กว้างขวางขึ้น นอกจากนี้ผู้เขียนยังมีอวตารอีกหนึ่งบัญชี
เป็นบอทเมจศิลปินหญิงนามว่า “พีชพาย” เมจโกวอน วง Loona และเข้าแก๊งบอทเช่นเดียวกัน ทั้งนี้
การเล่นบอททั้งสองเพ่ือเข้าใจความแตกต่างระหว่างเมจชายและเมจหญิงที่อาจน าไปสู่การได้เห็นการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ที่แตกต่างกันออกไป1 ทั้งนี้ผู้เขียนได้เพ่ิมค าบรรยายในไบโอ (Bio) ของแต่ละอวตารว่า
เป็นนักศึกษาปริญญาโท สาขามานุษยวิทยา มหาวิทยาธรรมศาสตร์ เข้าสู่โลกบอทเพ่ือเก็บข้อมูล  
การวิจัย 

                                           
1 ข้อมูลเบื้องต้นจากผู้เล่นบอทว่า บอทเมจชายได้รับความสนใจและได้เพื่อนง่ายกว่าเมจหญิง 
เนื่องจากชื่อเสียงและจ านวนแฟนคลับของศิลปิน 
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ผู้เขียนได้รวบรวมข้อมูลผ่านบันทึกภาคสนาม การบันทึกข้อมูลและภาพการ
สนทนาแบบบุคคลและกลุ่มภายในโลกบอท บทสนทนามีทั้งในด้านหน้าไทม์ไลน์ของทวิตเตอร์ ซึ่งถูก
ตั้งค่าไว้เป็นสาธารณะ ผู้คนทั่วไปสามารถเข้ามาพบเห็นได้ และบทสนทนาแบบกลุ่มที่อยู่ภายในห้อง
สนทนาแบบกลุ่มในเครื่องมือ Direct Message ของทวิตเตอร์และไลน์ (Line) ทั้งนี้ข้อมูลที่ได้มา
ทั้งหมดผ่านการขออนุญาตผู้ใช้ข้อมูลและแจ้งให้ทราบว่ามีการบันทึกการสนทนาซึ่งจะน ามาใช้ในส่วน
หนึ่งของการศึกษา และปกปิดชื่อบอทของผู้ให้ข้อมูลโดยใช้นามสมมติแทนทั้งหมด รวมถึงชื่อบอทของ
ผู้เขียนด้วยเช่นกัน เพื่อป้องกันการใช้เป็นค าค้นหาและเชื่อมโยงจนพบตัวของผู้ให้ข้อมูล 

2) การเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ มีผู้ให้ข้อมูล 2 กลุ่ม 
ได้แก่  

(1) กลุ่มผู้เคยเล่นบอทยูโฟ่จนถึงบอททวิตเตอร์ยุคก่อนปัจจุบัน เพ่ือค้นหาที่มา
ของบอทและความเป็นไปของโลกบอทก่อนหน้าบอททวิตเตอร์ในยุคปัจจุบัน เนื่องด้วยกิจกรรมที่
เกิดขึ้นค่อนข้างเฉพาะกลุ่มและยังไม่มีการศึกษาและบันทึกอย่างละเอียด ผู้ให้ข้อมูลได้มาจาก 
การเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง คือเป็นผู้มีประสบการณ์เกี่ยวข้องกับการเล่นบอทในยุคแรกเริ่ม ได้แก่ 
เยลลี่ มิ้นต์ แตงโม และฟ้าใส โดยเยลลี่เป็นผู้แนะน าโลกบอทและช่วยสร้างบัญชีอวตารให้ผู้เขียนเข้า
ไปยังโลกบอทอีกด้วย วิธีการสัมภาษณ์ใช้ทั้งการสัมภาษณ์แบบการสื่อสารเผชิญหน้า (face-to-face 
communication) และการสัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยการใช้การสนทนาช่องทางแชตในแพลตฟอร์มไลน์ 
หรือเฟซบุ๊กแมสเซนเจอร์ (Facebook Messenger) 

(2) กลุ่มผู้เล่นบอททวิตเตอร์ยุคปัจจุบัน เพ่ือศึกษาวิถีชีวิตภายในโลกบอท ทั้งการ
แสดงตัวตนและความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น โดยคัดเลือกจากประสบการณ์ภายในโลกบอทต่อเนื่อง 3 ปีขึ้น
ไป ท าให้มีประสบการณ์ในโลกบอทที่แตกต่างหลากหลาย ทั้งนี้บางคนยังมีมากกว่าหนึ่งบทบาทในโลก
บอทอีกด้วย ผู้ให้ข้อมูลจ านวน 10 คน ได้จากการแนะน าต่อจากกลุ่มตัวอย่าง (snowball sampling) 
ได้แก่ หมวดธร เจ้าปั๊ก องครักษ์ อภิเชน สปริง แม็กซ์ ชุน ปูเป้ พ่ีเป็ด และนายเจย์ โดยผู้เล่นบอท 
สามารถให้ข้อมูลทั้งการเล่นบอททั่วไป กิจกรรมกลุ่ม และประสบการณ์การซื้อขายภายในโลกบอท 
ผู้เขียนได้ขออนุญาตผู้ให้ข้อมูลบันทึกบทสนทนาและกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในโลกบอทในหน้าบัญชี
ทวิตเตอร์ และใช้การสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการด้วยวิธีการสนทนาแชตผ่านทาง Direct Message 
ของทวิตเตอร์ ไลน์ และทางโทรศัพท์ โดยความเป็นนิรนามของโลกออนไลน์ที่ผู้วิจัยและผู้ให้ข้อมูล
ไม่ได้พบปะสื่อสารแบบเผชิญหน้า แต่อาจท าให้ผู้ให้ข้อมูลยินดีที่จะเปิดเผยข้อมูลกับคนแปลกหน้าได้
มากกว่า การสัมภาษณ์ในแต่ละครั้ง ผู้เขียนแนะน าตัวและวัตถุประสงค์การน าข้อมูลไปใช้ให้ชัดเจน 
หากสัมภาษณ์ด้วยการพูดคุยทางโทรศัพท์ จะไม่ได้บันทึกเทปเสียงสนทนา แต่จดบันทึกข้อมูลไปตาม
ค าถามที่ก าหนดไว้ เพ่ือให้ผู้ให้ข้อมูลมั่นใจว่าจะไม่มีการน าเทปบันทึกเสียงออกไปเผยแพร่ จึงขอ
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อนุญาตสัมภาษณ์และนัดวันเวลา ใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมง บางครั้งผู้วิจัยได้กลับไปสอบถามข้อมูล
เพ่ิมเติมเมื่อสถานการณ์โลกบอทเปลี่ยนไปตามกาลเวลา 

ประเด็นจริยธรรมการวิจัยในงานชิ้นนี้ ผู้เขียนเข้าไปในโลกบอทพร้อมกับระบุ
อย่างชัดเจนว่าเพ่ือเก็บข้อมูล ดังนั้นเมื่อพูดคุยท าความรู้จักกับบอทคนอ่ืน ๆ จึงบอกว่าเข้ามาเล่นบอท
เพ่ือการศึกษา และขออนุญาตดูและบันทึกข้อมูลที่ปรากฎในหน้าไทม์ไลน์ของเขา โดยการน าไปใช้จะ
ปกปิดชื่อบอทและชื่อผู้ใช้ (@user) เนื่องด้วยการเล่นบอท ถือเป็นกิจกรรมส่วนบุคคลที่มีบางเนื้อหา
อ่อนไหว และถือเป็นพ้ืนที่เซฟโซนของผู้เล่นบอท แม้ว่าจะอยู่ในรูปแบบสาธารณะจากแพลตฟอร์ม
ทวิตเตอรก์็ตาม 
 
1.6 เนื้อหาของวิทยานิพนธ์โดยสังเขป 
 

เนื้อหาของวิทยานิพนธ์แบ่งออกเป็น 6 บทดังนี้ 
บทที่ 1 บทน า น าเสนอความเป็นมา ประเด็นค าถามที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยซึ่งน าไปสู่

วัตถุประสงค์การวิจัย ทบทวนงานวิจัย แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือก าหนดทิศทางการศึกษา 
ขอบเขตและวิธีด าเนินการวิจัย 

บทที่ 2 พัฒนาการของบอท ย้อนกลับไปส ารวจที่มาที่ไปของแฟนคลับศิลปินที่เข้าสู่
พ้ืนที่ออนไลน์ แกะรอยการรวมกลุ่มแฟนศิลปินในรูปแบบต่าง ๆ ไปจนถึงการเกิดขึ้นของการตั้งตัว
เป็นตัวแทนศิลปินในช่วงเริ่มแรกที่เรียกว่ายูโฟ่ จนแยกย้ายเข้าสู่โซเชียลมีเดีย ยกตัวอย่างบอทรูปแบบ
ต่าง ๆ ตามแพลตฟอร์ม และน าเสนอความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากบอททวิตเตอร์ช่วงก่อนจนถึง
ปัจจุบัน 

บทที่ 3 ตัวตนของบอท กล่าวถึงวิธีการเข้าสู่โลกบอท การสร้างและลักษณะปลีกย่อย
ของบอทที่ซึ่งผู้เล่นได้ให้ความหมายของแต่ละองค์ประกอบไว้ เพ่ือสร้างอวตารของตนเองขึ้นมา 
รวมถึงน าเสนอวิธีการเล่นบอท การแสดงออกผ่านตัวอักษร ผ่านการปรับใช้แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ 
สร้างแนวทางปฏิบัติเฉพาะบอทขึ้นมา เพ่ืออภิปรายเรื่องการแสดงออกตัวตนในโลกออนไลน์ไป
จนถึงอัตลักษณ์ทางเพศในพื้นที่ออนไลน์ 

บทที่ 4 ความสัมพันธ์ในโลกบอท น าเสนอความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในโลกบอทรูปแบบ 
ได้แก่ ความสัมพันธ์แบบเพ่ือน ความสัมพันธ์แบบแฟน ความสัมพันธ์ระหว่างมาสเตอร์และสมาชิก
กลุ่ม น าเสนอความสัมพันธ์ในบอทผ่านเรื่องราวของบอทซึ่งจะได้เห็นว่าแต่ละคนมีรูปแบบ
ความสัมพันธ์ในแบบต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงได้เสมอและบางครั้งมีความซ้อนเหลื่อมกัน รวมถึงแสดงให้ว่า
จุดเปลี่ยนในแต่ละขั้นของความสัมพันธ์เป็นอย่างไร 
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บทที่ 5 การผลิตและการแลกเปลี่ยนในโลกบอท อภิปรายถึงการเชื่อมต่อกันภายในโลก
บอทด้วยการผลิตผลงานสร้างสรรค์ ทั้งการผลิตเพ่ือสร้างตัวอวตารบอท และการผลิตเพ่ือบรรลุ
ภารกิจของกลุ่ม โดยการแลกเปลี่ยนในโลกบอทมีทั้งการให้และการตอบแทนซึ่งกั นและกันใน
หลากหลายรูปแบบ 

บทที่ 6 บทสรุป สรุปเนื้อหาและประเด็นส าคัญในวิทยานิพนธ์ ข้อเสนอของผู้เขียน
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานและแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ ที่ก่อให้เกิดการสร้างพ้ืนที่เฉพาะใน
โลกออนไลน์ ให้ได้แสดงตัวตนและสร้างความสัมพันธ์กัน 
 

Ref. code: 25645908030587VNJ



27 
 

บทที ่2 
พัฒนาการของบอท 

 
บอทศิลปินเกาหลีเป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในยุคที่มีสื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นกลุ่มชุมชนที่

ไม่ได้มีประวัติเก่าแก่นัก อย่างไรก็ตามการท าความเข้าใจกลุ่มบอทจ าเป็นต้องย้อนกลับไปส ารวจที่มาที่
ไปของแฟนคลับศิลปินที่เข้าสู่พ้ืนที่ออนไลน์ โดยผู้เขียนจะแกะรอยการรวมกลุ่มแฟนศิลปินในช่วงเวลา
ต่าง ๆ ไปจนถึงการเกิดขึ้นของการตั้งตัวเป็นตัวแทนศิลปินจากการสืบค้นร่องรอยในอินเตอร์เน็ต  
และการสัมภาษณ์แฟนคลับศิลปินที่เคยท ากิจกรรมในแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในอดีตและความคิดเห็นถึง
การเปลี่ยนแปลงของบอทในปัจจุบัน บทนี้ประกอบด้วย พัฒนาการกิจกรรมแฟนคลับในโลกออนไลน์ 
กลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลีในโลกออนไลน์ และรูปแบบบอทในยุคต่าง ๆ 
 
2.1 พัฒนาการของกิจกรรมแฟนคลับในโลกออนไลน์ 
 

กลุ่มแฟนหรือแฟนคลับเกิดจากการรวมตัวของผู้ที่ชื่นชอบหลงใหลบางสิ่งบางอย่าง    
ไม่ว่าจะเป็นนักร้อง นักแสดง ภาพยนตร์ หนังสือ กีฬา ฯลฯ กลายเป็นกลุ่มก้อนของคนที่ชื่นชอบใน
เรื่องเดียวกัน ค าเรียก แฟน ยังมีค าว่า “ติ่ง ” “สาวก” ซึ่งได้สะท้อนให้เห็นว่าจากมุมมองของผู้เรียก
นั้นแฟนคือผู้ที่หลงใหลคลั่งไคล้ไร้เหตุผล ไปจนถึงเคารพบูชาในตัวศิลปิน ด้วยค าว่า “fan” ย่อมาจาก 
“fanatic” ที่รากมาจากภาษาละติน “fanaticus” หมายถึง การเป็นส่วนหนึ่งของวัด ผู้อุทิศตนให้กับ
วัด หรือสาวก ท าให้ถูกตีความไปในทางแง่ลบว่าเป็นผู้ที่มีความลุ่มหลง ศรัทธาอย่างบ้าคลั่ง จนน ามา
เรียกกลุ่มคนผู้คลั่งไคล้ (Jenkins, 1992, p. 12 อ้างถึงในอาจินต์ ทองอยู่คง, 2555 น. 13) อย่างไรก็
ตาม งานศึกษาเกี่ยวกับแฟนในปัจจุบันได้แสดงให้เห็นว่า เรื่องราวความรักของแฟนไม่ได้มีแค่ความ
หลงใหลคลั่งไคล้ไร้เหตุผลเสมอไป แต่ยังก่อให้เกิดกิจกรรมหรือผลผลิตสร้างสรรค์ท่ีหลากหลายตามมา 
รวมถึงในหน้าสื่อ ข่าวสาร บทความ น าเสนอกิจกรรมของแฟนคลับในแง่บวกมากขึ้น ความหมายใน
แง่ลบของแฟนจึงค่อย ๆ จางลงไป 

พฤติกรรมการเป็นแฟนศิลปินอาจนับย้อนได้ไปไกลถึงศตวรรษที่ 19 อย่างแฟนเพลง
ของ โชแปง (Chopin) และปากานินี (Paganini) แสดงความชื่นชอบด้วยการโยนเสื้อผ้าขึ้นไปบนเวที  
(Lebrecht, 1997 ; Parker, 1994  as cited in O’Reilly, Larsen & Kubacki, 2013, p. 163 )           
ความรักเป็นพลังผลักดันได้ท าให้แฟนคลับสามารถท าสิ่งต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งอุทิศตนให้กับศิลปินได้ 
การรวมตัวของแฟนคลับเพ่ือจัดการสนับสนุนหรือท ากิจกรรมเริ่มต้นขึ้นอย่างชัดเจน เมื่อปี 1936 เกิด
กลุ่มแฟนคลับของดารานักร้องชื่อ บิง ครอสบี (Bing Crosby) โดยตั้งชื่อว่า “Club Crosby” ท า
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หน้าที่เป็นสื่อกลางการสื่อสารระหว่างแฟน ๆ ตีพิมพ์จดหมายข่าว รวมถึงเก็บสะสมผลงานต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับ บิง ครอสบี แฟนคลับเป็นแรงสนับสนุนส าคัญที่ท าให้ศิลปินได้รับความนิยมต่อเนื่อง
ยาวนาน แม้ว่าบิง ครอสบีจะเสียชีวิตไปแล้ว กลุ่มแฟนคลับของเขาก็ยังด าเนินการอยู่ ในปี พ.ศ. 2546 
ได้รวมกลุ่มแฟนจากประเทศต่าง ๆ และตั้งชื่อใหม่ว่า “International Club Crosby” ด าเนินการ
ต่อเนื่องจนถึงปัจจุบันผ่านเว็บไซต์ กลายเป็นกลุ่มแฟนคลับที่มีระยะเวลายาวนานที่สุด (Théberge, 
2005, p. 491) กลุ่มแฟนของครอสบีได้แสดงให้เห็นว่า ความรักของแฟนคลับมีความยาวนาน เป็น
ความรักในตัวบุคคล แม้ว่าจะไม่มีผลงานออกมาแล้วก็ตาม 

ในศตวรรษที่ 20 อุตสาหกรรมเพลงได้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากคนท าเพลงไปเป็น
คนดัง และผู้บริโภคเพลงไปสู่แฟน (O'Reilly, Larsen and Kubacki, 2005, p. 163) ค่ายเพลงต้น
สังกัดให้ความส าคัญต่อกระบวนการสร้างนักร้องมากขึ้น ทั้งการส่งเสริมการขาย การจัดกิจกรรม   
การผลิตสินค้า การโฆษณประชาสัมพันธ์ ไปจนถึงการพัฒนาความสามารถและรูปลักษณ์เพ่ือที่จะให้
ตรงกับตลาดมากที่สุด เมื่อศิลปินมีชื่อเสียงแล้วจึงเกิด “แฟนเพลง” ที่ชื่นชอบและติดตามผลงาน จน
บางส่วนพัฒนาไปเป็น “แฟนคลับ” ซึ่งแตกต่างกันที่ความจงรักภักดีในตัวศิลปิน แฟนเพลงคือผู้ที่
ติดตามผลงานเพลง ส่วนแฟนคลับที่นอกจากจะติดตามผลงานแล้วยังสนับสนุนการด าเนินชีวิตในด้าน
ต่าง ๆ ของศิลปินด้วย รวมถึงนิยามตนเองว่าเป็นผู้ชื่นชอบและเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 

แฟนคลับมีพฤติกรรมอย่างการติดตามข่าวสาร การสะสมสินค้า การติดตามชม 
การแสดง การท ากิจกรรมเฉพาะกลุ่มย่อย ดังเช่น การแต่งนิยายเกี่ยวกับศิลปิน การเต้นโคฟเวอร์  
การเลียนแบบเครื่องแต่งกาย สิ่งของเครื่องใช้ การท าศัลยกรรมให้มีหน้าตาเหมือนศิลปิน เป็นต้น 
แม้ว่าบางครั้งอาจไม่ได้ชื่นชอบผลงานใหม่ที่ออกมาก็ตาม ดังเช่นกลุ่มแฟนคลับของธงไชย แมคอินไตย์ 
ที่สนับสนุนผลงานโดยไม่ว่าเขาจะออกอัลบั้มคู่กับใครหรือแนวเพลงใดก็ตาม (สุปรีดา ช่อล าไย, 2549, 
น. 6) ตัวศิลปินเองจึงกลายเป็นจุดขายส าคัญ ที่ไม่ว่าจะหยิบจับอะไรก็สามารถน ามาท าเป็นสินค้าของ
ที่ระลึกให้แก่แฟนได้ เมื่อแฟนรวมตัวกันจนกลายเป็น “แฟนคลับ” ซึ่งไม่ได้เป็นเพียงแค่ผู้บริโภค
เท่านั้นแต่ยังเป็นผู้ผลิต บางครั้งยังมีอ านาจต่อรองกับศิลปินและต้นสังกัดอีกด้วย 

ในยุคก่อนการมาของอินเตอร์เน็ต การติดต่อสื่อสารของแฟนคลับเริ่มจากการรวมกลุ่ม
ตามงานแสดงของศิลปินและติดตามผ่านการเผยแพร่ของสื่อสารมวลชน ไม่ว่าจะเป็นทางวิทยุ 
โทรทัศน์ นิตยสาร การติดตามศิลปินไปยังที่ต่าง ๆ ดังนั้นการติดต่อระหว่างแฟนคลับด้วยกันเองจึง
ค่อนข้างยาก เป็นลักษณะที่ต่างคนต่างติดตามศิลปินไปยังที่ต่าง ๆ เอง (สุปรีดา ช่อล าไย, 2549, น. 
108) เมื่อเทคโนโลยีพัฒนาขึ้น เกิดสื่อใหม่อย่างอินเตอร์เน็ตได้ท าให้วิธีการติดต่อสื่อสารและ        
การรวมกลุ่มแฟนคลับเปลี่ยนไป ท าให้รับข้อมูลข่าวสารของศิลปินได้ง่ายขึ้น การใช้อินเตอร์เน็ตของ
แฟนคลับในระยะแรกเริ่มต้นในกลุ่มแฟนดนตรีโดยใช้ยูสเน็ต (Usenet ) ในช่วงปลายทศวรรษ 1980 
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ต่อมาประมาณกลางทศวรรษ 1990 มีการสร้างเว็บไซต์แฟนคลับอย่างเป็นทางการ (official fan 
club) ของค่ายเพลงต้นสังกัดหรือด าเนินการโดยศิลปินเอง เพ่ือประชาสัมพันธ์ไปจนถึงขายสินค้าที่
เกี่ยวข้องกับศิลปิน (Théberge, 2005, pp. 492-493) 

กลุ่มแฟนคลับเองได้สร้างเว็บไซต์ของแฟนคลับ และรวมตัวกันในเว็บบอร์ด 
(webboard) ซึ่งเป็นกระดานสนทนาแจ้งข้อมูลข่าวสาร รวมถึงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน แหล่ง
รวมตัวออนไลน์ยอดนิยมในประเทศไทย อาทิ เว็บไซต์เด็กดี (dek-d.com) เว็บไซต์สยามโซน (siam-
zone.com) เว็บไซต์พันทิป (pantip.com) ที่ให้บริการเว็บบอร์ดให้ผู้คนได้สนทนากัน แฟนคลับใน
ประเทศไทยที่ใช้เป็นพ้ืนที่เหล่านี้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร เนื้อเพลงและข้อความฉบับ
แปลภาษาไทย รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ จนกระทั่งในปัจจุบันเปลี่ยนเป็น 
การติดตามศิลปินผ่านสื่อสังคมออนไลน์หรือโซเชียลมีเดียรูปแบบต่าง ๆ 

เมื่อศิลปินได้เปิดบัญชีโซเชียลมีเดียเพ่ือติดต่อและให้ข้อมูลแก่แฟนคลับโดยตรง 
โดยเฉพาะการใช้อินสตราแกรม ทวิตเตอร ์และเฟซบุ๊กเป็นหลัก แฟนคลับได้ใกล้ชิดศิลปินมากขึ้นโดย
ไม่ต้องผ่านบุคคลอ่ืน มีเพียงสื่อออนไลน์ที่เป็นสื่อกลาง การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกันจึงง่ายขึ้น 
ร่นยะเวลา รวมไปถึงการลดบทบาทของพ้ืนที่ข่าวสารอ่ืนลงไปด้วย ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ เว็บไซต์
ประเภทเว็บบอร์ดที่เคยมีสมาชิกมารวมตัวกันตั้งกระทู้เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลหรือการถามตอบเกี่ยวกับ
ศิลปิน ปัจจุบันมีอัตราการตั้งกระทู้และผู้เข้าเยี่ยมชมการแสดงความคิดเห็นน้อยลงอย่างมาก 
 
2.2 แฟนคลับศิลปินเกาหลีบนพื้นที่ออนไลน์ 
 

แฟนคลับศิลปินเกาหลีเป็นหนึ่งในกลุ่มแฟนคลับขนาดใหญ่ในประเทศไทยปัจจุบัน ซึ่ง
ครอบครองความนิยมในหมู่วัยรุ่นเป็นระยะเวลากว่า 10 ปี และยังคงได้รับความนิยมต่อเนื่องจาก   
การผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนการผลิตศิลปินหน้าใหม่และการพัฒนาทางแนวดนตรีที่กว้างขึ้น กลุ่มแฟน
คลับนิยมสร้างอัตลักษณ์กลุ่มของตนเอง ตั้งแต่สมัยที่สื่ออินเตอร์เน็ตยังไม่แพร่หลายจนมาถึงยุค
โซเชียลมีเดีย แฟนคลับศิลปินเกาหลีก็ยังคงสร้างสรรค์กิจกรรมและผลผลิตอยู่ตลอดเวลา เติบโตไป
พร้อมกับสื่อเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงไปอย่างสอดคล้องกัน 

ความนิยมเพลงเคป๊อป (K-Pop) เข้ามาในประเทศไทยพร้อม ๆ กับอุตสาหกรรม    
ความบันเทิงด้านอ่ืน ๆ ของเกาหลีใต้ โดยเรียกว่า กระแสเกาหลี (Korean wave, K-wave) หรือ
เรียกว่า “ฮันรยู” (Hallyu)  เริ่มจากความนิยมละครโทรทัศน์และภาพยนตร์ ไปจนถึงวัฒนธรรม
เกาหลีด้านต่าง ๆ เช่น แฟชั่น เครื่องส าอาง อาหารเครื่องดื่ม กระแสเกาหลีมาจากการด าเนินนโยบาย
ทางเศรษฐกิจในช่วงปลายทศวรรษที่ 1990 ซึ่งเป็นการส่งออกวัฒนธรรมเกาหลีออกสู่ทั่วโลกผ่าน
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์และละคร การท าวัฒนธรรมให้เป็นสินค้าของเกาหลีใต้ที่ประสบความส าเร็จ
อย่างมากและสร้างรายได้เข้าสู่ประเทศสูง โดยในปี 2559 บลูมเบิร์ก (Bloomberg) รายงานว่า 
อุตสาหกรรมเพลงเคป๊อปท าเงินได้ 4.7 พันล้านวอน (Kim, 2017 as cited in Sinsomboonthong, 
2020, p. 70) 

เพลงเคป๊อปเริ่มได้รับความนิยมในไทยประมาณ พ.ศ. 2547 เมื่ออัลบั้ม Just Listen 
ของเซเว่น (Se7en) และอัลบั้ม The Way to Escape from the Sun ของเรน (Rain) เข้ามาใน
ตลาดเพลงไทย (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2548 อ้างถึงใน กมลเนตร  สุวรรณาพิสิทธิ์ , 2551, น. 8) 
หลังจากผลงานของเซเว่นและเรนได้รับการตอบรับดี นักร้องกลุ่มชายจากประเทศเกาหลีใต้วง        
ดงบังชินกิ (TVXQ) ได้รับความนิยมสูงขึ้นในเอเชียรวมไปถึงในประเทศไทย จนท าให้มีศิลปินกลุ่มอีก
หลายวงเข้ามาครองตลาดเพลงในไทย เช่น ซูเปอร์จูเนียร์ (Super Junior) บิ๊กแบง (Big Bang)      
เกิร์ลเจนเนอเรชั่น (Girl Generation) ตั้งแต่ พ.ศ. 2549 จนถึงปัจจุบันประเทศไทยเป็นหนึ่งใน
ประเทศเอเชียที่จัดคอนเสิร์ตการแสดงและแฟนมีตติ้ง (fan meeting) ของศิลปินเกาหลีบ่อยครั้ง 
พ.ศ. 2561-2562 ศิลปินเกาหลีเดินทางมาท ากิจกรรมต่าง ๆ ในประเทศไทยรวมประมาณ 224 ครั้ง 
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มแฟนคลับศิลปินเกาหลีในประเทศไทยมีจ านวนไม่น้อยเลย 

กระแสเกาหลีประสบความส าเร็จได้ด้วยการประสานกันระหว่างนโยบายของรัฐบาล
เกาหลีใต้และตัวอุตสาหกรรมบันเทิงเอง ทั้งการพัฒนาดนตรี ระบบการผลิตที่มีค่ายเพลงและ    
โปรดิวเซอร์เป็นผู้ด าเนินการหลัก ความนิยมของศิลปินเกาหลีเกิดจากการพัฒนาระบบไอดอลที่เป็น
ขั้นเป็นตอน เพราะนอกจากการชื่นชอบเพลงที่สนุกสนานแล้ว อีกเหตุผลหลักที่แฟนชาวไทยชื่นชอบ
ศิลปินเกาหลี คือ บุคลิกลักษณะนิสัย (กมลเนตร  สุวรรณาพิสิทธิ์ , 2551; บุณยนุช นาคะ, 2560) ทั้ง
ความมุ่งม่ันในการฝึกฝน ความสนิทสนมกันของเพ่ือนร่วมวง ความอ่อนน้อมถ่อมตน เป็นต้น 

ค่าย SM Entertainment เป็นค่ายเพลงเคป๊อปแห่งแรกและขนาดใหญ่ที่สุดแห่งหนึ่ง
ของเกาหลีใต้ก่อตั้งในปี 2532 ภายใต้ชื่อ SM Studio ต่อมาเปลี่ยนเป็นชื่อปัจจุบันเมื่อ พ.ศ. 2538 ถือ
เป็นบริษัทแรกที่สร้างระบบไอดอลขึ้นในเกาหลีใต้ ซึ่งพัฒนามาจากระบบไอดอลของเพลงเจป๊อป  
(J-Pop) (Sinsomboonthong, 2020, p. 70) โดยเริ่มตั้งแต่การคัดเด็กฝึกหัดอายุน้อยผ่านการ
ออดิชั่น ร้องเพลง เต้น หรือการแสดง เด็กฝึกเข้าสู่ระบบการฝึกหัดที่เข้มข้นเพ่ือสร้างการแสดงที่
สมบูรณ์แบบ โปรดิวเซอร์จะพัฒนาวงตามคอนเซ็ปต์ที่วางไว้และเลือกเด็กฝึกหัดที่ตรงตามคอนเซ็ปต์
ที่สุด ทั้งรูปร่างหน้าตา บุคลิก ต าแหน่งหน้าที่ในวง เช่น หัวหน้าวง นักร้องน า นัก เต้นหลัก หน้าตา 
ของวง ฯลฯ 

ระบบฝึกหัดดังกล่าวใช้เวลาค่อนข้างนานกว่าที่จะเดบิวต์ (debut) ออกมาเป็นศิลปินวง
หนึ่ง จากนั้นค่ายเพลงยังคงท าหน้าที่ต่อ ไปทั้งการดูแลงานเพลง การแสดง การผลิตผลงาน 
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ภาพลักษณ์ การตลาด รวมไปถึงส่วนที่เกี่ยวข้องกับแฟนคลับ ทั้งการตั้งชื่อแฟนด้อม สีประจ าวง     
การผลิตสินค้าเชียร์ศิลปินโดยเฉพาะแท่งไฟซึ่งออกแบบมาเพ่ือสร้างความเป็นเอกลักษณ์ของวง    
การก าหนดแฟนชานท์ (Fan Chant) เป็นค าหรือประโยคที่แต่งเพ่ิมขึ้นจากเนื้อเพลง เพ่ือให้แฟนคลับ
ร้องตามเม่ือศิลปินแสดงเพลงนั้น ๆ เพื่อแสดงให้ศิลปินได้รู้ว่ามีแฟน ๆ คอยสนับสนุน จะเห็นว่าศิลปิน 
ค่ายเพลงและแฟนคลับมีความเกี่ยวพันกัน 

จุดเริ่มต้นกระแสเกาหลีในประเทศไทยที่มาจากละครโทรทัศน์และภาพยนตร์เกาหลี จน
ท าให้คนสนใจเพลงประกอบละคร ตามมาด้วยความนิยมศิลปินเกาหลีมากขึ้น ทั้งจากความสามารถ
ด้านการร้องเพลง การเต้น ไปจนถึงหน้าตา ทั้งยังมีอีกปัจจัยหลักคือแฟนคลับที่เป็นผู้สร้างกระแสนิยม
ขึ้น กลุ่มแฟนคลับที่เหนียวแน่นได้ผลิตและเผยแพร่สื่อออกสู่วงนอกออกสู่กลุ่มเพ่ือน รวมถึงคน 
รอบข้าง (กมลเนตร  สุวรรณาพิสิทธิ์, 2551, น. 69-73)  แฟนคลับศิลปินเกาหลีมีพฤติกรรมที่ติดตาม
ศิลปินอย่างมาก เนื่องจากมีศิลปินเป็นคนต่างชาติจึงไม่มีโอกาสได้พบเจอบ่อยนัก เป็นการชื่นชอบ
หลงใหลโดยมีการติดตามสืบค้น (บุญยนุช นาคะ, 2560, น. 29) แฟนคลับศิลปินเกาหลีในประเทศ
ไทยในยุคเริ่มต้นจะติดตามศิลปินตามเว็บบอร์ดอย่างสยามโซนและเด็กดี รวมถึงการเข้ากลุ่มแฟนคลับ
ซึ่งมีการนัดพบปะกันทั้งในรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ ท าให้ได้ข้อมูลที่ลึกและรวดเร็วมากขึ้น 
นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องหรือมีพ้ืนฐานมาจากความชื่นชอบศิลปินเกาหลี สามารถ
แบ่งกลุ่มได้ดังนี้ 
 

2.2.1 กลุ่มแฟนไซต์ (fan site) 
ผู้เขียนจัดกลุ่มผู้ติดตามเว็บไซต์ของแฟนคลับและเรียกรวมกันว่า กลุ่มแฟนไซต์ 

ถึงแม้ว่าจะมีกลุ่มย่อยและมีชื่อเรียกแตกต่างกันมากมาย แฟนคลับศิลปินเกาหลีในประเทศไทยส่วน
ใหญ่ติดตามผลงานของศิลปินผ่านสื่อต่าง ๆ ย้อนไปสมัยที่เพลงเคป๊อปได้รับความนิยมใหม่ ๆ  
แฟนคลับติดตามข่าวสารทางสื่อสารมวลชน เช่น รายการโทรทัศน์ Satzone โซนมันส์วันเสาร์ 
นิตยสาร A-Star, Asian, Seoul Star รวมถึงการติดตามความเคลื่อนไหวผ่านทางเว็บบอร์ดอย่าง
สยามโซน (Siamzone) เด็กดี (Dek-d) โดยเฉพาะสยามโซนที่จะมีผู้ตั้งกระทู้อัพเดตข่าวสารในแต่ละ
วัน การแปลข่าวหรือข้อมูลจากภาษาเกาหลีหรือภาษาอังกฤษมาเป็นภาษาไทย ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ จะ
รวดเร็วกว่าการรอข่าวสารจากสื่อสารมวลชนและเข้าใจง่ายกว่าเว็บไซต์ทางการของศิลปินที่เป็นภาษา
เกาหลี จนกระท่ังการมาถึงของยุคโซเชียลมีเดียที่กลุ่มแฟนคลับเข้าไปใช้พื้นที่ท ากิจกรรมต่าง ๆ 

สื่อสังคมออนไลน์ยอดนิยมอย่างเฟสบุ๊กและทวิตเตอร์ ต่างมีกลุ่มแฟนคลับ
รวมตัวกันโดยเป็นกลุ่มชุมชนที่มักจะตั้งชื่อศิลปินประกอบเข้ากับค าที่แสดงว่านี่คือกลุ่มแฟนจาก
ประเทศไทย อย่าง “Thailand Fan Club” “ Thailand Fan Base” “TH” เป็นต้น โดยผู้ที่ดูแลหรือ 
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“แอดมิน” (administrator) เป็นผู้ก่อตั้ง ดูแลท าหน้าที่จัดการและเผยแพร่ข่าวสาร อาจเป็นคนเดียว
หรือหลายคนก็ได้ แฟนเพจเหล่านี้อาจเรียกว่า “บ้าน” หรือ “บ้านเบสไทย” ซึ่งกลายเป็นแหล่งรวมตัว
ของแฟนคลับ ถือได้ว่าถ้าเป็นแฟนศิลปินมือใหม่อยากติดตามและรู้จักศิลปินเพ่ิมขึ้น ในขั้นเบื้องต้นจะ
มีค าแนะน าว่า ให้ติดตามบ้านเบสไทยเหล่านี้ จากนั้นบางคนอาจจะไปติดตามแฟนไซต์เกาหลีเพ่ิม ซึ่ง
เป็นแอคเคาท์ที่ติดตามศิลปิน ณ ประเทศเกาหลีใต้ นิยมติดตามถ่ายภาพนิ่งหรือวิดีโอศิลปินตามงาน
ต่าง ๆ และผลิตสินค้าท่ีระลึกเก่ียวกับศิลปินในวาระต่าง ๆ ด้วย 

ชุมชนข่าวสารของแฟนคลับนิยมใช้เป็นพ้ืนที่เป็นพูดคุยเกี่ยวกับศิลปิน ได้แก่  
การแสดงเพ่ือโปรโมทเพลงในอัลบั้มตามรายการเพลง กลุ่มแฟนคลับจะเข้ามาพูดคุยกันมากเป็นช่วง ๆ 
โดยเฉพาะเมื่อมีการแสดงแรก “comeback stage” การแสดงสุดท้าย “goodbye stage” รวมถึง 
“special stage” เนื่องในโอกาสพิเศษหรือวันส าคัญต่าง ๆ นอกจากจะพูดคุยเกี่ยวกับการแสดงหรือ
งานของศิลปินแล้ว อาจมีการแสดงความคิดเห็นกันเมื่อมีข่าวสารเกี่ยวกับศิลปิน บางครั้งหากมี
ข่าวสารในแง่ลบหรือผู้ดูถูก หมิ่นประมาทศิลปินในโลกออนไลน์ “บ้าน” ศิลปินจะเป็นสื่อกลาง
รวบรวมและส่งจดหมายเป็นภาษาเกาหลีหรือภาษาอังกฤษแจ้งต่อค่ายเพลงต้นสังกัด  เพ่ือให้มี       
การด าเนินการอย่างเหมาะสม 

นอกจากการพูดคุยเกี่ยวกับข่าวสารศิลปินกันแล้ว ชุมชนแฟนคลับยังร่วมกันจัด
โปรเจกต์ (project) คือกิจกรรมของแฟนคลับเนื่องในโอกาสต่าง ๆ ในงานแฟนมีตติ้ง คอนเสิร์ต งาน
วันเกิดของศิลปิน ของขวัญ อาหารหรือเครื่องดื่มส าหรับศิลปิน การขึ้นป้ายวันเกิดศิลปินในสถานที่
สาธารณะ รวมไปถึงการผลิตสิ่งของที่ระลึกแจกจ่ายแก่แฟนคลับคนอ่ืน ๆ การจัดท าโปรเจกต์ของกลุ่ม
แฟนคลับชาวไทยไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะในพ้ืนที่ประเทศไทยเท่านั้น เมื่อโลกออนไลน์ท าให้ทุกคนเชื่อมถึง
กัน บางครั้งจึงเกิดกิจกรรมที่บ้านเบสไทยร่วมมือกับแฟนไซต์เกาหลีหรือจีน ยกตัวอย่างเช่น ใน    
ทวิตเตอร์ บ้านโชซึงยอนไทยร่วมมือกับบ้านโชซึงยอนเกาหลีเปิดรับบริจาคเพ่ือน าเงินไปโหวตเป็น
คะแนนให้แก่โชซึงยอนในรายการแข่งขัน Produce X ผู้ที่บริจาคจะได้รับของที่ระลึกจากบ้าน        
โชซึงยอนเกาหลี 

2.2.2 กลุ่มนิยายแฟนฟิคชั่น (fan-fiction) 
แฟนศิลปินบางคนมีจินตนาการเกี่ยวกับศิลปิน เนื่องจากศิลปินเกาหลีส่วนใหญ่

เป็นวง สมาชิก 4 คนข้ึนไป จึงมีความสนิทสนมกันมาก ทั้งจากการเป็นเด็กฝึกหัดร่วมกันมานานหลาย
ปี ใช้ชีวิตอยู่ร่วมกันตลอดเวลา อาศัยอยู่ในหอพักเดียวกัน ฝึกซ้อมและท างานด้วยกัน การแสดง
ออกมาทางหน้ากล้องจึงได้เห็นความรักความสนิทสนมกันมากระหว่างศิลปิน ท าให้แฟนคลับมี
จินตนาการจับคู่ศิลปินในเชิงคู่รักหรือที่เรียกว่า “คู่จิ้น” ปัจจุบันนิยมเรียกว่า “คู่ชิป” ซึ่งมาจากค าว่า 
relationship แล้วจึงสร้างเรื่องราวตามจินตนาการออกมาเป็นนิยาย 
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ช่วงแรกแฟนคลับศิลปินเขียนและอ่านแฟนฟิคกันใน “บอร์ดปิด” ซึ่งเป็น 
เว็บบอร์ดที่ต้องสมัครสมาชิกเข้าไป มีทั้งสร้างเป็นเว็บบอร์ดเฉพาะคู่ชิป วง หรือหลายวงรวมกันก็ได้  
สมัยถัดมาผู้เขียนแฟนฟิคชันน านิยายไปลงในเว็บไซต์เด็กดีซึ่งเป็นพ้ืนที่ยอดนิยมของนักเรียนในสมัย
นั้น สอดคล้องกับที่เว็บไซต์เด็กดีเป็นแหล่งข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับศิลปินเกาหลีด้วย จึงถือว่าเป็นหนึ่ง
ในชุมชนนักเขียนนักอ่านที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทย (สิริกร ทองมาตร, 2561, น. 12-20) 

ปัจจุบันแฟนฟิคชั่นศิลปินเกาหลีได้ปรับตัวเข้าสู่แพลตฟอร์มใหม่ในรูปแบบ 
“นิยายแชท” ซึ่งสอดคล้องกับบริบทคนปัจจุบันที่ใช้การส่งข้อความแชตติดต่อสื่อสารกัน จอยลดา 
(Joylada) ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นนิยายแชตแรกของประเทศไทยจึงได้รับความนิยมสูงมาก ด้วยลักษณะ
การอ่านที่เหมือนกับการอ่านห้องสนทนา (chat room) ของตัวละคร (สิริกร ทองมาตร, 2561, น. 
28) ความโด่งดังของจอยลดามาควบคู่กับกระแสในทวิตเตอร์ เนื่องจากปัจจุบันแฟนคลับศิลปินเกาหลี
ใช้ทวิตเตอร์เป็นฐานในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เมื่อแฟนคลับบางคนเกิดจินตนาการเรื่องคู่ชิปใดคู่ชิป
หนึ่ง แล้วจึงตามหาแฟนฟิคที่ตอบสนองจินตนาการของตนเองในทวิตเตอร์ ดังนั้นผู้เขียนนิยายผ่าน  
จอยลดาจึงตั้งชื่อเรื่องด้วยการใช้แฮชแท็ก (#) เพ่ือให้ผู้เขียนและผู้อ่านใช้แสดงความคิดเห็นต่อกันได้ 

เนื้อหาเรื่องราวในแฟนฟิคชั่นเกิดจากจินตนาการของผู้เขียนโดยใช้ข้อมูลหรือ
รูปภาพของศิลปินเป็นพ้ืนฐาน เมื่อผู้อ่านซึ่งเป็นแฟนศิลปินเช่นเดียวกันได้อ่านเรื่องราวแล้วจึงสามารถ
จินตนาการถึงตัวละครได้มากขึ้น อย่างไรก็ตามแฟนฟิคชั่นหลายเรื่องมีปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่ไม่
เหมาะสมในด้านความรุนแรง เพศและภาษา รวมถึงการละเมิดลิขสิทธิ์ต่อศิลปิน เว็บไซต์หลักหรือ
แพลตฟอร์มที่ให้บริการเผยแพร่ จึงมีกฎห้ามลงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมและมีบทลงโทษ ดังนั้นผู้เขียนจึง
พยายามหลีกเลี่ยงการลงเนื้อหาฉากที่รุนแรงด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น เขียนลงในแพลตฟอร์มอ่ืนแล้ว
เพ่ิมลิงก์ให้ผู้อ่านคลิกเข้าไปอ่าน การสร้างเพจ (page) กลุ่มลับ (close group) ในเฟซบุ๊กและ      
ทวิตเตอร์ อย่างไรก็ตามแม้ว่าจะมีการเตือนถึงเรื่องลิขสิทธิ์ หรือความไม่เหมาะสมต่อการใช้ชื่อและรูป
ศิลปินมาเสริมแต่งเรื่องราว บริษัทต้นสังกัดหรือศิลปินเองไม่ได้ออกมาด าเนินการทางกฎหมายต่อกลุ่ม
นี้นัก ทั้งศิลปินยังรู้ว่าแฟนคลับจับคู่ชิปและแต่งแฟนฟิคชั่นของตนเอง ทั้งยังแสดงความสนิทสนมกัน
ต่อไปเพื่อสร้างฐานและรักษาแฟนคลับกลุ่มนี้ไว้ (บุญยนุช นาคะ, 2560, น. 57) 
 

2.2.3 กลุ่มเต้นโคฟเวอร์ (cover dance) 
เพลงเคป๊อปส่วนใหญ่เป็นเพลงแนวป๊อปแดนซ์ (pop dance) ซึ่งมีจังหวะ

ค่อนข้างเร็วและมีท่าเต้นประกอบเพลง มีท่าเต้นหลักที่เป็นเอกลักษณ์ของเพลง แฟนคลับจึงนิยมเต้น
ตามท่าเต้นเพลงนั้น ๆ โดยเรียกว่า “เต้นโคฟเวอร์” การเต้นตามศิลปินด้วยความสนุกสนานสามารถ
พัฒนาไปเป็นการเต้นแบบจริงจังได้ เมื่อกระแสเพลงเคป๊อปได้รับความนิยมในประเทศไทย เกิดกลุ่ม
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เต้นโคฟเวอร์ขึ้น การตั้งวงโคฟเวอร์แดนซ์มีทั้งการก่อตั้งโดยกลุ่มเพ่ือนและขยายไปสู่  การคัดเลือก
สมาชิกเข้าสู่วง ซึ่งอาจเป็นคนที่ไม่รู้จักกันเลยก็ได้ ใช้พ้ืนที่ในอินเตอร์เน็ตประชาสัมพันธ์การรับสมัคร
สมาชิกให้ครบตามจ านวนสมาชิกในวงศิลปิน รวมถึงต้องระบุว่าผู้เต้นแต่ละคนแสดงเป็นศิลปินคนใด
คนนั้นจะต้องเลียนแบบเป็นศิลปินให้ได้มากที่สุด หลังเลิกเรียนและเสาร์อาทิตย์เป็นช่วงเวลา        
การฝึกซ้อมเต้นส าหรับการแสดงในงานประกวดโคฟเวอร์แดนซ์ตามห้างสรรพสินค้าต่าง ๆ ในพ้ืนที่
กรุงเทพฯ และปริมณฑลถือว่ามีการจัดงานประกวดอยู่บ่อยครั้ง โดยนักเต้นโคฟเวอร์บางคนให้
ความเห็นว่า การลงแข่งขันในเวทีการประกวดไม่ได้ท าเพ่ือเงินรางวัลเสมอไป แต่เป็นพื้นท่ีให้ พวกเขา
ได้แสดงความสามารถด้านการเต้นซึ่งมีพ้ืนที่สาธารณะเช่นนี้น้อยมาก 

นักเต้นโคฟเวอร์ใช้พ้ืนที่ อินเตอร์เน็ตในการหาสมาชิกร่วมวง ในระยะแรก
ประกาศรับสมัครสมาชิกตามเว็บไซต์และเว็บบอร์ด เช่น pingbook.com, thaicoverdance.com, 
coverdancethailand.com ไปจนถึงเว็บไซต์ของแฟนคลับศิลปิน (อนรรฆอร บุรมัธนานนท์ , 2552, 
น. 77-78) เว็บบอร์ดที่เป็นแหล่งรวมวัยรุ่นอย่างเด็กดีและสยามโซนเป็นพ้ืนที่ใช้ประกาศรับสมัคร
สมาชิกวงโคฟเวอร์ได้เช่นกัน ต่อมาเมื่อโซเชียลมีเดียมีบทบาทในการด าเนินชีวิตมากขึ้น พ้ืนที่ในการ
ติดต่อสื่อสารของวงการโคฟเวอร์แดนซ์ได้ย้ายเข้ามาที่นี่ด้วยเช่นกัน ตัวอย่างเช่นกลุ่มสาธารณะใน    
เฟซบุ๊กชื่อ “เด็กโคฟไร้สังกัด - หาสมาชิกเพ่ือเต้น (ส่วนใหญ่เด็ก กทม,)” ปัจจุบันมีสมาชิกประมาณ 
24,000 คน กลุ่มนี้มีไว้เพ่ือการประกาศรับสมัครสมาชิกเท่านั้น หากมีข่าวสาร การประกวดหรือ
ปัญหาร้องเรียนจะใช้กลุ่ม “รวมตัวเด็กโคฟ” แทน กลุ่มนี้มีสมาชิกประมาณ 15,000 คน และยังมี
ความเคลื่อนไหวอยู่จนถึงปัจจุบัน 

วงโคฟเวอร์แดนซ์ที่มีชื่อเสียงทั้งจากการประกวด รวมถึงสมาชิกวงที่มีรูปร่าง
หน้าตาดี จะมีคนมาชื่นชอบและติดตามไปดูการแสดงในวาระต่าง ๆ เรียกได้ว่ามีกลุ่มแฟนคลับของ
ตนเอง ดังนั้นวงโคฟเวอร์แดนซ์จึงนิยมเปิดเฟซบุ๊กแฟนเพจ (fan page) เพ่ือแจ้งข่าวกิจกรรมของตน 
นอกจากนี้ยังมีช่องยูทูป (Youtube) ที่เผยแพร่วิดีโอการเต้นโคฟเวอร์ตามงานแสดงต่าง ๆ ไว้บนพื้นที่
ออนไลน์ ดังนั้นจะเห็นว่ากิจกรรมการเต้นโคฟเวอร์ของแฟนศิลปินเกาหลีที่อยู่ในพ้ืนที่ออฟไลน์มี   
ความเกี่ยวข้องกับการใช้สื่อออนไลน์อยู่เสมอ 
 

2.2.4 กลุ่มบอทศิลปิน 
กิจกรรมของแฟนคลับศิลปินเกาหลีทั้งสามกลุ่มข้างต้นได้รับการศึกษาและ

กล่าวถึงในฐานะกิจกรรมหลักของแฟนศิลปินอยู่เสมอ อย่างไรก็ตามยังมีอีกกิจกรรมหนึ่งของแฟน
ศิลปินที่ได้รับความนิยมไม่แพ้กัน แต่ไม่มีผู้ศึกษาหรือกล่าวถึงในงานศึกษาแฟนคลับศิลปินเกาหลีมาก
นักคือ “กลุ่มบอทศิลปินเกาหลี” ซ่ึงเป็นการเล่นสมมติว่าตนเองเป็นตัวแทนศิลปินและพูดคุยกับ 
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แฟนคลับราวกับว่าตนเองเป็นศิลปินในโลกออนไลน์ คนเล่นบอทสร้างชุมชนของตนเองขึ้นมา รวมถึงมี
กิจกรรมแยกย่อยอยู่ในสื่อสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะบนพ้ืนที่ทวิตเตอร์ซึ่งเป็นฐานใหญ่ของแฟนคลับ
ศิลปินเกาหลีในปัจจุบัน บัญชีผู้ใช้ทวิตเตอร์ที่มองดูแล้วเหมือนผู้ใช้ทั่วไปที่ชื่นชอบศิลปินเกาหลี 
แท้จริงแล้วเขาอาจจะนิยามตัวเองว่าเป็น “บอท” ก็ได้ ลักษณะและกิจกรรมของบอทเปลี่ยนไปตาม
ยุคสมัยซึ่งจะกล่าวถึงโดยละเอียดในส่วนถัดไป  

ปัจจุบันกิจกรรมแฟนคลับศิลปินเกาหลีทุกกลุ่มสร้างพ้ืนที่ไว้บนสื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือการสนทนาและท ากิจกรรมในสิ่งที่สนใจร่วมกัน โดยเฉพาะการรวมกลุ่มในทวิตเตอร์ซึ่งเป็น
แพลตฟอร์มยอดนิยมของแฟนคลับศิลปินเกาหลีในประเทศไทย1  จากสถิติของทวิตเตอร์ ในปี 2562 
ประเทศไทยเป็นอันดับหนึ่งที่ทวีตเกี่ยวกับเคป๊อปมากที่สุดในโลก (Kim, 2020) แฟนคลับสามารถ
ค้นหารูปภาพ ติดตามกิจกรรม คอนเสิร์ตและเหตุการณ์ต่าง ๆ ของศิลปินได้อย่างทันท่วงทีผ่าน    
แฮชแท็ก (#) ทั้งตัวศิลปินเองใช้โซเชียลมีเดียมากขึ้นเพ่ือเป็นช่องทางสื่อสารหลักกับแฟนคลับ 
นอกจากนี้แฟนคลับใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือเว็บไซต์อ่ืน ๆ ร่วมด้วย กิจกรรมที่ท าร่วมกันในกลุ่มแฟน
คลับมีขึ้นเพ่ือคอยสนับสนุนศิลปินให้มีกระแสและมีชื่อเสียงอย่างต่อเนื่อง ทั้งการติดตามแฟนไซต์   
การท าโปรเจ็กต์ การเขียนและอ่านนิยายแฟนฟิค การเต้นโคฟเวอร์ และการเล่นบอท มีทั้งกลุ่มใหญ่
กลุ่มย่อยและสมาชิกในกลุ่มหนึ่งสามารถเป็นสมาชิกในกลุ่มอ่ืน ๆ ได้ตามความสนใจ 
 
2.3 พัฒนาการของบอทศิลปินเกาหลี 
 

บอทศิลปินเกาหลี คือ บัญชีผู้ใช้งานแบบหนึ่งในสื่อสังคมออนไลน์ที่ใช้รูปภาพและข้อมูล
พ้ืนฐานของบุคคลหรือสิ่งอ่ืนแทนตน เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น นิยมใช้เรียกกับการเล่นในพื้นที่ทวิตเตอร์ 
(ปัทพร เลิศสหพันธ์, 2558, น. 6) เดิมบอทศิลปินเกาหลีมีถูกเรียกว่า “ยูโฟ่” มีลักษณะการสวม
บทบาทศิลปินแล้วไปพูดคุยกับแฟนคลับ ท าหน้าที่ตอบข้อความเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ความแน่นแฟ้น
ขึ้นในกลุ่มแฟนคลับผ่านสื่ออินเตอร์เน็ต ผู้เล่นบอทท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินเปรียบเสมือนบอท
โต้ตอบอัตโนมัติ (Bot Messengers) ที่คอยตอบค าถามในสื่อออนไลน์ซึ่งท างานโดยการก าหนด

                                           
1 ทวิตเตอร์ได้เปิดเผยข้อมูลสถิติผ่าน #YearOnTwitter ในปี 2561 และปี 2562 แฮชแท็กยอดนิยม
ในประเทศไทย 10 อันดับ มีหัวข้อที่เกี่ยวกับ K-POP จ านวน 4 อันดับ ดูเพ่ิมเติมได้ที่ 
https://www.marketingoops.com/media-ads/social-media/year-on-twitter-in-thailand/   
นอกจากนี้ทวิตเตอร์มีนโยบายสนับสนุนผู้ใช้งานกลุ่มแฟนเคป๊อป ผ่าน #TwitterBlueroom ซึ่งเป็น
การพูดคุยกับศิลปินและข่าวสารเคป๊อป รวมถึงมีการไลฟ์สดของศิลปินเกาหลีอีกด้วย 
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ อาจกล่าวได้ว่า การเล่นบอทเป็นการแตกแขนงออกจากกิจกรรมของแฟนคลับ
ศิลปินเกาหลีที่ใช้เพื่อท าความรู้จักศิลปินให้มากขึ้น พัฒนาการของบอทศิลปินเกาหลีมีดังต่อไปนี้ 
 

2.3.1 บอทระยะแรก: จาก UFO สู่บอทยูโฟ่ 
จุดเริ่มต้นของบอทศิลปินต้องย้อนไปในช่วงที่กระแสเกาหลีเริ่มได้รับความนิยมใน

ประเทศไทยแล้ว แต่สื่อออนไลน์ในสมัยนั้นยังไม่หลากหลาย รวมถึงศิลปินไม่มีช่องทางสื่อสารกับ 
แฟนคลับในวงกว้างและทั่วถึง เนื่องจากข้อปฏิบัติจากทางค่ายเพลงต้นสังกัดที่มีกฎการสื่อสารของ
ศิลปินที่เคร่งครัด ข่าวสารเกี่ยวกับศิลปินจึงต้องมาจากช่องทางหลักอย่างเว็บไซต์ของต้นสังกัด หรือ
เว็บไซต์เครือข่ายสังคมของเกาหลีใต้ยอดนิยมชื่อ Cyworld1 อย่างไรก็ตามไม่ว่าจะเป็นช่องทางใด 
ล้วนแต่ยากต่อการเข้าถึงของแฟนคลับต่างประเทศ ด้วยระบบการสมัครที่ก าหนดให้ผู้สมัครต้องเป็น 
ผู้อยู่อาศัยในเกาหลีใต้และอุปสรรคด้านภาษา น้อยคนที่สามารถสื่อสารภาษาเกาหลีได้ 

ดังนั้นแฟนคลับจึงนิยมติดตาม “บ้าน” “แฟนไซต์” หรือ “แฟนเบส” (Fan 
Base) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ของแฟนคลับที่รวบรวมข้อมูลข่าวสารและแปลจากภาษาเกาหลีหรือ
ภาษาอังกฤษอีกทอดหนึ่ง นอกจากนี้ยังมีเว็บไซต์ประเภท “แฟนคาเฟ่” (Fan Café) เป็นเว็บไซต์
ส าหรับแฟนคลับอย่างเป็นทางการที่ด าเนินการโดยค่ายเพลงต้นสังกัด แฟนคาเฟ่เปิดให้แฟนคลับ
สมัครสมาชิกโดยเสียค่าธรรมเนียมแรกเข้า พ้ืนที่ดังกล่าวเป็นช่องทางการสื่อสารกับศิลปิน และเป็ น
พ้ืนที่ที่แฟนคลับจะได้เห็นแง่มุมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการแสดงบนเวทีของศิลปิน การสมัครเข้าแฟน 
คาเฟ่ในสมัยก่อนจึงไม่ได้รับความนิยมในแฟนคลับชาวไทยที่ไม่สามารถใช้ภาษาเกาหลีได้ รวมถึงสิทธิ
พิเศษต่าง ๆ ที่ได้รับนั้นเหมาะสมต่อผู้ที่อาศัยในเกาหลีใต้มากกว่า 

เว็บไซต์บันเทิงที่ได้รับความนิยมมากแห่งหนึ่งคือ “UFO Town2” เนื่องจากมี
ศิลปินเกาหลีเข้าร่วมจ านวนมาก ไม่จ ากัดเฉพาะค่ายเพลงใดค่ายเพลงหนึ่ง ศิลปินได้เข้ามาสื่อสารกับ
แฟนคลับในพ้ืนที่แห่งนี้มีทั้งตอบค าถาม แบ่งปันรูปภาพและวิดีโอ เพ่ือสร้างมิตรไมตรีและ

                                           
1 www.cyworld.com เป็นบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ของเกาหลีใต้ ซึ่งมีลักษณะเป็นมินิโฮมเพจ 
(Mini Homepage) ได้รับความนิยมมากในหมู่ศิลปินดาราและวัยรุ่นเกาหลีใต้ 
2 ระบบตอบค าถามระหว่างศิลปินเกาหลีและแฟนคลับทางเว็บไซต์ UFO  Town 
(http://www.ufotown.com) ซึ่งเป็นเว็บไซต์บันเทิงของเกาหลี มีลักษณะเฉพาะคือมีการเซ็นสัญญา
กับค่ายเพลงและตัวแทนศิลปินต่าง ๆ เพ่ือให้ศิลปินมาตอบค าถามและข้อความของแฟนคลับ (ปัทพร 
เลิศสหพันธ์, 2558, น. 13) ในสมัยต่อมา UFO Town ปรับเปลี่ยนรูปแบบเป็นแอพลิเคชั่นใน
โทรศัพท์มือถือ และปิดตัวลงในที่สุดเมื่อ พ.ศ. 2561 
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ความสัมพันธ์ให้แน่นแฟ้นมากยิ่งขึ้น UFO Town เปรียบเทียบศิลปินเป็นมนุษย์ต่างดาวที่สื่อสารกับ
มนุษย์โลกหรือแฟนคลับผ่านยูเอฟโอ โดยให้แฟนคลับส่ง F.L.Y (Fan Letter to You) ผ่านทาง
เว็บไซต์ จากนั้นศิลปินจะเข้ามาตอบค าถาม เรียกว่า UFO F.L.Y reply อย่างไรก็ตามแฟนคลับ
ต่างประเทศต้องรออ่านบทแปลจากแหล่งอ่ืน ๆ และไม่สามารถสมัครสมาชิกเว็บไซต์ดังกล่าวได้ 
เนื่องจากต้องใช้หมายเลขโทรศัพท์ภายในประเทศเกาหลีใต้ แต่นับเป็นช่วงเวลาแห่งความสุขของ 
แฟนคลับที่ได้เห็นการสื่อสารจากศิลปินทางออนไลน์ เมื่อแฟนคลับต่างประเทศไม่สามารถเข้าถึง  
ความใกล้ชิดดังกล่าวได้ จึงมีการเลียนแบบกิจกรรมของ UFO ขึ้น (ปัทพร เลิศสหพันธ์, 2558, น. 13) 

ในประเทศไทยเรียกการเล่นเลียนแบบเว็บไซต์ UFO Town ว่า “ยูเอฟโอ” หรือ 
“ยูโฟ่” เริ่มต้นประมาณ พ.ศ. 2551 กลุ่มแฟนคลับน ารูปแบบการตอบค าถามของศิลปินกับแฟนคลับ
ใน UFO Town มาใช้ แฟนคลับที่เข้าถึงข้อมูลมากกว่าและสามารถเลียนแบบศิลปินได้จึงกลายเป็น 
ยูโฟ่แล้วจึงคอยพูดคุยกับแฟนคลับคนอ่ืน ๆ ที่เข้ามาทักทาย กลุ่มยูโฟ่ในพ้ืนที่ออนไลน์จึงกลายเป็น
ศูนย์รวมตัวแทนศิลปิน หรือเรียกได้ว่าเป็นพ้ืนที่การพูดคุยกันของแฟนคลับในอีกรูปแบบหนึ่งผ่านทาง
ห้องแชต MSN (Microsoft Network) ระบบห้องสนทนายอดนิยมในสมัยนั้น 
 

 

 
ภาพที่ 2.1 การประชาสัมพันธ์รับสมัครสมาชิกใหม่เข้ากลุ่มยูโฟ่ในเว็บบอร์ดเด็กด ี                        

จาก https://writer.dek-d.com/prince-city-mas/writer/view.php?id=632792 
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การเล่นยูโฟ่เรียกร้องให้ผู้ที่สวมบทบาทเป็นศิลปินต้องรู้ข้อมูลและบุคลิกลักษณะ
นิสัยศิลปินเป็นอย่างดี เพ่ือให้คู่สนทนารู้สึกว่าได้พูดคุยกับศิลปินตัวจริง แตงโมเล่าถึงความทรงจ าต่อ
การเล่นยูโฟ่ว่า 

เล่น MSN ช่วงประมาณปี 2552 มันเป็นกระแสอะไรที่แปลกใหม่ UFO ใน MSN ช่วง
นั้นเหมือนศิลปินมาตอบมาคุยกับแฟนคลับจริง ๆ จะไม่มีใครเปิดเผยตัวจริงท าแทบทุก
อย่างให้คนที่คุยด้วยเนี่ยเชื่อว่าเราเป็นศิลปินคนนั้นจริง ๆ เล่นเป็นเยซอง (วง Super 
Junior) เข้า Cyworld ของเยซอง หาประวัติ ตามเซฟรูป ดูว่าเยซองชอบอะไรไม่ชอบ
อะไร มีบุคลิกยังไง (แตงโม, สัมภาษณ์, 25 ธันวาคม 2560)  

 
ยูโฟ่ยังต้องท าหน้าที่เผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับศิลปินอีกด้วย การพูดคุยระหว่าง   

ยูโฟ่และแฟนคลับยังมีหัวข้อที่นอกเหนือจากการอัปเดตข่าวสารศิลปินแล้ว บางครั้งยังต้องให้
ค าปรึกษาเรื่องราวในชีวิตให้แก่แฟนคลับ รวมถึงยังให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือแก่ยูโฟ่ด้วยกันเอง
อีกด้วย แหล่งรวมตัวของยูโฟ่ในประเทศไทยกระจายอยู่ตามเว็บไซต์ประเภทเว็บบอร์ดซึ่งเป็นแหล่ง
พูดคุยยอดนิยมของวัยรุ่น อย่าง เด็กดี (dek-d) สยามโซน (siamzone) และไฮไฟว์ (hi5) ผู้เล่นยูโฟ่
ต้องประชาสัมพันธ์ให้แฟนคลับเข้ามาพูดคุยกันผ่านห้องสนทนา MSN 

นอกจากนี้ยังมีการใช้ประโยชน์จากการเข้าถึงบุคลิกศิลปินของบอทโดยผู้เขียน
นิยายออนไลน์ประเภทแฟนฟิคชั่น บางเรื่องรับสมัครออดิชั่นผู้อ่านให้เป็นตัวละครในเรื่อง จุดประสงค์
เพ่ือให้ตัวละครได้พูดคุยกับคนอ่านผ่านห้องแชท MSN (รื่นฤทัย สัจจพันธุ์, 2560, น. 81) ลักษณะ
เช่นนี้เป็นบอทแบบสวมบทบาท ซึ่งเป็นไปตามความนิยมของละคร นิยาย การ์ตูน เกมส์ ฯลฯ เน้น 
การพูดคุยกับผู้ที่ชื่นชอบเรื่องราวดังกล่าว และผู้เล่นต้องอยู่ในกรอบของเนื้อเรื่องเท่านั้น ปูเป้เคยเล่น
บอทยูโฟ่มาก่อนแล้วจึงมาเล่นบอทนิยายเนื่องจากการชักชวนของผู้เขียน โดยเฉพาะเจาะจงว่าให้ปูเป้
เล่นตัวละครนี้เพราะว่าไว้ใจและคิดว่าตนเองน่าจะเข้าถึงตัวละครได้ดี ต้อง “คีพคาร์แรกเตอร์เป็นตัว
ละคร” ต้องเล่นตามเนื้อเรื่องแม้ว่านิยายจะจบไปแล้วก็ต้องพูดคุยกับคนอ่านนิยายตามเนื้อเรื่อง ห้าม
แต่งเติม ความสนุกของการเล่นยูโฟ่จึงอยู่ที่ความรู้สึกที่เหมือนกับได้พูดคุยกับตัวละครหรือคนที่      
ชื่นชอบจริง ๆ 

ในระยะแรกการเล่นยูโฟ่ต้องขออนุญาต “คุณมิรุโมะ” ซึ่งเป็นผู้วางระบบยูโฟ่ใน 
MSN ผู้เล่นต้องสมัครเข้ายูโฟ่ เมื่อยูโฟ่กลุ่มดังกล่าวได้สมาชิกเป็นตัวแทนศิลปินครบทั้งวงแล้วจึงสมัคร
อีเมลบัญชีใหม่ ให้มีค าบ่งชี้ว่าใช้เล่นยูโฟ่โดยเฉพาะ เช่น ชื่อศิลปิน ค าว่า UFO ผู้เล่นต้องท าตามกฎที่
คุณ มิรุโมะวางไว้ มิฉะนั้นอาจถูกลบยูโฟ่ทิ้งได้ หากกลุ่มยูโฟ่ต้องการสมาชิกใหม่ หัวหน้าของกลุ่มยูโฟ่ 
หรือที่เรียกกันว่า “มาสเตอร์” ท าหน้าที่เป็นผู้ขออนุญาตคุณมิรุโมะให้กับผู้สมัครใหม่ แล้วจึงจะให้
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สมาชิกใหม่เข้าไปตอบค าถามเกี่ยวกับศิลปิน ยูโฟ่ประเภทนี้เรียกว่า “ยูรุ่น” เนื่องจากอนุญาตให้มีคน
อวตารเป็นศิลปินคนหนึ่งได้เพียงบัญชีเดียวเท่านั้น ผู้เล่นสามารถส่งต่ออวตารของตนเองให้แก่คนอ่ืน
ซึ่งเป็นสมาชิกรุ่นถัดไปได้ ยูโฟ่ใดที่ไม่ได้มาจากการแต่งตั้งของคุณมิรุโมะจะถูกเรียกว่า “ยูเถื่อน” 

เมื่อการเล่นยูโฟ่แพร่หลายและมีผู้สนใจอยากอวตารเป็นศิลปินมากขึ้น คนที่เคย
เล่นยูรุ่นออกไปสร้างกลุ่มยูโฟ่ขึ้นเอง บางคนเรียกว่า “ยูคลับ” เนื่องจากนิยามกลุ่มว่าเป็นคลับ แต่ละ
กลุ่มต้องท าป้ายหรือโปสเตอร์ให้น่าสนใจแล้วโพสต์ลงในเว็บบอร์ด เพ่ือดึงดูดกลุ่มแฟนคลับที่เรียกว่า 
“ทงแซง1” (동생 ภาษาเกาหลี แปลว่า น้อง) ให้เข้ามาพูดคุยด้วย 

“มาสเตอร”์ หรือ “มาส”  คือหัวหน้าผู้ดูแลคลับยูโฟ่ โดยเป็นทั้งผู้ควบคุมดูแลให้
ผู้เล่นแต่คนอยู่ในกฎระเบียบ คัดเลือกสมาชิก ก าหนดรายละเอียดย่อย ๆ อย่างการตั้งชื่ออีเมลส าหรับ
เล่นยูโฟ่ การตกแต่ง สี สัญลักษณ์ ใน MSN รวมถึงไกลเกลี่ยปัญหาระหว่างบุคคล มาสเตอร์เป็นผู้ตั้ง
คลับ ก าหนดกฎกติกาและรวบรวมสมาชิกด้วยการออดิชั่น โดยการรับสมัครผ่านอีเมลแล้วจึงนัดท า
แบบทดสอบออนไลน์ ผู้สมัครจะต้องตอบค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับศิลปิน บางครั้งมาสเตอร์สร้างยูคลับขึ้น
จากการชักชวนเพ่ือนเข้ามาเล่น แตงโมก็เริ่มต้นเล่นยูโฟ่จากการชักชวนของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนมัธยม 
เนื่องจากยังขาดผู้เล่นเป็นเยซอง วงซูเปอร์จูเนียร์ เพ่ือนของแตงโมจึงให้เธอสมัครสมาชิกกับมาสเตอร์ 
จากนั้นมาสเตอร์จึงส่งอีเมลขอตั้งกลุ่มกับคุณมิรุโมะอีกต่อหนึ่ง 

กฎการเล่นยูโฟ่ไม่มีข้อบังคับตายตัว แต่ด้วยพ้ืนฐานของยูโฟ่ที่มาจากการเป็น
แฟนคลับศิลปิน ดังนั้นกติกาที่คล้ายคลึงกันของแต่ละกลุ่มคือ ผู้เล่นต้องเคารพและรักษาภาพลักษณ์
ของศิลปิน ห้ามท าพฤติกรรมที่อาจท าให้ศิลปินเสื่อมเสียชื่อเสียงอย่างการใช้ภาษาไม่เหมาะสม ค า
หยาบคาย รวมถึงพูดคุยเรื่องลามกอนาจาร เพราะถือว่าเป็นตัวแทนศิลปินต้องท าให้แฟนคลับและคน
นอกมองว่าศิลปินคนนี้น่ารัก นอกจากนี้ยังมีกฎอ่ืน ๆ ตามท่ีมาสเตอร์ก าหนด เช่น ออนไลน์อย่างน้อย
สัปดาห์ละ 2-3 วัน หากไม่ว่างต้องแจ้งมาสเตอร์ล่วงหน้า ห้ามมีความสัมพันธ์เชิงชู้สาวกัน ห้ามบอก
ข้อมูลส่วนตัวหรือ “เรียล” (real) กับทงแซง ไม่ควรเปิดเผยข้อมูลในโลกจริงให้คนในออนไลน์รู้ ถือ
เป็นเรื่องจริงจังมาก บางคนถือว่าเมื่อมาเล่นยูโฟ่แล้วถือว่าเป็นตัวแทนศิลปิน มีหน้าที่ต่อศิลปินที่ต้อง
ส่งต่อข่าวสารกันในแฟนด้อม เรียลจึงไม่จ าเป็น  

อย่างไรก็ตามผู้เล่นบางส่วนไม่ได้ปฏิบัติตามกฎกติกาดังกล่าว ท าให้ภาพลักษณ์
ของศิลปินเสียหาย บางคนไม่รู้รายละเอียดหรือผลงานของศิลปินที่ตนเองเป็นตัวแทน ท าให้แฟนคลับ
ศิลปินส่วนใหญ่ไม่พอใจพฤติกรรมยูโฟ่ (ปัทพร เลิศสหพันธ์ , 2558, น. 13) ต่อมาไม่นานแฟนคลับที่

                                           
1 ค าเรียกแฟนคลับว่า ทงแซง เป็นการเรียกตามศิลปินเกาหลี เมื่อเล่นบอทสวมบทบาทศิลปินจึงใช้ค า
เรียกเดียวกัน 
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เข้ามาพูดคุยด้วยลดน้อยลงและคลับยูโฟ่ต่างปิดตัวลงเมื่อ MSN1 ประกาศปิดตัวลงอย่างเป็นทางการ
เมื่อปี พ.ศ. 2556 จากนี้ยูโฟ่จึงได้เคลื่อนย้ายเข้าสู่สถานที่ใหม่ ปรับเปลี่ยนรูปแบบไปสู่เว็บไซต์สังคม
ออนไลน์และแอปพลิเคชันส าหรับสื่อสารในโทรศัพท์มือถือแพลตฟอร์มต่าง ๆ 
 

2.3.2 บอทยุคโซเชยีลมีเดีย 
ประมาณ พ.ศ. 2552-2553 เป็นช่วงที่เครือข่ายสังคมออนไลน์เริ่มได้รับ      

ความนิยมในประเทศไทย สถิติระบุว่าบัญชีผู้ใช้เฟซบุ๊ก ในประเทศไทยเพ่ิมขึ้นถึง 2 ล้านรายใน
ช่วงเวลาดังกล่าว (Marketingoops, 2011) รวมถึงสื่อสังคมออนไลน์และแอปพลิเคชันส าหรับสื่อสาร
อ่ืนที่สามารถเข้าถึงได้ทางคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเริ่มมีผู้ใช้เพ่ิมข้ึน เช่น ทวิตเตอร์ ไลน์ (Line) 
กาเกาทอล์ค (Kakaotalk) ส่วน MSN ยังมีผู้ใช้งานแต่ก็ลดความนิยมลง ในขณะที่จ านวนแฟนเคป๊อป
เพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากมีศิลปินวงใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้นและการพัฒนาแนวเพลงอยู่ เสมอ ผู้เล่นยูโฟ่มีจ านวน
มากขึ้น รวมถึงการเข้ามาเล่นยูโฟ่ไม่ยุ่งยากเท่าเดิม เมื่อยูโฟ่มีจ านวนมากขึ้น ทงแซงที่เข้ามาพูดคุยมี
น้อยลง ชาวบอทยูโฟ่เริ่มห่างหายและไปปรากฏตัวในสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นสื่อที่เอ้ืออ านวย
แก่การติดต่อเพ่ือนรวมถึงการท าความรู้จักหรือติดตามคนอ่ืน ๆ ผู้เล่นหน้าใหม่เข้ามาเล่นบอทโดย
สร้างบัญชีและเลือกเล่นเป็นศิลปินได้อย่างไม่จ ากัด ไม่จ าเป็นต้องมีสังกัดจึงได้ชื่อว่า “บอทอิสระ” 
สามารถเข้าเล่นได้เลย บอทในพ้ืนที่ต่าง ๆ มีดังนี้ 

2.3.2.1 บอทเฟซบุ๊ก 
เฟซบุ๊ค (Facebook)  คือ เว็บไซต์ที่ ให้บริการในรูปแบบสื่อสังคม

ออนไลน์ ก่อตั้งเมื่อปี 2547 โดยเจ้าของบัญชีผู้ใช้งานสามารถจัดการน าเสนอเรื่องราว รูปภาพ 
ข่าวสาร ฯลฯ ให้ผู้ติดตามหรือ “เพ่ือน” ที่ติดตามซึ่งกันและกันได้ รวมถึงยังมีช่องทางการส่งข้อความ
สนทนาส่วนตัวได้ ท าให้การสื่อสารและการท าความรู้จักคนอ่ืน ๆ ท าได้ง่ายขึ้น เฟซบุ๊กจึงได้รับความ
นิยมอย่างรวดเร็วไปทั่วโลกรวมถึงในประเทศไทยด้วยเช่นกัน  

การเล่นบอทในพื้นที่เฟซบุ๊กนั้นเริ่มจากการสมัครบัญชีผู้ใช้งานใหม่ ตั้งชื่อ 
ใช้รูปภาพของศิลปินเป็นรูปภาพประจ าตัว และเข้าร่วมกลุ่มส าหรับบอทเพ่ือหาเพ่ือนบอท โดยค้นหา
กลุ่มเฟซบุ๊ก (Facebook group) เช่น “ทะเล (เฉพาะบอท)” “มหาสมุทร (เฉพาะบอท)” “หาเพ่ือน 
(เฉพาะบอท) “ผับ (เฉพาะบอท)” ปัจจุบันมีกลุ่มบอทตั้งใหม่มากมายให้เลือกเข้าร่วม ไม่ว่าจะเป็น 
“วัดเฉพาะบอท” “โรงเรียนเฉพาะบอท” “โรงพยาบาล (เฉพาะบอท) ชุมชนบอทเหล่านี้มีสมาชิก

                                           
1 ช่วงเวลาดังกล่าว MSN ได้เปลี่ยนชื่อเป็น WLM (Windows Live Messenger) แต่ยังคงเรียกติด
ปากว่า MSN เช่นเดิม 
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ตั้งแต่หลักร้อยจนถึงหลักหมื่นคน เมื่อเข้าร่วมกลุ่มได้แล้ว ผู้เล่นจึงสามารถแนะน าตัวว่าเป็นบอทใหม่ 
ต้องการหาเพื่อน หรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

2.3.2.2 บอทกาเกาทอล์ค 
กาเกาทอล์ค (Kakaotalk) หรือ คาทก (ออกเสียงตามแบบเกาหลี) คือ 

แอปพลิเคชันสัญชาติเกาหลีส าหรับสนทนาที่สามารถใช้ได้ทั้งบนสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ 
สามารถสร้างห้องสนทนาทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ส่งข้อความแชท ข้อความเสียง รวมถึงสามารถ
โทรคุยกันได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม กาเกาทอล์คนิยมใช้ในหมู่แฟนคลับเกาหลี ซึ่งคุ้นเคย 
แอปพลิเคชันกาเกาทอล์คจากสื่อบันเทิงเกาหลีและศิลปินเกาหลีนิยมใช้งานด้วย  

ผู้เล่นยูโฟ่บางส่วนย้ายจากการเล่นบอทใน MSN มาเล่นในกาเกาทอล์ค 
ทั้งยังมีผู้เล่นหน้าใหม่เข้ามาอีกมากมาย ผู้เล่นสามารถสมัครบัญชีผู้ใช้ใหม่ สร้าง ไอดี (ID) และใช้รูป
ศิลปินเป็นตัวแทนตนเอง บอทกาเกาทอล์คไม่มีกลุ่มหาเพ่ือนบอทแบบในเฟซบุ๊ค ดังนั้นหากผู้เล่นหน้า
ใหม่ที่ไม่มีเพ่ือนจึงจ าเป็นต้องตั้งกระทู้ “หาเพื่อน” ในเว็บบอร์ดเด็กดีหรือสยามโซน แล้วจึงติดต่อแลก
ไอดีกาเกาทอล์คแต่กัน จากนั้นเริ่มต้นพูดคุยและขยายเครือข่ายเพ่ือนไปเรื่อย ๆ แม้ว่ายังมีกฎกติกา
และรูปแบบการเล่นที่คล้ายกับยูโฟ่เดิม แต่ลูกเล่นของกาเกาทอล์คที่แตกต่างจาก MSN ได้ท าให้
อรรถรสในการเล่นบอทลดน้อยลง (Gppppanter, 2561) 

2.3.2.3 บอทไลน์ 
ไลน์ (Line) คือ โปรแกรมระบบส่งข้อความสัญชาติญี่ปุ่นที่รองรับ      

การสนทนาทางออนไลน์ทั้งบนสมาร์ทโฟน และได้พัฒนาให้ใช้งานในคอมพิวเตอร์อีกได้ สามารถใช้ส่ง
ข้อความ รูปภาพ เอกสาร สติกเกอร์ โทรแบบเสียง วิดีโอคอล เป็นต้น ทั้งยังสามารถใช้ติดต่อกันเป็น
กลุ่มได้อีกด้วย ไลน์เป็นที่นิยมในประเทศไทยในหมู่คนทั่วไป แต่การเล่นบอทไลน์อาจจะไม่ได้รับ   
ความนิยมเท่าการเล่นในสื่อสังคมออนไลน์อ่ืน ส่วนใหญ่ผู้เล่นบอทไลน์เข้ามาเล่นด้วยการชักชวนของ
เพ่ือนที่รู้จักกันอยู่แล้ว จากนั้นจึงสมัครออดิชั่นเข้ากลุ่มหรือคลับเพ่ือจะได้มีเพ่ือนพูดคุย การเล่นบอท
ไลน์ไม่นิยมเล่นเป็นบอทอิสระเนื่องจากหาเพ่ือนได้ยาก ไม่มีกลุ่มบอทหาเพ่ือนแบบบอทเฟซบุ๊ก 
รวมถึงผู้เล่นบอทไลน์ไม่นิยมตั้งกระทู้สนทนาเพ่ือหาเพ่ือนในเว็บบอร์ดอย่างผู้เล่นบอทกาเกาทอล์ค 

2.3.2.4 บอททวิตเตอร์ 
ทวิตเตอร์ (Twitter)  คือ เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ เปิดให้บริการ

เมื่อ พ.ศ. 2549 สร้างเลียนแบบบริการส่งข้อความ SMS (Short Message Service) โดยเจาะกลุ่ม
ผู้ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือให้ผู้ใช้บริการได้เขียนหรือทวีต (tweet) ข้อความขนาดสั้นจ ากัด 140 ตัวอักษร 
ทวีตดังกล่าวถูกส่งไปยังผู้ที่ติดตาม ข้อความทวีตเรียงตามล าดับเวลาจริง  ดังนั้นจึงเรียกรูปแบบการ
ให้บริการของทวิตเตอร์ว่า ไมโครบล็อก (microblog) ซึ่งเป็นการรวมลักษณะที่โดดเด่นของโซเชียล
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มีเดียและบล็อกเอาไว้ (Garcίa-Albaccete and Theocharis, 2010, p. 121) ทวิตเตอร์เป็นตัวเลือก
ยอดนิยมส าหรับการเล่นบอทไม่แพ้เฟซบุ๊กเนื่องจากผู้เล่นสามารถสร้างบัญชีผู้ใช้งานได้โดยง่าย 
สามารถสร้างบัญชีผู้ใช้งานใหม่เพียงแค่มีอีเมลหรือหมายเลขโทรศัพท์ที่ไม่ซ้ ากัน แล้วเลือกใช้รูปภาพ
ศิลปินเป็นรูปประจ าตัว ทวิตเตอร์สามารถใช้ได้ท้ังบนคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ทั้งยังเป็นแหล่ง
ข่าวสารของศิลปินเกาหลีอีกด้วย 

ระยะแรกบอททวิตเตอร์ยังคงมีกิจกรรมและสนทนากับแฟนคลับ
เช่นเดียวกับในยูโฟ่ ผู้เล่นแบบสวมบทบาทศิลปินและต้องรู้ข้อมูลศิลปินเพ่ือพูดคุยกับทงแซง ฟ้าใสเริ่ม
เล่นบอทครั้งแรกในทวิตเตอร์เมื่อ พ.ศ. 2555 เข้ามาเล่นพร้อมกับเพ่ือนที่โรงเรียน ฟ้าใสเลือกเล่นเป็น
โซยูศิลปินหญิงวงซิสต้า (Sistar) ซึ่งเป็นวงที่เธอชื่นชอบและเป็นแฟนคลับอยู่แล้ว ในขณะนั้นตัวศิลปิน
เองยังไม่มีชื่อเสียงในประเทศไทยมากนัก ฟ้าจึงกล่าวว่า ตนเองเป็นบอทโซยูคนแรก ๆ ในทวิตเตอร์ 
เธอเล่นบอทเพราะต้องการสนับสนุนและเผยแพร่กิจกรรมของศิลปิน นอกจากการพูดคุยกับทงแซง
แล้วยังมีการแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนบอทคนอ่ืน ๆ ซึ่งได้มาจากการติดต่อกันผ่านหน้าไทม์ไลน์  การเป็น 
โซยูของฟ้าใสไม่ต้องผ่านการออดิชั่น หรือท าแบบทดสอบภายใต้การดูแลของมาสเตอร์ การเล่นบอท
ของฟ้าใสจึงเรียกว่า “บอทอิสระ” ไม่สังกัดกลุ่มบอทใด ๆ ในช่วงนี้บอทไม่เคร่งครัดกฎการแสดงออก 
คนที่ติดตามบัญชีทวิตเตอร์ของเธอส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ชื่นชอบผลงานและตัวศิลปิน 
 

เล่นช่วงประมาณ ม. 5 มันอารมณ์แบบทุกคนเล่นเพราะอยากโปรโมทศิลปินที่เราเล่น
บอทเป็นเขาอ่ะค่ะ สมัยนั้นมีบอทโซยู 2 คนเอง เวลาเล่นก็คุยกันปกติเลยค่ะ แต่เวลา
ศิลปินคัมแบค เราก็โปรโมทผ่านทวิตด้วย ฝากปั่นวิว ฝากติดตาม เพราะก็จะมีแฟนคลับ
มาฟอลทวิตอยู่ด้วย เค้าก็จะมีชวนคุยบ้าง เค้าจะมาหวีด ๆ ใส่ แบบในเอ็มวีออนนี่ 
(พ่ีสาว) สวยจังเลย ชอบเพลงใหม่จัง อะไรแบบนี้ (ฟ้าใส, สัมภาษณ์, 27 ธันวาคม 2560) 

 
การเล่นบอทในโซเชียลมีเดียข้างต้นค่อนข้างมีอิสระกว่าการเล่นยูโฟ่ใน

สมัยแรก ผู้เล่นสามารถสมัครบัญชีผู้ใช้ หาเพ่ือนและเริ่มต้นเล่นได้เลย ไม่จ าเป็นต้องออดิชั่นเข้ากลุ่ม
หรือคลับ  แตงโมผู้เล่นยูโฟ่มาก่อน แล้วจึงเข้ามาเล่นบอทกาเกาทอล์คจากการขักขวนของเพ่ือน ให้
ข้อสังเกตว่า 
 

เพ่ือนชวนมาเล่นช่วง 3-4 ปีที่ผ่านมา เพราะยูหรือบอทเริ่มเป็นที่นิยมแล้วคนเล่นกัน 
เยอะมาก การเล่นก็จะจริงจังน้อยกว่าใน MSN หลัง ๆ มานี่เหมือนคนส่วนใหญ่เปิดบอท
มาเพ่ือสนับสนุนศิลปินที่ตัวเองชอบซะมากกว่า (แตงโม, สัมภาษณ์, 25 ธันวาคม 2560) 
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แตงโมตั้งข้อสังเกตจากประสบการณ์ส่วนตัวว่า หลายคนสร้างบัญชีบอท
ศิลปินขึ้นเพ่ือแสดงออกถึงความรักต่อศิลปิน และต้องการเผยแพร่ผลงาน รวมถึงความน่ารักของ
ศิลปิน ผลพลอยได้จากการเล่นบอทอีกประการคือ เพ่ือนใหม่ เพราะนอกเหนือจากการพูดคุยเรื่อง
ศิลปินกันแล้ว ผู้เล่นยังพูดคุยกันในเรื่องชีวิตประจ าวัน ดังเช่นฟ้าใสที่บอกว่าถ้าศิลปินไม่คัมแบ็ค 
(comeback) ตนและเพ่ือนบอทสนทนากันด้วยเรื่องทั่วไป จนสนิทกับเพ่ือนบอทบางคนและยังเป็น
เพ่ือนกันจนถึงปัจจุบัน โดยแลกช่องทางติดต่อส่วนตัวกันอย่างไลน์และเฟซบุ๊คส่วนตัวกัน ท าให้รู้จัก 
“เรียล” ของกันและกัน รวมถึงนัดเจอกันตามคอนเสิร์ต ส่วนแตงโมที่เล่นบอทเรื่อยมา ตั้งแต่ยูโฟ่ 
บอทกาเกาทอล์ค และบอททวิตเตอร์  จนกระทั่งถึงระยะหนึ่งที่รู้สึกอ่ิมตัวประกอบกับเธอเข้าสู่วัย
ท างานแล้วจึงเลิกเล่นบอท หันมาใช้บัญชีทวิตเตอร์และเฟซบุ๊กส่วนตัวติดต่อกับเพ่ือนที่รู้จักกันจาก
บอท รวมถึงนัดเจอกันที่งานแฟนมีตติ้งและคอนเสิร์ต 

แฟนคลับศิลปินเกาหลีและผู้เล่นบอทหลายคนมองว่าสังคมบอทเริ่ม 
“เสื่อม” เมื่อบอทท าอะไรตามใจและไม่เคารพต่อศิลปิน โดยให้เหตุผลว่า การเล่น “หลังจุด” ซ่ึง
หมายถึงการพิมพ์โต้ตอบแบบสวมบทบาทและสร้างจินตนาการในสถานการณ์หนึ่ง แล้วจึงเขียน
ข้อความการกระท านั้นไว้หลังสัญลักษณ์จุด (.) เพ่ือแยกข้อความให้ชัดเจนขึ้นระหว่างค าพูดและ    
การกระท า บางครั้งพบการพูดคุยหลังจุดในฉากเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมทางเพศ ตัวอย่างเช่น 

A: “สวัสดีครับ .เปิดประตู ท าอะไรอยู่ครับ .ยิ้ม” 
B: “รอพ่ีครับ .ปลดกระดุม” 

 
เมื่อผู้เล่นบอทบางคนเข้ามาในพื้นที่นี้เพ่ือหาความสัมพันธ์แบบโรแมนติก 

บอทจึงพูดคุยกันในลักษณะการจีบกัน ไปจนถึงบทสนทนาที่เก่ียวข้องกับเพศและค าหยาบ ฟ้าใสเล่า
ถึงประสบการณ์ที่เคยเจอว่า 

 
บอทด ีๆ ก็มี บอทแย่ ๆ ก็เยอะ บางคนเหมือนเอาเมจศิลปินมาใช้ระบายความอยากเฉย 
ๆ คนเล่นส่วนหนึ่งน่าจะเพราะชอบเขาเลยใช้เป็นตัวแทนตัวเอง แล้วก็ไปหาบอทคนอ่ืน 
ๆ อารมณ์แบบวันไนท์สแตนด์กลางทวิต ที่เคยเจอนะ พวกหนูกดสแปมกันมือหงิก คือ
เขามีเซ็กส์กันในที่สาธารณะ คือจะท าอะไม่ว่า แต่ไปคุยกันส่วนตัวมั๊ย นี่แบบโจ่งแจ้ง
กลางไทม์ไลน์ทวิต โนสนโนแคร์ ในขณะที่คุณใช้รูปดิสเป็นรูปศิลปิน อะไรแบบนี้มันก็
เสื่อม ท าลายภาพลักษณ์ศิลปินด้วย (ฟ้าใส, สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2561) 
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บอทเน้นพูดคุยกับบอทมากกว่าทงแซง ผู้เล่นหลายคนรวมถึงคนที่เล่นมา
ตั้งแต่ยคุยูโฟ่มองว่า บอทในยุคนี้ลืมหน้าที่ที่แท้จริงของตนเองไป ซึ่งก็คือการเป็นตัวแทนของศิลปิน มี
หน้าที่ช่วยศิลปินโปรโมทข่าวสาร ทั้งยังใช้นิสัยจริงของตนเองมาแสดงออกในโลกบอท อาจจะท าให้
ศิลปินเสื่อมเสียชื่อเสียงได้ รวมถึงความไม่เหมาะสมด้านอายุเนื่องจากผู้เล่นส่วนใหญ่ เป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ยังไม่บรรลุบรรลุนิติภาวะ เหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการเข้ามาเล่นบอทได้อย่างอิสระ ไม่
ผ่านการออดิชั่นคัดเลือกผู้เล่นที่มีคุณภาพ ที่รักรู้เรื่องศิลปินและต้องการสนับสนุนศิลปินให้เป็นที่รู้จัก
มากขึ้นจริง ๆ ความขัดแย้งภายในโลกบอทจึงเกิดขึ้น บอททวิตเตอร์ร่วมกันแบ่งปันเรื่องราวความ  
คับข้องใจผ่านแฮชแท็ค “#บอทยูโฟ่สมัยนี้มันน่ากลัว” บอกเล่าถึงความเสื่อมของบอทศิลปินเกาหลี 
การเปิดเผยเรียล การใช้ค าหยาบ การแสดงฉาก NC18  ฯลฯ ทั้งยังสร้างความขัดแย้งข้ามแพลตฟอร์ม
อย่างบอททวิตเตอร์และบอทเฟซบุ๊ก เมื่อผู้เล่นบอททวิตเตอร์น าภาพและข้อความจากบอทเฟซบุ๊กมา
ลงในทวิตเตอร์ ส่วนฝั่งบอทเฟซบุ๊กตอบโต้ด้วยแฮชแท็ค “#บอททวิตไม่ใช่บอทเทวดา” เนื่องจากผู้
เล่นบอททวิตเตอร์บันทึกภาพมาลงในทวิตเตอร์ซึ่งถือว่าเป็นพ้ืนที่สาธารณะ เป็นการกระท าที่ไม่ได้รับ
อนุญาต แล้วยังตัดสินผู้อื่นด้วยอคติ อย่างไรก็ตามเหตุการณ์นี้ได้ลดกระแสลง ผู้เล่นทั้งสองพ้ืนที่ต่างไม่
ยุ่งเกี่ยวต่อกัน 

กระแสต่อต้านการเล่นบอทศิลปินเกาหลีไปในทางความสัมพันธ์ทางเพศ
ไม่ได้อยู่ในโลกบอทเท่านั้น แฟนคลับศิลปินเกาหลีที่ไม่ได้เล่นบอทแสดงความไม่พอใจต่อบอทเช่นกัน 
เกิดการแบ่งแยกระหว่างชุมชนออนไลน์ของแฟนคลับและบอทศิลปินเกาหลี ผู้เล่นที่ใช้รูปศิลปินเป็น
รูปประจ าตัวในทวิตเตอร์บางกลุ่มเริ่มเรียกตนเองว่า “ยืมเมจ” มาจากค าว่า ยืมอิมเมจ (image) ของ
ศิลปินมาใช้แทนตัวจริงของตนเองในโลกออนไลน์ โดยนิยมเขียนค าบนรรยายตนเองไว้ในโปรไฟล์ว่า 
“ไม่ใช่บอท” การเล่นยืมเมจมีวิธีการคล้ายกับบอทมาก สิ่งที่แตกต่างคือ ส่วนใหญ่ใช้ลักษณะท่างทาง
ของศิลปินเป็นต้นแบบแต่ไม่ได้ใช้เพ่ือสนับสนุนศิลปิน ผู้เล่นยืมเมจสามารถพูดคุยเรื่องเพศ ค าหยาบ
ได้อย่างอิสระ และแยกตัวออกไปจากกลุ่มบอทและแฟนคลับศิลปินอย่างชัดเจน เพ่ือลดกระแส     
การต่อต้านการน ารูปศิลปินมาใช้แทนตนเองบนพื้นที่ออนไลน์ 

ในทางกลับกันผู้เล่นบอทบางส่วนมีความคิดเห็นต่อการใช้รูปศิลปินแทน
ตนเองว่า ไม่ว่าจะเล่นบอทในรูปแบบไหนก็ตาม ผู้เล่นก็ได้ละเมิดต่อศิลปินอยู่ดี เนื่องจากไม่ได้รับ
อนุญาตให้ใช้รูปของศิลปินอย่างเป็นทางการ ทั้งยังไม่ได้เป็นเว็บไซต์กิจกรรมอย่างเป็นทางการอย่าง 
UFO Town ที่มีต้นสังกัดของศิลปินเข้าร่วมจัดการด้วย ดังนั้นผู้เล่นบอทไม่ได้มีสิทธิ์ในการเล่นอย่าง
ถูกต้องมาตั้งแต่แรก จึงยังมีบอทศิลปินเกาหลีที่ไม่ได้สนใจค าวิพากษ์วิจารณ์และอยู่ในพ้ืนที่ของตนเอง
ต่อไป 
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บอทยุคโซเชียลมีเดียกระจายกันไปตามสื่อสังคมออนไลน์ตามแต่สะดวก 
บางคนเล่นตามเพ่ือนจากยูโฟ่ บางคนเป็นผู้เล่นหน้าใหม่ ไม่ว่าใครก็ตามสามารถเข้ามาอวตารเป็น
บอทศิลปินได้ เพียงแค่สมัครบัญชีผู้ใช้ใหม่แล้วเลือกศิลปินได้เลย การเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัดจาก 
การเล่นยูโฟ่ใน MSN คือ ผู้เล่นเริ่มเข้าสู่โลกบอทโดยการสร้างอวตารโดยไม่ต้องผ่านการออดิชั่น 
สามารถเล่นบอทได้เลยโดยไม่จ าเป็นต้องเข้ากลุ่มใด ๆ แต่ถ้าหากต้องการเข้ากลุ่มย่อยอย่าง “คลับ” 
หรือ “แฟมิลี่” จึงค่อยเข้าสู่กระบวนการออดิชั่นตามแต่วิธีการของมาสเตอร์กลุ่มนั้น ๆ ดังนั้นการเล่น
บอทจึงเล่นตามใจผู้เล่นไม่มีกฎหรือต้องอยู่ภายใต้การดูแลของใคร ท าให้มีการวิพากษ์วิจารณ์
พฤติกรรมบอทที่แสดงออกในทางไม่เหมาะสมในสื่อออนไลน์ ทั้งท่ีใช้รูปภาพศิลปินอยู่ การเล่นจึงบอท
เริ่มลดความนิยมลงเหลือผู้เล่นเฉพาะกลุ่มตามสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ แต่ไม่ได้สวมบทบาทศิ ลปิน
จริงจังเท่าสมัยก่อน 
 

2.3.3 บอททวิตเตอร์ปัจจุบัน 
ผู้เล่นบอทในปัจจุบันยังคงกระจายกันอยู่ตามโซเชียลมีเดีย เกาะกลุ่มกันเป็นกลุ่ม

เล็ก ๆ และอยู่ในพ้ืนที่ส่วนตัว แตกต่างจากบอททวิตเตอร์ที่มีผู้เล่นอย่างต่อเนื่อง สร้างกิจกรรมที่
หลากหลายและยังเป็นชุมชนออนไลน์ที่มีความเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา หลังจากที่การเล่นบอทเริ่ม
เปลี่ยนผ่านจากการเป็นตัวแทนศิลปินไปเป็นการพูดคุยกันระหว่างบอทในชุมชนของตนเอง ผ่าน   
การสร้างบัญชีผู้ใช้อวตารด้วยรูปลักษณ์และนิสัยบางประการของศิลปิน ไม่มีการท าหน้าที่เผยแพร่
ผลงานของศิลปินให้แก่แฟนคลับอีกต่อไป 

สาเหตุหลักที่ท าให้บอทเปลี่ยนแปลงไปคือ ศิลปินใช้โซเชียลมีเดียมากขึ้น ระบบ
การผลิตไอดอลของเกาหลีมีข้อห้ามเรื่องการติดต่อสื่อสาร ศิลปินฝึกหัดและไอดอลที่เพ่ิงเริ่มเดบิวต์
ห้ามมีบัญชีสื่อออนไลน์ที่เผยแพร่ออกสู่สาธารณะ สามารถติดต่อแฟนคลับได้ผ่านทางเว็บไซต์ของ
บริษัทหรือแฟนคาเฟ่เท่านั้น ในยุคต่อมาท่ีสื่อสังคมออนไลน์กลายเป็นชีวิตประจ าวันของคนทั่วไป ค่าย
เพลงนิยมเปิดบัญชีในสื่อสังคมออนไลน์ของวงศิลปิน ทั้งทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ค และอินสตาแกรม ซึ่งเป็น
พ้ืนที่ออนไลน์ยอดนิยมของคนทั่วโลก ใช้ช่องทางเหล่านี้เป็นหลักในการสื่อสาร เผยแพร่ภาพ วิดีโอ
เกี่ยวกับกิจกรรมต่าง ๆ นอกจากนี้ศิลปินที่อยู่ในวงการมาหลายปีแล้ว ต้นสังกัดอนุญาตให้พวกเขา
สามารถเปิดบัญชีส่วนตัวเพ่ือสื่อสารกับแฟนคลับได้ โดยปัจจุบันนิยมอินสตาแกรมค่อนข้างมากดังนั้น
ภาพลักษณ์ของศิลปินเกาหลีจึงเริ่มเปลี่ยนไป ศิลปินเกาหลีที่ดูเข้าถึงยากในมุมมองของแฟนคลับ
ต่างประเทศจากข้อจ ากัดมากมาย ทั้งจากภาษา ระยะทาง รวมถึงสื่อประเภทต่าง ๆ กลายเป็น   
ความใกล้ชิดมากขึ้นด้วยโซเชียลมีเดีย แม้จะเป็นแฟนคลับชาวต่างชาติที่อยู่อีกซีกโลกก็ตาม 
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บอททวิตเตอร์ปัจจุบันไม่มีแฟนคลับทั่วไปเข้ามาติดตามเพ่ือพูดคุยหรือสอบถาม
กิจกรรมของศิลปินอีกแล้ว เนื่องจากการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารที่ก้าวหน้าได้ท าให้แฟนคลับ
สามารถติดตามศิลปินง่ายขึ้นกว่ายุคก่อน อุตสาหกรรมสื่อต่างแข่งขันกันครองใจกลุ่มแฟน (Kresnika, 
2016 as cited in Smutradontri & Gadavanij, 2020) ท าให้ทุกคนสามารถเข้าถึงศิลปินได้โดยไม่
ต้องออกเดินทาง เพียงแค่ใช้อินเตอร์เน็ตเท่านั้น แฟนคลับติดตามข้อมูลและสื่อสารกันโดยใช้
แพลตฟอร์มต่าง ๆ โดยเฉพาะแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ที่ถือเป็นแหล่งศูนย์รวมของแฟนคลับ ทีมงาน
ผู้ พัฒนาทวิต เตอร์ เล็ ง เห็นจุดนี้ และพยายามสนับสนุนผู้ ใช้บริ การกลุ่ มแฟ นคลับ เช่นกัน 
(Marketing.twitter, 2019) 

ทวิตเตอร์ปัจจุบันปรับเปลี่ยนการให้บริการให้กว้างขวางขึ้นเพ่ือตอบสนองกลุ่ม
ผู้ใช้ที่หลากหลาย เนื่องจากกการแข่งขันระหว่างแพลตฟอร์มระหว่างสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ที่สูงขึ้น 
ทั้งการขยายจ านวนตัวอักษรที่สามารถเขียนทวีตได้เป็น 280 ตัวอักษร (ยกเว้นบางภาษา) สามารถ
ถ่ายทอดสด (Live) ลง “Fleets” หรือแบ่งปันเรื่องราวภายใน 24 ชั่วโมง ทวิตเตอร์ได้ชื่อว่าเป็นแหล่ง
ของแฟนคลับจากวงการต่าง ๆ โดยเฉพาะแฟนคลับศิลปินเกาหลีที่มีความเคลื่อนไหวในทวิตเตอร์
อย่างสม่ าเสมอ และนิยม “ปั่นเทรนด์” เป็นความพยายามให้ศิลปินติดขึ้นในอันดับความนิยม 
(trending) ของทวิตเตอร์ตามเวลาปัจจุบัน ทางทวิตเตอร์จึงมีวิดีโอรายการชื่อ “#BlueRoom” ให้
คนดังมาแสดงความสามารถ สัมภาษณ์ ตอบค าถามแฟนคลับ เป็นต้น 

เมื่อบอทไม่ใช่การเป็นตัวแทนศิลปิน แต่ชุมชนบอทยังคงอยู่ต่อไปโดยปรับเปลี่ยน
วิธีการเล่นกลายเป็นแหล่งการท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ ผ่านการใช้ลักษณะบางอย่างของศิลปินเกาหลี 
ใช้รูปภาพ ข้อมูลพ้ืนฐานของไอดอลมาสร้างตัวตนใหม่ และใช้ลักษณะนิสัยนี้บนโลกออนไลน์ บอท
รวมตัวกันเป็นกลุ่มมากขึ้น ทั้งบางคนยังวนเวียนสร้างบัญชีทวิตเตอร์ใหม่ อวตารใหม่อยู่เสมอ เพ่ือให้
ได้เล่นเป็นคนใหม่หรือเข้ากลุ่มเพ่ือนใหม่ ๆ รวมถึงสร้างกิจกรรมตามกลุ่มบอท “จี” ซึ่งย่อมาจากค า
ว่า “แก๊ง” (gang) นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบอ่ืนในพ้ืนที่โลกบอทร้านค้าและบริการส าหรับตกแต่ง
บัญชีผู้ใช้บอทไปจนถึง “แอคไข”่ หรือบอทที่สร้างบัญชีผู้ใช้ขึ้นมาใหม่เพ่ือสร้างความปั่นป่วนให้แก่โลก
บอท 
 
2.4 สรุป 
 

บอทศิลปินเกาหลีในปัจจุบันแตกต่างจากบอทยูโฟ่มาก ยูโฟ่ได้แปลงกายไปสู่สื่อ
ออนไลน์แบบต่าง ๆ ตามยุคสมัยที่เปลี่ยนไป การเล่นบอทสมัยแรกเริ่มคือการอวตารเป็นศิลปินคอย
สร้างมิตรไมตรีกับแฟนคลับภายใต้การดูแลของมาสเตอร์ เป็นพื้นที่พบปะกันระหว่างผู้ที่ชื่นชอบศิลปิน
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คนเดียวกัน สนทนาเกี่ยวกับตัวศิลปิน เพลง และช่วยกันสนับสนุนศิลปิน แม้ว่าบางยูโฟ่มีข้อห้ามเรื่อง
การให้ข้อมูลส่วนตัวของผู้เล่น แต่บอทจ านวนไม่น้อยท าความรู้จักกันส่วนตัว หลายคนกลายเป็นเพ่ือน
กันในชีวิตจริง ส่วนบอทในปัจจุบันที่สามารถเข้าออกได้ง่ายกว่ามาก แต่ด้วยสื่อใหม่ที่เพ่ิมขึ้นได้ท า
หน้าที่สื่อกลางระหว่างศิลปินกับแฟนคลับโดยตรง บอทผู้เคยเผยแพร่ข่าวสารเพื่อสนับสนุนศิลปินที่รัก 
ผันตัวไปเป็นบอทท่ีใช้ลักษณะบางอย่างของศิลปินเพ่ือคบหาสมาคมกันเองภายในกลุ่ม 

อย่างไรก็ตาม ลักษณะบอทแบบยูโฟ่ไม่ได้หายไปอย่างสิ้นเชิง บอทยังคงเป็นผู้เผยแพร่
ข่าวสารศิลปินทางอ้อมอยู่ด้วยการรีทวีต ซึ่งคล้ายกับการแชร์เรื่องราวในโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ บอทมี
กิจกรรมอย่างการพูดคุยถึงผลงานศิลปิน และผลิตผลงานที่เกี่ยวข้องกับศิลปินยังปรากฏในพ้ืนที่แห่งนี้ 
หลายครั้งที่บอทมีส่วนร่วมในแฮชแท็กที่เป็นกระแสนิยมเกี่ยวกับศิลปิน แสดงว่าผู้เล่นบอทในทุกยุค
สมัยยังคงท าหน้าที่แฟนคลับศิลปินอยู่เสมอ เพียงแค่เปลี่ยนรูปแบบไปตามเทคโนโลยี 
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บทที ่3 
ตัวตนของบอท 

 
ขณะที่วัยรุ่นเปิดรับสภาพแวดล้อมทางสังคมนานัปการ และช่วยกันสร้างธรรมเนียม 
ปฏิบัติที่อยู่เบื้องหลังสภาพแวดล้อมเหล่านั้น วิถีปฏิบัติอันหลากหลายก็ค่อย ๆ ก่อตัว 
ขึ้น วัยรุ่นเริ่มช่ าชองในการจัดการบริบทและน าเสนอตัวตนเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้  
แม้ไม่ประสบความส าเร็จเสมอไป แต่ความพยายามของพวกเขาจัดว่าน่าทึ่งทีเดียว 

(danah boyd, 2014, p.43) 
 

ในพ้ืนที่ออนไลน์ ผู้คนสื่อสารกันผ่านสื่ออินเตอร์เน็ตโดยไม่รู้จักกันมาก่อน บางคนรู้จัก
กันในโลกออฟไลน์ก่อนเข้ามาเล่นด้วยกัน ผู้เล่นต้องน าเสนอโปรไฟล์ของตนเอง จัดการกับผู้ชมใน
จินตนาการ รวมถึงต่อรองกับบริบทสังคม แม้ดูเหมือนว่าพ้ืนที่ออนไลน์ได้มอบอิสระที่จะเป็นอะไรก็
ตามให้แก่ผู้เล่น แต่เมื่อมองเข้าไปในรายละเอียดชีวิตประจ าวันของบอท หลายครั้งจะได้เห็นว่า    
พวกเขาไม่สามารถควบคุมการน าเสนอตัวเองได้ทั้งหมด ทั้งยังมีการข้ามกันไปมาระหว่างโลกบอทและ
โลกกายภาพอีกด้วย 

จากเนื้อหาบทที่ 2 ผู้เขียนได้กล่าวถึงพัฒนาการของบอทศิลปินเกาหลีจะเห็นได้ว่า   
การเล่นบอทศิลปินเกาหลีในปัจจุบันมีลักษณะการเล่นสวมบทบาทน้อยลงจนไปถึงไม่มีเลย ผู้เล่นนิยม
ใช้แค่ข้อมูลหรือลักษณะนิสัยบางด้านของศิลปินเกาหลีมาเป็นพ้ืนฐานการเล่น เนื้อหาในบทนี้จะ
อธิบายถึงวิธีการเข้าสู่โลกบอทในปัจจุบัน การสร้างและลักษณะปลีกย่อยของบอท เพ่ืออภิปรายเรื่อง
การแสดงออกตัวตนในโลกออนไลน์ไปจนถึงอัตลักษณ์ทางเพศในพ้ืนที่ออนไลน์ 
 
3.1 เข้าสู่โลกบอท: การสร้างและองค์ประกอบของบอท 
 

การเล่นสวมบทบาทในโลกออนไลน์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ (1) การเล่น
สวมบทบาทในวิดีโอเกม (Role-Playing Games, RPGs) เป็นการเล่นควบคุมตัวละครไปตามกฎใน
โลกเสมือนของเกม ซึ่งผู้เล่นได้สัมผัสประสบการณ์ในโลกนั้นผ่านภาพและเสียง โดยเรียกว่า โลก
เสมือนแบบกราฟฟิก (2) การเล่นสวมบทบาทผ่านตัวอักษร (text-based role play) เป็นการเล่น
สวมบทบาทในพ้ืนที่สื่อสังคมออนไลน์ที่ซึ่งการติดต่อสื่อสารผ่านทางการเขียน และผู้เล่นตั้งค่าโปรไฟล์
ตัวละครด้วยตนเอง ซาเกีย จีวา (Zakia Jeewa) และ ชอง-ฟิลิป วาด (Jean-Philippe Wade) 
(Jeewa & Wade, 2015) ศึกษาการเล่นสวมบทบาทของแฟนคลับแฮร์รี่ พอตเตอร์และแวมไพร์
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ไดอารี่ในทวิตเตอร์ แบ่งย่อยการเล่นสวมบทบาทผ่านตัวอักษรออกเป็น 2 รูปแบบ คือ บัญชีที่ใช้ชี่อ
ตามตัวละครและผู้เล่นยังคงโพสต์ข้อความตามลักษณะของตัวละคร อีกแบบเป็นบัญชีที่แฟนคลับ
เอาอัตลักษณ์ของตัวละครมาใช้เล่นโต้ตอบกันกับบัญชี อ่ืน โดยสร้างบทสนทนาขึ้นมาเองซึ่ง
นอกเหนือจากบทบาทที่มี (Jeewa & Wade, 2015, pp. 222-223)  

โลกบอทในทวิตเตอร์จึงจัดเป็นโลกเสมือนผ่านตัวอักษรที่ถือก าเนิดจากความรักศิลปิน
ของแฟนคลับ แต่ด้วยความเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมไอดอลเคป๊อปที่ให้ศิลปินติดต่อกับแฟนผ่าน
สื่อได้มากขึ้น ท าให้ความต้องการด้านความสัมพันธ์ที่แฝงอยู่ในการเล่นยูโฟ่หรือบอทยุคแรกได้เปิดเผย
ออกมาอย่างเต็มรูปแบบ เมื่อผู้เล่นบอทปัจจุบันส่วนใหญ่เข้ามาเพ่ือค้นหาความสนุกจากการสนทนา
กับคนแปลกหน้าโดยใช้ความชอบศิลปินร่วมกันเป็นตัวเชื่อม สร้างกฎเกณฑ์และภาษาที่เข้าใจกันใน
กลุ่มของตนเอง พวกเขามีวิธีการต่าง ๆ ในการน าเสนอตนเองให้เป็นที่รู้จักและมีการแสดงออกผ่าน
ตัวอักษรที่น่าสนใจ 
 

3.1.1 การสร้างบอท 
ผู้เล่นบอททวิตเตอร์เริ่มต้นด้วยการสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่ นิยมกิจกรรมนี้ว่าเรียกว่า     

“นิวแอค” ซึ่งมาจากค าว่า new account การสร้างนิวแอคไม่ใช่ผู้เล่นหน้าใหม่เสมอไป ผู้เล่นหนึ่งคน
สามารถเป็นเจ้าของบัญชีบอทได้มากมาย ด้วยคุณสมบัติของแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ที่ให้ผู้ใช้สมัครบัญชี
ใหม่ได้ง่าย บ่อยครั้งบอทกล่าวในท านองว่า “เจอกันนิวแอคนะ” หมายความว่าพวกเขาเปลี่ยนไปเล่น
บอทใหม่หรือ “อวตารใหม่” โดยค าว่า อวตาร ในที่นี้ใช้เรียกกันทั่วไปในโลกบอท หมายถึงบัญชีบอท
ที่ไปเปิดใหม่ อวตารจึงเป็นการจ าแลงร่างในโลกออนไลน์ของผู้เล่นที่สามารถก าหนดบทบาทและ  
การแสดงออกเองได้ โดยใช้รูปหรือไอคอนเป็นสัญลักษณ์แทนตนเองในโลกดิจิทัล (Morrison, 2016, 
p. 246) 

ดานาห์ บอยด์ อธิบายถึงการใช้สื่อออนไลน์ของวัยรุ่นว่า พวกเขามีวิธีน าเสนอ
และตีความโปรไฟล์ของตัวเอง กล่าวคือวัยรุ่นไม่ได้แสดงตัวตนตามจินตนาการในโลกเสมือน เพียงแต่
ไม่ได้ท าตามกฎการน าเสนอตัวตนของเว็บไซต์ที่ก าหนดให้ แต่เพราะรู้ว่าคนส่วนใหญ่ที่อ่านรู้ว่า      
พวกเขาคือใครอยู่แล้ว (danah boyd, 2014 pp. 45-46) ในโลกบอทเองเป็นที่ทราบกันโดยทั่วไปว่า 
ผู้เล่นส่วนใหญ่เป็นผู้หญิงช่วงวัยมัธยมจนถึงวัยท างานต้น ๆ ซึ่งล้วนเป็นแฟนคลับของศิลปินเคป๊อป 
ดังนั้นเมื่อท าความรู้จักกันภายใต้โปรไฟล์ (profile) รูปศิลปินไม่ว่าเพศใด พวกเขาจึงไม่ได้สนใจจะถาม
ว่า  ตัวจริงในโลกกายภาพของคู่สนทนาคือใคร เนื่องจากตัวตนของพวกเขาจะค่อย ๆ แสดงออกมา
ผ่านตัวอักษรในหน้าไทม์ไลน์ทวิตเตอร์ในระดับหนึ่งอยู่ดี แต่ถ้าหากต้องการพัฒนาความสัมพันธ์ไปอีก
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ก็เป็นอีกเรื่องหนึ่ง ดังนั้นบอทแต่ละคนที่แม้ว่าจะใช้รูปศิลปินคนเดียวกัน นิสัยของพวกเขาก็ไม่
เหมือนกันเลย 

ตัวตนอันหลากหลายของบอทเกิดจากความพยายามจัดการและควบคุมภาพ
แทนตนเอง (self-representation) ท าอะไรก็ตามที่จะท าให้คนอ่ืนยอมรับว่าภาพที่น าเสนอออกไป
นั้นเป็นภาพของพวกเขาเอง (Goffman, 1959 ; Rui & Stefanone, 2013 as cited in Lim & 
Basnyat, 2016, p. 23) การควบคุมภาพแทนตนเองนับเป็นคุณสมบัติที่โดดเด่นของโลกเสมือนแบบ
ตัวอักษร (Markham, 1998, p. 124 as cited in Boellstorff, 2008,  p.129) เนื่องจากผู้เล่นในโลก
เสมือนแบบกราฟฟิกสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างได้ แต่ในโลกบอทที่มีตัวอักษรในการน าเสนอเป็นหลัก 
ผู้เล่นจึงต้องค านึงถึงการแสดงออกเป็นอย่างมาก โดยในเบื้องต้นผู้เล่นจะจัดการควบคุมการน าเสนอ
ส่วนโปรไฟล์บอทของของตนเองให้ออกมาตรงตามที่ออกแบบไว้ 

การควบคุมภาพแทนตนเองยังถือเป็นการพยายามควบคุมบริบทในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ที่ใช้อีกด้วย (boyd, 2014, p. 47) การใช้โซเชียลมีเดียท าให้อัตลักษณ์ไม่เป็นส่วนตัวอีก
ต่อไป กลายเป็นสาธารณะและสามารถมองเห็นได้ อัตลักษณ์ทางออนไลน์จึ งถูกสร้างขึ้นมาด้วยตัว
เจ้าของบัญชีเองในเครือข่ายสังคมหนึ่ง เพ่ือท าให้คนอ่ืนยอมรับภาพนั้น และเข้าใจว่านี่คือตัวตนของ
พวกเขา โดยการจัดการหน้าเพจ การอัพเดตสเตตัส การเขียน ความคิดเห็น การแชร์รูปภาพ โปรไฟล์
ส่วนตัวที่ผ่านการเลือกมาแล้ว ฯลฯ (Lim & Basnyat, 2016, p.23) เมื่อทวิตเตอร์เป็นแฟลตฟอร์มที่
มี  ความเป็นสาธารณะ สามารถอ่านทวีตและรีทวีตได้โดยไม่ต้องขออนุญาตเจ้าของข้อความ ใครๆ ก็
สามารถเฝ้ามองกิจกรรมความเคลื่อนไหวของคนอ่ืนได้ (ยกเว้นตั้งค่าบัญชีผู้ใช้ส่วนตัวซึ่งไม่นิยมในโลก
บอท และการสนทนาในกล่องข้อความโต้ตอบ) ดังนั้นก่อนที่บอทท าอะไร จึงต้องค านึงผู้คนที่จะได้
เห็นการกระท านั้น หรืออย่างที่บอยด์ (2014) เรียกว่า ผู้ชมในจินตนาการ ( imagined audience) 
เป็นผู้ตัดสินว่าเราเป็นคนอย่างไร ผู้ชมในจินตนาการตัดสินคนอ่ืนในสื่อสังคมออนไลน์บนพ้ืนฐานของ
ภาพแทนตนเองของแต่ละคน (Lim & Basnyat, 2016 p. 23) 

แม้ว่าโลกบอทไม่มีตัวอวตารแบบกราฟฟิกให้เลือกเหมือนกับในเกม แต่ผู้เล่น
สามารถเลือกอวตารเป็นศิลปินที่มีอยู่มากมายได้ ตัวละครหรือ “เมจ” (image) ที่เป็นศิลปินจึงมี
หลากหลายมาก ผู้เล่นบอทจึงต้องรู้จักหน้าตาและนิสัยของศิลปินเกาหลีไว้เพ่ือเป็นฐานในการเล่น 
รวมถึงไว้ใช้เป็นข้อมูลสนทนากับบอทคนอ่ืน ๆ ดังนั้นการเล่นบอทจึงเรียกร้องคุณสมบัติด้านการเป็น
แฟนคลับในวงการเพลงเคป็อปของผู้เล่น รูปร่างหน้าตา อายุ เพศ และนิสัยของศิลปินจะกลายเป็น
ลักษณะพ้ืนฐานของบอท ส่วนใหญ่ผู้เล่นเลือกเมจจากความชื่นชอบ บางคนเลือกจากลักษณะนิสัยของ
ศิลปิน บางคนเลือกเมจจาก “คู่ชิป” โดยเลือกอวตารเป็นศิลปินที่ถูกแฟนคลับจับคู่ให้กับศิลปินคนที่
ตนเองชื่นชอบ อาจเขียนประกาศในหน้าโปรไฟล์ว่า “อยากได้เมจX เป็นแฟน” “เมจX ทักเดม” เป็น
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ต้น เมื่อถามความคิดเห็นของเจ้าปั๊ก บอทเมจศิลปินชาย ไลควานลิน วงวอนนาวัน (Wanna One) 
เกี่ยวกับการเลือกเมจเพ่ือเล่นบอท เขากล่าวว่า 

 
ตอนนี้เล่นควานลิน ซองอู แจฮยอน เราก็ต้องเลือกเมจที่จะคุยด้วย บางคนแพ้เมจนั้น
เมจนี้ เช่น แพ้เมจซองอู ซองอูน่ารักจังเลย เราแค่อยากคุยเพราะเราชอบศิลปินคนนี้ 
เคยเจอดราม่า เมจหญิง เมจชาย ก็จะมีคนมองว่าเพราะเล่นเมจศิลปินไม่ดังเลยไม่มีคน
คุยด้วย ส่วนตัวปั๊กเองเล่นเมจชาย เลือกคุยกับเมจชายเพราะเราตามศิลปิน เราชอบ
ศิลปินชาย คนมันเลือกคุยอยู่แล้วเพราะก็ไม่ได้ชอบศิลปินทุกคน คนท า ‘RT ตามทัก’ 
ยังเลือกรีทวีตเลย บางคนอาจจะเลือกเพราะอยากคุยด้วยจริง ๆ ในเชิงจีบ  
(เจ้าปั๊ก, สัมภาษณ์, 3 เมษายน 2561) 

 
เมื่อผู้เล่นบอทหลายคนเลือกใช้เมจเดียวกันหรือแม้แต่ใช้รูปประจ าตัวเดียวกัน 

อาจท าให้ดูเป็นคนเดียวกันเมื่อมองจากแค่รูปโปรไฟล์ เนื่องจากผู้เล่นเลือกเมจศิลปินที่ได้รับความนิยม
ในขณะนั้น โลกบอทจึงอาจไม่หลากหลายเท่าที่ควร เมื่อพิจารณาจากจ านวนศิลปินในอุตสาหกรรม
เพลงเคป๊อปที่มีชื่อเสียง อย่างไรก็ตามผู้เล่นบอทแสดงบุคลิกลักษณะนิสัยแตกต่างกัน เมจคังแดเนียล
มีทั้งคนที่น่ารักพูดจาออดอ้อน คนก้าวร้าว คนสุขุม หรือเป็นคนสุภาพก็ได้ ส าหรับเยลลี่ผู้เล่นบอทมา
อย่างต่อเนื่องตั้งแต่สมัยเรียน ปวช. จนปัจจุบันเรียนมหาวิทยาลัยปี 2 เล่าให้ฟังว่า ตนเองสร้างบัญชี
บอทไว้กว่า 50 กว่าตัว โดยการสร้างบัญชีทวิตเตอร์ใหม่อยู่เสมอ อย่างไรก็ตามการสร้างบัญชีใหม่ต้อง
มีการยืนยันตัวตนด้วยอีเมลหรือหมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่ วิธีการของเยลลี่คือใช้หมายเลขโทรศัพท์
ของคนอ่ืนและสมัครอีเมลเพิ่ม ปัจจุบันเล่นสลับกัน 12 บัญชี โดยตนเองเขียนโน๊ตจดชื่อและรหัสไว้ 

ลักษณะนิสัยบอทแต่ละคนไม่เหมือนกันด้วยการก าหนดเมจของผู้เล่น เริ่มต้น
ด้วยการเลือกเมจหญิงเมจชายจากตัวต้นแบบศิลปิน ในโลกบอททวิตเตอร์นี้ เมจศิลปินชายได้รับความ
นิยมมากกว่าอย่างเห็นได้ชัด จนมีผู้เล่นจ านวนหนึ่งทวีตในเชิงว่า บอทเมจหญิงไม่ค่อยมีเพ่ือนคุยด้วย 
เพราะไม่ได้ดังเท่าศิลปินชาย เจ้าปั๊กได้ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า ส่วนตัวเองไม่ได้เล่นเมจศิลปินหญิง
เพราะต้องใช้ค าพูดน่ารัก ๆ และต้องศึกษา “ศาสตร์การใช้อีโมจิ” หรือสัญลักษณ์อีโมติคอนซึ่งใช้แทน
ความหมายได้ เมจหญิงที่เคยเห็นจะนิยมใส่สัญลักษณ์แทนค าพูดไว้จ านวนมาก “ถ้าเป็นเมจหญิงจะ
ยากหน่อย ต้องเข้าถึงการใช้อีโมจิ ส าหรับหนู ถ้าไปเล่นจะกลายเป็นคนสุภาพมากขึ้น ต้องใช้ ‘นะคะ’ 
‘ค่ะ’ ทุกประโยค ต้องเล่นให้น่ารัก เราก็เป็นให้ไม่ได้” (เจ้าปั๊ก, สัมภาษณ์, 25 เมษายน 2561)
เช่นเดียวกับปูเป้ผู้เล่นบอทเมจหญิงในปัจจุบันให้ความเห็นว่า เมจหญิงจะได้รับความเอ็นดูจากคนอื่น 
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ๆ ด้วยลักษณะการเล่นที่อ่อนหวานประกอบกับความน่ารักของศิลปินตัวจริงด้วย (ปูเป้, สัมภาษณ์, 25 
เมษายน 2563) 

อย่างไรก็ตามในโลกบอทไม่ได้มีแค่การแบ่งเพศตามลักษณะกายภาพเท่านั้น เมจ
ชายหญิงถูกแบ่งบทบาทแยกย่อยลงไปอีก นิยมเรียกกันว่า “โพ” มาจากค าว่า “position” การแบ่ง
โพนี้สืบเนื่องมาจากการจับคู่ชิปศิลปินของแฟนคลับและนิยมน าไปสร้างเป็นวรรณกรรมแฟนฟิคชั่น 
ท าให้ขยายจินตนาการของแฟนคลับนักชิปได้ออกกว้างไกลมากขึ้น คู่ชิปหมายถึง คู่ศิลปินที่น ามา
จินตนาการเป็นคู่รัก (สิริกร ทองมาตร, 2561, น. 13) การจับคู่เช่นนี้นิยมจับคู่ศิลปินวงเดียวกัน
เนื่องจากศิลปินอยู่ด้วยกันเกือบตลอดเวลา และเมื่อมีภาพถ่ายหรือวิดีโอที่สามารถบ่งชี้ได้ว่าพวกเขา
สนิทสนมกันมาก แฟนคลับก็จะน าไปจินตนาการต่อ ดังนั้นการจับคู่ชิปจึงเป็นคู่ศิลปินเพศเดียวกัน 
ส่วนใหญ่จะมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งที่มีความเป็นชายมากกว่า โดยดูจากรูปร่าง หน้าตา ลักษณะนิสัย รสนิยม 
เป็นต้น ผู้เล่นบอทเอาลักษณะเหล่านี้มาเป็นฐานในการเล่นเช่นกัน เรียกตามโพซิชั่นว่า  “บอทเมะ” 
และ “บอทเคะ” 

ค าว่า “เมะ” และ “เคะ” เริ่มต้นนิยมใช้กันในหมู่ผู้ชื่นชอบนิยายวาย (Yaoi) หรือ
เรื่องราวที่มีคู่ชายรักชาย ทั้งสองค ามีที่มาจากภาษาญี่ปุ่น “เมะ” มาจากค าว่า せめる (Semeru) 
หมายถึงการโจมตีหรือการบุก กร่อนค าจนเหลือ “เซเมะ” และ “เมะ” ในที่สุด จึงให้แทนตัวละครที่มี
บทบาทผู้กระท า ส่วน “เคะ”มาจากค าว่า うける (Ukeru) หมายถึงการได้รับ หรือ  การตั้งรับ 
กร่อนค าจนเหลือ “อุเคะ” และ “เคะ” หมายถึงผู้ที่ถูกกระท าในการมีเพศสัมพันธ์ (นันทิชา ลือพืช, 
2560, น. 10) เมื่อพิจารณาจากการแสดงออกของบอท ฝ่ายเมะเป็นผู้ที่มีความเป็นชายสูงกว่าฝ่ายเคะ 
เช่น แสดงตนด้วยค าพูดเท่ ๆ สุขุม แสดงออกว่าเป็นฝ่ายดูแลอีกคน ในลักษณะนี้สามารถพบในคู่บอท
เมจหญิง-หญิงหรือชาย-หญิงได้เช่นกัน เยลลี่ ผู้แนะน าการเล่นบอทให้แก่ผู้เขียนในช่วงแรกเล่าว่า 
ตนเองเล่นบอทโดยไม่ได้สนใจเพศว่าต้องคุยกับเพศไหน แต่ตนนั้นมีความเป็นผู้ชายสูงกว่าอีกคนและ
เป็นฝ่ายดูแลเขา ปัจจุบันเยลลี่นิยามตัวเองว่า “เราเป็นเมจเมะ แต่คุยนิสัยเคะ” หมายความว่า เยลลี่
เล่นบอทที่มีความเป็นชาย ก าหนดภาพองค์ประกอบต่าง ๆ เป็นชายสูง กลับกันเมื่อคุยกับคนอ่ืน ๆ จะ
มีความนิ่มนวลกว่า ไม่ได้เป็นฝ่ายรุกตามค านิยามของฝ่ายเมะ 

ในโลกบอทปัจจุบันมีวลีต่าง ๆ ที่เห็นได้ในทั่วไป เช่น “รุกออกสาว” “เป็น        
ตุ๊ดออกรุก” “หน้าผัวแต่เป็นเมีย” รวมถึงจากค าบอกเล่าของหมวดธร บอทองซองอู ผู้อารมณ์ดีอยู่
เสมอ เขามองว่า “อย่าไปสนเรื่องโพเยอะเลย วันนี้เป็นตุ๊ด พรุ่งนี้อาจจะมีเมียก็ได้” ซึ่งแสดงให้ว่า  
ผู้เล่นไม่ได้สนใจการแบ่งลักษณะการแสดงออกทางเพศแบบชายหญิงอย่างชัดเจน หรือเมื่อแสดงออก
อย่างหนึ่งแล้วต้องมีเพศวิถีไปในทางเดียวกัน บอทเมจชายไม่จ าเป็นต้องแข็งแกร่ง อบอุ่น หรือมี   
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ความเป็นชายสูงเสมอไป เช่นเดียวกันกับเมจหญิงที่ไม่ต้องน่ารักอ่อนหวาน เรียบร้อยและมีความเป็น
หญิงสูงเสมอไป 

พฤติกรรมที่บอทแสดงออกมามีความลื่นไหล ไม่ได้ยึดติดกรอบที่สังคมได้ก าหนด
บทบาททางเพศไว้ ตามแนวคิดของจูดิธ บัตเลอร์ (Judith Butler) บัตเลอร์อธิบายถึง การปฏิบัติ  
การแสดงทางเพศ (gender performativity) ว่าเป็นสิ่งประกอบสร้างทางสังคมและวัฒนธรรม ขึ้นอยู่
กับการให้ความหมายของสังคมนั้นว่าเป็นอย่างไร สังคมก็ปฏิบัติและผลิตซ้ าตามวาทกรรมจนเราเข้าใจ
ว่าลักษณะบทบาทต่าง ๆ ของความเป็นชายหญิงเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ ดังนั้นเพศสภาวะคือ
การแสดง (performative) โดยโลกมีความหลากหลายและความซับซ้อนทางเพศมากกว่าการแบ่ง
แบบคู่ตรงข้ามหรือชายหญิง (Butler, 1993, pp. 313-315) องครักษ์ บอทเมจองซองอูอีกคนหนึ่ง
อธิบายการเลือกเมจและแนวทางการเล่นบอทของเขาว่า 
 

พ่ีเลือกเมจจากคาแรกเตอร์นะ ซองอูดูเท่ แต่ก็มีมุมน่ารัก มีมุมลุง มุมอ๊อง คืออยากเล่น
แนวนี้ ไม่อยากบอกว่าเหมือนตัวเองเลย กลัวเขาเสียหาย มันหลากหลายครับ พ่ีเป็นคน
มีหลายมุมเลยคิดว่าซองอูโอเคสุดละ เล่นแล้วไม่ขัดตัวเอง จริง ๆ ไม่คิดนะตอนเลือกเมจ 
แค่อยากเล่นก็เล่นเลย เอาจริง ๆ ไม่มีคาแรกเตอร์หรอก เราเล่นแบบที่อยากเล่นแหละ 
จะเล่นวอนยอง แต่ผัวมากก็ยังได้เลย แล้วแต่คนเล่น พ่ีว่าเมจหญิงผัวหรือเมจชายน่ารัก
ก็น่ารักไปอีกแบบ ไม่มีใครจ ากัดเราหรอก พวกคาแรกเตอร์ เราก็คิดเองว่าต้องเป็นแบบ
นี้ ๆ ทั้งที่จริงศิลปินเขาก็อาจจะไม่ได้เป็นแบบที่เราคิด อย่างแดเนียล เขาหล่อนะ ถ้าเล่น
แล้วคนจะมองว่าแมนว่าหล่อ แต่เอาจริงเขาก็มีมุมน่ารัก มุมขี้เล่น มุมเด็ก คาแรกเตอร์ก็
แค่สิ่งที่เราคิดเอง (องครักษ,์ สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 

 
ตัวอย่างขององครักษ์ได้ตอกย้ าการแสดงออกทางตัวตนว่า คนหนึ่งมีหลายแบบ

และเลือกท่ีจะแสดงออกมา ในพ้ืนที่บอทอาจมีลักษณะนิสัยแบบหนึ่ง ในพ้ืนที่อ่ืนอาจเป็นอีกแบบหนึ่ง 
หรือคนที่มีบอทหลายอวตารก็ได้พยายามควบคุมการน าเสนอภาพตัวแทนให้บอทแสดงลักษณะนิสัย
ออกมาแตกต่างเช่นกัน การก่อร่างบอทนอกจากจะเริ่มจากการเลือกเมจและก าหนดนิสัยพื้นฐานแล้ว 
ผู้เล่นยังต้องสร้างภาพแทนตนเองผ่านการปรับแต่งหน้าบัญชีทวิตเตอร์ โดยการใช้ประโยชน์จาก
องค์ประกอบต่าง ๆ ของแพลตฟอร์มเพ่ือท าการแสดงต่อไป 
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3.1.2 องค์ประกอบของบอท 
เมื่อสร้างบัญชีผู้ใช้ใหม่เรียบร้อยแล้วผู้เล่นสามารถปรับแต่งลักษณะตาม

ต้องการ ขั้นตอนการสร้างบอทคล้ายกับการอวตารในโลกเสมือนอ่ืน ๆ  ที่ผู้เล่นสามารถเลือก
ปรับเปลี่ยนรูปร่างหน้าตา เสื้อผ้า ทรงผม ฯลฯ ตามท่ีโปรแกรมมีให้ ผู้เล่นค านึงถึงคาแรคเตอร์อวตาร
ของตนเองและพิถีพิถันในการเลือกมาก รวมถึงใช้เวลาและเงินไปกับอวตารด้วย (Boellstorff, 2008, 
p.129; Nardi, 2010, p.16) ผู้เล่นบอทก็เช่นเดียวกันที่ปรับแต่งบัญชีทวิตเตอร์ของตนเองโดย
ดัดแปลงองค์ประกอบต่าง ๆ ในหน้าโปรไฟล์ของตนเองตามที่แพลตฟอร์มทวิตเตอร์เอ้ืออ านวยให้ ทั้ง
ตกแต่งด้วยตนเองหรือเลือกใช้บริการจากร้านค้าในโลกบอท โดยในช่วงที่ผู้เขียนเก็บข้อมูลในโลกบอท
มีวลียอดนิยมอย่าง“บอท 2018” และ “บอท 2019” ใช้ในความหมายว่าผู้เล่นบอทต้องตกแต่งบอท
ให้ทันสมัยและมีองค์ประกอบครบถ้วน หากไม่ปรับตามบอทคนนั้นอาจไม่ได้รับความสนใจจากคนอ่ืน 
ๆ หรือไม่สามารถสมัครเข้าร่วมกลุ่มบอทได้ องค์ประกอบของบอทมีรายละเอียดดังนี้ 
 

3.1.2.1 ชื่อบอทและภาพดิสเพลย์ (display) 
 

“เวลาเล่นบอทในทวิตเตอร์ จะตามทักคนที่มีชื่อสวย ๆ ดิสสวย ๆ เช่น ชื่อว่า  คนโปรด 
คือชื่อที่ไม่คิดว่าจะเป็นชื่อได้ ดิสในบอทต้องใช้ประเภทเดียวกัน ไม่งั้นจะไม่มีคนทัก” 
(เยลลี่, สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2561)  

 
ถึงแม้ว่าในทวิตเตอร์มีบัญชีจ านวนมากที่ใช้ภาพศิลปินเกาหลีเป็นภาพ

ประจ าตัว อย่างไรก็ตามบัญชีเหล่านั้นไม่ใช่บอททั้งหมด การพิจารณาว่าบัญชีใดเป็นบอทสามารถดู
องค์ประกอบเบื้องต้นได้จากภาพโปรไฟล์และชื่อบัญชีผู้ใช้ (@user) บอทศิลปินเกาหลีปัจจุบันนิยมใช้
ภาพโปรไฟล์ประจ าตัวหรือที่นิยมเรียกกันว่า “ดิส” เป็นภาพใบหน้าศิลปินที่ผ่านการตกแต่งด้วย  
แอฟเฟกซ์สีน้ ามันซึ่งนิยมใช้ติดต่อกันหลายปีมาแล้ว เยลลี่ อายุ 26 ปี ผู้เล่นบอทอย่างต่อเนื่องตั้งแต่
เรียน ปวช. ปี 2 เล่าว่า “ก่อนหน้านี้บอทใช้ภาพดิสแต่งสีโทนเข้ม ดาร์ก ๆ แนวเท่ ๆ จากนั้นเริ่ม
เปลี่ยนมาเป็นแต่งสีน้ ามัน ถ้าเห็นบอทใช้ดิสแบบธรรมดาก็มีเหมือนกันจะเป็นคนเล่นบอทมือใหม่ ” 
(เยลลี่, สัมภาษณ์, 20 มกราคม 2561) หากผู้เล่นบอทไม่ได้ตกแต่งภาพดิสด้วยตนเอง ผู้เล่นก็สามารถ
เลือกภาพดิสได้จาก “#แจกดิส” ที่ซึ่งบอทได้ตกแต่งรูปภาพไว้แล้วน ามาแจกให้แก่คนที่ใช้เมจเดียวกัน 
ผู้ที่น ารูปไปใช้ต้องรีทวีตก่อนเพื่อแสดงความขอบคุณซึ่งเป็นมารยาทที่ปฏิบัติกันในโลกบอท 
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ภาพที่ 3.1 ตัวอย่างบัญชีบอทศิลปินเกาหลีในทวิตเตอร์ประกอบด้วยชื่อบอท ภาพดิสและภาพเฮด 

ชื่อบอทมีสองส่วน ได้แก่ ชื่อตัวและชื่อผู้ใช้ (@user) บอทตั้งชื่อของ
ตนเองด้วยค าใดก็ได้ไม่จ ากัด บางคนใช้ค าที่แปลกออกไปเพ่ือสร้างความน่าสนใจ ดังที่เยลลี่ได้กล่าวไว้
ว่าตนเองเลือกคุยกับคนที่มีชื่อแปลก ๆ ชื่อที่ไม่คิดว่าจะใช้เป็นชื่อได้ ดังนั้นผู้เล่นใช้เวลาไปกับการตั้ง
ชื่อค่อนข้างมาก ทั้งบางคนยังให้ความส าคัญกับชื่อบอทมาก ผู้เขียนเข้าไปในโลกบอทด้วยการสร้าง
อวตารบอทศิลปินชาย คังแดเนียล วง Wanna One ใช้ชื่อว่า “เนสที” ตามเครื่องดื่มในข้างกายใน
ขณะนั้น วันหนึ่งผู้เขียนได้พูดคุยกับเพ่ือนบอท เขาทักว่า “ชื่อนายโคตรเท่” ประโยคดังกล่าวท าให้
ผู้เขียนตระหนักถึงความส าคัญของชื่อโปรไฟล์ซึ่งถือเป็นตัวดึงดูดความสนใจแบบหนึ่ง 

ประเด็นเรื่องชื่อบอทนี้ได้กลายเป็นหัวข้อสนทนากันในโลกบอทอยู่
ระยะเวลาหนึ่ง ทั้งยังเคยมีผู้กล่าวถึงการตั้งชื่อบอทด้วยว่าไม่ชอบใจนักที่ชื่อบอท อ่ืนซ้ ากับตนเอง 
เพราะผ่านกระบวนการคิดมาเป็นอย่างดีแล้ว ในขณะที่บางคนบอกว่าไม่แปลกอะไรที่บอทมีซื่อซ้ ากัน  
ประเด็นเรื่องชื่อบอทนี้ได้รับความสนใจอย่างต่อเนื่อง ดังจะเห็นได้จากมีผู้เปิดบัญชีใหม่เพ่ือรวบรวม
ชื่อบอทในทวิตเตอร์ บอทมีชื่อหลากหลายประเภท เนื่องจากจะเป็นตัวแทนของตนเอง คนที่เลือกเข้า
มาท าความรู้จักเราในขั้นต้นนอกจากจะพิจารณาจากเมจแล้วยังดูจากชื่อด้วย ชื่อบอทสามารถบ่งบอก
ความเป็นตัวตนของบอทได้ ด้วยเหตุที่ชื่อโปรไฟล์กว้างมาก ไม่สามารถให้ค าจ ากัดความว่าเป็นค าหรือ
วลีหมวดใด ผู้เขียนจึงจ าแนกประเภทชื่อบอทตามการสื่อถึงตัวตน ลักษณะนิสัย และบุคลิกภาพ ดังนี้ 

(1) ชื่อที่บ่งบอกบุคลิกแบบเท่ แข็งแกร่ง หรือแสดงความเป็นชาย  
เช่น แม็กซ์ เรียวมะ เฉินเล่อ สตรีท เก้าหาง แฮช ไม้ สุดยอด เหมันต์ 

เมนบอร์ด ธาตุไฟ  
(2) ชื่อที่บ่งบอกบุคลิกแบบน่ารัก อ่อนโยน หรือแสดงความเป็นหญิง  

เช่น ปิงปิง ปูเป ้น้องจี้ หวานเย็น หลิวเย่ ไอริส เยปปอ Snow 
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(3) ชื่อที่บ่งบอกบุคลิกแบบตลก เฮฮา  
เช่น หมวดธรไงหมวดธรเอง เขียดตะปาดซาบซ่าน ๆ ห้าร้อยยยยยยยยย 

มูเตลู อุ่นเองคับใครหนาวมาทางเน้ 
(4) ชื่อทั่วไปท่ีสามารถไม่บอกบุคลิกลักษณะชัดเจน  

เช่น จิ้มจุ่ม ข้าวเหนียว ห้องนอน แผลเก่า Flores Spring 
นอกจากชื่อโปรไฟล์แล้วยังมีชื่อผู้ใช้ (@user) ที่จ าเป็นต่อองค์ประกอบ

บอท ถือเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้แยกได้ว่าบัญชีใดในทวิตเตอร์เป็นบอท การตั้งชื่อ  @user ต้องให้มีชื่อ
ศิลปินอยู่ด้วย ใช้ชื่อเต็มหรือชื่อย่อก็ได้  ประกอบเข้ากับชื่อของตัวเองสะกดเป็นภาษาอังกฤษ 
ยกตัวอย่างชื่อของหมวดธรซึ่งใช้เมจองซองอู เขาตั้งชื่อผู้ใช้ว่า “@thornswoo” ซึ่งประกอบด้วยสอง
ส่วนคือ “thorn” ที่เป็นชื่อตัวและ “swoo” มาจากชื่อศิลปิน Ong Seong Wu ท าให้คู่สนทนาได้
ทราบว่าเขาคือบอทองซองอู ลักษณะการเขียนชื่อผู้ใช้มีได้หลากหลาย เช่น บอทเมจพัคจีฮุน 
วงวอนนาวัน ชื่อ ปิงปิง มีชื่อผู้ใช้ว่า @jihoonpp ประกอบด้วย jihoon (จีฮุน) และ pp (ปิงปิง)  บอท
มินะ วง Twice ชื่อ มิ้ม มีชื่อผู้ใช้ว่า @mnxmim ประกอบด้วย mn ย่อมาจาก Mina และ mim (ม้ิม) 
เป็นต้น ชื่อผู้ใช้ของบัญชีในทวิตเตอร์สามารถปรับเปลี่ยนได้ในภายหลัง ดังนั้นเมื่อเล่นบอทไปได้     
สักระยะหนึ่งได้พบว่าผู้เล่นเปลี่ยนไปเล่นเมจอ่ืน เปลี่ยนรูปและชื่อใหม่ ถือเป็นวิธีการ “นิวแอค”    
อีกรูปแบบหนึ่งที่ไม่ต้องสมัครบัญชีทวิตเตอร์ใหม่ 

3.1.2.2 ภาพปก (profile cover) 
เมื่อพิจารณาภาพปกของบอทแล้วสามารถแบ่งออกได้ 2 ประเภท ได้แก่ 

ภาพปกทั่วไปที่ได้จาก “#แจกเฮด” นิยมภาพโทนสีเดียว มีภาพวัตถุเล็ก ๆ ภาพที่เข้ากับฤดูกาลหรือ
เทศกาล และภาพปกที่ออกแบบเอง ไม่ซ้ าใคร มีทั้งรูปวาดเมจ เขียนชื่อบอทด้วยลายมือ รวมถึงเขียน
ข้อความ ตัวอย่างข้อความ หมวดธร รีพินแจกไข่, ชาร์ลีเป็นตุ๊ดแต่ออกรุก, to the moon and never 
back, นอกจากหน้าตาก็ไม่มีอะไรดีแล้วครับ , his lips like tangerines ฯลฯ หากบอทไม่ได้ท า    
ภาพปกเอง สามารถสั่งได้จากร้านรับท าเฮดซึ่งเปิดโดยบอทที่มีฝีมือด้านการวาดภาพหรือท าภาพ
กราฟฟิก ร้านเหล่านี้เป็นบัญชีแบบหนึ่งที่เปิดขึ้นเพ่ือท าการค้าและบริการ ตั้งเป็นร้านค้าในโลกบอท 
คิดค่าบริการเริ่มต้นที่ 5 บาทเปน็ต้นไปขึ้นอยู่กับความยากง่ายของภาพ 

3.1.2.3 ไบโอ (Bio) 
ในหน้าโปรไฟล์มีไบโอ (Bio) เป็นช่องว่างใต้ภาพและชื่อบอท ผู้ใช้ 

ทวิตเตอร์สามารถเขียนข้อความบรรยายตนเองหรือข้อความอ่ืน ๆ ได้ ส าหรับบอทแล้วไบโอเป็นส่วน
ส าคัญที่ใช้สื่อถึงตนเอง มีทั้งสร้างความน่าสนใจ บอกบุคลิกนิสัยใจคอของตนเอง รวมไปถึงโฆษณา
ตนเอง เรียกได้ว่าเป็นอีกเครื่องมือหนึ่งในการสร้างตัวตนของบอท รวมถึงใช้เป็นพ้ืนที่บอกสังกัดหรือ
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กลุ่มของบอทด้วย เนื่องจากเป็นส่วนหนึ่งในการบอกว่าบอทมีลักษณะอย่างไร หากได้เป็นสมาชิกกลุ่ม
ที่มีชื่อเสียง มีผู้ติดตามจ านวนมาก คนนั้นจึงเป็นที่สนใจไปด้วย ผู้เขียนจัดแบ่งหมวดหมู่ไบโอตาม 
การใช้งาน ดังนี้ 

(1) บรรยายบุคลิก ลักษณะ หรือนิสัยของตนเอง ตัวอย่างเช่น 
- อยากมีรักดี ๆ ให้ทักพ่ีคาร์บอน 
- รูปหล่อ พ่อรวย ตัวโต อุก้าก [ เจ้าที่แก๊งเดชสมิง ] 
- เจ๊จิ้มจุ่มขายจิ้มจุ่มอยู่หน้าปักซอยจ้าาา 
-  ความน่ารักของจ้าวลู่ซือคือโลกทั้งใบ #GoalGuildHouse 

(2) ประกาศความต้องการ ประชาสัมพันธ์ หรือบอกชื่อเมจศิลปินที่
อยากคุยด้วยหรือมีความสัมพันธ์ด้วย ตัวอย่างเช่น 

- กินง่าย อยู่ง่าย อะไรก็ได้ ถ้าเป็นพี่ซองอู 
- แดเนียล มินฮยอน ทักเดม 24 hr ทักมาก็ตอบไม่เชื่อทักมาดิ! 
- มัวแต่ส่องแบบนี้ เมื่อไหร่จะได้แฟนล่ะครับ 
- ส าหรับฝากร้าน 
- #dis4bot free display the boyz + seventeen 

(3) เขียนชื่อผู้ใช้ (@user) ของคนอ่ืน คนส าคัญ เพ่ือน แฟนหรือคน
ส าคัญ ในกรณีที่ขึ้นชื่อเพ่ือน ก่อนเขียนไบโอในลักษณะนี้ บอทจะทวีตถามว่าใครต้องการมีชื่ออยู่ใน 
ไบโอของตนบ้าง หากได้มีชื่ออยู่บนไบโอแสดงถึงความสัมพันธ์ที่มีกับเจ้าของบัญชีได้ในระดับหนึ่ง บาง
คนบอกว่าแค่อยากใส่ชื่อไว้เฉย ๆ ไม่อยากให้ช่องไบโอว่าง ตัวอย่างเช่น 

- grow with you, @thunx95sw 

- ☁ [b] ADD YOUR ACC [/b] ☁ [spc.] bro ʕ•ᴥ•ʔ 
@ongsginz • @Kedrickreal_ • @WEEKANGDNx • 

@kuanlin05xs ° twin 👻 @Jihux98” 
- cutie @ohgirlxarin @sibirxrose @iverxwinter  

(4) วลีอื่น ๆ อย่าง มุกตลก เพลง ตัวอย่างเช่น 
- 123 ปลาฉลามขึ้นบก 
- อ่านไบโอผมจบแล้ว ให้เงินผม 3000 ด้วยครับ จะได้เอามา

สาน 3000 ระหว่างเรา” 
- ถ้าเธอไม่รวย ผมจะไม่มาให้เธอเห็นหน้าอีกต่อไป 
- ฝุ่นเกาะแอค10นิ้ว 
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(5) ไม่เขียนไบโอ ส าหรับบอทบางคนเห็นว่าไม่จ าเป็นที่จะต้องกรอก
ไบโอ หรืออาจด้วยเหตุผลที่ว่ายังไม่ถึงเวลาที่ต้องเขียน  

3.1.2.4 พิน (pin) 
บางคนเห็นว่าพินเป็นสิ่งไม่จ าเป็น ในขณะที่หลายคนเห็นความส าคัญ

ของพิน น้องเบบี้ บอทคนหนึ่งบอกว่า “พินมีเอาไว้โฆษณาตัวเอง ให้คนอ่ืนรู้จัก” ส่วนองครักษ์ บอท
อีกคนกล่าวว่า “พินก็เหมือนกับการแต่งหน้า บางคนน่าสนใจเพราะพินดูดี” จากข้อมูลของทั้งสองคน 
พินแบบรูปภาพของคนไหนที่สวยงามน่าสนใจจะถูกรีทวีตไปเรื่อย ๆ เป็นอีกช่องทางหนึ่งที่ท าให้คน
คนนั้นมีคนรู้จักมากขึ้น ผู้ที่มีพินมักเพ่ิมเนื้อหาที่เกี่ยวกับตนเองเอาไว้ในส่วนตอบกลับ (reply) มีทั้ง
แฮชแท็กต่าง ๆ “#infintyfactsaboutme” ซึ่งเป็นแฮชแท็กใช้บอกเล่าเรื่องราวของตนเอง เมื่ออยาก
รู้จักใครสามารถเข้าไปอ่านข้อมูลของเจ้าตัวได้ “#โควททวิตแล้วรีวิวเจ้าของแอค” เป็นแฮชแท็กที่ใช้
ส าหรับกิจกรรมรีวิวเจ้าของบัญชี หมายความว่า เพ่ือน ๆ สามารถรีทวีตข้อความนี้แล้วเขียนข้อความ
เพ่ิมเกี่ยวกับเจ้าของบัญชีว่าเป็นคนอย่างไร บางคนเพ่ิมเพลงที่ชอบ รายชื่อกลุ่มที่สังกัด ในกรณีที่ มี
กลุ่มจ านวนมาก เป็นต้น 

 
ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างพินรูปภาพศิลปินเกาหลี 

3.1.2.5 ตัวอักษรตกแต่ง 
นอกจากผู้เล่นบอทตกแต่งบัญชีของตนเองด้วยรูปภาพแล้ว ช่องที่ใช้

เขียนข้อความ ตัวอักษรภาษาต่าง ๆ  ตัวอักษรพิเศษ (Unicode text) เครื่องหมายสัญลักษณ์และ    
อิโมจิ (Emoji) มีส่วนตกแต่งอวตารบอทให้น่าสนใจมากข้ึน ความนิยมใช้ตัวอักษรตกแต่งบัญชีเริ่มจาก
การตกแต่งไบโอและที่ตั้ง (location) จนเมื่อพินได้รับความนิยม ตัวอักษรตกแต่งจึงถูกใช้ใน 
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การตกแต่งพิน จากค าบรรยายด้วยตัวอักษรธรรมดา ซึ่งกล่าวถึงข้อมูลเมจศิลปินที่ใช้ เช่น ชื่อบอท ชื่อ
ศิลปิน วันเดือนปีเกิดของศิลปิน ไปจนถึง เปลี่ยนเป็นการตกแต่งที่เน้นการสื่อสารด้วยรูปภาพ แต่
ยังคงเน้นข้อความส าคัญดังเดิม 
 

 
ภาพที่ 3.3 การตกแต่งข้อความประกอบพิน 

ผู้เล่นบอทที่ตกแต่งตัวอักษรให้ความคิดเห็นว่าท าเพ่ือความสวยงามของ
บัญชีบอท ทั้งนี้การเลือกใช้ตัวอักษรภาษาต่าง ๆ เช่น เกาหลี ญี่ปุ่น จีน อังกฤษ เขียนชื่อศิลปินแทน
ตัวอักษรภาษาไทย ในมุมมองของผู้เล่นบอทนั้น ตัวอักษรอ่ืน ๆ ท าให้น่าสนใจและดูสวยงามกว่าตัว
อักษรไทยที่ไม่มีฟอนต์หรือรูปแบบหลากหลายให้เลือกใช้  นอกจากนี้อักษรพิเศษ  สัญลักษณ์ และ 
อิโมจิ ยังได้ความหมายเพ่ิมขึ้น เมื่อรูปภาพให้ความหมายได้โดยที่ไม่ต้องเขียนบรรยาย กลุ่มตัวอักษรที่
ใช้แสดงความหมายได้มากมาย ในเชิงอธิบายคาแรกเตอร์ ตัวอย่างเช่น บอทที่หวานหรือน่ารักตกแต่ง
ด้วยอิโมจิ ก้อนเมฆ กระต่าย ดอกไม้ หัวใจ ผีเสื้อ ฯลฯ บอทที่ต้องการแสดงความเท่ อาจตกแต่งด้วย  
อิโมจิเกี่ยวกับกีฬา โซ่ นาฬิกา ปืน หัวกะโหลก ฯลฯ  

บางคนก าหนดด้วยธีมสีเพ่ือสื่ออารมณ์และใช้อิโมจิเฉพาะสี เช่น สีเหลือง
สื่อถึงความสดใส ขี้เล่น สีชมพูสื่อถึงความน่ารัก สีด าสื่อถึงความเท่ เคร่งขรึม เป็นต้น ดังภาพที่ 3.3 
บอทเมจฮวังมินฮยอน วงวอนนาวัน ชื่อ “เจมส์บอนด์ชอน” ตกแต่งพินด้วยอิโมจิโทนสีขาวด าเพ่ือให้
เข้ากับชื่ออวตารของเขา  นอกจากนี้ยังมีผู้ใช้กลุ่มอักษรตกแต่งตามเทศกาลอย่างตรุษจีน วาเลนไทน์ 
ฮาโลวีน และคริสต์มาส ปรับแต่งให้เข้ากับสถานการณ์ในแต่ละช่วง 

ผู้เล่นบอทตกแต่งบอทให้ทันสมัยตามความนิยมอยู่เสมอ ตามค าว่า 
“บอท2018” “บอท2019” โดยการตกแต่งภาพเฮด ไบโอ และพิน อย่างไรก็ตาม เมื่อมีผู้ทวีตว่า 
“เป็นบอทเกรด C ได้ไหม ขี้เกียจแต่งไบโอ แต่งเฮด แต่งพิน ในฐานะที่เล่นหลายแอคก็ได้” (ปีแปด, 
2562) ข้อความนี้ถูกรีทวีตไปถึง 1,790 ครั้ง แสดงว่า มีผู้เห็นด้วยและสนใจในประเด็นนี้จ านวนมาก ผู้
เล่นบอทจ านวนหนึ่งไม่ต้องการตกแต่งบอทให้เป็นตามสมัยนิยมเนื่องจากยุ่งยาก เสียเวลา เสียเงิน
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ค่าจ้างท า รวมไปถึงหากเล่นบอทหลายบัญชีจะต้องเสียเวลาและเงินเพ่ิมมากขึ้นอีก บอทจึงใช้  
การแสดงออกผ่านตัวอักษรและรูปภาพเพ่ือน าเสนอตนเอง การสื่อสารผ่านการเขียนข้อความถือเป็น
สิ่งส าคัญมากในโลกบอท แห่งนี้โดยใช้ผ่านเครื่องมือทวิตเตอร์ 
 
3.2 วิธีการเล่นบอท: RT ตามทัก และการแสดงออกผ่านตัวอักษร 
 

หลายครั้งที่ผู้เขียนได้รับค าถามเกี่ยวกับการท าความรู้จักกันในโลกบอทอย่าง เราจะรู้ได้
อย่างไรว่าเขาเป็นแบบนั้นจริง ๆ เราต้องรู้จักเขาในโลกออฟไลน์ด้วยหรือไม่ ต้องออกมาเจอหน้ากันจึง
จะรู้นิสัยใจคอที่แท้จริงหรือไม่ การแบ่งโลกจริงและโลกเสมือนของเบิลล์สทรอฟฟ์ต้องการบอกว่า ทั้ง
สองโลกไม่ใช่สิ่งที่รวมกันเป็นหนึ่งและไม่ได้แยกขาดออกจากกัน  โลกทั้งสองต่างมีลักษณะเป็นของ
ตนเอง การศึกษาโลกเสมือนจึงไม่ต้องศึกษาคู่ขนานไปกับโลกจริงก็ได้ (Boellstorff, 2008, p. 19) 
การแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ ของบอทอ้างอิงกับโลกออฟไลน์ดังที่จะกล่าวต่อไป ได้เห็นถึงการข้าม
ไปมาระหว่างสองโลก แน่นอนว่าข้อกังขาเรื่องความไม่จริง การโกหกหลอกลวงก็เป็นหนึ่งในเรื่องที่
เหล่าบอทค านึงถึง บางคนบอกว่าถ้ามีน้อง ตนเองก็ไม่อยากให้เล่นเพราะอาจจะเป็นอันตรายหากไม่มี
วุฒิภาวะมากพอ แต่ก็ไม่ใช่ว่าเราจะไม่เจอเรื่องเหล่านี้ในโลกออฟไลน์หรือโลกออนไลน์อ่ืน ๆ เลย
เช่นกัน 

ผู้เขียนเข้าสู่โลกบอทด้วยค าแนะน าจากเยลลี่เพ่ือนรุ่นน้องนักเต้นโคฟเวอร์ K-POP เมื่อ
เดือนธันวาคม พ.ศ. 2560 ในขณะนั้นผู้เขียนไม่ได้ใช้ทวิตเตอร์ในการสื่อสารมากนัก จึงไม่คุ้ยเคยกับ
แพลตฟอร์ม การเล่นบอทและทวิตเตอร์จึงเป็นสิ่งใหม่ที่ผู้เขียนได้เรียนรู้ไปพร้อมกัน การเล่นบอท  
ทวิตเตอร์ต้องอาศัยการท าความเข้าใจแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ร่วมด้วย 

บอทเลือกตั้งค่าแพลตฟอร์มทวิตเตอร์เป็นแบบสาธารณะ ท าให้สามารถอ่านทวีตและ 
รีทวีตได้โดยไม่ต้องขออนุญาตเจ้าของข้อความ ใคร ๆ ก็สามารถเฝ้ามองกิจกรรมความเคลื่อนไหวของ
คนอ่ืนได้ ในขณะที่ตั้งค่าบัญชีผู้ใช้เป็นส่วนตัวซึ่งไม่นิยมในการเล่นบอท หากอยากให้คนอ่ืนในชุมชน
ออนไลน์เดียวกันมองว่าเราเป็นคนอย่างไร ผู้เล่นจึงจ าเป็นต้องควบคุมการแสดงออก สร้างภาพที่
ต้องการ ดังนั้นก่อนที่บอทท าอะไรต้องค านึงผู้คนที่จะได้เห็นการกระท านั้น ผู้ชมในจินตนาการจึง
เกิดขึ้นก่อนที่จะโพสต์หรือท าสิ่งใดในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ทั้งนี้ผู้ชมในจินตนาการตัดสินคนอ่ืนใน
สื่อสังคมออนไลน์บนพื้นฐานของภาพแทนตนเองของแต่ละคน (Lim & Basnyat 2016, p. 23) 

หลังจากที่ผู้เขียนสมัครบัญชีผู้ใช้ใหม่ สร้างบอทเมจคังแดเนียลชื่อเนสทีเรียบร้อยแล้ว  
โดยเลือกองค์ประกอบบอทจากแฮชแท็กแจกฟรีต่าง ๆ จากนั้นเยลลี่อธิบายว่า การเล่นบอทคือ 
การพูดคุยกัน เมื่อเราเข้ามาเป็นบอทใหม่จึงจ าเป็นต้องหาเพ่ือนผ่าน “การตามทัก” เธอจึงจัดการทวีต
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ข้อความ “rt ตามทักครับ” ให้เนสทีในทันที การเล่นบอทให้ได้อย่างไหลลื่นจ าเป็นต้องเข้าใจเครื่องมือ
ของทวิตเตอร์และพิจารณาการทวีตไปจนถึงการกระท าต่าง ๆ ของบอทซึ่งท าให้เราได้เห็นถึง  
การแสดงออกตัวตนของพวกเขา 
 

3.2.1 RT ตามทัก:  ทวีต รีทวีต และตอบกลับ (reply) 
 

 
ภาพที่ 3.4 ทวีต “RT ตามทักครับ” 

3.2.1.1 ทวีตและตอบกลับ (Tweet & reply) 
เมื่อบอทใหม่ปรากฏตัวขึ้น หน้าไทม์ไลน์ว่างเปล่าและไม่รู้จักใคร การหา

เพ่ือนในพ้ืนที่แห่งนี้จึงเป็นสิ่งจ าเป็น ผู้เล่นใช้เครื่องมือจากแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ ในเบื้องต้นเมื่อเป็น
บอทใหม่จะใช้ทวีต (tweet) รีทวีต (retweet) และตอบกลับ (reply) ในการท าความรู้จักคนอ่ืน ซึ่ง
สามารถแบ่งได้เป็น 2 รูปแบบใหญ่ ๆ คือ (1) การทวีตทักทายและแนะน าตัวพร้อมใส่ #บอทใหม่ 
เพ่ือให้ข้อความทวีตของตนถูกพบเห็นเมื่อมีผู้ เข้าแฮชแท็กดังกล่าว  (2) การทวีต “rt ตามทักครับ/
ค่ะ” พร้อมด้วยตกแต่งสัญลักษณ์ตามต้องการ โดยการสร้างทวีตในลักษณะที่สองเป็นที่นิยมมากกว่า
แบบแรกในพื้นที่บอทศิลปินเกาหลี  

การท าตามทักหมายถึงการทวีตข้อความดังภาพที่ 3.3 เมื่อบอทคนอ่ืน 
รีทวีตข้อความดังกล่าวแล้ว จากนั้นสามารถไป “ตามทัก” คนเหล่านั้นโดยการทวีตข้อความทักทาย
พร้อมแท็กชื่อผู้ใช้ (@user) การพูดคุยกันจะใช้ค าพูดที่อยู่บนพ้ืนฐานของศิลปินตัวจริง ทั้ง เพศ 
ลักษณะนิสัย อายุ ตัวอย่างเช่น เนสทีเป็นบอทเมจศิลปินชายชื่อ คังแดเนียล ในขณะนั้นอายุ 22 ปี 
ทักทายปิงปิงซึ่งใช้เมจศิลปินชายชื่อ พัคจีฮุน วง Wanna One มีบุคลิกน่ารัก อายุ 19 ปี กล่าวว่า 
“@pingJh ดีคับน้องปิงปิง” จากข้อความดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าบอทต้องเรียกอีกฝ่ายตามอายุของ
ศิลปิน อย่างไรก็ตามบางคนไม่ได้ท าตามกฎนี้ พวกเขาอาจพูดคุยกันโดยไม่สนใจบุคลิกและอายุจริง
ของศิลปิน รวมถึงบางครั้งคนที่ถูกตามทักไปแล้วอาจไม่ตอบกลับมาเลยก็เป็นไปได้ 
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เมื่อบอทตามทักคนที่สนใจไปแล้วหากเขาอยากพูดคุยด้วย เขาจะตอบ
กลับด้วยฟังชั่น reply ผู้เขียนเคยเปรยกับเยลลี่ว่าไม่มีอะไรเกิดขึ้นในบอทเนสทีเลยหลังจากที่ท ารีตาม
ทักในครั้งแรก เธอให้ค าตอบว่า “เพราะพ่ีไม่ได้ท าอะไร พี่ต้องไปตามทักคนอ่ืน แล้วก็ต้องไปรีตามทัก
ด้วย ถึงจะมีอะไรเกิดข้ึน” เนสทีจึงต้องทวีตข้อความรีตามทักอีกครั้ง ตามทักบอทที่มารีทวีตและรีทวีต 
“rt ตามทักครับ” ของคนอ่ืนด้วย บทสนทนาแบบที่ไม่คุ้ยเคยจึงเกิดขึ้น สร้างความกระอักกระอ่วน
ให้แก่เนสทีเป็นอย่างมาก การตอบโต้ในแต่ละครั้ง ต้องขอความช่วยเหลือจากเพ่ือน หลายคนเงียบ
หายไปหลังจากได้เริ่มพูดคุยกันได้ 4-5 ประโยค แต่หลังจากนั้นไม่นาน เนสทีสามารถพูดคุยกับคนอ่ืน 
ๆ ได้อย่างลื่นไหลมากขึ้น 

การตอบกลับเป็นการสื่อสารระดับบุคคลแบบหนึ่งต่อหนึ่ง เนื่องจาก   
การตอบกลับในแต่ละครั้งจะมีชื่อผู้ใช้ (@user) ติดอยู่ด้วย โดยเรียกว่า เมนชั่น (mention) ผู้เล่นนิยม
เรียกว่า “ตอบเมน” เป็นการเจาะจงว่าก าลังพูดคุยกับคนใดคนหนึ่ง ทวีตและรีทวีตทั้งหมดปรากฏอยู่
บนหน้า Tweets & replies ของบัญชี เมื่อคลิกที่ข้อความใดข้อความหนึ่ง เราจะสามารถอ่านบท
สนทนาทั้งหมดได้ ความยาวของบทสนทนาแสดงถึงระดับความสัมพันธ์ได้ด้วย การพูดคุยของบอทใช้
การตอบกลับในทวีต rt ตามทัก ทั้งสองโต้ตอบกันไปเรื่อย ๆ จะหยุดเมื่ออีกฝ่ายไม่ตอบกลับข้อความ
อีกต่อไป ดังนั้นบางบทสนทนาจึงยาวมากเพราะเข้ากันได้ด้วยดี ส่วนการติดตาม (follow) จะเกิดขึ้นก็
ต่อเมื่อรู้จักกันได้ระยะหนึ่งแล้ว หากรู้สึกถูกใจคู่สนทนาอาจมีการชักชวนให้พูดคุยกันต่อใน “เดม1”
(DM-direct message)  หรือกล่องข้อความโต้ตอบที่ให้ความเป็นส่วนตัวและรวดเร็วมากกว่า       
การสนทนาบนหน้า Tweets & replies บทสนทนาในหน้านี้มีหลากหลายรูปแบบดังนี้ 

(1) บทสนทนาแบบจีบกัน (flirting) 
“สังคมหาผัวหาเมีย” ค าแรกที่ผู้เขียนได้ยินหลังจากขอให้เยลลี่สอนเล่น

บอท การหาคู่เป็นหนึ่งในจุดประสงค์หลักของเหล่าบอททวิตเตอร์ Spring บอทเมจคังแดเนียลเล่าให้
ฟังว่า ตนเองสามารถตกหลุมรักผ่านตัวอักษรได้โดยที่ไม่ต้องรู้จักหน้าตาของอีกฝ่าย สร้างอวตาร     
คังแดเนียลไว้เพ่ือหาคนคุยและพัฒนาความสัมพันธ์ไปอีกระดับ บทสนทนาส่วนใหญ่ที่ได้พบเห็นใน
หน้าไทม์ไลน์จึงเป็นแนว การจีบ หยอกล้อ รับส่งมุขจีบหรือค าพูดที่ท าให้เขินอาย รวมถึงมีค า วลี หรือ
ประโยคที่มีนัยถึงการเกี้ยวพาราสีกัน คู่สนทนาไม่จ าเป็นต้องท าความรู้จักกันก่อน การเฟลิร์ตสามารถ
เริ่มต้นได้เลยตั้งแต่ “ตามทัก” ประโยคแรก ตัวอย่างบทสนทนาแบบเฟลิร์ตระหว่าง Spring กับ   
เรียวมะทักเดมตอบไวกว่ามาก ๆ @LA 

Spring:   @realmaseongwux อยากลงตัวอยู่กับพ่ีตลอดชีวิตได้ปะครับ  

                                           
1 ค านี้มาจากการพูดรวบค าว่า DM เร็ว ๆ จนออกเสียงว่า เดม 
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เรียวมะ:  พ่ีรอวันที่น้องพูดแบบนี้มาทั้งชีวิตเลยอ่ะ รู้เปล่าครับ 
Spring:   จริงปะครับเนื้อคู่ปะนิ                    

เรียวมะ:   ยังจะถามอีกอ่อ💘☝🏻 
Spring:   แล้วต้องท าไงอะครับ จะให้เชื่อใจกันอะฮึ    

เรียวมะ:  พูดขนาดนี้ก็คบกันเลยเถอะ 
(2) บทสนทนาแบบ NC 

ขั้นกว่าของบทสนทนาแบบเฟลิร์ตเรียกกันว่า “NC” มาจากค าว่า no 
children คือการสนทนาแบบที่มีความรุนแรง ค าหยาบ การแสดงออกทางเพศ ใช้ในวงการภาพยนตร์ 
นิยาย และแฟนฟิคชัน NC ในที่นี้หมายถึงบทสนทนาโต้ตอบที่เลียนค าพูดระหว่างการมีเพศสัมพันธ์ 
(sexting-การรวมกันระหว่าง sex และ texting) พบไม่มากนักในการพูดคุยบนหน้าหลักของทวิตเตอร์ 
แต่จะพบมากในบัญชีผู้ใช้ประเภท “ยืมเมจ” ซึ่งมีลักษณะการเล่นคล้ายบอท แต่นิยมใช้รูปดิสเพลย์
เป็นนายแบบนางแบบตะวันตกหรือชาติอ่ืน ๆ มากกว่าศิลปินเกาหลี เนื่องจากอาจโดนโจมตีจาก   
แฟนคลับเรื่องพฤติกรรมไม่เหมาะสมและท าให้ศิลปินเสื่อมเสียชื่อเสียง อย่างไรก็ตามยังสามารถพบ
เห็นบทสนทนาแบบ NC ได้บ้าง แต่กลุ่มนี้จึงพูดคุยกันส่วนตัวในช่องทาง DM มากกว่าใช้วิธีการ
สนทนาด้วย reply ตัวอย่างบทสนทนาระหว่างจิ้มจุ่มกับสตรีท 

สตรีท: ง่วงนอนอะครับเจ้ ไม่ได้นอนตอนบ่าย  
จิ้มจุ่ม: เจ้ก็ง่วงอ่ะท าไงดี 
สตรีท: นอนสิครับ รออะไร                              
จิ้มจุ่ม: รอคนมากล่อม 
สตรีท: ต้องกล่อมด้วยหรอ 5555          
จิ้มจุ่ม: ต้องกล่อมจ้ะง่าย ๆ เดินมาถอดเสื้อออกนอนลงบนเตียงเเล้วเริ่มเลยจ้า 5555       
สตรีท: กางเกงด้วยมั้ยครับ ?            
จิ้มจุ่ม: ได้ก็ดีนะ             
สตรีท: เนี่ย เจ้จะหลอกปล้ าผม  

  จิ้มจุ่ม: เจ้ไม่ได้หลอก เเต่จะปล้ าเลย 5555              
สตรีท: ดีครับ ชอบครับคนตรง ๆ 
จิ้มจุ่ม: ไปเข้าห้อง! เจ้จะจัดให้                             
สตรีท: ก็เขิน ๆ อะเจ้ .ถอดเสื้อ 
จิ้มจุ่ม: เดี๋ยวเจ้จะคิดจริงเเละตอนเเรกว่าจะไม่นะ 5555. ลูบอก 
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บทสนทนาข้างต้นเป็นสถานการณ์เริ่มต้นที่จะน าเข้าสู่ฉาก NC เมื่อทั้ง
สองพูดถึงการนอนในความหมายถึงการมีเพศสัมพันธ์  เมื่อจิ้มจุ่มบอกให้เข้าห้อง จะเห็นได้ว่าเกิด   
การจินตนาการถึงสถานที่ เป็นฉากในห้องนอน การสนทนาจึงมีการกระท าที่แสดงภาพในฉากนั้นเพ่ือ
ความชัดเจนด้วยการเขียนกริยาการกระท าหลังสัญลักษณ์จุด (.) อย่าง “.ถอดเสื้อ” “.ลูบอก” เป็น
การเริ่มเข้าสู่ฉาก NC โดยการต่อบทสนทนากันไปเรื่อย ๆ 

หากน าแนวคิดเรื่อง การน าเสนอตัวตนของคนเราคือการแสดงละครของ
กอฟฟ์แมน (Goffman, 1956) เข้ามาวิเคราะห์ในสถานการณ์นี้ ในการโต้ตอบผ่านหน้าไทม์ไลน์ทวิต
เตอร์เช่นนี้ เป็นส่วนการแสดงในหน้าฉาก ที่บอทแสดงตัวตนผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนให้เหมาะสม
กับบทบาทที่ถืออยู่ ส าหรับบางคนการพูดคุยต่อบทสนทนาความสัมพันธ์ลึกซึ้งจึงท าเพ่ือความ
สนุกสนานและหยุดข้อความและสงวนฉากถัดไปดังตัวอย่างข้างต้น เพ่ือให้บอทคนอ่ืน ๆ ที่อาจมาเห็น
บทสนทนาไม่เกิดความรู้สึกด้านลบ ในขณะเดียวกันเมื่ออยู่ที่หลังฉากหรือในช่องทางแชตส่วนตัว ซึ่ง
เป็นพ้ืนที่ที่มีความอิสระ สามารถแสดงตัวตนที่ซ่อนอยู่ออกมาได้ ดังนั้นคู่สนทนาจึงสามารถต่อบท
สนทนาฉาก NC18 ต่อด้วยกันได้  

(3) บทสนทนาแบบใช้ศิลปินเป็นพื้นฐาน 
เนื่องจากบอทใช้ศิลปินมาเป็นพ้ืนฐานของการอวตาร บางครั้งบทสนทนา

จึงเกิดข้ึนบนข้อเท็จจริงเกี่ยวกับศิลปินที่ใช้เป็นเมจ บอทส่วนใหญ่จึงเลือกคู่สนทนาที่เป็นเมจศิลปินวง
เดียวกัน หรือเป็นศิลปินรู้จักกัน ตัวอย่างเช่น บอทที่ใช้เมจพัคจีฮุน วง Wanna One จะมีบทสนทนา
ที่เกี่ยวข้องกับความอ้วน ความน่ารัก เนื่องจากจีฮุนมีรูปลักษณ์ภาพนอกที่น่ารักและเป็นคนกินเก่ง 
ส่วนคังแดเนียล วง Wanna One มีภาพลักษณ์แบบเท่ เมื่อท าการแสดงบนเวที  เมื่ออยู่ ใน
ชีวิตประจ าวันเขาเป็นคนร่าเริง หัวเราะง่ายมักถูกเปรียบเทียบว่ามีภาพลักษณ์แบบสุนัขพันธุ์ซามอยด์ 
และเลี้ยงแมว ดังนั้นเมื่อติดตามบทสนทนาของบอทแดเนียลจะพบการกล่าวถึงสุนัขซามอยด์ แมว 
หรือแม้แต่เปรียบเทียบองซองอูผู้เป็นคู่ชิปของคังแดเนียลว่าเป็นแมว ตัวอย่างบทสนทนาระหว่าง 
หมวดธรไงหมวดธรเอง เมจองซองอู กับน้องจี้ เมจพัคจีฮุน 

หมวดธร: @pigJI_ น้องหมูจี้อู้ด ๆ   
น้องจี้:  ท าไมต้องมีอู๊ด ๆ ด้วยอ่ะหมวด 
หมวดธร: เปงหมูก็ต้องร้องอู้ด ๆ สิจ้ะ                       
น้องจี้:  เราไม่ใช่หมูไงโว้ยย 
หมวดธร: เปงหนูแฮมเตอร์ตัวอ้วง ๆ ก็ดั้ย                   
น้องจี้:  โห่ย มีอ้วนอยู่ดีอ่ะ-₩- 
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บทสนทนาเริ่มต้นเมื่อหมวดธรทักทายน้องจี้ เมจพัคจีฮุน ศิลปินวง 
Wanna One ผู้มีบุคลิกน่ารักน่าเอ็นดูและมีภาพลักษณ์ชื่นชอบการกินและบางครั้งน้ าหนักเพ่ิมขึ้นจน
เป็นมีมในหมู่แฟนคลับ หมวดธรจึงเรียกน้องจี้ว่าหมู เมื่อคู่สนทนาไม่ชอบจึงบอกว่าเป็นหนูแฮมสเตอร์
แทน แต่น้องจี้ไม่ชอบอยู่ดีเพราะยังถูกเรียกว่าอ้วน พร้อมใส่สัญลักษณ์ -₩- (วอน) ในความหมาย
หน้าอิโมจิแบบเหนื่อยใจ 

(4) บทสนทนาเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันทั่วไป 
การพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องราวชีวิตประจ าวันทั่วไป ไม่เกี่ยวข้องกับศิลปินใน

ด้านใด ๆ ปรากฏในบทสนทนาบอทด้วยเช่นกัน หัวข้อยอดนิยมคือ อาหาร การเรียน การท างาน และ
งานอดิเรก เมื่อรู้จักกันได้ในระยะหนึ่ง การถามไถ่สารทุกข์สุขดิบเกิดขึ้นบ่อยครั้ง การพดคุยใน
ลักษณะนี้แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างบอทได้อย่างดี รวมทั้งยังแสดงถึงการพยายามรักษา
ความสัมพันธ์ระหว่างกันด้วย ตัวอย่างบทสนทนาระหว่างจิ้มจุ่มกับเฉินเล่อ 

เฉินเล่อ:     แฮปปี้นิวเยียร์นะครับพ่ีจิ้ม มีความสุขมาก ๆ นะ 
จิ้มจุ่ม:     เราก้เหมือนกัน ตั้งใจเรียนได้เกรดดี ๆ เด้อมีความสุขมาก ๆ 
เฉินเล่อ:     ขอบคุณค้าบ พูดถึงเรื่องเกรด เฉินตกคณิตอีกแน่ ๆ เส้าเลย 
จิ้มจุ่ม:     อย่าเส้า พี่ก็คดิว่าไม่น่าผ่าน 55555 ของพ่ีอ่ะ  
เฉินเล่อ:     เฉินไม่เคยผ่านอ่ะ ตั้งใจเรียนแค่ไหนก็ไม่ผ่าน เรียนไม่รู้เรื่องอีก 555555 
จิ้มจุ่ม:     เราอยู่ด้วยกันได้อ่ะ พ่ีก็ไม่เคย 55555         
เฉินเล่อ:     รอแก้เลยครับพี่ มาแก้ไปกับเฉินนะ 55555 คณิตนี่ตัวฉุดเกรดเลยอ่ะ 

จากข้อความข้างต้นเป็นช่วงวันขึ้นปีใหม่ เมื่อเฉินเล่ออวยพรปีใหม่จิ้มจุ่ม
และจิ้มจุ่มอวยพรเรื่องการเรียน ทั้งสองจึงพูดคุยกันถึงเกรดวิชาคณิตศาสตร์ที่ค่อนข้างท าได้ไม่ดี จะ
เห็นว่าบอทพูดถึงชีวิตประจ าวันในโลกกายภาพอย่างลื่นไหล ทั้งการเผยเรื่องส่วนตัวยังท าให้ทั้ง สอง
รู้จักกันมากยิ่งข้ึนด้วย 

3.2.1.2 รีทวีต (Retweet) 
รีทวีต คือ การสื่อสารแบบข้อความส่งต่อ สามารถมองได้ว่าเป็นการ

คัดลอกและเผยแพร่ข้อความอีกครั้ง (rebroadcast) ซึ่งถือเป็นการสร้างบทสนทนาอีกแบบหนึ่ง เป็น
เครื่องมือการกระจายบทสนทนาไปสู่ผู้ชมใหม่ๆ และยังเปิดโอกาสให้ผู้คนใหม่ข้องเก่ียวกับข้อความนั้น
ด้วย รวมถึงผู้รีทวีตสามารถเพ่ิมข้อความของตนเองไว้ได้บนข้อความเดิมได้ เรียกว่า โควททวีต 
(Quote Tweet) การรีทวีตสามารถเกิดขึ้นระหว่างการสนทนาในเครื่องมือตอบกลับได้ กล่าวคือบาง
ข้อความที่เราได้ตอบกลับไปแล้วอาจถูกรีทวีตโดยคู่สนทนา พฤติกรรมการรีทวีตท าให้เห็นเหตุผลใน
การรีทวีต เช่น เพ่ือการเผยแพร่ข้อความแก่ผู้ชมกลุ่มใหม่ ๆ เพ่ือสร้างความบันเทิงหรือให้ข้อมูลแก่
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บุคคลอ่ืนโดยเฉพาะเจาะจง เพ่ือแสดงความคิดเห็นต่อทวิตโดยรีทวีตแล้วเพ่ิมข้อความ เพ่ือบอกว่า 
เห็นด้วย เพื่อแสดงถึงมิตรภาพหรือความจงรักภักดี เพ่ือบันทึกทวีตส าหรับการเข้าถึงส่วนตัวในอนาคต 
เป็นต้น (boyd, Golder & Lotan, 2010, pp. 1-6) 

บอทใช้รีทวีตในหลายลักษณะ ประการแรกใช้เป็นเครื่องมือในการท า
ความรู้จักบุคคลอ่ืน นั่นคือการท า  “รีตามทัก” ดังที่ ได้กล่าวไปแล้วข้างต้น ประการที่สอง          
ความหมายถึงการขออนุญาต เมื่อบอทต้องการภาพโปรไฟล์และภาพปกฟรี จาก #แจกดิส #แจกเฮด 
การรีทวีตภาพที่ตนเองต้องการถือเป็นมารยาทสังคมแบบหนึ่ง ซึ่งเจ้าของภาพจะได้ประโยชน์จาก  
การรีทวีต ถือเป็นการเผยแพร่ผลงานของตน ประการที่สามเพ่ือเผยแพร่สู่สาธารณะ บอททุกคนมี
พ้ืนฐานที่เหมือนกันอย่างหนึ่งคือการชื่นชอบศิลปิน จึงมักรีทวีตภาพ มีม หรือข้อความที่เกี่ยวข้องกับ
ศิลปิน ประการที่สี่เพ่ือแสดงความเป็นมิตร ชื่นชม ความรู้สึกที่ดีต่อเจ้าของทวีต ประการที่ห้าเพ่ือ
แสดงความประทับใจ บอทนิยมรีทวีตข้อความตอบกลับที่รู้สึกประทับใจ ประการที่หกเพ่ือการเข้าถึง
ในอนาคต และประการสุดท้ายเพ่ือสร้างบทสนทนาต่อกับบุคคลอ่ืน อย่างไรก็ตามในการรีทวีตแต่ละ
ครั้งอาจมีเหตุผลหลายอย่างประกอบกันก็ได้ ยกตัวอย่างดังนี ้

สถานการณ์ที่ 1: แสดงถึงความรู้สึกประทับใจในข้อความตอบกลับของคู่
สนทนา รวมไปถึงต้องการเผยแพร่ข้อความดังกล่าวแก่ผู้ติดตาม ให้เห็นถึงความสนิทสนมของทั้งสอง
ฝ่าย ตัวอย่างบทสนทนาระหว่างจิ้มจุ่มกับสตรีท 

จิ้มจุ่ม: ก็หนูไม่รู้~ว่าเเฟนมีเห็นหล่อดีหนูก็เลยชอบเขา 5555 
สตรีท: ชอบสตรีท ไม่ต้องชอบเขา 
จิ้มจุ่ม: ชอบสตรีทก็ได้ 
สตรีท: ไม่เอาก็ได้สิครับ 555555                        
จิ้มจุ่ม: งั้นจิ้มชอบสตรีท  
สตรีทรีทวีตข้อความนี้พร้อมกับเขียนข้อความเพ่ิมเติมว่า 
สตรีท: จะเอาไปบอกแม่ว่ามีสาวมาชอบ แอ้ะ    
จิ้มจุ่มรีทวีตข้อความนี้พร้อมกับเขียนข้อความเพ่ิมเติมว่า   
จิ้มจุ่ม: มีคนบังคับให้ชอบอ่ะ....บังคับเเล้วรับผิดชอบด้วยจ้ะ 

บทสนทนาข้างต้นเป็นบทสนทนาเชิงจีบกัน เมื่อจิ้มจุ่มบอกว่าชอบสตรีท ซึ่งสร้างความประทับใจให้แต่
สตรีท เขาจึงโควททวีตดังกล่าวพร้อมเขียนเพ่ิมเติมว่ามีคนมาชอบ เช่นเดียวกันกับจิ้มจุ่มที่ประทับใจ
ข้อความดังกล่าวจึงโควททวีตด้วยเช่นกัน การรีทวีตเช่นนี้นอกจากจะท าให้คู่สนทนารู้ว่า ตนเองชอบ
ค าโต้ตอบแล้วยังท าให้ข้อความถูกส่งไปในหน้าไทม์ไลน์ของผู้ติดตามบัญชี ท าให้ผู้อ่ืนเห็นข้อความ
ดังกล่าวด้วย 
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สถานการณ์ที่ 2: ในโลกบอทมีจ านวนไม่น้อยที่รีทวีตข้อความตอบกลับ
เพ่ือบอกว่าตนเองเห็นด้วยกับข้อความนั้น ตัวอย่างบทสนทนาระหว่าง เจฟฟ่ีคนธรรมดาโลกไม่จ า กับ 
หมวดธรไงหมวดธรเอง 

เจฟฟ่ี:    กินหมูปิ้งป่าว :ไม่เอาติดเหล็ก, เคเอฟซี :ติดเหล็ก, ยาโยอิ :หืมม, หมู กะทะ :ไป   
             เร็ว ๆ ไปเลย! 
หมวดธรโควททวีตพร้อมแสดงความคิดเห็นว่า ต้องเอาหมูทะล่อใช่มั๊ยเตง    
เจฟฟ่ีโควททวีตพร้อมแสดงความคิดเห็นว่า     ใช่เลยเตง มันถุกต้องที่สุด 
หมวดธรโควททวีตพร้อมแสดงความคิดเห็นว่า  เดะ พน. เค้าจัดตี้หมูทะเรย 

จากข้างต้นเจฟฟ่ีกล่าวถึงการชวนกินอาหารประเภทต่าง ๆ ที่มักถูกปฏิเสธด้วยข้ออ้างต่าง ๆ แต่ถ้า
เป็นหมูกะทะ เพ่ือนจะตอบรับทันที เมื่อหมวดธรเห็นข้อความดังกล่าว เขาแสดงความเห็นด้วยและ   
รีทวีตไป พร้อมบอกว่าพรุ่งนี้ตนเองจะจัดปาร์ตี้หมูกะทะเลย เพ่ือน ๆ จะได้มาหาตนเอง 

สถานการณ์ท่ี 3: การรีทวีตข้อความตอบกลับเนื่องจากความประทับใจ มี
ภาพที่เก่ียวข้องกับศิลปิน เพ่ือเก็บภาพไว้ส าหรับการเข้าถึงส่วนตัวในอนาคต บทสนทนาระหว่างเนสที
และปิงปิง 

เนสที: ว่าพ่ีเดี๋ยวโดน!!! 
ปิงปิง: อย่ารุนแรงกับน้องกับนุ่ง 
เนสที: เราน่ารักขนาดนี้ ท าไม่ลงหรอก (พร้อมแนบภาพศิลปินก าลังบีบแก้มกัน) 
ปิงปิงรีทวีตข้อความและรูปภาพนี้ จากนั้นไปตอบกลับเนสที 
ปิงปิง: พ่ีก็น่ารักเอ็นดู ๆๆๆๆ (พร้อมแนบรูปภาพอวตารของเนสที) 

สถานการณ์ดังกล่าวเป็นการพูดคุยถึงชีวิตประจ าวัน เมื่อปิงปิงแซวเนสที ทั้งสองต่างส่งภาพศิลปินเมจ
ต้นแบบของตนเองก าลังเล่นกัน ก่อให้เกิดความประทับใจและรีทวีตภาพเอาไว้ที่หน้าไทมไลน์ของ
ตนเองเพ่ือเอาไว้ย้อนดูได้ 

สถานการณ์ที่ 4: การรีทวีตข้อความตอบกลับเพ่ือสร้างบทสนทนาต่อกับ
บุคคลอื่น บทสนทนาระหว่าง BENTEN ใหญ่ ปิงปิง และเคน 

BENTEN:  พ่ีปิงแม่งน่ารัก เดี๋ยวจะฉีกสัญญาพ่ีน้องแล้วไปเป็นผัวแทนละ 
ใหญ่รีทวีตข้อความพร้อมแสดงความคิดเห็นโดยใช้ @user เพ่ืออ้างอิงถึงบุคคลที่ 3 

 ใหญ่:    @pingJh_ น้องจะยอมเป็นเมียมันไหม? 
ปิงปิง: ไม่รู้ไม่แน่ 
ใหญ่: มาว่ะ... @TENWJx @BENTENKL01_ 

 ปิงปิง: ล้อเล่น 
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 เคน: จ า @BENTENKL01_ 
บทสนทนานี้เริ่มต้นจากการทวีตของ BENTEN เกี่ยวกับปิงปิงในเชิงอยากสานสัมพันธ์ด้วย จนใหญ่
ผ่านมาเห็นจึงโควททวีตและเพ่ิมเมนชั่น (mention) ถึงปิงปิงด้วย เมื่อได้ค าตอบจากปิงปิง ใหญ่จึง
เรียกเพ่ือนอีกสองคนมาร่วมบทสนทนาด้วย 
 

3.2.2 การแสดงออกผ่านตัวอักษร 
บอทได้ปรับใช้เครื่องมือในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ทั้งทวีต รีทวีต รวมถึงการตอบ

กลับแบบที่ติดเมนชั่นชื่อผู้ใช้ ให้เข้ากับการเล่นบอทที่มีจุดประสงค์ต่าง ๆ กันไป ทั้งยังใช้เครื่องมือ
ดังกล่าวในการสร้างและควบคุมตัวตนให้เป็นไปตามที่วางไว้ ในพ้ืนที่บอทศิลปินเกาหลีแห่งนี้ ผู้เล่น
ต้องพ่ึงพาการแสดงออกถึงตนเองผ่านตัวอักษรค่อนข้างมาก รวมถึงใช้รูปภาพประกอบเพ่ือให้ภาพที่
ชัดเจนได้ แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ได้อนุญาตให้ผู้ใช้ทวีตตัวอักษรได้ไม่เกิน 280 ตัว และภาพได้ ครั้งละ
ไม่เกิน 4 ภาพ ด้วยการจ ากัดนี้ผู้ใช้จ าเป็นต้องจัดการเรียบเรียงค ารวมถึงเลือกภาพให้เหมาะสมก่อน
ทวีตออกไป 

ถ้อยค าที่ทวีตออกมาคือการสื่อสารรูปแบบหนึ่ง ถือเป็นการแสดงออกที่มีกรอบ
แนวทางเชื่อมโยงกับความหมายที่อยู่ในเฉพาะกลุ่ม ผู้ที่สามารถเข้าใจถ้อยค าเหล่านี้ได้จะต้องเป็นกลุ่ม
เดียวกันและตีความไปในทางเดียวกัน ทั้งยังขึ้นอยู่กับผู้แสดงด้วยว่า  มีความสามารถหรือทักษะใน   
การส่งสารขนาดไหนให้ผู้ชมเข้าใจสิ่งที่ต้องการสื่อได้ (Bauman, 1975, p. 293) ดังนั้นเมื่อบอททวีต
ข้อความจึงได้ผ่านกระบวนการคิดก่อนออกมาเพ่ือให้เพ่ือนหรือผู้ติดตามได้เข้าใจ รวมไปถึงซ้อนความ
หมายถึงตัวตนของตนเองเอาไว้ด้วย จากการสังเกตการณ์และเข้าไปมีส่วนร่วมในโลกบอท ท าให้
สามารถแบ่งรูปแบบการสื่อสารในพื้นที่ของบอทได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ 

(1) รูปแบบที่ใช้การเขียน ส่วนใหญ่เขียนเลียนแบบภาษาพูดเพ่ือให้คู่สนทนารู้สึก
ว่าไม่เป็นทางการ เข้าถึงได้ง่าย เป็นกันเอง บางครั้งแสดงอารมณ์ได้ด้วย ดังนั้นการสะกดค าจึงเน้น
เสียงเป็นหลัก ไม่เน้นการสะกดตรงตามหลักภาษา รวบค า รวมถึงใช้ตัวอักษรซ้ าจ านวนมากเพ่ือแสดง
ถึงการลากเสียงหรือเน้นเสียง เช่น “ข่อมค่า” ซึ่งมาจากค าว่า ขอบคุณค่ะ ที่ออกเสียงรวบค า “เตง” 
มาจากค าว่า “ตัวเอง” หรือค าลงท้ายว่า “ครับ” ที่มีหลากหลายรูปแบบมากทั้ง “คับ” “คร้าบ” 
“คร้าบบบ” “คร๊าฟฟฟ” “งับ” “ฮับ” “ฮะ” รวมไปถึงการใช้เครื่องหมายต่าง ๆ เครื่องหมายจุด (.) 
ในโลกบอทใช้น าหน้ากิริยาที่ท า เครื่องหมายอัศเจรีย์ (!) ซึ่งปกติจะใช้ เขียนก ากับไว้หลังค าอุทาน ใน
บอทมีการใช้ที่ใช้ความหมายแตกต่างออกไป ยกตัวอย่างประโยค “น้องคุยกับใคร!!!” ปิงปิงตอบ
กลับมาว่า “พ่ีอย่าตะโกน ตกใจ” จะเห็นได้ว่าเครื่องหมายอัศเจรีย์จ านวนมากให้ความหมายเป็นเสียง
ตะโกน 
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(2) รูปแบบที่ไม่ใช้การเขียน การทวีตไม่จ าเป็นต้องใส่ตัวอักษรเสมอไป ผู้เล่น
สามารถใช้วัตถุประเภทอ่ืนแทนความหมายที่ตนเองต้องการสื่อได้ ทั้ง ภาพถ่าย ภาพแคปเจอร์ 
(capture) จากหน้าจอ ภาพเคลื่อนไหวในระยะสั้น (gif) ภาพแฟนอาร์ตอย่างพินของบอท วิดีโอ  คลิป
เสียง รวมถึงลิงก์เชื่อมโยงข้อมูล (hyperlink) ทั้งเพ่ือน าบอทออกสู่พื้นที่อ่ืน เช่น การชวนเล่นเกม ห้อง
สนทนา และเพ่ือเป็นข้อมูลประกอบหรือน าเสนอสิ่งใหม่ ๆ เช่น เมื่อศิลปินมีผลงานใหม่ บอทจะน า
ลิงก์เพลงเว็บไซต์ฟังเพลงอย่าง youtube, sportify มาน าเสนอ 

ในส่วนต่อไปนี้  ผู้ เขียนยกตัวอย่างเรื่องราวของหมวดธร  เ พ่ือให้ เห็นถึง 
การแสดงออกถึงบุคลิกลักษณะนิสัยที่แสดงออกในพ้ืนที่ทวิตเตอร์ 

3.2.2.1 หมวดธรเป็นคนยังไง 
“หมวดธร” บอทเมจศิลปินชายชื่อ องซองอู สมาชิกวงวอนนาวันและ

นักแสดง เกิดวันที่ 25 สิงหาคม พ.ศ. 2538 ผู้มีความโดดเด่นเรื่องการสร้างเสียงหัวเราะจากรายการ
คัดเลือกวงไอดอลชื่อดังอย่าง Produce 101 ซีซั่น 2 จ่ากรใช้ข้อมูลพ้ืนฐานขององซองอูในการสร้าง
บอทขึ้นมา เขาเปลี่ยนรูปดิสบ่อยครั้ง มีทั้งใบหน้าศิลปินยิ้ม หัวเราะ ไปจนถึงหน้าตาตลก บางครั้งใช้
ภาพวัยเด็กขององซองอูในชุดนักเรียนชั้นประถมศึกษา ส่วนใหญ่หมวดธรใช้ชื่อบอทแล้วตามด้วย
สถานการณ์ โดยปกติเขาใช้ชื่อว่า “หมวดธรไงหมวดธรเอง” วันหนึ่งเขาเปลี่ยนชื่อเป็น “หมวดธร 
(ลา)” ค าว่า “ลา” มาจาก “ลาบอท” หมายถึง ไม่เล่นบอทและเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มระยะหนึ่ง ซึ่งตรง
ใช้ในช่วงสอบปลายภาคของที่โรงเรียน ในระยะนี้เขามักจะทวีตเกี่ยวกับการอ่านหนังสือเพ่ือเตรียม
สอบอยู่เสมอ 

ส่วนบนสุดของบัญชีเป็นภาพเฮดที่ผู้เล่นสามารถปรับเปลี่ยนได้ หมวดธร
เปลี่ยนเฮดบ่อยครั้ง เขาใช้ภาพที่มีพ้ืนหลังเป็นสีสดใส เช่น สีเหลือง สีแดง สีน้ าเงิน มีข้อความอย่าง 
“ถึงพ่ีไม่หล่อ แต่น่าห่อกลับบ้าน” อีกภาพเขียนว่า “ท่อดังมั่ยเคยทัมให้พ่อคัยตาย” บางครั้งหมวดธร
ได้เฮดมาจากเพ่ือนบอท เป็นภาพสีเหลืองมีค าว่า “MuadThorn” อยู่ตรงกลาง ล้อมรอบด้วยภาพวาด
รูปองซองอูในอิริยาบถต่าง ๆ และมีข้อความว่า “MuadThorn” “ไก่ทอด” “สีเหลือง” และ        
“คนขี้เกียจ 2018” ข้อความเหล่านี้ล้วนบ่งบอกถึงลักษณะของหมวดธรที่ทั้งสีที่ชอบ อาหารที่ชอบ 
และลักษณะนิสัย 

 บางครั้งหมวดธรเปลี่ยนภาพดิสเป็นศิลปินคนอ่ืนชั่วคราว เมื่อเปลี่ยน
ภาพแล้วเขาจะเปลี่ยนชื่อบอทให้สอดคล้องกับภาพด้วย เนื่องจากไม่ต้องการใช้ผู้อ่ืนเข้าใจว่าตนเอง
เลิกเล่นเมจ  องซองอูแล้ว เช่น “หมวดธรเป็นจองอูforจุ๊ง” หรือ “หมวดธรเป็นแจฮวาน” การเปลี่ยน
ภาพ  โปรไฟล์เป็นศิลปินคนอ่ืนที่ไม่ใช่เมจหลักของบอทสามารถเกิดขึ้นได้เนื่องด้วยความประทับใจต่อ
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ศิลปิน หรือท าตามค าขอของเพ่ือนบอทที่อยากพูดคุยกับเมจศิลปินที่ชื่นชอบ แต่ไม่อยากไปท า   
ความรู้จักกับคนใหม่ เมื่อใช้ได้ระยะหนึ่งเขาจึงเปลี่ยนรูปกลับเป็นองซองอูตามเดิม 

เขาได้เพ่ิมที่อยู่ไว้ในส่วนไบโอ (Bio) ว่า “เจ้าที่จีเดชสมิงจีวันทองจีเป็ด” 
ค าว่า “จี” ในที่นี้มาจากตัวอักษร G ย่อมาจากค าว่า “Gang” เดิมไบโอของหมวดธรเขียนไว้ว่า “รูป
หล่อ พ่อรวย ตัวโต อุก้าก [ เจ้าที่แก๊งเดชสมิง ]” แก๊งเดชสมิงคือกลุ่มแรกที่สังกัดอยู่ ต่อมาเขาเข้า
กลุ่มเพ่ิมถึง ได้แก่ จีวันทอง จีเป็ด การเข้ากลุ่มบอทท าให้หมวดธรมีเพ่ือนเพ่ิมขึ้น โดยหัวหน้าจีหรือ
มาสเตอร์ก าหนดกิจกรรมให้สมาชิกท าอยู่เสมอ หมวดธรเคยเปลี่ยนภาพดิสเป็นภาพตัดต่อภาพใบหน้า
ศิลปินหลายคนเข้ากับภาพกลุ่มวัยรุ่นขี่มอเตอร์ไซต์ พร้อมข้อความในภาพว่า “ไปแว๊นกับสีม่วงมั๊ยจ๊ะ
ซ่าว ๆ” การเปลี่ยนดิสดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมกีฬาสีของกลุ่ม “Gวันทอง” ภาพดังกล่าวถูก
รีทวีตไปประมาณ 500 ครั้ง แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมดังกล่าวสร้างความประทับใจให้แก่บอทนอกกลุ่ม
ด้วย ส่งผลให้จีดังกล่าวมีชื่อเสียงเพ่ิมขึ้น และเมื่อบอทได้เป็นสมาชิกกลุ่มชื่อดัง พวกเขาจะได้รับความ
สนใจจากบอทคนอื่น ๆ มากข้ึน 

หมวดธรมีเพ่ือนบอทหลายคนและมักพูดคุยกันบนหน้า Tweets & 
replies หากเป็นเพ่ือนสนิทกัน พวกเขาเลือกใช้ช่องทางแชทเป็นหลักทั้งใน DM ของทวิตเตอร์หรือ
แอพพลิเคชั่นไลน์ หมวดธรท าให้ผู้ติดตามเขาได้เห็นการสนทนาบนหน้าไทม์ไลน์อยู่เสมอ โดยรีทวีต
ข้อความของคู่สนทนา รวมถึงแคปภาพหน้าจอข้อความจากช่องทางแชทเพ่ือบอกเล่าถึงบทสนทนาที่
เขาประทับใจ ตัวอย่างเช่นเมื่อหมวดธรเปลี่ยนภาพดิส เขาทวีตว่า 

หมวดธร (ลา) : ขอเป็นความหล่อเหลาของโลกบอทสักพัก ฮ่ึม 
จุ๊งโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า เราหล่อกว่า 
หมวดธรโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า นั่งเงียบ ๆ ไปเถอะจุ๊ง 
เอวา #IDOLPRODUCER : วินธรคับ วินธร #วินธร 
หมวดธรโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า ยะอย่าชิปครับ 
ยูวินโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า เพราะเรียลมาก 
หมวดธรโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า พูดไปเรื่อยนะครับคนเราฮ่ึม ๆ 
ยูวินโควททวีตข้างต้นพร้อมข้อความว่า  ให้เวลาตัดสินแร้วกัน 

จุ๊งผู้เป็นเพ่ือนสนิทของหมวดธรได้เห็นภาพและข้อความของเพ่ือน จึง
โต้ตอบว่าตนเองหล่อกว่า หมวดธรโต้ตอบกลับทันที ต่อมาเอวาซึ่งเป็นเพ่ือนร่วมกลุ่มจีของทั้ งสองได้
เห็นข้อความด้วย จึงเขียนข้อความที่สื่อถึงการจับคู่ชิประหว่างยูวินและหมวดธร แต่ตัวหมวดธรไม่เห็น
ด้วย ยูวินจึงเข้ามาตอบกลับว่า ที่ไม่ชิปเพราะเป็นเรื่องจริง และให้เวลาเป็นตัวตัดสินเอง การพูดคุย
ผ่านหน้าไทม์ไลน์ท าให้เห็นว่า เขาเป็นคนน่ารัก อัธยาศัยดี และเป็นมิตรกับทุกคน ครั้งหนึ่งมีกิจกรรม
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ที่แพร่หลายในโลกบอทนั่นคือ “รีวิวเจ้าของแอค” คือให้คนรู้จักหรือผู้ติดตามพูดถึงตนเองว่าเป็นคน
แบบไหน เพ่ือนของหมวดธรได้กล่าวถึงเขาไว้ดังนี้ 

พ่ีหมวดธร @thornswoo : 63.55% หวงความน่ารักของคนนี้จังเลย มีมุมน่ารักมาเสิร์ฟ
ถึงที่ทุกวันเลย น่ารักมาก ๆ ที่หวงเสียงเจ้าและก็น่ารักสุด ๆ ตอนคอลกันที่พ่ีบอกว่าใจ
มันเต้นแรงแปลก ๆ ท าให้พ่ีน่าเอ็นดูในสายตาเจ้ามาก และก็อยากให้คนร่าเริงและน่ารัก
แบบนี้เก็บความสดใสแบบนี้ไปเรื่อย ๆ นะ 

ข้าเจ้ากล่าวถึงหมวดธรว่าเป็นคนน่ารัก ตั้งแต่น้ าเสียงไปจนถึงนิสัยใจคอ 
จึงอยากให้เขาคงความสดใสร่าเริงแบบนี้ต่อไปเรื่อย ๆ หมวดธรเองก็ดีใจมากที่ข้าเจ้ามองว่าเขาเป็น
คนน่ารัก แสดงให้ถึงมิตรภาพดี ๆ ของทั้งสองคน 

หมวดธรแสดงความห่วงใยต่อเพ่ือน ๆ อยู่เสมอ ทั้งการอวยพรให้หาย
ป่วย อวยพรเมื่อขึ้น  ปีใหม่หรือเดือนใหม่ อวยพรเนื่องในวันคล้ายวันเกิด ส าหรับวันเกิดของบอทนั้น
ยึดตามวันเกิดของผู้เล่น ถึงแม้ว่าโดยหลักแล้วบอทจะเคารพความอาวุโสกันตามอายุของศิลปิน แต่
กลับพบว่าพวกเขา อวยพรวันเกิดเพ่ือนกันตามวันเกิดจริง ซึ่งรายละเอียดเหล่านี้เป็นส่วนหนึ่งของ
หัวข้อวิพากษ์วิจารณ์ในกลุ่มผู้เล่นบอทว่าด้วยเรื่อง “เรียล” (real) ว่าบอทควรจะเปิดเผยเรียลหรือ  
ตัวจริงหรือไม่ เพราะการเล่นบอทเกิดขึ้นจากการสวมบทบาทเป็นศิลปินและมีจุดประสงค์เพ่ือ
สนับสนุนผลงานศิลปินเป็นหลัก 

ทวีตในแต่ละวันของหมวดธรได้แสดงให้เห็นเรียลของเขาอยู่เสมอ ไม่ว่า
จะเป็นชีวิตประจ าวัน เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ความคิดเห็น ความรู้สึกต่าง ๆ เช่น หิว หนาว มีน้ ามูก คิดถึง 
บางทวีตเป็นประโยคสั้น ๆ แต่ก็ท าให้ผู้ติดตามคาดเดาสถานการณ์ได้ เช่น “โทสับก็ยังคงเปิดไม่ติด” 
“นายจะมาจากเราไปแบบไม่ได้บอกลางี้ไม่ได้นะโทสับ” “ขนาดป่วยยังต้องเข้มแข็ง ดีจริงๆๆ” “ไม่
สบายช่วงสอบทุกที” “คนงานตรงข้ามบ้านน่ากลัวมากเลยอ่ะ ฮือ” ทั้งยังมีเพ่ือนในบอทเข้ามาโต้ตอบ
กับเขาเกี่ยวกับกิจกรรมที่โรงเรียน อาหารการกิน ไปจนถึงการนัดพบปะกัน ตัวอย่างเช่น 

หมวดธร (ลา) : เหนื่อย 
  หมวดธร (ลา) : เต้นเหนื่อย กรั่ก ๆๆๆ 
  ปลายเมือง : มา ๆ 5555555555555 นี่ลงมาดูชุมนุมเปล่า 
  หมวดธร (ลา) : ลง ๆ นี่อยู่ในสปอร์ตแล้วว 
  ปลายเมือง : คนเยอะอะ พ่ีอยู่โรงหาร555555555 
  หมวดธร (ลา) : เยอะจริง5555555 นี่เค้าให้นั่งท าไรก็ไม่รู้เนี่ย 
  ปลายเมือง : นั่งรออีกสักพักอะ นี่พี่ร้อนจะตายละครับ กรี๊ด 
  หมวดธร (ลา) : น้องเบื่อออออ 
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ภาพที่ 3.5 ตัวอย่างการสนทนาบนหน้า Tweets & replies  

 
จากบทสนทนาจะเห็นว่าหมวดธรและปลายเมืองอยู่โรงเรียนเดียวกัน 

จากที่ปลายเมืองถามว่า ลงมาดูกิจกรรมชุมนุมหรือไม่ หมวดธรอยู่ที่กิจกรรมนั้นอยู่แล้ว แต่ปลายเมือง
อยู่ที่โรงอาหาร และช่วงกิจกรรมดังกล่าวมีผู้เข้าร่วมจ านวนมาก 

เพ่ือนบอทได้รับรู้เรื่องราวผ่านหน้าไทม์ไลน์ของหมวดธร จากการแสดง 
ออกเหล่านี้ได้ท าให้เห็นว่า เขาเป็นนักเรียนหญิงวัยมัธยมปลาย ณ โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด
สมุทรปราการ เรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ หมั่นทบทวนบทเรียนอยู่เสมอ เลี้ยงแมว
และร้องเพลงเป็นงานอดิเรก ลักษณะนิสัยเป็นคนร่าเริงแต่บางครั้งเป็นคนอ่อนไหวง่าย แม้ว่าหมวดธร
จะไม่เคยลงรูปภาพใบหน้าของตนเอง แต่ผู้ติดตามในโลกบอทก็ได้รู้เรื่องราวต่าง ๆ ในชีวิตของเขา 
รวมไปถึงเสียงของเขาด้วย เมื่อต้องท ากิจกรรมร้องเพลงของกลุ่มบอท “เรียล” เหล่านี้สามารถพบเห็น
ได้จากหน้าไทม์ไลน์ของบอท ท าให้ผู้ติดตามรู้สึกว่าได้รู้จักเรื่องราวของกันและกันเพ่ิมขึ้น 
 
3.3 เรียล VS ไม่เรียล 
 

ในโลกบอทมีกฎข้อหนึ่งที่ทุกคนยอมรับและปฏิบัติตามคือ ห้ามเปิดเผย เรียล ส่วนใหญ่
หมายถึงการเผยแพร่รูปภาพใบหน้าของตนและผู้อ่ืนลงในพ้ืนที่สาธารณะอย่างหน้า ไทม์ไลน์และใน
ห้องแชทกลุ่มบอท ในที่พ้ืนที่แห่งนี้อวตารต่างถูกมองว่าเป็นตัวตนสมมติจากรูปแบบการเล่นสวม
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บทบาทศิลปินเกาหลียูโฟ่ในอดีต แม้กระทั่งในโลกบอทเองก็ยังมีทวีตที่เกี่ยวกับการหลอกลวงกัน
ภายในบอท การที่ไม่รู้จักตัวจริงของผู้เล่นท าให้บางครั้งก็เกิดความไม่ไว้ใจกัน พวกเขาจะพิมพ์อะไร
ออกมาก็ได้ ในทางกลับกันบอทไม่เปิดเผยรูปร่างหน้าตาของผู้เล่นก็เพ่ือความปลอดภัยของตนเอง 
ดังนั้นอีกเหตุผลหนึ่งของการปกปิดเรียลคือการปกป้องความเป็นส่วนตัวของตนเอง และค านึงถึง   
การไม่ละเมิดสิทธิของผู้อ่ืนด้วย ทั้งการเคารพต่อศิลปินที่เป็นต้นแบบ รวมถึงเคารพต่อเพ่ือนบอท
ด้วยกัน หากต่างคนต่างรู้จักเรียลของกันและกัน ไม่ควรเปิดเผยเรื่องราวของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต 

เหตุการณ์หนึ่งที่ถูกกล่าวถึงเป็นอย่างมากในหมู่บอท คือเรื่องการเปิดเผยเรียลของผู้อ่ืน
โดย “แอคไข”่ ซึ่งเป็นบัญชีทวิตเตอร์ที่สร้างข้ึนมาใหม่และใช้รูปไข่เป็นภาพดิสเพลย์ ผู้สร้างบอทไข่มัก
เป็นบอทที่มีความโกรธแค้นหรือต้องการแฉบอทคนอ่ืน แอคไข่สร้างความโกลาหลให้กับโลกบอทโดย
ทวีตรูปภาพผู้เล่นบอทหลายคนพร้อมบรรยายข้อเสีย บอทไข่ดังกล่าวถูกโจมตีอย่างหนักเรื่อง 
การละเมิดสิทธิของผู้อ่ืน จนมีผู้ตั้งข้อสังเกตว่าเจ้าของบัญชีดังกล่าวอาจเป็นหนึ่งในคนที่ถูกปล่อยรูป 
เพราะเขาบอกว่าตั้งใจจะแฉเรียลที่หน้าตาและนิสัยไม่ดี ทว่าทุกรูปที่ปล่อยออกมานั้น ทุกคนล้วน
หน้าตาน่ารัก เหตุการณ์ดังกล่าวจบไปเมื่อแอคไข่ไม่มีความเคลื่อนไหว และบอทต่างเตือนกันว่า
เรื่องราวมันลุกลามออกไปนอกโลกบอทแล้วซึ่งไม่เป็นผลดีต่อฝ่ายใดเลย 

แม้ว่าบอทจะไม่เปิดเผยเรียล แต่ข้อมูลเรียลของบอทพบได้ทั่วไปในช่อง reply รวมถึง
ไม่น้อยที่บอทจะรู้จักเรียลกันและกัน เนื่องจากความสนิทสนม อาจแลกรูปกันในแชทส่วนตัวหรือนัด
เจอกันในโลกกายภาพ และเนื่องการติดต่อกันทางไลน์ของกลุ่มบอทซึ่งบอทบางคนใช้รูปภาพจริงของ
ตนเองเป็นรูปโปรไฟล์ หมวดธรเป็นเพ่ือนสนิทของจุ๊งทั้งในโลกบอทและโลกออฟไลน์ ทั้งสองสนทนา
กันถึงโรงเรียนและการเรียนอยู่เสมอ ทั้งยังมีปลายเมืองบอทคนหนึ่งซึ่งเป็นรุ่นพ่ีโรงเรียนของเขาอีก
ด้วย นอกจากนี้ยังมีเพ่ือนบอทอีกหลายคนที่รู้จักเรียลของหมวดธรจาก การแลกเปลี่ยนโซเชียลมีเดีย
อย่างอินสตราแกรม 

ใต้พินของหลายคนมีแฮชแท็ก “#infinityfactaboutme” กล่าวถึงข้อมูลต่าง ๆ หรือ
ความชอบส่วนตัวของคนนั้น การร้องเพลงที่เป็นกิจกรรมของกลุ่มบอทชื่อดัง เราจะได้ฟังเสียงของ
บอทผ่านบทเพลงที่แปลงเนื้อร้อง กิจกรรมผ่านแฮชแท็กก็สามารถบอกข้อมูลเรียลได้ อย่าง “#จะเล่า
เกี่ยวกับโรงเรียนตามจ านวนรีทวิต” “#เตี้ยกว่าrtสูงกว่ากดlike” “#จะเขียนชื่อคนที่มารีทวิตด้วย
ลายมือ” บางคนทวีตเรื่องราวในชีวิตประจ าวันของตน เช่น สัตว์เลี้ยง การท าเล็บ อาหาร คอนเสิร์ต 
เมื่อถึงช่วงเวลาการทดสอบประจ าปีของนักเรียนมัธยมศึกษาอย่างโอเน็ต (O-NET) มีผู้ทวีตว่า “รู้อายุ
เรยนะคะ สอบโอเน็ตกันครึ่งบอท” และถูกรีทวีตไปกว่า 3,700 ครั้ง แสดงให้เห็นว่ามีผู้เห็นด้วย
จ านวนมาก 
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บอทจ านวนหนึ่งกล่าวถึงการทวีตเรื่องราวส่วนตัวไม่สมกับการเป็นบอท เพราะผู้เล่น
ล้วนมีบัญชีผู้ใช้ทวิตเตอร์ส่วนตัวอยู่แล้ว อย่างไรก็ตามบอทส่วนหนึ่งไม่ได้เห็นด้วยกับประเด็นนี้นัก ใน
เมื่อบอทศิลปินเกาหลีปัจจุบันไม่ได้สวมบทบาทหรือท าหน้าแทนศิลปินแต่อย่างใด จนมีผู้ทวีตแบบติด
ตลกว่า “จะให้พูดว่า เพ่ิงเสร็จงานจากคอนเสิร์ต เหนื่อยจังครับ อย่างงี้เหรอ 555555” “เล่นบอทก็
ต้องบ่นเรื่องเรียลตัวเองปะครับ ก็ในเมื่อผมไม่ใช่แดเนียลจริง ๆ อะ จะให้ผมไปบ่นเรื่องแดเนียลได้
ยังไงวะ” (กันนาร์ Sadboy, 2561) ข้อความดังกล่าวได้รับการรีทวีตเป็นจ านวนกว่า 3,200 ครั้ง บอท
ส่วนใหญ่จึงยังคงแสดงออกถึงเรื่องราวส่วนตัวกันต่อไป ไม่มีใครสนใจการสวมบทบาทเป็นศิลปินอีก
ต่อไป 
 
3.4 สรุปตัวตนที่แสดงออกมาของบอท 
 

“บางทีนิสัยมันก็สัมผัสได้จากค าพูดนะ” ค ากล่าวจากหมวดธรเมื่อถามถึงการเลือกคบ
คนในบอท การแสดงออกผ่านตัวอักษรของบอทสะท้อนตัวตนของพวกเขาออกมา การเล่นบอทในโลก
ออนไลน์เป็นการเลือกที่จะแสดงออกของผู้เล่นในด้านต่าง ๆ ดังข้อเสนอของกอฟฟ์แมน (Goffman, 
1956) ว่า ไม่ว่าสังคมใดก็อยู่ภายใต้การแสดงทั้งสิ้น บุคคลหนึ่งไม่ได้มีเพียงแค่มุมเดียว และแสดง   
อัตลักษณ์ได้หลากหลายในบริบทสังคมที่แตกต่างกัน ดังนั้นชีวิตทางสังคมของผู้คนในยุคโซเชียลมีเดีย
จึงมี “การวางกรอบ” (framing) ที่มิลเลอร์ (Miller) ดึงงานของกอฟฟ์แมนมาใช้ท าความเข้าใจ
ความสัมพันธ์ทางสังคมว่า โลกออฟไลน์และออนไลน์เป็น “กรอบ” สองแบบในชีวิตประจ าวัน 
ก่อให้เกิดทัศนคติและพฤติกรรมที่แตกต่างกัน จึงมองว่าทั้งสองที่เติมเต็มกันและไม่สามารถแบ่งแยก
โลกนอกหรือในออนไลน์ได้ (Miller et al., 2016) 

เมื่อเข้าสู่โลกบอท ผู้เล่นต้องปรับแต่งบัญชีอย่างพิถีพิถันเพ่ือให้อวตารตรงตามความคิด
ว่าอยากน าเสนอตนเองออกไปอย่างไร ตัวตนของบอทเกิดขึ้นจากการสร้างภาพแทนตนเอง โดย
จัดการและเลือกสรรตั้งแต่ ชื่อบอท ชื่อผู้ใช้ (@user) ภาพโปรไฟล์ ภาพปก และไบโอ ซึ่งเป็น        
การจัดการภาพแทนตนเองไปตามแฟลตฟอร์มของทวิตเตอร์ รูปแบบเฉพาะตัวของสื่อสังคมออนไลน์
ชนิดนี้ได้เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างตัวตนของบอท โดยเฉพาะไบโอที่ผู้ใช้สามารถเขียนบรรยายอะไรก็
ได้ ท าให้เกิดกิจกรรมอย่างการประกาศหาบอทผู้จะมาอยู่บนไบโอ กิจกรรมเช่นนี้จะหาไม่ได้จากบอท
ในแพลตฟอร์มอ่ืน 

ในระหว่างการตั้งชื่อ หาดิส สั่งท าเฮด พิน เขียนไบโอ ไปจนถึงการทวีตข้อความบอท
ต้องคิดค านึงผู้ชมในจินตนาการว่าเขาจะเป็นใคร อยากให้เขามองตนเองว่าเป็นคนอย่างไร 
นอกเหนือจากโปรไฟล์ของบัญชีผู้ ใช้ที่สามารถบ่งบอกถึง อัตลักษณ์ของบอทแต่ละคนได้แล้ว  
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การกระท าทุกอย่างของบอทยังเป็นการจัดการภาพแทนตนเองอีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นหัวข้อเรื่องที่ทวีต 
ภาษาท่ีใช้ รวมไปถึงพฤติกรรมการรีทวีต ทุกอย่างเป็นสิ่งประกอบสร้างตัวตนของบอทขึ้น  

แม้กระท่ังการแสดงออกถึงอัตลักษณ์เพศสภาวะของบอทที่ไม่มีความเป็นชายและความ
เป็นหญิงอย่างชัดเจน ก็เป็นการจัดการควบคุมภาพแทนตนเอง อย่างไรก็ตามจะเห็นได้ว่า ในหลาย
ครั้งการปฏิบัติการแสดงทางเพศสภาพผ่านค าพูดของบอทนั้นอ้างอิงมาจากการกระท าที่เห็นได้ในที่อ่ืน 
ๆ ยกตัวอย่างการพูดคุยในเชิงเพศสัมพันธ์หรือฉาก NC ของบอทที่เลียนแบบมาจากนิยาย ทั้งนี้การ
แสดงออกถึงอัตลักษณ์เพศสภาวะของบอทมีความลื่นไหลมาก และไม่ยึดติดกับเพศที่วางไว้ ได้แสดง
ให้เห็นถึงการสลายการแบ่งขั้วเพศชาย-หญิงออกไป ซึ่งเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากการประกอบสร้างทาง
สังคมและวัฒนธรรม ดังนั้นการแสดงตัวตนไม่เคยสร้างขึ้นจากความว่างเปล่า การกระท าต่างอ้างอิงมา
จากแหล่งใดแหล่งหนึ่งไม่ว่าจะเป็นสังคม สภาพแวดล้อม ทั้งท่ีอยู่ในโลกออฟไลน์และออนไลน์อ่ืน ๆ 

การชื่นชอบศิลปินและความต้องการเข้าสังคมใหม่เป็นจุดเริ่มต้นให้ผู้คนเข้าสู่โลกบอท 
สร้างบัญชีผู้ใช้ บอทอวตารเป็นศิลปิน ถึงแม้ว่าบอทมากมายมีเมจซ้ ากัน บอทแต่ละคนมีความเป็น
ตัวเองที่แตกต่างกัน เพราะในที่สุดแล้วตัวศิลปินเป็นเพียงร่างหรือภาชนะให้ผู้เล่นมาจุติเหมื อนเกม
ออนไลน์หรือโลกเสมือนอ่ืน แล้วจึงมาแสดงออกถึงความเป็นตนเองผ่านตัวอักษร โลกบอทจึงเป็น
สถานที่ซึ่งเปิดโอกาสให้กลุ่มคนที่มีความชอบเหมือนกันและคนที่อยากท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ได้มา
พบปะกัน ในโลกที่ไม่มีใครรู้จักตัวผู้เล่นในโลกออฟไลน์ของกันและกันนี้ ระยะเวลาจะเป็นตัวช่วย
เปิดเผยตัวตนของบอท ยิ่งรู้จัก ยิ่งมีปฏิสัมพันธ์กันนานเท่าไหร่ ก็จะได้รู้จักกันมากขึ้น แสดงว่า       
การควบคุมการน าเสนอภาพตนเองในโลกเสมือนแบบตัวอักษรอาจไม่ได้สมบูรณ์ บางคนเล่นอวตาร
หลายตัวแล้วในที่สุดก็คงคาแรกเตอร์ที่ตั้งไว้ไม่ส าเร็จ ดังนี้เจ้าปั๊กกล่าวไว้ว่า 
 

ปั๊กเคยเปิดแอคลูคัสจะไปเล่นแว๊น ๆ หน่อย แต่ก็ไปไม่รอดเหมือนเล่นเป็นตัวเอง คีพลุค
ไม่อยู่ ในแอคนี้จะพูดลงท้ายด้วย ‘ครัฟฟ’ ‘คร๊าฟฟ’ ตอบเมนกันไปมา สุดท้ายตอบ
กลับไปว่า ‘ค้าบ’ รู้สึกว่าเล่นแอคลูคัสไม่รอด กลายเป็นลูคัสมุ้งมิ้งไปเลย ตอนนี้ปิดแอค
ไปแล้ว อยากเป็นลูคัสสายแว้น แต่เล่นไปเล่นมาก็เป็นเจ้าปั๊กอีกเวอร์ชั่นนึง  
(เจ้าปั๊ก, สัมภาษณ์, 3 เมษายน 2561) 

 
โลกของบอทมีเรื่องราวมากมายที่มาจากโลกออฟไลน์ แม้ว่าจะใช้ภาพลักษณ์ใบหน้า

ของศิลปินแทนตนเองในการท าความรู้จักกัน แต่พ้ืนที่ในทวิตเตอร์แห่งนี้ไม่ได้เป็นโลกในจินตนาการ
และตัดขาดจากโลกจริงอย่างสิ้นเชิง สิ่งที่เกิดขึ้นในโลกบอทเป็นความจริงแบบหนึ่ง เพราะโลก
ออนไลน์ถักทอมาจากความสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้คนซึ่งมีวิถีชีวิตหรือกิจกรรมที่อ้างอิงกับโลกจริง 

Ref. code: 25645908030587VNJ



76 
 

ทั้งยังข้ามไปมาโดยคนจากออนไลน์ก็เข้าไปอยู่ในโลกออฟไลน์ได้เช่นกัน (Boellstorff, 2008) ในบท
ถัดไปนี้จะกล่าวถึงความสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนภายในโลกบอท 
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บทที ่4 
ความสัมพันธ์ในโลกบอท 

 
ในบทที่แล้วผู้เขียนได้น าเสนอการแสดงออกตัวตนของบอทซึ่งท าผ่านการพิมพ์ตัวอักษร 

อีกทั้งตัวตนของบอทที่ได้ เห็นส่วนหนึ่งนั้นเกิดจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน แม้ทวิตเตอร์เป็น
แพลตฟอร์มที่ได้รับการกล่าวถึงว่ามีลักษณะความเป็นนิรนามซึ่งผู้คนเข้ามาใช้ไม่ได้ใส่ข้อมูลส่วนตัว
ของตนเอง (สีตลา ชาญวิเศษ , 2557, น. 141) รวมถึงสังคมในทวิตเตอร์มีความสัมพันธ์กันต่ า 
เนื่องจากจุดประสงค์ในการสร้างทวิตเตอร์คือการติดตามเนื้อหาที่เจ้าของบัญชีผลิตขึ้นมา (Rogers, 
2014, p. XIV) จนกระทั่งทวิตเตอร์ได้รับความนิยมขึ้นด้วยการเป็นแหล่งติดตามข้อมูลข่าวสารแบบ
เรียลไทม์ผ่านแฮชแท็ก (#) ท าให้กลายเป็นแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียล าดับต้น ๆ ทั้งนี้คุณสมบัติ     
นิรนามของโลกออนไลน์ยังได้ท าให้ผู้คนกล้าพูดคุยความลับส่วนตัว หรือประเด็นที่ยากจะเล่าให้คนใน
โลกออฟไลน์ฟัง แต่น ามาเล่าให้คนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ฟัง (Miller et al. 2016, p. 103) 

การศึกษาด้านมานุษยวิทยาดิจิทัลในปัจจุบันได้เสนอว่า การใช้สื่อเทคโนโลยีไม่ได้มา
แทนที่การปฏิสัมพันธ์ของสังคมมนุษย์ในโลกออฟไลน์ เพราะการกระท าผ่านตัวกลางอย่างสื่อดิจิทัลก็
เป็นเช่นเดียวกันกับ  การแสดงอัตลักษณ์และความสัมพันธ์ในทุกรูปแบบที่มีตัวกลางเช่นกัน  ทั้ง
ความสัมพันธ์หลายรูปแบบในโลกออฟไลน์แทบแยกไม่ออกจากโลกออนไลน์ (Miller et al. 2016, p. 
100) 

ในบทนี้ผู้เขียนต้องการน าเสนอความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในโลกบอท ซึ่งจะแสดงให้เห็นว่า 
ความต้องการของผู้เล่นบอทไม่ได้แตกต่างจากคนในโลกออฟไลน์อ่ืน ๆ เพียงแค่มีโลกบอทเป็น
ทางเลือกเพ่ิมเข้ามาส าหรับการเข้าสู่สังคมใหม่ ๆ ความสัมพันธ์ของบอทแบ่งเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ (1) 
ความสัมพันธ์แบบเพ่ือน (2) ความสัมพันธ์แบบแฟน (3) ความสัมพันธ์ระหว่างมาสเตอร์และสมาชิก
กลุ่ม โดยผู้เขียนน าเสนอความสัมพันธ์ในบอทผ่านเรื่องราวของบอทซึ่งจะได้เห็นว่าแต่ละคนมีรูปแบบ
ความสัมพันธ์ในแบบต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงได้เสมอและบางครั้งมีความซ้อนเหลื่อมกันด้วย 
 
4.1 ความสัมพันธ์แบบเพื่อน 
 

“การเล่นบอทท่ีคอมพลีทส าหรับนี่ คือไม่ใช่มีแฟนอะ คือการมีเพ่ือนสักคนที่ดีจริง ๆ จน
ดึงออกมาในเรียลได้” (แก้มนุ่ม, 2561) ทวีตจากบอทคนหนึ่งซึ่งถูกรีทวีตไปกว่า 2,400 ครั้ง ทั้งยังมี
บอทให้ความสนใจประเด็นนี้เป็นจ านวนมาก เมื่อการเข้ามาในโลกบอทที่ส่วนใหญ่จะต้องเจอกับคน
แปลกหน้า ท า ความรู้จักคนมากมาย แต่หลายครั้งที่คนเหล่านั้นทยอยหายไปจากชีวิต การได้เพ่ือนที่
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มีความสัมพันธ์กันในระยะยาวจึงเป็นสิ่งที่มุ่งหวังจากผู้เล่นหลาย ๆ คน เรื่องราวของบอทต่อไปนี้จะ
แสดงตัวอย่างสังคมในโลกบอท การสร้างความสัมพันธ์ การรักษาความสัมพันธ์ ไปจนถึงการจบ
ความสัมพันธ์ในโลกออนไลน์ ซึ่งจะแสดงให้เห็นว่าแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ที่มีความนิรนามสูงนี้ผู้ใช้
สามารถสร้างสังคมข้ึนมาได้เช่นกัน 
 

4.1.1 ปัจจัยการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 
ผู้เล่นบอทหลายคนเริ่มเล่นบอทเมื่อตอนยังเป็นเด็กวัยรุ่น ส่วนใหญ่มาตามค า

ชักชวนของเพ่ือนที่โรงเรียน โดยทุกคนมีจุดความสนใจร่วมกันคือความชื่นชอบศิลปินเกาหลี ทั้งยังได้
พบปะพูดคุยกับผู้คนหลากหลาย แก้เหงาจากการท าความรู้จักเพ่ือนใหม่และการท ากิจกรรมต่าง ๆ ใน
โลกบอท จนได้เพ่ือนพ่ีน้องที่สามารถพูดคุยปรึกษาเรื่องต่าง ๆ ได้ พวกเขาพูดคุยกันทั้งในเรื่องศิลปิน 
ไปจนถึงเรื่องราวชีวิตส่วนตัวทั้งเรื่องสุขและทุกข์ใจ หมวดธร บอทองซองอู วงวอนนาวัน เริ่มเข้าสู่โลก
บอทจากการเล่นยืมเมจก่อนแล้วจึงเปลี่ยนมาเล่นบอท เพราะเริ่มชื่นชอบองซองอู จากรายการ 
Produce 101 Season 2 ท าให้ตอนนั้นการใช้อวตารเป็นเมจศิลปินวงวอนนาวันและศิลปินอ่ืน ๆ 
จากรายการดังกล่าวเป็นที่นิยมสูงมาก การเข้ามาเล่นบอทท าให้เขาได้เจอเพ่ือนใหม่ทั้งคนอายุรุ่นราว
คราวเดียวกันและต่างรุ่นกัน โลกบอทท าให้เขาได้เข้าสังคมใหม่ที่นอกเหนือจากบ้านและโรงเรียน 
บอทเช่นเดียวกับปูเป้ บอทเมจจอย วงเรดเวลเวด ที่มองว่าการเข้ามาในโลกบอทท าให้ได้เจอคนที่มา
จากต่างสังคมกับตนเองจนท าให้เกิดเรื่องราวต่าง ๆ ขึ้นในพ้ืนที่แห่งนี้ เจอท้ังประสบการณ์ท่ีดีและไม่ดี
ซึ่งกลายเป็นส่วนหนึ่งที่หล่อหลอมให้เป็นตัวเองจนถึงทุกวันนี้ 

อภิเชนหรือเชน บอทองซองอู วงวอนนาวัน ผู้เล่นบอทต่อเนื่องประมาณ 4 ปี ให้
เหตุผลว่า นอกจากเล่นบอทเพ่ือแก้เหงาแล้วเขายังได้เจอเพ่ือนที่ในชีวิตจริงไม่มี เพ่ือนบอทส าหรับเชน
คือคนที่ช่วยเยียวยาเขาในช่วงเวลาหนึ่ง ขณะนั้นเขาย้ายไปอยู่หอกับเพื่อนต่างวิชาเอกในมหาวิทยาลัย 
แล้วพบว่าทัศนคติของทั้งคู่ไม่ตรงกัน รวมทั้งเชนอึดอัดกับนิสัยบางอย่างของเพ่ือนที่ไม่เคยเจอ 
จนกระทั่งวันหนึ่งเพ่ือนรูมเมทชวนเพ่ือนอีกคนเข้ามาอยู่ในหอด้วย เมื่อเพ่ือนเริ่มไปสนิทกับอีกคนจึง
ท าให้เขารู้สึกเหงามาก 

 
เวลาไปไหนมาไหนจะไม่ค่อยชวนเราไปด้วย เหมือนเป็นหมาหัวเน่า เคยบอกให้เพ่ือนรู้
แต่ก็เหมือนเดิม เขาขอโทษ ดีขึ้นวันนึงต่อมาก็เหมือนเดิม เราไม่มีเพ่ือนเลยนอกจาก
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เพ่ือนคนนั้น แต่เขาก็ไปสนิทกับคนอื่น เราเลยมาระบายกับเพ่ือนในบอท บางทีคอล1ไป
ร้องไห้ไปด้วย อึดอัดมาก บอทก็ปลอบว่าอดทนเอาอย่างน้อยได้ระบายเราก็โอเคขึ้น  
(อภิเชน, สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 2561) 

 
บางคนเข้ามาเล่นบอทตามเพ่ือนในโลกกายภาพเช่นกัน แต่หาใช่ความต้องการ

เพ่ือนใหม่ เป็นเพราะพวกเขาต้องการรักษาความสัมพันธ์กับเพ่ือนในโลกกายภาพ เจ้าปั๊กบอท        
ไลควานลิน วงวอนนาวัน ตามจริงใจเพ่ือนสนิทที่โรงเรียนเข้ามาเล่นบอททวิตเตอร์ โดยจริงใจแนะน า
ว่าบอทเปรียบเสมือนการเล่นรูปแบบหนึ่ง “ตอนแรกที่เล่นแทบไม่คุยกับใครเลยนอกจากจริงใจ จน
เมื่อเริ่มเล่นเป็นแล้วจึงมีมีเพ่ือนบอทเพ่ิมขึ้น” เจ้าปั๊กกล่าว ชีวิตประจ าวันในโลกบอทของเจ้าปั๊กคือ
การเล่นเกมในชุมชนออนไลน์แพลตฟอร์มอ่ืน ๆ กับจริงใจและเพ่ือนบอทคนอ่ืน ๆ เช่น แอปพลิเคชั่น 
Zepeto ส าหรับสร้างอวตารสามมิติและร่วมพูดคุยกันได้ แอปพลิเคชั่น Werewolf ส าหรับเล่นเกม
มนุษย์หมาป่าออนไลน์ เมื่อเขาเข้าใจวิถีทางในบอทแล้วจึงแยกเล่นจากจริงใจบ้าง จนกระทั่งปั จจุบัน
ทั้งสองแยกย้ายกันไปเรียนมหาวิทยาลัยก็ยังได้ติดตามความเป็นไปของกันและกันอยู่เสมอจากหน้า
ไทม์ไลน์ของโลกบอท 

นอกจากนี้ยังมีผู้เล่นที่เริ่มต้นจากความชื่นชอบศิลปิน และบางคนไม่ใช่เพียงแค่
หาเพ่ือนที่เป็นติ่งศิลปินด้วยกัน แต่ลงลึกไปกว่านั้นอย่างการหาเพ่ือนที่ ชิปศิลปินคู่เดียวกันซึ่งไม่
สามารถพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวกับเพ่ือนในโลกกายภาพหรือชุมชนออนไลน์อ่ืนได้  จึงต้องมาเข้า
กลุ่มบอทเฉพาะทางเพ่ือให้ได้พบกับคนที่มีความชอบตรงกัน โดยเฉพาะกระแสคู่ชิปต่าง ๆ ซึ่งหมายถึง
การจับคู่ศิลปินแล้วจินตนาการไปตามข้อมูล รูปภาพและวิดีโอของศิลปิน ยกตัวอย่างกลุ่มหนึ่งในโลก
บอทที่จัดตั้งขึ้นส าหรับสมาชิกที่ชื่นชอบความสัมพันธ์คู่ชิบแบบ “3P” ย่อมาจาก “3 Persons” เป็น
การจับคู่ชิปศิลปินเป็นความสัมพันธ์สามคน มักใช้เป็นรูปแบบนิยาย (สิริกร ทองมาตร, 2561, น. 22) 
กลุ่มบอทดังกล่าวคัดเลือกผู้เล่นเมจศิลปิน พัคจีฮุน แพจินยองและไลควานลินวงวอนนาวัน รวมกัน 
20 คน เพ่ือเข้ามาพูดคุยกันและแน่นอนว่าสมาชิกทุกคนชิปคู่ 3P ดังกล่าว ให้มีความสัมพันธ์รัก
ซับซ้อน จะเห็นได้ว่าความชื่นชอบค่อนข้างเฉพาะทางและหากลุ่มพูดคุยเรื่องนี้ได้ยากในชีวิตประจ าวัน 

อีกปัจจัยที่สร้างความสนิทสนมให้ได้มากข้ึนคือ ช่วงวัยของผู้เล่น แม้ว่าผู้เล่นส่วน
ใหญ่ไม่รู้อายุที่แท้จริงของผู้อ่ืน แต่สามารถเดาช่วงวัยจากข้อความทวีตในชีวิตประจ าวันได้ ผู้เล่นวัย
ใกล้เคียงกันมักจะสนิทสนมกัน หมวดธรผู้เล่นเมจองซองอูสนิทกับเพื่อน ๆ ในวัยมัธยมเช่นเดียวกันกับ
ตน เขามีทั้งเพ่ือนบอทที่เป็นเพ่ือนใหม่และเพ่ือนบอทที่อยู่ในโลกกายภาพซึ่งเป็นเพ่ือนโรงเรียน

                                           
1 มาจากค าว่า call หรือโทรศัพท์ 
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เดียวกัน พวกเขาพูดจากันถูกคอและเข้าใจกันได้ดี ในหน้าไทม์ไลน์ทวิตเตอร์ของพวกเขาจึงเต็มไปด้วย
การสนทนาเกี่ยวข้องกับโรงเรียน ดังเช่นบทสนทนาว่าด้วยงานเปิดโลกกิจกรรมของโรงเรียน หมวดธร
ใช้พื้นที่ในโลกบอทบอกเพ่ือนว่า เขาก าลังอยู่ในห้องประชุมแล้วจึงบอกว่าค่อนข้างเบื่อ เป็นต้น 

ส่วนปูเป ้บอทจอย วงเรดเวลเวท ซึ่งมีเพ่ือนสนิทจากการเล่นบอทด้วย ก่อนหน้า
นี้เธอเล่นเมจพัคจีฮุน วงวอนนาวัน และได้เข้าร่วม “กลุ่มเดมบอท” เป็นห้องแชทในทวิตเตอร์ที่ให้
กรอกฟอร์มโดยเลือกจากอายุของเรียล ขอเฉพาะคนอายุ 20 ปีขึ้นไป เป็นกลุ่มที่ไว้บ่นชีวิตการเรียน
การท างาน นับเป็นกลุ่มที่ปูเป้นิยามว่า “แฮปปี้ที่สุดตั้งแต่เล่นบอทมา ได้มาทั้งเพ่ือนทั้งพ่ีและยัง
ติดต่อกันจนถึงปัจจุบัน ถือว่าสนิทกันมาก ปรึกษาชีวิตกันเรื่อย ๆ จนเรียกว่ารู้ไส้รู้พุงกันไปแล้ว” (ปูเป้
, สัมภาษณ์, 17 สิงหาคม 2564) ผู้เล่นบอทวัยมัธยมบางคนมีเพ่ือนบอทเป็นเพ่ือนในโลกกายภาพด้วย 
ใช้พ้ืนที่โลกบอทติดต่อกับเพ่ือน บางครั้งโลกออนไลน์เปิดโอกาสให้เราสบายใจที่จะพูดเรื่องราวต่าง ๆ 
ไปจนถึงความลับส่วนตัวกับคนแปลกหน้า   

ความสนใจร่วมกันและช่วงวัยมีผลต่อการผูกมิตร เมื่อมุมมองคล้ายกันท าให้เป็น
จุดเริ่มต้นที่ท าให้ประเมินได้ว่าสามารถพัฒนามิตรภาพกับแต่ละคนได้ขนาดไหน กิจกรรมนี้เริ่มต้นขึ้น
ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอย่างทวิตเตอร์ ผู้คนเข้ามาเล่นบอทเพ่ือวัตถุประสงค์ต่างกันไป แต่สิ่ งที่
พวกเขาจะได้เพ่ิมเติมคือมิตรภาพจากผู้คนที่ได้พบปะกันในนั้น หากต้องการสานสัมพันธ์กันต่อไป
จ าเป็นต้องใช้เวลาและกระบวนการต่อไปหรืออาจจบความสัมพันธ์กันก็ได้แล้วจึงผูกมิตรใหม่ต่อไป 
 

4.1.2 เพื่อนในโลกบอทสู่เพื่อนในโลกอ่ืน ๆ 
มิตรภาพที่มีระยะเวลายาวนานในบอทเกิดขึ้นจากความใกล้ชิดสนิทสนมจาก 

การพูดคุยกันในเรื่องต่าง ๆ เมื่อเริ่มคุยกันถูกคอและรู้สึกว่าสามารถเป็นเพ่ือนพูดคุยเรื่องส่วนตัวมาก
ขึ้นได้ พวกเขาเริ่มขอช่องทางการติดต่ออ่ืน ๆ เอาไว้ เช่น ไลน์  อินสตาแกรม ถึงจุดนี้บอทเริ่มรู้จัก 
“เรียล” (real) ของกันและกันแล้ว แม้ว่ากฎหลักข้อหนึ่งของโลกบอทที่ทุกคนปฏิบัติกันคือ ห้าม
เปิดเผยเรียล ซึ่งหมายถึงผู้เล่นไม่ใช้ชื่อจริง รูปภาพใบหน้าจริง หรือเปิดเผยอายุจริงของตนเองในพ้ืนที่
โลกบอท อย่างไรก็ตามการทราบเรียลของเพ่ือนบอทไม่ใช่เรื่องยากนัก เมื่อผู้เล่นเข้าไปพูดคุยกันใน
ห้องแชท  พวกเขาใช้เวลาในการพูดคุยท าความรู้จักกันและสร้างความไว้ใจแก่กัน 

เพ่ือนในบอทมักจะหมุนเวียนเปลี่ยนไปเมื่อผู้เล่นสร้างอวตารใหม่หรือเข้ากลุ่ม
ใหม่ ในบรรดาคนรู้จักมากมายมีเพียงบางคนเท่านั้นที่ได้กลายเป็นเพ่ือนสนิทและรักษาความสัมพันธ์
เอาไว้ได้อย่างยาวนาน เมื่อบอทนิยมเปลี่ยนเมจอวตาร หากไม่ใช่เพ่ือนเข้ากันได้จริง ๆ พวกเขาจะ
หายไปจากกันได้อย่างง่ายดาย ดังนั้นผู้เล่นบอทจึงมีเพ่ือนสนิทในโลกบอทจ านวนน้อยมาก เพ่ือนจาก
บอทของอภิเชนที่คบกันนานมากในระยะเวลาสี่ปีมีเพียงสี่คนเท่านั้น เพ่ือนคนหนึ่งได้จากการแอบ
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ชอบก่อนแล้วจึงกลายมาเป็นเพ่ือนในภายหลัง เมื่อมีอะไรก็ปรับทุกข์กันตลอด คอยผลัดกันปลอบ
โดยเฉพาะเมื่อเขามีปัญหากับเพ่ือนในโลกออฟไลน์ ส่วนอีกคนที่เคยเจอตัวจริงกันแล้วเป็นเพ่ือนบอท
ที่รู้จักติดตามกันในบอทมานาน แต่ไม่ค่อยได้คุยกันจนเมื่อได้พูดคุยกันเขารู้สึกว่าสนิทกันราวกับว่า
ก่อนหน้านี้คุยกันทุกวัน การมีเพ่ือนในโลกบอทท าให้เชนไม่รู้สึกโดดเดี่ยวมากนัก เมื่อเพ่ือนรูมเมทใน
โลกกายภาพของเขาไปสนิทกับคนอื่นมากกว่า 

ดังนั้นจุดเปลี่ยนแรกของความสัมพันธ์ในโลกบอทคือการออกจากโลกบอทสู่
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอ่ืน ซึ่งท าให้ผู้เล่นเข้าใกล้เรียลของคู่สนทนาได้มากขึ้น ปัจจุบันข้อปฏิบัติ
เกี่ยวกับการเปิดเผยเรียลในโลกบอทคลายความเข้มงวดลง เนื่องจากผู้เล่นส่วนใหญ่เล่นบอทตามแบบ
ฉบับของตนเอง น าเสนอตัวตนของตนเองได้อย่างตรงไปตรงมามากขึ้น ท าให้สามารถเข้าใจอีกฝ่ายได้
แม้ว่าจะอยู่ในโลกบอทก็ตาม ผู้เล่นหลายคนให้ความเห็นว่าถึงแม้ว่ารู้จักเรียลแล้วแต่ก็ยังพูดคุยกันใน
บอทเช่นเดิม เพราะการทวีตเนื้อหาของบอทในปัจจุบันนั้นเกี่ยวข้องกับเรื่องราวในชีวิตประจ าวันและ
ความคิดเห็นในด้านต่าง ๆ ท าให้ได้เห็นเรื่องราวของเขา ถ้าเห็นทวีตใดน่าสนใจ ตนเองจึงจะเข้าไป
ตอบหรือไม่ก็ส่งข้อความไปพูดคุยด้วยใน DM (Direct Message) การติดตามกันในทวิตเตอร์ท าให้ได้
รู้จักเรื่องราวชีวิตของผู้อ่ืน ทวีตหนึ่งของบอทที่ได้รับความสนใจอันหนึ่งมีใจความว่า “บางคนเล่นบอท
ตั้งแต่มัธยมจนถึงวัยท างาน เหมือนได้เห็นเขาโตขึ้นด้วย” เช่นเดียวกับองครักษ์ บอทองซองอูที่สนิท
กับเพ่ือนบอทคนหนึ่งมาก พวกเขาคบกันตั้งแต่เรียนมัธยมจนกระทั่งเข้าเรียนมหาวิทยาลัย จึงท าให้ได้
เห็นการเติบโตของกันและกัน  

ผู้เล่นสามารถเลือกใช้แพลตฟอร์มในโลกออนไลน์อ่ืนที่มีอยู่อย่างหลากหลาย เพ่ือ
สร้าง   ความใกล้ชิดได้ตามความเหมาะสม ทั้งการใช้โซเชียลมีเดียอื่นและเกมออนไลน์ ในเบื้องต้นเมื่อ
ผู้เล่นเข้ากลุ่มบอท อย่างแฟมและแก๊งต่าง ๆ ส่วนใหญ่ต้องเข้าร่วมห้องแชทกลุ่มในทวิตเตอร์หรือข้าม
ไปใช้กลุ่มแชทในไลน์ ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันส าหรับสื่อสารยอดนิยมทีทุ่กคนใช้อยู่แล้ว เมื่อข้ามไปยังไลน์ 
ผู้เล่นจะได้เห็นเรียลหรือข้อมูลส่วนตัวบางอย่างของผู้เล่น เช่น รูปภาพ วันเดือนปีเกิด รวมถึงบางกลุ่ม
จะให้แนะน าตัวเป็นชื่อเล่นไว้ในโน๊ตบันทึกของห้องแชท การได้ข้อมูลส่วนตัวของผู้เล่นคนอ่ืนเช่นนี้ท า
ให้เกิดการไตร่ตรองว่าสามารถเข้ากันได้ดีกับใคร ดังเมื่อผู้เขียนเข้ากลุ่มบอทหนึ่งโดยใช้ไลน์ส่วนตัว 
บรรยากาศการสนทนาระหว่างสมาชิกกลุ่มกับผู้เขียนแตกต่างไปจากที่อยู่ในโลกบอททวิตเตอร์ เมื่อ
พวกเขาได้ทราบว่าผู้เขียนมีอายุต่างจากพวกเขาค่อนข้างมาก จึงระมัดระวังค าพูดต่อผู้เขียนมากขึ้น 
รวมถึงใช้ค าพูดที่สุภาพมากขึ้นกว่าในทวิตเตอร์ 

บอทบางคนที่เริ่มสนิทกันติดตามบัญชีอินสตาแกรมของกันและกัน ซึ่งเป็น
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเน้นการน าเสนอด้วยรูปภาพ ผู้เล่นบอทบางคนเชิญชวน “แลกไอจี” ในหน้า
ไทม์ไลน์ของบอท ผู้ติดตามบัญชีทวิตเตอร์ที่เห็นข้อความดังกล่าวและอยากรู้จักกันเพ่ิมขึ้น จะเข้าไป
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ติดต่อแลกเปลี่ยนกัน นอกจากบัญชีไอจีเรียลแล้ว เมื่อประมาณปลายปี 2560 ถึงต้นปี 2561 บอทได้
สร้างบัญชีที่เรียกกันว่า “บอทสตาแกรม” โดยน าเสนอภาพให้ตรงกับคาแรกเตอร์ของตนเอง แต่ไม่ได้
ลงภาพเรียลของตนเอง เช่น หมวดธรผู้มีคาแรกเตอร์ร่าเริงสดใสลงภาพโทนสีเหลือง เน้นภาพท้องฟ้า 
ทุ่งหญ้า สัตว์ต่าง ๆ บัญชีบอทสตาแกรมนี้เปิดรับผู้ติดตามท่ีเป็นบอทเท่านั้น การตกแต่งไอจีในรูปแบบ
ที่เรียกว่า “คุมโทน” ค่อนข้างยุ่งยากและเสียเวลาท าให้เสื่อมความนิยมลง 
 

 
ภาพที่ 4.1 ภาพถ่ายอวตารของผู้เล่นบอทในแอปพลิเคชันเซ็ปเพ็ตโต้ (Zepeto) 

หลังจากนั้นแอปพลิเคชันตกแต่งอวตารแบบสามมิติอย่าง  “เซ็ปเพ็ตโต้” 
(Zepeto) ได้รับความนิยมขึ้นแทนที่บอทสตาแกรม ผู้เล่นสามารถสร้างอวตารของตนเองโดยเลือก
ปรับรูปร่างหน้าตาเสื้อผ้าทรงผมได้หลากหลาย รวมถึงสามารถใช้ภาพถ่ายใบหน้าจริงของตนเองเพ่ือ
แปลงเป็นตัวอวตารที่คล้ายกับตัวผู้เล่นได้ ทั้งยังสามารถเชื่อมต่อกับเพ่ือน ๆ เพ่ือถ่ายภาพในอิริยาบท
ต่าง ๆ ร่วมกันได้เซ็ปเพ็ตโต้ได้รับความนิยมในหมู่วัยรุ่นทั่วไปโดยเฉพาะผู้ที่ติดตามศิลปินและ
วัฒนธรรมเกาหลีด้านอ่ืน ๆ เนื่องจากมีการโปรโมทด้วยการปรับแต่งอวตารจนคล้ายไอดอลเกาหลี ท า
ให้กลายเป็นของเล่นใหม่ที่ทั้งในและนอกโลกบอทเล่นกัน บอททวีตเชิญชวนเพ่ือนให้เข้าไปถ่ายภาพ
ร่วมกันในเซ็ปเพ็ตโต้ แล้วน าภาพมาทวีตในโลกบอท จากการสังเกตตัวอวตารของเหล่าบอทส่วนใหญ่
แล้วมักปรากฏร่างเป็นเพศหญิงแต่งกายในแบบต่าง ๆ ซึ่งแตกต่างจากรูปลักษณ์ตามเมจของบอท 
อย่างสิ้นเชิง ดังนั้นเมื่อเพ่ือนบอทได้ย้ายเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในพ้ืนที่อ่ืนอย่างเซ็ปเพ็ตโต้ พวกเขา
จึงได้เห็นมุมอ่ืน ๆ ของเพ่ือนซึ่งผู้ เล่นเลือกที่จะแสดงออกต่างไปจากในโลกบอท ทั้งยังสร้าง        
ความใกล้ชิดได้มากขึ้นด้วย 
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 จุดเปลี่ยนครั้งที่สองในการท าความรู้จักกันของบอทคือ การนัดเจอกันในโลก
ออฟไลน์ ซึ่งเกิดขึ้นได้เมื่อพวกเขารู้สึกสนิทใจกัน จึงถือเป็นขั้นตอนส าคัญในการเลือกคบเพ่ือนจาก
โลกออนไลน์ ผู้เล่นอย่างปูเปใ้ห้ความส าคัญกับช่วงเวลาดังกล่าวมาก เพราะถือว่าเป็นการข้ามจากโลก
บอทออกสู่โลกออฟไลน์ที่ได้สื่อสารกันแบบตัวต่อตัว ในมุมมองของผู้เล่นบอท เมื่อเจอกันแล้วจึงถือว่า
ทั้งสองได้เป็นเพ่ือนกันในชีวิตจริงและเป็นคนสนิทมากกว่าบอทอ่ืน ๆ ที่พูดคุยกันตามไทม์ไลน์ในโลก
บอททวิตเตอร ์
 

ส่วนมากพ่ีเป็นคนที่จะสนิทขึ้นมากได้อีกมั๊ย ขึ้นอยู่กับตอนที่เจอกันจริง ๆ ด้วยค่ะ ตอน
ไปเจอกันบรรยากาศโอเคมั้ย การพูดคุย การวางตัว อึดอัดมั้ย ซึ่งทุกคนที่พ่ีสนิทด้วยถึง
ทุกวันนี้คือคนที่พ่ีเจอกันแล้วในชีวิตจริงทั้งหมดเลย ซึ่งก็ถือว่าเป็นการเปิดรับอีกฝ่ายเข้า
มาเป็นเพ่ือนพี่น้องในชีวิตจริงของเราแล้วนะ รู้จักตัวตนจริง ๆ ของกันและกันแล้ว มันจับ
ต้องได้” (ปูเป,้ สัมภาษณ์, 17 สิงหาคม 2564) 

 
ส าหรับบอทบางคนการนัดเจอกันในโลกออฟไลน์เป็นเรื่องปกติ ดังเช่นการนัด

เจอเพ่ือนในโลกกายภาพทั่วไป เห็นได้จากการทวีตวลีที่ใช้ชื่อสถานที่แล้วตามด้วยค าว่า “ทัก” เช่น 
“สยามทัก” หมายความว่าตอนนี้ตนเองอยู่บริเวณสยามสแควร์ หากใครอยู่ใกล้ก็สามารถมาเจอกันได้ 
โดยให้ทักช่องแชทมา ทั้งเจ้าปั๊ก บอทไลควานลิน วงวอนนาวัน ใช้โอกาสนี้ในการพบปะเพ่ือนบอท
หลายครั้ง เจ้าปั๊กเล่าว่า เมื่อไปแถวสยามสแควร์ เขาจะทวีตข้อความว่า “สยามทัก” ครั้งแรกที่เจอกับ
เพ่ือนบอทได้ชวนกันไปดื่มชาไข่มุกร้านหนึ่งย่านสยามสแควร์ แล้วจึงแยกย้ายกันไปเรียนพิเศษ 
บางครั้งเจ้าปั๊กนัดเจอกับจริงใจที่เป็นทั้งเพ่ือนสนิทสมัยมัธยมและเพ่ือนในบอท  

ทั้งนี้แต่ละคนใช้ระยะเวลาในการตัดสินใจออกมาเจอกันไม่เท่ากัน แม็กซ์ บอท
ศิลปินชายเมจแฮชาน วง NCT เล่าว่า ช่วงแรกที่รู้จักกับชุนซึ่งเป็นเพ่ือนบอทที่รู้จักกันกว่า 10 ปี พวก
เขาคุยกันแล้วรู้สึกว่าสนุก เข้าใจกันได้อย่างรวดเร็ว แชทกันได้สองวัน เมื่อถึงวันเสาร์อาทิตย์ถัดมา 
แม็กซ์นั่งรถไปหาชุนที่บ้านแถวถนน   จรัลสนิทวงศ์และไปกินมื้อเที่ยงด้วยกัน ส าหรับบางคนการออก
จากโลกออนไลน์มาพบปะกันข้างนอกจึงเป็นเรื่องปกติธรรมดาดังที่แม็กซ์กล่าวว่า “เหมือนไปเจอ
เพ่ือนธรรมดา ไม่มีอะไร” (แม็กซ,์ สัมภาษณ์, 17 สิงหาคม 2564) 

อย่างไรก็ตามไม่ใช่บอททุกคนที่ยอมรับเพ่ือนจากโลกบอทให้เข้ามาสู่ชีวิตในโลก
กายภาพ ทั้งจากข้อจ ากัดด้านวัย การเดินทาง หรือถิ่นที่อยู่ต่างจังหวัดกัน โดยเฉพาะผู้เล่นที่มีอายุไม่
ถึง 18 ปี หมวดธรได้พบปะกับเพื่อนบอทในโลกกายภาพเฉพาะเพ่ือนที่อยู่โรงเรียนเดียวกันเท่านั้น เขา
ไม่สามารถเดินทางไปหาเพ่ือนบอทตามสถานที่ต่าง ๆ ได้ เนื่องจากมีคุณแม่คอยรับส่งเสมอ รวมถึง
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สาเหตุจากความเข้าใจต่อมุมมองของคนในสังคม เนื่องจากการเล่นบอทที่เข้าใจได้ยากส าหรับคนนอก 
เมื่อผู้เล่นอวตารเป็นคนอ่ืนในโลกออนไลน์ ทั้งใช้ภาพลักษณ์ของเพศชายในการท าความรู้จักคนอ่ืน ผู้
เล่นบางกลุ่มยังเน้นการพูดคุยในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมทางเพศอย่างเปิดเผย สังคมในบอทจึง
ไม่ได้ดูขาวสะอาดนักเม่ือมองจากมุมมองของคนนอก เจ้าปั๊กให้ความเห็นว่า 
 

เพ่ือนสนิทคือจริงใจรู้อยู่แล้วว่าเล่นเพราะเราตามเขามา ถ้าเป็นเพ่ือนในห้องเรียนไม่ 
อยากให้รู้ ไม่อยากให้มาเห็นอีกตัวตนหนึ่ง ยกเว้นว่าโลกกลมก็อีกเรื่อง เพ่ือนในห้องไม่
พูดถึงบอทด้วย อาจจะไม่ได้เล่นกัน คิดว่าในบอทนี้เป็นมุมที่เพ่ือนไม่ค่อยเห็นเลยไม่
อยากให้รู้ด้วย แต่ตัวเองเล่นบอทปกติเลยเพราะคีพลุคไม่อยู่  
(เจา้ปั๊ก, สัมภาษณ,์ 3 เมษายน 2561) 

 
เพ่ือนจากโลกบอทสามารถกลายมาเป็นเพ่ือนในชีวิตนอกโลกบอทได้ ทั้งในโลก

ออนไลน์อื่นและโลกกายภาพ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับสถานการณ์และเงื่อนไขของแต่ละคนที่แตกต่างกันออกไป 
โดยจุดเริ่มต้นการสานต่อมิตรภาพมาจากการรู้จักเรื่องราวของกันและกันมากขึ้น ค าว่า “รู้จักเรียล” 
ของบอทจึงมีความหมายมากไปกว่าการรู้จักรูปร่างหน้าตาคือการรู้จักนิสัยใจคอกัน การเข้าถึงเรียลจึง
สามารถเกิดจากการติดต่อกันด้วยช่องทางออนไลน์อ่ืน เนื่องจากการใช้โซเชียลมีเดียในปัจจุบันล้วนแต่
เป็นพ้ืนที่ที่แสดงความเชื่อมโยงชีวิตของผู้ใช้ทั้งในโลกออฟไลน์และออนไลน์ไว้ด้วยกัน การออกมาเจอ
กันในโลกกายภาพจึงไม่ใช่ตัวเลือกเดียวของการบ่งชี้ว่าบอทสร้างมิตรภาพต่อกันเพ่ิมขึ้น หากผู้เล่นที่มี
ความพร้อมและต้องการท ากิจกรรมร่วมกันจึงค่อยพบปะกันในโลกกายภาพ สิ่งที่ส าคัญที่สุดใน
ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนคือ การเข้าใจกัน แลกเปลี่ยนความเห็นกันได้ ปลอบใจกันได้ เพ่ือนบอทจึง
สามารถรักษาความสัมพันธ์ไว้ได้อย่างยาวนาน 
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4.1.3 วัฒนธรรมการย้ายแอคและจุดจบความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 

 
ภาพที่ 4.2 อวตารของผู้เล่นที่มีจ านวนมาก 

 
เมื่อเล่นบอทได้ถึงระยะหนึ่ง ผู้เขียนสังเกตเห็นว่าชุมชนบอทที่เข้าร่วมอยู่ขณะนั้น

เริ่มไม่คึกคักเช่นเดิมอีกต่อไป มีทั้งคนที่ประกาศ “ลาบอท” ซึ่งเป็นการแจ้งแก่กลุ่มว่าตนเองจะไม่เข้า
ร่วมกิจกรรมในโลกบอทเป็นระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือนบอทบางคนประกาศปิดแอคเคาท์ บ้างเงียบหายไป
เลย รวมถึงยังมีคนเปลี่ยนเมจคนใหม่ โดยเปลี่ยนชื่อ ภาพดิส ภาพเฮด พิน และไบโอ ช่วงเวลา
ดังกล่าวนี้เกิดข้ึนหลังจากศิลปินวงวอนนาวันสิ้นสุดสัญญาและสมาชิกต่างแยกย้ายไปท างานเดี่ยว เมื่อ
ประมาณต้นปี 2562 การสิ้นสุดของวงวอนนาวันส่งผลต่อชุมชนบอทที่ใช้เมจศิลปินวงวอนนาวันด้วย
เช่นกัน เมื่อศิลปินไม่ได้ผลิตเนื้อหา รูปภาพ วิดีโอ ซึ่งรวมถึง “โมเมนต์” หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ศิลปินที่จะกลายเป็นข้อมูลให้แก่ผู้เล่นบอทน าไปใช้สร้างบทสนทนาหรือผลิตรูปภาพต่าง ๆ ดังนั้นเมื่อ
ศิลปินต้นแบบยุติบทบาทลง บอทจึงเริ่มปิดตัวลงและ “ย้ายแอค” ไปเล่นอวตารอื่น 

การย้ายแอคถือเป็นเรื่องปกติในโลกบอท เมื่อผู้เขียนตั้งข้อสังเกตกับปูเป้ บอท
จอย วงเรดเวลเวด ว่า ผู้เล่นบอทเริ่มเงียบหายกันไปหรือไม่ เธออธิบายว่า เป็นเรื่องปกติของโลกบอท
ที่ผู้เล่นเริ่มหายไปเมื่อถึงจุดอ่ิมตัวในการเล่นแอคหนึ่ง จากนั้นจะสร้างอวตารใหม่โดยใช้เมจศิลปินที่ชื่น
ชอบซึ่งอาจเป็นวงใหม่ ๆ ที่เป็นกระแสในขณะนั้น ทุกคนท ากันเป็นเรื่องทั่วไปจนสามารถเรียกได้ว่า 
“วัฒนธรรมการย้ายแอค” บอทหลายเหตุผลการเปลี่ยนอวตารใหม่มีทั้ง ศิลปินเสื่อมความนิยม      
ชื่นชอบศิลปินคนใหม่ ต้องการหาเพ่ือนใหม่ สังคมใหม่ ตลอดจนต้องการหลบหนีจากสถานการณ์
บางอย่าง 
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ปูเป้เริ่มเล่นบอทตั้งแต่ปี 2554 สมัยเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการชักชวน
ของเพ่ือนโรงเรียนเดียวกัน ซึ่งมีเป้าหมายคืออยากให้กลุ่มบอทมีสมาชิกครบจ านวนตามวงของศิลปิน 
ตอนนั้นพวกเขายังเล่นบอทกันในรูปแบบสวมบทบาทเป็นศิลปินและพูดคุยกับแฟนคลับ เมื่อขึ้นชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เธอเลิกเล่นเพราะคนในบอทที่เคยรู้จักกันเริ่มหายไป ต่อมาช่วงเรียนมหาวิทยาลัย 
ปี 2-3 ได้กลับมาเล่นบอทอีกครั้ง แต่เป็นบอทฟิคซึ่งเล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครในแฟนฟิคชั่น เหตุ
จากผู้เขียนชักชวนให้เธอเล่นเป็นพระเอกและพูดคุยกับแฟนคลับที่ยังคิดถึงเรื่องราวเหล่านั้น 

จนกระท่ังเมื่อ พ.ศ. 2560 รายการโทรทัศน์เกาหลีใต้ชื่อ Produce 101 season 
2 และได้ผู้ชนะจ านวน 11 คน สร้างเป็นบอยแบนด์ชื่อ วงวอนนาวัน ด้วยความโด่งดังของรายการ ท า
ให้วงมีชื่อเสียงมากทั้งในประเทศเกาหลีและประเทศไทย ปูเปช้ื่นชอบศิลปินมากจึงกลับมาเล่นบอทอีก
ครั้ง โดยอวตารเป็นเมจพัคจีฮุนผู้มีภาพลักษณ์น่ารักสดใส ช่วงนี้บอทวงวอนนาวันก าลังเป็นที่นิยม จึง
มีคนเล่นบอทวงวอนนาวันจ านวนมาก ท าให้มีคนมาพูดคุยด้วยค่อนข้างมากท าให้ไม่เบื่อเลย ประกอบ
กับตนเองก าลังเรียนอยู่ชั้นปีที่ 4 ที่ต้องท างานวิจัย เมื่อมีอะไรให้ท านอกจากเรื่องงาน เธอจึงรู้สึกสนุก
มากข้ึนที่ได้รู้จักผู้คนจ านวนมาก และมีเพ่ือนเพิ่มขึ้นอีกเม่ือเข้าร่วมกลุ่มบอทที่เรียกกันว่า “จ”ี แต่ทว่า
ในบรรดาคนที่ติดตามกันอยู่จ านวนมากนี้เอง มีคนที่เธอสนิทด้วยน้อยมาก จนกระทั่งคนที่เคยคุยเล่น
ด้วยเริ่มหายไป 
 

ไทม์ไลน์มันไม่สนุกส าหรับเรา แล้วพอถึงจุดนึงเราก็รู้สึกว่าอะไรเนี่ย นั่นนี่นู่นเยอะแยะ
ไปหมด ขี้เกียจเคลียร์ออกก็ย้ายแอคใหม่ซะเลยไปเมจใหม่ที่เราอยากเล่นหาสังคมใหม่ ๆ 
บ้าง แต่ส่วนมากถ้าคนสนิท ๆ ของเรายังแอคทีฟอยู่ เราก็จะเอาเขาไปแอคใหม่เราด้วย
ค่ะ อันนี้เป็นเหตุผลเบสิคเลย แล้วมันก็วนลูปด้วย พ่ีมองว่าขึ้นอยู่กับช่วงบูมของศิลปิน
ด้วยแหละ (ปูเป,้ สัมภาษณ์, 17 สิงหาคม 2564) 

 
ก่อนทีปู่เปต้ัดสินใจย้ายแอคจากพัคจีฮุนวงวอนนาวันไปยังบัญชีอ่ืน เธอได้เจอกับ

สถานการณ์ที่น่าอึดอัดใจจากการที่รู้จักคนจ านวนมากและได้ฟอลโล่กันไว้แต่กลับไม่ได้รู้จักสนิทสนม
กันนัก ด้วยบุคลิกรวมถึงลักษณะการพูดของพ่ืปูเป้ เธอมักถูกคนอ่ืนเรียกว่า “แม่” เธอให้เหตุผลว่า
อาจเป็นเพราะเธอดูใจดี ชอบดูแลคนอ่ืนและเข้ากับเมจที่อายุน้อยกว่าได้ดี แต่เธอกลับได้เจอกับการ
พูดนินทาลับหลัง ใช้ถ้อยค าหยาบคาย สิ่งที่ท าให้เธอเจ็บปวดคือค าพูดว่า “ไอ้แม่เหี้ย” จากคนในกลุ่ม
แชทของจีที่เป็นสมาชิกอยู่ ทั้งยังมีคนเปิดแอคไข่มากล่าวถึงเธอในทางเสียหาย เธอไม่เข้าใจว่าเหตุใด
คนเหล่านั้นจึงไม่ชอบเธอเพราะเธอไม่ได้ท าอะไรผิด จากเหตุการณ์ดังกล่าวปูเป้จึงย้ายแอคไปเล่น
อวตารอ่ืน เพราะเธอคิดว่าสังคมที่เจอมันไม่น่าอยู่แล้ว ส่วนตัวเองกลับมาคิดทบทวนและพยายามท า
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ความเข้าใจเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นว่า “เป็นปกติของคนท่ีชื่นชอบเรื่องนินทาว่าร้ายและไม่แปลกที่เจอแบบ
นี้ในโลกบอท เพราะชีวิตข้างนอกก็นินทากันเหมือนกัน” (ปูเป,้ สัมภาษณ์, 17 สิงหาคม 2564) 

ไม่ใช่แค่ปูเป้ที่เจอสถานการณ์น่าอึดอัดจนต้องย้ายแอค อภิเชน บอทองซองอู วง
วอนนาวัน เล่าประสบการณ์การเล่นบอทว่า เขามีอวตารทั้งหมด 10 แอคเคาท์ ขึ้นอยู่กับความ  
ชื่นชอบศิลปินในขณะนั้น ครั้งหนึ่งเชนเคยเล่นบอทเมจยุนกิ วงบีทีเอส (BTS) เขาท ารีตามทักแล้วเจอ
บอทคนหนึ่ง แต่จ าไม่ได้ว่าใครเป็นคนเริ่มทักก่อน บอทคนนั้นใช้ชื่อที่อ่านได้ว่ า “บัด” ในภาษาไทย 
ด้วยความที่เชนไม่ได้คิดไตร่ตรองก่อนจึงทักเขาไปว่า “บัดนี่ บัดซบหรือเปล่า” ซึ่งมาคิดได้ในภายหลัง
ว่าเป็นค าที่แรงพอสมควร แต่ตอนนั้นตนเองแค่พิมพ์ไปแบบข า ๆ กลายเป็นว่าเขาไม่ชอบแล้วไป 
ดราม่าในแอคของเขา “เราเลยจ๋อย ๆ ไป รู้สึกผิดเลยบอกเขาว่าขอโทษที่เล่นแรงไป ไม่ได้คิดแบบนั้น 
แค่อยากคุยด้วย แต่หาเรื่องคุยผิดประเด็นไป” แม้ขอโทษไปแล้วบัดก็ยังตอบอยู่ดี จากนั้น 2-3 วันให้
หลัง เชนเลิกเล่นบอทยุนกิเพราะรู้สึกละอาย กลัวเขาเห็นเชนตามหน้าไทม์ไลน์แล้ว เชนกล่าวเสริมว่า 
“หลังจากนั้นมาทักใครก็คุยสุภาพเรียบร้อยเหมือนแอฟ ทักษอร1” (อภิเชน, สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 
2561) 

การย้ายแอคท าให้ผู้เล่นบอทต้องเริ่มต้นหาเพ่ือนใหม่และเข้ากลุ่มใหม่อยู่เสมอ 
ท าให้ความสัมพันธ์ในบอทตัดขาดลง พวกเขาเลือกรักษาความสัมพันธ์กับเพ่ือนบางคน โดยบอกข่าว
ว่าจะย้ายแอคไปที่ใด เล่นเมจใด บางคนประกาศในหน้าไทม์ไลน์ว่าจะปิดแอคด้วยวัตถุประสงค์ต่าง ๆ 
แม็กซ์ บอทแฮชาน วง NCT ผู้เล่นบอทมาตั้งแต่สมัยที่ยังเรียกกันว่ายูโฟ่ เล่าว่า บางคนประกาศว่าจะ
ปิดแอค แต่ความจริงอาจไม่ได้ปิดแอคเสมอไป เราอาจไปเจอผู้เล่นคนเดียวกันนี้เล่นแอคอ่ืน โดยจดจ า
จากลักษณะส านวนการใช้ภาษาที่เขียนออกมา เพราะปัจจุบันคนเล่นไม่ได้ “คีพคาแรกเตอร์” หรือคง
ลักษณะความเป็นศิลปินมากเท่าแต่ก่อนแล้ว ผู้เล่นใช้นิสัยตนเองเป็นหลัก ไม่ว่าจะเล่นเมจใดก็ตามทั้ง
เมจชายเมจหญิงก็ไม่ต่างกัน 

ดังนั้นเมื่อย้ายแอคลักษณะนิสัยของเพ่ือนคนเดิมก็ติดไปอยู่ดี สถานการณ์ที่เหล่า
บอทได้เจอบางครั้งได้สร้างความเจ็บปวดหรือกลายเป็นสิ่งที่ติดอยู่ในใจตลอดไปได้เลย เหตุการณ์ 
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นทั้งดีและร้ายนั้น ผู้เล่นบอทกล่าวว่าไม่แตกต่างอะไรจากชีวิตจริงนอกบอท เป็นเรื่อง
ธรรมดาที่เกิดขึ้นได้ที่เราจะเข้าใจผิดกัน ไม่เข้าใจนิสัยของกันและกันเพราะโลกบอทคือพ้ืนที่รวมของ
คนที่แตกต่างหลายหลาย ทั้ง อายุ ประสบการณ์ พื้นฐานความคิดและสังคมที่เติบโตมา การย้ายแอค
จากไปจึงเป็นทางเลือกที่ดีกว่าการอยู่กับเพ่ือนกลุ่มเดิมที่เข้ากันไม่ได้และเลือกรักษาความสัมพันธ์กับ

                                           
1 ทักษอร ภักดิ์สุขเจริญ เกิด 27 ตุลาคม พ.ศ. 2523 นางเอกละครโทรทัศน์ไทยผู้มีภาพลักษณ์สุภาพ
เรียบร้อย 
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คนที่ใกล้ชิดสนิทกันด้วยช่องทางการติดต่ออ่ืน ๆ รวมถึงบอกเล่าถึงอวตารเมจใหม่ให้เขาตามไปเล่น
ด้วยที่นั่น 
 
4.2 ความสัมพันธ์แบบโรแมนติก 
 

การรู้จักกันในบอทสามารถพัฒนาไปเป็นความรักในเชิงโรแมนติกได้ ไม่ต่างจากก 
ารพัฒนาความสัมพันธ์ในโลกออฟไลน์ แม้ว่าบางคนมองความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในอินเตอร์เน็ตเป็น
เรื่องไม่จริงและอันตรายเพราะความนิรนามของการปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์ (Saroca, 2021 as 
cited in Pananakhonsab, 2016, pp. 91-92)  ในพ้ืนที่โลกบอทที่น าเสนอกันผ่านแบบตัวอักษร
แห่งนี้ ผู้คนเข้ามาในโลกออนไลน์สื่อสารกันผ่านสื่อดิจิทัล เมื่อมีตัวกลางในการปฏิสัมพันธ์  ท าให้ถูก
มองว่าความสัมพันธ์ออนไลน์ไม่จริงแท้เท่ากับความสัมพันธ์ออฟไลน์ ซึ่งเป็นความเชื่อที่ท าให้คนมอง
ว่าสังคมมนุษย์ไม่จริงเท่าเดิม เมื่อความสัมพันธ์เกิดข้ึนผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล อย่างไรก็ตามในแง่มุมของ
นักมานุษยวิทยาดิจิทัลมองว่าทุกอัตลักษณ์และความสัมพันธ์ล้วนมีตัวกลาง ทั้งวัฒนธรรม กติกาสังคม
ซึ่งรวมถึงเพศสภาพและชาติพันธุ์ โดยเฉพาะเมื่อโลกจริงและโลกเสมือนไม่ได้แยกขาดออกจากกัน
อย่างชัดเจน เพราะปัจจุบันคนส่วนใหญ่ใช้ชีวิตอยู่กับการสื่อสารทั้งออนไลน์และออฟไลน์ไปด้วย 
(Miller et al., 2016, pp. 101-102) 

ผู้คนใช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตในชีวิตประจ าวันโดยเฉพาะสื่อโซเชียลมีเดีย การศึกษาที่
ผ่านมาพบว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์มีบทบาทในการพัฒนาความสัมพันธ์แบบโรแมนติก และรูปแบบ
หรือคุณลักษณะเฉพาะตัวด้านเทคโนโลยีของแต่ละแพลตฟอร์มมีผลกระทบต่อพฤติกรรม รวมถึง  
การรับรู้ของผู้ใช้ในการพัฒนาความสัมพันธ์ด้วย (สีตลา ชาญวิเศษ, 2557, น. 176) ผู้คนสามารถตก
หลุมรักกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ซึ่งเป็นตัวเชื่อมความรักความสัมพันธ์ไม่จ ากัดระยะทาง ข้ามชาติ 
ข้ามวัฒนธรรม (Pananakhonsab, 2016 , p.6)   ทั้ งยั งใช้ เป็น พ้ืนที่ เ พ่ือสื่อสารในการสร้าง
ความสัมพันธ์หรือจีบกัน รักษาความสัมพันธ์ หรือแม้กระทั่งจบความสัมพันธ์กัน อย่างไรก็ตามด้วย
คุณสมบัติของทวิตเตอร์ท าให้ถูกมองว่าเป็นสื่อสาธารณะไว้ปฏิสัมพันธ์กับคนแปลกหน้า ผู้ใช้มี
พฤติกรรมที่ไม่ต้องการท าความรู้จักกันเพ่ือมีความสัมพันธ์แบบโรแมนติกกัน และไม่คิดว่าต้องมาเจอ
กันในโลกออฟไลน์ (สีตลา ชาญวิเศษ, 2557, น. 138) 

ในส่วนนี้ผู้เขียนน าเสนอความสัมพันธ์รูปแบบที่สองในโลกบอท คือความสัมพันธ์เชิง   
โรแมนติก ซึ่งค้นพบได้ง่ายหากอ่านจากบทสนทนาตามแฮชแท็ก (#) เฉพาะของบอท จนท าให้เกิดค า
นิยามจากผู้เล่นว่าเป็น “สังคมหาผัวหาเมีย” (เยลลี่, สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2561) ความรักในโลก
บอทเกิดข้ึนหลากหลายรูปแบบผ่านการสื่อสารในรูปแบบการเขียน เนื้อหาส่วนนี้ประกอบด้วยมุมมอง
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ต่อการมีความรักผ่านตัวอักษร ประสบการณ์ความรักของผู้เล่นบอท ไปจนถึงการแสดงออกทางเพศ
สภาวะของบอท 
 

4.2.1 ความรักผ่านตัวอักษร 
โลกบอทถือเป็นหนึ่ งในพ้ืนที่ที่มีผู้คนมากมายมาพบปะกัน แพลตฟอร์ม 

ทวิตเตอร์กลายเป็นสื่อกลางในการสร้างความสัมพันธ์ขึ้นมา ทั้งที่ไม่ได้รู้จักหน้าตาตัวจริงกันก่อน จึง
กล่าวกันว่าความรักในโลกบอทเกิดขึ้นผ่านตัวอักษร เยลลี่ผู้เป็นคนแนะน าโลกบอทให้แก่ผู้เขียนเคยให้
นิยามโลกบอทว่า “สังคมหาผัวหาเมีย” เนื่องด้วยลักษณะการพูดคุยในเชิงจีบกันโดยทั่วไปซึ่ง
กลายเป็นวิธีการเล่นบอทไปแล้ว ผู้เล่นหลายคนเริ่มเข้ามาเล่นแล้วเห็นตัวอย่างการเล่นจึงท าตามไป
โดยไม่ได้คิดอะไร บางคนบอกว่า “ถ้าได้ก็ด”ี อย่างน้อยก็มีคนมาท าให้รู้สึกชุ่มชื่นหัวใจ 

เยลลี่เล่าว่าตนเองเคยแนะน าให้เพ่ือนในวงเต้นโคฟเวอร์ลองเล่นบอท เพ่ือนเล่น
ได้ไม่กี่วันก็เลิกไปเพราะรู้สึกแปลกที่คนเล่นอวตารโดยใช้รูปศิลปินแล้วมาจีบกัน ท าไมผู้เล่นถึงไม่ใช้
ภาพของตนเองหรือภาพอ่ืน ๆ โดยที่ไม่ต้องแสดงตัวว่าเป็นคนอ่ืน ส าหรับบอทที่ผู้เขียนได้พบเจอนั้น  
มีทั้งผู้ที่ค้นหาความสัมพันธ์รักจริงจัง และผู้ที่มีพฤติกรรม “เต๊าะไปก่อน ถ้าได้ก็ดี” นอกจากพวกเขา
รู้สึกสนุกไปกับการได้ติดตามศิลปินที่ชื่นชอบและการรีทวีตเผยแพร่สิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับศิลปิน 
รวมถึงการสร้างมุกตลก การดัดแปลงภาพศิลปินเพ่ือสร้างความขบขันแล้ว ยังมีการรับส่งมุกตลกใน
บทสนทนาและการพูดคุยเชิง “เต๊าะ” หรือจีบคนอ่ืน ๆ ซึ่งมีทั้งที่คาดหวังและไม่ได้คาดหวังความรัก
จริงจังจากกัน 
 

บางคนก็แค่เข้ามาเล่นสนุก ๆ หาเพ่ือนคุยงี้อ่ะ มีแฟนมันก็แค่ผลพลอยได้อ่ะ บางคน
ไม่ได้ชอบผู้หญิงด้วยซ้ า หรือไม่ก็มีแฟนอยู่แล้ว แต่มันก็มีแหละพวกประเภทที่มาเพ่ือหา
แฟนอ่ะ มันแบบสมัยนี้มันหาคนคุยด้วยอ่ะ ได้เพ่ือนได้พ่ีน้องมันก็คือผลพลอยได้อ่ะ แต่
ถ้าเป็นเมื่อก่อนเขาจะเปิดมาเพ่ือซัพพอร์ตศิลปินไรท านองนี้อ่ะ  
(หมวดธร, สัมภาษณ์, 18 มกราคม 2561) 

 
ผู้เล่นบางคนเข้ามาเพ่ือค้นหาความสัมพันธ์เชิงรักโรแมนติกโดยเฉพาะ เพราะเชื่อ

ว่าการตกหลุมรักผ่านตัวอักษรนั้นจะท าให้เจอคนที่ดีกว่าการตกหลุมรักจากรูปร่างหน้าตา สปริง 
บอทคังแดเนียล วงวอนนาวัน ผู้เล่นบอทที่เริ่มเข้าสู่วัยท างานเล่าว่า เขาเริ่มเล่นบอทจากการอ่านทวีต
ของบอทคนหนึ่งผ่านหน้าไทม์ไลน์ของบัญชีทวิตเตอร์ส่วนตัว “เขาทวีตโดนใจดี แบบเป็นสเป็กเรา 
ชอบผ่านตัวอักษรเลย เราก็พยายามคุยแต่เขาชอบดองเมน (mention) สุดท้ายก็ไม่ได้” (สปริง, 
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สัมภาษณ์, 1 กุมภาพันธ์ 2561) สปริงยังคงค้นหาคนคุยต่อไปเรื่อย ๆ ในโลกบอทโดยไม่ได้สนใจเมจ
ศิลปินแต่อย่างใด เพราะเลือกคนที่ถูกใจจากการพูดคุยผ่านทวีต หลังจากนั้นจึงท าความรู้จั กกันให้ลง
ลึกกว่าเดิมโดยการศึกษาพูดคุยกันในพื้นที่ส่วนตัวอย่างไลน์ แล้วจึงนัดเจอกันในโลกออฟไลน์ 
 

บอทเหมือนนัดบอดทั่วไป เรียนรู้ท าความรู้จัก เอาจริง ๆ บอทก็เหมือนที่นัดเดท  หา
แฟนอะ ทั้งผู้ชายผู้หญิง เราหลงรักกันผ่านตัวหนังสือไม่ใช่รูปร่างหน้าตา แต่เอาจริง ๆ 
มันก็มีผลนะ อายุด้วย ก็รู้เรียลจากส่วนใหญ่ที่แลกไลน์กันอะ แต่ถ้าชอบนิสัยมากก็คุยต่อ
นะส่วนใหญ่ ถ้าแบบเฉย ๆ ไม่ได้ไรมากก็ค่อย ๆ ห่างอะ ไม่เคยมีแฟนจากบอทนะ มีแต่
คนคุยแบบเจอกัน ท าตัวเหมือนแฟน แต่ไม่ทันคบเลิกคุยก่อน ปกตินะก็เข้ากันไม่ได้ ไป
กันไม่รอด ตัวเลือกอ่ืนดีกว่าท านองนี้ มันกเ็หมือนกันอะกับท่ีอ่ืน ๆ  
(สปริง, สัมภาษณ์, 1 กุมภาพันธ์ 2561) 

 
ก่อนสานสัมพันธ์กับใคร บอทบางคนเริ่มต้นด้วยการ “ส่อง” ซึ่งมีทั้งการอ่าน  

โปรไฟล์ของอีกฝ่ายและดูกิจกรรมที่เขาทวีตและรีทวีต “ก่อนจะเต๊าะใครให้ดูไบโอเขาก่อน” เป็นค า
ทวีตที่เกี่ยวข้องกับการจีบกันของคนในบอท ซึ่งหมายความว่าก่อนทวีตจีบใครต้องเข้าไปดูไบโอ (Bio) 
ในหน้าโปรไฟล์ของเขาก่อน รวมถึงคนที่มีแฟนแล้วก็ขอให้เขียนชื่อบัญชีผู้ใช้ (@user) ของเขาให้
ชัดเจน เพราะไม่อยากมีปัญหาตามมา ท าให้คนที่มีความสัมพันธ์เชิงโรแมนติกต้องเขียนชื่อคนรักของ
ตนลงไปในหน้าโปรไฟล์ เพ่ือแสดงความชัดเจนว่าการพูดคุยเช่นนั้นเป็นเพียงแค่การเล่นกันเท่านั้น 
แล้วเป็นเพื่อนกันหรือไม่ก็หายจากกันไปเลย  

“เธอเคยเต๊าะใครสักคนมาก ๆ แล้วลืมดูผัวเขาบนไบโอเขาป่ะ” (คัทโตะ, 2561)
ทวีตที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อเหล่านี้ถูกรีทวีตไปกว่า 2,000 ครั้ง แสดงให้เห็นว่าเป็นเรื่องที่ได้รับความ
สนใจในชุมชนบอทเป็นอย่างมาก บอทที่มีคู่รักอยู่แล้วนิยมใส่ชื่อบัญชีของคนรักลงไปด้วยเพ่ือเป็น  
การประกาศสถานะความสัมพันธ์อย่างเป็นทางการ ใช้ทดแทนการตั้งค่าสถานะความสัมพันธ์เช่นใน
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียอ่ืน เมื่อทวิตเตอร์ไม่ได้มีบริการดังกล่าวผู้ใช้จึงคิดวิธีการขึ้นเพ่ือประกาศ
ความสัมพันธ์ต่อสาธารณะ ตามท่ีได้เห็นผู้ใช้ทวิตเตอร์คนอ่ืนท ากัน 

นอกจากไบโอแล้ว ข้อความใต้พินของบอทมีความส าคัญเช่นกัน เนื่องจากเป็น
พ้ืนที่รวบรวมข้อมูล อย่าง #infinityfactaboutme เพลงที่ชอบ หนังที่ชอบ เป็นต้น กลายเป็นส่วน
หนึ่งของการตัดสินใจว่าตัวเราและเขามีความชอบตรงกันหรือไม่ เข้ากันได้หรือไม่ เมื่อพินเป็นแหล่ง
รวบรวมข้อมูลของเจ้าของบัญชี ผู้เล่นบอทจึงสร้างกิจกรรม "รีพิน" ขึ้นซึ่งก็คือการรีทวีตพิน บอทบาง
คนใช้วลี “รีพินให้...” เพ่ือกระตุ้นให้พินของตนเองถูกรีทวีตไปได้ไกลที่สุด เมื่อผู้เขียนได้เห็นกิจกรรมนี้ 
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เมื่อครั้งเริ่มต้นเข้าสู่โลกบอท ไม่ได้เข้าใจนักว่า เหตุใดหลายคนขอให้ช่วยรีพิน หลังจากสอบถามเพ่ือน
บอท พวกเขาให้ความคิดเห็นแตกต่างกันไป มีทั้งแค่เพ่ือนฝากท า พินสวยงาม เป็นภาพศิลปินที่ชื่น
ชอบ ไว้เป็นต้นแบบในการสร้างพินของตนเอง นอกจากนี้การรีพินยังท าให้เจ้าของพินเป็นที่สนใจได้ไม่
ยาก องครักษ์ บอทองซองอู ให้ความคิดเห็นว่าพินนั้นเหมือนกับการแต่งหน้า ต้องตกแต่งให้สวยงาม 
เพ่ือสร้างความประทับใจแก่ผู้เห็นและยิ่งมียอดรีทวีตมากเท่าไหร่ แสดงว่ามีผู้มองเห็นเจ้าของพินมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถเพ่ิมโอกาสในการสร้างความสนใจ หรืออีกนัยหนึ่งก็คือเพ่ิมโอกาสในการหาคนคุยได้
มากขึ้น 

พฤติกรรมการส่องหรือซุ่มมองทางออนไลน์เป็นกิจกรรมที่มาพร้อมกับการใช้
โซเชียลมีเดีย เมื่อผู้คนใช้ชีวิตส่วนหนึ่งอยู่ในพ้ืนที่ออนไลน์ด้วย ทั้งสิ่งที่โพสต์ แชร์ หรือกิจกรรมต่าง ๆ 
ที่ปรากฏขึ้นในหน้าไทม์ไลน์ของเจ้าของบัญชีล้วนบ่งบอกลักษณะนิสัยและบุคคลิกของผู้นั้นในทางใด
ทางหนึ่ง ประกอบกับลักษณะความเป็นนิรนามของทวิตเตอร์ซึ่งสีตลา ชาญวิเศษ (2557) มองว่า เป็น
พ้ืนที่ที่ท าให้ผู้ใช้เปิดเผยตัวตนเชิงลึกได้ค่อนข้างง่าย ทั้งแสดงอารมณ์ความรู้สึก บอกเล่าเรื่องราว
ส่วนตัว  ความคิดเห็น ซึ่งท าไม่ได้ในการสื่อสารแบบตัวต่อตัวหรือการป่าวประกาศชีวิตส่วนตัวต่อผู้คน
ที่เดินไปมา (สีตลา ชาญวิเศษ 2557, น. 52) โดยที่ไม่ต้องมีชื่อหรือใบหน้าของตนเองปรากฏอยู่ ข้อมูล
เหล่านี้ก่อให้เกิดความรู้สึกประทับใจหรือไว้วางใจกันมากขึ้น แม้ว่าทั้งสองจะไม่ได้เจอกันในโลก
ออฟไลน์เลยก็ตาม 

เมื่อการส่องกลายเป็นส่วนหนึ่งของการดูพฤติกรรม ความเข้ากันได้ ความชอบ
ร่วมกัน รวมถึงนิสัยใจคอที่สื่อสารมาทางการเขียน หลังจากนั้นจึงเป็นขั้นตอนการศึกษานิสัยดูใจกัน  
ดังนั้นการแสดงออกผ่านตัวอักษรเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการท าความรู้จักกันในโลกบอท จึงได้เห็น    
การสร้างวิถีปฏิบัติในแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเฉพาะของบอท ซึ่งธรรมเนียมปฏิบัติของโซเชียลมีเดีย
หล่อหลอมมาจากผลของเครือข่ายสังคมผู้ใช้งาน โดยคนวัยเดียวกันมีอิทธิพลต่อกันว่าจะใช้
แพลตฟอร์มนั้นอย่างไร และร่วมกันสร้างธรรมเนียมปฏิบัติของเว็บไซต์ขึ้นมา (boyd, 2014, pp. 39-
40) การใช้ทวิตเตอร์ของบอทจึงอยู่ในลักษณะที่สังเกตคนอ่ืนว่า  มีวิถีปฏิบัติอย่างไร น ามาใช้ใน
แนวทางของตนเพ่ือเป้าหมายที่ต้องการ ทั้งพ้ืนที่แห่งนี้ยังเปิดโอกาสให้ผู้คนเข้ามาตามหาความรัก โดย
ที่ไม่ต้องใช้รูปร่างหน้าตาเป็นตัวตัดสินแรก ดังเช่นทวีตหนึ่งของผู้เล่นบอทได้รับความสนใจ  รีทวีตไป
กว่า 800 ครั้ง ความว่า 

 
จริง ๆ หน้าตามันเป็นด่านแรกของการจะเข้าไปท าความรู้จักอยู่แล้ว ที่บอกไม่มองที่
หน้าตา นี่ไม่เชื่อเลยนะ จนมาเล่นบอทนี่แหละ มันเป็นความสัมพันธ์ที่ว่าความรู้สึกมัน
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ชัดเจนกว่าหน้าตาไปแล้ว ตอนนั้นถึงคุณจะหน้าตายังไงแต่เราชอบไปแล้วก็คือชอบ 
หน้าตานี่กลายเป็นเรื่องเล็ก ๆ ไปเลย (ซีโฟร์, 2561) 

 
ในส่วนถัดไปผู้เขียนจะน าเสนอมุมมองความรักที่เกิดขึ้นในบอทจากประสบการณ์

ของผู้ให้สัมภาษณ์ว่า ความรักความสัมพันธ์ออนไลน์ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบเป็นอย่างไร ไปจนถึงการ
แสดงออกทางเพศสภาวะของผู้เล่นซึ่งเกี่ยวโยงกัน 
 

4.2.2 การแสดงออกทางเพศสภาวะและประสบการณ์ความรักในโลกบอท 
โลกบอทถือเป็นพ้ืนที่ส าหรับท าความรู้จักกันของผู้เล่นที่เป็นคนแปลกหน้า ทั้งยัง

ไม่รู้จักข้อมูลเรียลที่เป็นปัจจัยส าคัญด้านกายภาพอย่างรูปร่างหน้าตา ทั้งยังสามารถพัฒนาไปถึงสร้าง
ความรักโรแมนติกกัน ความสัมพันธ์แบบโรแมนติกที่ก่อเกิดในพ้ืนที่ทวิตเตอร์ถูกมองว่าฉาบฉวย ไม่
จริงจัง คบง่ายและเลิกง่าย แม้แต่ในทัศนะของบอทเองก็ยังรู้สึกสับสนกับความสัมพันธ์ในโลกบอทที่
เปลี่ยนไปเปลี่ยนมา ตัวอย่างความคิดเห็นของบอท มีทวีตหนึ่งที่ถูกรีทวีตไปกว่า 800 ครั้ง ว่า“บอทให้
อะไรกับผมบ้าง ค าตอบคือเพ่ือนหยิบมือหนึ่ง ศัตรูจ านวนเท่าเม็ดพริกไทยป่นในขวดวิธีการจีบสาว 
และคนเราจะตกใจได้แค่ไหนตอนที่รู้ว่าบอทที่เราจีบคืออวตารเมียเก่าเพ่ือนกลับตัวก็ไม่ได้ ไปต่อก็ไม่
ถึง กระอักกระอ่วนที่สุด” (ใต้, 2561) 

จากข้อความข้างต้น พูดถึงการเข้าสู่โลกบอทแล้วผู้เล่นได้พบเจอกับอะไรบ้าง 
ตั้งแต่ได้มิตร ได้ศัตรู ได้เรียนรู้ความรักทั้งวิธีการจีบสาวและสถานการณ์กลืนไม่เข้าคายไม่ออกที่ได้พบ
เจอ ค าว่า “สาว” หรือ “เมีย” ดังกล่าวนั้นในบริบทนี้หมายถึงบอทด้วยกันซึ่งส่วนใหญ่ใช้รูปภาพ
ศิลปินชายและจีบกับบอทศิลปินชายโดยทั่วไปผู้เล่นต่างรู้กันว่าเบื้องหลังรูปภาพศิลปินเหล่านี้เป็น
ผู้หญิง จึงใช้สรรพนามเรียกอีกฝ่ายเป็นเพศหญิง อีกหนึ่งตัวอย่างทวีตที่ได้รับความนิยมและมีผู้แสดง
ความคิดเห็นจ านวนมาก โดยน าเสนอเป็นภาพที่ได้มาจากการบันทึกหน้าจอบทสนทนาในห้องแชท
ดังนี้ 

A : “อ้าวพ่ีไม่ใช่เรียลชายหรอคะ หนูอยากมีแฟนเป็นผู้ชายนะถึงมาเล่นบอท 
                ถ้าพ่ีไม่ใช่ผู้ชายแล้วพูด ครับ ท าไมอ่ะ” 
เมื่อทวีตนี้ถูกเผยแพร่ออกไปจึงมีผู้เล่นบอทมาแสดงความคิดเห็นจ านวนมาก เช่น 

B :  “คนเล่นบอทส่วนมาก ชอบ ผญ ป่ะว่ะ 5555 ที่มาเล่นนี่คือชอบไง ไอเหี้ย มึงชอบ ผช  
      มึงก็ไปหาชีวิตจริง” 
C :  “ข า55555” 
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D :  “วงวาร155555” 
E :   “เดี๋ยว...” 

ทวีตดังกล่าวกลายเป็นเรื่องข าขันในโลกบอท เมื่อได้เห็นผู้ที่แสดงตนว่า ไม่ทราบ
เรื่องท่ีผู้เล่นบอทส่วนใหญ่เป็นผู้หญิงที่ใช้อวตารเป็นเพศชาย ผู้เล่นบอทต่างยอมรับในคุณลักษณะของ
โลกบอทที่ว่าเมื่อเข้ามาในพ้ืนที่แห่งนี้ ผู้เล่นส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง ผู้ชายเป็นเพียงส่วนน้อยมากเท่านั้น 
ถ้าหากมีความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นมากกว่าเป็นเพ่ือนกัน ความสัมพันธ์นั้นจะเป็นระหว่างผู้หญิงกับผู้หญิง 
แม้การแสดงออกในพ้ืนที่โลกบอทบนแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ ผู้เล่นใช้ภาพลักษณ์ที่เป็นเพศชายก็ตาม 
ทั้งใช้ค าสรรพนามแทนตนเองว่า “ผม” ค าลงท้ายว่า “ครับ” “คับ” “งับ” “ค้าบ” หรือนิยามว่า
ตนเอง “หล่อ” “เท”่ เป็นต้น 

การกระท าเหล่านี้เป็นการเลือกที่จะแสดงออกในพ้ืนที่หนึ่ง กล่าวคือ เมื่อผู้เล่น
อยู่ในโลกกายภาพทั้งที่บ้าน สถานศึกษา หรือภายในสื่อสังคมออนไลน์อ่ืน พวกเขาได้ใช้อัตลักษณ์ทาง
เพศหญิงแสดงออกมา ที่ซึ่งสังคมได้หล่อหลอมให้พวกเขาเป็นมาตั้งแต่เด็ก เมื่อผู้เล่นเช้าสู่พ้ืนที่ของ
โลกบอท พวกเขาเลือกถอดความเป็นเพศหญิงออกแล้วจึงแสดงออกในแบบเพศชายตามที่พวกเขา
ได้รับรู้จากสื่อต่าง ๆ ทั้งจากข่าว หนัง ละคร นิยาย แฟนฟิคชั่น รวมถึงการเรียบนรู้บทบาททางเพศ
จากคนในสังคมรอบตัว จนเมื่อต้องการออกจากโลกบอทเพ่ือศึกษาเรียนรู้ตัวจริงของกันและกัน  
พวกเขาจะถอดอัตลักษณ์เพศชายของบอทออกอีกครั้ง เพ่ือท าให้คู่สนทนาเข้าใจความเป็นตนเองมาก
ที่สุด อย่างไรก็ตามผู้เล่นบางคนบอกว่าตนเองไม่ได้เล่นบอทแตกต่างจากนิสัยในโลกกายภาพเลย 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้เขียนไม่ได้จึงนิยามชุมชนบอทว่าเป็นชุมชนออนไลน์ของ 
LGBTQ หรือชุมชนออนไลน์หญิงรักหญิงแต่อย่างใด เนื่องจากผู้คนในโลกบอทมีความหลากหลาย บาง
คนบอกชัดเจนว่าตนเองรักเพศเดียวกันและเขามาเล่นบอทเพ่ือค้นหาคนที่ใช่ ในขณะที่บางคนไม่ได้
นิยามตนเองว่าเป็นเพศใด ถ้าหากบังเอิญได้เจอบอทที่เข้ากันได้และสามารถพัฒนาต่อเป็นความรักได้
ในอนาคต ตนเองก็ยินดีเปิดรับความรู้สึกนั้น บางคนยังอยู่ในช่วงค้นหาตนเอง รวมถึงคนที่ไม่ได้คนหา
ความรักหรือมีคนรักต่างเพศในโลกกายภาพอยู่แล้วก็มี จะเห็นได้ว่า ความรักออนไลน์ของบอทมี 
ความทับซ้อนของการแสดงออกในอัตลักษณ์ทางเพศ จากมุมมองของคนภายนอกจึงเป็นเรื่องที่สร้าง
ความสับสนงุนงงมาก ผู้เล่นบอทที่มีความรักในโลกบอทต่างให้ค าอธิบายว่า “ก็แค่ผู้หญิงสองคนคบ
กัน” และเป็นเรื่องธรรมดาส าหรับพวกเขา ไม่ได้เป็นเรื่องผิดแผกแต่อย่างใด ต่อไปนี้จะเป็นตัวอย่าง

                                           
1 ค าแสลงของค าว่า สงสาร ซึ่งเพ้ียนเป็น วงวาน เพราะตัวอักษร “ส” และ “ว” อยู่ใกล้กันใน
แป้นพิมพ์ 
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ประสบการณ์ความรักที่เกิดขึ้นในโลกบอท บางคู่ได้ข้ามสู่โลกกายภาพเพ่ือเรียนรู้กีน รักษาและยุติ
ความสัมพันธ์กันในท่ีสุด 

4.2.2.1 ความรักของหมวดธร 
หมวดธร บอทเมจองซองอู ผู้เล่นบอทวัยมัธยมปลายซึ่งเข้ามาเล่นบอท

เพ่ือหาเพ่ือนใหม่แก้เหงาและกิจกรรมอ่ืนนอกเหนือจากการเรียน โดยไม่ได้ตั้งใจเข้ามาหาคู่เพราะเขา
ไม่ได้ชอบผู้หญิงมาก่อน ถึงแม้จะรู้มาก่อนว่าในโลกบอทมีผู้เล่นส่วนใหญ่ เป็นผู้หญิง รวมถึงทราบ
ลักษณะการเล่นหยอกล้อ  เฟลิร์ตและสร้างอารมณ์ขันกันซึ่งถือเป็นเรื่องปกติในพื้นที่นี้ รวมถึงมองว่า
โลกบอทเป็นพ้ืนที่ที่สามารถหาเพ่ือนคุยโดยไม่เปิดเผยตัวตนได้โดยไม่มีใครมารู้จักตัวจริงกัน เขาชอบ
พูดคุยท าความรู้จักคนใหม่ ๆ เข้ากับคนง่าย แต่เนื่องจากยังอายุน้อยจึงไม่สามารถเข้าสังคมอ่ืนได้
นอกจากที่โรงเรียน โลกบอทจึงเป็นทางเลือกที่ดี ได้ท าสิ่งที่ชอบทั้งการท าความรู้จักเพ่ือนใหม่  และ
การสนับสนุนศิลปินไปด้วย การมีความรักของเขาจึงยังอยู่ในช่วงทดลองเรียนรู้ไปเรื่อย ๆ ใน
ระยะเวลาตั้งแต่เริ่มเข้าสู่โลกบอทจนถึงปัจจุบัน เขาเคยมีแฟนทั้งหมดสามคนซึ่งเป็นความสัมพันธ์
ระยะสั้น เขาอธิบายว่า “เมื่อชอบก็ลองจีบดู” โดยไม่ได้สนใจว่าเบื้องหลังของอวตารเป็นเพศใดและ
ทดลองมีความรักเท่านั้น 

หมวดธรมองว่าสามารถรู้นิสัยของผู้เล่นบอทได้จากค าพูดที่ใช้ การแบ่ง 
“โพสิชั่น” (position) หรือต าแหน่ง “เมะ (รุก) /เคะ (รับ)” ซึ่งเป็นบทบาทที่สวมเข้ามาในบอท คน
เล่นเลือกที่จะเป็นแบบไหนก็ได้ ตัวเขาเองไม่ได้สนใจเรื่องนี้นัก เพราะแต่ละคนเล่นบอทแตกต่างกัน 
บางคนคีพคาแร็กเตอร์เคร่งขรึมจนถูกเรียกว่า “เมะหืม” หมายถึง คนที่เป็นฝ่ายรุกและมักใช้ค าว่า 
“หืม” ลงท้ายประโยคเพ่ือความเท่ เช่น “เป็นไร หืม” ในขณะที่บางคนไม่สนใจเรื่องโพสิชั่น เล่นบอท
แบบตามใจตนเอง “อย่าไปสนใจเรื่องโพเยอะเลย วันนี้เป็นตุ๊ด พรุ่งนี้อาจจะมีเมียก็ได้” ดังนั้นส าหรับ
หมวดธร เขาแค่ใช้ความรู้สึกตัดสินว่า เมื่อคุยกับใครแล้วรู้สึกสบายใจจึงจะอยากสานสัมพันธ์ด้วย 

 
เราดูคนที่เราจะสบายใจ คบได้นาน ๆ ไม่ชอบคนงุ้งงิ้ง ก็จะอยู่ด้วยไม่ได้ ถ้าเอาค าว่า เคะ
เมะ มาตัดสินนิสัยแล้วถ้าเราไปเจอคน ๆ นึง เราเห็นคนนึง มันไม่จ าเป็นว่า เห้ย เค้าเป็น
เคะว่ะ ไม่ชอบ เป็นเมะว่ะ ไม่ชอบ สุดท้ายเราสบายใจที่จะอยู่กับเค้า เหมือนเราไปใช้ชีวิต
อยู่กับคนนึงในชีวิตจริง ได้ไปอยู่กับคนนึงในชีวิตของกันและกัน มันถ้ามัว  แต่คิดว่าใคร
เคะใครเมะ มันก็แปลกๆ ปะ เพราะสุดท้ายมันก็แสดงออกทางนิสัยอยู่ดี  ใครจะเป็นผัว
เป็นเมียกันก็ให้เขาตัดสินใจกันเอาเอง (หมวดธร, สัมภาษณ์, 18 มกราคม 2561) 
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ความรักในโลกบอทครั้งแรกของหมวดธรเกิดขึ้นเมื่อประมาณปี 2559 
ก่อนที่หมวดธรเล่นบอท เขาเริ่มต้นด้วยการเล่นยืมเมจ ซึ่งเขาน าภาพนายแบบต่างชาติมาใช้ในบัญชี
ทวิตเตอร์และมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน ๆ อย่างอิสระ หมวดธรได้รู้จักกับบอทคนหนึ่งชื่อ เอ พวกเขาท า
ความรู้จักกันคุยเล่นกันไปมา ไม่นานหมวดธรเปลี่ยนมาเล่นบอทโดยใช้อวตารเป็นศิลปินเกาหลีและ
เข้าชุมชนบอทอย่างจริงจัง เขายังคงสานสัมพันธ์กับเออย่างต่อเนื่อง จนกระทั่งเอขอคบกับหมวดธร
อย่างเป็นทางการ ทั้งคู่ได้นัดเจอกันในโลกกายภาพ ทว่าหมวดธรอายุน้อยไม่สามารถเดินทางไปไหน
ตามล าพังได้ พวกเขาจึงไม่ได้เจอกัน ด้วยอายทุีห่่างกันมากถึง 12 ปี ท าให้พวกเขาไม่เข้าใจกันในหลาย 
ๆ เรื่อง หมวดธรขี้เล่นและคุยกับบอทอ่ืนมากมาย  ในขณะที่เอเป็นคนขี้หึงจนพาลไปหาเรื่องเพ่ือนรุ่น
พ่ีที่หมวดธรสนิท เมื่อเกิดเหตุการณ์เช่นนี้ซ้ า ๆ หลายครั้ง จนสุดท้ายหมวดธรทนไม่ไหวและขอเลิกกับ
เอ ปัจจุบันเขากับเอยังเป็นเป็นพี่น้องที่ดีต่อกัน 

ต่อมาเมื่อครั้งที่เขาเล่นเมจศิลปินชาย เซฮุน วง EXO เขาเข้าแฟมกลุ่ม
หนึ่ง ได้เจอกับบอทศิลปินชายเมจ The 8 วง Seventeen นามว่า บี พวกเขาได้พูดคุยกันในห้อง
สนทนาของแฟม ด้วยความน่ารักของบี หมวดธรจึงลองเดินหน้าสานความสัมพันธ์กับบี เริ่มจากทัก
ข้อความส่วนตัวไปหาบี ทั้งที่ปกติเขาแสดงตัวตนในโลกบอทว่า “เป็นตุ๊ด” หรือ “ออกสาว” ซึ่ง    
สวนทางกับบทบาทที่เขาเข้าใจว่า การเป็นรุก/ฝ่ายที่มีความเป็นชายมากกว่าควรต้องเข้าหาหรือจีบ
ฝ่ายที่เป็นรับก่อน หมวดธรเพียงแค่รู้สึกสบายใจที่ได้ พูดคุบกับบีจึงเริ่มต้นก่อน ทั้งคู่ย้ายจาก
แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ไปสู่ไลน์เพ่ือสนทนากันได้รวดเร็วมากขึ้น คุยกันได้ไม่ก่ีวันหมวดธรจึงได้ทราบว่า
ตัวจริงของบีเป็นผู้ชายที่มีอายุมากกว่าจากการแลกรูปภาพและโทรศัพท์หากัน ไม่นานนักทั้งสองก็
แยกย้าย บีบอกหมวดธรว่าเป็นพ่ีน้องกันดีกว่า หลังจากนั้นหมวดธรเปลี่ยนเป็นเล่นบอทเมจแบมแบม 
วง GOT7 ได้พบกับซีซึ่งเล่นบอทศิลปินวงเดียวกันนามว่า มาร์ค บอทแฟนในบอทอีกคนหนึ่งซึ่งอายุ
มากกว่าเขา 3 ปี อย่างไรก็ตามเขากล่าวว่าซีเป็นคนขี้เก็กและไม่ชอบลักษณะนิสัยเช่นนี้ ไม่นานนัก
พวกเขาก็เลิกกัน 

ความรักในโลกบอทของหมวดธรที่แม้จะสั้น ๆ ไม่ยืดยาวอย่างความรัก
ความสัมพันธ์ในอุดมคติ เขาถือว่าได้ลองท าความรู้จักผู้คนที่แตกต่างกันออกไป เขากล่าวว่า “จริง ๆ 
พ่ี1ชอบใครมันขึ้นอยู่กับว่าเขาเป็นใครมากกว่า” การเรียนรู้ความสัมพันธ์ในบอทท าให้เขาไม่ยึดติดว่า
อีกฝ่ายมีอายุ เพศ หรือหน้าตาเป็นอย่างไร โดยเฉพาะการคบเพศเดียวกันที่ซึ่งตอนแรกหมวดธรไม่ได้
คิดว่าเขาจะชอบผู้หญิงได้ ทั้งยังไม่เข้าใจคู่รักหญิงหญิง จนเมื่อมาเล่นบอทท าให้เขาเปิดใจมากขึ้น 

                                           
1 หมวดธรใช้สรรพนามแทนตัวเองว่า “พ่ี” เนื่องจากยึดตามกฎอายุของบอท โดยเขาเล่นเมจองซองอู 
เกิดปี พ.ศ. 2538 อายุมากกว่าคังแดเนียลซึ่งเป็นเมจที่ผู้เขียนใช้ในขณะเก็บข้อมูล 
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4.2.2.2 ความรักของอภิเชน 
อภิเชน บอทองซองอู ผู้เล่นบอทวัยมหาวิทยาลัย จากการเล่นบอทมา

ประมาณ 4 ปีและเล่นมาหลายอวตาร ท าให้เขาได้พบเจอการพูดคุยหลายรูปแบบ มีทั้งผู้ที่เลือกคุย
เฉพาะเมจที่ชื่นชอบหรือเมจคู่ชิปภายในวงเดียวกัน เช่น ภายในวงวอนนาวัน บอทเมจคังแดเนียลคู่กับ
เมจองซองอู เมจไลควานลินคู่กับเมจพัคจีฮุน เมจแพจินยองคู่กับเมจพัคจีฮุน เป็นต้น และผู้ที่ พูดคุย
กับเมจใดก็ได้ ส าหรับอภิเชนเขาเลือกคนคุยจากการท ารีตามทัก เลือกพูดคุยกับคนที่เขาถูกใจโดยที่
ไม่ได้มองเรื่องมจ เขาให้ความเห็นว่า การคบหากันในโลกบอท ไม่จ าเป็นต้องจ ากัดเฉพาะเมจคู่ชิป 
หากชอบเขาแล้วจะเป็นเมจใดก็ไม่สนใจ เนื่องจากผู้เล่นบอทนิยมเปลี่ยนอวตารไปเรื่อย ๆ สมัคร                                    
ทวิตเตอร์หลายบัญชีและอาจเจอผู้เล่นคนเดิมแม้ว่าจะเปลี่ยนเมจรูปร่างหน้าตาไปแล้วก็ตาม อย่างไรก็
ตามเขามองว่ามีผู้เล่นจ านวนไม่น้อยที่เลือกคนคุยจากปัจจัยนี้ 
 

อย่างมีคนบอกมีซองอูก็คือมีแอคซองอูนะ คือ มีแอคซองอู = มีอีกแอค อย่างที่พูดว่า 
‘อยากได้เมจ...’ ก็คือบอกคนที่รู้จัก พวกเพ่ือน ๆ หรือคนคุยไรงี้ ใครเห็นก็อาจจะ เปลี่ยน
ดิสแล้วก็บอกว่า for คนนั้นนี้ ไม่เข้าใจจะเจาะจงท าไม เมจไหนก็คุยได้มะ ชอบคนคุย
ไม่ได้ชอบเมจป่ะ (อภิเชน, สัมภาษณ์, 23 มีนาคม 2561) 

 
อภิเชนมองว่าการเล่นบอทนอกจากจะได้เพ่ือนแล้วยังได้เจอความรักด้วย 

ทั้งมาจากการท ารีตามทักที่ท าให้ได้คุยกับผู้คนหลากหลาย และการเข้าร่วมกลุ่มแฟมและแก๊งบอท 
การเข้ามาเล่นบอทช่วยปลอบประโลมเขาจากเรื่องราวที่เขาต้องเจอในโลกออฟไลน์ แฟนคนแรกของ
อภิเชนในโลกบอทนั้น เขากล่าวว่า “ค่อนข้างมาแบบงง ๆ” เนื่องจากตอนนั้นเขาเพ่ิงเลิกกับแฟนเรียล
หรือแฟนในโลกกายภาพ ซึ่งทั้งคู่เลิกรากันได้แบบไม่ดีนัก เขาใช้ช่องทางในโลกบอทเป็นที่ระบาย
เรื่องราวเศร้า ๆ อยู่เสมอ จนกระท่ังวันหนึ่ง บอทนามสมมติว่า ซี ทักเดม (DM) มาแล้วปลอบใจโดยที่
ไม่รู้จักกันมาก่อน ไม่เคยท ารีตามกันมาก่อนด้วย ซีแสดงความห่วงใยและเข้าใจสถานการณ์ของ 
อภิเชนมาก จนท าให้เขาสงสัยว่าซีเป็นอวตารของแฟนเก่าหรือไร เพราะหลังจากเลิกกันไปไม่นาน 
แฟนเรียลเริ่มเล่นบอทตามเขา สุดท้ายถึงได้รู้ว่าซีไม่ใช้แฟนเก่าและเข้ามาพูดคุยด้วยเนื่องจากเพ่ิง 
อกหักมาเช่นกัน ทั้งคู่เริ่มชอบกันแล้วจึงขอคบเป็นแฟน ความสัมพันธ์ด าเนินได้เพียงแค่หนึ่งเดือน ต่าง
ฝ่ายต่างเบื่อท าให้พูดคุยกันน้อยลง ทะเลาะกันเล็กน้อยเลิกรากันไปเอง เขาเสริมว่า เคยกลับมาคุยกับ
ซีอีกครั้งแต่ก็ไม่ได้รู้สึกพิเศษอะไร ทั้งคู่จึงแยกย้ายหายไปจากกัน 

ต่อมาเมื่อย้ายไปเล่นเมจอ่ืน อภิเชนเข้าร่วมแฟมกลุ่มหนึ่ง ภายในกลุ่ม
บอทลักษณะนี้ มีกฎให้สมาชิกต้องท าความรู้จักกันและกัน เขาได้รู้จักกับ เอฟ สมาชิกแฟนคนหนึ่ง ซึ่ง
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อภิเชนกล่าวว่า ชอบลักษณะนิสัย “กวนตีน” ของเอฟมาก และเต๊าะก่อนตลอด แม้ว่าเองจะเล่นบอท
แนวเมะและเอฟก็เช่นเดียวกัน แต่เขายังรู้สึกชอบเอฟ ลักษณะเช่นนี้ถูกเรียกว่า “เมะชนเมะ” เพราะ
โดยส่วนใหญ่บอทนิยมจับคู่คนคุยแบบ “เมะเคะ” ซึ่งเป็นลักษณะคู่รุกรับ ต้องมีอีกฝ่ายที่มีความเป็น
ชายมากกว่า อย่างไรก็ตามอภิเชนไม่ได้สนใจเมจของเอฟ หลังจากเต๊าะกันในกลุ่มแฟม เอฟเริ่มทักเขา
มาในไลน์ส่วนตัว เมื่อเข้ามาพูดคุยในพ้ืนที่ส่วนตัว พวกเขาเริ่มชอบกันมากขึ้น อภิเชนเล่าว่า ชอบที่คุย
กันได้แบบสบาย ๆ ทั้งยังได้รู้จักเรียลของเอฟมากขึ้น ทั้งรูปตัวจริง เรื่องราวของเขายิ่งท าให้ชอบเอฟ
เพ่ิมขึ้น พวกเขาศึกษาดูใจกันหลายเดือนเหมือนเป็นแฟนกัน ออกมาเจอกันในโลกกายภาพบ้าง แต่มี
สถานะเพียงแค่เดือนเดียวเท่านั้น แล้วจึงเลิกกันเพราะปัญหาที่สะสมมาเรื่อย ๆ 

ถึงแม้ว่าอภิเชนเลิกรากับเอฟไปแล้ว แต่พวกเขาก็ยังเป็นเพ่ือนที่ดีต่อกัน
จนมาถึงปัจจุบัน เมื่อเขามีปัญหาหรือต้องการปรึกษาเรื่องราวในชีวิต เอฟจะเป็นหนึ่งในคนที่เขามา
พูดคุยด้วย ส าหรับอภิเชนแล้วการเล่นบอทเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตที่ท าให้เขาได้พบเจอกับผู้คนที่กลายมา
เป็นเพื่อนที่ดีของเขา ชีวิตทั้งในโลกบอทและโลกกายภาพต่างเป็นชีวิตของเขา แม้ว่าจากประสบการณ์
แล้วเขาเคยเห็นคนเล่นบอทที่ไม่ถือว่าความสัมพันธ์ในโลกบอทเป็นเรื่องจริงจัง เป็นเพียงโลกออนไลน์ 
เข้ามาเล่นแก้เบื่อเท่านั้น ทั้งบางคนยังมีแฟนบอทและแฟนเรียลไปพร้อมกัน โดยไม่บอกอีกฝ่าย บาง
คนเล่นบอทหลายแอค แอคหนึ่งมีแฟน อีกแอคไม่มีแฟน พ้ืนที่ออนไลน์แห่งนี้จึงประกอบด้วยผู้คน
หลากหลายแบบ อภิเชนมองว่าเขาโชคดีที่ได้เจอกับเอฟ มิตรภาพของพวกเขายาวนานมาถึงสี่ ปีและ
ก าลังด าเนินต่อไปในอนาคต 

4.2.2.3 ความรักขององครักษ์ 
 องครักษ์ บอทองซองอู ผู้เล่นบอทวัยมหาวิทยาลัย เขาเล่นเริ่มเล่นบอท

ในแพลตฟอร์มเฟซบุ๊กตามเพ่ือนที่โรงเรียนก่อน ใช้เมจเซฮุน วง EXO เมื่อปี 2559-2560 ซึ่งเป็นบอย
แบนด์ยอดนิยมในช่วงเวลานั้น แล้วจึงย้ายมาเล่นบอททวิตเตอร์ด้วยภาพเมจองซองอู วงวอนนาวัน 
แม้ว่าช่วงเริ่มต้นเล่นบอทเขาจะเล่นตามเพ่ือนที่โรงเรียน เพ่ือนเพียงแค่แนะน าวิธีการเล่นแล้วจึงแยก
ย้ายกันใช้ชีวิตในโลกบอท องครักษ์เล่าว่า เขาใช้วิธีการสังเกตแนวทางการเล่นของคนอ่ืน ดูว่าคนอ่ืนใช้
ค าพูดหรือมีพฤติกรรมแบบไหนแล้วจึงท าตาม องครักษ์นิยามว่าสมัยก่อนตนเองเล่นบอทได้ “กาม
มาก” และ “เต๊าะไปทั่ว” 
 

นิสัยนี้มันเป็นลึก ๆ ครับ เพ่ิงค้นพบตอนเล่นบอท ตอนนั้นชั่วจริงก็ยอมรับชอบเห็นคน
เขินเพราะเรา ส่วนใหญ่เขาเล่นกัน พ่ีเลยลองเล่นบ้าง ไป ๆ มา ๆ อ้าวสนุกเฉย แต่พอมา
เล่นทวิต พ่ีก็ไม่ได้แย่เท่าตอนนั้น เหมือนโตขึ้นแล้วคิดได้ว่าไอที่เต๊าะ ให้คนอ่ืนมาชอบทั้ง
ที่เราไม่ได้ชอบ มันแย่ มันไม่ได้เท่ (องครักษ,์ สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 
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องครักษ์เน้นคุยกับคนอ่ืนในเชิงจีบ มีทั้งคุยเล่นไม่ได้ให้ความสัมพันธ์
จริงจังกับใคร และมีสานสัมพันธ์โรแมนติกอย่างจริงจังด้วยเช่นกัน การหยอดหรือเฟลิร์ต (flirting) ใน
โลกบอทเป็นพฤติกรรมที่ถูกมองว่าท ากันทั่วไป เขาอธิบายว่า การเต๊าะของตนเองมีขอบเขตชัดเจน
ระหว่างการเล่นและจริงจัง หมายความว่า หากเต๊าะเล่นก็จะท าให้คู่สนทนารู้ว่าไม่ได้จริงจัง เช่น พูด
คะขา เรียกอีกฝั่งว่า คนสวย เขาเสริมว่า การเล่นเฟลิร์ตเช่นนี้ไม่ได้ท าให้เขิน แต่ออกไปทางตลกข าขัน
มากกว่า และพวกเขายังสามารถต่อบทสนทนาไปได้ไกลโดยที่ไม่ต้องมีใครชอบใครในแบบโรแมนติก 

บางครั้งการสื่อสารกันภายในโลกบอทมีการเข้าใจผิดกันได้ แม้ว่า
องครักษ์ไม่ได้อยากสานสัมพันธ์จริงจัง แต่คู่สนทนาบางคนเกิดความรู้สึกรักขึ้นจริง จนกระทั่งเขาได้
บทเรียนครั้งส าคัญ เมื่อได้พบกับน้องไอ เขาคุยเล่นกับน้องไอซึ่งมีทั้งสนุกสนาน ปลอบใจน้อง ท าให้
หัวเราะได้ การที่พวกเขาพูดคุยกันบ่อย ๆ นั้นท าให้ไอหวั่นไหวและชอบองครักษ์มากขึ้น ในขณะที่เขา
ไม่ได้คิดกับไอมากเกินไปกว่าพ่ีน้อง และยืนยันว่าตนเองไม่ได้เต๊าะไอเหมือนแฟน เมื่อองครักษ์เริ่มตีตัว
ออกห่างจากไอ เขาจึงได้รับค าถามจากไอว่า เขาชอบเธอหรือไม่ รู้สึกอย่างไร เขาตอบออกไปว่า มอง
ไอเป็นน้องและไม่ได้ชอบแบบแฟน ท าให้เธอร้องไห้ต่อว่าเขาที่มาให้ความหวังกัน ทั้งตัวไอเองยัง
เครียดเรื่องอ่ืนมากพออยู่แล้ว เรื่องราวเลยเถิดไปจนกระทั่งท าให้ไอบอกว่าไม่อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป
เพราะไม่รู้จะพ่ึงใคร จากนั้นไอกรีดแขนแล้วส่งรูปมาให้องครักษ์พร้องกับบอกว่า ไม่ได้ต้องการให้มา
รักกลับ แต่อยากให้รู้ว่าเขาเจ็บมากและไม่ต้องมายุ่งกับเขาอีก องครักษ์รู้สึกเสียใจกับเหตุการณ์นี้มาก 
ท าให้เขาคิดได้ว่าพฤติกรรมของตนเองส่งผลต่อความรู้สึกของผู้อ่ืน หลังจากนั้นจึงเขาปรับปรุงตนเอง 
ระมัดระวังค าพูดมากขึ้น “เจอกรีดแขนทีเดียว พ่ีหงอยเป็นหมาเลยครับเลยครับเอาจริง” 

องครักษ์เปลี่ยนไปเล่นบอทบนแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ เนื่องจากช่วงนั้นใน
โลกบอท   เฟซบุ๊กมีเรื่องดราม่าเกิดขึ้นมากเกินไป รวมถึงการเล่นบอททวิตเตอร์ดู “เรียล” กว่า ผู้เล่น
ส่วนใหญ่ในปัจจุบันไม่เน้นการคงคาแรกเตอร์บอทที่ได้ตั้งไว้ ผู้คนนิยมแสดงนิสัยและชีวิตประจ าวันที่
เกี่ยวข้องกับโลกกายภาพของตนเอง ท าให้สิ่งนี้ดูเรียลหรือจริงขึ้นมากส าหรับเขา อย่างไรก็ตาม แม้จะ
ย้ายมาเล่นบอทบนทวิตเตอร์แล้วเขาก็ยังต้องเผชิญกับเหตุการณ์ดราม่าที่เกิดขึ้นกับตนเอง เพราะการ
เต๊าะคนอ่ืนไปทั่วก็ยังคงด าเนินต่อไป เหตุการณ์ดราม่าเริ่มต้นจากที่องครักษ์พูดคุยสานสัมพันธ์กับ
หลายคน รวมถึงรู้จักเพ่ือนหลายคนจากการท ากิจกรรมในโลกบอท วันหนึ่งมีบัญชีอวตาร“แอคไข่” 
เปิดขึ้นมาเพ่ือ “แหก” หรือแฉพฤติกรรมของเขา องครักษ์เล่าว่า เขารู้ตัวเจ้าของบัญชีดังกล่าว เป็น
คนคุยเก่าของเขาเอง ซึ่งเขาไม่ได้มีความรู้สึกพิเศษด้วย เมื่อไม่ได้สานสัมพันธ์กันต่อแล้ว บอทคนนั้นจึง
โกรธและต้องการท าให้องครักษ์อับอาย 

แม้องครักษ์นิยามตนเองว่าเป็นคนรักยาก และชื่นชอบการเต๊าะคนอ่ืน
เพ่ือความสนุกสนาน แต่เขาได้ประสบการณ์ความรักในโลกบอทเช่นกัน เขาอธิบายว่า หากเจอคนที่
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ชอบ อยากได้เป็นแฟน เขาจะเดินหน้าจีบอย่างเต็มที่ ท าให้คู่สนทนารู้ว่าอยากจริงจังกับความสัมพันธ์
นี้ ทั้งตอบแชทเร็ว บอกว่าคิดถึง ชวนคุยไม่ให้เบื่อ เป็นต้น เขาเคยมีแฟนคนหนึ่งชื่อ เจ พวกเขารู้จัก
กันจากการรีตามทักแล้วพูดคุยเมนชั่นกันไปมาในหน้าไทม์ไลน์ทวิตเตอร์ตามทั่วไป  จนองครักษ์เงียบ
หายจากเจไป 
 

คุยเมนชั่นไป ๆ มา ๆ พ่ีก็ดองเขา จนมีโอกาสมาคุยกันอีกเพราะพ่ีไปรีตามทักอวตารเขา 
เขาหาว่า พ่ีขี้ดอง พ่ีก็แบบเหมือนเสียฟอร์มอะ เลยทักเดมไปคุย ตั้งใจจะไม่ดอง ไป ๆ 
มา ๆ ชอบกันเฉยเลย เขาบอกว่าจริง ๆ ชอบมาตั้งแต่แรก แต่พ่ีดันดอง ดีใจมาก
เหมือนกันที่หาเขาเจอ (องครักษ,์ สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 

 
องครักษ์กล่าวว่าเขาดีใจมากที่ได้มีโอกาสกลับมาพบกับเจอีก แม้จะเจอ

ในบัญชีเมจอ่ืนก็ตาม โดยที่เขาไม่รู้มาก่อนว่าบอทดังกล่าวคือเจ ท าให้เขาตั้งใจคุยกับเจอย่างจริงจัง
มากขึ้น ทั้งสองพูดคุยกันใน DM ทวิตเตอร์ จนเมื่อเริ่มถูกใจกันมากขึ้น องครักษ์จึงขอช่องทางติดต่อ
อ่ืนเพ่ือความรวดเร็วยิ่งขึ้น จนกระทั่งความสัมพันธ์เดินหน้าไปต่อและได้คบกันเป็นแฟน  โดยมี
ปฏิสัมพันธ์กันทั้งในโลกออนไลน์และออฟไลน์ ระหว่างคบกันพวกเขาไปมาหาสู่กันเสมอทั้งที่บ้านและ
ที่ท างาน รวมถึงยังพูดคุยกันในโลกบอทอยู่เสมอ 

อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์ของทั้งสองไม่ได้ราบรื่นนัก เมื่อมีช่องว่าง
ระหว่างวัยเข้ามาเป็นอุปสรรค ขณะที่องครักษ์อยู่ในวัยนักศึกษา แต่เจเป็นวัยท างาน ต่อให้พวกเขา
เข้ากันได้ดีในด้านแนวคิดทัศนคติ แต่ทั้งคู่ไม่สามารถจัดสรรเวลาว่างให้ตรงกันได้ รวมถึงรูปแบบการ
ใช้ชีวิตปลีกย่อยท าให้ในที่สุดทั้งคู่ตัดสินใจยุติความสัมพันธ์กัน 
 

ตอนแรกพ่ีคิดว่าเขาจะไม่ว่างให้พ่ี กลายเป็นพ่ีบ้าเรียนจนไม่มีเวลาซะงั้น แล้วก็ขัดกัน
บ่อย เรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ เลยปล่อยเขาไปดีกว่า ไม่อยากให้เขาจมกับพ่ี คือจริง ๆ เวลา
ไม่ใช่ปัญหา ปัญหาคือไลฟ์สไตล์การจัดการ พ่ีชอบตอบแชทแบบว่างยาวถึงตอบ ไม่ชอบ
ตอบสั้น ๆ แล้วหายไป แต่เขาจะแนวถ้ายุ่งไม่มีเวลาคุย จะส่งมาบ้าง มา ๆ หาย ๆ งาน
เขาไม่ค่อยยุ่งมากด้วย เขาเลยมีเวลาเยอะกว่า ช่วงแรก ๆ มันไม่มีปัญหาเพราะพ่ีปิดเทอม 
แต่พอเปิดมันก็หนักเลย อีกอย่างพ่ีเคยคุยซ้อนกับเขา อันนี้แย่จริงยอมรับ เขาเลยระแวง
ไปหมดว่าตอนเป็นแฟนพ่ีจะท าอีก รักที่มันเริ่มผิดตั้งแต่ต้น มันอยู่ยาวยาก ถึงพ่ีจะไม่เคย
นอกใจเลยตอนมีแฟน แต่เขาก็อดระแวงไม่ได้อยู่ดี  
(องครักษ์, สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 

Ref. code: 25645908030587VNJ



100 
 

ถึงแม้ว่าความรักขององครักษ์กับเจจบลงไปแล้ว แต่เขาก็ยินดีที่ครั้งหนึ่ง
ได้พบกัน เพราะถือว่าเจเป็นผู้เล่นบอททวิตเตอร์เพียงคนเดียวที่เขาสนิทด้วย ทั้งที่เขาเคยพูดคุยกับ
บอทหลายคน เจเป็นคนเดียวที่เขารู้สึกผูกพัน พวกเขาใช้เวลาด้วยกันค่อนข้างมากทั้งในโลกออนไลน์
และออฟไลน์ ปัจจุบันองครักษ์ยังคงมุ่งมั่นกับการเรียนจึงไม่ได้มีเวลาส าหรับการเล่นบอทมากนัก เขา
เริ่มเข้ากลุ่มบอทและท ากิจกรรมต่าง ๆ น้อยลง รวมถึงพูดคุยกับคนในบอทน้อยลงเช่นกัน ไม่นานนัก
เขาก็เลือกที่จะประกาศปิดบัญชีบอทลงอย่างเป็นทางการแล้วไปทุ่มเทเวลาให้กับการเรียน โดยเขา
ยังคงบัญชีผู้ใช้นี้เอาไว้เพ่ือบันทึกความทรงจ าของโลกบอทเอาไว้ 
 

4.2.3 ความรักของบอทในโลกออนไลน์และโลกออฟไลน์ 
ปัจจุบันคนใช้สื่ออินเตอร์เน็ตในการเข้าสู่พื้นที่ที่กว้างขึ้น ย่นย่อระหว่างพ้ืนที่และ

เวลา การเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้มากขึ้นท าให้คนได้ท าตามความต้องการ โดยเฉพาะการค้นหาความรัก
ผ่านสื่อออนไลน์แบบต่าง ๆ จากการศึกษาของสีตลา ชาญวิเศษ (2557) เมื่อคู่รักเริ่มสนิทสนมกันถึง
ขั้นคบหาดูใจกนั พวกเขาจะเปลี่ยนไปใช้สื่ออ่ืนมากกว่า ได้แก่ โทรศัพท์ แอปพลิเคชั่นคุยแบบเห็นหน้า 
รวมถึงการเจอกันหรือการสื่อสารแบบตัวต่อตัว ทั้งนี้สื่อสังคมออนไลน์ที่คู่รักเคยใช้ในการสานสัมพันธ์
ขั้นแรก ๆ จะถูกลดบทบาทลง เพ่ือใช้เป็นช่องทางการติดต่อสื่อสาร การแสดงความรู้สึกระหว่างกัน 
แต่ไปเพ่ิมการสื่อสารแบบตัวต่อตัวเพ่ือสร้างความสนิทสนิมผูกพันจากทางกายภาพมากขึ้น 
เช่นเดียวกันกับการศึกษาของ Wilasinee Pananakhonsab (2016) ที่คู่รักข้ามชาติข้ามวัฒนธรรม
จ าเป็นต้องมาเจอกันในโลกออฟไลน์เพ่ือเติมเต็มความใกล้ชิดในด้านกายภาพ ซึ่งเป็นสิ่ งจ าเป็นใน 
การเดินหน้าความสัมพันธ์ในขั้นต่อไป 

ความสัมพันธ์แบบโรแมนติกในโลกบอทที่เกิดขึ้น มีทั้งแบบที่ความสัมพันธ์
เดินทางออกมาสู่โลกออฟไลน์ และแบบที่อยู่ในโลกออนไลน์อย่างเดียว ในกรณีของคู่รักซึ่งพบเจอกัน
จากสื่อสังคมออนไลน์ที่ไม่แสดงหน้าตาของตนเอง ท าให้กล้าเปิ ดเผยตัวตนได้ง่ายและน าไปสู่ 
การประทับใจตัวตนมากกว่าหน้าตา (สีตลา ชาญวิเศษ, 2557, น. 146) ก่อให้เกิดความชื่นชอบต่อกัน
และจากนั้นจึงขึ้นอยู่กับเงื่อนไขของทั้งคู่ว่าความสัมพันธ์จะเดินทางต่อไปอย่างไร จะคบกันและ
ประกาศสถานะความสัมพันธ์ในโลกบอทผ่านไบโอของทวิตเตอร์  หรือไปถึงการออกสู่โลกออฟไลน์มา
เพ่ือสร้างความใกล้ชิดทางกายภาพ 

อย่างไรก็ตามก่อนที่จะถึงขั้นนัดพบแบบตัวต่อตัว ผู้ที่ต้องการศึกษาเรียนรู้กันจะ
แลกเปลี่ยนช่องทางการติดต่อสื่อสารอ่ืนนอกโลกบอท ถือเป็นจุดเปลี่ยนครั้งส าคัญครั้งหนึ่งของความ
รักในโลกบอท กล่าวคือ การออกนอกโลกบอทไปสู่พ้ืนที่ออนไลน์อ่ืน ซึ่งท าให้พวกเขารู้จักเรียลของกัน
และกันเพ่ิมขึ้น โดยเรียลของบอทนั้นกว้างไปว่ารูปร่างหน้าตาตัวจริง แต่ครอบคลุมไปจนถึงลักษณะ
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นิสัยในด้านต่าง ๆ ที่อาจแตกต่างไปจากท่ีแสดงออกในโลกบอท ความรักในโลกบอทส่วนใหญ่เป็นการ
คบหากันแบบออนไลน์ ดังเช่นหมวดธร ด้วยปัจจัยหลายอย่างที่ผู้เล่นบอทไม่สามารถออกไปเจอกันใน
โลกกายภาพได้ ทั้ง อายุและระยะทาง 

หากผู้เล่นบอทมีอยู่ในวัยที่โตขึ้น ไม่ได้อยู่ในความดูแลของผู้ปกครองแล้ว คู่รัก
บอทนัดเจอกันในโลกกายภาพ เมื่อพวกเขาพูดคุยกันระยะหนึ่ง รู้จักกันตัวตนกันแล้ว การออกมาเจอ
กันไม่ได้ท าให้ความรู้สึกชอบกันเปลี่ยนไปในทางที่น้อยลง องครักษ์อธิบายว่า การเจอเจในโลก
กายภาพหรือการเจอเรียลท าให้เขาชอบเจมากข้ึน ไม่ใช่เพราะหน้าตา การได้เจอกันทางกายภาพยิ่ง
ท าให้ความรู้สึกชอบเพิ่มมากข้ึน การได้สบตาและการท าอะไรร่วมกันท าให้เหมือนตกหลุมรักเจซ้ า ๆ 
“สุดท้ายเราก็รักใครด้วยนิสัยอยู่ดี เรียลช่วยนะ ไม่ใช่หน้าตาแต่เป็นพวกค าพูด รอยยิ้ม ตอนกินข้าว
กับเขาแล้วเขายกเก้าอ้ีให้นั่ง หรือพูดเพราะกับพนักงาน โห หลงจนไม่รู้จะหลงยังไง เพราะในบอท 
บางทีมันโกหกกันได้ มันเฟคได้ แต่เรียลโกหกยาก” (องครักษ์, สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 

แม้ว่าความสัมพันธ์ของหลายคนมีระยะเวลาสั้น ๆ แต่พวกเขากล่าวว่าที่เลิกกัน
ไม่ใช่เพราะหน้าตาหรือท่าทางที่ได้เห็นในโลกกายภาพ แต่เนื่องจากลักษณะนิสัยที่ไม่เข้ากัน ไม่มีเวลา
ให้กัน รวมไปถึงทัศนคติในด้านต่าง ๆ ไม่เข้ากัน ตัวอย่างของอภิเชนและเอฟที่คบกันและออกมาเจอ
กันในโลกกายภาพแล้ว แต่ความสัมพันธ์แบบรักโรแมนติกไม่ได้ด าเนินต่อ เพราะต่างฝ่ายต่างรู้ว่า
ลักษณะการด าเนินชีวิตเข้ากันไม่ได้ จึงตัดสินใจแยกย้ายกัน ลดสถานะลงเป็นเพ่ือนและยังคงเป็น
เพ่ือนที่คอยปรึกษากันตลอดระยะเวลาสี่ปีมาแล้ว 

ผู้เล่นบอททั้งหมวดธร อภิเชน องครักษ์ และสปริง พึงพอใจความรักที่เกิดขึ้นใน
โลกบอท พวกเขามองถึงความสัมพันธ์ที่เริ่มจากการตกหลุมรักกันผ่านตัวอักษร โดยที่ไม่ต้องรู้จัก
หน้าตาเรียล ความเข้ากันได้ก็ต้องมาจากการศึกษาดูใจกันด้วยการพูดคุยกันและท ากิจกรรมร่วมกัน 
เช่นเดียวกับการหาคู่จากพ้ืนที่อ่ืน ๆ ทั้งในออนไลน์และออฟไลน์ องครักษ์ได้อธิบายว่า เขาชอบความ
รักที่เจอในบอท ชอบคนที่ค าพูดและทัศนคติ ไม่เกี่ยวกับหน้าตาและเพศ เพราะถ้าวัดจากหน้าตาก็ได้
แค่ปลื้มเหมือนที่ปลื้มดารานักร้อง ไม่เกิดความรู้สึกที่ลึกซึ้ง สมัยเด็กเมื่อหลายปีก่อน องครักษ์ เคยคบ
ผู้ชายซึ่งเขาเรียกว่าเป็นความรักแบบเด็ก ๆ คบได้สามเดือนก็เลิกกัน ไม่ได้ผูกพันอะไร บางทีมีคนใน
เรียลมาชอบก็รู้สึกว่าไม่ใช่ 
 

ชอบความห่วงใย อบอุ่นผ่านตัวอักษรครับ ขอพูดถึงคนล่าสุดเลยแล้วกัน เขาท าให้รู้สึกว่า
พ่ีไม่ได้อยู่คนเดียว เวลาเครียด หรือไม่สบายใจ เขาก็อยู่ด้วยตลอด เวลาคุยแล้วเป็น
ตัวเองมากที่สุด ขณะที่คนในเรียล พ่ียังไม่เคยเจอคนแบบนั้น ตอนนี้เลิกกับแฟนคนล่าสุด
ไปแล้ว ไม่เศร้าแล้วนะ แต่ผูกพันมากกว่า เคยมีเขาทุกวันเจอบ่อยๆ พอไม่มีมันเคว้ง ยิ่ง
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เคยกอดเคยจับมือนี่ยิ่งแล้วใหญ่ แฟนที่เจอในบอทแล้วมาเรียลมันผูกพันมาก เพราะการ
แชทบ่อย ๆ มันมีหลักฐานย้อนดูย้อนอ่านได้ เสียงที่เคยส่งให้กันก็ฟังใหม่ได้ แต่ไม่เสียใจ
ที่เลิกนะ เพราะปัจจุบันก็ยังบ้าเรียนอยู่  
(องครักษ์, สัมภาษณ์, 5 พฤษภาคม 2562) 

 
โดยสรุปความรักที่เกิดในโลกบอทไม่ได้อยู่เพียงในโลกบอททวิตเตอร์เท่านั้น 

แม้ว่าบางคนอาจไม่ได้ออกมาเจอกันในโลกกายภาพ แต่พวกเขาก็ใช้ช่องทางออนไลน์อ่ืน ๆ นอกพื้นที่
บอทในการท าความรู้จักและสร้างความใกล้ชิดกัน คุณลักษณะของแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ทั้งความเป็น
สาธารณะและความเป็นนิรนามได้ก่อให้เกิดการพบปะสังสรรค์ของผู้คน มีทั้งผู้ที่ตามหาความรักจริงจัง 
ผู้ที่ใช้โอกาสนี้ในการค้นหาตนเอง และผู้ที่ฝึกปฏิบัติเรียนรู้การมีความสัมพันธ์ไปเรื่อย ๆ ด้วยช่วงวัย
ของผู้เล่นบอทหลายคนที่อยู่ในวัยเรียน ความสัมพันธ์แบบรักโรแมนติกจึงไม่ได้ยืดยาวนัก อย่างไรก็
ตามทุกความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นถือเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ชีวิตและหล่อหลอมให้พวกเขาเป็น
ตัวเองทุกวันนี้ 
 
4.3 ความสัมพันธ์ระหว่างมาสเตอร์และสมาชิกกลุ่ม 
 

ส่วนนี้อธิบายถึงความสัมพันธ์แบบสุดท้ายคือความสัมพันธ์ภายในกลุ่มสังกัดของบอท 
ซึ่ง “มาสเตอร์” หรือหัวหน้ากลุ่มมีบทบาทในการน าสมาชิกกลุ่ม ภายในกลุ่มนี้เองที่ขยายเป็น
ความสัมพันธ์แบบเพ่ือนและแฟนดังข้างต้น การใช้ชีวิตในโลกบอทส่วนใหญ่มีกลุ่มสังกัดเป็นพ้ืนหลัง
แทบทั้งสิ้น ผู้เล่นเกี่ยวพันกันด้วยกลุ่ม ทั้งพบเจอ มีปฏิสัมพันธ์กัน แตกร้าวกัน ข้อมูลส่วนนี้มาจาก
ประสบการณ์ของบอทผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วยลักษณะกลุ่มบอทในทวิตเตอร์ บทบาทของมาสเตอร์
และกิจกรรมภายในกลุ่ม ไปจนถึงวงจรของกลุ่ม 

4.3.1 ลักษณะของกลุ่มบอท 
กลุ่มย่อยบอทโลกบอททวิตเตอร์ปัจจุบันแบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ “แฟม” 

และ “แก๊ง1” โดยกลุ่มบอทมีกฎกติกาและแนวทางการเล่นคล้ายคลึงกัน ซึ่งพัฒนามาจากยูโฟ่ การเข้า

                                           
1 นอกจากนี้ยังมีกลุ่มบอทประเภทอ่ืนที่ตั้งขึ้นส าหรับความสนใจเฉพาะกลุ่ม เช่น “ฮาเร็ม” “คลับ” ซ่ึง
มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับเรื่องเพศและความรุนแรง (18+) ทั้งยังมีสมาชิกที่เป็น “ยืมเมจ” ในการศึกษา
ครั้งนี้ ผู้เขียนเน้นศึกษากลุ่มประเภทแฟมและแก๊งเท่านั้น เนื่องจากกลุ่มบอทประเภทอ่ืนจะมีความ
ข้องเกี่ยวกับกลุ่มยืมเมจซึ่งไม่ได้รับการยอมรับจากบอทส่วนใหญ่ 
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ร่วมกลุ่มไม่ได้ท าเพ่ือเป็นตัวแทนศิลปินหรือเผยแพร่ผลงานศิลปินแก่แฟนคลับอีกต่อไป กลุ่มบอทมีไว้
เพ่ือท าความรู้จักเพ่ือนใหม่ผ่านการท ากิจกรรมกลุ่ม กลุ่มแต่ละแบบจึงมีความใกล้เคียงกัน เพียง
แตกต่างในระดับรายละเอียดด้านการรับสมาชิกและความสนใจร่วม 

4.3.1.1 แฟม (fam) 
กลุ่มบอทที่ เรียกว่า “แฟม” ย่อมาจากค าว่า แฟมิลี่  (family) หรือ

ครอบครัว แฟมมีลักษณะแยกย่อยอีกจ านวนมาก ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของมาสเตอร์ผู้ก่อตั้ง โดย
หลักแล้วจุดเด่นของแฟมคือการตั้งชื่อสกุลเดียวกันเพ่ือแสดงความเป็นกลุ่มก้อนเดียวกันดังเช่น
ครอบครัว เมื่อผู้เล่นบอทเข้าแฟมได้แล้วจ าเป็นต้องเปลี่ยนชื่อบัญชีผู้ใช้ (@user) ของตนเองให้มีชื่อ
แฟมเพ่ิมเข้ามา ยกตัวอย่างการร่วมแฟมของเยลลี่ ครั้งหนึ่งเคยมีบัญชีอวตารชื่อ โม เดิมใช้ @moxV 
ซึ่งหมายถึงชื่อ โม (Mo) และใช้เมจวี (V) วง BTS เมื่อออดิชั่นผ่านกลุ่มชื่อ Sleep ต้องเปลี่ยนเป็น 
@moslpxV โดยตัวอักษร sl เป็นตัวย่อของชื่อแฟม พร้อมทั้งเพ่ิม #sleepfml ลงในช่องไบโอ เพ่ือ
แสดงตนว่าเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มแฟมแล้ว 

รูปแบบการรับสมาชิกของแฟมแตกต่างกันออกไปบ้าง แต่ส่วนใหญ่แฟม
รับสมาชิกเป็นเมจตามจ านวนสมาชิกตามศิลปินในวง ตัวอย่างเช่น สมาชิกวง BTS มีจ านวน 7 คน  
แฟมของบอทที่ใช้เมจวงนี้ จึงมีสมาชิก 7 คน เมื่อขาดสมาชิกคนใดคนหนึ่ง มาสเตอร์จึงประกาศรับ
สมัครสมาชิกใหม่ด้วยการออดิชั่น ขั้นแรกเป็นการพิจารณาประวัติส่วนตัวของผู้เล่น นอกจากนี้ยัง
มีแฟมรูปแบบอ่ืน ๆ ที่รับสมาชิกโดยจ ากัดเฉพาะเมจใดเมจหนึ่ง แฟมที่รับสมาชิกโดยไม่จ ากัดเมจ  วง 
ไปจนถึงรบัยืมเมจด้วยก็มี 

เยลลี่กล่าวว่า การเข้ากลุ่มแฟมเป็นเครื่องรับประกันว่าชีวิตบอทของเรา
จะไม่หงา มีคนคุยด้วยอย่างสม่ าเสมอเพราะมีกฎว่าต้องเข้ามาพูดคุยและร่วมกิจกรรมกับคนในกลุ่ม  
เนื่องจากการคัดสมาชิกเข้าแฟมที่เรียกกันว่า “ออดิชั่น” ค่อนข้างเข้มงวด มีทั้งค าถามที่วัดความรู้
เกี่ยวกับศิลปินและค าถามที่เกี่ยวกับทัศนคติของผู้เล่นบอทหรือที่เรียกกันว่า “ออจิตวิทยา” ผ่าน
แพลตฟอร์มตอบค าถามออนไลน์อย่างกูเกิลฟอร์ม (Google Form) เพ่ือคัดกรองสมาชิกที่มีลักษณะ
นิสัยคล้ายคลึงกัน ทั้งนี้การเข้าร่วมแฟมในบางครั้งยังใช้ “เส้น” หรือการเข้าร่วมโดยการชักชวนจาก
สมาชิกเดิมหรือมาสเตอร์ ตัวอย่างค าถามส าหรับออดิชั่นแฟมแห่งหนึ่ง ดังนี้ 

- ท าไมถึงเลือกมาออแฟมนี้ครับ แล้วรู้จักแฟมมาก่อนหน้านี้ไหมครับ? บอกอะไร
เกี่ยวกับแฟมที่น้องรู้หน่อยครับผม 
- บอกข้อดีมา 3 ข้อและข้อเสียมา 3 ข้อ/เลือกข้อที่แก้ยากมากที่สุดมาครับ และท าไมถึง
อยากแก้ข้อนี้ครับ 
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- คิดเห็นอย่างไรกับแอคไข่ แอคแหก แอคบอกชอบมากมายที่มีอยู่ในปัจจุบันครับมันสะท้อน
อะไรของสังคมบอทสมัยนี้ได้บ้าง 
- คิดว่าการเล่นบอท ให้อะไรกับเราบ้างครับ ทั้งด้านดีและไม่ดี 
- ถ้าวันหนึ่งมีปัญหากับพ่ีหรือคนในแฟม น้องจะมีวิธีการจัดการกับปัญหานี้อย่างไรบ้างครับ 
- คิดว่าบอทที่ดีควรจะเป็นอย่างไรครับ 
- ปกติเป็นคนชอบเล่นกิจกรรมไหมครับ กิจไหนที่ชอบเล่นมากที่สุด บอกข้อดีและข้อเสียของ
การเล่นกิจกรรมในแฟมมาหน่อยครับ 
- ปกติเป็นคนชวนคนอ่ืนคุยมากแค่ไหนครับ มีวิธีการเข้าหาคนอ่ืนอย่างไรครับ ให้ระดับ 
เลเวลการเม้ามอยของตัวเองมาหน่อย 

 
จากตัวอย่างค าถามออดิชั่นข้างต้นท าให้ได้เห็นสถานการณ์ทั่วไปของ

บอท ค าถามส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการอยู่ร่วมกันภายในกลุ่ม วัดทัศนคติและมุมมองที่มีต่อตนเองและ
ต่อผู้อ่ืน ทั้งค าถามถึงข้อดีข้อเสียของตนเอง วิธีการแก้ปัญหา การท าตามกฎกติกาของกลุ่ม ไปจนถึง
ความคิดเห็นต่อความเป็นไปของโลกบอทในปัจจุบันอย่างค าถามว่าบอทที่ดีควรเป็นอย่างไร เนื่องจาก
ทัศนะต่อบอทของจากบุคคลภายนอกและผู้เล่นบอทเอง ที่เห็นความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม   
การเล่นบอท รวมถึงการเกิดขึ้นของบัญชีที่ไม่เปิดเผยตัวตน ที่ เรียกกันว่า แอคไข่ แอคแหก ที่สร้าง 
ดราม่าปั่นป่วนให้โลกบอทได้อยู่เสมอ จะเห็นได้ว่าค าถามของการคัดเลือกเข้าแฟมค่อนข้างเข้มงวดต่อ
การปฏิบัติตนและพยายามรักษาความสงบเรียบร้อยภายในกลุ่มตั้งแต่แรกเริ่มเข้า กลุ่มประเภทนี้ค่อย 
ๆ เสื่อมความนิยมลงเนื่องจากการออดิชั่นด้วยค าถามจ านวนมากและข้อปฏิบัติที่เคร่งครัด 
 

4.3.1.2 แก๊ง (gang) 
แก๊ง หรือเรียกสั้น ๆ ว่า จี (G) กลุ่มบอทประเภทนี้ได้รับความนิยมมาก

ขึ้นในปัจจุบัน เนื่องด้วยความไม่เคร่งครัดของกฎกติกา อย่างเช่นบางกลุ่มไม่มีข้อห้ามเรื่องการใช้ภาษา
และค าหยาบ ยืดหยุ่นเรื่องการรีทวีตเนื้อหา 18+ จากยืมเมจ รวมถึงผู้เล่นไม่ต้องเปลี่ยนชื่อ @user ให้
มีนามสกลุตามแบบของแฟม เพียงแค่ระบุชื่อกลุ่มท่ีสังกัดลงไปในช่องไบโอเท่านั้น ผู้เล่นจึงสามารถเข้า
ร่วมได้หลายกลุ่ม อย่างไรก็ตามพ้ืนที่ในไบโออาจไม่เพียงพอต่อการระบุชื่อแก๊งไว้ได้ครบถ้วน จึงระบุไว้
ใต้พินแทน ผู้เล่นบอทที่มีประสบการณ์ในโลกบอทระยะหนึ่งนิยมตั้งกลุ่มของตนเอง โดยให้มีลักษณะ
จุดเด่นเฉพาะตัว ตั้งชื่อให้เข้าใจคาแรกเตอร์ของกลุ่มมากที่สุด เพ่ือคัดเลือกสมาชิกที่น่าจะเหมาะสม
กับแนวทางของกลุ่มที่วางไว้ 
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การเข้าร่วมแก๊งต้องผ่านการคัดเลือกด้วยการออดิชั่นเช่นเดียวกับแฟม 
รูปแบบการออดิชั่นแตกต่างกันไปตามแต่มาสเตอร์ของกลุ่มจะก าหนด อย่างการตอบค าถามผ่านกูเกิล
ฟอร์ม บางกลุ่มใช้วิธีตอบค าถามในช่องข้อความกับมาสเตอร์โดยตรงภายในเวลาที่ก าหนด โดยเรียก
วิธีนี้ว่า “ออสด” เพ่ือสัมภาษณ์ผู้สมัครโดยตรง ค าถามที่ใช้คัดเลือกสมาชิกกลุ่มนั้น นิยมค าถามวัด
ความเหมาะสมกับคาแรกเตอร์ของกลุ่ม ซึ่งขึ้นอยู่กับมาสเตอร์ว่าอยากให้กลุ่มของตนเองออกมาเป็น
แบบไหน นอกจากนี้บางกลุ่มยังใช้กิจกรรมผ่านแฮชแท็ก หรือเรียกกันว่า “ปั่นแท็ก” โดยผู้สมัครทวีต
ข้อความ รูปภาพ หรือมีม ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่ม มาสเตอร์จะให้คะแนนตามการเข้าร่วมกิจกรรมและ
ทวีตที่ถูกใจ ตัวอย่างค าถามและแฮชแท็กกิจกรรมคัดเลือกเข้ากลุ่ม ดังนี้ 
- จีโคนันยอดนักเสือก 

ค าถาม : ถ้าเพ่ิน ๆ นักเสือกทะเลาะกัน เด่ก ๆ จะท ายังไงอะจ๊ะ 
กิจกรรม : สืบหามาสเตอร์ที่แฝงอยู่ในกลุ่มตามค าใบ้ #ถึงตัวจะเป็นผู้ใหญ่แต่สมองก็ยังขี้เสือก 

- จีศาสนิกชน 
ค าถาม : ข้อสอบชี้ชะตาการอยู่รอด เรื่องศาสนา เช่น องค์ประกอบที่มีปรากฏอยู่ในศาสนา 

ส าคัญในปัจจุบันคือข้อไหนจ๊ะ, หลักการส าคัญของบุคคลไม่มีศาสนาคืออะไร 
กิจกรรม : ข้อสอบปฏิบัติกิจกรรมทางศาสนาหรือน าเสนอศาสนาผ่าน #ศาสนิกชนรุ่นสอง 

- จีแหลงใต ้
ค าถาม : บอกข้อดีของตนเองแบบแซ่บลืมร้อนเป็นไฟเออร์, ขอเพลงให้พ่ีใต้ทีครับ 
กิจกรรม : ทวีตที่เกี่ยวข้องกับภาษาถ่ินใต้ผ่าน #พ่ีบ่าวพ่ีบ่าวหน่องซ้าวสวยหม้าย 

 
ปัจจุบันผู้เล่นบอทนิยมเข้าร่วมแก๊งมากกว่าแฟม ด้วยหลายเหตุผลทั้ง

กฎระเบียบที่ไม่เข้มงวด ทั้งทางด้านพฤติกรรมที่บางกลุ่มไม่ได้ห้ามการใช้ค าหยาบ สามารถเล่นค าท่ีสื่อ
ความหมายในด้านเพศได้ หรือสามารถรีทวีตโพสต์ที่มีเนื้อหา 18+ ได้ และด้านการเข้าร่วมกิจกรรม
กลุ่มซึ่งยืดหยุ่นกว่า บอทจึงสามารถเข้าร่วมได้หลายแก๊งในเวลาเดียวกันตามความสนใจ ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการบริหารจัดการเวลาของแต่ละคน การเข้าร่วมแก๊งจึงถือเป็นกิจกรรมสร้างสีสัน
ให้แก่ชีวิตในโลกบอทอย่างหนึ่ง 

4.1.2 บทบาทของมาสเตอร์ 
องค์ประกอบหลักของกลุ่มบอทประกอบด้วย มาสเตอร์ สมาชิก และพ้ืนที่ของ

กลุ่ม มาสเตอร์คือผู้เล่นบอทที่มีประสบการณ์ในโลกบอทมาระยะหนึ่งแล้ว ต้องการสร้างกลุ่มบอทของ
ตนเองขึ้นมา มีทั้งสร้างด้วยตนเองคนเดียวหรือร่วมกันกับเพ่ือนบอท 2-3 คน เริ่มต้นด้วยการก าหนด
ทิศทางของกลุ่มตามที่ต้องการ โดยก าหนดธีมและชื่อกลุ่ม จากนั้นมาสเตอร์จึงสร้างพ้ืนที่ของกลุ่มใน
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ทวิตเตอร์เป็นบัญชีหลักของกลุ่ม แล้วจึงประกาศรับสมาชิก มาสเตอร์ถือเป็นตัวหลักในความเป็นไป
ของกลุ่ม ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุดแล้วแยกย้ายกันไป 

ผู้เล่นที่ต้องสร้างกลุ่มของตนเองขึ้นนั้นมีสาเหตุจากประสบการณ์การเล่นบอท ที่
ได้เจอกับทั้งความสนุก ความเบื่อหน่าย หรือประสบการณืที่ไม่ดีในกลุ่มบอทที่เคยเข้าร่วม ผู้ที่ ผันตัว
เป็นมาสเตอร์ต้องการสร้างกลุ่มในแนวทางของตนเอง เพ่ือสร้างพ้ืนที่ส าหรับบอทผู้มีความสนใจ
ร่วมกันหรือลักษณะนิสัยบุคลิกบางอย่างที่ไปในทิศทางเดียวกัน ให้มารวมตัวกันแล้วท าความรู้จักเพ่ือ
สร้างความสัมพันธ์มิตรภาพขึ้นมา ส าหรับพ่ีเป็ด มาสเตอร์ของจีเป็ด ซึ่งเป็นกลุ่มหนึ่งที่ได้รับความ
สนใจในโลกบอทจากคาแรกเตอร์ตลกขบขัน และมีกิจกรรมกลุ่มที่สนุกสนาน พ่ีเป็ดกล่าวถึงการตั้ง
กลุ่มบอทของเขาว่า 
 

จีก็คือมีกิจกรรมให้ทุกคนท าเพ่ือสร้างความสัมพันธ์และสนิทกันมากขึ้น จีนี้ตั้งกับเพ่ือน
อีกคน ถ้าไม่มีเพ่ือนคนนี้ก็คงไม่มีจีนี้เหมือนกัน เพ่ือนคอยท าแบบฟอร์มให้ แต่คนคิดนี้
คือพ่ีเอง แต่เพ่ือนท าแบบฟอร์มและเฮดให้ช่วย ๆ กัน ตอนแรกไม่ได้คาดหวังอะไรเลย 
ขอให้จีนี้มีคนออก็พอ แต่พอมาถึงขนาดนี้ก็ภูมิใจมาก ๆ เลย แค่คิดว่าเป็นครอบครัว
เดียวกันก็พอแล้ว ส่วนมากที่เข้าไปศึกษาจีอ่ืน เขาไม่ค่อยมาคุยกับเด็กเท่าไรเลยค๊าฟ 
แบบไม่ค่อยเข้าถึงเด็ก แต่จีเรานี้มาสชอบออกมาเล่นมาคอลด้วยตลอดเลย เลยท าให้
สนิทกับเด็ก (พ่ีเป็ด, สัมภาษณ์, 16 มีนาคม 2561) 

 
เมื่อเริ่มต้นสร้างบัญชีกลุ่ม (official account)  ก าหนดธีม ท าภาพดิส ภาพปก 

และตั้งข้อก าหนดหรือกฎที่ใช้ในกลุ่มเรียบร้อยแล้ว มาสเตอร์จึงเริ่มกระบวนการคัดเลือกสมาชิกกลุ่ม 
โดยการทวีตข้อความเชิญชวนผ่าน “#โปรแฟม” และ “#พ้ืนที่โปร” ค าว่า “โปร” ย่อมาจาก โปรโมท 
หรือการโฆษณากลุ่มบอท ทวีตหนึ่งประกอบด้วยแฮชแท็กประจ ากลุ่ม ลิงก์แบบฟอร์มตอบค าถาม 
บอทเมจที่ต้องการ ชื่อบัญชีหลักของกลุ่ม แฮชแท็กโปรแฟมและพ้ืนที่โปร ดังภาพที่ 4.3 ตัวอย่างของ
การโปรโมทแฟมของผู้สมัครสมาชิกจีเป็ด มาสเตอร์ทวีตข้อความดังกล่าวให้ออกสู่ชุมชนบอทอย่าง
กว้างขวางขึ้นโดยการใช้แฮชแท็กเป็นเครื่องมือ จากนั้นบอทที่สนใจเข้ากลุ่มจะค้นหากลุ่มที่ถูกใจผ่าน
ช่องทางนี้ หากสนใจสมัครพวกเขาจะต้องทวีตโปรแฟมเช่นเดียวกับที่มาสเตอร์ทวีตโดยเพ่ิมรูปภาพ
หรือมีมที่สามารถดึงดูดความสนใจผู้อ่ืนได ้
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ภาพที่ 4.3 ทวีต “โปรแฟม” เพ่ือรับสมัครสมาชิกใหม่ของกลุ่ม 

ผู้เล่นบอทนิยมเข้ากลุ่มด้วยเหตุผลเรื่องเพ่ือนเป็นหลัก เนื่องจากสามารถท า
ความรู้จักผู้คนใหม่ ๆ ได้จ านวนมากและรวดเร็ว ทั้งยังมีแนวโน้มว่า กลุ่มที่เข้าไปนั้นจะมีสมาชิกคน 
อ่ืน ๆ ที่มีลักษณะนิสัยคล้ายคลึงกัน หรืออย่างน้อยมีความชื่นชอบอะไรบางอย่างที่ตรงกัน  หมวดธร 
หนึ่งในสมาชิกจีเป็ดแสดงความคิดเห็นต่อกลุ่มบอทไว้ดังนี้ 
 

อยากมีกลุ่มเพราะว่ามันเป็นเพ่ือนแบบกลุ่มใหญ่ ๆ อ่ะ เจอจีดีก็มีเพ่ือนดี แบบสนิทกันได้
ง่ายมากกว่าไปรีตามทักไรพวกเนี่ย มันก็เหมือนกลุ่มเพ่ือนอ่ะ มันก็เลยรู้สึกแบบ เอ้อะ มี
เพ่ือนคบแล้วก็ได้มาท ากิจ1หลาย ๆ อย่างด้วย เหงาๆก็คุยกับคนในกลุ่มได้ เจอจีดี ๆ ก็
เหมือนมีเพ่ือนกลุ่มใหญ่ ๆ ที่อบอุ่นอ่ะ ตอนนั้นส่องจีเป็ดแล้วรู้สึกทุกคนตลกอ่ะ ตลก
ตั้งแต่มาสยันคนมาออ มันเลยรู้สึกแบบที่นี่แหละเหมาะกับเรา  
(หมวดธร, สัมภาษณ์, 18 มกราคม 2561) 

 

                                           
1 ย่อมาจากค าว่า ภารกิจ 
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การคัดเลือกสมาชิกเข้ากลุ่มเป็นตามการตัดสินของมาสเตอร์ มีทั้งจากการตอบ
ค าถามได้ถูกใจมาสเตอร์ คาแรกเตอร์ของผู้สมัครที่เข้ากันได้กับคาแรกเตอร์ของกลุ่ม ความถี่ในการ
โพสต์ตามแฮชแท็กประจ ากลุ่ม บางกรณีก็เข้ากลุ่มได้เลยจากการแนะน าของเพ่ือนหรือสมาชิกเก่า 
ตามความคิดเห็นของอภิเชนว่าโดยหลักแล้ว มาสเตอร์นิยมอ่านค าตอบ ต้องตอบให้ยาวและน่าสนใจ 
มีมุกตลกแทรก หากเป็นค าถามเกี่ยวกับทัศนคติต้องแสดงตนให้เห็นว่าเป็นที่ที่มีความคิดที่ดีสามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

พ้ืนที่ของกลุ่มบอทแต่ละกลุ่มมีสองแบบ ได้แก่ บัญชีหลักของกลุ่ม และห้อง
สนทนากลุ่ม โดยบางกลุ่มใช้ช่องทางสนทนากลุ่มใน DM ของทวิตเตอร์ ส่วนใหญ่ใช้ช่องทางไลน์
เนื่องจากสนับสนุนรูปแบบการสนทนาที่หลากหลายกว่า แม้ว่าจะเป็นชุมชนออนไลน์ที่ต่างคนต่างอยู่
คนละพ้ืนที่ในโลกกายภาพ ไม่เห็นหน้ากัน แต่การเข้าร่วมกลุ่มในชุมชนออนไลน์ จ าเป็นต้องอาศัย
ความเข้าใจกันเป็นอย่างมาก การสื่อสารผ่านตัวอักษรอาจท าให้เกิดความสับสนต่อความหมายที่จะสื่อ
กันได้ 

เมื่อคนต่างพ้ืนเพมารวมตัวกันในกลุ่มบอทประมาณ 20-30 คน ปัญหาของ 
การอยู่ร่วมกันจึงตามมา เนื่องจากการสนทนากันด้วยข้อความหรือแชทของกลุ่ม อย่างที่ปูเป้เคยเจอ
เหตุการณ์ที่เพ่ือนในกลุ่มใช้ค าเรียกเขาอย่างหยาบคายในห้องแชทกลุ่ม จบลงที่ปูเป้เลือกที่ออกจาก
กลุ่มและย้ายแอคไปเล่นเมจอ่ืน ในขณะที่บางกลุ่มมาสเตอร์สามารถไกล่เกลี่ยความบาดหมางระหว่าง
สมาชิกได้ โดยให้ทั้งสองปรับความเข้าใจกันและอยู่ภายในกลุ่มเดียวกันต่อไป 

ผู้เล่นบางคนเจอปัญหาการโดนเมินที่ซึ่งอภิเชนผู้ที่ทั้งเคยเป็นสมาชิกกลุ่มและ
มาสเตอร์กลุ่ม กล่าวว่าการโดนเมินดังกล่าวคือปัญหาที่มีมาโดยตลอด เมื่อสมาชิกไม่ได้รับความสนใจ 
จากที่ส่งข้อความหนึ่งไปแล้วแต่ไม่ได้รับข้อความตอบกลับมา ในขณะเดียวกันบอทคนอ่ืนก าลังโต้ตอบ
กันด้วยเรื่องอ่ืน จากประสบการณ์ของอภิเชน คนที่คุยไม่เก่งจะรู้สึกน้อยใจเมื่อเข้ากลุ่มบอท เพราะ
พิมพ์ตอบไม่ทัน ตอบแล้วเพ่ือนไม่เห็น ซึ่งจะก่อให้เกิดปัญหาอื่นตามมา นั่นก็คือ สมาชิกคนดังกล่าวจะ
คิดว่าโดนเมินเลยไม่ค่อยเข้ากลุ่ม ท าให้ไม่สนิทกับคนอ่ืน เมื่อเข้าห้องสนทนาครั้งถัดไป เพ่ือนจะถาม
ว่าคนนี้คือใคร มาสเตอร์จึงต้องเข้าไปตอบเพ่ือไม่ให้น้อยใจ 

หน้าที่ของมาสเตอร์จึงต้องคอยดูแลความเป็นไปของกลุ่ม เนื่องจากกลุ่มบอทเป็น
พ้ืนที่ในการกระชับความสัมพันธ์ภายในบอท พ่ีเป็ด มาสเตอร์ของจีเป็ด ผู้มีประสบการณ์เป็นมา
สเตอร์ของบอทไลน์มาก่อนแล้วจึงมาเปิดกลุ่มบอทในทวิตเตอร์ การบริหารจัดการกลุ่มของเขาไม่
ต่างกัน แต่จากการการเป็นมาสเตอร์ในกลุ่มบอทไลน์มาก่อนได้ท าให้เขารู้วิธีการ พูดคุยกับคนอ่ืนได้ดี
ขึ้น พ่ีเป็ดเล่าถึงบทบาทการเป็นมาสเตอร์ของเขาให้ฟังว่า ต้องเข้าใจก่อนว่าสมาชิกแต่ละคนมีความ
แตกต่างกัน ดังนั้นเมื่อต้องเข้าไปพูดคุยกับใครคนใดคนหนึ่งจึงต้องพยายามศึกษาว่าเขาเป็นแบบไหน 
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แล้วจึงปรับรูปแบบการพูดคุยให้เข้ากับเขา หากมีเรื่องต้องตักเตือนในภาพรวมก็จะแจ้งในห้องแชทก
ลุ่ม เพ่ือให้ความสัมพันธ์กลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้ยังมีสมาชิกที่เข้ามาปรึกษาเรื่องเรียนและ
เรื่องความรัก จนบางครั้งสมาชิกจีเป็ดจึงเรียกเขาว่า “แม่” หมวดธรผู้เป็นหนึ่งในสมาชิกจีเป็ดก็เคย
กล่าวว่า “มาสเตอร์จีเป็ดใจดีมากและสามารถเข้าไปปรึกษาได้” (หมวดธร, สัมภาษณ์, 18 มกราคม 
2561) 

กลุ่มบอทมีจุดสิ้นสุดลงเมื่อสมาชิกส่วนใหญ่เริ่มไม่เข้ามาพูดคุยในห้องสนทนา
และร่วมกิจกรรมด้วยหลากเหตุผลทั้งไม่ชอบคนในกลุ่ม โดนเมิน ไม่ค่อยว่างเข้า ปิดบอทหรือเลิกเล่น
บอท พ่ีเป็ดเล่าว่า “มีแต่คนมาขอออกเพราะเรียนและปิดบอทท านองนี้ ไม่โกรธครับที่เขาออกไป แค่
รู้สึกเฟล ๆ ว่าต้องเสียคนที่สนิทออกจากจีไป แต่ยังคุยกันเหมือนเดิมครับ” (พ่ีเป็ด, สัมภาษณ์, 16 
มีนาคม 2561) เมื่อกลุ่มขาดองค์ประกอบหลักอย่างสมาชิกไป กลุ่มจึงไม่สามารถด าเนินการต่อได้ บาง
กลุ่มจึงต้องปิดตัวลง อย่างไรก็ตามบางกลุ่มที่มาสเตอร์และสมาชิกกลุ่มบางคนยังคงมีความสัมพันธ์
เหนียวแน่น มาสเตอร์จึงเลือกที่จะ “เคลียร์จี” คือการคัดเลือกสมาชิกที่ต้องการอยู่ต่อ ขึ้นอยู่กับ
วิธีการของแต่ละคนว่าจะท าอย่างไร บางกลุ่มใช้วิธีการเช็คชื่อโดยให้สมาชิกมารายงานตัว บางกลุ่ ม
เปิดให้สมาชิกเก่าและผู้สมัครใหม่ออดิชั่นพร้อมกัน ไปจนถึงให้สมาชิกเก่าท าแบบทดสอบ “คัดออก” 
เพ่ือคัดเลือกสมาชิกที่ตรงตามคุณสมบัติเท่านั้น 

กลุ่มบอทเกิดขึ้นและจบลงหมุนเวียนเรื่อยไป ตราบเท่าที่ยังมีผู้เล่นบอท กลุ่ม
บอทเป็นพ้ืนที่ที่ก่อให้เกิดท าให้เกิดความสัมพันธ์ในโลก ผู้คนรู้จักกันผ่านที่นี่ เป็นเพ่ือน แฟน หรือท า
ให้คนทะเลาะกันได้ก็มี ตัวมาสเตอร์เองก็มีหลายแบบ ทั้งท่ีเปิดจีมาเพ่ือความสนุกที่ได้จัดกิจกรรมและ
ได้เพ่ือน นับว่าเป็นพ้ืนที่ที่ท าให้เกิดการพบปะสังสรรค์ เกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งยังเป็นพ้ืนที่ฝึก
ประสบการณง์านผลิตสร้างสรรค์ต่าง ๆ ซึ่งจะกล่าวถึงในบทถัดไป 
 
4.4 สรุปความสัมพันธ์ในโลกบอท 

บอทในทวิตเตอร์ได้ท าให้เห็นว่า สามารถเกิดความสัมพันธ์ใกล้ชิดขึ้นในแพลตฟอร์มนี้ได้
เช่นกัน ความสัมพันธ์ในโลกบอทมีหลายระดับ ทั้งเพ่ือน แฟน เพ่ือนในกลุ่มจีแฟม มาสเตอร์กับลูกน้อง
ในกลุ่ม ไปจนถึงระดับสาธารณะที่ได้จากการติดตามกัน ดังนั้นแพลตฟอร์มทวิตเตอร์สนับสนุนการ
สื่อสารที่หลากหลาย ทั้งใช้เพ่ือการสื่อสารส่วนบุคคล กลุ่ม และสาธารณะ  

บอทเลือกช่องทางการสื่อสารแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันท า
ให้สื่อหลากหลายขึ้น ท าให้ผู้ใช้สามารถเลือกใช้สื่อใด ๆ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของตน ซึ่ง
เรียกว่า สารพัดสื่อ (polymedia) สามารถใช้เพ่ือควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ของตนเองได้ สื่อ
จึงไม่ใช่แค่เครื่องมือในการส่งผ่านเนื้อหา แต่ยิ่งกว่านั้นคือสื่อกลายเป็นสิ่งแสดงเจตนาอีกด้วย 
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(Madianou & Miller, 2012, pp. 124-126) ผู้เล่นบอทใช้คุณสมบัติของทวิตเตอร์ให้เป็นประโยชน์
ต่อกิจกรรมของตนเอง สร้างแนวทางเฉพาะของตนเองขึ้นมาอย่างการสร้างบัญชีหลักของกลุ่มในทวิต
เตอร์ขึ้นส าหรับการสื่อสารแบบสาธารณะ เมื่อลดระดับความเป็นสาธารณะลงจึงเปลี่ยนเป็นการ
สื่อสารของกลุ่มผ่านทางห้องสนทนา DM หรือกลุ่มแชทในไลน์ หรือการสื่อสารส่วนบุคคลสามารถใช้
ช่องทางแชท DM ของทวิตเตอร์ ไลน์ หรือติดต่อท าความรู้จักกันผ่านภาพถ่ายประจ าวันอย่าง 
อินสตาแกรม 

การเลือกใช้สื่อหลากหลายตามวัตถุประสงค์ของผู้คนในชุนชนบอท จึงมีลักษณะเป็น
สังคมที่ปรับระดับได้ (scalable sociality) โซเชียลมีเดียได้สร้างความสามารถใหม่ส าหรับการเข้า
สังคมและการสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม ซ่ึงแบ่งการขยายขนาดออกเป็นรูปแบบกลุ่มเล็ก-กลุ่มใหญ่ 
และรูปแบบส่วนตัว-สาธารณะ ซึ่งการสื่อสารผ่านสื่อมีการหด/ขยาย ปรับขนาดได้ตามแต่ผู้ใช้ (Miller 
et al., 2016) อย่างการใช้แชตส่งข้อความกับเพ่ือนหนึ่งคนเป็นการสื่อสารแบบเล็กและเป็นส่วนตัว 
แต่เมื่อผู้ใช้ต้องการเผยแพร่และติดตามเหตุการณ์หนึ่งจะเข้าทวิตเตอร์ ใช้แฮชแท็กค าส าคัญเพ่ือ ให้
ค้นหาได้ง่าย การใช้สื่อเช่นนี้จึงเป็นการสื่อสารแบบกลุ่มใหญ่และเป็นสาธารณะ ดังนั้นประสบการณ์ที่
ได้จากการติดต่อสื่อสารจึงเกิดจากการเลือกสื่อของผู้ เล่นบอทเอง ซึ่งเป็นการเลือกอย่างคิดค านึงถึง
ความสัมพันธ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้นเอาไว้แล้ว อาจกล่าวได้ว่า ความสัมพันธ์ผ่านสื่อคือผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
โดยการกระท าของบุคคล สื่อเป็นแค่เครื่องมือในการท าให้การส่ งสารประสบความส าเร็จตามที่
คาดหวังไว้เท่านั้น หรือบางครั้งก็อาจมีผิดพลาดจากการสื่อสารได้เช่นกันเมื่อโลกบอทเป็นพ้ืนที่ที่มี
ผู้คนมาจากหลากหลาย  พื้นเพและช่วงอายุที่ห่างกันตั้งแต่วัยรุ่นจนถึงวัยเริ่มต้นท างาน 

ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนบอทมีความซับซ้อนอยู่บ้าง เนื่องจากบอทใช้บทสนทนา
เชิงจีบกันหรือส่งมุกตลกสองแง่สามง่ามอยู่เสมอ ในขณะที่ผู้พูดไม่ได้คิดอะไรเกินนอกจากการเป็น
เพ่ือนกัน อย่างไรก็ตามการพูดคุยหยอกล้อระหว่างบอทที่เป็นเพียงเรื่องคลายเครียดข าขันทั่วไป อาจ
กลายเป็นเรื่องจริงจังส าหรับใครบางคน จากคนที่ตามทัก กลายเป็นคนรู้จัก กลายเป็นเพ่ือน และอาจ
กลายคนรักในที่สุด ความผูกพันสามารถเกิดขึ้นได้ผ่านตัวอักษร ดังนั้นการส่งข้อความตอบโต้กันใน
ทวิตเตอร์ ได้สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนข้ึน 

ความสัมพันธ์แบบเพ่ือนเป็นสิ่งที่พบได้มากที่สุดในชุมชนบอททวิตเตอร์ เบลล์สตอร์ฟ 
(2008) กล่าวว่า มิตรภาพเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในชีวิตออนไลน์ของผู้ที่อยู่อาศัยใน Second Life ซึ่ง
เป็นโปรแกรมโลกเสมือนแบบหนึ่ง ผู้อยู่อาศัยในโลกเสมือน ใช้เวลาและพลังงานมหาศาลในการค้นหา 
สร้าง และรักษาเพ่ือนไว้ (Boellstorff, 2008, p. 157) โลกบอทใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์ม 
ทวิตเตอร์สร้างเครือข่ายสังคมขึ้นมา เมื่อเข้าไปดูรายชื่อผู้ติดตามของบอทหลายคน จะพบความ
เชื่อมโยงว่าเพ่ือนของพวกเขารู้จักกัน รวมถึงได้เห็นกันผ่านหน้าไทม์ทั้งทางตรงและทางอ้อม กล่าวคือ
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การติดตามหรือฟอลโล่กันเพ่ือที่จะได้เห็นความเป็นไปผ่านทวีตที่ผลิตออกมาในหน้ าไทม์ไลน์ของแต่
ละวัน ส่วนทางอ้อมคือการได้เห็นข้อความผ่านการรีทวีตซึ่งข้อความถูกส่งต่อมาเรื่อย ๆ ผู้ติดตามจึงได้
เห็นข้อความเหล่านั้นด้วย เมื่อเห็นข้อความหลายครั้งเข้าก็เหมือนกับได้รู้จักเขาไปด้วย ดังนั้นเครือข่าย
ทางสังคมโลกบอทจึงขยายไปเรื่อย ๆ ต่างคนต่างมีความเกี่ยวพันกัน ทั้งนี้ผู้คนสนใจเข้ามาเล่นบอท
ด้วยเหตุผลแตกต่างกันไปและได้พบกับเพ่ือนในหลายรูปแบบ 

ประสบการณ์ในโลกบอทของผู้เล่นแต่ละคนแตกต่างกันออกไป เจอทั้งเหตุการณ์ที่ดี
และไม่ดีแล้วแต่ว่าจะไปมีปฏิสัมพันธ์กับใคร เพ่ือนในบอทส่วนใหญ่มาจากการเข้ากลุ่มบอทต่าง ๆ 
ปัจจุบันบอทนิยมเข้ากลุ่มประเภทแก๊งที่ยืดหยุ่นเรื่องกฎมากกว่า แต่บางกลุ่มก็ยืนระยะเวลาไม่ได้นาน 
หากสมาชิกไม่ได้สนิทกันหรือมีกิจกรรมกระชับความสัมพันธ์ซึ่งจัดโดยหัวหน้ากลุ่มหรือมาสเตอร์มาก
นัก บางกลุ่มจึงหายไป แล้วเกิดกลุ่มใหม่ขึ้นเป็นวงจรเรื่อยไป ดังนั้นเพื่อนในโลกบอทส่วนใหญ่จึงไม่ได้
ยาวนานนัก เพราะเมื่อถึงจุดหนึ่งที่อาจเป็นได้ทั้งการอ่ิมตัวจากเมจที่เล่น ชอบศิลปินคนอ่ืนแล้ว ไม่
ชอบเพ่ือนและสังคมที่อยู่แล้ว หรือแม้กระทั่งท าความผิดจึงหลบหนีจากเมจเดิม พวกเขาเลือกเปลี่ยน
อวตารไปเล่นเมจใหม่ ค้นหากลุ่มสังคมใหม่ และเริ่มต้นค้นหาคนใหม่เพ่ือสานความสัมพันธ์อีกครั้ง 

หากเจอเพ่ือที่เข้ากันได้ พวกเขาจะท าความรู้จักกันผ่านช่องทางโซเชียลมีเดียอ่ืนด้วย 
เพ่ือรู้จักตัวตนในด้านอ่ืน ๆ ด้วย นอกจากนี้ความสัมพันธ์ในบอทสามารถพัฒนาเพ่ิมขึ้น จนกลายเป็น
รูปแบบโรแมนติกได้ โดยผู้เล่นที่มีความรักในโลกบอทมองว่าทุกอย่างที่เกิดขึ้นเป็นประสบการณ์ที่ท า
ให้เรียนรู้ขีวิต ถือเป็นส่วนหนึ่งของตนเองโดยไม่ได้แยกว่า เป็นชีวิตที่เกิดขึ้นเฉพาะในโลกออนไลน์   
การแสดงออกต่าง ๆ ของบอทอ้างอิงกับโลกกายภาพ ซึ่งจะได้เห็นการข้ามไปมาระหว่างสองโลก 
แน่นอนว่าข้อกังขาเรื่องความไม่จริง การโกหกหลอกลวงก็เป็นหนึ่งในเรื่องที่เหล่าบอทค านึงถึง ผู้เล่น
ตระหนักถึงอยู่เสมอว่าเบื้องหลังการน าเสนอผ่านตัวอักษรนั้นสามารถปั้นแต่งเรื่องราวขนาดไหนก็ได้  
แต่ก็ไม่ใช่ว่าเราจะไม่เจอเรื่องเหล่านี้ในโลกจริงเลยเช่นกัน 

เมื่อวัยรุ่นสานสัมพันธ์บนโลกออนไลน์พวกเขาจะมุ่งคบหากับคนที่มีความสนใจ รสนิยม 
และภูมิหลังทางวัฒนธรรมเหมือนกัน เลือกเข้าหาคนที่ดูคุ้นเคยเพราะชวนให้รู้สึกปลอดภัย มั่นคง 
มั่นใจ พวกเขาเสริมสร้างเครือข่ายสังคมบนหลักแห่งความคล้ายคลึงเช่นที่ตนใช้ชีวิตอยู่ (boyd, 2014, 
pp. 173-174) ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการเลือกคบเพ่ือนและการเข้ากลุ่มบอท ผู้เล่นนิยมเลือกคนที่มีนิสัย
หรือลักษณะบางอย่างที่คล้ายคลึงกัน เช่นเดียวกันเมื่อมาสเตอร์คัดเลือกสมาชิกเข้ากลุ่ม เลือกคนที่คิด
ว่าเข้ากันได้เข้ากลุ่ม วัดจากความชื่นชอบหรือทัศนคติบางอย่างที่ไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือสร้าง  
ความมั่นใจในระดับหนึ่งว่าพวกเขาจะเข้ากันได้ พ้ืนที่โลกบอทจึงเป็นพ้ืนที่สาธารณะที่วัยรุ่นเข้ามา
ค้นหาเพ่ือน ท ากิจกรรม เรียนรู้สังคมอ่ืนเพ่ือเติบโตขึ้น แต่ภายใต้พ้ืนที่กว้างขวางของโลกอินเตอร์เน็ต
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นี้ ผู้เล่นก็ยังคงคัดเลือกคบหาเพ่ือนที่คล้ายกับตนเองในทางใดทางหนึ่ง ไม่ต่างกับความสัมพันธ์ในโลก
กายภาพท่ีผู้คนเชื่อมโยงกันด้วยเหตุผลใดบางอย่าง 
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บทที ่5  
การผลิตและการแลกเปลี่ยนในโลกบอท 

 
บทที่ผ่านมาได้กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของโลกบอทที่ได้สร้างความสัมพันธ์ขึ้นมา อัน

ได้แก่ ตัวบอท และแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียหลักอย่างทวิตเตอร์ โดยยังไม่ ได้ลงรายละเอียดถึง
องค์ประกอบย่อยที่อยู่เบื้องหลังการก่อร่างตัวบอทขึ้นมาอย่างผลงานที่เกิดขึ้นในโลกบอท ซึ่งอาจไม่
ชัดเจนพอที่จะท าให้เห็นภาพความเป็นไปของโลกบอท  ผู้ให้บริการผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ทั้งภาพปกหรือ
เฮด พิน ดิส ไปจนถึงชุดตัวอักขระต่าง ๆ เปิดเป็นบัญชีร้านค้าส าหรับโลกบอทเพ่ือแลกเปลี่ยนซื้อขาย
กันผ่านทางออนไลน์ ผลงานเหล่านี้ท าให้ตัวอวตารของบอทสมบูรณ์ขึ้น 

เมื่อมองประเด็นการผลิตในโลกบอทแล้ว จึงต้องขยายไปยังกิจกรรมในโลกบอทที่ซึ่ง
ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ ผู้ผลิตได้ผลตอบแทนในรูปแบบอ่ืนที่นอกเหนือตัวเงินด้วย
เช่นกัน ซึ่งเป็นระบบการแลกเปลี่ยนในโลกบอทที่มีรูปแบบการตอบแทนซึ่งกันและกัน (reciprocity) 
ท าให้สร้างความสัมพันธ์ทางสังคมต่อกัน เพราะผู้คนมีความสัมพันธ์กันโดยเป็นทั้งผู้ให้และผู้รับ โดย
การให้และการตอบแทนซึ่งกันและกันอยู่ในรากฐานของชีวิตทางสังคมมนุษย์ (Malinowski, 1922; 
Mauss, 1990 as cited in Hann, 2006 p 213) ดังนั้นบทนี้จึงน าเสนอเนื้อหาแง่มุมผลผลิตและ
กิจกรรมที่เกิดขึ้นในโลกบอท ไปจนถึงการแลกเปลี่ยนในโลกบอท แสดงให้เห็นการตอบแทนที่ปรากฏ
ได้ในหลายรูปแบบ 

 
5.1 การผลิตในโลกบอท 
 

“ตั้งแต่เล่นบอท อะไรที่ท าไม่เป็น ตอนนี้ท าเป็นหมดเลย” (เจ้าปั๊ก, สัมภาษณ์, 25 
เมษายน 2563) มาร์จอรี โคฮี มานิโฟลด์ (Marjorie Cohee Manifold, 2009) ศึกษาแฟนอาร์ตหรือ
งานศิลปะของแฟนคลับวัยรุ่น เป็นรูปภาพตัวละครที่มีต้นแบบจากเนื้อเรื่อง บุคคล เป็นต้น ซึ่งสะท้อน
ถึงการเติบโตของสื่อและการตอบสนองต่อวัฒนธรรมสมัยนิยม โดยแฟนวาดภาพตัวละครที่ชื่นชอบ
และเผยแพร่ตามสื่อต่าง ๆ เมื่อเข้าร่วมกลุ่มแฟนด้อมแล้ว บางคนเริ่มผลิตงานในรูปแบบแตกต่างกัน
ออกไปตามที่ตนเองสนใจหรือถนัด พวกเขาผลิตงานออกมาเพ่ือแสดงออกถึงความรักความชื่นชมต่อ
ศิลปินที่ชื่นชอบ (Manifold. 2009, p. 10) โลกบอทเป็นพ้ืนที่ซึ่งเต็มไปผลงานสร้างสรรค์ ซึ่งล้วน
เกี่ยวข้องกับศิลปินไอดอลเกาหลีในทางใดทางหนึ่ง เนื่องจากผู้เล่นใช้หน้าตาและภาพลักษณ์ของ
ศิลปินเกาหลีแทนตนเอง ผลงานเหล่านี้มีที่มาทั้งจากการผลิตเพ่ือการตกแต่งอวตาร สร้างภาพแทน
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ตนเอง ไปจนถึงการผลิตเพ่ือความพึงพอใจและความสนุกสนาน ผลงานที่เกิดขึ้นในโลกบอทสามารถ
แบ่งตามท่ีมาได้ 2 ประเภท มีรายละเอียดดังนี้ 
 

5.1.1 ผลงานที่เกิดจากการตกแต่งบัญชีบอท 
บอทตกแต่งบัญชีของตนเองให้ทันสมัยตามความนิยามอยู่เสมอ จึงเกิดวลีอย่าง 

“บอท2018” “บอท2019” โดยบัญชีบอทต้องมีส่วนประกอบครบทั้ง ภาพดิสเพลย์ ภาพปกหรือเฮด 
พิน ไปจนถึงตัวอักษรตกแต่งไบโอและพิน แม้มีเสียงวิพากษ์วิจารณ์จากผู้เล่นบางส่วนเกี่ยวกับ 
การตกแต่งบัญชีที่เกินความจ าเป็น แต่ผู้เล่นบอทนิยมตกแต่งอวตารของตนด้วยองค์ประกอบที่จ าเป็น
อย่างภาพดิสเพลย์และภาพเฮด ช่องทางการได้รับรูปภาพเหล่านี้มี 2 ประเภทใหญ่ คือ ภาพแจกฟรี 
และภาพที่ปรับแต่งขึ้นตามความต้องการผู้ใช้ ซึ่งค้นหาได้ตาม #แจกดิส #แจกเฮด #พ้ืนที่โปร หรือ   
#ร้านฟอร์บอท ดังภาพที่ 5.1 และภาพที่ 5.2 ภาพเฮดที่แจกฟรีเป็นภาพกราฟฟิก มีลวดลายเล็กน้อย 
เน้นสีสันสดใส ดังภาพที่ 5.2 โดยบอทเจ้าของผลงานทวีตตัวอย่างภาพเฮดไว้พร้อมกับติดแฮชแท็ก 
“แจกเฮด” เพ่ือให้ค้นหาได้ง่าย แบบที่สองคือ ภาพวาดหรือภาพตัดแปะซึ่งใช้บริการร้านค้าไปจนถึง
เพ่ือนท าให้ หรือท าข้ึนด้วยตนเอง ก าหนดลักษณะได้เองเพ่ือให้เข้ากับลักษณะอวตารนั้น ๆ 
 

 
ภาพที่ 5.1 การแจกภาพดิสเพลย์ จาก #แจกดิส 
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ภาพที่ 5.2 การแจกภาพปกจาก #แจกเฮด 

 
ผู้เล่นส่วนใหญ่ใช้ภาพดิสที่ได้จากการค้นหาตามแฮชแท็กแจกฟรี หรือท าขึ้นเอง

โดยการน ารูปภาพใบหน้าศิลปินไปผ่านการตกแต่งให้เป็นภาพสีน้ ามันในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ
แอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มือถือ ส่วนภาพเฮดและพินมีทั้งท าเองและใช้บริการร้านรับวาดเฮด จากนั้น   
รีทวีตภาพที่ต้องการเพ่ือแสดงความขอบคุณแล้วจึงน าไปใช้ได้ ซึ่งถือเป็นธรรมเนียมปฏิบัติอย่างหนึ่ง
ของบอท อาจเรียกได้ว่าเป็นมารยาทที่ควรกระท า เนื่องจากการรีทวิตจะช่วยแพร่กระจายเนื้อหาได้
รวดเร็วและมีผู้เข้าถึงได้มากที่สุด หากมียอดรีทวีตสูงผลงานดังกล่าวไปอาจเป็นที่นิยมเพ่ิมขึ้นตามไป
ด้วย ดังที่กล่าวไปว่าที่มาขององค์ประกอบตกแต่งบัญชีบอทได้มาจากการท าขึ้นด้วยตนเอง เพ่ือน และ
ร้านค้า ในที่นี้ผู้เขียนจะกล่าวถึงร้านรับบริการเท่านั้นเพ่ือให้เห็นถึงขั้นตอนการจัดท า และเพ่ือแสดง
รายละเอียดของส่วนประกอบของโลกบอทที่ส าคัญอีกด้วย และจะอภิปรายการตั้งราคาผลิตภัณฑ์ใน
หัวข้อว่าด้วยเรื่องการตอบแทน 

5.1.1.1 ร้านรับวาดภาพเฮด 
ภาพเฮดนิยมเป็นภาพวาดเมจศิลปินโดยใช้อุปกรณ์แท็บแล็ตที่ซึ่งมี

ปากกาสไตลัส (Stylus Pen) เป็นอุปกรณ์ที่เข้ามาช่วยให้การเขียนหรือการวาดภาพบนแท็บเล็ต  
แม้ว่าผู้เล่นใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ผลงานที่เมื่อวาดภาพเสร็จเรียบร้อยแล้ว สามารถน าไฟล์
ภาพไปใช้ตั้งภาพเฮดได้เลย แทนที่การวาดลงบนพ้ืนผิวกระดาษแล้วจึงถ่ายภาพหรือแสกนให้เข้าสู่
ระบบดิจิทัลอีกครั้งหนึ่ง แต่ถึงกระนั้นการตกแต่งบอทให้มีพร้อมทุกองค์ประกอบยังเป็นขั้นตอนที่ใช้
เวลาในการผลิต การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะการวาดภาพ ประกอบกับผู้เล่นบาง
คนมีหลายอวตาร ไม่สามารถท าเองได้ทั้งหมด การใช้บริการร้านค้าจึงเป็นทางเลือกที่ได้รับความนิยม
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สูง การก าหนดราคาของแต่ละร้านไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับรูปแบบ ความยากง่าย โปรโมชั่น เป็นต้น 
โดยทั่วไปแล้วภาพเฮดแบบวาดตัวละคร ราคาประมาณ 20 บาทเป็นต้นไป 
 

 
ภาพที่ 5.3 การโปรโมทร้านรับวาดภาพเฮด 

ตัวอย่างภาพวาดเฮดหลายร้อยแบบปรากฏขึ้นเมื่อค้นหาใน #แจกเฮด #
พ้ืนที่โปร หรือ #ร้านฟอร์บอท ดังที่กล่าวไว้ข้างต้นว่าเป็นแฮชแท็กที่ใช้ส าหรับค้นหาภาพเฮดแจกฟรี 
แต่เมื่อเข้าไปจะพบว่าร้านค้านิยมใช้พ้ืนที่นี้ในการโฆษณาผลงานของตนเอง โดยใช้กลยุทธ์ทาง
การตลาดต่าง ๆ เช่น รีทวิตแล้วสุ่มแจกให้แก่ผู้โชคดี รีทวีตแล้วลดราคาชิ้นงาน ไปจนถึงตั้งราคา
ชิ้นงานเองได้ มีสินค้าราคาตั้งแต่ 5 บาทข้ึนไป ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของผลงาน เฮดเฉพาะตัวอักษร 
อาทิ ชื่อบอท ค าคม เป็นประเภทที่ราคาไม่สูง ส่วนเฮดภาพวาดราคาสูงขึ้นมา หากถูกใจรูปแบบและ
ลายเส้น บอทจึงจะติดต่อร้านค้าทางช่องข้อความหรือตามวิธีการของร้านค้านั้น ๆ 

แตล่ะร้านมีรูปแบบขั้นตอนการสั่งท าที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับการจัดการ
ของร้านค้า บางร้านใช้ลูกค้าแจ้งรูปแบบภาพเฮดที่ต้องการได้เลยผ่านช่องทางข้อความ DM บางร้าน
ให้ลูกค้ากรอกข้อมูลรายละเอียดผ่านกูเกิลฟอร์ม (Google form) อาทิ รูปภาพเมจศิลปินในอิริยาบท
ที่เข้ากับคาแรกเตอร์ของบอท ข้อความที่ต้องการให้ใส่ลงไปซึ่งนิยมเป็นชื่อบอท สี พ้ืนหลัง ไปจนถึง
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อารมณ์ความรู้สึกที่ใช้ในการออกแบบ (Mood and Tone) จากนั้นจึงจัดท าแล้วส่งให้ลูกค้าพิจารณา
ผลงานเพ่ือปรับแก้ บางร้านท ามาหลายแบบให้ลูกค้าน าไปเลือกใช้ตามชอบ ดังนั้นร้านเฮดในโลกบอท
จึงเกิดข้ึนหลากรูปแบบหลายลายเส้น กลายเป็นหนึ่งในบริการที่ขาดไม่ได้ของโลกบอทปัจจุบัน 

5.1.1.2 ร้านรับท าพิน 
พินเป็นส่วนประกอบของอวตารบอทที่เ พ่ิมเติมมาในภายหลัง พิน

แตกต่างจากเฮดด้วยรูปแบบการใช้งานที่ผู้เล่นบอทปักหมุดหรือตึงข้อความทวีตไว้เพ่ือให้ผู้คนที่เข้ามา
เยี่ยมเยียนหน้าบัญชีได้รู้จักตัวตนที่จัดการน าเสนอ การมีพินในช่วงปี พ.ศ. 2560-2561 เป็นสิ่งแสดง
ความทันสมัย สะท้อนความก้าวทันโลกและเป็น “บอท 2018” “บอท 2019” เนื่องจากเป็นช่วงที่ผู้
เล่นบอทเปลี่ยนจาก การสื่อสารด้วยภาพสะดุดตากว่าตัวอักษรที่สามารถน าเสนอภาพแทนตนเองของ
บอทได้ส่วนหนึ่ง แม้หลายคนเลือกเล่นเมจซ้ ากัน แต่การตกแต่งด้วยภาพพิน เลือกรูปเมจศิลปินใน
อิริยาบทต่าง ๆ บวกกับองค์ประกอบอ่ืนอย่างสีและภาพสิ่งของตกแต่ง อย่างดอกไม้ แมว ตัวการ์ตูน 
ผลไม้ เครื่องดื่ม ฯลฯ ช่วยให้แยกความแตกต่างระหว่างผู้เล่นได้ว่าไม่มีใครเหมือนกันเลย ทั้งยังเป็น
ภาพของศิลปินเกาหลีที่ชุมชนบอทต่างรักและชื่นชมร่วมกัน ราคาพินมีตั้งแต่ 40 บาทเป็นต้นไป 

ร้านรับท าพินได้รับความนิยมเนื่องจากพินเป็นสิ่งที่ท าเองยาก พินในโลก
บอทเป็นภาพเคลื่อนไหวไม่กี่วินาทีสกุล .gif ประกอบกับการตกแต่งแบบงานตัดแปะ (Collage) ผ่าน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ งานเช่นนี้จึงต้องอาศัยทักษะทางเทคโนโลยี ความสามารถด้านการออกแบบ
และศิลปะประกอบกัน ผู้เล่นบอททั่วไปจึงไม่สามารถท าขึ้นด้วยตนเองได้ดังที่เจ้าปั๊ก บอทไลควานลิน 
ได้กล่าวไว้ว่า “เฮดกับพินที่เคยใช้ในแอคควานลินนี่มีจริงใจท าให้ หลัง ๆ มาก็ท ากับร้าน เคยจะท าเอง 
มีสอนในยูทูปแต่ท ายาก เสียเวลาด้วย เลยจ้างท า พักหลังมาเป็นร้อยเลยก็มี แล้วแต่เราเลือกร้านแล้ว
ก็ราคาที่รับได”้ (เจ้าปั๊ก, สัมภาษณ์, 25 มีนาคม 2563) 
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ภาพที่ 5.4 การโปรโมทร้านรับท าพิน 

 
ผู้เล่นบอทเลือกร้านรับท าพินจากตัวอย่างงานผ่านแฮชแท็ก #แจกพิน 

และ #พ้ืนที่โปร ที่แต่ละร้านมีเอกลักษณ์แตกต่างกันออกไปบางร้านเน้นแนวสดใส บางร้านทีพินแนว
น่ารักใช้โทนสีพาสเทล บางร้านท าพินให้เหมาะกับคาแรกเตอร์เท่ ๆ ใช้โทนสีเข้ม เป็นต้น เช่นเดียวกับ
ร้านรับวาดเฮด เมื่อต้องการสั่งท าพินต้องกรอกข้อมูลผ่านกูเกิลฟอร์มเพ่ือให้ข้อมูลแก่ร้านค้า 
ยกตัวอย่างการใช้บริการร้านคุโรมิ เริ่มต้นจากเลือกรูปแบบพินของร้าน ส่งรูปภาพเมจศิลปินจ านวน 2 
ภาพ อาจมีภาพส ารองได้ ข้อความ สี หลังจากนั้นรองานประมาณ 3-4 วันแล้วจึงจะส่งตัวอย่างภาพ
ให้ลูกค้าเพ่ือปรับแก้ เมื่อเรียบร้อยจึงจ่ายเงินผ่านทางการโอนผ่านบัญชีธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ จากนั้น
ร้านจะส่งลิ้งก์มาเพ่ือให้เข้าไปดาวน์โหลดรูปภาพ เป็นอันเสร็จขั้นตอนของร้านค้า 

5.1.1.3 ร้านฟอร์มไบโอและพิน 
นอกจากผู้เล่นบอทตกแต่งบัญชีของตนเองด้วยรูปภาพแล้ว ช่องที่ใช้

เขียนข้อความ ตัวอักษรภาษาต่าง ๆ  ตัวอักษรพิเศษ (Unicode text) เครื่องหมายสัญลักษณ์และ    
อิโมจิ (Emoji) มีส่วนตกแต่งอวตารบอทให้น่าสนใจมากขึ้น โดยเปลี่ยนจากการสื่อความหมายด้วย
ตัวอักษรธรรมดา มาเป็นสื่อสารด้วยสัญลักษณ์ รูปภาพ ทั้งยังสร้างความสวยงามด้วย 
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ภาพที่ 5.5 ร้านรับท าฟอร์มพินซึ่งสามารถแก้ไขตัวอักษรและตัวเลขตามข้อมูลเมจของตนเองได้ 

ข้อความที่ผ่านการตกแต่งเหล่านี้ต้องท าผ่านคอมพิวเตอร์และใช้ความคิด
สร้ างสรรค์  ตั ว อักษรพิเศษหลากหลายรูปแบบ  สามารถปรับแต่ ง ได้ตามเว็บ ไซต์  อาทิ  
https://th.piliapp.com, https://www.ตัว อักษรพิเศษ.com, https://fsymbols.com/letters 
เป็นต้น หากท าผ่านโทรศัพท์มือถือสามารถใช้แอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวข้อง เช่น Fonts, All Keyboard 
Symbols & Fonts, Fonts for iPhone  ที่ให้บริการแป้นพิมพ์ตัวอักษรพิเศษ ใช้ในโซเชียลมีเดีย 
ต่าง ๆ ได ้

กระแสนิยมไบโอและพินที่สวยงามเพ่ิมมากขึ้น ท าให้ความต้องการใช้
เพ่ิมขึ้นด้วย แต่ด้วยขั้นตอนการออกแบบ รวมถึงเพ่ือย่นระยะเวลาในการท า จึงท าให้มีผู้ มองเห็น
ช่องทางรายได้และเปิดบัญชีร้านค้าขึ้น โดยออกแบบข้อความตกแต่ง เรียกว่า “ฟอร์มไบโอ” และ 
“ฟอร์มพิน” เนื่องจากสามารถแก้ไขข้อความชื่อและตัวเลขปีเกิดของเมจได้ ราคาซื้อขายแบบฟอร์ม
ตัว อักษรเหล่านี้ ไม่สู ง  ประมาณ 3 -15 บาท หมวดธรผู้ที่ เล่นบอทมาประมาณสามปี เห็น 
ความเปลี่ยนแปลงของโลกบอท การตกแต่งพินได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น ตนเองซึ่งท าตัวอักษรตกแต่ง 
ไบโอและพินใช้เองอยู่แล้ว และได้เห็นตัวอย่างบัญชีร้านขายแบบฟอร์มตัวอักษร จึงเปิดร้าน
แบบฟอร์มพินร้านหนึ่ งขึ้นเ พ่ือเป็นช่องทางหารายได้ เสริม รวมถึงต้องการมีกิจกรรมอ่ืนที่
นอกเหนือจากการเล่นภารกิจในกลุ่มบอท จนได้รับผลตอบรับดีเนื่องจากมีสินค้าหลายรูปแบบ มี
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โปรโมชั่นแจกฟรีบ่อย จนมีผู้ติดตามบัญชีร้านค้าถึงกว่า 800 คน ร้านแบบฟอร์มพินนี้ถือเป็นสิ่งที่เขา
ภาคภูมิใจจากความพยายามท างานจนเป็นที่รู้จัก รวมถึงได้เห็นผลงานของตนเองปรากฏอยู่ในบัญชี
บอทหลาย ๆ คน 

จากกระแสนิยมการตกแต่งบัญชีบอทให้สวยงาน บอทหลายคนจึง
ตกแต่งไบโอและพินด้วยตัวอักษรพิเศษ อิโมจิ แบบต่าง ๆ ถือเป็นส่วนหนึ่งของการน าเสนอตนเองใน
โลกบอท เพ่ือสื่อถึงคาแรกเตอร์ อารมณ์ และความคิดสร้างสรรค์ ร้านรับบริการตกแต่งพินและไบโอ
จึงเกิดข้ึนเพื่อย่นระยะเวลาในการออกแบบและลดขั้นตอนในการตกแต่งบัญชีบอท 
 

5.1.2 ผลงานที่เกิดจากกิจกรรม 
นอกจากการตกแต่งบัญชีบอทจะท าให้เกิดผลงานและการแลกเปลี่ยนในโลก

บอทแล้ว กิจกรรมปฏิสังสรรค์ในกลุ่มบอทก็ให้เกิดผลผลิตออกมาเผยแพร่ในโลกบอท บางขิ้นเป็นที่
ถูกใจจนถูกรีทวีตไปหลายครั้งและออกสู่สายตาผู้คนในทวิตเตอร์นอกโลกบอทด้วย จ านวนยอดรีทวีต
ผลงานกิจกรรมกลุ่มที่ถือว่าถูกใจชาวบอทมากอยู่ที่ประมาณ 400 ครั้งขึ้นไป และอาจสูงถึงหลักพัน  
ส่วนระดับกลางอยู่ที่ 200-400 ครั้ง หากน้อยลงมาจะถือว่าระดับน้อย เนื่องจากจ านวนยอดมาจาก
เพ่ือนทั้งในและนอกกลุ่มที่ช่วยรีทวีตให้ ดังนั้นจ านวนยอดรีทวีตมากน้อยจะขึ้นอยู่ผลงานแล้วยังขึ้นอยู่
กับจ านวนสมาชิกกลุ่มและจ านวนเพื่อนบอทด้วยเช่นกัน  

5.1.2.1 ภาพตัดต่อ 
เมื่อโลกบอทในพ้ืนที่ทวิตเตอร์ด าเนินด้วยตัวอักษรเป็นหลัก ภาพศิลปิน

เป็นอวตารแทนร่างกายภาพ ส่วนภาพความเคลื่อนไหวต่าง ๆ ต้องอาศัยจินตนาการประกอบ 
การเขียนบรรยาย โดยการเขียนบรรยายท่าทางหลังสัญลักษณ์จุด (.) ทดแทน เยลลี่และราชองค์
กล่าวถึงการเขียนบรรยายหลังจุดเช่นเดียวกันว่า เหมือนกับข้อความในนิยาย เช่น ฉาก NC อย่างไรก็
ตามแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ถูกจ ากัดด้วยจ านวนตัวอักษรต่อหนึ่งทวีต สวนทางกับโซเชียลเมีเดียอ่ืนที่
เน้นการสื่อสารด้วยภาพและมีตัวอักษรเป็นส่วนประกอบซึ่งได้รับความนิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ (Miller et 
al., 2016, p.155) ทวิตเตอร์จึงมีบริการทั้งการแนบภาพได้สูงสุด 4 ภาพต่อการทวีตหนึ่งครั้ง คลิป
เสียง และคลิปวิดิโอขนาดสั้น เพ่ือการใช้งานที่หลากหลายขึ้น เมื่อผู้เล่นบอทไม่สามารถเขียนค า
บรรยายท่าทาง ความรู้สึกได้ครอบคลุมทั้งหมดภายใน 280 ตัวอักษร หรือการสื่อความสารบางอย่างที่
ใช้การเขียนบรรยายไม่ได้ทั้งหมด ทั้งผู้เล่นบางคนไม่ได้มีความสามารถในการใช้ภาษาเขียนดังเช่นใน
นิยาย ภาพตัดต่อใบหน้าศิลปินเข้ากับภาพอิริยาบถต่าง ๆ จึงเกิดขึ้น 

ภาพตัดต่อในโลกบอทมาจากการท ากิจกรรมในกลุ่ม บอทน าภาพจาก
อินเตอร์เน็ต ทั้งภาพข่าว มีม ไปจนถึงโปสเตอร์ภาพยนตร์และละครมาดัดแปลง ตัดต่อใบหน้าของเมจ

Ref. code: 25645908030587VNJ



121 
 

ศิลปินลงไป โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เห็นภาพการกระท าของตัวบอทมากขึ้น เพ่ือสร้างภาพรวมกลุ่ม
อวตารบอทของภารกิจที่ได้รับมอบหมาย หรือเพ่ือแสดงความสัมพันธ์อันดีของกลุ่มเพ่ือน กิจกรรม
กีฬาสีเป็นตัวอย่างที่ดีของการน าเสนอด้วยภาพเป็นหลักในทวิตเตอร์ เนื่องจากตัวอักษรไม่สามารถ
บรรยายได้ครบทุกอริยาบถในการแข่งขัน 
 

 
ภาพที่ 5.6 โปสเตอร์สมาชิกส าหรับกิจกรรมกีฬาสีในกลุ่มจีเป็ด 

กิจกรรมกีฬาสีของกลุ่มจีเป็ด เริ่มจากการตกลงกันในห้องสนทนากลุ่ม 
จัดการแข่งขันเล่นกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงและเพ่ือกระชับความสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม เมื่อแบ่งกลุ่ม
สีแล้ว พ่ีเป็ดมาสเตอร์ของกลุ่มจึงทวีตโจทย์ในบัญชีหลักของกลุ่ม เริ่มต้นจากการส่งแฮชแท็กชื่อสี 
กิจกรรมภาพหมู่สี จากนั้นเป็นการแข่งขันตอบค าถาม การแข่งขันวิ่งส่งรูป เป็นต้น สมาชิกเข้าแข่งกัน
เกมกันทางหน้าไทม์ไลน์ทวิตเตอร์ทั้งหมด ไม่ว่าร่วมเกมใดสมาชิกต้องติดแฮชแท็กกลางของจีเป็ดและ
แฮชแท็กชื่อสีด้วย พ่ีเป็ดท าหน้าที่กรรมการตัดสินความถูกต้องและให้คะแนนตามล าดับเวลาการทวีต
ภาพลงหน้าไทม์ไลน์ 

ดังตัวอย่างจากภาพที่ 5.6 เป็นโปสเตอร์จากกิจกรรมกีฬาสีของกลุ่มจีเป็ด 
ซึ่งเป็นภารกิจที่ 2 ต่อจากการสร้างแฮชแท็กประจ าสี พ่ีเป็ดมาสเตอร์ของกลุ่มจีเป็ดก าหนดให้แต่งรูป
ทีมสีตามคอนเซปต์ที่ได้รับ แสดงภาพสมาชิกสีให้โพสต์หน้าไทม์ไลน์และน าคะแนนจากยอดรีทวีต สี
รุ้งได้รับโจทย์ “บุพเพอะละวาดบักเหลืองป่วนพระนคร” สมาชิกกลุ่มใช้ภาพโปสเตอร์ละครดังในปี 
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พ.ศ. 2561 เรื่อง “บุพเพสันนิวาส” มาดัดแปลงเป็น “บุพเพอาระวาด” และตัดต่อภาพใบหน้าเมจ
ศิลปินสมาชิกสีรุ้งเข้าไป เมื่อเผยแพร่ภาพดังกล่าวได้รับผลตอบรับในโลกบอท มียอดรีทวีต 223 ครั้ง 
 

 
ภาพที่ 5.7 ภาพตัดต่อรวมทีมส าหรับภารกิจของกลุ่มจีเป็ด 

 
นอกจากนี้ภาพตัดต่อยังมีแบบใส่ชื่อบอทก ากับ จากภาพที่ 5.7 เป็นภาพ

ตัดต่อตามภารกิจของกลุ่มจีเป็ดในกิจกรรมชื่อ “หน้ากากเป็ดพาเพลินกับจีผีเป็ด” โดยแข่งขันกันแต่ง
ภาพตามโจทย์ที่ได้รับ ตัดสินผู้ชนะด้วยยอดรีทวีตสูงสุด โดยกลุ่มนี้ได้รับโจทย์ “งานแต่งมีโต๊ะจีนฟรี
ท้ายงาน” สมาชิกกลุ่มจึงตั้งชื่อว่า “หอยนางรมไม่ขมนะครับ” และเผยแพร่ภาพตัดต่อพร้อมเขียนชื่อ
บอทก ากับ ได้รับยอดรีทวีต 524 ครั้ง จนได้รับรางวัลชนะเลิศไป  กิจกรรมภายในกลุ่มดังกล่าวในภาพ
แต่ละคนมีชื่อบอทก ากับอยู่เพ่ือเจาะจงตัวบุคคล สังเกตได้ว่าภาพตัดต่อของบอทให้ความส าคัญกับ
ใบหน้าศิลปินและชื่อบอท เนื่องจากผู้เล่นบอทเลือกเล่นเมจศิลปินซ้ ากัน จึงต้องเขียนชื่อก ากับไว้เพ่ือ
ความชัดเจน 

การจัดกิจกรรมของกลุ่มที่สร้างความตลกขบขันด้วยภาพตัดต่อ ท าให้จี
เป็ดมีชื่อเสียงขึ้นในฐานะกลุ่มบอทที่สนุกสนาน อารมณ์ขัน เมื่อผู้เล่นบอทคนอ่ืน ๆ ได้เห็นภาพตัดต่อ
ของจีเป็ดผ่านหน้าไทม์ไลน์ จากการรีทวีตของเพ่ือนซึ่งถูกส่งต่อกันมาเรื่อย ๆ ผู้เล่นบอทเลือกใช้
คุณสมบัติของแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ด้านความเป็นสาธารณะ เพ่ือเผยแพร่ผลงานของตนเองหรือกลุ่ม 
สร้างเสียงหัวเราะภายในโลกบอท สร้างชื่อเสียงในกลุ่มผู้เผยแพร่ภาพ ทั้งยังแสดงความสามารถด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ท า แต่ภาพตัดต่อในโลกบอทที่พบส่วนใหญ่ท าขึ้นเพ่ือสร้างอารมณ์ขันภายใน
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กลุ่มแก๊งและแฟม ให้สมาชิกกลุ่มเดียวกันเข้าใจความหมายภาพและเข้าถึงมุกตลก ขยายไปถึงผู้เล่น
บอทอ่ืน ๆ ที่สามารถเข้าใจความหมายของภาพได ้

ความเป็นสาธารณะของแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ท าให้ทวีตของภาพตัดต่อ
ถูกเผยแพร่ไปไกลออกนอกกลุ่ม รวมไปถึงนอกโลกบอท จึงเกิดภาวะ “การสูญหายของบริบท” 
(context collapse) ซึ่งการโพสต์แต่ละครั้งในพ้ืนที่สาธารณะมีทั้งผู้เข้าใจและไม่เข้าใจสารที่ต้องการ
สื่อ (Marwick & boyd, 2011, p. 122; boyd, 2014, pp.31-32) จากการตั้งใจโพสต์เพ่ือสื่อสารกับ
คนกลุ่มหนึ่ง แต่อาจมีผู้ผ่านมาเห็นซึ่งไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้โพสต์และไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายของผู้โพสต์ 
แต่ยังตีความสารจากสิ่งที่เห็นได้ (Miller et al. 2016, p.175) ผู้พบเห็นภาพตัดต่อนอกโลกบอทบาง
คนจึงไม่ชอบการตัดต่อใบหน้าศิลปินเข้ากับภาพที่แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม อย่างภาพเด็กแว๊น 
ภาพโป๊เปลือย หรือแม้แต่ในสังคมบอทเองหากเห็นภาพตัดต่อใดที่เกินความเหมาะสมสร้ างความ
เสียหายให้ศิลปิน จึงมีการตักเตือน ไปจนถึงรณรงค์ให้เลิกท าภาพดังกล่าวก็มี 

5.1.2.2 เพลงโคฟเวอร์ 
การผลิตวิดีโอเพลงต่าง ๆ ดัดแปลงเนื้อเพลงและขับร้องด้วยตนเอง โดย

นิยมดัดแปลงเพลงให้ตลกขบขันและเข้ากับคาแรกเตอร์ของกลุ่ม จากนั้นอัดเสียงร้องแล้วจึงทวีต
พร้อมติดแฮชแท็กประจ ากลุ่ม เพ่ือให้ผู้พบเห็นทราบว่าก าลังท าภารกิจ ตัวอย่างเช่นกลุ่มจีเป็ดสมาชิก
เน้นใช้เนื้อร้องที่เป็นมุกตลกเกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงโรแมนติก มาสเตอร์จีเป็ดมอบภารกิจพิเศษโดย
ให้สมาชิกร้องเพลงโคฟเวอร์ดัดแปลงเพลงให้ตลกขบขัน และต้องได้ 20 รีทวีตเป็นต้นไป ผู้ที่ได้ยอด 
รีทวีตสูงสุดจะได้รับสิทธิพิเศษในการเลือกสมาชิกกลุ่มที่ต้องโดนท าโทษ ผู้ชนะในภารกิจนี้คือ เจมส์
บอนชอน บอทมินฮยอน ร้องเพลงลูกทุ่งชื่อ “สาวบางโพ” ของ ตู้ ดิเรก อมาตยกุล โดยเล่นค าพ้อง
เสียงว่า “โพ” มาจากค าว่า “โพซิชั่น” (position) ในความหมายถึงต าแหน่งในความสัมพันธ์ เพลง
โคฟเวอร์ของเขาถูกใจผู้คนในโลกบอทได้รับยอดรีทวีต 1,037 ครั้ง 
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ภาพที่ 5.8 เพลงโคฟเวอร์ที่ใช้ในกิจกรรมของกลุ่มจีเป็ด 

ส่วนกลุ่มบอทที่มีธีมเฉพาะตัวอย่างจีศาสนิกชน ซึ่งใช้ศาสนาและ 
ความเชื่อเป็นคอนเซ็ปต์หลักเข้ามาเกี่ยวข้องในทุกกิจกรรม สมาชิกท าภารกิจได้รับมอบหมาย โดย 
การแสดงร้องเพลงหรือสวดมนต์ตามเนื้อหาของศาสนาต่าง ๆ เช่น การคัดเลือกสมาชิกเข้ากลุ่ม 
มาสเตอร์ได้ก าหนดข้องสอบปฏิบัติให้ดัดแปลงบทสวดมนต์ตามพิธีกรรมศาสนาต่าง ๆ เข้ากับเพลง
สากล เพลงโคฟเวอร์นับเป็นผลงานในโลกบอทที่สร้างเสียงหัวเราะได้อย่างมาก  

การผลิตผลงานภายใต้กิจกรรมกลุ่มเกิดขึ้นมากมาย ภายใต้กลุ่มย่อยของ
บอทซึ่งเกิดขึ้นใหม่อยู่เสมอจนนับไม่ถ้วน ทั้งภาพตัดต่อและเพลงโคฟเวอร์ถือเป็นหนึ่งในกิจกรรมยอด
นิยมที่ผู้เล่นสามารถมีส่วนร่วมกันได้ผ่านเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต โลกบอทภายในทวิตเตอร์เป็นพ้ืนที่ให้
ผู้เล่นบอทได้แสดงทักษะด้านต่าง ๆ ทั้งการใช้โปรแกรมตัดต่อ อัดเสียง การร้องเพลง การออกแบบ 
การวาดภาพ ผ่านการน าเสนอภาพและเสียง กลายเป็นข้อมูลสะท้อนถึงตัวตนของผู้ เล่นและ 
คาแรกเตอร์ของกลุ่ม รวมถึงการได้ผลตอบแทนในรูปแบบต่าง ๆ ด้วย ดังที่จะได้อภิปรายถึงในตอน
ต่อไป 
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5.2 การตอบแทนในโลกบอท 
 

“ของฟรีไม่มีในโลก” เป็นประโยคที่ใช้ได้อยู่เสมอ ดังที่ มาร์เซล โมสส์ (Marcel Mauss, 
1990) นักสังคมวิทยาและนักมานุษยวิทยาชาวฝรั่งเศส เสนอถึง ในทุกสังคมมนุษย์มีความเกี่ยวข้อง
กันด้วยการแลกเปลี่ยนและตอบแทนซึ่งกันและกัน ถือเป็นลักษณะส าคัญของสังคมมนุษย์ จึงไม่มีของ
ก านัลที่ได้มาฟรี ๆ (Mauss, 1990 as cited in Hann, 2006, pp. 121-122) ผงงานสร้างสรรค์ใน
โลกบอทมีวัตถุประสงค์แตกต่างกันไป ผลงานที่ท าขึ้นมาในโลกบอทย่อมมีผลตอบแทนซึ่งได้รับใน
รูปแบบต่าง ๆ แบ่งเป็น ผลตอบแทนเป็นเงินและผลตอบแทนที่ไม่ใช่เงิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

5.2.1 ผลตอบแทนเป็นเงิน 
ร้านค้าในโลกบอทตั้งขึ้นมารับจ้างผลิตของตกแต่งบัญชีบอท เพ่ือความสวยงาม

และเพ่ือน าเสนอภาพแทนตนเองของตัวอวตารบอทให้ชัดเจนขึ้น โลกบอทมีระบบการแลกเปลี่ยนเป็น
สกุลเงินบาทไทยเช่นเดียวกับการใช้ชีวิตนอกโลกบอท ค่าตอบแทนมี อัตราแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ
ชนิดของสินค้า โดยก าหนดตามความยากง่ายระยะเวลาในการผลิต และโปรโมชั่นของร้าน โดยราคา
เฉลี่ยในช่วง พ.ศ. 2561-2563 มีดังนี้ ภาพเฮดแบบวาดตัวละครประมาณ 20 บาท ภาพพินประมาณ 
40 บาท และแบบฟอร์มไบโอและพินประมาณ 5 บาท อย่างไรก็ตามการก าหนดราคาขึ้นอยู่กับ 
กลยุทธ์การขายของแต่ละร้าน โดยโอนเงินออนไลน์ผ่านอินเตอร์เน็ตเข้าสู่บัญชีธนาคารหรือระบบ
ของทรูมันนี่ วอลเล็ท (TrueMoney Wallet) ซึ่งบางร้านจะระบุไว้ว่ารับช าระเงินผ่านช่องทางใดบ้าง 

เจย์กับนัทเป็นเพ่ือนกันในโลกกายภาพ ทั้งสองร่วมเล่นบอทกันมาได้ระยะหนึ่ง
และวาดภาพบนเครื่องมือแท็บแล็ตเป็นงานอดิเรก พวกเขาเล็งเห็นการหารายได้จากโลกบอทด้วยการ
เปิดร้านรับวาดภาพเฮดได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นทุกวัน ทั้งสองจึงตัดสินใจเปิดร้านรับวาดเฮดร่วมกัน ใช้
ชื่อว่า “ร้านเฮดเจย์นัท” เมื่อเดือนมกราคม พ.ศ. 2562 โดยแบ่งหน้าที่กันเป็นผู้ดูแลระบบและผู้ผลิต
ผลงาน ช่วยกันลงสีและตกแต่ง ร้านของพวกเขามีสโลแกนประจ าร้านว่า “เฮดกากๆ by นายเจย์นัท” 
สื่อถึงภาพวาดเมจแบบง่าย ๆ ไม่ลงสีซับซ้อนและขับเน้นความเป็นมือสมัครเล่น “ที่มาที่ไปคือลองวาด
แล้วมันก็ไม่ได้แย่ เลยลองมาขายดูว่าจะมีคนซื้อไหม ทุกวันนี้ก็ท าใช้เองท าขายให้เพ่ือนครับ แต่ตอนนี้
เปิดอย่างเป็นทางการแล้วครับ ลูกค้ายังไม่เยอะ แต่ก็มีมาเรื่อย ๆ ลูกค้าน่าจะชอบตรงที่ได้เร็วมากและ
ใจดีนี่ล่ะครับ” (เจย์, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

ความใจดีที่เขากล่าวหมายถึงความใส่ใจต่อลูกค้า การสั่งวาดแต่ละครั้งต้องแจ้ง
ความต้องการซึ่งเมื่อผลิตออกมาแล้วอาจไม่ได้ตรงตามความชอบของลูกค้า เจย์และนัทจึง “ท าหลาย
แบบเพราะไม่รู้ว่าอยากได้แบบไหน” โดยหนึ่งค าสั่งซื้อ ทางร้านจะส่งภาพวาดเฮดที่ตกแต่งต่างกันให้
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สามรูป นอกจากนี้ยังดึงดูดลูกค้าด้วยการก าหนดราคาเพียง 10-20 บาทเท่านั้นเพ่ือให้เข้าถึงคนได้ทุก
ช่วงวัย โดยเฉพาะผู้เล่นอายุน้อยวัยมัธยมที่ไม่มีก าลังซื้อมากนัก เขากล่าวว่า “ตั้งราคาท่ีไม่ถูกแล้วก็ไม่
แพงไป เอาที่ทุกคนพอจะซื้อได้ ไม่ได้คิดว่าถูกไปนะครับ กลัวจะแพงไปมากกว่า555555” (เจย์, 
สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

ความนิยมร้านวาดเฮดและร้านท าพินไม่เสื่อมลงเนื่องจากการหมุนเปลี่ยนของ
อวตารใหม่ เมื่อศิลปินเกาหลีหน้าใหม่เปิดตัวและสร้างความประทับใจต่อแฟนคลับวงการเพลงเคป๊อป 
ผู้เล่นบอทพร้อมสร้างบัญชีอวตารให้เมจใหม่และเข้าร่วมชุมชนบอทอีกครั้ง เพ่ือแปลงโฉมใหม่จึงต้อง
ใช้บริการร้านวาดของตกแต่งต่าง ๆ ชุน บอท NCT ผู้เล่นบอทเกือบหกปีเล่าว่า เมื่อช่วงเรียน
มหาวิทยาลัย เขาใช้เวลาว่างเปิดร้านรับท าพินรวมระยะเวลาประมาณหกเดือน ผลิตผลงานหลาย
สไตล์ให้เข้ากับคาแรกเตอร์ของผู้เล่นบอทที่หลากหลาย จึงได้ผลตอบรับดีต่อเนื่อง แม้ว่าจะก าหนด
ราคาต่อชิ้นไม่สูง แต่ก็สามารถท าเงินได้จ านวนมาก “หนูได้เดือนละสองหมื่นแน่ะ ได้กุชชี่ (GUCCI1) 
มาใบนึงด้วย” (ชุน, สัมภาษณ์, 12 สิงหาคม 2564) 

ราคาสินค้าในโลกบอทราคาค่อนข้างถูกเมื่อเทียบกับราคางานประเภทศิลปะหรือ
งานออกแบบอ่ืน ๆ นอกโลกบอท ยกตัวอย่างงานวาดภาพแฟนอาร์ต (fan art) ในเว็บไซต์รวมผลงาน
จากนักวาดอิสระอย่าง “fastwork.co” ราคาเริ่มต้น 300 บาทต่อชิ้น ทั้งนี้ต้นทุนในการผลิตผลงาน
แต่ละชิ้น ต้องใช้อุปกรณ์แท็บเลตและปากกาวาดภาพซึ่งมีมูลค่าสูง ประกอบกับแรงงานทักษะฝีมือ
ของผู้ผลิต เหตุใดร้านในโลกบอทจึงตั้งราคาค่าบริการเท่านี้ 

การสร้างรายได้ของเจย์ นัท ชุน และร้านอ่ืน ๆ ถูกมองว่าเป็นธุรกิจผิดลิขสิทธิ์ 
แม็กซ์ บอท NCT ผู้เล่นบอทมาอย่างยาวนานเกือบสิบปีมองว่า 
 

ร้านค้าในโลกบอทสร้างเงินได้ง่าย แต่ก็ขึ้นอยู่กับดีมานด์ (demand) ซัพพลาย (supply) 
ด้วย ที่ตั้งราคาถูกกัน บางคนเขาอาจจะตระหนักเรื่องผิดลิขสิทธิ์ด้วย จริง ๆ มันเป็น
ธุรกิจผิดลิขสิทธิ์สีเทา ๆ ไม่สิ กึ่งด าเลย เพราะรูปที่เอามาใช้ผิดลิขสิทธิ์หมด พวกภาพ
ในพินเทอเรส (Pinterest) ด้วย แล้วเอามาใช้ในเชิงพาณิชย์ ที่จริงมันไม่ได้  
(แม็กซ,์ สัมภาษณ์, 12 สิงหาคม 2564) 

 
จากความคิดเห็นของแม็กซ์สะท้อนถึงความตระหนักถึงการใช้รูปภาพศิลปิน

เกาหลีในโลกบอท โดยเฉพาะร้านท าเฮดและพิน เนื่องจากผู้ผลิตน าภาพศิลปินไอดอลและภาพตกแต่ง

                                           
1 กระเป๋าแบรนด์เนมเป็นที่นิยมและราคาสูง 
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จากอินเตอร์เน็ต ส่วนใหญ่มาจากพินเทอเรส (Pinterest) ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มค้นหาแรงบันดาลใจด้วย
รูปภาพ โดยภาพเหล่านี้ล้วนมีเจ้าของไม่ว่าจะเป็นบริษัท ผู้ประกอบการหรือบุคคล การน าภาพมาใช้
ผลิตผลงานโดยไม่ได้รับอนุญาต แม้ว่าผลงานที่เกิดขึ้นนี้ถูกเรียกว่า แฟนอาร์ต ถือเป็นงานศิลปะที่
สร้างสรรค์ข้ึนด้วยแฟนศิลปิน แต่ก็เข้าข่ายการท าซ้ า ดัดแปลง เผยแพร่ผลงานโดยไม่ได้รับอนุญาต ทั้ง
ยังแสวงหาผลประโยชน์ในเชิงพาณิชย์อีกด้วย ตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 และ
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2558 ประเด็นนี้เคยถูกพูดถึงในโลกบอทอยู่บ่อยครั้งว่า  
การเล่นบอทนั้นทุกคนผิดตั้งแต่น าภาพศิลปินมาสร้างแอคเคาท์แล้ว เพ่ือประนีประนอมต่อเสียง
วิพากษ์วิจารณ์ในโลกบอท ร้านค้าจึงก าหนดราคาไม่สูงนัก 

ร้านค้าในโลกบอทจึงสามารถสร้างรายได้ให้กับผู้เล่นบอทที่ไม่ได้อยู่ในวัยท างาน 
โดยใช้เวลาในโลกบอทไปกับบทบาทการค้าขาย สร้างสรรค์ผลงานที่เกิดข้ึนด้วยการผสมผสานระหว่าง
ฝีมือ ประสบการณ์ รสนิยมของผู้ผลิต ประกอบกับเทคโนโลยีที่จะช่วยท าให้ผลงานเกิดขึ้น น าพา
ชิ้นงานเข้าสู่โลกบอท และแลกเปลี่ยนกรรมสิทธิ์กัน 

5.2.2 ผลตอบแทนที่ไม่ใช่เงิน 
การผลิตในโลกบอทไม่ได้มีการตอบแทนเป็นตัวเงินเพียงอย่างเดียวเท่านั้น 

ร้านค้าที่ก าหนดราคาต่ าได้รับผลตอบแทนเป็นอย่างอ่ืนทดแทนประกอบการจ่ายเงิน ให้สมเหตุสมผล
กับการแลกเปลี่ยนจนผู้ผลิตพึงพอใจ มีทั้งการรีวิวผลงานของลูกค้า การสนับสนุนศิลปินผ่านการ
เผยแพร่แฟนอาร์ต ชื่อเสียง ประสบการณ์และทักษะฝีมือท่ีได้แก่ผู้สร้างสรรค์ผลงาน 

5.2.2.1 การรีวิวงานและช่ือเสียง  
หลังจากส่งมอบผลงานเรียบร้อยแล้ว ข้อปฏิบัติหนึ่งในโลกบอททวิตเตอร์

คือการรีวิวงาน บอทต้องรีวิวสินค้าที่ได้รับโดยทวีตภาพพร้อมค ากล่าวขอบคุณ พร้อมติดชื่อผู้ใช้ 
(@user) หรือแฮชแท็กของร้าน เช่น #นายสบายใจขายเฮดนะรู้ยัง #ร้านเฮดนายเจย์นัท การใส่ 
แฮชแท็กประจ าของร้านลงไปท าให้ง่ายต่อการค้นหาเนื้อหาที่เกี่ยวข้องของร้าน ลูกค้าคนอ่ืนสามารถ
พิจารณาผลงานที่ผ่านมาได้ ส่วนการติดชื่อผู้ใช้ (@user) เป็นเมนชั่นถึงบัญชีร้านค้าโดยตรง ซึ่งการ
อ้างถึงชื่อท าให้ระบบแจ้งเตือนไปยังร้านค้าว่า เพ่ิงมีผู้กล่าวถึงตนและอ่านข้อความนั้นได้ทันที ร้านค้า
จึงนิยมรีทวีตข้อความดังกล่าวเพ่ือเก็บโพสต์รีวิวไว้ที่หน้าบัญชีของตนเอง ถือเป็นการเก็บประวัติ
ผลงานของร้าน 
 
 

Ref. code: 25645908030587VNJ



128 
 

 
ภาพที่ 5.9 การรีวิวร้านค้าในโลกบอท 

จากภาพที่ 5.9 ตัวอย่างการรีวิวภาพเฮดสั่งท าจาก “ร้านนายสบายใจ” 
ซึ่งเป็นร้านขายภาพเฮดในโลกบอทเข้าร่วมเมื่อเดือนมกราคม 2562 ร้านนายสบายใจที่ได้รับผลตอบ
รับจากลูกค้าเป็นอย่างดีจากผลงานน่ารักมีรูปแบบให้เลือกมากมาย ลูกค้าสามารถพิจารณาผ่านหน้า
ถูกใจ ในบัญชีของร้านหรือจาก “#นายสบายใจขายเฮดนะรู้ยัง” เมื่อเข้าไปยังหน้าร้านจะพบกับ 
การจัดการร้านอย่างเป็นระบบ แจ้งขั้นตอนการสั่งท าและช่องทางการจ่ายเงินผ่านหน้าบัญชีร้าน ร้าน
นายสบายใจน าเสนอจุดขายคือ “ราคาแล้วแต่จะให้” โดยอธิบายเพ่ิมเติมว่า ราคาแล้วแต่ลูกค้าคิดว่า
เหมาะสมและสามารถจ่ายไหว พร้อมทิ้งท้ายไว้ว่าหากให้ราคา 20 บาทขึ้นไปจะขอบคุณมาก อย่างไร
ก็ตามการจ่ายมากจ่ายน้อยก็ไม่มีผลต่อการท างาน 

ด้วยความใจดีของร้านค้า ลูกค้าจึงนิยมรีวิวผลงานในหน้าไทม์ไลน์ทวิต
เตอร์ของตนเองเพ่ือแสดงความขอบคุณ ร้านนายสบายใจอยู่ได้ด้วยการรีวิวผลงานของลูกค้าผ่านหน้า
ไทม์ไลน์ ท าให้เพ่ือนผู้ติดตามได้เห็นภาพเฮดและที่มาของภาพด้วย การรีวิวงานจึงเป็นสิ่งที่ร้านค้าใน
โลกบอทต้องการ เนื่องจากเป็นการโปรโมทร้านไปในตัว ยังผลให้ร้านค้าและกลุ่มบอทได้ชื่อเสียง มี
ผู้ติดตามบัญชีเพ่ิมขึ้น หากเป็นร้านค้าก็จะได้ลูกค้าหน้าใหม่ สามารถสร้างความน่าเชื่อให้แก่ร้าน ร้าน
ขายฟอร์มไบโอและพินของหมวดธรมีชื่อเสียงขึ้นด้วยการจัดโปรโมชั่นสม่ าเสมอ ทั้งการลดราคา รูป
แบบฟอร์มหลากหลายเปลี่ยนตามเทศกาล ไปจนถึงท ากิจกรรมสุ่มแจกฟรีบ่อยครั้ง ซึ่งมีเง่ือนไขว่าต้อง
ติดตามบัญชีของร้านและรีทวีตก่อนร่วมทุกกิจกรรมท าให้ร้านของเขาเป็นที่รู้จักมากข้ึน 

กลุ่มบอทสามารถมีชื่อเสียงขึ้นมาได้จากการผลิตผลงานได้เช่นกัน อภิเชน
ให้ความคิดเห็นต่อกลุ่มบอทที่มีชื่อเสียงไว้ว่า 
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แฟมดังมีกฎน่าสนใจ คนดัง ๆ เป็นคนก่อตั้งแฟมร่วมกัน มีการโปรโมทที่แตกต่าง บาง
แฟมมี คลิปมีการแต่งภาพดิสและปกจนน่าสนใจ  คลิปแฟม อย่างเช่น ช่วงนั้นแฟมส่วน
ใหญ่เป็นบอทเอ็กโซ (EXO) จะมีการตัดต่อสมาชิกในวง 12 คน หรือบางแฟมรับเฉพาะ 
จะตัดต่อเอาแค่เมจที่ต้องการ (อภิเชน, สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 2561) 

 
พ่ีเป็ด มาสเตอร์กลุ่มจีเป็ดผู้จัดกิจกรรมภายในกลุ่ม เล่าว่า “ตอนแรก

ไม่ได้คาดหวังอะไรเลย   ขอให้จีนี้มีคนออก็พอ แต่พอมาถึงขนาดนี้ก็ภูมิใจมากๆเลย แค่คิดว่าเป็น
ครอบครัวเดียวกันก็พอแล้ว” (พ่ีเป็ด, สัมภาษณ์, 16 มีนาคม 2561) การท ากิจกรรมหลากหลาย
ภายในกลุ่ม ท าให้กลายเป็นที่รู้จักนอกกลุ่มบอท เมื่อสมาชิกร่วมกันสร้างผลงานทั้งภาพตัดต่อและ
เพลงโคฟเวอร์ที่ถูกใจผู้พบเห็น ความตลกของกลุ่มเป็ดท าให้มีผู้สนใจสมัครเข้าร่วมกลุ่มเป็นสมาชิกรุ่น
ใหม่หรือเรียกว่า “ Gen  2” “Gen 3” จ านวนมาก 

การผลิตชิ้นงานต่าง ๆ ในโลกบอทจึงสามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ผู้ผลิตได้ 
ผ่านการใช้งานแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ โดยการรีทวีตให้ผ่านหูผ่านตาผู้คนไปเรื่อย ๆ จนสามารถดึง
ความสนใจให้แก่กลุ่มบอทหรือร้านค้าได้ โดยเฉพาะหากผลงานจากร้านค้ามีรีวิวด้วยข้อความชื่นชมมี
ข้อดีด้านต่าง ๆ ยิ่งท าให้ร้านค้าน่าเชื่อถือ ดึงดูดลูกค้าหน้าใหม่ได้เมื่อมีผลงานเชิงประจั กษ์และค า    
การันตีจากลูกค้าเก่า ๆ 

5.2.2.2 ความสัมพันธ์ 
ความสัมพันธ์ในโลกบอทสามารถสร้างขึ้นได้ด้วยการแลกเปลี่ยนกัน และ

ตามแนวคิดเรื่องทุนของบูร์ดิเยอ (Bourdieu, 1986) เครือข่ายความความสัมพันธ์เป็นทุนทางสังคม 
ซึ่งสามารถสร้างมูลค่าและเปลี่ยนเป็นผลประโยชน์ได้ หรือก็คือเปลี่ยนไปเป็นทุนทางเศรษฐกิจได้
เช่นกันและสามารถสร้างฐานะทางสังคมได้ด้วย (บูดิเยอร์, 1994/2550 , น. 84-85) ความสัมพันธ์
ระดับบุคคลและกลุ่มมีดังนี้ การสร้างสรรค์ผลงานแจกเพ่ือนบอท ผู้ให้และผู้รับจะมีความสัมพันธ์แน่น
แฟ้นกันมากขึ้น ดังเช่นหมวดธรและเพ่ือนสนิทของเขาชื่อ จุ๊ง ซึ่งวาดภาพเฮดให้หมวดธรอยู่เสมอเพ่ือ
แสดงมิตรภาพต่อกัน แม้ว่าหมวดธรไม่ได้วาดภาพเฮดให้จุ๊งตอบแทน แต่เขาก็พูดคุยกันอยู่เสมอ เมื่อ
ครั้งที่จุ๊งชื่นชอบศิลปินคนใหม่ หมวดธรจึงเปลี่ยนภาพดิสเป็นศิลปินคนดังกล่าวชั่วคราว พร้อมเขียน
ชื่อบอทก ากับว่า “หมวดธรเป็น X for จุ๊ง” ท าให้ได้เห็นความสนิทสนมของทั้งสองเป็นอย่างดี 

การผลิตผลงานเพ่ือร่วมกิจกรรมภายในกลุ่มบอท ซึ่งส่วนใหญ่ออกมาใน
แนวความสนุกสนาน สร้างอารมณ์ขันกัน โดยใช้ภาพเมจศิลปินและมุกตลกที่รับรู้ร่วมกันในสังคม 
ภายใต้เสียงหัวเราะที่ออกมา ผู้ผลิตยังได้รับผลตอบแทนเป็นสิ่งอ่ืนอีกด้วย คือ ความสนิทสนม 
แน่นแฟ้นกันภายในกลุ่มมากขึ้น พ่ีเป็ด มาสเตอร์กลุ่มจีเป็ด จัดภารกิจให้สมาชิกได้เข้าร่วมอยู่เสมอ 
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การสร้างสรรค์ภาพตัดต่อหรือเพลงโคฟเวอร์ต่าง ๆ ท าให้สมาชิกกลุ่มพูดคุยปรึกษากัน ไปจนถึงพูดคุย
แสดงความคิดเห็นต่อผลงานต่อกัน และเมื่อสมาชิกจีเป็ดส่งงานตามที่ได้รับมอบหมาย พ่ีเป็ดทั้งให้
ความคิดเห็น ให้คะแนน บางครั้งให้รางวัลเป็นสติ๊กเกอร์ไลน์ จนสมาชิกกลุ่มสนิทกับพ่ีเป็ดให้ฉายาทั้ง 
“แม่เป็ด” และ “ป้าเป็ด” เป็นมาสเตอร์ใจดีดังหมวดธรได้กล่าวถึง ดังนั้นการสร้างผลงานต่าง ๆ จึง
ท าให้ผู้เล่นบอทหลายคนมีสายสัมพันธ์ต่อกัน 

5.2.2.3 การสนับสนุนศิลปิน 
พ้ืนฐานของผู้เล่นบอทมักเป็นแฟนศิลปินมาก่อน แต่ไม่ใช่ทุกคนที่เล่น

บอทจะวาดรูปหรือท าแฟนอาร์ต ขึ้นอยู่กับความสนใจและทักษะส่วนบุคคล ผู้ที่วาดภาพหรือท าพินรูป
ศิลปินส่วนใหญ่มักมีความสุขกับการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเฉพาะผลงานนั้นมีต้นแบบมาจากคนที่ 
ชื่นชม “พวกรับท าพิน ก็ท าไป ฟินไปนะ” (แม็กซ,์ สัมภาษณ์, 12 สิงหาคม 2564) 

การผลิตงานของแฟนคลับไทยนิยมเผยแพร่และประกาศประชาสัมพันธ์
ในทวิตเตอร์ เนื่องจากใช้แพลตฟอร์มนี้ในการติดตามศิลปินและร่วมกันสร้างสังคมแฟนคลับขึ้นมาใน
การให้ก าลังใจแก่ผู้ผลิตผลงานที่ออกมา (สิริกร ทองมาตร. 2562, น. 62) เช่นเดียวกันในโลกบอท 
ผลงานโดยเฉพาะพินภาพศิลปิน เมื่อลงเผยแพร่แล้วจะถูกรีทวีตท าให้ผู้คนในทวิตเตอร์ได้ผ่านตา 
เนื่องจากจ านวนคนเล่นทวิตเตอร์ที่เป็นแฟนเกาหลีมีจ านวนมาก เมื่อคนได้เห็นภาพศิลปินจึง เกิดเกิด
ความเป็นไปได้ว่าภาพนั้นจะสามารถ “ตกคนเข้าด้อม” หรือท าให้คนภายนอกแฟนด้อมชื่นชอบศิลปิน
และเข้าร่วมเป็นสมาชิกแฟนด้อมได้ในที่สุด อภิเชน บอทองซองอู เล่าว่า เขาเล่นบอทมาเป็นเวลานาน
และเคยท าแทบทุกอย่างแล้ว สมัยก่อนหากเข้าอยู่ในแฟม สมาชิกต้องช่วยโปรโมทกลุ่มของตนเอง 
โดยท าตัดต่อภาพและใส่ชื่อกลุ่ม แล้วจึงเผยแพร่เพ่ือสนับสนุนศิลปิน (อภิเชน, สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 
2561) ผู้สร้างผลงานจึงเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในการท าหน้าที่บอทอย่างการสนับสนุนศิลปิน ให้มี
ผู้คนได้เห็นภาพศิลปินมากข้ึน 

5.2.2.4 ประสบการณ์และทักษะฝีมือ 
“การเล่นบอทท าให้เราเก่งคอม อะไรที่ไม่เคยท าก็ท าเป็น เชนเองก็ไม่

ค่อยรู้เรื่องคอม พอไปศึกษาก็ท าได้หมด ลองผิดถูกไป” (อภิเชน, สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 2561)  
การเล่นบอทสร้างประสบการณ์และฝีมือให้แก่ผู้เล่น ถือได้ว่าเป็นการสั่งสมทุนทางวัฒนธรรมตาม
แนวคิดของบูร์ดิเยอ (1986) ที่บุคคลได้รับจากจากกระบวนการหล่อหลอมทางสังคมจนกลายเป็น
คุณสมบัติติดตัว เอ้ือให้สามารถน าไปเพ่ิมมูลค่าได้ (ชนิดา เสงี่ยมไพศาลสุข, 2550, น. 79) กิจกรรม
ภายในกลุ่มบอทท าให้สมาชิกกลุ่มได้ท าทั้งภาพตัดต่อ ภาพวาด เพลงโคฟเวอร์ เป็นต้น แม้จะไม่ได้
สนใจด้านนั้น ๆ มาก่อนก็ตาม เช่นเดียวกับหมวดธรที่เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มจีเป็ดอยู่เสมอ เขาไม่ได้เป็น
ผู้ท าภาพตัดต่อในทุกกิจกรรมเนื่องจากมีคนที่ถนัดงานนี้มากกว่า แต่เขาก็ส่งผลงานร้องเพลงโคฟเวอร์
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ซึ่งแสดงความสามารถด้านการร้องเพลง และจากการที่เขาฝึกฝนออกแบบตัวอักษรพิเศษเพ่ือตกแต่ง
บัญชีบอทใช้เองและแจกเพ่ือน ๆ จนสั่งสมทักษะมากพอที่จนสามารถเปิดร้านค้าของตนเองได้ 

คนที่วาดภาพเฮดและพิน ทั้งบอทที่ท าแจกและร้านค้าต่างได้ฝึกฝนฝีมือ
ในการวาดภาพ การออกแบบ การลงสี การจับคู่สี ฯลฯ การเรียนรู้และประสบการณ์การฝึกฝนท าให้
สไตล์ของแต่ละคนแตกต่างกัน ซึ่งจะกลายเป็นทักษะความสามารถติดตัวต่อไปในอนาคต แม้ว่า 
การท าแฟนอาร์ตจะท าเพ่ือความพึงพอใจ ทั้งความชื่นชอบต่อศิลปินและงานศิลปะ แต่ทักษะที่ได้ติด
ตัวอาจน าไปใช้ในอนาคต สมาชิกทั้งสองของร้านเจย์นัทเน้นย้ าถึงการเปิดร้านของพวกเขาว่าเป็น 
“ร้านเฮดกาก ๆ” เพ่ือให้รู้เป็นนัยว่าพวกเขาไม่ใช่นักวาดมืออาชีพ การวาดเฮดทุกครั้งเป็นการฝึกฝน
ไปในตัว โดยพยายามวาดรูปเมจให้มีรายละเอียดใบหน้าและเสื้อผ้าครบถ้วน 
 

บางคนที่ไม่ได้วาดหน้าอันนั้นเป็นเหมือนการฝึก ลองไม่ใส่หน้ามันก็ถือว่าวาดไม่ยาก แต่
ใส่หน้าก็รายละเอียดเยอะหน่อยส าหรับบางคน บางคนก็วาดแบบใส่หน้านะครับแต่ไป
แนวน่ารัก ๆ หน่อย  แต่ละคนวาดแล้วก็แนวคิดไม่เหมือนกัน มีแบบเยอะมาก  
(เจย์, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

 
ร้านค้าในโลกบอทบางร้านไม่กล้าเรียกค่าตอบแทนสูง ด้วยเหตุผลว่า

ตนเองยังเป็นมือสมัครเล่น และการผลิดผลงานเป็นเพียงการใช้เวลาว่าง ไม่ใช่งานประจ าที่ท าเงินได้
ส าหรับการเลี้ยงชีพ เพียงแค่ฝึกฝนไปเรื่อย ๆ จึงนับว่าการสั่งสมประสบการณ์เป็นหนึ่งในเป้าหมาย
ของผู้ผลิตในโลกบอท 
 
5.3 สรุปการผลิตและการแลกเปลี่ยนในโลกบอท 
 

โลกบอทใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) ในการเชื่อมต่อภายในผ่านการใช้เครื่องหมาย 
(#) ซึ่งสะท้อนลักษณะเฉพาะตัวของอินเตอร์เน็ต การเกิดขึ้นของชุมชนออนไลน์ได้นั้น ต้องอาศัย  
การเชื่อมต่อกันไปเรื่อย ๆ กว้าง ยืดหยุ่น คนมสามารถปรับเปลี่ยนการใช้งานแพลตฟอร์มได้ตาม
ต้องการ เนื้อหาในบทนี้น าเสนอเรื่องการผลิตและการตอบแทนซึ่งกันและกัน ในภาพกว้างจะเห็นได้ว่า 
การผลิตภายในโลกบอทหมายถึงแรงงานซึ่งเป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคเป็นคนเดียวกัน 

ในการแลกเปลี่ยนของบอทมีทั้งการค้าขายตอบแทนด้วยเงินตรา การผลิตเพ่ือเป็น
ของขวัญ และการผลิตเพ่ือการแสดง ผู้ผลิตผลงานเพ่ือการค้าภายในโลกบอทเป็นผู้มีประสบการณ์ใน
โลกบอทมาก่อน แล้วจึงกลายมาเป็นผู้ผลิต โดยใช้ทักษะที่ตนเองสั่งสมมาสร้างผลงานจนเกิด 
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การแลกเปลี่ยนขึ้น บางครั้งร้านค้าสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือเป็นของขวัญด้วย เพ่ือหวังผลตอบแทนที่จะ
เป็นผลดีกับร้านค้า ท าให้ร้านมีชื่อเสียง เพ่ิมยอดผู้ติดตามมากขึ้น บอทบางคนที่มีงานอดิเรกเป็น  
การท าภาพแฟนอาร์ต จึงท าแจกให้เพ่ือน ๆ ในกลุ่มบอท ท าให้กระชับความสัมพันธ์กันมากขึ้น ส่วน
การผลิตเพ่ือตอบโจทย์กิจกรรมภายกลุ่ม เป็นการบริการสร้างความขบขันเสียงหัวเราะภายในโลกบอท 
ดูเหมือนว่าท าแล้วไม่ได้รับผลตอบแทนกลับสู่ผู้ผลิตเท่าไหร่นัก แต่กระบวนการนี้มีผลตอบแทนแฝงอยู่
ทั้งชื่อเสียงจากยอดรีทวีต รางวัลจากมาสเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ความสัมพันธ์ของกลุ่มแน่นแฟ้นขึ้น 
การผลิตแบบต่าง ๆ ยังท าให้เกิดการฝึกปฏิบัติซึ่งจะกลายเป็นทักษะติดตัวของผู้เล่นบอท กลายเป็น
ทุนทางวัฒนธรรมได้ต่อไป โดยผู้ผลิตและผู้บริโภคทั้งหมดล้วนอยู่ภายใต้ลักษณะร่วมคือการเป็นแฟน
คลับศลิปินเกาหลี หรือการเป็นผู้บริโภคของอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีนั่นเอง 

ดังนั้นเมื่อมองภาพรวมแล้ว จุดตั้งต้นของการผลิตในโลกบอทไม่ได้มาจากเป้าหมาย 
การท าธุรกิจ ด้วยเหตุผลว่า ให้เป็นของขวัญ แจกฟรี ท าส่งภารกิจกลุ่ม เป็นต้น การตอบแทนเป็นเม็ด
เงินจึงไม่ได้เป็นที่ต้องการในหลายกรณี แฟนอาร์ตจึงจัดได้ว่าเป็นทรัพย์สินทางศิลปวัฒนธรรมที่ม ี
การแลกเปลี่ยนหรือตอบแทนซึ่งกันและกันได้หลายรูปแบบ ส่วนร้านค้าก็ใช้วิธีตั้งราคาต่ าและรับ
ผลตอบแทนที่เป็นนามธรรมแทน อาจถือเป็นการกลบเกลื่อนลักษณะทางเศรษฐกิจ หรือที่ปิแยร์ บูร์ดิ
เยอ (Pierre Bourdieu, 1994) เรียกว่า เศรษฐกิจของทรัพย์สินเชิงสัญลักษณ์ ที่ผลตอบแทนตาม
ราคาตลาดอาจกลายเป็นตราบาปได้ ผลตอบแทนในโลกบอทได้เป็นความน่าเชื่อถือ ชื่อเสียง สถานะ
บางอย่าง รวมถึงทักษะฝีมือที่สามารถน าไปต่อยอดได้ในอนาคต การกระท าเชิงสัญลักษณ์จะต้องอิง
อยู่กับความรู้ว่าอะไรเป็นอะไร และการยอมรับในกติกาของทั้งสองฝ่าย (ปิแยร์ บูร์ดิเยอ, 1994/2550, 
น. 14-28) 

คนที่ยอมรับการแลกเปลี่ยนภายในโลกบอทคือ ผู้ที่มีชุดการรับรู้เรื่องนั้นอย่างดี  
การแลกเปลี่ยนเชิงสัญลักษณ์จึงด าเนินต่อไปได้ ทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคต่างยอมรับว่า ภายใต้การผลิต
ทั้งมวลนั้นมาจากการใช้ทรัพยากรหลากหลายที่มา ซึ่งไม่ได้เป็นเจ้าของสิขสิทธิ์ โดยเฉพาะภาพและ
ข้อมูลศิลปินไอดอลเกาหลี ในโลกของแฟนคลับมีกฎใหญ่อยู่ว่า ห้ามสร้างความเสียหายให้แก่ศิลปิน 
แต่สามารถเผยแพร่ส่งต่อข้อมูลรูปภาพของศิลปินได้ เพ่ือสนับสนุนให้ศิลปินมีชื่อเสียงมากขึ้น เนื่อง
ด้วยการตระหนักถึงการใช้ทรัพยากรที่มีลิขสิทธิ์และจริยธรรมเรื่องการไม่หาผลประโยชน์เชิงพาณิชย์
จากศิลปินนี้เอง ร้านค้าจึงไม่ได้ก าหนดราคาชิ้นงานของตนสูงนัก เพ่ือบอกว่าเม็ดเงินที่ได้นั้นเป็นเพียง
ค่าบริการเล็ก ๆ น้อย ๆ เท่านั้น ส่วนเจ้าของลิขสิทธิ์อย่างค่ายเพลงเกาหลีไม่ได้เข้มงวดเรื่องลิขสิทธิ์
กับแฟนคลับมากนัก เพราะต้องพ่ึงพาการบริโภคจากแฟนคลับอยู่เช่นกัน 

ระบบการแลกเปลี่ยนในโลกบอทเป็นพื้นที่ที่ก่อเกิดงาน ก่อเกิดการสร้างสรรค์ไม่หยุดนิ่ง 
โดยมีฐานมาจากทุนที่ไหวเวียนอยู่ในระบบอินเตอร์เน็ต ได้แก่ ภาพ เสียง องค์ประกอบต่าง ๆ และทุน
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ของผู้ผลิต คือความรู้ด้านการผลิต ฝีมือการวาดภาพ และความรู้เรื่องศิลปิน รวมไปถึงการสั่งสม
ความรู้เรื่องระบบภายในโลกบอทที่เกิดจากประสบการณ์เล่นบอทด้วยตนเอง ทุนเหล่านี้ประกอบ
รวมกันจนนสามารถผลิตผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ได้ อีกทั้งการฝึกปฏิบัติ ยังคงต่อเนื่องผ่าน 
การสร้างสรรค์ผลงานในโลกบอท อาจกลายเป็นทุนทางวัฒนธรรมให้สามารถน ามาใช้ไดใ้นอนาคต 
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บทที ่6 
บทสรุป 

 
วิทยานิพนธ์นี้เริ่มต้นขึ้นจากความสงสัยว่า การเล่นบอทศิลปินเกาหลีเกิดขึ้นได้อย่างไร 

เหตุใดผู้เล่นจึงต้องใช้ตัวละครหรือบุคคลอ่ืนแทนตนเองในการท าความรู้จักคนอ่ืน จนพัฒนากลายเป็น
หัวข้อการศึกษาเกี่ยวกับตัวตนและความสัมพันธ์ในโลกออนไลน์ของกลุ่มบอทศิลปินในทวิตเตอร์ จน
ท าให้กลายเป็นพ้ืนที่หนึ่งซึ่งเรียกกันว่าโลกบอท ลักษณะเฉพาะนี้ท าให้การท าความเข้าใจต้องสืบเสาะ
ไปทั้งตัวผู้เล่นและแพลตฟอร์ม ที่ซึ่งผู้เล่นใช้เทคโนโลยีการสื่อสารจนท าให้เกิดพ้ืนที่เฉพาะของตนเอง 
เพ่ือท าความเข้าใจชีวิตและประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกออนไลน์ของคนกลุ่มหนึ่งในสังคม 

ผู้เขียนเริ่มต้นการส ารวจช่วงเริ่มต้นของการเล่นบอทในบทที่ 2 ซึ่งมาจากการเล่นยูโฟ่ที่
ใช้เครื่องมือดิจิทัลแห่งยุคสมัยอย่าง MSN ในการสื่อสาร ตลอดจนการเปลี่ยนผ่านไปสู่การเล่นบอท
รูปแบบใหม่ในสื่อโซเซียลมีเดียที่ได้รับความนิยมสูงขึ้น สื่อสังคมออนไลน์เชื่อมต่อผู้คนเข้าด้วยกัน 
แม้กระทั่งศิลปินก็เล่นโซเชียลมีเดียด้วยตนเอง ท าให้แฟนคลับสื่อสารและติดตามศิลปินได้โดยตรงไม่
ว่าจะอยู่ที่ไหนบนโลก บอทยูโฟ่ซึ่งท าหน้าที่เป็นตัวแทนศิลปินจึงไม่เป็นที่ต้องการอีกต่อไป หลงเหลือ
แค่บอทที่ใช้รูปภาพศิลปินมาโลดแล่นในชุมชนของตนเองเท่านั้น 

ต่อมาในบทที่ 3 ผู้ เขียนส ารวจลึกถึงการก่อร่างตัวตนของบอท ความหมายของ
องค์ประกอบของอวตารแต่ละส่วนถูกก าหนดขึ้นเพ่ือน าเสนอภาพแทนตนเอง และการแสดงออกผ่าน
ตัวอักษรที่แสดงข้อมูลของผู้เล่นในโลกอ่ืน ๆ ด้วย  น าไปสู่การอธิบายเรื่องความเป็นจริงหรือไม่จริง
ของตัวตนในโลกออนไลน์ว่า ผู้เล่นบอทแสดงออกถึงตัวตนด้านหนึ่งในโลกออนไลน์และอาจได้เห็น
ตัวตนในโลกอ่ืนผ่านการแสดงออกในโลกบอทอีกด้วย หลังจากนั้นในบทที่ 4 ผู้เขียนน าเสนอ
ความสัมพันธ์ในโลกบอทรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าพ้ืนที่แห่งนี้เป็นทางเลือกในการเข้าสังคมอ่ืน
ของผู้เล่น นอกเหนือจากบ้าน สถานศึกษา หรือสถานที่ท างาน นอกจากนี้ในบทที่ 5 ยังแสดงให้เห็นถึง
การแลกเปลี่ยนแบบต่าง ๆ ที่การตอบแทนซึ่งกันและกันไม่ได้มีแค่เงินตราอย่างเดียว บางครั้งยังท า
หน้าที่เสริมสร้างความสัมพันธ์ในหมู่บอทอีกด้วย 

จากข้อมูลที่เสนอไปทั้งหมด ผู้เขียนเสนอข้อสรุปออกเป็น 4 ประเด็นส าคัญ ดังนี้  
1) ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อใหม่กับการสร้างสังคมออนไลน์ 2) การแสดงตัวตนในโลกออนไลน์  
3) ความสัมพันธ์ในโลกออนไลน์ 4) พ้ืนที่สาธารณะของผู้เล่นบอท โดยทั้งสามประการนี้สนับสนุนซึ่ง
กันและกัน ท าให้เห็นว่าผู้เล่นบอทปรับใช้แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ให้เหมาะสมกับความต้องการใช้ของ
ตนเอง ปิดท้ายด้วยประเด็นวิธีการศึกษาชุมชนออนไลน์และความเป็นไปของโลกบอท 2021-2022 
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6.1 ความสัมพันธ์ระหว่างสื่อใหม่กับการสร้างสังคมออนไลน์ 
 

การด าเนินชีวิตในโลกบอททวิตเตอร์ได้เผยให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นแฟน
คลับและเทคโนโลยีดิจิทัลที่ผสานเข้ากับความต้องการพ้ืนที่สาธารณะ เพ่ือเข้าสังคมที่มีความสนใจ
ร่วมกัน พบปะผู้คนต่างพ้ืนที่ พร้อมท ากิจกรรมที่สนุกสนาน จากที่ผู้เขียนได้น าเสนอมาตลอดนั้น ทุก
การกระท าที่เกิดขึ้นในโลกบอทถูกเรียกรวมกันว่า “การเล่นบอท” ตั้งแต่เริ่มต้น กิจกรรมบอทเกิดจาก
ความพยายามติดต่อศิลปินตามแบบยูโฟ่ (UFO) ของเกาหลีใต้  ที่คนไทยไม่ได้มีโอกาสเข้าไปมีส่วน
ร่วม ในกลุ่มแฟนคลับไทยจึงเกิดระบบจ าลองที่ผู้เล่นแทนตนเองว่าเป็นตัวแทนศิลปิน แล้วสื่อสารแฟน
คลับคนอ่ืนอีกทอดหนึ่งในห้องแชท MSN จนเมื่อมีสื่อใหม่ที่มีลักษณะเป็นสื่อสังคมออนไลน์ เน้น 
การเชื่อมต่อผู้คนและมีบริการด้านต่าง ๆ หลากหลายขึ้น ท าให้การสื่อสารในห้องแชท MSN เสื่อม
ความนิยมลง ทวิตเตอร์ที่เป็นโลกแห่งข่าวสารแบบเรียลไทม์จึงเป็นแหล่งรวมตัวของแฟนคลับขนาด
ใหญ่ ผู้เล่นบอทจ านวนหนึ่งย้ายเข้ามาในทวิตเตอร์ด้วยเช่นกัน 

ด้วยลักษณะของทวิตเตอร์ที่น าเสนอด้วยตัวอักษรอย่างมีจ ากัด ไม่ได้เหมาะกับการสร้าง
โลกเสมือนดังเช่นในเกมหรือโปรแกรมโลกเสมือนที่สร้างขึ้นโดยเฉพาะ แต่วิถีทางของบอทที่ต้องใช้
อวตารศิลปินเข้ามาโลดแล่นในโลกออนไลน์ ท าให้พ้ืนที่บอทสามารถจัดเป็นโลกเสมือนแบบตัวอักษร
ได้ โดยผู้เล่นปรับใช้คุณสมบัติแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ให้เข้ากับโลกของตนเอง จนกลายเป็นพ้ืนที่ที่มีทั้ง
ผู้คน แฟม แก๊ง ร้านค้า เป็นต้น การศึกษาโลกบอทในครั้งนี้จึงได้เห็นการสร้างวิถีปฏิบัติในแพลตฟอร์ม
สื่อสังคมออนไลน์ ผู้เล่นบอทร่วมกันหล่อหลอมแนวทางการใช้ทวิตเตอร์ของตนเองขึ้นมา ผู้เล่นหน้า
ใหม่ที่เข้ามาจึงต้องเรียนรู้กฎกติกาก่อน อย่างไรก็ตามแนวทางการเล่นในโลกบอทสามารถเปลี่ยนได้
เสมอ ดังเช่นการยืดหยุ่นเรื่องพฤติกรรมภายในบอทและการเปลี่ยนแปลงด้านการตกแต่งบัญชีบอท 
ดังนั้นทั้งผู้เล่นกับแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ต่างมีความสัมพันธ์กันก่อให้เกิดโลกบอทขึ้นมา 

แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ได้เอ้ืออ านวยต่อการสร้างโลกบอท ด้วยการเชื่อมต่อของ
ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) ที่สามารถลิ้งก์ไปยังที่ต่าง ๆ ได้ เพียงแค่คลิกข้อความแล้วจึงน าทางไปยังที่
ต่าง ๆ ทั้งในทวิตเตอร์และเว็บไซต์อ่ืน โดยเฉพาะเครื่องหมายแฮชแท็ก (#) ที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย 
ท าให้เป็นแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและจัดหมวดหมู่ไว้ผู้เล่นบอทสร้างแฮชแท็กส าหรับพ้ืนที่ของตนเอง 
จ ากัดผู้ใช้เฉพาะกลุ่มบอท เช่น #รีตามทัก #โปรแฟม #พ้ืนที่โปร ไปจนถึงแฮชแท็กประจ ากลุ่ม 
กิจกรรม ร้านค้าและรีวิว การใช้ประโยชน์จากแฮชแท็กมีทั้งเพ่ือการค้นหาเพ่ือน คนคุย การรวมกลุ่ม 
การค้าขาย ดังนั้นจากที่บอทมีแค่กลุ่มเพ่ือนในแฟมหรือแก๊ง รับเนื้อหาข่าวสารเฉพาะคนที่ติดตามกัน 
แต่การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์สามารถขยายเข้าสู่กลุ่มอ่ืน มองเห็นเนื้อหา ไปจนถึงส ารวจสมาชิกภายในโลก
บอทได้เพียงแค่คลิกลิ้งก ์
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ผู้เล่นบอทไม่ได้ใช้แค่พ้ืนที่ในทวิตเตอร์เท่านั้น บางกิจกรรมของบอทได้เชื่อมโยงไปใช้
แพลตฟอร์มอ่ืนเพ่ือความเหมาะสม จึงสามารถเรียกได้ว่า โลกบอทใช้คุณลักษณะของสารพัดสื่อ 
(polymedia) ซึ่งสามารถแยกระดับความเป็นสังคมได้ ตามความหลากหลายชองโซเชียลมีเดียที่ใช้ 
เนื่องจากผู้เล่นพร้อมออกนอกทวิตเตอร์เสมอเมื่อต้องเปลี่ยนเป็นสื่อออนไลน์อ่ืนส าหรับกิจกรรม แม้ว่า
ช่องทางกล่องข้อความหรือ DM ของทวิตเตอร์จะบริการการสื่อสารแบบกลุ่ม แต่แอพพลิเคชั่นไลน์ก็
ยังตอบสนองความต้องการได้มากกว่า บางคนใช้อินสตราแกรมเพ่ือน าเสนอตนเองผ่านภาพ บางคน
ชวนเพ่ือนเล่นเกมออนไลน์หรือกิจกรรมอ่ืนนอกทวิตเตอร์ ดังนั้นจะเห็นได้ว่าผู้เล่นบอทเลือกใช้สื่อ ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของตน ทั้งส่งผ่านเนื้อหาและแสดงออกทางอารมณด์้วย 

ลักษณะสังคมภายในโลกบอทจึงเป็นสภาวะความเป็นสังคมที่ปรับระดับได้ (scalable 
sociality) ผู้เล่นสามารถเลือกใช้ช่องทางการสื่อสารด้วยสื่อที่มีอยู่มากมายได้ ท าให้การสื่อสารแบบ
ต่าง ๆ ตรงไปตามเจตนาได้มากขึ้น สังคมบอทยืดขยายได้ขึ้นอยู่กับผู้เล่นบอทก าหนด อย่างการพูดคุย
ทั่วไปจะใช้เครื่องมือตอบ (reply) ในหน้าไทม์ไลน์ของทวิตเตอร์เลย ซึ่งมีความสาธารณะมากกว่า  
การพูดคุยส่วนตัวในช่องทางข้อความ DM หรือการเข้าสู่ไลน์ซึ่งนับเป็นช่องทางการสื่อสารของคนรุ่น
ใหม่อยู่แล้ว หรือการสื่อสารในระดับกลุ่มบอทที่นิยมการเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณะ จึงใช้หน้าไทม์ไลน์
ทวิตเตอร์และใช้แฮชแท็กประจ ากลุ่มเพ่ือให้คนที่ผ่านมาเห็นรู้จักกลุ่มตนเองมากขึ้น ไปจนถึงบางครั้ง
เหตุการณ์ในโลกบอทออกนอกพ้ืนที่ด้วยแฮชแท็กที่ถูกใช้จ านวนมาก จนเป็นที่วิพากษ์วิจารณ์ของคน
นอกบอทได้ด้วยเช่นกัน 

โลกบอทซึ่งเป็นสังคมออนไลน์ เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์ระหว่างสื่อใหม่และผู้คนที่เป็น
แฟนคลับ ทั้งยังต้องการพ้ืนที่สาธารณะที่สามารถพบปะคนแปลกหน้าได้แล้วร่วมกันสร้างวิถีปฏิบัติ
ขึ้นมา ผู้เล่นบอทเลือกใช้เครื่องมือในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์เพ่ือให้เข้ากับวัตถุประสงค์ของตนเอง ใช้
แฮชแท็กเพ่ือค้นหาและเข้าถึงชุมชนบอท รวมถึงเลือกใช้แพลตฟอร์มอ่ืนประกอบด้วยเมื่อทวิตเตอร์ไม่
สามารถให้บริการได้ตรงตามที่ต้องการได้ เกิดเป็นพ้ืนที่สาธารณะบนโลกออนไลน์ที่ผู้คนไม่ต้องรู้จัก
หน้าตาของกัน และสร้างปฏิสัมพันธ์กันได้ ชุมชนบอทจึงเป็นพ้ืนที่ที่อนุญาตให้ผู้เข้าร่วม สร้างสรรค์
ตัวตนและสร้างความสัมพันธ์ในแบบที่อาจจะท าได้ยากกว่า หากเริ่มต้นในชุมชนของการสื่อสารแบบ
ต่อหน้าค่าตา   

 
6.2 การแสดงตัวตนในโลกออนไลน์ 
 

เมื่อผู้เล่นเข้าสู่โลกบอท พวกเขาต้องจัดการบัญชีทวิตเตอร์แปลงรูปร่างจากแอคเคาท์
ทวิตเตอร์ธรรมดาให้กลายเป็นอวตารบอท โดยการตกแต่งบอทเปลี่ยนไปตามสมัยนิยม ทั้งยังขึ้นอยู่

Ref. code: 25645908030587VNJ



137 
 

กับการเข้าถึงเทคโนโลยี ดังเช่นรูปแบบของภาพปกที่ปัจจุบันนิยมใช้ภาพวาดตามเมจ เทียบกับก่อน
หน้าที่ภาพวาดไม่แพร่หลายเท่านี้ ด้วยการใช้อุปกรณ์การวาดจากแท็บแล็ต ไอแพด ที่ท าให้ภาพวาด
เข้าสู่ระบบดิจิทัลลง่ายยิ่งขึ้น ผู้ที่ต้องการฝึกทักษะการวาดภาพหรือคนที่ต้องการหารายได้จึงใช้
ช่องว่างดังกล่าว กลายเป็นผู้ให้บริการในโลกบอท นับว่าการสร้างอวตารบอทหนึ่งตัวต้องผ่านการ
ประกอบสร้างขึ้นจากหลายส่วนด้วยกัน 

ส่วนประกอบต่าง ๆ ของบอทช่วยก าหนดทิศทางการแสดงคาแรกเตอร์ โดยผู้เล่น
ควบคุมการน าเสนอภาพแทนตนเองภายในโลกบอทได้ ภาพและข้อความต่าง ๆ ในแอคเคาท์ล้วนให้
ความหมายทั้งสิ้น บอทเลือกเล่นเมจศิลปินที่ชื่นชอบและมองว่าบุคลิกบางอย่างของศิลปินนั้นเข้ากับ
ลักษณะนิสัยบางด้านของตนเอง เลือกแสดงตามที่คาดการณ์ไว้ว่าผู้ชมในจินตนาการเป็นใคร และ
อยากให้มองว่าตนเองเป็นคนอย่างไร การแสดงออกตัวตนของบอทท าได้โดยผ่านการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อ่ืนอีกด้วย ผ่านการกระท า ค าพูด ภาษาที่ใช้ พฤติกรรมการรีทวีต ด้วยเหตุที่ว่าภายในแพลตฟอร์ม
ทวิตเตอร์ใช้การสื่อสารด้วยการเขียนเป็นหลัก การอ่านหรือส่องคนอ่ืน ๆ จึงสามารถท าให้รู้จักนิสัยใจ
คอได้คร่าว ๆ 

การศึกษาเกี่ยวกับตัวตนของผู้เล่นบอทยังได้เชื่อมโยงถึงประเด็นเกี่ยวอัตลักษณ์ทางเพศ
สภาพ (gender) อีกด้วย ผู้เล่นบอทก าลังท าให้เห็นว่า เพศสภาพคือการแสดง (performative) ใน
พ้ืนที่แห่งนี้ไม่ได้มีเพียงแค่เพศชายหญิง ในโลกบอท โดยผู้เล่นก าหนดคาแรกเตอร์อวตารของตนเองไว้
ว่าจะเป็นแบบไหนในบทบาทฝ่ายรุกหรือฝ่ายรับ ไม่ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะนิสัยของเพศตามที่รับรู้กันใน
สังคมทั่วไป เมื่อผู้เล่นหญิงในโลกกายภาพเข้ามาในโลกบอท พวกเขาสามารถเปลี่ยนภาพลักษณ์เป็น
ตัวละครและก าหนดการแสดงตามที่อยากให้เป็น 

อย่างไรก็ตาม การแสดงออกบางอย่างยังได้แบบอย่างมาจากสื่อ สะคร นิยาย รวมถึง
สังคมรอบตัวเช่นกัน คนที่มีความเป็นชายสูงกว่าต้องมาดนิ่ง เท่ สุขุม เป็นผู้น า ดูแลอีกฝ่ายได้มากกว่า 
ดังนั้นในพ้ืนที่แห่งนี้ คนที่เข้ามาเล่น ถอดเพศสภาพตนเองออกไป แล้วแสดงตัวแบบที่ต้องการ  หาก
เกิดความรู้สึกชอบพอกัน ผู้เล่นไม่ได้สนใจว่าอีกฝ่ายจะเป็นเพศอะไรในโลกกายภาพ สนใจแค่นิสัยส่วน
บุคคล แสดงให้เห็นว่า ผู้เล่นบอทมีความลื่นไหลทางเพศ ไม่จ าเป็นว่าต้องแสดงตัวว่าเป็นเพศใดและ
จ ากัดความรักโรแมนติกไว้ที่เพศใดเพศหนึ่งเท่านั้น 

ตัวตนของบอทจึงไม่สามารถแทนตัวตนของผู้เล่นในโลกกายภาพและโลกออนไลน์อ่ืนได้
อย่างแนบสนิท แต่ตัวตนในโลกบอทเป็นด้านใดด้านหนึ่งของผู้เล่นที่ได้เลือกน าเสนอออกมา เมื่อได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนด้วยแล้ว การกระท าโดยเฉพาะสื่อสารออกมาในรูปแบบการเขียน ได้ท าให้เห็นถึง
ลักษณะนิสัยของแต่ละคนมากขึ้น อย่างไรก็ตามการแสดงออกตามคาแรกเตอร์ที่ ก าหนดไว้ หรือ
ควบคุมการแสดงตัวตนแค่มุมใดมุมหนึ่งอาจเป็นไปได้ยาก ผู้เล่นบอทจึงต้องแสดงด้านอ่ืนในโลกบอท
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ด้วยเช่นกัน จนผู้เล่นหลายคนก็บอกเล่าว่าพวกเขาเล่นบอทเป็นตัวเอง ไม่ได้เป็นศิลปินหรือบุคคลอ่ืน
แต่อย่างใด 

 
6.3 ความสัมพันธ์ในโลกออนไลน์ 
 

โลกบอทในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ด าเนินมาได้ต่อเนื่องยาวนาน เพราะมีผู้เล่นทั้งหน้าเก่า
หน้าใหม่เข้ามามีปฏิสัมพันธ์กันอยู่เสมอ เมื่อเทคโนโลยีเปลี่ยนไปตามยุคสมัย แนวทางการเล่นบอทจึง
ปรับตามไป เนื่องด้วยการรู้จักหยิบใช้คุณสมบัติของเทคโนโลยีให้เข้ากับความต้องการของตนเอง แต่
ทว่าใจความของการเล่นบอทยังมีอยู่เสมอ นั่นคือความต้องการเข้าหาผู้คนในสังคมใหม่ที่มีพ้ืนฐานบน
ความชอบเดียวกัน ผู้เล่นบอทจึงพยายามที่จะบรรลุผล (attainment) ที่มีความต้องการบรรลุ
ความสามารถโดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ กลายเป็นทักษะความสามารถหนึ่งในชีวิต เช่นเดียวกัน
กับมนุษย์อ่ืน ๆ แต่เทคโนโลยีนั้นไม่ได้เปลี่ยนความเป็นมนุษย์ไปแม้แต่น้อย ดังนั้นคนเข้ามาในโลก
บอทด้วยวัตุประสงค์แตกต่างกันไป ต่างคนต่างอยากให้บรรลุผลที่ตนเองอยากได้ ซึ่งใช้เทคโนโลยี
เพ่ือให้ได้มา หากไม่บรรลุผลหรือส าเร็จไปแล้ว ผู้เล่นอาจสร้างบัญชีอวตารใหม่เข้ามาเพ่ือเริ่ม
กระบวนการใหม่ทั้งหมดได้ด้วยเช่นกัน 

ผู้เล่นบอทเข้ามาในพ้ืนที่แห่งนี้ด้วยเหตุหลายประการด้วยกัน ทั้งเข้ามาหาเพ่ือนใหม่ 
กระชับความสัมพันธ์กับเพ่ือนในโลกกายภาพ บางคนเข้ามาหาความรัก บางคนเล่นเพราะต้องการแก้
เหงา หาที่เล่นท ากิจกรรมนอกเหนือจากบ้านและสถานศึกษา มีแม้กระทั่งผู้เล่นบอทเดิมเที่มีทักษะ
ด้านศิลปะ สร้างบัญชีใหม่เพ่ือประกอบกิจการร้านรับจ้าง เทคโนโลยีสื่อใหม่เป็นเครื่องมือที่จะท าให้
บรรลุวัตถุประสงค์นั้นได้ โดยต้องผ่านการสร้างวิถีปฏิบัติในบอทที่เลือกใช้สารพัดสื่อ การแสดงตัวตน
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แสดงให้เห็นว่าเป็นคนน่ารักสดใส มีเพ่ือนเล่นตามหน้าไทม์ไลน์ ส่งของขวัญ 
หรือเผยแพร่ภาพตัดต่อจากกิจกรรม อาจท าให้คนอ่ืนเห็นความสามารถและอารมณ์ขันของตนเองได้ 
เป็นต้น หากย้อนไปในช่วงยุคยูโฟ่ซึ่งมีจุดเด่นว่า ผู้เล่นเข้ามาด้วยความรักและต้องการสนับสนุนศิลปิน 
รวมถึงต้องการพบปะชุมชนแฟนคลับ แต่ภายในชุมชน ผู้เล่นยูโฟ่ยังได้เพ่ือนใหม่ ได้ท ากิจกรรมตามที่
สนใจ บางคนได้เจอความรักด้วยเช่นกัน ดังนั้นวัยรุ่นทุกยุคสมัยมีความต้องการและท าเท่าที่เครื่องมือ
หรือเทคโนโลยีในช่วงเวลานั้นจะเอ้ืออ านวย จนมาถึงปัจจุบันที่มีโซเชียลมีเดียให้โอกาสในการขยาย
ความสามารถท่ีจะท าความต้องการให้ส าเร็จ 

ความสัมพันธ์ในโลกบอทเกิดจากการปฏิสัมพันธ์กันทั้งระดับตัวต่อตัวและกลุ่ม ผู้เล่น
บอทแต่ละคนมีประสบการณ์แตกต่างกันไปมีทั้งดีและไม่ดี ความยืนยาวของความสัมพันธ์ก็ขึ้นอยู่กับ
การเข้ามาใช้ชีวิตในโลกบอท ร่วมกิจกรรมได้มากน้อยแค่ไหน บางคนเข้ามาในโลกบอทจนเจอเพ่ือนที่
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เข้าใจกันได้ ไปจนถึงเจอคนที่ชอบพอกันจนสามารถพัฒนาเป็นความรักโรแมนติกได้ พวกเขาอาจชวน
กันออกนอกโลกบอทไปเข้าสู่โลกออฟไลน์หรือโลกออนไลน์แห่งอ่ืน เพ่ือท าความรู้จักในต่างมุมจาก
บอทของกันและกัน ผู้เล่นบอทหลายคนรักษาความสัมพันธ์อันยาวนานกับเพ่ือนด้วยการรู้จัก “เรียล” 
หรือชีวิตนอกโลกบอท การสานสัมพันธ์บนโลกบอทส่วนใหญ่จึงมุ่งคบหาคนที่มีความสนใจ รสนิยม 
หรือนิสัยบางอย่างที่คล้ายคลึงกัน แม้ว่าเมื่อเริ่มเข้ามาในโลกบอทพวกเขารู้อยู่แล้วว่าเบื้องต้นผู้คนที่จะ
พบเจอเป็นแฟนศิลปินเกาหลีเช่นเดียวกัน แต่ในทางปฏิบัติการเริ่มต้นท าความรู้จักกันก็ต้องหาคนที่
เข้ากันได้ในทางใดทางหนึ่ง เพ่ือให้เข้าใจตรงกันได้ง่ายเมื่อต้องใช้การสื่อสารด้วยการเขียน อาจ
ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดด้วยการตีความความหมายหรือน้ าเสียงที่ต่างกันได้ 

การแลกเปลี่ยนสิ่งของได้แสดงให้เห็นการได้บรรลุความต้องการของผู้เล่นบอท ผู้เล่น
บอทที่มีทุนเป็นความรู้ทักษะความสามารถและเครื่องมืออุปกรณ์ พวกเขาสามารถผลิตผลงาน ทั้งที่
เป็นชิ้นส่วนตกแต่งบัญชีบอท และผลงานสร้างสรรค์ส าหรับกิจกรรมกลุ่ม ผู้ผลิตทั้งที่ซื้อขายและแจก
ฟรีได้ผลตอบแทนตามที่คาดหวังไว้ แม้ว่าได้รับเงินค่าตอบแทนน้อยหรือไม่ได้เลย เนื่องจาก 
การกลบเกลื่อนทางเศรษฐกิจทรัพย์สินเชิงสัญลักษณ์ ที่สังคมในโลกบอทยึดถือเรื่องไม่ล่วงล้ าหรือเอา
ผลประโยชน์จากศิลปิน แต่พวกเขาจะได้สิ่งอ่ืนนอกเหนือจากตัวเงินเข้ามา เช่น ชื่อเสียง คนติดตาม
มากขึ้น ได้ฝึกฝนทักษะ ที่ผู้เล่นบอทจะได้น าไปใช้ในอนาคต ไปจนถึงการกระชับความสัมพันธ์ภายใน
แฟมหรือแก๊ง ระหว่างมาสเตอร์กับสมาชิกกลุ่ม และระหว่างสมาชิกกลุ่มด้วยกัน ประเด็นนี้ได้ท าให้
เห็นความสัมพันธ์แบบต่างตอบแทนกันภายในพ้ืนที่แห่งนี้ 
 
6.4 พื้นที่สาธารณะของผู้เล่นบอท 
 

เมื่อผู้คนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตได้มากขึ้น รวมถึงการเชื่อมต่อระหว่าง
ศิลปินเคป๊อบกับแฟนคลับทั่วโลกด้วยโซเชียลมีเดีย การเล่นเป็นตัวแทนศิลปินจึงเสื่อมความนิยมลง
ตามกาลเวลา แต่แฟนคลับยังคงต้องการพ้ืนที่รวมกลุ่มของตนเอง โลกของบอทศิลปินเกาหลีในทวิต
เตอร์จึงเกิดขึ้น เนื่องด้วยความเป็นพื้นที่สาธารณะซึ่งซ้อนเหลื่อมกับพ้ืนที่ของแฟนด้อมที่เข้ามาติดตาม
ข่าวสารศิลปินอยู่แล้ว ทวิตเตอร์จึงเหมาะสมต่อการเป็นพื้นที่ส่วนกลางที่เปิดให้ผู้คนที่เข้ามามีส่วนร่วม
ในโลกบอท เมื่อเข้ามาแล้วทุกคนได้พบปะผู้คนที่มีความหลากหลาย ท าให้เกิดประสบการณ์การอยู่
ร่วมในสังคมขึ้น จากการข้อมูลที่น าเสนอมาทั้งหมดสามารถสรุปสาเหตุที่ผู้คนเข้ามาในพ้ืนที่แห่งนี้ 
ดังนี้ 

(1) เพ่ือค้นหาความสัมพันธ์จากผู้คนที่นอกเหนือจากสังคมออฟไลน์ โลกบอทได้
เอ้ืออ านวยให้ผู้เล่นวัยรุ่นที่มีข้อจ ากัดด้านการเดินทางและวัย สามารถค้นหาและสร้างมิตรภาพหรื อ
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ความรักได้นอกเหนือจากสังคมออฟไลน์ ถือเป็นแหล่งเข้าสังคมที่ต่างจากเดิมทั้งบ้าน สถานศึกษา 
นอกจากนี้ยังมีผู้เล่นบางส่วนที่เข้ามาค้นหาความรัก เนื่องจากสังคมแวดล้อมในโลกออฟไลน์ท าให้พวก
เขาไม่สามารถเจอคนที่ถูกใจได้ เชื่อมั่นว่าความรักผ่านตัวอักษรยั่งยืนกว่าการตกหลุมรักผ่านหน้าตา
กายภาพและไม่จ ากัดเพศ 

(2) เพ่ือรักษาความสัมพันธ์กับเพ่ือนในโลกออฟไลน์ ผู้เล่นบอทจ านวนหนึ่งตามเพ่ือน
จากโลกกายภาพเข้าสู่โลกบอท เพ่ือกระชับความสัมพันธ์กับเพ่ือนมากขึ้น เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่เพ่ือน
ถือเป็นส่วนส าคัญในชีวิต เมื่อเพ่ือนท าอะไรก็อยากท าด้วย ผู้เล่นที่เข้ามาตั้งแต่วัยมัธยมเริ่มต้นเล่น
บอทกับเพ่ือนก่อน ทั้งได้ท ากิจกรรมกลุ่ม เล่นเกมออนไลน์ รวมถึงวาดภาพเฮดหรือท าพินส่งให้แก่กัน 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนจึงแน่นแฟ้นมากขึ้น 

(3) เพ่ือพบปะกลุ่มคนที่มีความชอบเดียวกัน แม้ว่ากลุ่มบ้านศิลปินในพ้ืนที่ออนไลน์มี
จ านวนมากที่ให้แฟลคลับร่วมเข้าไปพูดคุยและท ากิจกรรมกัน แต่ความชอบของแฟนคลับบางอย่างที่
ค่อนข้างเฉพาะเจาะจง อาจไม่ถูกพูดถึงในชุมชนออนไลน์อ่ืน ๆ เช่น การชิป 3P หรือการจับคู่สามคน 
แฟนคลับจึงเข้ามาค้นหากลุ่มที่มีความสนใจเดียวกันในโลกบอท เมื่อเข้ากลุ่มบอทที่มีความสนใจ
เดียวกันแล้ว อาจจินตนาการร่วมกันต่อได้ 

(4) เพ่ือแสดงออกเรื่องที่ท าในสังคมออฟไลน์ไม่ได้ ผู้เล่นบอทสามารถแสดงตัวตนใน
ด้านที่ไม่ได้เปิดเผยในโลกกายภาพและโลกออนไลน์อ่ืน ๆ อย่างเพศสภาวะ เพศวิถี การใช้ภาษา 
จินตนาการ เป็นต้น ด้วยคุณสมบัติความเป็นนิรนามของทวิตเตอร์ และวิถีของบอทที่ไม่เปิดเผย 
“เรียล” ซึ่งหมายถึงหน้าตาและข้อมูลส่วนบุคคล ได้ท าให้ผู้เล่นบอทรู้สึกปลอดภัยที่จะแสดงตัวตน
อย่างไม่ปิดก้ัน 

โลกบอทจึงกลายเป็นพ้ืนที่หนึ่งที่ให้ผู้คนต่างสถานที่ ต่างวัย แต่อยู่บนพื้นฐานความชอบ
เดียวกันคือเป็นแฟนคลับศิลปินเกาหลี สามารถเข้ามาค้นหาเพ่ือน แฟน รวมถึงค้นหาตนเองในด้าน
ต่าง ๆ ด้วย โดยเลือกหยิบใช้สื่อให้เข้ากับวัตถุประสงค์ของตนเองและร่วมกันสร้างแนวทางวิธีปฏิบัติ
ของตนเองจากเทคโนโลยีที่สามารถเข้าถึงได้ 
 
6.5 วิธีการศึกษาชุมชนออนไลน์ 
 

การศึกษาผู้คนในโลกบอททวิตเตอร์ยังได้เปิดเผยและเน้นย้ าประเด็นที่ว่า โลกกายภาพ
และโลกออนไลน์ไม่ได้แยกขาดออกจากกัน แต่เป็นส่วนหนึ่งของกันและกัน โดยผู้คนในโลกออนไลน์
อ้างอิงสิ่งต่าง ๆ มาจากโลกออฟไลน์ อย่างกิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่น าเสนอออกมาในรูปแบบ
ภาพถ่าย วิดีโอ หรือแม้แต่กิจกรรมในโลกบอทที่ให้ผู้เล่นแปลงเนื้อเพลงและร้องเพลงส่งเข้ามา แสดง
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ให้เห็นถึงแนวคิดทัศนคติ และเสียงของผู้เล่นที่เชื่อมโยงถึงตัวของพวกเขา กลับกันเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนภายในโลกบอทได้กลายเป็นความทรงจ าของผู้เล่น สามารถน ามาเล่าซ้ าระลึกถึงได้เสมอ ดังนั้น
ทั้งโลกออฟไลน์และโลกออนไลน์ข้ามไปมาได้เสมอ เหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งมิตรภาพ ความรัก การผิดใจ
กัน ล้วนเป็นประสบการณ์ของพวกเขา และไม่มีเรื่องไหนที่เป็นเรื่องสมมติหรือไม่ได้เกิดขึ้นจริง 

จากการศึกษา ผู้เล่นบอทก็ถือว่าโลกออนไลน์แห่งนี้จริงพอ ๆ กับโลกจริง  ความรู้สึกที่
เกิดขึ้นภายในโลกบอทเชื่อมต่อกับโลกกายภาพและช่วยเติมเต็มกันได้ ยกตัวอย่างเช่นการพูดคุยแบบ 
sexting หรือที่บอทเรียกว่าฉาก NC18 เกิดความสัมพันธ์ลึกซึ้งข้ึนภายในโลกออนไลน์ ในขณะเดียวกัน
ผู้เล่นในโลกกายภาพเกิดความรู้สึกเช่นเดียวกัน แม้ว่าพวกเขาขนานนามรูปร่างหน้าตา ข้อมูลกายภาพ 
และพ้ืนที่อ่ืน ๆ นอกโลกบอทว่า “เรียล” ที่มาจากค าว่า real หมายถึง จริง การใช้ค านี้ในความหมาย
ของบอทนั้นเพียงเพ่ือใช้เป็นชื่อเรียกสิ่งต่าง ๆ นอกโลกบอทและเน้นถึงรูปร่างหน้าตาของผู้เล่น 
เนื่องจากตั้งแต่เริ่มต้นผู้เล่นบอทสร้างบัญชีอวตารด้วยรูปภาพของบุคคลอ่ืน เมื่อได้สร้างความสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนและต้องการขยับความใกล้ชิดขึ้นจึงต้องรู้จักตัวตนในโลกกายภาพให้มากข้ึน ค าว่า “เรียล” จึง
ใช้เรียกแทนข้อมูลตัวผู้เล่นนอกโลกบอท 

การใช้วิธีการด าเนินวิจัย ในแนวทางชาติ พันธุ์นิพนธ์  หรือชาติ พันธุ์ วรรณนา 
(ethnographic method) ในรูปแบบออนไลน์ โดยเข้าไปสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมและสัมภาษณ์
ผู้ให้ข้อมูลอย่างไม่เป็นทางการในพ้ืนที่ชุมชนออนไลน์ การพูดคุยกับผู้ให้ข้อมูลในโลกบอทจึงท าผ่าน
ช่องทางออนไลน์และโทรศัพท์ แม้ว่าผู้ให้ข้อมูลและผู้วิจัยไม่เคยสื่อสารแบบเผชิญหน้า แต่ความเป็น
นิรนามของการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีได้สร้างความไว้วางใจและยินดีในการเปิดเผยข้อมูล ทั้งยัง
สามารถตรวจสอบกับกิจกรรมของพวกเขาที่ปรากฏในหน้าไทม์ไลน์ของทวิตเตอร์ได้ เนื่องจากการเล่น
บอทนับว่าเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมที่แฟนคลับกลุ่มอ่ืน ๆ ภายนอกมองว่าไม่เหมาะสมต่อศิลปิน ด้วย
การศึกษาข้อมูลที่อ่อนไหวเช่นนี้การเลือกใช้วิธีการทางออนไลน์จึงสามารถให้ข้อมูลที่เพียงพอต่อ
การศึกษา 

วิธีการแบบออนไลน์ขยายมาจากการเก็บข้อมูลสนามออฟไลน์  เมื่อการเข้าสนามของ
ผู้วิจัยเข้าไปได้ง่าย สามารถเข้าไปดูข้อมูลได้โดยที่ไม่ต้องเปิดเผยตัว และอาจไม่มีใครสังเกตเห็นตัว     
ผู้ศึกษาด้วย แต่การซุ่มมองข้อมูลนี้สามารถละเมิดข้อมูลส่วนบุคคลได้ง่าย รวมถึงเมื่อผู้วิจัยเปิดเผยตัว
กับชุมชนหรือการเข้าไปขอข้อมูล/สัมภาษณ์สามารถสร้างความกังวลต่อผู้ถูกศึกษาได้ง่าย เนื่องจาก
ความนิรนามของโลกออนไลน์ที่มองไม่เห็นกายภาพของผู้วิจัย ดังนั้นจึงต้องแนะน าตัวและอธิบาย
จุดประสงค์การศึกษาอย่างชัดเจน ทั้งยังมีข้อจ ากัดที่สนามต้องการซึ่งอาจไม่ต่างจากการเข้าสนามวิจัย
ออฟไลน์ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลอ่อนไหวไม่ต้องการให้น าไปเผยแพร่ต่อ เช่น การห้ามอัดเสียงสนทนา 
รวมถึงการปกปิดสิ่งที่จะสามารถเชื่อมโยงต่อตัวผู้ให้ข้อมูลทางเครื่องมือค้ นหาทางออนไลน์ได้ 
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เนื่องจากมีความเป็นไปได้ที่จะสามารถค้นหาผู้ให้ข้อมูล  และขยายไปถึงตัวในโลกกายภาพได้  
ข้อแตกต่างของการท างานในสนามออนไลน์อีกประการหนึ่งคือ พลวัตของชุมชนออนไลน์ที่มี  
ความรวดเร็ว ง่ายต่อการเข้าออกชุมชน ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลอาจหายไปและติดต่อไม่ได้ในเวลาใดก็ได้ 
ผู้วิจัยจึงต้องก าหนดขอบเขตการศึกษาให้ชัดเจน หรือเตรียมพร้อมในกรณีนี้ เตรียมชุดค าถามให้
ครอบคลุมต่อเนื้อหาการศึกษา ขอช่องทางติดต่อส ารอง เป็นต้น 

 
6.6 สถานการณ์โลกบอทในยุคปัจจุบัน 
 

เหตุการณ์ในโลกบอทนั้นเกิดขึ้นและผ่านไปอยู่เสมอ โดยคนเล่นบอทยังคงมีอยู่ เช่นเดิม 
ผู้เล่นอาจจากไปตามกาลเวลาด้วยวิถีชีวิตหรือบทบาทหน้าที่ในโลกออฟไลน์เปลี่ยนไป บางคนยัง
วนเวียนกลับมาเล่นบอทเพียงแต่เปลี่ยนรูปเมจไปตามกระแสนิยมศิลปินใหม่ในขณะนั้น ช่วง พ.ศ. 
2564 เริ่มเกิดกระแสยกเลิกบอทเป็นวงกว้างขึ้นในทวิตเตอร์ แม้ว่าประเด็นนี้ถูกพูดถึงมาอยู่แล้วตั้งแต่
ยุคยูโฟ่ ซึ่งเกิดกฎต่าง ๆ ขึ้นมาเพ่ือป้องกันพฤติกรรมไม่เหมาะสมต่อภาพลักษณ์ต่อศิลปิน และเป็นข้อ
ควรระวังที่ถูกพูดถึงในยุคบอทโซเชียลมีเดียด้วยเช่นกัน จนกระทั่งเกิด “ยืมเมจ” ซึ่งได้นิยามว่าเป็น
การเล่นที่จากจากบอทแม้ว่าจะคล้ายคลึงกันมากก็ตาม ทั้งนี้เส้นแบ่งยังไม่ได้ชัดเจนนักเมื่อบางคน
เรียกตนเองว่า “บอท” แต่ผู้เล่นอีกกลุ่มหนึ่งกลับเรียกว่า “ยืมเมจ” รวมถึงคนนอกชุมชนบอทก็เรียก
การเล่นอวตารที่ใช้รูปศิลปินแบบรวม ๆ ว่าบอทด้วยเช่นกัน 

การสนับสนุนยกเลิกบอทมีหลายกระแสความคิดเห็น จาก #เลิกเล่นบอท #noพ่ีรณรงค์ 
และ #วันนี้พ่ียืมเมจเลิกดีเฟ้นยัง โดยมีผู้แสดงความคิดเห็นทั้งแฟนคลับ บอท ยืมเมจ คนทั่วไป ฯลฯ 
ฝั่งสนับสนุนการยกเลิกมาจากความคิดเห็นว่า บอทน าศิลปินมาชิปหรือจับคู่กันและเลยเถิดไปถึง
ความสัมพันธ์ทางเพศ ใช้ค ารุนแรงหยาบคาย ซึ่งอาจก่อให้เกิดอาชญากรรมตามมา พบเห็นได้จากผู้
เล่นยีมเมจบางคนส่ง “ลั่น” ซึ่งหมายถึงภาพหรือคลิปวิดีโอโป๊ของตนเอง ในขณะที่ยังไม่บรรลุนิติ
ภาวะ รวมถึงการใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ เช่น การขายภาพรูปแบบต่าง ๆ ผู้เล่นที่ไม่ได้สวมคาแรก
เตอร์ศิลปิน ไม่สมควรเรียกตนเองว่าบอทไม่ว่าในกรณีใดก็ตาม โดยกลุ่มแฟนด้อมต่าง ๆ เริ่มออก
ประกาศแจ้งว่า ไม่สนับสนุนให้น าภาพศิลปินไปเล่นบอท ยืมเมจ ในทุกกรณีที่อาจก่อให้เกิด  
ความเสื่อมเสียต่อภาพลักษณ์ศิลปิน และจะด าเนินการแจ้งร้องเรียนไปยังต้นสังกัดของศิลปินเกาหลี
ให้ด าเนินการต่อไป 

ในขณะที่ฝั่งต่อต้านมีเหตุผลว่า คนที่สนับสนุนการยกเลิกนั้นไม่ได้มีพฤติกรรมที่ดีไปกว่า
กันนัก แอคเคาท์แฟนคลับศิลปินบางคนก็ใช้รูปดิสเพลย์ศิลปิน ใช้ค าหยาบคายด่าคนอ่ืน แฟนคลับ
กลุ่มอ่ืนนอกบอทก็ใช้ประโยชน์จากศิลปินในเชิงพาณิชย์เช่นกัน อย่างไรก็ตามส าหรับบางคนเพ่ือนใน
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บอทคือเ พ่ือนที่คุยด้วยแล้วสบายใจที่สุ ด ไม่ต้องรู้ จั กหน้าตากัน อย่างไรก็ตามเรื่ องราว 
การวิพากษ์วิจารณ์เกิดขึ้น แต่ผู้ เล่นบอทบางคนยังอยู่ต่อ เนื่องจากมั่นใจว่าตนเองไม่ได้สร้าง 
ความเสียหายให้แก่ศิลปิน ใช้เพ่ือหาคนรู้จักใหม่ ๆ เท่านั้น และโลกบอทถือเป็น “เซฟโซน” (safe 
zone) ที่สามารถแสดงตัวตนด้านอื่นออกมาได้
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