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  ลบภาพจำ ‘บอลโลก’ แบบเดิม World Cup 2026 บนแลนด

สเคปใหม เมื่อการแขงขันไมไดเกิดแคบนสนาม แตมีทั้ง Offline –

Online

  

ฟุตบอลโลก 2026 อาจถูกจดจำในฐานะฟุตบอลโลกที่

ใหญที่สุด ในเชิงจำนวนทีมและจำนวนแมตช แตในมุ

มธุรกิจการตลาด สิ่งที่นาจับตากวานั้นคือ นี่อาจเปนฟุ

ตบอลโลกครั้งแรกที่ FIFA ตั้งใจเปลี่ยนทัวรนาเมนตฟุ

ตบอลใหกลายเปนแพลตฟอรมบันเทิงระดับโลกเต็มรู

ปแบบ มากกวาการแขงขันในสนาม 90 นาที จะเต็มไ

ปดวยการสะทอนความเปนโลกยุคใหม ไมวาจะเปน

ดนตรี ครีเอเตอร เกม การสตรีมมิ่ง โซเชียลมีเดีย ธุรกิ

จอีคอมเมิรซ และพลาดไมไดกับ เทคโนโลยี AI ทั้งหม

ดจะถูกนำเสนออยางแนนอนในฟุตบอลโลกปนี้ และเ

พื่อดึงความสนใจของผูชมตลอดทั้งวัน บนหลากหลา

ยแพล็ตฟอรม ทั้งแบบหนาจอแกว ทีวี และดิจิทอล ดัง

นั้น สำหรับฟุตบอลโลก 2026 จึงไมใชแคสปอรตอีเวน

ตอีกตอไป แตกำลังกลายเปน ‘attention economy e

vent’ ที่ทั่วโลกตองจับตา แลวฝากฝงธุรกิจ แบรนด นั

กการตลาด เราจับอะไรกับอีเวนตนี้ไดบาง 

Halftime Show เมื่อ FIFA เริ่มเลนเกมแบบ Super B

owl หนึ่งในสัญญาณที่ชัดที่สุด คือการที่ฟุตบอลโลก

2026 จะมี Final Halftime Show ในนัดชิงชนะเลิศที่

New York New Jersey Stadium หรือ MetLife Stad

ium นี่เปนจุดเปลี่ยนที่นาสนใจมาก เพราะโดยปกติเก

มฟุตบอลจะตางจากอเมริกันฟุตบอลโดยสิ้นเชิง ฟุตบ

อลมีเวลาพักครึ่งเพียง 15 นาที และแฟนบอลสวนให

ญมักมองวาพักครึ่งคือชวงวิเคราะหเกม เติมน้ำ หรือเ

ตรียมลุนครึ่งหลัง ไมใชเวลาสำหรับโชวระดับมหึมา แ

ต FIFA กำลังพยายามเปลี่ยนความหมายของชวงพัก

ครึ่งใหกลายเปน moment ใหม คลายกับที่ Super Bo

wl ทำสำเร็จมาแลวหลายสิบป ถามองในเชิงมูลคา ตอ

นนี้ยังไมมีตัวเลขทางการวา halftime show ครั้งนี้มีมู

ลคาโฆษณา สปอนเซอร หรือ production cost เทาไร

  

แตสิ่งที่ประกาศชัดคือ FIFA จะนำเงิน 1 ดอลลารสหรั

ฐจากตั๋วทุกใบเขาสู FIFA Global Citizen Education

Fund ซึ่งตั้งเปาระดมทุน 100 ลานดอลลารสหรัฐ เพื่

อสนับสนุนการศึกษาและโอกาสทางฟุตบอลใหเด็กทั่ว

โลก ในเชิงการตลาด มูลคาของโชวนี้จึงไมไดอยูแค “ค

าโฆษณาระหวางพักครึ่ง” แตอยูที่พลังของ earned m

edia และ social buzz รอบโลก เพราะทันทีที่ฟุตบอล

โลกมีโชวใหญเขามา เกมก็ไมไดดึงแคแฟนบอลอีกตอ

ไป แตดึงแฟนเพลง แฟนดอม ครีเอเตอร สื่อบันเทิง แ

บรนดแฟชั่น แบรนดไลฟสไตล และผูชมทั่วไปที่อาจไม

ไดดูบอลเปนประจำใหเขามาอยูใน conversation เดี

ยวกัน นี่คือการขยายตลาดของ FIFA จาก “คนดูฟุตบ

อล” ไปสู “คนดูวัฒนธรรมปอป” สำหรับแบรนด บทเรี

ยนสำคัญคือ กีฬาในยุคนี้ขายแคการแขงขันไมพอแลว

ตองขายอารมณรวม ความบันเทิง และโมเมนตที่คน

อยากพูดถึงตอบนโซเชียล

จากจอทีวีสูจอดิจิทัล บอลโลกไมไดอยูในหองนั่งเลนอ

ยางเดียวอีกแลว ฟุตบอลโลกเคยเปนภาพจำของคนทั้

งบานนั่งดูทีวีจอเดียวกัน แตป 2026 ภาพนั้นจะเปลี่ย

นไปมาก FIFA เดินเกมชัดเจนดวยการจับมือกับ TikT

ok และ YouTube ในฐานะ preferred platform ของ

ฟุตบอลโลก 2026 ซึ่งสะทอนวา FIFA เขาใจแลววา ผู

ชมรุนใหมไมไดเสพฟุตบอลผานการถายทอดสดอยาง

เดียว บางคนดูไฮไลต 30 วินาที, ดูรีแอ็กชันของครีเอเ

ตอร, ดู tactical breakdown บน YouTube และหลา

ยคนไมดูสด แตตื่นเชามาดูสรุปบนมือถือ ฟุตบอลโลก

จึงไมไดเปนแค live broadcast อีกตอไป แตกลายเป

นระบบคอนเทนตหลายชั้นที่ทำงานตลอด 24 ชั่วโมง

( ที่มา : MarketingOops! )
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บริษัท ดิอัลติเมทลอว จำกัด

จายเงินปนผลระหวางกาล

เรียน ทานผูถือหุน บริษัท ดิอัลติเมทลอว จำกัด 

    ดวยมติที่ประชุมคณะกรรมการบริษัท ครั้งที่ 1/2569 เมื่อวันที่ 15 มิถุนายน 2569 ณ 49/168 หมูที่ 5

แขวงทวีวัฒนา เขตทวีวัฒนา กรุงเทพมหานคร

ไดอนุมัติใหจายเงินปนผลระหวางกาลใหกับผูถือหุนในอัตราหุนละ 100 (หนึ่งรอยบาท)

ปรากฏตามรายชื่อผูถือหุน ณ วันที่ 15 มิถุนายน 2569 ในจำนวนหุนทั้งหมด 10,000 คิดเปนเงิน 1,000,000

(หนึ่งลานบาท) และจัดสรรเปนเงินทุนสำรอง 100,000 (หนึ่งแสนบาทถวน)

    โดยบริษัทฯ กำหนดจะจายเงินปนผลใหกับผูถือหุนภายในวันที่ 14 กรกฎาคม 2569

จึงเรียนมาเพื่อทราบ

ประกาศ ณ วันที่ 17 มิถุนายน 2569

(นางสาว นางสาวชนกพร สุพันธ)

กรรมการผูมีอำนาจลงนาม 
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