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บทคดัย่อ

การศึกษาวจิยัเชิงคุณภาพน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) ศึกษาการประกอบสร้างรูปแทนตวัตน

ของผูใ้ชง้านในแอปพลิเคชนัโลกเสมือน และ 2) ศึกษาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการส่ือสาร

ของผูใ้ชง้านรูปแทนตวัตนในแอปพลิเคชนัโลกเสมือน โดยดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลผา่น

การสัมภาษณ์เชิงลึกจากกลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลหลกัท่ีเลือกแบบเจาะจง จาํนวน 7 คน แบ่งเป็นกลุ่ม

ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั 5 คน และกลุ่มผูดู้แลหรือตน้สังกดั 2 คน และนาํขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์

เน้ือหา ผลการศึกษาพบว่า การประกอบสร้างรูปแทนตวัตนในแอปพลิเคชนั REALITY เป็น

การประกอบสร้างตวัตนในอุดมคติเพื่อกา้วขา้มขอ้จาํกดัทางกายภาพและบริบททางสังคมใน

ชีวิตจริง อวตารทาํหนา้ท่ีเป็นเกราะป้องกนัทางจิตวิทยาภายใตส้ภาวะการไม่เปิดเผยตวัตน ช่วย

ขจดัความกงัวลจากการถูกประเมินรูปลกัษณ์ และสร้างพ้ืนท่ีปลอดภยัท่ีเอ้ือใหผู้ใ้ชง้านส่ือสาร

ไดอ้ยา่งมีอิสระมากขึ้น ส่วนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการส่ือสารพบว่า เม่ือผูใ้ชง้านมีความ

ผูกพันกับอวตาร จะเกิดความกล้าแสดงออกเชิงรุก มีการปรับวาทศิลป์ และเพิ่มความ

ระมดัระวงัในการส่ือสารมากข้ึน ขอ้คน้พบสาํคญัคือ ทกัษะความมัน่ใจและการส่ือสารท่ีไดรั้บ
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การฝึกฝนในแอปพลิเคชนัโลกเสมือน สามารถเกิดการถ่ายโอนทกัษะ (Skill Transfer) และนาํ

กลับมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาํวนัได้จริง โดยมีปฏิสัมพนัธ์และการยอมรับจากชุมชน

ออนไลนเ์ป็นตวัเร่งปฏิกิริยาสาํคญั

คาํสําคญั: วทูีเบอร์, แอปพลิเคชนัเรียลลิต้ี, รูปแทนตวัตน

ABSTRACT

This qualitative research aimed to: 1) study the identity construction of avatar users in

virtual world applications, and 2) study the changes in communication behavior of avatar

users in virtual world applications. Data were collected through in-depth interviews with 7

purposively selected key informants (5 users and 2 observers) and analyzed using content

analysis. The findings revealed that identity construction in the REALITY

application represents the creation of an Ideal Self to overcome physical and social

limitations in real life. The avatar serves as a psychological shield under the state of

anonymity, eliminating appearance anxiety and creating a safe space that allows users to

communicate more freely. Regarding changes in communication behavior, it was found that

when users form an attachment to their avatars, they exhibit more proactive assertiveness,

adjust their rhetoric, and show increased empathy. The most significant finding is that the

confidence and communication skills developed in the virtual world application can lead to

Skill Transfer, enabling users to apply these skills in their daily lives. Interactions and

acceptance within the virtual community act as a crucial catalyst for developing these social

skills.

Key words: VTuber, Application REALITY, Avatar
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ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา

ในยคุดิจิทลั รูปแบบการส่ือสารไดเ้ปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว แต่ในขณะเดียวกนักลบั

พบปัญหาสุขภาพจิตดา้นการส่ือสารในกลุ่มคนรุ่นใหม่ โดยเฉพาะความวิตกกงัวลในการเขา้

สังคม และการขาดความมัน่ใจในภาพลกัษณ์ของตนเอง จากรายงานสุขภาพคนไทย 2568 ระบุ

วา่กลุ่มเยาวชนและวยัทาํงานตอนตน้มีความเส่ียงต่อภาวะเครียดจากการเปรียบเทียบทางสังคม

สูงเม่ือเทียบกบัช่วงวยัอ่ืน ๆ สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการใชง้านอินเทอร์เน็ตจากรายงาน Digital

2025: Thailand ท่ีพบว่าแมผู้ใ้ชง้านชาวไทยจะมีจาํนวนมาก แต่ส่วนใหญ่กลบัเลือกเป็นเพียงผู ้

สงัเกตการณ์เน่ืองจากกลวัการถูกตดัสิน

เพื่อกา้วขา้มขอ้จาํกดัดงักล่าวโลกเสมือน Virtual World และการส่ือสารผ่านรูปแทน

ตวัตน Avatar จึงเขา้มามีบทบาทสําคญัในฐานะส่ือกลางรูปแบบใหม่ แนวคิดสภาวะการไม่

เปิดเผยตัวตน The Online Disinhibition Effect ช้ีว่าความนิรนามช่วยปลดล็อกพนัธนาการ

ทางการส่ือสาร ประกอบกบัการศึกษาของ Ponce และคณะ (2025) ท่ียืนยนัวา่อวตารทาํหนา้ท่ี

เสมือนตวักนัชนทางสังคมท่ีช่วยลดความกงัวลในการเผชิญหนา้ นอกจากน้ี การสร้างตวัตนใน

โลกเสมือนยงัเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานได้นําเสนอตัวตนท่ีรู้สึกว่าเป็นตัวจริงมากกว่าโลก

กายภาพ และเม่ือผูใ้ชง้านมีความผกูพนักบัอวตาร จิตใตส้าํนึกจะปรับเปล่ียนวิธีการส่ือสารและ

การแสดงออกใหส้อดคลอ้งกบัภาพลกัษณ์ใหม่ตามทฤษฎี The Proteus Effect ซ่ึงส่งผลต่อการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมอยา่งชดัเจน

พ้ืนท่ีท่ีสะท้อนปรากฏการณ์ทางนิเทศศาสตร์น้ีได้อย่างเด่นชัดคือแอปพลิเคชัน

REALITY แพลตฟอร์มถ่ายทอดสดดว้ยอวตารท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งสูงในกลุ่มผูใ้ชง้านชาว

ไทย โดยมียอดดาวน์โหลดสะสมทัว่โลกกวา่ 15 ลา้นคร้ัง เทคโนโลยดีงักล่าวไดล้ดกาํแพงทาง

เทคนิค เอ้ือให้ผูท่ี้มีความประหม่าในชีวิตจริงสามารถกา้วข้ึนมาเป็นผูส้ร้างสรรคเ์น้ือหาหรือ

ผูน้าํทางความคิดไดส้ําเร็จภายใตก้ารปกป้องของรูปแทนตวัตน จากการสังเกตการณ์พบว่า มี

ผูใ้ชง้านจาํนวนมากท่ีอาจเป็นคนเก็บตวัหรือขาดความมัน่ใจในชีวิตจริง แต่เม่ือสวมบทบาท

ผา่นอวตารกลบัสามารถส่ือสารไดอ้ยา่งฉะฉาน มีวาทศิลป์ และกลา้แสดงออกทางอารมณ์ ซ่ึง

ความมัน่ใจดงักล่าวมีแนวโนม้ท่ีจะส่งผลต่อเน่ืองมาสู่พฤติกรรมในชีวติจริง
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ปรากฏการณ์ดงักล่าวสะทอ้นให้เห็นถึงพลวตัการส่ือสารมวลชนยุคใหม่ ท่ีส่ือกลาง

อย่างรูปแทนตัวตนมีอิทธิพลต่อกระบวนการส่งสารและพฤติกรรมของผูส่้งสารอย่างมี

นัยสําคญั ผูว้ิจัยจึงสนใจศึกษาเพื่อทาํความเข้าใจกลไกการประกอบสร้างตัวตนและการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการส่ือสารผา่นโลกเสมือน เพื่อนาํองคค์วามรู้ทางนิเทศศาสตร์ท่ีไดไ้ป

ประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาศกัยภาพดา้นการส่ือสารของบุคลากร หรือสร้างสรรคน์วตักรรมท่ีช่วย

ลดขอ้จาํกดัทางสงัคมของผูค้นต่อไป

วตัถุประสงค์ของการวจิัย

1. เพ่ือศึกษาการประกอบสร้างรูปแทนตวัตนของผูใ้ชง้านในแอปพลิเคชนัโลกเสมือน

2. เพ่ือศึกษาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการส่ือสารของผูใ้ชง้านรูปแทนตวัตนในแอปพลิเค

ชนัโลกเสมือน
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แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิัยทีเ่ก่ียวข้อง

ในการศึกษาน้ี ผูว้ิจยัไดร้วบรวมและสรุปแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นกรอบใน

การวเิคราะห์ปรากฏการณ์ ดงัน้ี

บริบทของแอปพลิเคชันโลกเสมือนและวฒันธรรมวทูีเบอร์

โลกเสมือนในปัจจุบนัวิวฒันาการสู่โซเชียลมีเดียเสมือนจริง Social VR ท่ีเนน้การสร้าง

ปฏิสัมพนัธ์ สอดคลอ้งกบัวฒันธรรม วีทูเบอร์ VTuber ซ่ึง Lu และคณะ (2021) อธิบายว่าเป็น

การแสดงผ่านตวักลาง โดยผสมผสานเทคโนโลยีการจบัการเคล่ือนไหว Motion Capture เขา้

กบัการแสดงสดของผูใ้ช้งานจริง เปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานก้าวขา้มขอ้จาํกดัทางกายภาพและ

สร้างสรรคต์วัตนใหม่ไดอ้ยา่งไร้ขีดจาํกดั

แนวคดิเร่ืองความวติกกังวลในการส่ือสารและสภาวะการไม่เปิดเผยตัวตน

การปกปิดอตัลกัษณ์ทางกายภาพสามารถอธิบายไดด้ว้ยแนวคิด สภาวะการไม่เปิดเผย

ตวัตน The Online Disinhibition Effect ของ Suler (2004) ซ่ึงทาํหน้าท่ีเป็นเกราะป้องกันทาง

จิตวิทยาท่ีช่วยลดความรู้สึกเขินอาย ประกอบกับการศึกษาของ Ponce และคณะ (2025) ท่ี

คน้พบว่าการส่ือสารผ่านร่างอวตารทาํหน้าท่ีเสมือน ตวักนัชนทางสังคม ท่ีช่วยลดภาระทาง

ความคิดของผูใ้ชง้านลง ทาํใหผู้ใ้ชง้านสามารถแสดงออกทางอารมณ์ไดอ้ยา่งล่ืนไหล

แนวคดิเร่ืองการประกอบสร้างตัวตนและพืน้ที่ปลอดภัย

Tang (2025) ระบุวา่การสร้างตวัตนผา่นอวตารไม่ใช่การหลอกลวง แต่คือกระบวนการ

สร้างความสมจริงรูปแบบใหม่ท่ีคดักรองอคติทางรูปลกัษณ์ออกไป เพ่ือนาํเสนอตวัตนภายในท่ี

ซ่ือตรง สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Turkle (1995) ท่ีเปรียบเทียบหนา้จอคอมพิวเตอร์วา่เป็น

เสมือนโรงงานแปรรูปอตัลกัษณ์Identity Workshop ซ่ึงเป็นพ้ืนท่ีทดลองท่ีเปิดโอกาสใหบุ้คคล

สวมบทบาทโดยไม่ตอ้งแบกรับความเส่ียงในโลกกายภาพ

วารสารออนไลน์บัณฑิตศึกษา คณะสื่อสารมวลชน
Online Graduate Journal Faculty of Mass Communication



6

แนวคดิเร่ืองผลสะท้อนของอวตารต่อพฤติกรรมมนุษย์

ทฤษ ฎี The Proteus Effect ของ Yee และ Bailenson (2007) อ ธิบ ายว่ า เ ม่ื อบุ คคล

มองเห็นเงาสะทอ้นของตนเองในกระจกเงาดิจิทลั พวกเขาจะรับเอาความคาดหวงัทางสังคมท่ี

ผูกติดอยู่กับรูปลักษณ์นั้ นมาเป็นของตนเอง นอกจากน้ี Latifi และคณะ (2025) ได้ค้นพบ

ว่า หากผูใ้ช้งานมีความผูกพนัทางอารมณ์กับอวตารสูง อิทธิพลของความมัน่ใจท่ีได้รับจะ

สามารถส่งผลกระทบต่อเน่ืองขา้มออกมาสู่บุคลิกภาพในชีวติจริงไดอ้ยา่งย ัง่ยนื

งานวจิัยที่เก่ียวข้อง

นอกจากการศึกษาในต่างประเทศแลว้ ในบริบทสังคมไทย อภิญญา สุรกานนท์ (2564)

พบวา่ผูรั้บสารไม่ไดม้องวา่ความไม่สมจริงของภาพกราฟิกเป็นอุปสรรคต่อการส่ือสาร แต่กลบั

ให้ความสําคัญกับการเช่ือมโยงทางอารมณ์ สอดคล้องกับงานวิจัยเชิงคุณภาพของ ภัทริ

นทร์ จิตรวศินกุล และ ป่ินวดี ศรีสุพรรณ (2564) ท่ีช้ีวา่วยัรุ่นไทยมกันาํเอาตวัตนในอุดมคติมา

ใส่ไวใ้นตวัละครอวตารเพ่ือใชเ้ป็นสนามฝึกซอ้มทางสงัคม ซ่ึงทกัษะความมัน่ใจท่ีเกิดข้ึนจะถูก

หลอมรวมกลบัเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของบุคลิกภาพจริงในท่ีสุด
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วธีิการวจิัย

การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีใชร้ะเบียบวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ Qualitative Research เพ่ือมุ่งทาํ

ความเข้าใจพลวตัและปรากฏการณ์ด้านการส่ือสารมวลชนยุคดิจิทัลอย่างลึกซ้ึง โดยมี

รายละเอียดการดาํเนินการวจิยัดงัน้ี

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง: ผูว้ิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง Purposive

Sampling โดยกําหนดกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูลหลัก Key Informants จํานวนทั้ งส้ิน 7 คน แบ่ง

ออกเป็น 2 กลุ่ม เพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลท่ีครอบคลุมและสามารถสอบทานขา้มกลุ่มได้ ไดแ้ก่

 กลุ่มผู้ใช้งาน User: ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั REALITY ชาวไทยท่ีสร้างรูปแทนตวัตน

เพ่ือการส่ือสารอยา่งต่อเน่ืองไม่นอ้ยกวา่ 6 เดือน จาํนวน 5 คน

 กลุ่มผู้ดูแลหรือต้นสังกัด Observer: ตวัแทนจากสังกดัท่ีมีประสบการณ์ดูแลวีทูเบอร์

ไม่นอ้ยกวา่ 1 ปี จาํนวน 2 คน

 เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย : ใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก In-depth Interview ลักษณะก่ึง

โครงสร้าง Semi-structured Interview โดยแบ่งชุดคาํถามตามกลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูล เพ่ือเจาะลึก

กระบวนการสร้างตวัตน พฤติกรรมการส่ือสาร และการสังเกตการณ์พฤติกรรมจาก

มุมมองบุคคลท่ีสาม

 การเก็บรวบรวมข้อมูล: ผูว้ิจยัใชว้ิธีการลงพื้นท่ีเก็บขอ้มูลภาคสนามเสมือนจริงภายในแ

อปพลิเคชัน REALITY ผ่านการปฏิสัมพนัธ์ด้วยอวตารและการส่ือสารด้วยเสียงแบบ

เรียลไทม์

 การวิเคราะห์และการตรวจสอบคุณภาพข้อมูล: ผูว้ิจยัใชว้ิธีการวิเคราะห์เน้ือหา Content

Analysis จ า ก ก า ร ถ อ ด บ ทสั ม ภ า ษ ณ์ แ ล ะ ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม น่ า เ ช่ื อ ถื อ ข อ ง

ข้ อ มู ล Trustworthiness ด้ ว ย ก า ร ส อ บ ท า น ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง ร ะ ห ว่ า ง ข้ อ มู ล

จาก 2 กลุ่ ม ผู ้ใช้งานและผู ้ดู แล ร่วมกับการ เ ทียบ เ คียงกับทฤษฎีการ ส่ือสาร ท่ี

เก่ียวขอ้ง Theoretical Verification เพ่ือยนืยนัปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งเป็นรูปธรรม

วารสารออนไลน์บัณฑิตศึกษา คณะสื่อสารมวลชน
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ผลการวจิัยและอภิปรายผลการวจิัย

2. ตารางสรุปความสอดคล้องของประเดน็ข้อค้นพบจําแนกตามกรอบแนวคดิการวจิัย

กลุ่มผู้ให้

ข้อมูล /

นามแฝง

กล่องที่ 1: บริบท

ของแอปพลิเคชัน

กล่องที่ 2:

การประกอบ

สร้างตัวตน

กล่องที่ 3:

ผลสะท้อนด้าน

พฤติกรรม

กล่องที่ 3:

ผลสะท้อนด้าน

ทักษะ

กลุ่มผู้ใช้งาน

User

มีนา ✓ ✓ ✓ ✓

เยยีร์ ✓ ✓ ✓ ✓

บบัเบิลที ✓ ✓ ✓ ✓

สียุ ✓ ✓ ✓ ✓

แวม ✓ ✓ ✓ ✓

กลุ่มผู้ดูแล

Observer

คลอส ✓ ✓ ✓ ✓

ฮนัน่ี ✓ ✓ ✓ ✓

วารสารออนไลน์บัณฑิตศึกษา คณะสื่อสารมวลชน
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กลุ่มผู้ให้

ข้อมูล /

นามแฝง

กล่องที่ 1: บริบท

ของแอปพลิเคชัน

กล่องที่ 2:

การประกอบ

สร้างตัวตน

กล่องที่ 3:

ผลสะท้อนด้าน

พฤติกรรม

กล่องที่ 3:

ผลสะท้อนด้าน

ทักษะ

สรุปภาพรวม 7/7 (ครบทุกคน) 7/7 (ครบทุกคน)
พบ 2 ทิศทาง

(กล้า/ระวงั)
7/7 (ครบทุกคน)

ตารางสรุปผลการวิจัยเชิงวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม User และ Observer ตามกรอบ

แนวคดิและทฤษฎี

องค์ประกอบตาม

กรอบแนวคดิ

ข้อค้นพบจากกลุ่ม

ผู้ใช้งาน User

ข้อค้นพบจากกลุ่มผู้ดูแล

Observer

งานวจิัยอ้างอิง

ที่สอดคล้อง

1. บริบทแอปพลิ

เคชัน

(สภาวะนิรนาม/

พืน้ท่ีปลอดภัย)

ใชก้ารไม่ระบุตวัตนจริง

เพ่ือลดความกงัวล และ

เปิดเผยความรู้สึกได้

อิสระมากข้ึน

ยนืยนัวา่ระบบแอปช่วยลด

กาํแพงทางสงัคม ทาํให้

สมาชิกกลา้เขา้หาผูอ่ื้นโดย

ไร้การตดัสิน

Ponce และ

คณะ (2025),

ศจี และ ศิวะ

นนัท์ (2565)

2. การประกอบ

สร้างตัวตน

(ชดเชยปมด้อย

/Ideal Self)

ออกแบบอวตารเพ่ือ

ชดเชยขอ้จาํกดัสรีระ

(ส่วนสูง/หนา้ตา) และ

สร้างอตัลกัษณ์แฟนตาซี

สงัเกตเห็นสมาชิกใช้

รูปลกัษณ์อวตารเป็น

เคร่ืองมือสร้าง ความมัน่ใจ

ใหม่

Tang (2025)

3. ผลสะท้อนด้าน

พฤติกรรม

ปรับวาทศิลป์ใหม้ัน่ใจข้ึน

หรือระมดัระวงัคาํพดูมาก

เห็นพฒันาการจากความ

ประหม่าสู่ความกลา้

Ponce และ

คณะ (2025)
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องค์ประกอบตาม

กรอบแนวคดิ

ข้อค้นพบจากกลุ่ม

ผู้ใช้งาน User

ข้อค้นพบจากกลุ่มผู้ดูแล

Observer

งานวจิัยอ้างอิง

ที่สอดคล้อง

(ความกล้า/

ความเห็นอกเห็น

ใจ)

ข้ึนเพ่ือใหเ้ขา้กบับทบาท

อวตาร

ปฏิสมัพนัธ์ มีการปรับโทน

เสียงและพลงังาน

4. การถ่ายโอน

ทักษะ

(Skill Transfer สู่

โลกจริง)

นาํความมัน่ใจจากแอป

ไปใชใ้นชีวติจริง เช่น

การคุยกบัคนแปลกหนา้

หรือทาํกิจกรรม

สาธารณะ

คอนเฟิร์มวา่สมาชิกนาํ

ทกัษะการพดูและการ

นาํเสนอไปใชใ้นการเรียน

และการทาํงานจริง

พชัรินทร์

(2566)

ผูว้ิจยัขอนาํเสนอผลการวิจยัควบคู่ไปกบัการอภิปรายผลผ่านกรอบแนวคิดทฤษฎีการ

ส่ือสาร โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเดน็หลกั ดงัน้ี

การประกอบสร้างรูปแทนตัวตนเพื่อสร้างพืน้ที่ปลอดภัยทางนิเทศศาสตร์

ผลการวิ เคราะห์พบว่า การประกอบสร้างรูปแทนตัวตนในแอปพลิเคชันโลก

เสมือน ไม่ไดเ้ป็นเพียงการสร้างความบนัเทิง แต่เป็นกระบวนการ เจรจาต่อรองทางอตัลกัษณ์

Identity Negotiation ระหวา่งตวัตนในโลกจริงกบัตวัตนท่ีปรารถนาจะเป็น ผูใ้ชง้านมุ่งเนน้การ

ออกแบบอวตารเพื่อชดเชยขอ้จาํกดัทางกายภาพและสังคม เช่น การปรับส่วนสูง การเลือกคา

แรกเตอร์แฟนตาซี เพ่ือสร้าง ตวัตนในอุดมคติ Ideal Self
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ปรากฏการณ์น้ีสามารถอธิบายผ่านมิติทางนิเทศศาสตร์ได้ว่า อวตารทาํหน้าท่ีเป็น

ส่ือกลาง Medium ท่ีมีประสิทธิภาพในการลดทอนความวติกกงัวลของผูส่้งสาร โดยอาศยักลไก

ของ สภาวะการไม่ เ ปิดเผยตัวตน The Online Disinhibition Effect ท่ีตัดขาดบริบททาง

กายภาพ ทําให้แพลตฟอร์มกลายเป็น พื้นท่ีปลอดภัย Safe Space สอดคล้องกับแนวคิด

ของ Tang (2025) ท่ีระบุว่า อวตารคือเคร่ืองมือประกอบสร้างความสมจริงรูปแบบใหม่ ท่ีคดั

กรองอคติทางรูปลกัษณ์ออกไป เพ่ือเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านไดส้ะทอ้นเจตจาํนงท่ีแทจ้ริงออกมา

ไดอ้ยา่งอิสระ

พลวตัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการส่ือสารและการถ่ายโอนทักษะ Skill Transfer

อิทธิพลของรูปแทนตวัตนท่ีประกอบสร้างข้ึน ไดส่้งผลต่อพฤติกรรมการส่ือสารของ

ผูใ้ชง้านอยา่งมีนยัสาํคญั โดยแตกแขนงออกเป็น 2 ทิศทางหลกั ไดแ้ก่

 การกระตุ้นความกล้าแสดงออกเชิงรุก Proactive Behavior : ผูใ้ชง้านปรับระดบัพลงังาน

และวาทศิลป์ให้มีความเป็นผู ้นําและกล้าหาญมากข้ึน สวมบทบาทเป็นผู ้ให้ความ

บนัเทิง (Entertainer) เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบัภาพลกัษณ์อวตารท่ีโดดเด่น

 การขัดเกลาความละเอียดอ่อนและความเห็นอกเห็นใจ Vir tual Empathy: ผูใ้ชง้านอีกกลุ่ม

กลบัเลือกใชพ้ื้นท่ีเสมือนในการปรับปรุงคาํพูดให้สุภาพ ระมดัระวงั และแคร์ความรู้สึก

ผูอ่ื้นมากข้ึน ซ่ึงเกิดจากการตอ้งการรักษาสถานภาพของตวัตนอุดมคติในชุมชนออนไลน์

พฤติกรรมทั้งสองมิติน้ีเป็นการยืนยนัความถูกตอ้งของทฤษฎีผลสะทอ้นของอวตาร

The Proteus Effect ท่ีระบุว่ามนุษยจ์ะรับเอาทศันคติท่ีผูกติดกบัรูปลกัษณ์เสมือนมาเป็นของ

ตนเอง

อยา่งไรก็ตาม ขอ้คน้พบท่ีเป็นจุดสูงสุดของงานวิจยัช้ินน้ีคือ ปรากฏการณ์การถ่ายโอน

ทกัษะ Skill Transfer แอปพลิเคชนัโลกเสมือนไดท้าํหน้าท่ีเสมือน ห้องปฏิบติัการทางสังคม

Social Laboratory ท่ีอนุญาตให้บุคคลลองผิดลองถูกในการส่ือสาร ทุนทางจิตวิทยาและความ

มัน่ใจท่ีเกิดจากการไดรั้บการยอมรับในโลกเสมือน ไดแ้ปรเปล่ียนเป็นทกัษะติดตวัท่ีผูใ้ชง้าน

นํากลับไปใช้พฒันาศักยภาพในโลกกายภาพได้อย่างเป็นรูปธรรม เช่น การกล้าพูดในท่ี

สาธารณะ หรือการเร่ิมบทสนทนากบัคนแปลกหนา้
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สรุปและข้อเสนอแนะ

สรุปผลการวจิัย

การประกอบสร้างรูปแทนตัวตนของผู ้ใช้งานในแอปพลิเคชัน REALITY เป็น

กระบวนการเจรจาต่อรองทางอตัลกัษณ์เพ่ือสร้าง ตวัตนในอุดมคติ ภายใตส้ภาวะการไม่เปิดเผย

ตวัตนท่ีช่วยขจดัความกงัวลและสร้างพ้ืนท่ีปลอดภยัทางจิตวิทยา ซ่ึงนาํไปสู่การเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมการส่ือสารทั้ งในด้านการเพิ่มความกล้าแสดงออกเชิงรุกและการเพิ่มความ

ระมดัระวงัในการส่ือสาร ขอ้คน้พบสาํคญัคือ ทกัษะทางสังคมและความมัน่ใจท่ีเกิดข้ึนไม่ได้

จาํกดัอยูเ่พียงในพ้ืนท่ีเสมือน แต่สามารถเกิดปรากฏการณ์ การถ่ายโอนทกัษะ Skill Transfer นาํ

กลบัมาประยกุตใ์ชพ้ฒันาบุคลิกภาพและการส่ือสารในโลกกายภาพไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจิัยไปประยุกต์ใช้

1. สําหรับผู้ใช้งานและบุคคลท่ัวไป: สามารถปรับมุมมองต่อแอปพลิเคชนัโลกเสมือนใหเ้ป็น

เสมือน "ห้องปฏิบัติการทางสังคม" (Social Laboratory) เพื่อใช้รูปแทนตัวตนเป็น

เคร่ืองมือลดกาํแพงทางจิตวิทยาในการฝึกฝนทกัษะการส่ือสาร ลดความวิตกกงัวล และ

ถ่ายโอนทกัษะกลบัมาใชใ้นชีวติจริง

2. สําหรับนักส่ือสารมวลชนและนักสร้างสรรค์เน้ือหา: ควรนาํเทคโนโลยีรูปแทนตวัตนมา

ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ เ ป็ น ส่ื อ ก ล า ง ใ น ก า ร ล ด อุ ป ส ร ร ค ด้ า น รู ป ลั ก ษ ณ์ เ ช่ น ก า ร

ใช้ Virtual Influencer เพื่อสร้างรูปแบบการนําเสนอใหม่ ๆ หรือใช้ส่ือสารประเด็นท่ี

อ่อนไหวเพ่ือสร้างความรู้สึกปลอดภยัใหก้บักลุ่มเป้าหมาย

3. สําหรับนักวางแผนกลยุทธ์การส่ือสาร: สามารถนําแนวคิดการถ่ายโอนทักษะไป

ประยุกตใ์ชใ้นการฝึกอบรมบุคลากร โดยใชโ้ลกเสมือนเป็นพ้ืนท่ีจาํลอง Simulation ฝึก

ทกัษะการพดูในท่ีสาธารณะเพ่ือเพ่ิมทุนทางจิตวทิยาก่อนปฏิบติังานจริง

ข้อเสนอแนะสําหรับการทําวจิัยคร้ังต่อไป

1. ควร มีการต่ อยอดการวิ จัย ใน รูปแบบ เ ชิงป ริมาณ Quantitative Research เ พ่ือหา

ความสัมพนัธ์เชิงสถิติระหว่างระดบัความผูกพนักบัอวตารและระดบัความสําเร็จในการ

ถ่ายโอนทกัษะสู่ชีวติจริง

2. ควรศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการส่ือสารข้ามแพลตฟอร์ม Cross-platform Study

ระหวา่งแอปพลิเคชนัท่ีเนน้อวตารก่ึงมนุษยก์บัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงเตม็รูปแบบ
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