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แนวทางการสื่อสารที่จะช่วยลดความรุนแรงที่เกิดขึ้น

ภายในห้องฉุกเฉินของสถานบริการสุขภาพในประเทศไทย

Communication recommendation to aid diminishing violence occurring 

in emergency rooms of medical facilities in Thailand

พรรษา รอดอาตม์*

บทคัดย่อ 

		  แนวทางการสื่อสารที่จะช่วยลดความรุนแรงที่เกิดขึ้นภายในห้องฉุกเฉินของสถาน

บรกิารสขุภาพในประเทศไทย มวีตัถปุระสงค ์1. เพือ่ศกึษาสถานการณค์วามรนุแรงในแผนกฉกุเฉนิ

ในสถานบริการสุขภาพทุกระดับในประเทศไทย และ 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการสื่อสารในการลด

ความรนุแรงทีเ่กดิขึน้ในห้องฉกุเฉนิในสถานบรกิารสขุภาพทกุระดับในประเทศไทย ระเบยีบวธิวีจิยั

เชิงปรมิาณและเชงิคุณภาพ คือ การสำ�รวจด้วยแบบสอบถามกบับุคลากรทางแพทยข์องรฐัท่ีทำ�งาน

ในห้องฉุกเฉินอย่างน้อย 1 ปี และมีประสบการณ์พบกับความรุนแรงทั้งทางตรงหรือทางอ้อมมา

ก่อน และเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างกับบุคลากรทางการแพทย์ จำ�นวน 10 

ท่าน ทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิด้วยแนวคิดของ Khan ท่ีพัฒนามาจากปรัชญา

สันติภาพและความรุนแรงของ Galtung และอภิปรายผลด้วยแนวคิดการสื่อสารสันติวิธี หลักการ 

3 ข้อ คือ สังเกต เข้าใจ และต้องการ (อยาก) จะขอ และหลักการ Empathic Communication

		   ผลการศึกษาจากแบบสำ�รวจพบวา่ผูใ้หข้อ้มลูเคยมปีระสบการณพ์บการใชค้วามรนุแรง

ในแผนกฉุกเฉินร้อยละ 30  และเคยเป็นผู้ถูกกระทำ�โดยตรงร้อยละ 12 โดยการใช้ความรุนแรงใน

สถานที่ทำ�งานที่ประสบมา คือ การใช้ความรุนแรงทางวาจา ร้อยละ 82 รองลงมาคือ การใช้ความ

รุนแรงต่อร่างกายโดยไม่มีอาวุธ ร้อยละ 12 ด้านผู้ท่ีก่อเหตุหรือใช้ความรุนแรง คือ ผู้ป่วย/ผู้รับ

บริการ ร้อยละ 51 รองลงมา คือ ญาติผู้ป่วย ร้อยละ 41 ลักษณะผู้ก่อเหตุ คือ เป็นผู้ป่วยทางจิต 

ร้อยละ 53 รองลงมา คือ ดื่มสุรา ร้อยละ 33 ลักษณะผู้ก่อเหตุ ได้แก่ ผู้ป่วยทางระบบประสาท 

ร้อยละ 1 ผู้ป่วยทางจิต ร้อยละ 7 ดื่มสุรา ร้อยละ 33 ใช้สารเสพติต ร้อยละ 5 และไม่สามารถระบุ

ได้ ร้อยละ 54 ก่อนการเกิดเหตุการณ์ความรุนแรง ลักษณะของผู้ก่อเหตุ คือ แสดงท่าทางไม่พอใจ 

ร้อยละ 43 รองลงมา คือ นํ้าเสียงในการพูดเสียงดัง ร้อยละ 36  พูดคุยไม่รู้เรื่อง/สับสน ด้านปัจจัย

ที่กระตุ้นให้เกิดเหตุความรุนแรง คือ ระยะเวลาการรอคอยเข้ารับบริการ ร้อยละ 50 รองลงมา คือ 

อาการและอาการแสดงของผู้ป่วย ร้อยละ 30 ทั้งนี้ เหตุการณ์ความรุนแรงเกิดขึ้นในบริเวณการ

ให้บริการในแผนกฉุกเฉิิน ร้อยละ 72 รองลงมา คือ บริเวณจุดนั่งรอตรวจ/บริเวณนั่งรอญาติ ร้อย

ละ 15 เมือ่เกดิความรุนแรงแลว้ บคุลากรทางการแพทยไ์ด้ดำ�เนนิการรายงานอบัุตกิารณต์ามระบบ 

และสงบสติอารมณ์ของตนเอง ร้อยละ 15 รองลงมา คือ ไม่โต้ตอบเลย และบอกให้ผู้กระทำ�หยุด

ทำ�พฤติกรรมความรุนแรง

*อาจารย์ประจำ�คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
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	 จากการสมัภาษณบ์คุลากรทางการแพทยท์ี่

เกี่ยวข้องทำ�ให้สามารถสรุปแนวทางการสื่อสารที่จะ

ช่วยลดความรุนแรงได้ คือ การแจ้งให้ทราบเกี่ยวกับ

บทลงโทษที่จะได้รับหากก่อความรุนแรงและมีความ

เสยีหายต่อทรพัยส์นิหรอืชวีติเกดิขึน้ การแจ้งแนวทาง

การรักษา ระยะเวลาการรอรับบริการให้ชัดเจน การ

ประกาศขั้นตอน แนวทางการรับบริการ การแจ้งให้

ทราบว่าขณะนีม้ผีูป้ว่ยอาการหนกัทีต้่องรบัการรกัษา

อยา่งเร่งดว่น เพือ่ใหผู้รั้บบรกิารทีอ่าการไมห่นกัไดร้บั

ทราบ การประกาศข้อห้ามต่างๆ ในระหว่างการรับ

บริการ เช่น ห้ามไลฟ์หรืออัดคลิปเพื่อป้องกันเหตุ

รุนแรงหรือบทลงโทษท่ีจะตามมาหากไม่ปฏิบัติตาม 

การสื่อสารแนวทางการทำ�งานภายในห้องฉุกเฉิน 

กล่าวคือ การให้บริการผู้ป่วยหนักก่อน ไม่ใช่เรียง

ลำ�ดับคิวก่อน-หลัง และการนำ�เสนอละครหรือซีรีส์ที่

จะทำ�ใหท้ราบแนวทางการทำ�งานของหอ้งฉกุเฉนิ เพือ่

สรา้งการรบัรูแ้นวทางการทำ�งานภายในหอ้งฉกุเฉนินี ้

รวมทั้งการส่ือสารด้วยถ้อยคำ�ที่สุภาพน้ําเสียงที่นุ่ม

นวลและการรับฟังความต้องการของญาติหรือผู้รับ

บริการที่จะช่วยให้เกิดความเข้าใจกันและกัน

คำ�สำ�คัญ ลดความรุนแรง ห้องฉุกเฉิน การสื่อสาร 

สันติวิธี และการเอาใจเขามาใส่เรา

Abstract

	 Communication recommendation to 

aid diminishing violence occurring in emergency 

rooms of medical facilities in Thailand. The 

objectives are 1. to study the situation of 

violence in emergency departments at all 

levels of medical service facilities in Thailand 

and 2. to develop a communication model 

to reduce violence occurring in emergency 

rooms at all levels of medical service facilities 

in Thailand. The quantitative and qualitative 

research method is a questionnaire survey 

with government medical personnel who 

have worked in emergency rooms for at least 

1 year and have experienced direct or indirect 

violence before and qualitative data from 

structured interviews with 10 medical                      

personnel. Primary and secondary data were 

analyzed using Khan’s ideas developed from 

Galtung’s philosophy of peace and non-                   

violence, and the results were discussed 

using the concept of peaceful communication, 

Principle 3 are observe, understand and want 

to ask and the principles of Empathic                   

Communication.

	 The results of the survey found that 

30% of the respondents had experienced 

violence in the emergency department and 

12 % had been the direct victims of violence 

in the workplace. Verbal violence was 82 %, 

followed by physical  violence without weapons 

at 12 %. Those who caused or used violence 

were patients/service recipients at 51 %, 

followed by relatives of patients at 41%. 

Characteristics of the perpetrators were mental 

patients 53 %, followed by alcohol drinkers 

33 %. Characteristics of the perpetrators                           

included neurological patients 1 %, mental 

patients 7 %, drinking alcohol 33 % using 

drugs 5 % were identified and 54 % could 

not be identified before the violent event 

occurred. Characteristics of the perpetrators 

were dissatisfied expressions 43 % followed 

by the loud tone of speech 36 % and inco-

herent/confused conversation. The factor 

that provoked the violent incident was the 

waiting time for service at 50 %, followed by 

the patient’s signs and symptoms at 30 %. 

The violent incident occurred in the service 

area of the emergency department 72 %, 

followed by the area where people are                              

waiting to be examined/the area where they 

are waiting for relatives 15 %. When violence 
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has occurred medical personnel have carried 

out incident reports according to the system 

and calm themselves 15 %, followed by not 

responding at all and telling the offender to 

stop engaging in violent behavior.

	 From interviews with relevant medical 

personnel, it was possible to conclude                 

communication advices that will aid lessen 

violence, namely informing about the                             

punishment that will be received if violence 

is committed and damage to property or life 

occurs. Notification of treatment guidelines 

the waiting period for service must be clearly 

stated. Announcement of steps guidelines 

for receiving services by notification that there 

is currently a patient in serious condition who 

requires urgent treatment so that service 

recipients with mild symptoms are informed. 

Announcement of various prohibitions during 

the service, for example, do not live or record 

clips to prevent violent incidents or penalties 

that will follow if you do not comply. Com-

municating suggestions for working within the 

emergency room, that is, providing services 

to seriously ill patients first not sorting the 

queue first-last and presenting a drama or 

series that will give an idea of how emergency 

rooms work to create awareness of the                    

working methods within this emergency 

room. Including communicating with polite 

words, gentle tones, and listening to the 

needs of relatives or service recipients that 

will assist to understand each other.

Keyword Diminish violence, Emergency 

Room, Communication, Peaceful and Em-

pathic Communication

ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 ทำ�ไมความรุนแรงจึงเกิดข้ึนในห้องฉุกเฉิน 

หากวิเคราะห์ในเบื้องต้น อาจจะถือเป็นปกติที่เมื่อ                          

ผู้เข้าไปรับบริการไม่ได้รับบริการตามที่คาดหวังไว้                                  

เขาจึงรู้สึกว่ามี “สิทธิ” ที่จะแสดงออกอย่างใดอย่าง

หนึ่งเพื่อที่จะทำ�ให้ผู้ให้บริการได้รับรู้ หันมาสนใจ 

และควรท่ีจะปฏบัิตติอ่ผูร้บับรกิารใหด้ท่ีีสดุ ผนวกกบั

ผู้รับบริการในห้องฉุกเฉินมีสถานะเป็น “ผู้ป่วย”                             

ท่ีต้องการได้รับการรักษาอย่างรวดเร็วท่ีสุดเพื่อให้

รอดชวีติหรอืทำ�ให้ความเจบ็ปว่ยลดนอ้ยหรอืบรรเทา

ลงไป แตก่ารแสดงออกภายในหอ้งฉกุเฉนิกลบัพบใน

ลักษณะ “ความรุนแรง” เนื่องจากญาติของผู้ป่วยมี

ความกังวลมากกว่าปกติ จึงทำ�ให้เกิดอารมณ์โมโห

และไม่พอใจได้ง่ายกว่าสถานการณ์อ่ืนๆ แทนที่จะ

เป็นการพูดจาสื่อสารสอบถามบอกกันดี ๆ 

	 นิยามความรุนแรงที่เกิดขึ้นในห้อง ER ถือ

เป็นความรุนแรงทางตรง (Direct violence) หมาย

ถึงความรนุแรงท่ีมตัีวตนจบัตอ้งหรือมองเหน็ได ้(พัทธ์

ธีรา นาคอุุไรรัตน์, 2558 อ้างจาก Johan Gultung, 

1996: 103)

	 ความรนุแรงภายในหอ้งฉกุเฉนิหรอื Emerg-

eny Room (ER) ของโรงพยาบาลเป็นประเด็นที่ถูก

พบในสื่ออยู่บ่อยครั้ง ไม่ว่าจะเป็นคู่กรณีทะเลาะกัน

จากที่อื่น บาดเจ็บกันมาจากข้างนอก ถูกส่งมาโรง

พยาบาลเข้าห้อง ER เพื่อทำ�แผล แต่กลับมาทะเลาะ

กันต่อในห้องนี้ เช่น การขว้างปาสิ่งของใส่กัน แม้

กระท่ังการเกิดเหตุการณ์ทำ�ร้ายร่างกายทำ�ให้มีผู้ได้

รับบาดเจ็บและเสียชีวิตภายในห้อง ER 

	 นอกจากนี้ความรุนแรงยังครอบคลุมถึง              

คำ�พูดหรือวาจาที่ตำ�หนิติเตียน ว่ากล่าว ด่าทอ นํ้า

เสยีงประชดประชนั รวมทัง้อวจันภาษาจากทา่ทางที่

ไม่พอใจอย่างรุนแรง ลักษณะท่ีเกิดข้ึนจะเห็นได้ว่า

เปน็ความรนุแรงทีเ่กดิขึน้ม ี3 ลกัษณะ ไดแ้ก ่ระหวา่ง

ผู้ป่วยกับผู้ป่วยด้วยกันเอง ผู้ป่วยกับคนอื่น ๆ  รวมทั้ง

ผูป้ว่ยหรอืญาตกิบับคุลากรทางการแพทย ์โดยเฉพาะ

นางพยาบาล และครอบคลุมไปถึงความรุนแรง

ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์ด้วยกันเอง ท้ังนี้                              

ท่ีผ่านมาได้มีงานวิจัยและถอดบทเรียนเพื่อทำ�การ
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ศกึษาคน้หาแนวทางการปอ้งความรนุแรงมาอยา่งตอ่

เนื่อง โดยเฉพาะความรุนแรงที่เกิดขึ้นจากผู้ป่วย

ระหว่างผู้ป่วย และผู้ป่วยหรือญาติกับบุคลากรทาง

แพทย์ แต่ยังไม่พบการศึกษาที่นำ�เสนอประเด็นด้าน 

“การสื่อสาร” โดยเฉพาะว่าจะนำ�การสื่อสารมาใช้

ประโยชน์อย่างไรเพื่อลดความรุนแรงที่เกิดขึ้น

	 ทำ�ไมจึงไม่ควรเกิดความรุนแรงขึ้นในห้อง 

ER ผนวกกับในสถานบริการสุขภาพแต่ละแห่งโดย

เฉพาะของรัฐจะมีปริมาณผู้รับบริการจำ�นวนมาก                       

ทั้งผู้ป่วยวิกฤติและผู้ป่วยที่อาการไม่หนักมากปะปน

กัน หากมีความรุนแรงย่อมทำ�ให้การรักษาต้องหยุด

ชะงัก ซ่ึงยิ่งเป็นอันตรายต่อผู้ป่วยวิกฤติที่ควรได้รับ

การรักษาทันท่วงที ผนวกกับบุคลากรทางการแพทย์

มีจำ�กัด ทำ�ให้ในเวลาปกติก็ไม่สามารถให้บริการได้

อยา่งทัว่ถงึแลว้ จงึไม่ควรทีจ่ะเกดิเหตกุารณใ์ด ๆ  ขึน้

	 สาเหตุที่ทำ�ให้เกิดความรุนแรงในสถาน

บริการสุขภาพมาจาก 1. ไม่ได้รับข้อมูลหรือขาดการ

สื่อสารบอกกล่าวให้ผู้ป่วยหรือผู้ท่ีเก่ียวข้องได้รับ

ทราบว่าจะต้องรออีกนานมากน้อยเพียงใด จึงทำ�ให้

เกดิความไมพ่อใจ 2. ผูป้ว่ยจติเวช ไมส่ามารถควบคมุ

ตัวเองได้ 3. ผู้ป่วยหรือญาติผู้ป่วยมึนเมาสุราหรือ

เครื่องด่ืมแอลกอฮอล์มาก่อนเข้ารับบริการห้อง ER     

4. ผูป่้วยหรอืญาติทีก่่อเหตุความรุนแรงติดสารเสพตดิ

เกิดอาละวาด 5. คู่กรณีที่ทะเลาะกันมาก่อน แต่มา

พบกันในห้อง ER ระหว่างการทำ�บาดแผล จึงทำ�ให้

เกดิการทะเลาะเบาะแวง้กันภายในห้อง ER ทัง้นี ้หาก

เกิดความรุนแรงขึ้นเรื่อย ๆ ย่อมส่งผลต่อจิตใจของ                

ผูป้ฏบิตังิาน โดยเฉพาะพยาบาลพบวา่มคีณุภาพชวีติ

การทำ�งาน (Professional Quality of Life) ที่แม้ว่า

จะมคีวามสุขทีไ่ดด้แูลผูเ้จบ็ปว่ยกต็าม แตก่ารทีไ่ดร้บั

ความรุนแรงทั้งคำ�พูดและการกระทำ�บ่อยครั้ง ส่งผล

ใหห้มดพลงั หมดแรงในการทำ�งาน (Burnout) นำ�ไป

สูค่วามเครยีด ความเหน่ือยลา้ทัง้กายและใจทีเ่กิดจาก

การให้ความสำ�คัญกับผู้ป่วย ญาติผู้ป่วยมากกว่า ตัว

เอง หรือ Secondary traumatic stress (STS) จึง

ทำ�ให้เกิดโครงการรูปแบบการขจัดความรุนแรงของ

สถานบริการสุขภาพในประเทศไทยอย่างยั่งยืนโดย

ผ่านการสื่อสาร 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 1. เพ่ือศึกษาสถานการณ์ความรุนแรงใน

แผนกฉุกเฉินในสถานบริการสุขภาพทุกระดับใน

ประเทศไทย

	 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการสื่อสารในการลด

ความรุนแรงที่เกิดขึ้นในห้องฉุกเฉินในสถานบริการ

สุขภาพทุกระดับในประเทศไทย

แนวคิดและทฤษฎี

	 จากการศกึษาของ Azmal Mahmud Khan 

(2019) ได้พัฒนามาจากปรัชญาสันติภาพและความ

รนุแรงของ Johan Galtung (1969) (นกัคณติศาสตร์

และนักสังคมวิทยาชาวนอร์เวย์) ประกอบด้วยลำ�ดับ

การดำ�เนินงานเพือ่ลดความรนุแรง ทัง้นี ้ในการเขยีน

ครัง้นี ้ผูเ้ขยีนขอนำ�เสนอเพยีง 3 ขัน้ตอนเทา่นัน้ ไดแ้ก่

	 1. การวินิจฉัยต้นเหตุที่มาของความรุนแรง 

หมายถึง การวเิคราะห ์เจาะลกึถึงรากเหงา้ของปัญหา

ว่ามีสาเหตุมาจากปัจจัยใด เช่น ปัจจัยภายในบุคคล 

หรอืปจัจยัแวดลอ้มทีเ่ปน็โครงสรา้งสงัคม วฒันธรรม 

การเมือง การปกครอง การแก้ปัญหาการใช้ความ

รุนแรงเพื่อให้เกิดความสงบสุขอย่างยั่งยืน ต้องใช้

กระบวนการวนิจิฉยัปัญหาอยา่งรอบคอบ และลุม่ลกึ

เพือ่ขจดัปจัจยัเริม่ตน้ของความรนุแรง หรอืขอ้ขอ้แยง้

ต่างๆ อันเป็นต้นเหตุของความรุนแรง

	 2. การสร้างพลังให้กับบุคคลในองค์กรและ

บุคคลอื่นๆ ท่ีเก่ียวข้องกับเหตุการณ์การใช้ความ

รุนแรงโดยตรง จะทำ�ให้กระบวนการป้องกันและ

แก้ไขความรุนแรงยั่งยืนเพราะบุคคลในองค์กร หรือ

บุคคลที่เกี่ยวข้องทั้งหมดจะเกิดความรู้สึกว่าเป็น

เจา้ของและตอ้งการแสวงหาหนทางในการแกป้ญัหา

	 3. การระบุว่าใครเป็นผูเ้กีย่วข้องกบัการเกดิ

ความรุนแรงในองค์กรทั้งบุคคลในองค์กร บุคคล

ภายนอกองค์กรทุกภาคส่วนอย่างครบถ้วนและตรง

ตามความเป็นจริงช่วยทำ�ให้การแก้ไขปัญหามาจาก

มุมมองของทุกมิติ และครบวงจร

	 นอกจากทฤษฎกีารขจดัความรนุแรงโดยใช้

กระบวนการสื่อสาร การบริหารจัดการองค์กรเพื่อ

ตอบสนองต่อรูปแบบการขจัดความรุนแรงในสถาน
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บรกิารสขุภาพ ผูว้จัิยได้ใชแ้บบจำ�ลองอปุสงค์ของงาน 

ทรัพยากรที่ใช้ในงาน (job demands - resources 

(JD-R) Model) มีแนวคิดดที่ว่าสุขภาวะและความ

เป็นอยู่ที่ดี (Health and well-being) ของพนักงาน

ขึ้นอยู่กับความสมดุลระหว่างปัจจัยบวก (ทรัพยากร

ที่ใช้ในงาน) และปัจจัยลบ (อุปสงค์จากงาน)

	 อปุสงคข์องงาน (Job demands) หมายถงึ 

คุณค่าทางด้านลบของงานที่มีผลต่อทัศนคติและ

พฤติกรรมของบุคคล โดยจำ�แนกออกเป็น 3 องค์

ประกอบ ได้แก่ 1) ด้านความต้องการเชิงคุณภาพ 

(ความต้องการด้านอารมณ์ ความต้องการด้านจิตใจ 

ความต้องการกายภาพ และความขดัแยง้ระหวา่งงาน

และครอบครวั) 2) ดา้นความตอ้งการงานเชงิปริมาณ 

(ปริมาณงานท่ีมากเกินไป ปริมาณงานที่น้อยเกินไป 

การเปลี่ยนแปลงสถานที่) และ 3) ด้านความต้องการ

องค์กร (การเปลี่ยนแปลงเชิงลบ ระบบราชการ การ

ล่วงละเมิด ความขัดแย้งของบทบาท และความขัด

แย้งส่วนบุคคล)

	 ทรัพยากรในงาน (Job resources) หมาย

ถึง ด้านกายภาพ ด้านจิตใจ ด้านสังคม และด้าน

องค์กร ซึ่งอาจจะช่วยให้งานบรรลุเป้าหมาย ลด

อุปสงค์จากงานและลดความกดดันจากงาน รวมถึง

ช่วยกระตุ้นให้เติบโต เกิดการเรียนรู้ และการพัฒนา

ของบุคคล

	 สุขภาวะของพนักงาน (Employees 

well-being) ประกอบด้วย ภาวะหมดไปในการ

ทำ�งาน ความผูกพันในงาน ภาวะกดดันทางจิตใจ 

ความเบื่อหน่าย ปัญหาการนอนหลับ และความพึง

พอใจในงาน

ทบทวนวรรณกรรม

	 อมราภรณ์ ลาภเหลือและคณะ (2566) ได้

ศึกษาการพัฒนาแนวทางการจัดการปัญหาความ

รนุแรงในโรงพยาบาล ทำ�ใหม้กีารยกรา่งแนวทางการ

จัดการปัญหาความรุนแรงในโรงพยาบาล และแบบ

ฟอร์มเครื่องมือ ได้แนวทางการจัดการปัญหาความ

รุนแรงไปประยุกต์ใช้ โดยดำ�เนินงาน 3 ระยะตาม

แนวทาง ได้แก่ 1) ก่อนเกิดเหตุการณ์ ได้ดำ�เนินการ

แก้ไข ปรับปรุงพื้นที่จุดเสี่ยง เช่น การทำ�ประตูเปิด-

ปิดในแผนกหอ้งฉกุเฉนิ การใหเ้จา้หนา้ทีอ่นญุาตผา่น

เข้าไปได้ การติดตั้งเครื่องสแกนนิ้วมือก่อนเข้าห้อง 

การติดตั้งกล้องวงจรปิด เป็นต้น 2) ระหว่างเกิด

เหตุการณ์ เช่น การติดไซเรนหน้าห้อง เมื่อเกิด

เหตุการณเ์จ้าหนา้ท่ีีจะมายงัจดุเกิดเหต ุมกีารประเมนิ

สถานการณ์ และเข้าควบคุม 3) หลังเกิดเหตุการณ์ มี

การช่วยเหลือผู้ได้รับบาดเจ็บ การเยียวยาทางจิตใจ 

และสอบสวนเหตุการณ์ ทำ�ให้เกิดเหตุการณ์ความ

รุนแรงน้อยลง และมีความพร้อมรับมือกับเหตุการณ์

ที่จะเกิดขึ้น

	 จินตนา สุวิทวัส (2565) ได้นำ�เสนอความ

รุนแรงในโรงพยาบาลในประเทศไทย พบว่าบุคลากร

ทางการแพทยถู์กกระทำ�ความรุนแรงทางดา้นรา่งกาย 

ได้แก่ การหยิก ผลัก ดึง ลาก ถูกกระทำ�ความรุนแรง

ทางวาจา ไดแ้ก ่การกลา่วตำ�หนิ กลา่วโทษ การใชน้ํ้า

เสียงตะคอก ตะโกน ถูกกระทำ�ความรุนแรงทางเพศ 

ได้แก่ การพูดจาลวนลาม ถูกกลั่นแกล้งลวนลามทาง

เพศ หรือแสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม ซ่ึงผู้กระทำ�

ความรุนแรงส่วนใหญ่เป็นผู้ป่วย ญาติ และผู้ที่

เก่ียวข้อง เช่นเดียวกับต่างประเทศพบว่าบุคลากร

ทางการแพทยถู์กกระทำ�ความรุนแรงทางดา้นรา่งกาย 

ได้แก่ ข่มขู่ คุกคาม ไล่ตาม ทุบตี แทง ยิง ถูกกระทำ�

ความรุนแรงทางวาจา ไดด้แก่ ตะโกน ข่มขู่ และถูก

กระทำ�ความรุนแรงทางเพศ ได้แก่ ถูกลวนลาม ซึ่งผู้

กระทำ�ความรุนแรง เป็นผู้ป่วยและญาติ การป้องกัน

ความรุนแรงในโรงพยาบาล ด้านหนึ่งคือการพัฒนา

ด้านสื่อสาร อนึ่ง ความรุนแรงในโรงพยาบาล มีแนว

โนม้เกดิขึน้สงูอยา่งตอ่เนือ่ง สง่ผลใหบ้คุลากรทางการ

แพทยถ์กูทำ�รา้ยรา่งกาย ไดร้บับาดเจบ็ พกิารและเสยี

ชวีติ ถูกทำ�รา้ยดว้ยวาจา ไดร้บับาดเจบ็ทางดา้นจติใจ 

เกิดความเครียด หวาดกลัว วิตกกังวล และเกิดความ

เบื่อหน่าย ท้อแท้ ถูกทำ�ร้ายทางเพศ ดังนั้น การ

ป้องกันความรุนแรงในโรงพยาบาล ต้องมีการปรับ

สภาพแวดลอ้มในทีท่ำ�งาน การวางระบบรักษาความ

ปลอดภัย การอบรมและให้ความรู้แก่บุคลากรเรื่อง

การจัดการความรุนแรงในที่ทำ�งาน และมีการ

คุ้มครองสิทธิของบุคลากรทางการแพทย์เกี่ยวกับ
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ความรุนแรงในโรงพยาบาล โดยมีสิทธิได้รับเงินช่วย

เหลือกรณีได้รับความเสียหายจากการให้บริการ

สาธารณสุข ตามมาตรา 18 (4) พ.ร.บ. หลักประกัน

สุขภาพแห่งชาติ พ.ศ. 2545 มีสิทธิได้รับความช่วย

เหลือทางด้านกฎหมายทั้งกฎหมายแพ่ง เพื่อเรียกค่า

เสียหายและกฎหมายอาญาเพื่อดำ�เนินคดีกับบุคคล

ที่ก่อความรุนแรงในโรงพยาบาล และสิทธิที่จะได้รับ

ความคุ้มครองความปลอดภัยจากหน่วยงาน

	 กมลวรรณ วิชัยรัตน์ (2564) ความต้องการ

ให้ตัวเองหรือญาติของตัวเองพ้นจากอาการเจ็บป่วย 

จึงคิดว่า “ห้องฉุกเฉิน” คือ ที่จะช่วยให้อาการเจ็บ

ป่วยหรือบาดเจ็บน้ันทุเลาลงไปเร็วที่สุด แต่ในการ

ทำ�งานของหอ้งฉกุเฉนิ จะไมไ่ด้ทำ�ตามควิ เพราะหลกั

การของหอ้งฉกุเฉนิ คอื รกัษาและยือ้ชวีติผูป้ว่ยทีเ่ขา้

ขัน้ “ใกลเ้สยีชวีติ” กอ่น ความเรง่ด่วนไมเ่ทา่กนั ทำ�ให้

ในห้องฉุกเฉินต้องมีการคัดกรอง แต่ผู้ใช้บริการไม่

เข้าใจหรือเข้าใจคลาดเคลื่อน จึงทำ�ให้เจ้าหน้าท่ีใน

ห้องฉุกเฉินจะต้องสื่อสารกับญาติผู้ป่วยว่าลักษณะ

อาการเช่นไรที่จะต้องรักษาทันทีหรืออาการใดที่ยัง

พอจะรอได้ ผู้ที่ทำ�หน้าประเมิน คือ พยาบาล ทำ�การ

ซักประวัติ ดูสัญญาณชีพ ค่าความดันหรือค่าความ

เขม้ข้นของออกซเิจนในเลอืด  เมือ่ผู้ปว่ยทีอ่าการเบ้ือง

ต้นไม่ได้เข้าข่ายฉุกเฉิน จะต้องรอนาน เพราะ

พยาบาลประเมินแล้วว่ายังรอได้  เพราะคำ�ว่าฉุกเฉิน 

หมายถึง วิกฤติต่อชีวิต ที่เสี่ยงจะเสียชีวิตหากไม่

ทำ�การรักษาในเวลานัน้ บรรยากาศในหอ้งฉกุเฉนิพบ

ความเครียด ความกดดนั และบรรยายทีห่ดหู ่ถอืเปน็

ความทา้ทายของเจ้าหนา้ทีใ่นการปฏิบติังาน  การพบ

ปัญหาการทะเลาะวิวาทกันระหว่างเจ้าหน้าที่ผู้ป่วย

หรือญาตผู้ิป่วย เกดิความเขา้ใจผดิ ซึง่ทำ�ใหเ้จา้หนา้ที่

ปฏิบัติงานเสียเวลาในการทำ�งาน ทำ�ให้แพทย์และ

พยาบาลทำ�งานกว่าเดิม

	 Effective of loving-kindness medita-

tion on doctors’ mindfulness, empathy, and 

communication skills ของ Has Chen, Chao Liu, 

Xinyi Bao, Bo Hong,Ding-Hau Huang, Chia-Yi 

Lei and wen-Ko Chiou (2021). International 

journal of environmental research and                    

public health.  ผู้ศึกษานำ�เสนอว่าให้ยึดคนไข้เป็น

ศูนย์กลาง ให้ความสนใจกับคนไข้ กระตุ้นให้คนไข้ได้

เข้ามามีส่วนร่วมในการดูแลสุขภาพ และทำ�การ

สือ่สารใหเ้กิดความเข้าใจ รวมท้ังการสร้างใหห้มอเกิด 

empathy หรือความเข้าใจกันและกัน ถ้าหากหมอ

และคนไข้มีการสื่อสารระหว่างกัน มีความเข้าใจกัน 

และไมม่ทีศันคติทีต่ดัสนิใจไปกอ่นถอืเปน็ปจัจัยสำ�คญั

ในการใหค้นไขเ้ปน็ศนูยก์ลาง หมายความวา่ไมม่อีคติ

ตอ่กนั เปน็การสรา้งความสมัพนัธท์ีด่รีว่มกันระหว่าง

หมอกับพยาบาล โดยจะต้องสามารถทำ�การสื่อสาร

ได้อย่างเข้าใจ ให้คำ�แนะนำ�ในการตรวจรักษาคนไข้ 

ซ่ึงจะช่วยคนไข้ลดความเจ็บปวดและความกังวลได้

ด้วย ถ้าหากไม่เป็นไปตามข้างต้น หมอก็จะมีความ

กดดัน ไม่พอใจ และกลัวคนไข้ เพิ่มความเสี่ยงในการ

รกัษา และทำ�ใหค้นไข้พอใจนอ้ยลงได ้สำ�หรบัประเดน็

ความเข้าใจกันนี้ ควรจะเป็นแนวทางให้หมอได้เรียน

เป็นหลักสูตรหลังจบการศึกษาเพื่อรับมือกับคนไข้

	 พีระสัก อัศวนพคุณ, เนสินี ไชยเอียและ

สุชาดา ภัยหลีกลี้ (2563) ได้วิเคราะห์ปัญหาและ

สาเหตุของความรุนแรงในสถานท่ีทำ�งาน ลักษณะ

ความรุนแรงที่เกิดขึ้นในหน่วยงานเป็นความรุนแรง

ทางวาจา รอ้ยละ 34.9 มากกวา่ลกัษณะอืน่ ประเภท

ของความรุนแรงในสถานที่ทำ�งานมากที่สุด คือ ผู้ก่อ

เหตุคือผู้มารับบริการหรือผู้ท่ีมาด้วยกันกับผู้มารับ

บริการ ปัจจัยกระตุ้นให้เกิดความรุนแรงในสถานท่ี

ทำ�งาน ไดแ้ก ่การรอรับบรกิารทีน่าน การเมาสรุาหรอื

การใช้สารเสพติด ความบกพร่องของการติดต่อ

สื่อสารระหว่างบุคลากรสุขภาพกับผู้ป่วยท่ีเก่ียวข้อง 

ผลการศึกษาพบว่ายังไม่ได้ความสำ�คัญด้านอารมณ์ 

(soft skill) เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการต่อรอง

และการตระหนักหรือระวังเมื่อมีความเสี่ยงก่อนเกิด

เหตกุารณแ์ละการไกลเ่กลีย่เมือ่มสีถานการณเ์กดิข้ึน

	 เว็บไซต์เจาะลึกระบบสุขภาพ ได้นำ�เสนอ

กิจกรรมในปี 2562 สรุปข้อมูลได้ คือ สถานบริการ

สุขภาพทุกแห่งควรจัดทำ�แผนแนวทางป้องกันและ

จัดการความรุนแรง บูรณาการกับหน่วยงานด้าน

ความปลอดภยั ชีแ้จงใหบ้คุลากรเขา้ใจและปฏบิตัติาม

จัดฝึกอบรมพัฒนาทักษะป้องกันตัวเมื่อเผชิญเหตุ 
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พร้อมประชาสัมพันธ์ ให้ผู้ รับบริการรับทราบ 

มาตรการเพิ่มความปลอดภัยบริเวณห้องฉุกเฉิน คือ 

จัดทำ�แนวทำ�ปฏิบัติในการป้องกันและจัดการความ

รุนแรง ทบทวน ฝกึซอ้ม และปรบัปรงุเปน็ประจำ� โดย

ประสานงานกับตำ�รวจในท้องที่ จัดทำ�ระบบควบคุม

ประต ู(Double door with control access) มหีอ้ง

หรือทางเข้า-ออกที่ปลอดภัยอย่างน้อย 2 ทาง จัด

สถานที่สำ�หรับญาติ จำ�กัดการเข้าออก ติดตั้งกล้อง

วงจรปดิ (CCTV) ใหอ้ยูใ่นสภาพพร้อมใชง้าน และเพิม่

ในจุดเสี่ยง เช่น บริเวณโถงทางเดิน ทางเข้า-ออกโรง

พยาบาลในหอผู้ป่วยทุกแผนก จัดระบบคัดกรองผู้

ป่วยสำ�หรับผู้ป่วยห้องฉุกเฉินทุกรายเพ่ือการให้

บริการที่เหมาะสม และมีการสื่อสารข้อมูลกับญาติผู้

ป่วย จัดให้มีเวรยามรักษาความปลอดภัยประจำ�ห้อง

ฉุกเฉินตลอด 24 ชั่วโมง กริ่งสัญญาณเตือนภัย หรือ

อุปกรณ์ขอความช่วยเหลือฉุกเฉิน มีช่องทางการ

สื่อสารรายงานเหตุด่วนแก่ตำ�รวจ เครือข่ายอาสา

สมคัร มลูนิธติา่งๆ ในพืน้ที ่หากเกดิกรณคีวามรนุแรง

ต่อร่างกาย จิตใจ ทรัพย์สินในสถานบริการสุขภาพ 

สถานบริการสุขภาพมีสิทธิ์ในการดำ�เนินการตาม

แนวทางที่กำ�หนดกับผู้ก่อเหตุทันที โดยบังคับใช้

กฎหมายขัน้เดด็ขาด ม.360 ม. 364 และ ม.365 โทษ

สูงสุดจำ�คุกไม่เกิน 5 ปี นอกจากนี้ ขอความร่วมมือ

สือ่ สือ่สงัคมออนไลน์ใหเ้สนอผลลัพธ์การลงโทษ แทน

การเสนอพฤติกรรม 

	 นพ. สุรจิต สุนทรธรรม (2560) ได้นำ�เสนอ

การศึกษาในสหรัฐอเมริกาพบว่าพยาบาลเกิน 50% 

ประสบกับเหตุการณ์ความรุนแรงในสถานบริการ

สุขภาพ และ 95% เชื่อว่าความรุนแรงจะมีแนวโน้ม

สูงขึ้น โดย 1 ใน 4 ของพยาบาลไม่มีความสุขในการ

ทำ�งาน โดยเฉพาะในห้องฉุกเฉิน นอกจากน้ี ได้นำ�

เสนอปัญหาความรุนแรงในห้องฉุกเฉิน แบ่งออกได้

เปน็ 3 ประเภทใหญ ่ไดแ้ก่ ดา่ทอดว้ยวาจา 2. ทำ�รา้ย

ร่างกาย 3. สืบหาสะกดรอยตามรวมถึงใช้สื่อสังคม

ออนไลน์เป็นเครื่องมือ 

	 หน่วยงานของสหรัฐอเมริกาได้แนะนำ�วิธี

การจัดการความรุนแรงในห้องฉุกเฉิน จัดทำ�เป็น 3 

เฟส ได้แก่ ระยะป้องกัน คือ ก่อนเกิดเหตุ 2. ระยะ

เกิดเหตุ 3. ระยะหลังเกิดเหตุ นอกจากนี้ ใน

สหรฐัอเมรกิา ทีฟ่ลิาเดลเฟยี ใหห้อ้งฉกุเฉนิเปน็ระบบ

ปิด คือ ไม่ให้เข้า ทางเข้าของรถพยาบาลกับคนไข้ที่

เดินเข้ามาเป็นคนละทางกันและมองไม่เห็นกัน 

บุคลากรในโรงพยาบาลที่ไม่เกี่ยวข้องกับห้องฉุกเฉิน

ก็เข้าไม่ได้ มีการตรวจเข้มข้น มีกล้องวงจรปิด ต้อง

ฝากสมัภาระทกุอยา่งกอ่นเข้า และกำ�หนดระยะเวลา

การเข้าสั้นๆ มีเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยที่ได้รับ

การฝกึฝนโดยเฉพาะ จากบรษิทัทีฝ่กึอบรมการรกัษา

ความปลอดภัยห้องฉุกเฉินโดยเฉพาะ โรงพยาบาล

ทั่วไปขนาด 100 เตียงขึ้นไปเท่านั้น ถึงจะต้องเปิด

ทำ�การตลอดเวลา ส่วนโรงพยาบาลเล็กๆ ไม่ต้องมี

ห้องฉุกเฉิน ในประเทศอังกฤษมีระบบคัดแยกผู้ป่วย

สำ�หรับมาห้องฉุกเฉินเท่านั้น ไม่ทำ�การคัดแยกกันที่

ห้องฉุกเฉิน

แนวทางการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การศึกษาครั้งนี้ ทีมงานโครงการวิจัยจาก

วิทยาลัยพยาบาลศาสตร์อัครราชกุมารี ราชวิทยาลัย

จุฬาภรณ์ได้แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ ข้อมูลปฐมภูมิ

และข้อมูลทุติยภูมิ ดังมีรายละเอียดดังนี้

	 1. ข้อมูลปฐมภูมิจากการเก็บข้อมูลเชิง

สำ�รวจแบบเฉพาะเจาะจงท่ีโรงพยาบาลเขตสังกัด

สุขภาพ จำ�นวน 12 เขต จำ�นวน 453 ชุด และระดับ

โรงพยาบาล จำ�นวน 441 ชดุ กบักลุม่พยาบาลวชิาชพี 

พยาบาลเวชปฏิบัติฉุกเฉิน พยาบาลเวชปฏิบัติรักษา

โรคเบื้องต้น พนักงานฉุกเฉินการแพทย์ แพทย์ใช้ทุน 

แพทย์เวชปฏิบัติฉุกเฉิน เจ้าหน้าที่/ผู้ช่วยเหลือผู้ผ่วย 

นกัฉกุเฉนิการแพทย ์และพยาบาลเทคนคิ โดยจะต้อง

เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมใน

แผนกฉกุเฉนิ/หอ้งฉกุเฉินอยา่งนอ้ย 1 ปี ลกัษณะการ

ทำ�งานต้องมีการสื่อสารกับญาติและผู้ป่วย และมี

ความเต็มใจที่จะให้ข้อมูล

	 การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างกับบุคลากร

ทางแพทยท์ีเ่ลอืกเฉพาะผูป้ฏบิตังิานในหอ้งฉกุเฉนิทัง้

ในสว่นกลางและภมูภิาค โดยผูใ้ห้ขอ้มลูมคีวามเตม็ใจ

ในการให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง จำ�นวน 10 คน ได้แก่ โรง

พยาบาลปทุมธานี จำ�นวน 2 คน โรงพยาบาลสวรรค์
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ประชารักษ์ จ. นครสวรรค ์จำ�นวน 1 คน โรงพยาบาล

สมุทรปราการ จำ�นวน 2 คน โรงพยาบาลมหาราช

นครศรีธรรมราช จำ�นวน 1 คน โรงพยาบาลสมเด็จ

พระยุพราชเดชอุดม จำ�นวน 1  คน โรงพยาบาล

สมุทรสาคร จำ�นวน 2 คน และโรงพยาบาลนราธิวาส

ราชนครินทร์ จำ�นวน 1 คน

	 2. ขอ้มลูทติุยภมู ิจาก งานวจิยั การทบทวน

วรรณกรรม บทความที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศไทย

และต่างประเทศ

ผลการศึกษา

	 • ผลการเก็บข้อมูลจากการสำ�รวจพบว่าใน 

12 เดือนที่ผ่านมา ผู้ให้ข้อมูลเคยมีประสบการณ์พบ

การใช้ความรุนแรงในแผนกฉุกเฉินร้อยละ 30  และ

เคยเป็นผู้ถูกกระทำ�โดยตรงร้อยละ 12 โดยการใช้

ความรนุแรงในสถานทีท่ำ�งานทีป่ระสบมา คอื การใช้

ความรุนแรงทางวาจา ร้อยละ 82 รองลงมาคือ การ

ใช้ความรุนแรงต่อร่างกายโดยไม่มีอาวุธ ร้อยละ 12

แผนภูมิแสดง การใช้ความรุนแรงในสถานพยายบาล

	 • ผู้ที่ก่อเหตุหรือใช้ความรุนแรง คือ ผู้ป่วย/

ผูร้บับรกิาร รอ้ยละ 51 รองลงมา คอื ญาตผิูป้ว่ย รอ้ย

ละ 41 ลักษณะผู้ก่อเหตุ คือ เป็นผู้ป่วยทางจิต ร้อย

ละ 53 รองลงมา คือ ดื่มสุรา ร้อยละ 33

แผนภูมิแสดง ผู้ก่อเหตุใช้ความรุนแรง

	

	 • ลักษณะผู้ก่อเหตุ ได้แก่ ผู้ป่วยทางระบบ

ประสาท ร้อยละ 1 ผู้ป่วยทางจิต ร้อยละ 7 ดื่มสุรา 

ร้อยละ 33 ใช้สารเสพติต ร้อยละ 5 และไม่สามารถ

ระบุได้ ร้อยละ 54 

แผนภูมิแสดงลักษณะของผู้ก่อเหตุ

	 • ก่อนการเกิดเหตุการณ์ความรุนแรง 

ลักษณะของผู้ก่อเหตุ คือ แสดงท่าทางไม่พอใจ ร้อย

ละ 43 รองลงมา คือ นํ้าเสียงในการพูดเสียงดัง ร้อย

ละ 36  พดูคยุไมรู่เ้รือ่ง/สบัสน ร้อยละ 9 อา้งถงึบคุคลื่

นๆผู้บริหารและอื่นๆ ร้อยละ 5 และอยู่รวมกันเป็นก

ลุ่ม ร้อยละ 2

 แผนภูมิแสดงลักษณะของผู้ก่อเหตุ ก่อนการเกิด

เหตุการณ์ที่แสดงที่แสดงถึงการเกิดเหตุ
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 	 • ดา้นปจัจยัทีก่ระตุน้ให้เกดิเหตุความรนุแรง 

คือ ระยะเวลาการรอคอยเข้ารับบริการ ร้อยละ 50 

รองลงมา คอื อาการและอาการแสดงของผูป้ว่ย ร้อย

ละ 30 

 

แผนภูมิแสดง ปัจจัยกระตุ้นให้เกิดความรุนแรง

 	 • เหตุการณ์ความรุนแรงเกิดขึ้นในบริเวณ

การให้บริการในแผนกฉุกเฉิิน ร้อยละ 72 รองลงมา 

คือ บริเวณจุดนั่งรอตรวจ/นั่งรอญาติ ร้อยละ 1

แผนภูมิแสดงริเวณเกิดความรุนแรง

	 • เมื่อเกิดความรุนแรงแล้ว บุคลาการ

ทางการแพทย์ได้ดำ�เนินการรายงานอุบัติการณ์ตาม

ระบบ และสงบสติอารมณข์องตนเอง รอ้ยละ 15 รอง

ลงมา คือ ไม่โต้ตอบเลย บอกให้หยุดทำ�พฤติกรรม

รุนแรง และรายงานต่อเพื่อนร่วมงานที่อาวุโสกว่า 

ร้อยละ 11

 

แผนภูมิแสดงเหตุการณืหลังเกิดความรุนแรง

	 อยา่งไรกต็าม จากการสำ�รวจพบวา่นายจา้ง/

ผู้บริหาร/หัวหน้าแผนกได้เข้ามาดูแลในลักษณะการ

ให้คำ�ปรึกษา การหาโอกาสพูดคุยหรือรายงานสิ่งที่

เกิดข้ึน และให้การช่วยเหลือด้านอื่นๆ ทั้งนี้ เมื่อ

สอบถามบุคลากรทางการแพทย์พบว่าสาเหตุส่วน

หนึ่งที่เชื่อว่าทำ�ให้เกิดความรุนแรงขึ้น ส่วนหนึ่งมา

จากการนำ�เสนอเรื่องราวที่เกิดข้ึนในสถานบริการ

ผ่านสื่อออนไลน์ที่ทำ�ให้เกิดพฤติกรรมความรุนแรง 

และการนำ�เสนอข่าวการใช้ความรุนแรงในสถาน

บริการสุขภาพอาจจะทำ�ให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ

ตามมาได้

	 จากการสัมภาษณ์บุคลากรทางการแพทย์

ทำ�ให้ทราบว่าบริบทของห้องฉุกเฉินในสถานบริการ

สุขภาพของรัฐมีลักษณะดังนี้ (1) ผู้รับบริการจาก 

OPD ถูกส่งต่อมาที่ห้อง ER เพราะ OPD ปิดทำ�การ

ตามเวลา จึงทำ�ให้มีผู้รับบริการทั้งจากห้อง ER และ

จาก OPD มารวมกนั และ (2) ผูร้บับรกิารจำ�นวนหนึง่

ไม่สะดวกเข้ารับบริการ OPD ในช่วงระยะเวลาที่เปิด

ให้บริการ เพราะไม่ต้องการลางาน แม้จะเจ็บป่วยไม่

มาก ก็มารับบริการที่ห้อง ER แทน ผนวกกันการเปิด

ให้บริการ 24 ชั่วโมง จึงทำ�ให้มีผู้รับบริการเข้ามาใช้

บริการในเวลาหลังเที่ยงคืนไปแล้ว

	 นยิามความรนุแรงในหอ้ง ER คอืการคกุคาม

จากคำ�พูด กิริยาท่าทางจากญาติ หรือผู้ป่วยต่อ

บคุลากรทางการแพทย ์พฤตกิรรมทีแ่สดงดว้ยทา่ทาง

ที่เป็นความรุนแรง ทำ�ให้บุคลากรทางการแพทย์รู้สึก

ได้ว่ากำ�ลังถูกทำ�ร้ายทั้งทางร่างกายและจิตใจ
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สาเหตุของความรุนแรงที่พบในห้อง ER คือ

	 1. การได้รับบริการท่ีล่าช้า เนื่องจากใน

ระบบการทำ�งานของหอ้ง ER จะตอ้งใหบ้รกิารผูป้ว่ย

ที่มีอาการหนักที่สุดก่อน จึงทำ�ให้ผู้ป่วยที่อาการไม่

หนักต้องรอรับการรักษาที่นานมาก

	 2. ขาดการสื่อสารจากบุคลากรทางแพทย์

ว่าจะต้องรออีกนานมากน้อยเพียงใด เนื่องจาก

บุคลากรมีภาระงานมาก ให้บริการได้ไม่ทั่วถึง และมี

จำ�นวนบุคลากรทางการแพทย์ไม่มาก จึงทำ�ให้ไม่

สามารถทำ�การสื่อสารได้อย่างทั่วถึง

	 3. ผู้รับบริการป่วยเป็นจิตเวช ไม่สามารถ

ควบคุมตัวเองได้ หรือมีการทำ�ร้ายร่างกายตนเอง

	 4. ผู้ป่วยมีการทะเลาะกันเองจากข้างนอก 

เขา้มาทำ�แผลในหอ้ง ER พบกบัคูก่รณโีดยบงัเอญ จงึ

ก่อเหตุทะเลาะวิวาทกันต่อในห้อง ER 

	 5. ชาวต่างประเทศหรือแรงงานจากประเทศ

เพื่อนบ้านที่เข้ามาทำ�งานในประเทศไทย ไม่สามารถ

สือ่สารภาษาองักฤษ ภาษาไทยได้เลย แต่มีการมนึเมา 

โวยวายเสียงดัง และเข้ามาอาละวาดในห้อง ER

	 6. ผู้รับบริการหรือญาติผู้ป่วยมีอาการ

มึนเมาเครื่องดื่มแอลกอฮอล์หรือใช้สารเสพติด

	 ความรุนแรงทีพ่บจากญาติ ผูร้บับรกิาร หรอื

ผู้ป่วย พบการด่าทอ คำ�พูดส่อเสียด ใช้นำ�้เสียงที่บ่ง

บอกความไม่พอใจ การโวยวาย เสียงดัง ตะคอก 

ประชดประชันเมื่อต้องรอนานมาก

	 ผลกระทบทีเ่กดิการเหตกุารณค์วามรุนแรง 

คือ ไม่อยากมาทำ�งาน เกิดความเครียด รู้สึกโมโห ลา

ออกจากงาน แต่ผู้ให้ข้อมูลบางส่วนก็ไม่ได้คิดอะไร 

เพราะเข้าใจว่าเกิดเหตุความรุนแรงเพราะอะไร และ

ควรจะต้องแก้ปัญหาอย่างไรท่ีจะทำ�ให้ไม่เกิดความ

รุนแรงเช่นนั้นขึ้นอีก

	 แนวทางการจัดการเม่ือพบกับสถานการณ์

ความรุนแรง คือ 

	 1. การใช้กฎหมายโดยเฉพาะ เพื่อปกป้อง

บุคลากรทางการแพทย์ทั้งด้านร่างกายและจิตใจ 

	 2. การจัดการและควบคุมโดย รปภ. หรือ

การวทิยขุอใหเ้จ้าหน้าท่ีตำ�รวจมาชว่ยจัดการผูก้อ่เหตุ

ความรุนแรง

	 3. ไม่โต้ตอบกลับใดๆ ควบคุมอารมณ์ของ

ตนเอง เพราะเช่ือวา่อกีสกัพกัผูก้ระทำ�ความรนุแรงจะ

อารมณ์เย็นลง

	 4. ทำ�การรับฟังความต้องการของผู้รับ

บริการหรือผู้ป่วย

	 5. เข้าใจเขา (Empathy) หรือพยายาม

ทำ�ความเข้าใจผู้รับบริการว่ารอนานมากแล้ว

	 6. เปลี่ยนผู้ให้บริการ เช่น จากพยาบาลผู้

หญงิเป็นพยาบาลผูช้ายแทน หรอืเปลีย่นคนใหบ้รกิาร

เปน็คนใหมแ่ทน จากการทีเ่มือ่สือ่สารกนัไปแลว้ ตา่ง

ฝา่ยตา่งหงดุหงดิใสก่นั เกดิความไมพ่อใจทัง้ 2 ฝา่ยใน

เวลานั้น จึงควรเปลี่ยนให้คนอื่นๆ มาปฏิบัติหน้าที่

แทนจะเหมาะสมกว่า และช่วยความรุนแรงที่จะตาม

มาได้

	 7. ดำ�เนินการข้ันเด็ดขาด เช่น การไม่

อนญุาตใหผู้ก้อ่ความรนุแรงเขา้มารบับรกิารกบัสถาน

บริการสุขภาพได้ในอนาคต 

	 8. ดำ�เนนิการฟอ้งรอ้ง เพือ่เปน็กรณตีวัอยา่ง 

เพื่อลดความรุนแรงที่จะเกิดข้ึนต่อไป ไม่ควรยอม

ความ

แนวทางการสือ่สารทีจ่ะชว่ยลดความรนุแรง ไดแ้ก่

	 1. การสื่อสารตัวบทกฎหมาย ระเบียบ ข้อ

บังคับ โดยเฉพาะบทลงโทษตามความเสียหายที่เกิด

ข้ึนให้ผู้ท่ีจะก่อเหตุความรุนแรงได้รับทราบ เพื่อให้

เกิดความหวาดกลัวและไม่กล้าที่จะก่อเหตุ

	 2.  แจ้งให้ผู้ป่วยหรือญาติได้รับทราบหลัง

จากทำ�การวัดความดัน วัดสัญญาณชีพว่าอาการยัง

รอได้หรือไม่ได้ และแจ้งแนวทางการรักษาและระยะ

เวลาท่ีจะต้องรอรับบริการ สำ�หรับผู้รับบริการท่ีจะ

ต้องใช้เวลารอนานในห้อง ER ได้แก่ พุดคุยได้ นั่งได้ 

เดินมาเองได้ เพราะถือว่าอาการไม่หนักมาท่ีจะต้อง

รีบทำ�การรักษา

	 3. การประกาศให้ผู้รับบริการได้รับทราบ

โดยทั่วกันว่ามีคนไข้ด่วนต้องรีบทำ�การรักษา ผู้รับ

บริการท่านอื่นๆ จะต้องรอ หรือการแจ้งผ่านจอ

มอนิเตอร์



	 4. ติดประกาศงดการไลฟ์ (Live) หรือบนัทกึ

วิดีโอและภาพตา่งๆ ในขณะรับบรกิาร เนื่องจากเป็น

ขอ้กำ�หนดทีส่ถานบริการสขุภาพกำ�หนดและประกาศ

แจง้ใหท้ราบ ถอืเปน็การเคารพสทิธสิว่นบคุคล ดงันัน้ 

ผู้รับบริการควรปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด

	 5. สือ่สารแนวทางการใหบ้รกิารภายในหอ้ง 

ER ที่จะเป็นไปตามอาการของผู้รับบริการไม่ใช่ตาม

คิวที่มาถึงห้อง ER

	 6. การนำ�เสนอละครหรือซีรีส์ชีวิตการ

ทำ�งานของของหมอและบุคลากรทางการแพทย์ จะ

ช่วยให้ผู้คนได้รับรู้และน่าจะช่วยให้เข้าใจระบบการ

ทำ�งาน นำ�ไปสู่การลดความรุนแรงได้ในอนาคต

แนวทางการสร้างขวัญและกำ�ลังใจให้กับบุคลากร

ทางการแพทย์

	 1. หากในกรณีทีบ่คุลากรไมผ่ดิ แต่เหตคุวาม

รุนแรงเกิดจากผู้รับบริการ ผู้บริหารควรปกป้อง

บุคลากร

	 2. จัดตั้งคณะกรรมการและทำ�การซักซ้อม

ตามแผนท่ีจดัเตรยีมไวอ้ยา่งสม่ำ�เสมอหรอืเปน็ประจำ�

ทกุปเีพือ่รับมอืกบัเหตกุารณค์วามรนุแรง รวมทัง้การ

ทบทวนแผนการดังกลา่วใหเ้ปน็ปจัจุบนั โดยพิจารณา

จากทั้งรายงานหลังเกิดเหตุการณ์ความรุนแรงและ

ระหว่างการซักซ้อมตามแผน

	 3. การติดตั้งประตู 2 ชั้น หรือ double 

door หรอืประตูกนักระสนุ และม ีรปภ. อยูห่น้าประตู

ตลอด 24 ชั่วโมง 

แนวทางการให้บริการของบุคลากรทางการแพทย์

ที่จะทำ�ให้ไม่ต้องเผชิญกับความรุนแรงในระหวา่ง

ปฏิบัติงานภายในห้อง ER คือ

	 1. บคุลกิภาพการใหบ้รกิาร การพดูคยุ การ

พดูจาดว้ยน้ําเสยีงทีนุ่่มนวล การใหข้อ้มลูกบัญาตหิรอื

ผู้รับบริการอย่างเหมาะสมหรือเพียงพอที่สอดคล้อง

กับความต้องการ ผ่านการเรียนรู้จากอาจารย์ใน

ระหว่างเรียน จากรุ่นพี่ถ่ายทอดแนวทางการส่ือสาร

ทีเ่หมาะสม หรอืการทำ�ใหเ้หน็เปน็ตัวอยา่งทีจ่ะนำ�ไป

สู่การปฏิบัติตามได้

	 2. แนวทางหนึ่งจากหลายๆ แนวทางของ 

Empathic Communication เช่น การ “รับฟัง” 

ความต้องการของญาติหรือผู้รับบริการท่ีจะช่วยให้

เกิดความเข้าใจกันและกัน 

อภิปรายผล

	 การอภิปรายผลนี้ ผู้เขียนขอนำ�เสนอเป็น 5 

ประเด็น โดย 4 ประเด็นแรก จะเป็นแนวทางการ

สือ่สารของท้ังบุคลากรทางการแพทยแ์ละผูร้บับรกิาร

ที่จะต้องดำ�เนินการสื่อสารร่วมกัน ได้แก่ 1. แนวทาง

การจัดการความรุนแรงภายในห้อง ER 2. แนวทาง

สันติวิธี 3. หลักการ 3 ข้อ ได้แก่ สังเกต เข้าใจ และ

ต้องการ (อยาก) จะขอ 4. แนวทาง Empathic 

Communication หรอืการสือ่สารเอาใจใส่หรอืเอาใจ

เขามาใส่ใจเรา 

	 สำ�หรบัประเดน็สดุทา้ย ผูเ้ขยีนตอ้งการชีใ้ห้

เห็น “อำ�นาจ” ของผู้รับบริการ คือ 5. การมอบ

อำ�นาจใหก้บัผูร้บับรกิารท้ังดา้นการเขา้ถงึบรกิารและ

การสื่อสารเพื่อให้ข้อมูลตามท่ีควรจะได้รับ ถือเป็น

หน้าที่ของผู้ให้บริการจะต้องดำ�เนินการ โดยแต่ละ

หัวข้อมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 1. แนวทางการจัดการความรุนแรงภายใน

หอ้ง ER จากการศกึษาของ Azmal Mahmud Khan 

(2019) ท่ีพัฒนามาจากปรัชญาสันติภาพและความ

รุนแรงของ Johan Galtung (1969) ผู้เขียนได้นำ�มา

เขียนเพียง 3 ขั้นตอน ได้แก่

	 1.1 จากผลการศึกษาพบว่าสถานบริการ

สุขภาพได้ค้นหาสาเหตุของความรุนแรง และได้

ดำ�เนินการเพื่อป้องกันไม่ให้เกิดเหตุขึ้นอีก เช่น การ

กำ�หนดให้มี รปภ. ประจำ�หน้าห้องตลอด 24 ชั่วโมง 

การประสานงานกบัเจา้หนา้ทีต่ำ�รวจในทอ้งที ่การซัก

ซอ้มเพือ่เตรยีมรับมอืกบัสถานการณท์ีอ่าจจะเกิดข้ึน 

และการติดตั้งประตู 2 ชั้น เป็นต้น สิ่งต่างๆ เหล่านี้

ดำ�เนินการเพื่อบรรเทาความรุนแรงที่เกิดขึ้นได้

	 1.2 การทำ�งานประสานกันในทุกๆ ฝ่ายท่ี

เกี่ยวข้อง ได้แก่ การกำ�หนดนโยบายจากฝ่ายบริหาร 

การจัดการภายในของแต่ละแผนกท่ีจะต้องทำ�งาน

ร่วมกัน เช่น ฝ่ายประชาสัมพันธ์ หน่วยคัดกรอง จุด
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กรอกประวัติผูร้บับรกิาร และหอ้ง ER รวมถงึการชว่ย

เหลือซึ่งกันและกันของบุคลากรทางการแพทย์เมื่อ

พบเหตุการณ์ความรุนแรง การให้กำ�ลังใจซึ่งกันและ

กันเมื่อต้องพบกับความรุนแรงในรูปแบบต่างๆ เพื่อ

ให้มีกำ�ลังใจในการทำ�งานต่อไป

	 1.3 การวิเคราะห์กลุ่มคนที่ก่อให้เกิดความ

รุนแรง เพ่ือค้นหาแนวทางการสื่อสารกับผู้ก่อเหตุ

ความรุนแรง เช่น ผู้ป่วยจิตเวช ผู้ที่มึนเมาเครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ กลุ่มญาติ กลุ่มแรงงานต่างด้าวใน

ลกัษณะตา่งๆ ทีเ่หมาะสมและสอดคลอ้งกับบรบิทใน

ช่วงเวลานั้น ดังต่อไปนี้

	 • ผู้มึนเมาจากเครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ ควร

สื่อสารด้วยข้อกฎหมายว่าจะได้รับโทษอย่างไรบ้าง 

เพื่อให้เกิดความกลัวและไม่กล้ากระทำ�เหตุรุนแรง

	 • ผู้ป่วยจิตเวช บุคลกรทางการแพทย์ควร

ทำ�การสื่อสารให้เกิดความไว้วางใจ (Trusting Rela-

tionship) เพื่อให้ผู้รับบริการสื่อสารสิ่งที่อยู่ภายใน

ออกมา และอาจจะต้องเรียนรู้และเข้าใจเรื่องการใช้

เทคนิคการสื่อสารเพื่อการบำ�บัด (Therapeutic 

communication technique)  หมายถึง การใช้คำ�

พูดโต้ตอบหรือมีการติดต่อสัมพันธ์กับผู้ ป่วยใน

ลักษณะของการบำ�บัด (Therapeutic Interven-

tion) ซึ่งเป็นบทบาทที่พยาบาลสามารถปฏิบัติได้

อย่างอิสระ

	 • กลุ่มญาติและผู้ป่วย สื่อสารให้ทราบ

แนวทางการทำ�งานวา่การให้บริการเป็นไปตามเกณฑ์

ห้อง ER ของอาการหนัก - เบาไม่ใช่ตามลำ�ดับคิว 

และทำ�การส่ือสารเป็นระยะๆ เพ่ือให้ได้ทราบระยะ

เวลาการได้รับบริการ

	 • แรงงานต่างด้าวท่ีไมส่ามารถสือ่สารภาษา

ไทยหรอืภาษาองักฤษได้เลย ควรกำ�หนดแนวทางการ

ในสือ่สารวา่จะตอ้งขอความชว่ยเหลอืจากหนว่ยงาน

ภายในหรือภายนอก

	

	 2. แนวทางสันติวิธีในสถานศึกษาที่ผู้เขียน

นำ�มาปรับประยุกต์ใช้ในการสื่อสารภายในห้อง ER 

ตามที่พัทธ์ธีรา นาคอุุไรรัตน์ (2558) ได้นำ�พ้ืนฐาน

หลักของการสื่อสารอย่างสันติประกอบด้วย 

	 2.1 มนุษย์ทุกคนมีความกรุณา สำ�หรับ

บุคลากรทางการแพทย์หรือผู้รับบริการแล้วก็มีสิ่งนี้

เช่นเดยีวกัน จงึควรทำ�การสือ่สารดว้ยความกรณุา งด

เว้นการใช้อารมณ์ที่ไม่ดีต่อกัน

	 2.2 เบื้องหลังทุกการกระทำ�ของมนุษย์ พบ

ว่ามีการตอบสนองความต้องการบางอย่าง กล่าวคือ 

การที่ผู้รับบริการหรือญาติแสดงความรุนแรงออกไป

เพราะตอ้งการใหญ้าตหิรอืผูป้ว่ยไดร้บัการดแูลทำ�ให้

ได้รับความปลอดภัย รอดชีวิตหรือได้รับการรักษา

อย่างทันท่วงที หากบุคลากรทางการแพทย์เข้าใจใน

ประเด็นนี้จะทำ�ให้เข้าใจได้ว่าเพราะเหตุใดเขาจึงไม่

พอใจ นำ�ไปสู่ความรุนแรงให้เกิดข้ึน หากทำ�การ

สือ่สารจะทำ�ใหเ้กิดการยอมรบัในการกระทำ�ดงักล่าว

 	 2.3 การใสใ่จและใหค้ณุคา่กบัความตอ้งการ

ของทุกคน บุคลากรทางการแพทย์ทราบความ

ต้องการของผู้รับบริการเป็นอย่างดี หลักการโดย

ทั่วไปในการทำ�งานของบุคลากรทางการแพทย์มี

ความพยายามที่จะใส่ใจดูแลทุกๆ คนอย่างเท่าเทียม

กัน ด้านผู้รับบริการก็ต้องเข้าใจบทบาทการทำ�งาน

ของบคุลากรทางการแพทยว์า่ไดพ้ยายามอยา่งเตม็ที่

ภายใต้ข้อจำ�กัดหรือเงื่อนไขต่างๆ ในขณะนั้น

	 2.4 ให้ความสำ�คัญกับความสัมพันธ์ (ความ

เขา้ใจ) กอ่นหาทางแก้ปญัหา เม่ือเกดิความรนุแรงขึน้

มา จะทำ�การสือ่สารท่ีทำ�ใหผู้ก้ระทำ�เหตรุนุแรงยงัคง

เกิดความรู้สึกที่ดีกับสถานบริการสุขภาพด้วยการ

อธิบาย ช้ีแจงอย่างใจเย็น เมื่อเกิดความขัดแย้งหรือ

ตอ้งเผชญิหนา้กบัความขดัแยง้ การสือ่สารอยา่งสนัติ

จึงเน้นให้เรามองที่ความต้องการเป็นหลัก เพ่ือให้

เห็นใจกันและกัน นำ�ไปสู่ความร่วมมือกันในอนาคต 

ควรหาทางส่ือสารท่ีจะทำ�ให้ความต้องการของทุก

ฝ่ายได้รับการตอบสนอง

	 ทัง้นี ้ความรนุแรงในลกัษณะการเผชญิหนา้

ภายในห้อง ER ที่จะพบเห็นประจำ� ได้แก่ ความ

รุนแรงทางกายภาพ วาจา จิตใจ ข่มขู่ แสดงความ

อาฆาตมาดร้าย การสื่อสารด้วยแนวทางสันติวิธีท่ี

สามารถนำ�มาประยุกต์ใช้เพื่อลดความรุนแรงได้อีก

นอกจากทีก่ลา่วไปขา้งต้น บคุลากรทางการแพทยไ์ด้

ทำ�การสื่อสารในลักษณะอื่นๆ เช่น การเจรจา การ
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ชีแ้จงทำ�ความเขา้ใจ การใหบ้คุคลทีส่ามทำ�การสือ่สาร

แทนหรือการหาคนกลางสื่อสารเพื่อไกล่เกล่ียหรือ

การใหผู้้ทีม่ปีญัหากนัแยกออกจากกนั เพือ่ปอ้งกนัไม่

ให้เกิดความรุนแรงต่อไป การพยายามระงับอารมณ์

ที่จะไม่มีการตอบโต้ด้วยความรุนแรงกลับ ไม่ทำ�ร้าย

คู่กรณี เมื่อเหตุการณ์สงบลงแล้วจะไม่คิดแค้นเคือง

หรอืตดิคา้งในใจ ซึง่แนวทางทีก่ลา่วไปถอืเปน็สิง่ทีจ่ะ

ช่วยแก้ปัญหาความรุนแรงได้ในระยะยาว

	 3. หลักการ 3 ขอ้ คอื สงัเกต เขา้ใจ ตอ้งการ 

(อยาก) จะขอ ตามที่พัทธ์ธีรา นาคอุุไรรัตน์ (2558) 

ได้นำ�เสนอต้นไม้แห่งการสื่อสารอย่างสันติ 3 ทาง

เลือกแห่งการสื่อสารอย่างสันติ 

	 ผู้ เขี ยนได้นำ �หลักการข้ างต้นมาปรับ

ประยกุตม์าใชใ้นการสือ่สารเพือ่ทีจ่ะลดความขดัแยง้

ในห้อง ER โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มบุคลากร

ทางการแพทย ์และผูร้บับริการหรอืญาตผิูป้ว่ย มีราย

ละเอียดดังต่อไปนี้

	 3.1 กลุ่มบุคลากรทางการแพทย์ :

	 • สงัเกต โดยบคุลากรทางการแพทยค์วรจะ

ตอ้งสังเกตวา่มผีูรั้บบรกิารทีใ่ชเ้วลารอพบแพทยน์าน

กว่าปกต ิหรอืการสงัเกตอากปักริยิาหรอืหนา้ตาวา่ไม่

พอใจหรือไม่ หากสังเกตเห็นแล้ว ควรจะต้องทำ�การ

สื่อสารข้อมูลให้ได้รับทราบอย่างชัดเจน

	 • เขา้ใจผูอ้ืน่และตัวเอง กลา่วคือ เขา้ใจความ

รู้สึกของญาติ ผู้รับบริการว่าต้องการได้รับการรักษา

อย่างทันท่วงที มีความกังวลในอาการป่วยของญาติ 

ส่วนการเข้าใจตัวเอง คือ บุคลากรทางการแพทย์

ทราบบทบาทและหน้าที่ในการทำ�งานของตนเองที่

จะต้องทำ�เพื่อผู้ป่วยหรือผู้รับบริการอย่างดีที่สุด

	 • ต้องการ (อยาก) จะขอให้ผู้รับบริการลด

การกระทำ�ต่างๆ ที่จะนำ�ไปสู่ความรุนแรง

	 3.2 ผู้รับบริการหรือญาติผู้ป่วย :

	 •  สังเกตว่าบุคลากรทางการแพทย์กำ�ลัง

ทำ�งานชว่ยเหลอืชวีติผูค้นทีบ่าดเจ็บ อาการหนกัอย่าง

เต็มที่ และต้องให้ความสำ�คัญกับผู้ที่อาการหนักกว่า

	 • เข้าใจอาการของเรายังไม่หนักเท่ากับคน

อื่นๆ ที่อยู่ในห้อง ER เดียวกัน

	 • ต้องการ (อยาก) จะขอทราบข้อมูลจาก

บุคลากรทางการแพทย์ให้ช่วยสื่อสารให้ได้รับทราบ

วา่จะตอ้งรอคอยอกีนานมากนอ้ยเพยีงใดดว้ยถอ้ยคำ�

ที่สุภาพ เพราะจากข้อ 1 และ 2 ที่ได้รับทราบบริบท

และการทำ�งานของบุคลากรทางการแพทย์แล้ว

	

	 4. ในข้อนี้ แนวทางที่สามารถนำ�มาใช้ร่วม

กับการสื่อสารได้ มี 2 คำ� ได้แก่ Empathy และ 

Empathic ผู้เขียนขอนำ�เสนอทั้ง 2 คำ� ดังนี้

	  4.1 Helen Riess (2017) ได้นำ�เสนอหลัก

การ Empathy การเข้าใจผู้อื่น การเอาใจเขามาใส่ใจ

เรา เคยมีความเชื่อว่าเป็นสิ่งที่ไม่สามารถสอนกันได้

เพราะเป็นบุคลิกลักษณะท่ีติดตัวมาตั้งแต่เกิดหรือ 

inborn trait แตง่านวจัิยทีผ่า่นมากค็น้พบวา่ Empa-

thy สามารถสอนกันได้ และควรเป็นสมรรถะอย่าง

หนึง่ท่ีสำ�คญัของมนษุย ์(human competency) โดย

เฉพาะผู้ให้บริการด้านสุขภาพ พบการระบุว่า Em-

pathic medical care จะเก่ียวข้องกับการพัฒนา

ประสบการณ์ของผู้ป่วย การได้รับคำ�แนะนำ�ในการ

รกัษา ไดผ้ลตอบรับทางการรกัษาทีด่กีว่าเดมิ ไมค่อ่ย

พบความผิดพลาดในการรักษาและการฟ้องร้อง

เพราะได้รับการรักษาอย่างระมัดระวัง และทำ�ให้

แพทย์สามารถจดจำ�ผู้ป่วยได้ดีขึ้น โดยจะต้องมี              

Empathy กับคนทุกๆ กลุ่มไม่ว่าจะเป็นใครก็ตาม 

กลา่วคอื เขาจะเปน็ใครกต็าม เมือ่เขาเจบ็ป่วยมา เขา

มีความต้องการได้รับการรักษา นึกถึงตัวเราเอง หาก

เจ็บป่วยก็ต้องการได้รับการรักษาเช่นกัน

	 Chen, Hao และคณะ (2021) ได้นำ�เสนอ

หลักการ Empathy 3 ลักษณะ ผู้เขียนได้นำ�มาปรับ

ประยุกต์ให้กับบุคลากรทางการแพทย์ควรคำ�นึงคือ 

	 (a) การเข้าใจสถานการณ์ของผู้ป่วยว่าเขา

รอนานมากแล้ว อาจจะยังไม่ได้รับประทานอาหาร

หรือต้องรีบไปทำ�งานหรือไปทำ�ธุระอื่น ๆ  มุมมอง

และความรู้สึกและความหมายท่ีอยู่ภายใต้ความรู้สึก

นั้น กล่าวคือ เขาโวยวายเสียงดังเพราะเขาเจ็บปวด

อย่างมากหรือมีความกังวลใจ ถ้าบุคลากรทางการ

แพทย์ไม่สบายเจ็บป่วยบ้างก็ต้องการรับทราบข้อมูล

ต่างๆ ที่จำ�เป็นเช่นเดียวกับเขา



22 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

	 (b) การสือ่สารทีท่ำ�ใหเ้หน็วา่เราเขา้ใจความ

รู้สึกของผู้ป่วยและเมื่อทำ�การสื่อสารไปแล้ว ข้อมูล

นั้นได้รับตรวจสอบแล้วว่ามีความถูกต้อง 

	 (c) การสือ่สารผา่นสือ่ตทีจ่ะทำ�ใหผู้ป้ว่ยเกดิ

ความเข้าใจว่าบุคลากรทางการแพทย์พยายามอย่าง

เต็มที่แล้วในการปฏิบัติงานช่วยเหลือในห้อง ER

	 4.2 คำ�ว่า Empathic communication 

หรือการสื่อสารที่เอาใจใส่หรือเอาใจเขามาใส่ใจเรา 

จากการวรัญญู อินทรกำ�แหง (2562) ได้กล่าวถึงสตี

เฟน โควีย์ ผู้เขียนหนังสือ The Seven Habits of 

Highly Effective People ได้ให้ความหมาย                   

Empathic communication คือ การฟังอย่างตั้งใจ

ทีจ่ะเข้าใจกนัจรงิๆ โดยนกึถงึมุมมองของคูส่นทนาวา่

เขาอยู่ในมุมและสถานการณ์อย่างไร จึงทำ�ให้เขามี

ความเห็นเช่นนั้น โดยเข้าใจถึงกระบวนทัศน์และ

ความรู้สึกของเขา ความเข้าใจผู้รับบริการอย่าง

ถอ่งแทแ้ละลกึซึง้เทา่ทีจ่ะเปน็ไปได้ ทัง้ในแง่ของความ

คดิและอารมณ์ของผูรั้บบริการ ถอืเปน็วธิกีารฟงัอยา่ง

ได้ผล จะชว่ยใหเ้ขา้ใจกันไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพและ

ยังส่งผลด้านการบำ�บัดอีกด้วย เป็นการเปิดตาและ

เปิดหัวใจ ฟังแล้วรับรู้ถึงความหมาย ความรู้สึกและ

ภาษากาย

	 วรัญญ ูอนิทรกำ�แหง (อา้งแลว้) ไดเ้สนอหลกั

การ Empathic Communication ผู้เขียนได้นำ�มา

ปรับประยุกต์ที่จะนำ�ไปใช้ในการสื่อสารระหว่าง

บคุลากรทางแพทย์ ญาติ และผูร้บับริการทกุกลุ่ม เพือ่

ทำ�ให้เกิดความเข้าใจตรงกัน คือ 

	 1. ทุกคนมีจุดร่วมเหมือนกัน ภายใต้ความ

แตกต่างกันทางอาชีพกัน เพศ อายุ เชื้อชาติ ต่างก็

ต้องการให้หายป่วยเหมือนกัน

	 2. พยายามรับฟังสิ่งที่เขาต้องการเล่าเรื่อง 

แม้ว่าบุคลากรทางแพทย์จะมีงานยุ่งก็ตาม ขอเพียง

รับฟังญาติหรือผู้รับบริการ เช่น ต้องกลับให้ทันรถ

เที่ยวสุดท้าย พรุ่งนี้จะต้องมีภารกิจสำ�คัญที่จะต้อง

ไปทำ� หากรบัฟงักนับา้ง จะชว่ยทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจ

ซึ่งกันและกันได้มากขึ้น ทำ�ให้ทราบเหตุผลว่าเพราะ

เหตุใดเขาจึงเกิดความไม่พอใจ และนำ�ไปสู่การกระ

ทำ�ที่รุนแรงขึ้นมา หรือญาติและผู้รับบริการรับฟัง

บุคลากรทางแพทย์ถึงสาเหตุในการรอคอยที่นาน

มากกว่าปกติมาจากเหตุใด

	 3. ทำ�ให้เราเกิดความเข้าใจในด้านความ

ต้องการ ประสบการณ์ และความปรารถนาของ

บุคลากรทางการแพทย์ ผู้รับบริการ และผู้ป่วย เพื่อ

จะได้ทำ�การสื่อสารตอบสนองความต้องการได้

5. การมอบอำ�นาจให้กับผู้รับบริการ เราจะเห็นได้

ว่าการสื่อสารใน 4 ลักษณะข้างต้น “อำ�นาจ” ยังคง

อยู่ภายใต้การกำ�กับของ “บุคลากรทางการแพทย์” 

ไม่ว่าจะเป็นการบังคับใช้กฎหมาย การปฏิบัติตามคำ�

สั่ง ระเบียบ หรือการประกาศห้าม หรือทั้งสอง ฝ่าย 

(บคุลากรทางแพทยแ์ละผูร้บับริการ) จะตอ้งทำ�ความ

เข้าใจซึ่งกันและกัน ดังนั้น ผู้เขียนขอเปิดมุมมองให้

ผู้รับบริการได้มี “อำ�นาจ” ที่จะสื่อสารเพื่อให้ได้รับ

ข้อมูลที่เขาควรจะต้องได้รับ ได้แก่

	 5.1 ผูู้รับบริการไม่ว่าเขาจะเป็นใครก็ตาม 

เขาคือมนุษย์คนหนึ่งที่มีสิทธิและอำ�นาจมากพอที่จะ

เรียกร้อง ร้องขอ หรือบอกกล่าวความรู้สึกท่ีมีต่อ

ความเจ็บป่วยและความต้องการไปยังบุคลากรทาง

แพทย์ได้รับทราบ โดยท่ีบุคลากรทางการแพทย์ใน

ฐานะผู้รับสารควรจะต้องรับฟัง “สาร” นี้อย่างตั้งใจ 

ซึ่งประเด็นนี้ เราจะไม่พบเห็นมากนัก เนื่องจาก

บรรทัดฐานของสังคมไทยให้ความเคารพต่อแพทย์

และพยาบาลที่มีความรู้ ความสามารถในการรักษา 

ดูแลผู้เจ็บป่วย จึงทำ�ให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันจะมี

ลักษณะที่ผู้รับบริการต้องเชื่อฟังบุคลากรทางการ

แพทย์ทุกอย่าง แท้จริงแล้วผู้รับบริการทุกคนมีสิทธิ

และอำ�นาจตามที่ได้กล่าวไป

	 5.2 ผูร้บับรกิารมสีทิธแิละอำ�นาจในการรบั

ทราบลำ�ดับการรักษาหรือคิวการให้บริการผ่านการ

สื่อสารจากบุคลากรทางแพทย์หรือเจ้าหน้าที่ที่

เกี่ยวข้อง โดยไม่ต้องร้องขอใดๆ เลย เพราะเป็นสิ่งที่

บุคลากรทางการแพทย์ควรจะต้องดำ�เนินการ หรือ

หากผู้รับบริการต้องการสอบถาม เขาก็มีสิทธิ์ที่จะ

สอบถามได ้และเขาควรไดร้บัคำ�ตอบทีช่ดัเจนด้วยน้ํา

เสียงปกติจากผู้ให้บริการด้วย
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	 5.3 ผูร้บับรกิารมสีทิธใินการเลอืกใชบ้รกิาร

ตามวนัและเวลาทีส่ถานบรกิารสขุภาพเปดิให้บรกิาร 

กล่าวคือ หากสถานบริการสุขภาพในแผนกฉุกเฉินมี

ข้อกำ�หนดว่าเปิดให้บริการ 24 ชั่วโมง ผู้รับบริการ

สามารถเข้ารับบริการได้ตามเวลาดังกล่าว ไม่ว่าเขา

จะเจบ็ปว่ยมากหรอืนอ้ยเพยีงใดกต็าม และควรไดร้บั

บรกิารโดยไมม่ขีอ้ยกเวน้ใดๆ ทัง้สิน้ หากสถานบรกิาร

สุขภาพไม่ต้องการให้บริการ อาจจะมีแนวทางการ

ดำ�เนินงานตามสถานบรกิารสขุภาพในตา่งประเทศที่

ไมใ่ชท่กุแหง่ทีจ่ะใหบ้รกิาร 24 ชัว่โมง เชน่ หากสถาน

บริการสุขภาพมีขนาดเล็ก จะไม่มีการเปิดให้บริการ

ตลอด 24 ชั่วโมง

	 5.4 ผู้รับบริการมีสิทธิและอำ�นาจที่จะ

สือ่สารในรูปแบบการสือ่สารสารสองทางกบับคุลากร

ทางการแพทย์ กล่าวคือ หากบุคลากรทางการแพทย์

เกิดความเข้าใจที่ไม่ถูกต้องต่อผู้รับบริการๆ มีสิทธิที่

จะอธิบายหรอืบอกเลา่เพือ่ใหบ้คุลากรทางการแพทย์

มีความเข้าใจที่ถูกต้อง โดยบุคลากรทางแพทย์ต้อง

เคารพสิทธิและอำ�นาจของผู้รับบริการ โดยเปิดพื้นที่

ให้ผู้รับบริการได้สื่อสารกลับด้วย

ข้อเสนอแนะ

	 ผู้เขียนขอนำ�เสนอแนวทางให้กับบุคลากร

ทางการแพทย์ โดยการผลักดันให้เกิดกิจกรรมในรูป

แบบการอบรมหรือการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Work-

shop) หรือ Role Play ในหัวข้อที่จำ�เป็นและสำ�คัญ 

ที่จะนำ�ไปสู่การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันระหว่าง

บุคลากรทางการแพทย์ด้วยกันเองและผู้รับบริการ 

โดยลกัษณะดังกลา่วจะชว่ยสร้างภาพลกัษณ์ทีด่ใีหก้บั

สถานบริการสขุภาพได ้ในหัวขอ้การอบรมดงัตอ่ไปนี้

	 1. การสือ่สารทีด่ตีามหลกัการหรอืแนวทาง

การสื่อสารจากผู้เช่ียวชาญหรือผู้ที่มีชุดความรู้ด้าน

การสื่อสารท่ีสามารถนำ�ไปปรับประยุกต์ใช้ในการ

ทำ�งานในชีวิตประจำ�วันได้ ไม่ควรมองว่าการสื่อสาร

ทีก่อ่ใหเ้กดิผลท่ีดเีปน็เรือ่งทีใ่ครๆ กส็ามารถทำ�ไดแ้ต่

เป็นทักษะ Soft Skill ที่จะต้องมีการเรียนและฝึกฝน

อย่างจริงจังซ่ึงจะช่วยบุคลากรทางการแพทย์ทำ�งาน

ได้ง่ายขึ้น และเกิด Empathic ต่อผู้รับบริการ

	 2. จรรยาบรรณที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารที่

บุคลากรทางแพทย์ควรจะต้องรับทราบและใช้ควบคู่

กับหลักการสื่อสารที่ดีตามข้อ 1.

	 3. Empathic Communication หรือการ

สื่อสารท่ีเอาใจใส่หรือเอาใจเขามาใส่ใจเราว่าเป็น

ลักษณะของการสื่อสารที่จะทำ�ให้เกิดความรู้สึกที่ดี

ตอ่กนั จะช่วยให้ความรนุแรงท่ีเกดิข้ึนในสถานบรกิาร

สุขภาพลดน้อยลงได้

	 4. แนวทางการเป็นผู้รับฟังที่ดี จากเดิมที่

บุคลากรทางการแพทย์มักจะเป็นผู้ส่งสารหรือผู้

ควบคุมการสื่อสารเพียงฝ่ายเดียว เมื่อต้องเปล่ียน

บทบาทมาสู่ผู้รับสารหรือผู้รับฟังท่ีดีจะช่วยทำ�ให้

เขา้ใจผูร้บับรกิารมากยิง่ขึน้ทีจ่ะนำ�ไปปรบัปรงุการให้

บริการให้ดีมากขึ้นต่อไปในอนาคต

	 5. หลักการหรือแนวทางให้บริการภายใต้

วัตถุประสงค์การสื่อสารเพื่อสร้างความสัมพันธ์ที่ดี 

และเพื่อสร้างความประทับใจในฐานะที่ทุกคนใน

สถานบรกิารสขุภาพสามารถเปน็ Brand Ambassa-

dor หรอืบคุลากรทีท่ำ�หนา้ทีบ่อกเลา่สือ่สารผา่นการ

ปฏบัิตงิานในแตล่ะวนั แมจ้ะเปน็สถานบรกิารสขุภาพ

ของรฐั แตค่วรใหค้วามสำ�คญักบัการใหบ้รกิารไมแ่ตก

ต่างจากสถานบริการสุขภาพของเอกชน

รายการอ้างอิง
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แนวทางการพัฒนาหลักสูตรเสริมทักษะการป้องกันภัยคุกคามทางดิจิทัล

สำ�หรับกลุ่มผู้ด้อยโอกาสในจังหวัดเชียงใหม่

Enrichment Curriculum Development Guidelines of A Defense Against Digital 

Threats for the Underprivileged in Chiang Mai

รัฐพล พรหมมาศ*

บทคัดย่อ 

		  บทความวจัิยนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษา 1) สภาพปจัจบุนัของภยัคกุคามทางดจิทิลั และ 

2) แนวทางการพัฒนาหลักสูตรเสริมทักษะการป้องกันภัยคุกคามทางดิจิทัล สำ�หรับกลุ่มผู้ด้อย

โอกาสในจงัหวดัเชยีงใหม ่โดยใชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชิงคุณภาพ กลุม่เปา้หมายผูใ้หข้อ้มลูสำ�คญัคือ คร ู

ตำ�รวจ ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ ดา้นการสือ่สารดิจทัิล และดา้นการออกแบบหลกัสตูร

การวดัและประเมินผลการศกึษา จำ�นวน 15 คน เครือ่งมอืการวจิยัไดแ้ก่ การสมัภาษณเ์ชงิลกึ การ

สนทนากลุ่มย่อย ร่วมกับการสังเกตการณ์ นำ�เสนอการวิจัยในรูปแบบการวิเคราะห์เชิงพรรณนา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัจจุบันของภัยคุกคามทางดิจิทัล มีความรุนแรงมากขึ้นจนกลายเป็น

อาชญากรรมทางเทคโนโลยี ซึ่งส่งผลกระทบต่อการดำ�เนินชีวิตของประชาชนเป็นอย่างมาก ที่ส่ง

ผลกระทบต่อกลุ่มผู้ด้อยโอกาสในจังหวัดเชียงใหม่นั้นประกอบด้วย 1.1) การหลอกลวงจากแก๊ง

คอลเซ็นเตอร์ 1.2) การหลอกขายสินค้าผ่านสื่อสังคมออนไลน์ และ 1.3) การชักชวนทำ�งานเสริม

หรือการนำ�ข้อมูลส่วนตัวไปใช้ประโยชน์  2) แนวทางการพัฒนาหลักสูตรฯ มีดังนี้ 2.1) เนื้อหาของ

หลักสูตรต้องมีเนื้อหาประกอบด้วย ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ รูปแบบของภัย

คุกคาม และการป้องกันภัย 2.2) การจัดการอบรมใช้รูปแบบออนไลน์ 2.3) แนวทางการส่งเสริม

ความรู้ผ่านการให้ครูเป็นผู้อบรมในหลักสูตร และนำ�ไปสั่งสอนให้กับกลุ่มนักเรียน ข้อเสนอแนะ

จากงานวิจัยคือ การเสริมความรู้ให้กับผู้เรียน ด้านทักษะชีวิต ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร รวมถึงการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลเป็นทักษะที่สำ�คัญมากสำ�หรับการพัฒนาผู้เรียนสู่ความเป็น

พลเมืองดิจิทัล

คำ�สำ�คัญ: ภัยคุกคามทางดิจิทัล, ผู้ด้อยโอกาส, อาชญากรรมทางเทคโนโลยี

Abstract

		  This article aims to 1) study the status of digital threats and to 2) study 

the enrichment curriculum development guidelines of A defense against digital 

threats for the underprivileged in Chiang Mai, using qualitative methods. Important 

informants of this study include teachers, policemen, experts in IT, digital commu-

nication, and curriculum design and evaluation, in total of 15. The methods that 

were used include in-depth interview, group discussion, and observation. The result 

*อาจารย์ประจำ� คณะการสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
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of the study is presented in the form of 

descriptive analysis. 

The findings of the study reveal that, 1. Dig-

ital threats have become much more serious 

and have turned into cybercrimes that affect 

the livelihoods of the population. Threats 

that largely affect the underprivileged in 

Chiang Mai include 1) the call center scheme, 

2) shopping scams on social media, and 3) 

personal information phishing. 2. For the 

guidelines for developing an awareness 

course, it is recommended that 1) the con-

tent of the course should consist of the 

basic IT knowledge, the forms of digital 

threat, and the defense against those threats, 

2) the course should be online, and 3) it is 

preferable that the teachers are the primary 

attendees of the course so they can teach 

their students afterward. The study also 

suggests that enhancing learners with the 

skills in life, IT, and communication, as well 

as digital media literacy is very important for 

developing them to become digital citizens.

Keywords: Defense Threats, Underprivileged, 

Cybercrime

บทนำ�  

	 ปจัจบุนัความเจรญิกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ และการสื่อสาร มีความสำ�คัญต่อการ

พัฒนาประเทศ เนื่องจากเป็นส่วนสำ�คัญในการขับ

เคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคมโลก รวมถึง

ประเทศไทย แม้ในชว่งป ี2563 – 2565 ทีผ่า่นมานัน้ 

โลกจะประสบปัญหาวิกฤตจากการแพร่ระบาดของ

ไวรัสโควิด 19 ซึ่งส่งผลให้ระบบเศรษฐกิจและสังคม

ทั่วโลกได้รับผลกระทบทั้งทางตรงและทางอ้อม แต่

สิง่ทีท่ำ�ใหท้ัว่โลกสามารถกา้วขา้มเหตุการณน์ัน้มาได ้

เน่ืองจากพฤตกิรรมของมนษุยถ์กูปรบัเปลีย่นใหต้้อง

เข้าสู่โลกยุดิจิทัลอย่างฉับพลัน (นิเวศ จีนะบุญเรือง, 

2565) ปัจจัยเหล่านี้ส่งผลให้โลกได้ก้าวเข้าสู่สังคม

ดิจิทัลท่ีมนุษย์ได้นำ�เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารมาเป็นเครื่องมือสนับสนุนในการทำ�งาน การ

ดำ�เนนิชวีติ รวมถงึการตดิตอ่สือ่สารผา่นระบบดจิทิลั 

นั่นคือสื่อสังคมออนไลน์ (มณีรัตน์ ชัยยะ และ เพ็ญ

ศรี ฉิรินัง, 2566) เมื่อความเจริญนำ�มาซึ่งผลเชิงบวก 

ก็ย่อมมีผลเชิงลบเช่นกัน นั่นคือการก่อกำ�หนดเกิด

อาชญากรรมรูปแบบใหม ่นัน่คอืภยัคกุคามทางดิจทิลั 

ไม่ว่าจะเป็นการส่งข้อความอันเป็นเท็จ การส่งต่อ

ขอ้มลูสว่นบคุคล หรอืการกระทำ�ทีเ่ปน็การหลอกลวง

ผา่นทางสือ่สงัคมออนไลน ์โดยมาตรการทางกฎหมาย

ที่มีในปัจจุบัน ยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาเหล่านี้ได้

อย่างสมบูรณ์ เนื่องจากรูปแบบการเกิดภัยคุกคามมี

การเปลี่ ยนแปลง และปรับตั ว เองให้ เข้ ากับ

สถานการณอ์ยูต่ลอดเวลา (วรรณิศา คำ�ฟบุูตร, 2564) 

ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเหล่านี้ เป็นสิ่งที่ส่งผลกระทบ

ต่อการดำ�เนินชีวิตของประชาชนอย่างกว้างขวาง               

ดงันัน้ทางหนึง่ซึง่จะเปน็ทางแกไ้ขปญัหาเหล่านีไ้ดค้อื 

ตอ้งมกีารสง่เสรมิใหค้วามรูก้บัประชาชน ใหรู้เ้ทา่ทนั

และสามารถป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึ้นได้ ในสถาบัน

การศกึษาตา่ง ๆ  มคีวามตืน่ตวัทีจ่ะทำ�การเสรมิทกัษะ

ความรูเ้หลา่นีใ้หก้บัผูเ้รยีนเพือ่สรา้งภมูคิุม้กนั และนำ�

สิ่งท่ีเรียนรู้ไปถ่ายทอดให้กับคนอื่น ๆ ในครอบครัว

ของตน

	 ในอดีตภัยคุกคามเหล่านี้ จะถูกเรียกว่า ภัย

คุมคามทางไซเบอร์  หรือภัยคุกคามทางด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องจากรูปแบบการก่อ

อาชญากรรมในช่วงแรกจะเป็นการโจมตีการใช้งาน

ในส่วนของระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โดยมีการ

ใช้โปรแกรมเข้ามาแฝงตัวในเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่าน

การใช้งานอินเทอร์ เน็ตหรือใช้การส่งผ่านเมล์

อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เมื่อผู้ใช้งานกดรับ หรือเปิด

ข้อความเหล่านี้ อาชญากรจะสามารถเข้ามาควบคุม

เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องนั้นๆ ได้ และทำ�การขโมย

ข้อมูล หรือเข้ามาก่อกวนให้เกิดความเสียหายใน

ระบบเครือข่าย  (วราภรณ์ เพลิดเพลิน, 2565) หรือ

จะอยู่ในรูปแบบของการหลอกลวงทางโทรศัพท์หรือ



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 14 27

แก๊งคค์อลเซน็เตอร ์ซ่ึงใช้วธิกีารโทรศัพทห์าผู้เสียหาย 

แล้วทำ�การหลอกลวงให้หลงเชื่อและกระทำ�การใดๆ 

ตามที่ได้มีการวางแผนไว้ (ขนิษฐา หล้าเชียงของ, 

2558) แต่ปัจจุบันด้วยความเจริญทางเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ส่งผลให้ภัยเหล่านี้ถูก

พัฒนาเข้าสู่ภัย คุกคามทางดิ จิทัลเ ต็มรูปแบบ 

เนื่องจากการใช้งานโทรศัพท์อัจฉริยะสามารถเข้าถึง

สัญญาอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา และเมื่อสำ�รวจ

ข้อมูลจาก DataReportal เว็บไซต์รวบรวมข้อมูล

ดจิทิลั ไดส้รปุแนวโน้มดิจิทลัทีส่ำ�คัญของประเทศไทย

ในปี 2566 (ข้อมูลสำ�รวจ มกราคม 2567) ไว้ดังนี้ 

จำ�นวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในไทยมีจำ�นวน 63.21 

ล้านคน โดยที่อัตราการใช้อยู่ที่ร้อยละ 88.0 ของ

ประชากรทั้งหมด และตัวเลขผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์

ทุกประเภทรวมกันจำ�นวน 49.10 ล้านคน คิดเป็น

รอ้ยละ 68.3 ของประชากรทัง้หมด (DataReportal, 

2567) ตัวเลขนี้ย่อมแสดงให้เห็นว่าหากมิได้มีการให้

ความรู้ หรือสร้างความตระหนักถึงภัยคุกคามท่ีเกิด

ขึน้น้ัน ปญัหาเหลา่นีจ้ะเกดิการลกุลามและสง่ผลเสยี

ตอ่ประเทศอยา่งรนุแรง ทัง้ในแง่เศรษฐกจิ สังคม และ

ความปลอดภัยด้านข้อมูลส่วนบุคคลของประชาชน

	 แม้ภาครัฐจะมีการจัดต้ังหน่วยงานกอง

บังคับการปราบปรามการกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับ

อาชญากรรมทางเทคโนโลย ี(บก.ปอท.) ขึน้มาเพือ่รบั

ผดิชอบดำ�เนินการ ทัง้ในการปอ้งกนั และแกไ้ขปัญหา 

แต่ก็ทำ�ได้ในระดับหนึ่ง เป็นเพียงการแก้ไขปัญหาที่

ปลายเหตุ แนวทางหนึ่งที่หน่วยงานภาครัฐ ได้มีการ

วางแนวทางแกไ้ขไว ้นัน่คอืการสง่เสรมิใหส้ถาบนัการ

ศึกษาในทุกระดับ ทำ�การเผยแพร่ความรู้ด้านการรู้

เท่าทันสื่อดิจิทัล รวมถึงแนวทางในการป้องกันภัย

คุกคามทางด้านดิจิทัลให้กับ ครู บุคลากรทางการ

ศึกษาให้ทำ�หน้าที่ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียนของ

ตนเองไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (นฤมล ปปูนิตา, 2565) 

เนื่องจากบุคลากรทางการศึกษาถือว่าเป็นบุคคลที่มี

ความสำ�คัญ ที่จะนำ�สถานศึกษาสู่การเปลี่ยนแปลง

และฝ่าวิกฤติที่เกิดขึ้น นอกจากนั้นแนวคิดในการ

จดัการศกึษาสำ�หรบัผูเ้รยีนศตวรรษที ่21 นัน้ หนึง่ใน

หวัใจสำ�คญักคื็อครูผูส้อนต้องเปลีย่นแปลงทศันะจาก

กระบวนทัศนก์ารสอนแบบดัง้เดมิ ไปสูก่ระบวนทศัน์

ใหม่ และทักษะใหม่ เช่น การเรียนรู้ทักษะดิจิทัล 

ทักษะการสื่อสาร เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนา

ตนเองและจัดการเรียนรู้ เพื่อเด็กในยุคปัจจุบันและ

อนาคต ดงันัน้บคุลากรทางการศกึษาจงึต้องไดร้บัการ

พัฒนาทักษะต่างๆ ที่มีลักษณะเฉพาะและสมรรถนะ

ดจิทิลัเพือ่ใช้เปน็เครือ่งมอืสำ�หรบัการปรบัเปลีย่นมมุ

มอง ปรบัเปลีย่นแนวคดิ สรา้งกลยทุธก์ารแข่งขัน การ

ดำ�เนินงานในด้านต่าง ๆ ที่ทันต่อเทคโนโลยี  

สารสนเทศ โดยใชร้ปูแบบ วธิกีารทีห่ลากหลาย (สุบนั 

พรเวียง และคณะ, 2567) เพื่อให้เกิดการยกระดับ

คุณภาพชีวิตของนักเรียน และครอบครัว โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งกลุ่มครอบครัวของนักเรียนผู้ด้อยโอกาส

	 ผู้ วิจัยซึ่ ง เ ป็นคณะทำ�งานในศูนย์วิจัย                 

ลดความเหลื่อมล้ำ � เพื่อสร้างโอกาสทางสังคม 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  ได้มีโอกาสลงพื้นท่ีทำ�การ

ศึกษาเชิงพื้นท่ี ได้พบกับข้อมูลท่ีน่าสนใจว่าแม้ภาค

รัฐบาลจะมีนโยบายส่งเสริมด้านการศึกษาให้กับผู้

เรียนอย่างเต็มท่ี แต่ภาพโดยรวมของนักเรียนท้ังใน

เขตเมือง และเขตพื้นท่ีการศึกษาต่างๆ ในจังหวัด

เชียงใหม่นั้น ยังขาดทักษะที่จำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิต

อยูไ่ดใ้นสงัคมยคุปัจจบัุนภาพรวมของสมรรถนะหลกั

ด้านการรู้เท่าทันสื่อ เทคโนโลยี และดิจิทัลของ

นักเรียนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง และเป็นหนึ่งในจุด

อ่อนที่ทางโรงเรียนจะต้องหาแนวทางการพัฒนาผู้

เรียนให้พัฒนาตนเองสู่การเป็นพลเมืองดิจิทัลได้ (สุ

บัน พรเวียง และคณะ, 2567) รวมถึงมีผลการเรียน

ที่ค่อนข้างลดลงมาโดยตลอด สอดคล้องกับผล

รายงานของคณะกรรมการอิสระเพื่อการปฏิรูปการ

ศกึษา (2562) ซึง่พบวา่คณุภาพของการศกึษาต่ำ� โดย

นักเรียนท่ัวประเทศ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ใน

ระดับต่ำ�มากโดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาที่เกิดข้ึนกับผู้

เรยีนซึง่จดัอยูใ่นกลุม่เด็กดอ้ยโอกาส แม้เดก็กลุม่นีจ้ะ

มีทักษะความสามารถในเชิงเทคนิคด้านการใช้งาน

เทคโนโลยสีารสนเทศ เพือ่การเรยีนรู ้และการสือ่สาร

ได้ในระดับค่อนข้างดี แต่ทักษะสำ�คัญท่ีจะก้าวเข้าสู่

การเป็นพลเมืองผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคม

ออนไลน์ท่ีเข้าใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวให้
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เหมาะสมและมีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี 

หรือการเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น อยู่ในเกณฑ์ท่ีต่ำ� ซ่ึง

ถือเป็นปัญหาหนึ่งที่จะต้องได้รับการแก้ไขเร่งด่วน

	 จากปญัหาดงัได้กลา่วมาขา้งตน้ ผูว้จิยัจงึได้

มแีนวคดิทีจ่ะทำ�การศกึษาวจิยั “แนวทางการพัฒนา

หลกัสูตรเสริมทกัษะการปอ้งกนัภยัคุกคามทางดิจทัิล

สำ�หรับกลุ่มผูด้อ้ยโอกาสในจงัหวดัเชยีงใหม”่ ซึง่เปน็

หนึง่ในโครงการยอ่ยภายใต้แผนการวจัิย “การพฒันา

บุคลากรทางการศึกษาในยุคดิจิทัลเพ่ือยกระดับ

คุณภาพชีวิตและสมรรถนะของเด็กด้อยโอกาสใน

ชุมชนเมือง จังหวัดเชียงใหม่” โดยมีเป้าหมายเพื่อให้

ครูได้พัฒนาการสร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง

เกี่ยวกับภัยคุกคามทางดิจิทัล รวมถึงแนวทางการ

ป้องกัน อีกทั้งยังสามารถนำ�ความรู้นี้ไปถ่ายทอดให้

กับนักเรียนของตน เพ่ือที่จะได้เผยแพร่ให้กับคนใน

ครอบครวั เพือ่สรา้งภมิูคุ้มกนัภัยคุกคามทางดิจทิลัให้

กับตนเอง และครอบครัว รวมถึงสามารถพัฒนา

ตนเองสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทัลในอนาคต

ปัญหานำ�วิจัย

	 สภาพปัญหาภัยคุกคามทางดิจิทัลของกลุ่ม

ผู้ด้อยโอกาสน้ันเป็นอย่างไร และจะทำ�การพัฒนา

หลกัสูตรเสริมทกัษะการปอ้งกนัภยัคุกคามทางดิจทัิล 

ให้กับครุเพื่อนำ�ไปถ่ายทอดสำ�หรับคนกลุ่มนี้ได้

อย่างไร

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันของภัยคุกคาม

ทางดิจิทัลของกลุ่มผู้ด้อยโอกาสในจังหวัดเชียงใหม่

	 2. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาหลักสูตร

เสริมทักษะการป้องกันภัยคุกคามทางดิจิทัล สำ�หรับ

กลุ่มผู้ด้อยโอกาสในจังหวัดเชียงใหม่

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ผูด้้อยโอกาส หมายถงึผูป้ระสบปญัหาความ

เดือดร้อนและได้รับ ผลกระทบในด้านเศรษฐกิจ 

สังคม การศึกษา สาธารณสุข การเมือง กฎหมาย 

วัฒนธรรม ภัยธรรมชาติ และภัยสงคราม รวมถึงผู้ที่

ขาดโอกาสทีจ่ะเขา้ถงึ บรกิารขัน้พืน้ฐานของรฐั ตลอด

จนผู้ประสบปัญหาท่ียังไม่มีองค์กรหลัก รับผิดชอบ

อันจะส่งผลให้ไม่สามารถดำ�รงชีวิตได้เท่าเทียมกับผู้

อืน่ สำ�หรับครอบครวัผูด้อ้ยโอกาสทีส่ง่บตุรหลานเขา้

รับการศึกษาขั้นพื้นฐานในจังหวัดเชียงใหม่ และถือ

เป็นกลุม่ท่ีทางครจูะตอ้งให้ความสนใจดแูลบุตรหลาน

ของกลุ่มคนเหล่านี้ประกอบด้วย 2 กลุ่มใหญ่ (สุบัน 

พรเวียง และคณะ, 2567)

	 1. กลุ่มผู้ยากจน (มากเป็นพิเศษ) หมายถึง 

กลุ่มคนที่มี รายได้ ไม่ เพียงพอต่อการเลี้ ยง ชีพ 

(ครอบครัวมีรายได้เฉลี่ยไม่เกิน 20,000 บาทต่อปี) 

ครอบครัวอยู่รวมกันหลายคน ขาดแคลนปัจจัยพื้น

ฐาน มีชีวิตอยู่อย่างยากลำ�บากรวมถึงมีการพำ�นัก

อาศัยในแหล่งชุมชนแออัดหรือกลุ่มครอบครัว

กรรมกรก่อสร้าง ผู้ใช้แรงงานหรือครอบครัวท่ีอยู่ใน

ถิ่นทุรกันดารห่างไกลที่ขาดโอกาสที่จะได้รับการ

ศึกษาและบริการอื่น ๆ

	 2. กลุ่มชนชาติพันธ์ /กลุ่มพหุวัฒนธรรม /

กลุม่ไรส้ญัชาติ หมายถึง กลุม่บุคคลท่ีมวีฒันธรรมแตก

ต่างไปจากประชาชนส่วนใหญ่ของประเทศ มีปัญหา

เกี่ยวกับการถือสัญชาติไทย จนเป็นสาเหตุให้ไม่มี

โอกาสได้รับการศึกษาหรือบริการอื่น ๆ 

	 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล หมายถึงพลเมือง

ผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์ท่ีเข้าใจ

บรรทดัฐานของการปฏบิตัติวัใหเ้หมาะสมและมคีวาม

รบัผดิชอบในการใชเ้ทคโนโลย ีโดยเฉพาะอยา่งยิง่การ

สื่อสารในยุคดิจิทัลเป็นการสื่อสารที่ไร้พรมแดน โดย

สมาชิกของโลกออนไลน์ คือ ทุกคนที่ใช้เครือข่าย

อนิเทอรเ์นต็บนโลกใบนีผู้ใ้ชส้ือ่สงัคมออนไลนม์คีวาม

หลากหลายทางเชื้อชาติ อายุ ภาษา และวัฒนธรรม 

พลเมอืงดจิทิลัจงึตอ้งเปน็พลเมอืงทีม่คีวามรบัผดิชอบ 

มีจริยธรรม เห็นอกเห็นใจและเคารพผู้อื่น มีส่วนร่วม 

และมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม (ภาณุมาศ เกษ

รสุริวงค์, และสถิรพร เชาวน์ชัย, 2566) โดยการเป็น

พลเมืองในยุคดิจิทัลนั้น มีทักษะที่สำ�คัญดังนี้
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1. การรักษาอัตลักษณ์ที่ ดีของตนเองทั้งในโลก

ออนไลน์และโลกความจริง  

2. การรักษาข้อมูลส่วนตัว ทั้งของตนเองและผู้อื่น

3. การคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูลที่ถูกต้อง และ

ข้อมูลที่ผิดในโลกออนไลน์ได้

4. การจัดสรรเวลาในการใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล 

5. การรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์

6. การบริหารจัดการข้อมูลบนโลกออนไลน์ 

7. การรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลก

ออนไลน์

8. การใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม

	 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นสร้างทักษะใหม่ ให้สอดคล้องกับสภาพ

สังคมยุคปัจจุบัน โดยให้ความสำ�คัญกับทักษะด้าน

สารสนเทศและการส่ือสาร รวมไปถึงทักษะ ในการ

ดำ�รงชีวิต โดยที่ผู้เรียนและผู้สอนนั้น ต่างต้องพัฒนา

ทักษะและกระบวนการของตัวเองที่แตกต่างกัน 

วิจารณ์ พานิช (2555) ดังนั้นแนวทางในการพัฒนา

ครูหรือบุคลากรด้านการศึกษา ซึ่งเป็นกระบวนการ

พฒันาทีส่ำ�คญัมากตอ่การจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่

21 ต้องเปลี่ยนแปลงทัศนะ จากกระบวนทัศน์แบบ

ดั้งเดิม ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ (new paradigm) ที่

ให้โลกของนักเรียนและโลกความเป็นจริงเป็น

ศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ เน้นการพัฒนา

ทกัษะและทัศนคติ ทกัษะการคิด ทกัษะการแกป้ญัหา 

ทักษะการสื่อสาร ทักษะองค์กรทัศนคติเชิงบวก 

เคารพตนเอง สร้างสรรนวัตกรรม รวมไปถึงความ

สามารถใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์  ซึ่งถือเป็นทักษะ

ที่สำ�คัญจำ�เป็นสำ�หรับการเป็นสำ�หรับในศตวรรษที่ 

21 ถือเป็นสิ่งที่ท้าทายในการท่ีจะพัฒนาเรียนเพื่อ

อนาคต ให้นักเรียนมีทักษะ ทัศนคติ ค่านิยม และ

บุคลิกภาพส่วนบุคคลเพื่อเผชิญกับอนาคต (ขวัญชัย 

ขัวนา, 2561)

	  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในการศึกษาวิจัยครั้ง

นี้ จากการค้นคว้าข้อมูล เอกสาร งานวิจัยต่างๆ พบ

งานวิจัยที่มีความเกี่ยวข้องและมีความใกล้เคียงกับ

งานวิจัยครั้งนี้ดังต่อไปนี้

	 ภาณุมาศ เกษรสุริวงค์, และสถิรพร เชาวน์

ชัย (2566). ได้ทำ�การศึกษาแนวทางการพัฒนา

สมรรถนะการจดัการเรยีนรู้ในยคุดจิทิลัของครภูาษา

องักฤษในโรงเรยีนสงักดั สำ�นกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา

ประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 พบว่า แนวทางการ

พัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ ในยุคดิจิทัลของ

ครู ประกอบด้วย 1) การใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มในการ

จัดการเรียนรู้ ควรจัดอบรมเพื่อพัฒนาการใช้ดิจิทัล

แพลตฟอร์ม ในการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการ

จัดการเรียนการสอนที่หลากหลายผ่านช่องทางต่าง 

ๆ 2) การใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม

ทางการศึกษา 3) ครูควรออกแบบกิจกรรมการเรียน

รูแ้ละประยกุตใ์ช้สือ่ดจิทิลัทีส่ามารถตอบสนองความ

ต้องการและความถนัดของผู้เรียน 4) การจัดอบรม

กระบวนการและการจดัการเรียนรูท่ี้พฒันาการคดิเชิง

นวัตกรรมและทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการ

ทำ�งานของผู้เรียน และ 5) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้

ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

	 The Learning Policy Institute (2019). 

ได้นำ�เสนอแนวทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้าน

การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นไปท่ีการเตรียม

ความพร้อมสำ�หรับโลกท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

เนื้อหามุ่งเน้นไปที่ 4 ประเด็นหลักคือ 1) ทักษะใหม่

สำ�หรับศตวรรษที่ 21 ระบุทักษะที่จำ�เป็นสำ�หรับผู้

เรียนในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้

ปัญหา การทำ�งานร่วมกัน การสื่อสาร และการรู้เท่า

ทันเทคโนโลยี 2) การออกแบบการเรียนรู้ นำ�เสนอ

แนวทางการออกแบบการเรียนรู้ที่สนับสนุนการ

พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 เน้นการเรียนรู้แบบ Ac-

tive Learning การเรียนรู้

	 จากประสบการณ ์และการเรยีนรูแ้บบผสม

ผสาน 3) บทบาทของครูอธิบายบทบาทใหม่ของครู

ในฐานะผู้สนับสนุนการเรียนรู้ ผู้ให้คำ�ปรึกษา และผู้

สร้างแรงบันดาลใจ 4) ระบบนิเวศการเรียนรู้ เสนอ

แนวทางการพฒันาระบบนเิวศการเรยีนรูท้ีส่นบัสนนุ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต เน้นความร่วมมือระหว่าง

โรงเรียน ครอบครัว ชุมชน และภาคเอกชน
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วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 บทความวจัิยนีเ้ป็นการวจัิยเชงิคุณภาพ แบง่

เป็นการดำ�เนินการ 2 ตอนดังนี้

ตอนที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบันของภัยคุกคามทาง

ดิจิทัล ใช้เครื่องมือการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์เชิง

ลึก โดยมีผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญดังนี้

	 1. ครู ซึ่งมีประสบการณ์สอนเด็กนักเรียน 

ซ่ึงมคีวามครอบครวัอยูใ่นกลุม่ผูด้้อยโอกาสในจังหวดั

เชยีงใหม ่และมปีระสบการณใ์นการสอนเด็กนกัเรยีน

กลุ่มนี้มาไม่น้อยกว่า 3 ปี จำ�นวน 5 คน

	 2. เจ้าหน้าที่ตำ�รวจ ซึ่งทำ�หน้าที่รับผิดชอบ

ในคดีซึ่งเกี่ยวข้องกับอาชญากรรมทางด้านดิจิทัล 

จำ�นวน 3 คน

	 3. อาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญด้านการสือ่สารดจิทิลั 

เน้นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการสื่อสารผ่านสื่อสังคม

ออนไลน์ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล จำ�นวน 2 คน

รวมผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ 10 คน

ตอนที่ 2 การศึกษาแนวทางการการพัฒนาหลักสูตร

เสริมทักษะการป้องกันภัยคุกคามทางดิจิทัลสำ�หรับ

กลุม่ผูด้อ้ยโอกาสในจังหวดัเชยีงใหม ่เพ่ือวตัถปุระสงค์

ข้อที่ 2 ใช้เครื่องมือการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์เชิง

ลึก โดยมีผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญดังนี้

	 1. อาจารย์ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศเนน้กลุม่ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัการภยั

คุกคามทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศจำ�นวน 3 คน

	 2. อาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

หลกัสตูรการวดัและประเมินผลการศกึษา จำ�นวน 2 คน 

รวมผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ 5 คน

	 หลังจากได้จัดทำ�บทเรียนเสร็จเรียบรอ้ยแลว้ 

ใช้รูปแบบสร้างหลักสูตรให้อยู่ในรูปแบบสื่อสังคม

ออนไลน์ โดยจะตอ้งมคีวามงา่ย สะดวกในการใชง้าน

ทั้งจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือผ่านการใช้โทรศัพท์

อัจฉริยะ ไม่มีขั้นตอนยุ่งยาก โดยได้ทำ�การทดลอง

บรรจเุนือ้หาลงในเฟสบุก๊แฟนเพจ (Fackbook Fan-

page) ซึ่งได้ทำ�การสร้างในรูปแบบของกลุ่มปิด 

ทดสอบกับกลุ่มครูจำ�นวน 10 คน และเมื่อได้ทำ�การ

ศกึษาเสรจ็สิน้ใชก้ารสนทนากลุม่ยอ่ย กับกลุม่ครูเพือ่

ทำ�การสรุปผล

หมายเหต ุ: สาเหตุทีเ่ลอืกทำ�การสรา้งหลกัสตูรในรูป

แบบสื่อสังคมออนไลน์ เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้เป็น

งานวจิยันำ�รอ่งสำ�หรบันำ�ผลการศกึษาทีไ่ดม้าทำ�การ

พัฒนาหลักสูตรสำ�หรับการฝึกอบรมครูหรือบุคคลา

กรทางศึกษาต่อไป

การวิเคราะห์และรายงานผลการวิจัย

	 นำ�ผลการวจิยัทีไ่ดม้าทำ�การวิเคราะหข์อ้มลู

เชิงคุณภาพ และนำ�เสนอการวิจัยในรูปแบบการ

พรรณนาวิเคราะห์

สรุปผลการวิจัย 

	 1. การศึกษาสภาพปัจจุบันของภัยคุกคาม

ทางดิจิทัล เพื่อวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ผลจากการเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ เจ้าหน้าท่ีตำ�รวจ 

และอาจารย์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สามารถสรปุไดด้งันี ้ภยัคกุคามทีเ่กดิขึน้ในปจัจบุนันัน้ 

มีความรุนแรงมากข้ึนกว่ายุคอดีต มีการพัฒนาจน

กลายเป็นอาชญากรรมทางเทคโนโลยีเต็มรูปแบบ 

เน่ืองจากกระบวนการในการกอ่อาชญากรรมรปูแบบ

เดิม จะเน้นในการจู่โจม หรือสร้างความเสียหายให้

กับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของหน่วยงาน หรือ

บริษัทขนาดใหญ่ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการจาร

กรรมข้อมูลภายใน การทำ�ให้ระบบเสียหาย ไม่

สามารถใช้การได้ ซึ่งจะมีมูลค่าความเสียหายจำ�นวน

มาก แต่สำ�หรับผลกระทบท่ีเกิดข้ึนนั้น จะจำ�กัดอยู่

เฉพาะในสว่นของธรุกจิ หรอืกลุม่ผูป้ระกอบการนัน้ๆ 

ไม่ส่งผลกระทบกับประชาชนทั่วไปโดยตรง  สำ�หรับ

ภัยคุกคามที่เกิดขึ้นกับประชาชนโดยทั่วไปนั้น จะอยู่

ในรปูแบบของการหลอกลวงทางโทรศพัท์เรยีกวา่แกง๊

คค์อลเซน็เตอร ์ซึง่จะใช้การหลอกลวงให้เหยือ่ทำ�การ

โอนเงินหรือดำ�เนินการใดๆ ตามที่มิจฉาชีพต้องการ 

แต่ปัจจุบันภัยคุกคามทางเทคโนโลยี ได้เปลี่ยนรูป

แบบสู่ภัยคุกคามทางดิจิทัล ซึ่ งผลกระทบกับ

ประชาชนอย่างรุนแรงแบบวงกว้าง โดยข้อมูลจาก

ทางตำ�รวจระบุไว้อย่างชัดเจนว่า ในพื้นที่จังหวัด
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เชียงใหม่ 5 ปี ย้อนหลังจะมีการแจ้งความคดีท่ี

เ ก่ียวข้องกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยีเฉลี่ย

ประมาณเดือนละ 50 คดี แต่ระยะเวลาในช่วงของ

ไตรมาสที่ 1 ของปี 2567 นี้ การแจ้งความหรือแจ้ง

ลงบันทึกประจำ�วันคดีที่มาจากภัยคุกคามทางดิจิทัล

เพิม่ขึน้เฉลีย่เปน็ 100 คดตีอ่วนั (รวมถงึกรณทีีแ่จง้ไว้

เพือ่บนัทกึเปน็หลกัฐาน แมก้ารกอ่อาชญากรรมจะยงั

ไม่สำ�เร็จ) รวมถงึประชาชนทีไ่ด้รบัผลกระทบจากเดมิ

ที่เป็นกลุ่มผู้สูงอายุ หรือเจ้าของธุรกิจ เริ่มมีกลุ่ม

นักเรียน นักศึกษาที่เพ่ิมสูงมากขึ้น แม้ตัวเลขความ

เสยีหาย จะอยูท่ีม่ลูคา่ต่ำ�กวา่หมืน่บาทต่อคด ีแตเ่มือ่

ความเสียหายขยายเป็นวงกว้าง และมีการปรับ

เปลี่ยนรูปแบบในการหลอกลวงที่มีหลากหลายรูป

แบบย่อมสร้างผลกระทบต่อการดำ�เนินชีวิตของ

ประชาชน ทั้งทางตรงนั่นคือเสียทรัพย์ และทางอ้อม

นัน่คอืการถูกคุกคามจากการติดต่อผา่นชอ่งทางตา่งๆ 

ทัง้การโทรศพัท ์การสง่ข้อความในรปูแบบ SMS รวม

ถึงการติดตอ่ผานสื่อสังคอมออนไลน์ต่าง ๆ 	

	 ผลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากอาจารย์

ผูเ้ชีย่วชาญด้านการสือ่สารดิจิทัล สามารถสรปุไดด้งันี ้

ปัจจุบันภัยคุกคามทางดิจิทัลได้มีการพัฒนาขึ้นมา

อยา่งรวดเรว็ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในชว่งเวลาซึง่โลกได้

ผา่นสถานการณ์การแพรร่ะบาดของไวรสัโควิด 19 สง่

ผลให้สังคมโลกเปลี่ยนเข้าสู่ยุคสังคมดิจิทัลแบบเต็ม

รูปแบบ ประชาชนครอบครองโทรศัพท์อัจฉริยะ 

(Smart Phone)  เพื่อใช้ในการสื่อสารผ่านระบบสื่อ

สังคมออนไลน์เพิ่มสูงเพิ่มขึ้น นอกจากนั้นยังได้ใช้ใน

การดำ�เนินชีวิต รวมถึงการทำ�ธุรกรรมทางการเงิน

ต่างๆ ผ่านโทรศัพท์อัจฉริยะ เมื่อพิจารณาอย่า

ละเอียดแล้ว แม้สิ่งเหล่านี้จะถือได้ว่าเป็นหน่ึงในพื้น

ฐานสำ�คัญที่จะพัฒนาประชาชนให้เข้าสู่การเป็น

พลเมืองดิจิทัล แต่เนื่องจากชีวิตวิถีใหม่ (New               

Normal) ที่เข้ามานั้นถือเป็นการเปลี่ยนแปลงสภาพ

สังคมอย่างรวดเร็วจนหลายๆ คน ไม่สามารถปรับตัว

เองใหรู้เ้ทา่น้ัน รวมถึงทกัษะความสามารถสำ�หรบัการ

รู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ของประชาชนยังมีอย่าง

จำ�กัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มผู้ด้อยโอกาส ปัจจัย

เหล่านี้ ถือเป็นช่องว่างที่กลุ่มอาชญากร สามารถเข้า

มาแสวงหาประโยชน์จากความไม่รู้ของประชาชนได้

ง่าย  การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มครู สามารถสร

ปุได้ดังนี้ กลุ่มนักเรียนซ่ึงมาจากครอบครัวผู้ด้อย

โอกาสในจงัหวดัเชยีงใหมน่ัน้ สว่นใหญท่ีพ่บจะเปน็ก

ลุม่เปราะบางทางเศรษฐกจิ ประกอบดว้ย เดก็ยากจน 

เด็กท่ีอยู่ในพื้นท่ีห่างไกล ถ่ินทุรกันดาร รวมถึงเด็ก

กลุม่ชาตพินัธุ ์หรอืลกูหลานของกลุม่แรงงานตา่งดา้ว 

(ท้ังถูกกฎหมาย และผิดกฎหมาย) ซ่ึงเกิดในไทย ผู้

ปกครองสว่นใหญม่ฐีานะยากจน แตก็่จะซือ้โทรศพัท์

อจัฉรยิะ ใหล้กูหลานของตน เพือ่ใชส้ำ�หรบัการตดิตอ่

สือ่สารกบัผู้ปกครองหรือคนในครอบครวั รวมถงึการ

ติดต่อกับบุคคลอื่นๆ (เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้จะมีทักษะ

ในการสื่อสารภาษาไทยมากกว่าผู้ปกครอง) และใช้

เพือ่ค้นควา้ข้อมลูทางอนิเทอรเ์นต็ประกอบการศกึษา

หาความรู้ สำ�หรับภาพรวมของการครอบครอง

โทรศัพท์อัจฉริยะนั้นจะสูงถึงร้อยละ 90 ของจำ�นวน

นกัเรยีนทัง้หมด โดยจะเปน็กลุม่นกัเรยีนในระดบัช่วง

ชั้นที่ 3 ขึ้นไป (อายุ 13 – 18 ปี) เนื่องจากเป็นช่วง

อายุที่มีทักษะในการใช้โทรศัพท์อัจฉริยะในการ

สื่อสารมากกว่ากลุ่มนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 – 2 มีการ

ติดต่อสื่อสารกับเพื่อนในโลกออนไลน์ การสั่งซ้ือ

สนิคา้ผา่นระบบออนไลน ์รวมถงึการสือ่สารในชมุชน

ออนไลน์เช่นการเล่นเกมส์ สิ่งเหล่านี้ถือเป็นปัจจัย

เสี่ยงที่เด็กนักเรียนกลุ่มนี้จะได้รับความเสี่ยงจากภัย

คุกคามทางดิจิทัลที่สูงมากขึ้น

	 สำ�หรับการจำ�แนกประเภทของภัยคุกคาม

ทางดิจิทัล ที่ส่งผลกระทบต่อกลุ่มผู้ด้อยโอกาสใน

จังหวัดเชียงใหม่นั้นประกอบด้วย 

	 1.1 การหลอกลวงจากแก๊งคอลเซ็นเตอร์ 

เนื่องจากกลุ่มผู้ด้อยโอกาสจะไม่ค่อยมีความรู้ ความ

เข้าใจเกี่ยวกับกฎหมาย หรือสิทธิข้ันพื้นฐานต่างๆ 

ของตนเอง สิ่งนี้เป็นหนึ่งในรูปแบบท่ีอาชญากร จะ

เลือกทำ�การคุกคามมากที่สุด โดยการติดต่อผ่าน

โทรศัพท์อัจฉริยะ แล้วทำ�การแอบอ้างเป็นเจ้าหน้าที่

หน่วยงานภาครัฐ มีการสร้างสถานการณ์เพื่อหลอก

ล่อให้หลงเชื่อ แล้วให้ทำ�การติดต่อผ่านระบบสื่อสาร

ไลน์  (Line) เนื่องจากเป็นระบบที่ทำ�การตรวจสอบ

ได้ยากกว่าการตรวจสอบผ่านสัญญาณโทรศัพท์
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อัจฉริยะ รวมถึงการใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

สร้างภาพ/เสียง จำ�ลองให้หลงเชื่อว่ากำ�ลังถูกตรวจ

สอบจากหน่วยงานภาครัฐ และดำ�เนินการหลอกให้

ติดตั้งแอพพลิเคชั่นเพื่อให้มิจฉาชีพสามารถควบคุม

โทรศพัทเ์ครือ่งนัน้ๆ ได้ หลงัจากนัน้กจ็ะเขา้มาทำ�การ

ขโมยข้อมูลต่างๆ ในโทรศัพท์ รวมถึงบัญชีใช้งานสื่อ

สังคมออนไลน์ และจารกรรมเงินจากกระเป๋าสตางค์

ดิจิทัล (Digital Wallet) จนหมดสิ้น

	 1.2 การหลอกขายสินค้าผ่านสื่อสังคม

ออนไลน ์เป็นอกีหน่ึงรปูแบบภัยคุกคามทีไ่มเ่พยีงกลุม่

ผู้ด้อยโอกาส ประชาชนส่วนใหญ่ที่ทำ�การซื้อขาย

สินค้าผ่านระบบออนไลน์จะพบเจอภัยแบบนี้เช่นกัน 

ข้อมูลจากทางตำ�รวจพบว่าในจังหวัดเชียงใหม่นั้น มี

คดีซ่ึงเกิดขึ้นจากภัยคุกคามทางดิจิทัล ซึ่งเข้ามาแจ้ง

ความกับทางตำ�รวจโดยเฉลี่ยวันละมากกว่า 100 คดี 

ซึง่หากรวมกบัผูเ้สียหายทีมิ่ได้เข้ามาแจ้งความด้วยนัน้ 

ย่อมจะมีตัวเลขสูงมากกว่านี้หลายเท่าตัว โดยคดีซึ่ง

มีการเข้ามาแจ้งความนั้น จะเป็นคดีที่เกี่ยวข้องกับ

แก๊งคอลเซ็นเตอร์มากกว่าร้อยละ 80 เน่ืองจากมี

มลูคา่ความเสยีหายคอ่นขา้งสงู แตก่ลุม่อืน่ๆ นัน้จะมี

การแจ้งความค่อนข้างน้อย เนื่องจากสามปัจจัยดังนี้ 

หนึ่งมองว่ามูลค่าความเสียหายมีจำ�นวนน้อย ไม่คุ้ม

ค่ากับเวลาซ่ึงจะต้องเสียเวลาเดินทางมาแจ้งความ 

รวมถงึโอกาสทีจ่ะได้ตัวผูต้้องหาน้ันค่อนขา้งยาก สอง 

มีความอับอาย ไม่กล้าแจ้งความ และสาม มีความ

เกรงกลัวเจา้หน้าทีข่องรฐั ซึง่หากเปน็ประชาชนท่ัวไป 

จะมคีวามเกรงกลวัเนือ่งจากความเสยีหายทีเ่กดิจาก

การถูกหลอกลวงนั้น มักจะเป็นสินค้า/บริการ ท่ีไม่

ชอบโดยกฎหมาย เชน่ การซือ้ขายสนิคา้ผดิกฎหมาย 

การซื้อบริการทางเพศ แต่สำ�หรับกลุ่มผู้ด้อยโอกาส

นั้น จะมีความเกรงกลัวจากความเข้าใจว่าตนเองนั้น

ไมม่ตีน้ทุนทางสงัคมเหมอืนกับบคุคลอืน่ๆ ทำ�ใหม้ไิด้

รับสิทธิที่ตนเองควรจะได้รับ

	 1.3 การชักชวนทำ�งานเสริมหรือการนำ�

ขอ้มลูส่วนตัวไปใชป้ระโยชน ์กลุม่ผูด้้อยโอกาสจะเจอ

ภัยคุกคามประเภทนี้ค่อนข้างมากกว่าประชาชนโดย

ทั่วไป เนื่องจากมิจฉาชีพ เข้าใจถึงความต้องการพื้น

ฐานของมนุษย์ที่ต้องการทำ�งานหารายได้มาจุนเจือ

ครอบครัว ดังนั้นการชักชวนทำ�งานเสริม การขาย

ข้อมลูสว่นตวั หรอืการยนิยอมใหบุ้คคลอืน่ๆ นำ�ข้อมลู

สว่นตวัไปใชป้ระโยชน ์เชน่การเปิดบัญชีมา้ โดยไดร้บั

ผลตอบแทนเพียงเล็กน้อย ก็จะเป็นอีกหนึ่งประเด็น

สำ�คัญ 

	 2. การศึกษาแนวทางการการพัฒนา

หลกัสูตรเสริมทักษะการป้องกนัภยัคกุคามทางดิจทัิล

สำ�หรับกลุ่มผู้ด้อยโอกาสในจังหวัดเชียงใหม่ เพื่อ

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 นั้น ผู้วิจัยได้นำ�ผลจากการ

สัมภาษณ์ อาจารย์ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ และอาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบ

หลักสูตรการวัดและประเมินผลการศึกษา มาเป็นก

รอบในการพฒันาหลกัสตูร สามารถสรุปผลได้ดงันีใ้น

การจัดทำ�เนื้อหา เนื่องจากเป็นหลักสูตรเสริมทักษะ 

ซึ่งกลุ่มเป้าหมายที่จะต้องเข้ามาเรียนรู้คือ ครูและ

บุคคลากรทางการศกึษา โดยเป็นการเรยีนในช่วงเวลา

ว่างจากภารกิจงานอื่นๆ เมื่อศึกษาเสร็จสิ้น สามารถ

นำ�องคค์วามรู้เหลา่นีไ้ปเผยแพรเ่พือ่เสรมิสร้างทกัษะ

ชีวิต ห้กับนักเรียนของตน รวมถึงให้นักเรียนเหล่านี้ 

นำ�ความรู้ท่ีได้นั้นไปเผยแพร่ หรือสามารถอธิบาย

แนะนำ�ให้คนในครอบครัวของตนได้เข้าใจ และสร้าง

ภูมิคุ้มกันภัยคุกคามทางดิจิทัลข้ึนภายในครอบครัว

ของตนเองได้ โดยในส่วนของของหลักสูตรเพื่อมี

เนื้อหาประกอบด้วย 

	 1)  ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับเทคโนโลยี

สารสนเทศ  เนื่องจากครูและบุคลากรทางการศึกษา

ท่ีมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับเรื่องเหล่านี้ ส่วนใหญ่

จะเป็นครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ดังนั้นการจัดทำ�หลักสูตร 

จะต้องมีส่วนนี้ปูพื้นฐานความเข้าใจให้กับครูในกลุ่ม

สาระอืน่ๆ ทีม่ไิดม้คีวามรูพ้ืน้ฐาน สามารถสรา้งความ

รู้ความเข้าใจได้ก่อน ที่จะนำ�ไปถ่ายทอดให้กับผู้เรียน

ได้ เนื้อหาส่วนนี้ใช้เวลาเรียน 30 นาที

	 2) รูปแบบของภัยคุกคามที่เกิดขึ้น มีอะไร

บ้าง แต่ให้เน้นหนักไปท่ีปัญหาซึ่งเกิดขึ้นกับกลุ่มผู้

ดอ้ยโอกาส โดยการบรรจเุนือ้หาซึง่ครอบคลมุถงึสว่น

ท่ีให้ผู้เรียน นำ�ไปสื่อสาร / เผยแพร่กับคนในครอบ

ครับของตนเองได้ ใช้เวลาเรียน 30 นาที
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	 3) การป้องกันภัย ซึ่งจะต้องครอบคลุมถึง 

กรณีที่เกิดปัญหาขึ้นมา จะมีแนวทางใดบ้างที่จะ

สามารถแกไ้ขได ้รวมถงึการสอนในสว่นของการรูเ้ทา่

ทนัสือ่ดจิทิลั ใชเ้วลาเรยีน 30 นาท ีรวมเนือ้หาทีใ่ชใ้น

การเรียนทั้งหมด 90 นาที

	 สำ�หรบัผลจากการสนทนากลุม่ยอ่ย กบักลุม่

ครูที่ได้ทดสอบการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์นั้น 

สามารถสรุปผลได้ดังนี้

	 ด้านของเนื้อหา เนื้อหาที่จัดทำ�มานั้นมีการ

วางลำ�ดับของเนื้อหาที่เหมาะสม เป็นลำ�ดับข้ัน โดย

เร่ิมตน้จากการใหค้วามรูพ้ืน้ฐาน ไปจนถงึการปอ้งกนั

ภัยคุกคามทางดิจิทัล ผู้เรียน สามารถเรียนได้ตาม

อธัยาศยั จำ�นวนเนือ้หาน้ันมคีวามเหมาะสมในแงข่อง

การให้ความรู้ในกรอบระยะเวลาศึกษาด้วยตนเอง

จำ�นวน 90 นาที 

	 ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การใช้สื่อ

สังคมออนไลน์เป็นช่องทางในการศึกษานั้น หากใช้

เปน็ชอ่งทางในการสือ่สารหรอืเพิม่พนูความรูใ้หก้บัผู้

เข้าร่วมโครงการนั้น ถือว่ามีความเหมาะสม แต่หาก

จะต้องการขยายผลสู่การจัดทำ�หลักสูตรแบบเต็มรูป

แบบ โดยเฉพาะอยา่งย่ิงกรณีทีเ่ป็นการเรยีนเพิม่เสรมิ

สร้างทักษะให้กับครูนำ�ความรู้เหล่านี้ไปเผยแพร่กับ

นักเรียนของตนน้ัน อาจจะยังไม่เพียงพอเน่ืองจาก

เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบกว้าง แต่ภัยคุกคามเหล่านี้

มีพัฒนาการรูปแบบใหม่ตลอดเวลา ดังนั้นในการจัด

ทำ�หลกัสตูรน้ัน เน้ือหาสว่นน้ี ควรจะเป็นสว่นของการ

ให้ผู้เรียน ทำ�การศึกษาด้วยตนเองก่อนเข้ารับการ

อบรมเชงิปฏบิติัการ ซึง่ถอืได้วา่เปน็สิง่ทีมี่ความสำ�คญั

มาก สำ�หรับให้ครูเป็นผู้เข้ารับการอบรมในหลักสูตร 

แล้วนำ�ไปสั่งสอนให้กับกลุ่มนักเรียนของตนเองได้

	 การสร้างฐานความรู้ใหก้บัครูเพือ่นำ�ไปบูรณ

าการในการเรียนการสอนตามกลุ่มสาระวิชาที่รับผิด

ชอบนั้น  ถือเป็นแนวคิดที่ดี แต่อาจจะต้องมีการเพิ่ม

กรณีศึกษาหรือเนื้อหาความรู้อื่นๆ สำ�หรับการขยาย

ผลให้กับผู้ปกครองของกลุ่มเด็กด้อยโอกาสเหล่านี้ 

หากมีการพัฒนาต่อเน่ือง ควรเพ่ิมเน้ือหาในส่วนที่

เป็นคลิปสั้นที่เข้าใจได้ง่าย หากมีการพัฒนาต่อเนื่อง 

ควรเพิม่เนือ้หาในสว่นท่ีเป็นคลปิวดีทัิศนส์ัน้ และไฟล์

ในรูปแบบอินโฟกราฟิก (Infographics) เพื่อที่จะไป

เผยแพร่ให้กับผู้เรียนของตนเองได้เนื่องจากกลุ่มผู้

ปกครองส่วนใหญ่จะมีการศึกษาท่ีจำ�กัด รวมถึงการ

ไม่เข้าใจภาษาไทย ดังนั้นการพัฒนาสื่อเสริมเหล่านี้ 

เผยแพร่ให้กับกลุ่มเด็กนักเรียนเพื่อเสริมสร้างทักษะ

ชีวิต จะสร้างผลกระทบในเชิงบวกที่ได้ผลดีกว่าการ

ใช้เนื้อหาท่ีอยู่ในรูปแบบของเอกสารประกอบการ

บรรยาย ซึ่งจะได้ผลกับเพราะกลุ่มครูเท่านั้น

	

อภิปรายผลการวิจัย 

ผู้วิจัยได้นำ�ประเด็นที่น่าสนใจนำ�มาอภิปรายผลดังนี้

	 1. รูปแบบของภัยคุกคามทางดิจิทัลที่

ประสบพบเจอกันในยุคปัจจุบันนี้ หากพิจารณาใน

ดา้นรูปแบบการก่ออาชญากรรม พบวา่ไมม่คีวามแตก

ต่างกับภัยคุกคามท่ีเกิดขึ้นในอดีต นั่นคือมิจฉาชีพ

ดำ�เนินการทุกอย่างเพื่อต้องการทรัพย์สินจากผู้เสีย

หาย โดยอาศัยพื้นฐานจากความโลภ และความไม่รู้

ของคนเป็นแรงผลักดัน แต่สิ่งที่ทำ�ให้ปัญหาเหล่านี้ 

ทวีความรุนแรงมากขึ้น เนื่องจากการดำ�เนินการใดๆ 

ผ่านโทรศัพท์อัจฉริยะซ่ึงมีการเช่ือมต่อสัญญาณ

อินเทอร์เน็ตตลอดเวลานั้น ทำ�ให้การดำ�เนินการของ

กลุ่มอาชญากรสามารถดำ�เนินเสร็จสิ้นในระยะเวลา

อันรวดเร็ว สอดคล้องกับผลการศึกษาของ วรรณภา 

ทองแดง (2563)

 	 นอกจากนั้นการเข้าควบคุมโทรศัพท์

อัจฉริยะผ่านระบบทางไกลได้นั้น อาชญากรจะ

สามารถจารกรรมทัง้ข้อมลูสว่นบุคคลตา่งๆ ในเคร่ือง

โทรศัพท์ ทั้งเบอร์โทรติดต่อ ภาพ เสียง รวมถึงการ

ทำ�ธุรกรรมทางการเงินผ่านแอพพลิเคชั่นธนาคารซึ่ง

ติดตั้งในเครื่องได้ นอกจากนั้นมูลค่าความเสียหาย

ทางการเงินท่ีเกิดข้ึนนั้น จะมีมูลค่ารวมกันสูงกว่าใน

อดีต สอนคล้องกับผลการวิจัยของ จักรพงษ์ กังวาน

โสภณ (2565) ที่ระบุไว้อย่างชัดเจนว่า รูปแบบ

อาชญากรรมเหล่านี้กำ�ลังเป็นปัญหาท่ีมีแนวโน้มทวี

ความรุนแรงและซับซ้อนมากข้ึน เน่ืองจากโทรศัพท์

อัจฉริยะกลายเป็นเคร่ืองมือสื่อสารซ่ึงประชาชนโดย

ทัว่ไปมใีชง้านพกตดิตวัตลอดเวลา รวมถงึมกีารตดิตัง้
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แอพพลิเคชั่นสำ�หรับการทำ�ธุรกรรมทางการเงิน สื่อ

สังคมออนไลน์ และการบรรจุข้อมูลส่วนตัวไว้ใน

โทรศัพท์อัจฉริยะกลุ่มมิจฉาชีพจึงได้อาศัยช่องทาง

เหล่านี้ทำ�การจู่โจมคุกคามประชาชนได้อย่างสะดวก 

ซ่ึงผลการศกึษาของมนสันนัท ์ปิน่พทิกัษ์ (2566) กไ็ด้

ผลการวิจัยไปในทิศทางเดียวกัน

	 2. ประเด็นที่กลุ่มผู้ด้อยโอกาสค่อนข้างมี

ความเกรงกลวัเจ้าหนา้ทีห่นว่ยงานภาครฐั รวมถงึการ

ไม่ค่อยให้ความร่วมมือเวลาเกิดปัญหาขึ้นมานั้น เกิด

จากความรู้สึกวา่ตนเองและครอบครวัน้ันไมไ่ดร้บัการ

ยอมรบัจากสงัคม ทัง้การถกูละเมดิสิทธิ ์การถูกเลอืก

ปฏิบติั รวมถงึการไมม่โีอกาสในการเขา้ถงึสทิธข้ัินพืน้

ฐานการให้บริการทางสังคมต่างๆ สอดคล้องกับผล

การศกึษาของ อภชิาติ ใจอารยี ์และชยัณรงค ์ศรรีกัษ์ 

(2559) ที่ให้มุมมองกับประเด็นเหล่านี้ว่า คนกลุ่มนี้

ถกูเลอืกปฏบิติัอนัเปน็ผลเนือ่งมาจากปญัหาอคตทิาง

ชาติพันธุ์ การสร้างและผลิตซ้ำ�ทางวาทกรรม ที่ตอก

ยํ้าว่าคนเหล่านี้เป็นอันตรายต่อความมั่นคง และจะ

ตอ้งถกูควบคมุ ประเด็นเหลา่นีส้ถาบนัการศกึษาและ

บุคคลกรทางการศึกษาในทุกระดับ ต้องพยายามไม่

สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเหล่านี้ ควร

เน้นสร้างให้เกิดความรู้สึกเท่าเทียม เนื่องจากใน

อนาคต ความหลากหลายในมิติด้านชาติพันธุ์ จะ

ค่อยๆ มีแนวโน้มที่ลดลง รวมถึงนโยบายภาครัฐที่ส่ง

เสริมเรื่องการให้ความเคารพความแตกต่างทาง

วัฒนธรรมนั้น ถือเป็นสิ่งที่ทุกคนต้องตระหนัก เรียน

รู้และปรับตัวตาม เพ่ือการดำ�เนินชีวิตตามแบบ

พลเมืองโลก

	 3. การพัฒนาหลักสูตรให้ครูเป็นผู้รับการ

อบรม และทำ�หน้าที่เผยแพร่สู่นักเรียนนั้น ถือเป็น

หน่ึงในกระบวนการที่จะต้องเริ่มจากการสร้างให้ครู

ไดเ้รยีนรูแ้ละเขา้ใจความรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกับเทคโนโลยี

สารสนเทศก่อน สอดคล้องกับผลของการศึกษาของ 

นฤมล ปูปินตา (2565) ที่ได้ทำ�การศึกษา “การรู้

ดิจิทัลของผู้บริหารสถานศึกษาโรงเรียนขยายโอกาส

ทางการศึกษา สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศกึษาลำ�ปาง เขต 1” โดยผลการศึกษานัน้ระบุ

อย่างชัดเจนว่า การรู้ดิจิทัลของบุคลากรทางการ

ศึกษานั้น เป็นสิ่งที่มีความสำ�คัญ และมีความจำ�เป็น

มาก โดยเฉพาะอยา่งยิง่เมือ่ประชาชนจะตอ้งก้าวเขา้

สู่ “พลเมืองดิจิทัล” ซึ่งเป็นหนึ่งในเป้าหมายของเป้า

หมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable Develop-

ment Goals : SDGs) ขององค์การสหประชาชาติ 

(สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 

โดย“พลเมอืงดจิทิลั” จะหมายผูใ้ชง้านสือ่ดจิทิลัและ

สื่อสังคมออนไลน์อย่างเข้าใจบรรทัดฐาน ของการ

ปฏิบัติตัวให้เหมาะสม และมีความรับผิดชอบในการ

ใช้เทคโนโลยี เหล่านี้คืออีกหนึ่งภารกิจสำ�คัญที่ครู ผู้

บริหาร และสถาบันการศึกษา ต้องดำ�เนินการให้

สำ�เร็จลุล่วงลงไปได้

	 4. เนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อนั้น เป็น

อีกหน่ึงประเด็นที่จะต้องบรรจุลงในหลักสูตร 

เนื่องจากเด็กในยุคปัจจุบัน สามารถเข้าถึงสื่อเหล่านี้

ได้ง่าย มีพฤติกรรมท่ีเปิดรับสื่อได้อย่างหลากหลาย 

ไมม่ข้ีอจำ�กดัเรือ่งสถานท่ีและเวลา แตจ่ะมเีนือ้หาบาง

สว่นท่ีนำ�เสนอเนือ้หาไมเ่หมาะสมในดา้นความรนุแรง 

เพศ รวมถึงการชักจูงให้คล้อยตาม สอดคล้องกับผล

การศึกษาของ ปวรรัตน์ ระเวง (2560) นอกจากนั้น

เดก็กลุม่ผูด้อ้ยโอกาส จะมภีมูคิุม้กันในด้านนีค้อ่นข้าง

ต่ำ� ดังนั้น ถือเป็นหน้าที่สำ�คัญของครูผู้สอนที่จะต้อง

ทำ�หน้าที่ส่วนนี้ให้สมบูรณ์มากที่สุด นอกจากนั้นครู

ยงัถอืไดว้า่เปน็บคุคลกรซึง่กลุม่ผูด้อ้ยโอกาสใหค้วาม

เคารพและยอมรับ เนื่องจากครูนอกเหนือจากการ

เป็นผู้ให้ความรู้กับบุตรหลานของตนแล้ว ครูยังทำ�

หน้าท่ีดูแลท้ังในเร่ืองของชีวิตความเป็นอยู่ของเด็ก

นกัเรยีนรวมถึงการเสรมิสรา้งทักษะชีวติซึง่ผูป้กครอง

ไม่สามารถทำ�การสั่งสอนให้ได้อย่างเต็มที่

สรุป 

	 เนื่องจากภัยคุกคามทางดิจิทัลถือเป็นภัย

คกุคามทีส่ง่ผลกระทบตอ่สงัคมในวงกวา้ง ดงันัน้การ

พฒันาหลกัสตูรเสริมทักษะการป้องกนัภยัคกุคามทาง

ดจิทัิลสำ�หรบักลุม่ผูด้อ้ยโอกาสในจงัหวดัเชียงใหมน่ัน้ 

ควรดำ�เนนิการโดยการทำ�การจดัใหอ้ยูใ่นรปูแบบของ

การอบรมเชิงปฏิบัติการ เจาะจงไปที่กลุ่มครู เพื่อให้

ครูสามารถนำ�ความรู้เหล่านี้ไปทำ�การสั่งสอน อบรม
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กบักลุ่มเดก็นกัเรยีนของตนเองได้ เพือ่ให้เด็กนกัเรยีน

เหลา่นีน้ำ�ความรูไ้ปเผยแพร ่หรือบอกกลา่วเพือ่สรา้ง

ความตระหนัก และเสริมภูมิคุ้มกันภัยให้กับคนใน

ครอบครัวของตน ซึ่งการเสริมสร้างด้านทักษะชีวิต 

ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร รวมถงึการ

รู้เท่าทันสื่อดิจิทัลนั้น เป็นทักษะที่สำ�คัญมากสำ�หรับ

การพัฒนาผู้เรียนสู่ความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ข้อเสนอแนะ

	 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะใน

ประเด็นต่าง ๆ ดังนี้

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

	 1. สถาบันการศึกษาควรให้ความสำ�คัญกับ

ปญัหาดา้นภยัคุกคามทางดิจิทลัอยา่งจริงจัง เนือ่งจาก

รูปแบบของภัยที่เกิดขึ้นนั้น ส่งผลกระทบกับสังคม

เป็นอย่างมาก รวมถึงวางมาตราการในการป้องกัน

มากกว่าการแก้ไข

	 2. ในการสอนควรบูรณาการสอดแทรก

เนื้อหาเพื่อเสริมสร้างการเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับผู้

เรยีนไดเ้ขา้ใจ และพรอ้มทีจ่ะปรบัตวัเองใหท้นักบัยคุ

สมัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่างพลิกผัน

ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้ประโยชน ์

	 1. ควรมีการพัฒนาหลักสูตรสำ�หรับฝึก

อบรมใหก้บันกัเรยีน ซึง่รปูแบบการนำ�เสนอจะตอ้งมี

ความแตกต่างจากบทเรียนของครูผู้สอน

	 2. เนื่องจากเป็นการพัฒนาหลักสูตรในรูป

แบบออนไลน์ ดังนั้นหากมีการนำ�ไปใช้งานจริง ควร

จะต้องมีการเปรียบเทียบกันในกลุ่มของผู้เข้ารับการ

อบรมอย่างละเอียด

ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป

	 1. หลักจากมีการพัฒนาหลักสูตรและ

จัดการอบรมเชิงปฏิบัติการให้กับครู และได้มีการ

ถ่ายทอดความรู้เหล่าน้ีให้กับนักเรียนในกลุ่มผู้ด้อย

โอกาสแล้ว ควรทำ�การศึกษานำ�ร่อง (Pilot Study) 

เพ่ือตดิตามผลวา่ กลุม่ผูด้อ้ยโอกาส สามารถนำ�ความ

รูเ้หลา่นีม้าใช้ในการป้องกนัภยัท่ีเกดิข้ึนกบัตนเองและ

ครอบครัวได้มากน้อยเพียงใด 

กิตติกรรมประกาศ 

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถดำ�เนินการจนสำ�เร็จ

ลุล่วงไปด้วยดี เนื่องจากได้รับความอนุเคราะห์และ

สนับสนุนเป็นอย่างดีจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุ

บัน พรเวียง อาจารย์ประจำ�สาขาวิชาบริหารการ

ศึกษา ภาควิชาพื้นฐานและการพัฒนาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ที่ได้กรุณา

ให้คำ�ปรึกษา ความรู้ ข้อคิด ข้อแนะนำ� และปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จนกระท่ังการวิจัยสำ�เร็จลง

ด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 

ที่นี้

	 ขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พิริยะ กาญ

จนคงคา อาจารย์ประจำ�คณะสารสนเทศและการ

สื่อสาร มหาวิทยาลัยแม่โจ้ ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์

ข้อมูล และมีส่วนร่วมสำ�หรับการออกแบบสื่อใน

โครงการนี้

	 ขอบคุณผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญทุกท่านที่ได้ให้

ขอ้มลูสำ�คญัในการเกบ็รวบรวมขอ้มลูวจิยัครัง้นี ้และ

ขอขอบคุณศูนย์วิจัยลดความเหลื่อมล้ำ�เพื่อสร้าง

โอกาสทางสังคม ที่ได้ให้โอกาสผู้วิจัยเข้ามาร่วมคณะ

ทำ�งาน ร่วมกำ�หนดทิศทางในการวิจัย รวมถึงการ

พฒันาโจทยร์ว่มกบัผูว้จิยั จนโครงการวจิยันี ้เปน็สว่น

หนึ่งของโครงการย่อยภายใต้การดำ�เนินงานของ

ศูนย์ฯ

	 สุดท้ายนี้ แม้ผลงานวิจัยจะเป็นการศึกษา

ในเบ้ืองต้นสำ�หรับการพัฒนาหลักสูตรแบบเต็มรูป

แบบ ผูว้จิยัหวังว่างานฉบับนีค้งเป็นประโยชนส์ำ�หรบั

หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจศึกษาต่อไป
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การผลิตเนื้อหาต้นฉบับของผู้ให้บริการสตรีมมิงเนื้อหาในประเทศไทย 

กรณีศึกษาเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอ

Original content production strategies by streaming content providers in Thailand: 

A case study of Netflix and Prime Video

วินิจพรรษ กันยะพงศ์*

บทคัดย่อ 

		  การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการผลิตเนื้อหาต้นฉบับของผู้ให้บริการสตรีมมิง

เนื้อหาเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอในประเทศไทยซ่ึงเป็นผู้ให้บริการสตรีมมิงตะวันตกเพียงสองราย

ที่ลงทุนผลิตเนื้อหาต้นฉบับในไทยเป็นจำ�นวนมาก ช่วง พ.ศ. 2562-2567 โดยเป็นการศึกษาวิจัย

เอกสาร ใช้ข้อมูลทุติยภูมิ จากนั้นนำ�มาวิเคราะห์และนำ�เสนอในรูปแบบการเขียนพรรณนาใน

ประเด็นต่าง ๆ นำ�เสนอเป็นบทสรุปและข้อเสนอแนะ และใช้วิธีวิเคราะห์เนื้อหาด้วยการสรุป

ประเด็น มขีอบเขตการศึกษาเป็นการสตรีมมงิเนือ้หาตน้ฉบับประเภทภาพยนตร ์ซรีสี ์และรายการ

บนสตรีมมิงเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอ พ.ศ. 2562-2567 ผลการศึกษาพบว่า เน็ตฟลิกซ์และไพรม์

วิดีโอผลิตเนื้อหาต้นฉบับคล้ายกันคือ ผลิตเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้ชมแต่ละท้องถิ่น (Local con-

tent) เพือ่เขา้ถงึผูช้มใหม้ากทีส่ดุ สอดคลอ้งกับทฤษฎโีลกาเทศาภวัิตน ์(Glocalization) ทีเ่ปน็มมุ

มองที่ผสมผสานระหว่างโลกาภิวัตน์และท้องถ่ินภิวัตน์เข้าด้วยกัน นอกจากนี้ยังเน้นร่วมงานกับ

บริษัทผู้ผลิตเนื้อหาที่ผลิตเนื้อหาอย่างสร้างสรรค์ แตกต่าง และหลากหลาย พร้อมที่จะส่งออกไป

ยังต่างประเทศผ่านการสตรีมมิง

คำ�สำ�คัญ เนื้อหาต้นฉบับ สตรีมมิง เน็ตฟลิกซ์ ไพรม์วิดีโอ

Abstract

	 This study aims to examine the original content production strategies of Netflix 

and Prime Video, two major Western streaming services, in Thailand from 2019 to 

2024. The study employs a qualitative research approach, utilizing secondary data 

and presenting the findings in a descriptive format, with summaries and                               

recommendations. Content analysis is used to synthesize key themes. The scope 

of the study encompasses original streaming content in the form of films, series, 

and shows on Netflix and Prime Video from 2019 to 2024. The study reveals that 

Netflix and Prime Video employ similar strategies for original content production, 

focusing on local content to appeal to a wider audience. This aligns with the                                                              

concept of glocalization, which blends globalization and localization perspectives. 

Additionally, both platforms emphasize collaboration with content production 

*อาจารย์ประจำ� คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม
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 companies to create original, diverse, and 

exportable content.

Keywords Original content, Streaming, Netflix, 

Prime Video

บทนำ�

	 การรับชมสื่อเนื้อหา (Content) ผ่านการ

สื่อสารออนไลน์ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง 

เปน็ผลมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยกีารสือ่สาร

และการเติบโตของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่ง

กลายเปน็ชอ่งทางสำ�คญัในการถา่ยทอดเนือ้หาตา่ง ๆ  

ผา่นแพลตฟอรม์สือ่สงัคมออนไลน ์มุง่เนน้ ตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้บริโภคและทำ�ให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสื่อสารเป็นการบริโภคสื่อ

ตามความต้องการ (On-demand) (ปิยาพัชร วงษ์

ประสิทธิ์, 2560) ตลาดของการให้บริการภาพและ

เสียงออนไลน์หรือโอทีที (Over-the-Top: OTT) มี

แนวโน้มเติบโตขึ้นทั่วโลก เนื้อหาจำ�นวนมากถูกนำ�

เสนอผา่นชอ่งออนไลน์โดยตรง ไมมี่ขอ้จำ�กดัเรือ่งพ้ืนท่ี

และเวลา (Time and space) เหมือนการแพร่ภาพ

และกระจายเสียงทางโทรทัศน์ วิทยุ และเข้าฉายใน

โรงภาพยนตรใ์นอดีต ผูใ้หบ้รกิารแพลตฟอรม์สตรมีมงิ

ระดับนานาชาติดำ�เนินธุรกิจตามกลยุทธ์จักรวรรดิ 

นิยมแพลตฟอร์ม (Platform imperialism/Plat-

formization) แพลตฟอร์มโอทีทีสตรีมมิงได้เข้ามามี

ส่วนร่วมเป็นผู้ออกเงินทุนหรือผู้ผลิตเน้ือหาแบบ

ต้นฉบับของตัวเอง (Original content) ส่งผลต่อห่วง

โซ่ของอุตสาหกรรมการผลติเนือ้หาทัง้ในอตุสาหกรรม

กระจายเสียงและแพร่ภาพและอุตสาหกรรม

ภาพยนตร์อย่างมาก (วิโรจน์ สุทธิสีมา, 2564) ในการ

กำ�หนดรูปแบบของเนื้อหาที่ผลิตเพื่อเผยแพร่ผ่าน

แพลตฟอร์ม ผู้รบัจ้างผลติเนือ้หาจากแพลตฟอรม์สตรี

มมิงจะถูกกำ�หนดหรือบีบบังคับให้ปรับแนวทางและ

เนือ้หาการผลติใหเ้ขา้กับแนวทางสร้างรายได้หรอืกำ�ไร

สูงสุดจากเนื้อหาของแพลตฟอร์ม ตามข้อมูลที่

แพลตฟอรม์เกบ็ได้และเรียนรูจ้ากกลุม่ผูบ้รโิภคหรอืผู้

ชมว่าชื่นชอบหรือนิยมเนื้อหาประเภทและรูปแบบใด

ที่สุด สะท้อนให้เห็นอิทธิพลของผู้ เป็นเจ้าของ

แพลตฟอร์มที่ เพิ่มขึ้นอย่างมาก การให้บริการ

แพลตฟอร์มสตรีมมิง ซึ่งเป็นการให้บริการเนื้อหา

ประเภทวิดีโอ รวมถึงภาพยนตร์ ละคร ซีรีส์ รายการ

โทรทศัน ์หรือรายการลกัษณะใด ๆ  ทีม่ภีาพและเสยีง

ผ่านทางอินเทอร์เน็ตท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อให้บริการ

เนื้อหารายการที่ผู้ให้บริการทำ�หน้าที่บรรณาธิการ

และรับผิดชอบ (Editorial control) โดยมีการคิดค่า

บริการแบบบอกรับสมาชิก (Subscription Video 

on Demand: SVoD) โดยผูใ้หบ้รกิารสตรมีมงิเนือ้หา

ท่ีมีส่วนแบ่งการตลาดในประเทศไทยมากท่ีสุดใน 

พ.ศ. 2565 คือ เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) อยู่ที่ร้อยละ 24 

(WorkpointToday, 2565) ขณะที่ผู้ให้บริการสตรีม

มิงเนื้อหาที่มีส่วนแบ่งการตลาดในประเทศไทยมาก

ที่สุดใน พ.ศ. 2566 คือ เน็ตฟลิกซ์ อยู่ที่ร้อยละ 35 

โดยมีไพรม์วิดีโออยู่ในอันดับท่ี 8 อยู่ท่ีร้อยละ 4 

(Marketeer Online, 2566) นอกจากนี้ สตรีมมิงทั้ง 

2 แพลตฟอร์มยังเป็นสตรีมมิงของประเทศตะวันตก

เพียง 2 แหง่ท่ีลงทุนผลติเนือ้หาด็ํงเดมิในประเทศไทย 

ช่วง พ.ศ. 2562-2567 ผู้ศึกษาวิจัยจึงสนใจศึกษา

เปรียบเทียบการผลิตเนื้อหาต้นฉบับของเน็ตฟลิกซ์

และไพรม์วิดีโอในประเด็นต่าง ๆ

ปัญหานำ�วิจัย

	 การผลติเนือ้หาต้นฉบับของผูใ้หบ้รกิารสตรี

มมงิเนือ้หาเนต็ฟลกิซแ์ละผูใ้หบ้รกิารสตรมีมิงเนือ้หา

ไพรม์วิดีโอในประเทศไทยมีวิธีการอย่างไร เหมือน

หรือแตกต่างกันอย่างไร

วัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาเปรียบเทียบการผลิตเนื้อหาต้นฉบับของผู้

ให้บริการสตรีมมิงเนื้อหาเน็ตฟลิกซ์และผู้ให้บริการ

สตรีมมิงเนื้อหาไพรม์วิดีโอในประเทศไทย  

ขอบเขตการวิจัย

	 มขีอบเขตการศกึษาเปน็การสตรมีมงิเนือ้หา

ตน้ฉบับประเภทภาพยนตร ์ซรีสี ์และรายการบนสตรี

มมิงเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอ พ.ศ. 2562-2567
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การทบทวนวรรณกรรม

	 ทฤษฎีโลกาภิวัตน์และโลกาเทศาภิวัตน์ 

(Globalization and Glocalization) หากอธิบาย

ในมุมมองระดับมหภาคอันเป็นการผสานแนวคิดใน

กรอบใหญ่ระดับโลก แนวคิดโลกาภิวัตน์ (Global-

ization) จะอธิบายถึงความเปลี่ยนแปลงอันเป็นผล

มาจากการเปลี่ยนแปลงระดับโลกก่อให้เกิดตลาด

แบบหลายฝ่าย (Multisided markets) และอิทธิพล

เชิงเครือข่าย (Network effects) ต่อฝ่ายต่าง ๆ  ที่

เกี่ยวข้องเป็นทอด แต่หากอธิบายด้วยมุมมองระดับ

จุลภาค จะอธิบายด้วยแนวคิดโลกาเทศาภิวัตน์                     

(Glocalization) เป็นมุมมองที่ผสมผสานระหว่าง

โลกาภิวัตน์และท้องถิ่นภิวัตน์ (Localization) เข้า

ดว้ยกนั เพ่ืออธบิายความซบัซอ้นของสือ่ในระดบัโลก

ที่มีการปรับให้เข้ากับเง่ือนไขของแต่ละท้องถิ่นเช่น 

การทำ�การตลาดจุลภาค (Micro-Marketing) ทีแ่มว้า่

จะเป็นธุรกิจในระดับโลก แต่ก็มีการออกแบบหรือ

ปรับให้เหมาะสมกับรสนิยมของแต่ละแหล่ง ผู้ผลิต

สารจะตีความ (Interpretation) สารเชิงวัฒนธรรม

ทีผู้่รบัสารแตล่ะทอ้งถิน่เลอืกรับสารไปอยา่งแตกตา่ง

กัน มีการออกแบบและปรับสารให้เข้ากับท้องถิ่น  

(Giulianotti & Robertson, 2012; Mirrlees, 2013) 

นอกจากนี้ จากงานศึกษาของวรลักษณ์ กล้าสุคนธ์ 

(2565) ยังพบว่า กลยุทธ์ที่ถูกนำ�มาใช้ในการผลิต

เนื้อหาต้นฉบับคือ แพลตฟอร์มจะร่วมมือด้านการ

ผลิตกับผู้ผลิตในประเทศต่าง ๆ  เพื่อสร้างเนื้อหาท้อง

ถิน่ทีส่ามารถเอาชนะใจผูช้มภายในประเทศ แตข่ณะ

เดียวกันก็ดึงดูดผู้ชมทั่วโลก สอดคล้องกับการศึกษา

ของ Frater (2017) และ Zhao (2020) ท่ีพบว่า 

เนื้อหาท้องถิ่นเป็นกุญแจสำ�คัญต่อความสำ�เร็จของ

เน็ตฟลิกซ์ และทำ�ให้เน็ตฟลิกซ์นำ�หน้าคู่แข่งในทวีป

เอเชยี โดยท่ีผา่นมาคอนเทนต์ทอ้งถิน่เปน็ตัวชโูรงและ

กระตุน้ใหเ้กดิผลกระทบในตลาดเนต็ฟลกิซท่ั์วโลก (ผู้

จดัการออนไลน์, 2563) ขณะเดยีวกนั การนำ�แนวคดิ

โลกาเทศาภิวัตน์ (Glocalization) มาพิจารณาสื่อ

บันเทิงข้ามชาติ (Transnational entertainment 

media) ยังพบอีกว่า มีการวางกลยุทธ์เพื่อขยายตัว

ในระดบัโลกแบบโลกาเทศาภวิตัน ์โดยเปน็การขยาย

ตัวความเป็นสื่อระดับโลกเข้ากับตลาดของท้องถิ่น 

แพลตฟอร์มสตรีมมิงข้ามชาติก็มีแนวทางการปรับ

เนื้อหาบนแพลตฟอร์มให้เข้ากับตลาดท้องถ่ินไทย 

เช่น มีการปรับภาษาของแพลตฟอร์มให้เป็นภาษา

ไทย มีการเพิ่มฟังก์ชันเปิดใช้คำ�บรรยายภาษาไทย 

และมีเนื้อหาของผู้ผลิตไทย แนวคิดเชิงวัฒนธรรมดัง

กลา่วทำ�ใหเ้หน็วา่ในความเปลีย่นแปลงของสือ่สตรมี

มิงท่ีส่งอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์จะออกมา

ในรูปแบบใด ท้ังการผสานวิธีคิดต่อกันในการ

สร้างสรรค์ การเลือกประเภทสร้างสรรค์ มุมมองที่มี

ต่อผู้ชมภาพยนตร์ การหลอมรวมความเป็นท้องถิ่น

และสากล ผลกระทบต่อช่องทางการจัดฉาย

ภาพยนตร์ไปจนถึงมติิดา้นการแข่งขันในอตุสาหกรรม

ภาพยนตร์อีกด้วย แพลตฟอร์มจะปรับการผลิต

เนื้อหาให้เข้ากับเงื่อนไขของท้องถ่ิน เพ่ือปรับให้

เหมาะสมกับรสนิยมของผู้ชมและเงื่อนไขการทำ�งาน

ตามแต่วัฒนธรรมของแต่ละแหล่ง (วิโรจน์ สุทธิสีมา, 

2564)

ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศึกษาวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative research) โดยการดำ�เนินการวจิยัโดย

การวิจัยเอกสาร (Documentary research) มีการ

ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary data) โดยเป็น

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับ เป็นการรวบรวม วิเคราะห์

ขอ้มลูจากเอกสารทางวชิาการ บทความ หนงัสอื รวม

ทั้งจากเว็บไซต์ และสื่อออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง ตามที่ได้

มีการอ้างอิงในตัวบทความและรายการอ้างอิงท้าย

บทความ โดยมีขอบเขตการศึกษาถึงในช่วง พ.ศ. 

2562-2567 ที่มีแพลตฟอร์มสตรีมมิงเน็ตฟลิกซ์และ

ไพรมว์ดิโีอผลติเนือ้หาตน้ฉบับ ใชว้ธีิการคดัเลอืกจาก

เอกสารท่ีมีความเกี่ยวข้องและมีคำ�สำ�คัญเกี่ยวกับ 

จากนั้นนำ�มาวิเคราะห์ และนำ�เสนอในรูปแบบการ

เขียนแบบพรรณนาในประเดน็ตา่ง ๆ  ท่ีครอบคลมุ นำ�

เสนอเป็นบทสรุปและข้อเสนอแนะ และใช้วิธี

วิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพด้วยการสรุปประเด็น 
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ผลการวิจัย

	 1. การผลิตเนื้อหาต้นฉบับของผู้ให้บริการ

สตรีมมิงเนื้อหาเน็ตฟลิกซ์ในประเทศไทย เนื้อหา

ต้นฉบับในการศึกษานี้ หมายถึง ภาพยนตร์ที่มีความ

ยาวประมาณ 1 ชั่วโมงครึ่งถึง 2 ชั่วโมง ส่วนซีรีส์นั้น

หมายถึง ละครที่มีตอนจบแบบปลายเปิด มีตัวละคร

หลักและฉากที่ปรากฏต่อเนื่องในตอนต่อไป โดยใน

แต่ละตอนอาจจะมีหลายเส้นเรื่องที่คลี่คลายหรือ

จบลง แต่เส้นเรื่องหลักของซีรีส์ขับเคลื่อนโดยตัว

ละครหลักจะจบแบบปลายเปิดไว้ ไม่คลี่คลายหรือ

จบลง (Yvonne Grace, 2014)

	 แพลตฟอร์มเน็ตฟลิกซ์ไม่แต่เพียงพยายาม

รวบรวมแต่ละฟันเฟืองในห่วงโซ่อุตสาหกรรมการ

ผลิตและสร้างสรรค์เนื้อหาเท่านั้น แต่ยังกลายเป็น

เจ้าของฟันเฟืองแต่ละชิ้นในห่วงโซ่ด้วย ตัวอย่างของ

เน็ตฟลิกซ์ยังสะท้อนให้เห็นว่า แพลตฟอร์มสตรีมมิง

ระดบัโลกไดก้ลายเปน็ผูก้ำ�หนดพฤติกรรมการรบัสาร

และประสบการณ์ของผู้ชมผู้บริโภค เช่น การสร้าง

วฒันธรรมดเูนือ้หาประเภทซรีสี ์หลายตอนตดิตอ่กนั

ทั้งวันทั้งคืนโดยไม่พัก (Binge-watching) (Jenner, 

2018) จากกลยุทธ์ของเน็ตฟลิกซ์ที่สตรีมมิงซีรีส์

ขนาดยาวหลายตอนแบบรวดเดียวจบแตกต่างจากซี

รีส์ตามปกติหรือของสตรีมมิงอื่นที่จะค่อย ๆ ปล่อย

สตรีมมิงหรือออกอากาศสัปดาห์ละตอน ก็เพื่อให้ผู้

ชมเน็ตฟลิกซ์ดูรวดเดียวจบตามที่เน็ตฟลิกซ์เรียกว่า 

การดูซีรีส์แบบมาราธอน (Xxapong, 2565) และมี

เนื้อหาทั้งไทยและต่างประเทศในรูปแบบของ

ภาพยนตร์ ละคร ซรีีส ์รายการเกมโชว ์สารคดีจำ�นวน

มาก เน็ตฟลิกซ์ทำ�หน้าท่ีเสมือนผู้คัดสรรคัดเลือก

เน้ือหาคอนเทนต์ต่าง ๆ ตามประเภทรสนิยมของผู้

ชม ตั้งแต่ระดับปัจเจกบุคคล ระดับชาติ และระดับ

ภูมิภาคต่าง ๆ  ของโลก รวมถึงแนะนำ�เนื้อหาที่เน็ตฟ

ลกิซอ์ยากใหช้มไวท่ี้หนา้แรกสดุของแพลตฟอรม์เพือ่

ชักนำ� ผู้บริ โภคเสมือนการบังคับให้ชมอีกด้วย                     

(Ramasoota & Kitikamdhorn, 2021)

	 ผูใ้หบ้รกิารสตรีมมงิเน้ือหาเน็ตฟลกิซ์เปิดให้

บริการในต่างประเทศ พ.ศ. 2540 ในฐานะเว็บเช่า

ดวีดีภีาพยนตรอ์อนไลน์ กอ่นเปล่ียนแปลงมาเปน็การ

ใหบ้รกิารออนไลนส์ตรมีมงิใน พ.ศ. 2550 ซึง่ใน พ.ศ. 

2560 มีผู้สมัครสมาชิกใช้บริการกว่า 100 ล้านคนใน 

190 ประเทศ โดยเน็ตฟลิกซ์เน้นการลงทุนเพื่อสร้าง

เนื้อหาต้นฉบับ (Original content) หรือเนื้อของตัว

เองเพือ่ฉายเฉพาะบนแพลตฟอรม์สตรมีมงิของตวัเอง 

มีการลงทุนไปกว่า 6 พันล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐ

ในช่วง พ.ศ. 2560 (เอกพล ชูเชิด, 2560) เน็ตฟลิกซ์

พยายามทำ�ตวัเองใหเ้ปน็แพลตฟอรม์รวมเนือ้หาแบบ

พิเศษสำ�หรับสมาชิก (Exclusive content) โดยมี

การกำ�หนดให้ร้อยละ 50 ของภาพยนตร์ ใน

แพลตฟอร์มเป็นภาพยนตร์ที่ผลิตเอง (Xxapong, 

2565) ส่วนประเทศไทยเปิดให้บริการในเดือน

เมษายน พ.ศ. 2560 โดยมีการเปิดตัวอินเทอร์เฟซใน

ภาษาไทย พร้อมคำ�บรรยายและพากยเ์สยีงภาษาไทย

สำ�หรับรายการทีวีและภาพยนตร์ เน็ตฟลิกซ์ได้นำ�

เสนอแนวคิดการรับชมคอนเทนต์ท่ีไม่เหมือนใครให้

กับผู้บริโภคโดยท่ีไม่ต้องรีบกลับบ้านมานั่งหน้าจอ

รายการสดเพราะคุณสามารถดูรายการทีวีหรือ

ภาพยนตรท์ีคุ่ณชอบผา่นไดทุ้กเวลาทีค่ณุตอ้งการบน

อุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ และถ้าดูไม่จบ

และตอ้งไปทำ�สิง่อืน่กอ่นกไ็มต่อ้งกงัวล เพราะผูช้มจะ

สามารถดูรายการต่อได้บนอุปกรณ์อื่น ๆ ในเวลาอื่น 

เน็ตฟลิกซ์ยังใช้อัลกอริธึ่มเพื่อประเมินแต่ละรายการ

ที่สมาชิกแต่ละคนรับชมมีความเกี่ยวข้องกัน เพื่อจะ

แนะนำ�วา่ซรีสีเ์รือ่งใดจะเป็นเรือ่งโปรดเรือ่งถัดไปของ

ผู้ชม โดยเฉพาะอย่างย่ิง การนำ�เสนอเรื่องท่ีผู้ชมไม่

เคยคิดจะชมมาก่อนแต่ทำ�ให้ชื่นชอบจนรับชมอย่าง

ต่อเนื่อง (Puprasert, 2560) 

	 ต่อมาได้มีจดทะเบียนจัดตั้งในประเทศไทย 

เมื่อวันที่ 26 มีนาคม พ.ศ. 2564 ภายใต้ บริษัท เน็ต

ฟลิกซ์ (ประเทศไทย) จำ�กัด สำ�หรับรายได้ใน พ.ศ. 

2564 มรีายงานของกรมพฒันาธรุกจิการคา้ กระทรวง

พาณิชย์ รายงานว่า รายได้รวมอยู่ท่ี 61,462,450 

บาท กำ�ไรอยู่ที่ 2,704,247 บาท และใน พ.ศ. 2565 

รายได้รวมอยู่ท่ี 630,382,553 บาท กำ�ไรอยู่ท่ี 

34,176,611 บาท จะเห็นได้ว่าภายใน 1 ปี รายได้

เพิ่มขึ้นแบบก้าวกระโดดราว 10 เท่า โดยกำ�ไรที่เพิ่ม

ขึ้นคิดเป็นร้อยละ 1,163.81 (PPTV Online, 2566) 



42 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

และสำ�หรับกลยุทธ์ของเน็ตฟลิกซ์ก่อนจะมีผู้บริหาร

ประจำ�ประเทศไทย พ.ศ. 2562-2565 คือ การสร้าง

เน้ือหาในรูปแบบของจักรวาลเรื่องเล่าทั้งจักรวาล

ภาพยนตร์และจักรวาลซีรีส์ โดยมองหามุมมองที่

สามารถสร้างโลกของจินตนาการขึ้นมาได้ใหม่ท้ังใบ 

ตอ้งมอีงคป์ระกอบทีเ่ปน็สากลสำ�หรบัผูช้มระดบัโลก 

ไม่ว่าจะเป็นธีมของเร่ืองที่ผู้ชมทั่วโลกรู้สึกเช่ือมโยง

ด้วย เช่น ความผูกพันของพี่น้อง เรื่องราวรักโรแมน

ติก หรือแม้แต่เรื่องของการแก้แค้น เน้นเนื้อเรื่องท่ี

ตอ้งใชก้ารบอกเลา่เปน็ตอน ๆ  เชน่ ซรีสีท์ีม่คีวามยาว 

10 ตอนขึ้นไป ไม่ใช่แค่ภาพยนตร์ความยาว 2 ชั่วโมง 

เน่ืองจากซีรีส์มักจะมีพื้นที่ในการเล่าเรื่องที่ซับซ้อน

และมีการหักมุมที่ดึงความสนใจของคนดูให้รอตอน

ต่อไปมากกว่าภาพยนตร์ มีรูปแบบโดดเด่นก้าวข้าม

ข้อจำ�กัดและลองรูปแบบท่ีผสมผสานกันข้ึนมาใหม่ 

นอกจากความใหมแ่ละรายการทีเ่หมอืนจะไมเ่ปน็ไป

ตามรูปแบบกฎเกณฑ์ท่ัวไปแล้ว เรื่องราวจะต้อง

สามารถตอบโจทย์พื้นฐานที่ผู้ชมทุกคนตอบสนองใน

แบบเดียวกัน (Positioning, 2562)

	 สำ�หรับการผลิตเนื้อหาต้นฉบับของเน็ตฟ

ลิกซ์เริ่มต้นจากการผลิตซีรีส์ เคว้ง (The Stranded) 

สตรีมมิงในวันที่ 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 กำ�กับ

โดยโสภณ ศักดิด์าพศิษิฐ์ อำ�นวยการสรา้งโดยเอกชยั 

เอือ้ครองธรรม หลงัจากนัน้มกีารผลติเนือ้หาตน้ฉบบั

ออกมาอีกทั้งหมด 6 เรื่องก่อนจะมีการเปลี่ยนแปลง

ผูบ้รหิารทีท่ำ�หนา้ทีค่วบคมุการผลติเนือ้หาในชว่งถดั

ไป โดยทั้ง 6 เรื่องมีรายละเอียดดังนี้

				   ลำ�ดับ ภาพยนตร์/ซีรีส์ ผู้กำ�กับ บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์

1 ซีรีส์เคว้ง (The Stranded) 

(2562) 

โสภณ ศักดิ์ดาพิศิษฐ์ จีเอ็มเอ็มสตูดิโอ/ บราโว สตู

ดิโอ / เอชทูแอล มีเดีย กรุ๊ป 

(AmarinTV, 2562)

2 ซีรีส์มหานคร เมืองลวง 

(Bangkok Breaking) (2563) 

ก้องเกียรติ โขมสิริ ปราบดา หยุ่น (WokrpointTo-

day, 2564)

3 ภาพยนตร์ปริศนารูหลอน (The 

Whole Truth) (2564) 

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม 

4 ภาพยนตร์โปรเจกต์ลับ หลับ 

เป็น ตาย (DEEP) (2564)

สิตา ลิขิตวณิชกุล, เจตริน รัตน

เสรีเกียรติ, อภิรักษ์ สมุดกิจ

ไพศาล, ธนบดี เอื้อวิทยา

ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม 

(Sanook, 2564)

5 ภาพยนตร์ฉีกกฎทดลองผี 

(Ghost Lab) (2564)

ปวีณ ภูริจิตปัญญา จีดีเอช559 (GDH, 2564)

6 ซีรีส์ถ้ำ�หลวง: ภารกิจแห่งความ

หวัง (Thai Cave Rescue) 

(2565)

นัฐวุฒิ พูนพิริยะ, เควิน ตัน

เจริญ

เอสเค โกลบอล เอนเตอร์เทน

เมนท์/ อิเล็กทริคซัมแวร์ 

(Netflix, 2565)

ตารางที่ 1 รายชื่อของเนื้อหาต้นฉบับที่สตรีมมิงทางเน็ตฟลิกซ์ ช่วงที่ 1 (พ.ศ. 2562-2565)



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 14 43

ทั้งน้ี ใน พ.ศ. 2562 เน็ตฟลิกซ์ได้มีการสตรีมมิง 

ภาพยนตร์ สาวลับใช้ ของบริษัท ทองคำ�ฟิล์ม จำ�กัด 

ด้วยแต่เป็นการซ้ือสิทธิภาพยนตร์ที่มีการสร้างเสร็จ

แลว้ ไมใ่ชภ่าพยนตร์ทีเ่น็ตฟลกิซร์ว่มลงทนุสร้างตัง้แต่

แรก และเดิมทีมีการประกาศสร้างซีรีส์ อุบัติกาฬ 

(Shimmers) พร้อมกับซีรีส์ เคว้ง แต่ท้ายที่สุดก็ไม่มี

การสร้างเกิดข้ึน (Positioning, 2562) รวมถึงซีรีส์ 

เคว้ง ก็ไม่ประสบความสำ�เร็จในด้านคำ�วิจารณ์และ

กระแสตอบรับจากผู้ชม ซึ่งอาจเกิดจากการเป็นการ

รว่มงานเรือ่งแรกของผูส้รา้งไทยและแพลตฟอรม์สตรี

มมงิระดบัโลกท่ีใชม้าตรฐานการทำ�งานสากล (ปราณ

พัฒน์ แอนุ้ย, 2562) ประกอบสถานการณ์โควิด-19 

ทำ�ให้การทำ�งานในช่วงแรกยังขาดความต่อเนื่อง (a 

day, 2565) ส่งผลให้ซีรีส์ เคว้ง ยังไม่มีการสร้างซีซัน 

2 ตามออกมาเหมอืนทีป่ระกาศเอาไว้ในตอนแรกและ

ทิศทางกลยุทธ์ของเน็ตฟลิกซ์เปลี่ยนไป

	 จนกระทัง่ในชว่งที ่2 ทีเ่นต็ฟลกิซ์มกีารแตง่

ตั้ งยงยุทธ ทองกองทุนเป็นผู้อำ�นวยการฝ่าย                        

คอนเทนต์ประจำ�ประเทศไทย ทำ�หน้าท่ีบริหารการ

ผลิตเนื้อหาต้นฉบับช่วง พ.ศ. 2565-2567 ซึ่งยงยุทธ

นัน้เคยเปน็ผูก้ำ�กบัภาพยนตร ์สตรเีหลก็ (2543) และ 

ความจำ�สั้น..แต่รักฉันยาว (2552) มาก่อน ในช่วงที่ 

2 นีเ้นต็ฟลกิซไ์ดม้กีารประกาศกลยทุธท์างการตลาด

ออกมาในชื่อ “ทีไทยทีมันส์” ใน พ.ศ. 2565 มุ่งผลิต

เนือ้หาตน้ฉบบัทีเ่นน้ความหลากหลาย ผูก้ำ�กบัทีม่าก

ประสบการณ์และผู้กำ�กับหน้าใหม่ โดยเป้าหมาย

สำ�คัญคือการผลักเพดานของเนื้อหาไทย (Push 

boundary) เพื่อให้สามารถเติบโตได้ในเวทีโลก 

อยา่งไรกต็ามหนงัไทยของเนต็ฟลกิซจ์ะเนน้เลา่ใหค้น

ไทยดกูอ่น โดยหนงัไทยท่ีประสบความสำ�เรจ็สามารถ

สร้างความตื่นเต้นให้คนทั่วโลก ส่วนใหญ่จุดเริ่มต้น

ของมนักค็อืการทำ�หนงัให้คนไทยประทับใจกอ่น จาก

นั้นด้วยภาษาหนังและการเล่าเรื่อง จะพาหนังเรื่อง

นั้นไปได้ไกลในระดับสากลเอง (a day, 2565) โดย

เนื้อหาต้นฉบับของเน็ตฟลิกซ์ในช่วงที่ 2 จนถึง

ปัจจุบัน มีทั้งหมด 10 เรื่อง ดังนี้

ลำ�ดับ ภาพยนตร์/ซีรีส์ ผู้กำ�กับ บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์

1 ภาพยนตร์ปฏิบัติการกู้หวย 

(The Lost Lotteries) (2565) 

พฤกษ์ เอมะรุจิ จีเอ็มเอ็มสตูดิโอ theoneen-

terprise, 2565)

2 ภาพยนตร์คนหิว เกมกระหาย 

(Hunger) (2566)

สิทธิศิริ มงคลศิริ คงเดช จาตุรันต์รัศมี Netflix, 

2566)

3 ซีรีส์ดีลีต (Delete) (2566) ภาคภูมิ วงศ์ภูมิ จีดีเอช559 (สุพัฒน์ ศิวะพร

พันธ์, 2566)

4 ภาพยนตร์เมอร์เด้อเหรอ ฆาต

กรรมอิหยังวะ (The Murder-

er) (2566)

วิศิษฏ์ ศาสนเที่ยง ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม 

(กรุงเทพธุรกิจ, 2566)

5 ภาพยนตร์มนต์รักนักพากย์ 

(Once Upon A Star) (2566)

นนทรีย์ นิมิบุตร นนทรีย์ นิมิบุตร Springnews, 

2567)

6 ซีรีส์ทีมรักนักหลอก (Analog 

Squad) (2566)

นิธิวัฒน์ ธราธร นลินา ชยสมบัติ (Jungka 

Bangkok) (iMDB, 2023)

7 ซีรีส์เกมชนคนโสด (Ready, 

Set, Love) (2567)

ยรรยง คุรุอังกูร Anuphong Kaewkumfu  

(iMDB, 2024)
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ลำ�ดับ ภาพยนตร์/ซีรีส์ ผู้กำ�กับ บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์

8 ซีรีส์สาธุ (The Believers) 

(2567) 

วรรธนพงศ์ วงศ์วรรณ จอยลัคคลับ ฟิล์มเฮ้าส์ และดี

ลักซ์ โปรดักชั่น (Frater, 2024) 

9 ซีรีส์ดอกเตอร์ไคลแมกซ์ ปุจฉา

พาเสียว (Doctor Climax) 

(2567)

คงเดช จาตุรันต์รัศมี, ไพรัช คุ้ม

วัน

เอกชัย เอื้อครองธรรม (Jedi-

yuth, 2567)

10 ซีรีส์สืบสันดาน (Master of 

the House) (2567)

ศิวโรจณ์ คงสกุล กันตนา โมชั่น พิคเจอร์ส 

(Sanook, 2567)

 ตารางที่ 2 รายชื่อของเนื้อหาต้นฉบับที่สตรีมมิงทางเน็ตฟลิกซ์ ช่วงที่ 2

ภายใต้แคมเปญ “ทีไทยทีมันส์” (พ.ศ. 2565-2567)

	 ใน พ.ศ. 2567 ยงยุทธ ทองกองทุนได้แถลง

ผลความสำ�เร็จของเนื้อหาต้นฉบับของเน็ตฟลิกซ์ใน 

พ.ศ. 2566 หรือช่วงปีแรกของช่วงที่ 2 ว่า ภาพยนตร์ 

คนหวิ เกมกระหาย เปน็หนึง่ในภาพยนตรท์ีน่อกจาก

จะประสบความสำ�เร็จได้รับความนิยมภายในประเทศ

แล้ว ก็ยังเป็นที่นิยมในหมู่ผู้ชมนานาชาติและข้ึน

อันดับ 1 ในหมวดหมู่ภาพยนตร์เนื้อหาต้นฉบับของ

เน็ตฟลกิซใ์น 51 ประเทศ โดยมองวา่ ปจัจยัทีป่ระสบ

ความสำ�เรจ็น้ีเกดิจากการทีภ่าพยนต์นำ�เสนอเรือ่งราว

ผ่านอาหาร และฉายภาพปัญหาของชนชั้น ซ่ึงเป็น

ปญัหาสากล ภาษาภาพยนตรเ์ปน็ตัวนำ�พาวฒันธรรม

ตา่ง ๆ  แฝงไปกบัผลงานออกสูส่ายตาชาวโลกได้ทำ�ให้

ภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นที่สนใจจากนานาประเทศ รวม

ถึงภาพยนตร์ เมอร์เด้อเหรอ ฆาตกรรมอิหยังวะ 

ภาพยนตร์ตลกที่ใช้ภาษาถิ่นก็เป็นที่พูดถึงในฐานะ

ภาพยนตร์ท่ีได้รับความนิยมในประเทศไทยเช่นกัน 

โดย พ.ศ. 2567 การผลิตเนื้อหาต้นฉบับของเน็ตฟ

ลิกซ์จะยังคงเน้นการท่ีภาพยนตร์โดยฝีมือคนไทยจะ

ต้องได้รับความสนใจจากชาวไทยซึ่งเป็นเป้าหมาย

หลักที่ต้องการสื่อสาร และการร่วมมือกับเน็ตฟลิกซ์

ทำ�ให้ผลงานที่เกิดขึ้นจากมือคนไทยถูกมองเห็นมาก

ขึ้น ส่วนทีมเน็ตฟลิกซ์ทีมงานจะมองหาวัตถุดิบของ

เนือ้หาทีจ่ะเปน็การผลติเน้ือหาต้นฉบบัเน้นทีผู่ช้มไทย

อยากด ูพยายามสรา้งเนือ้หาทีพ่เิศษกว่า หรอืทดลอง

สร้างเนื้อหาใหม่ ๆ เพื่อดูทิศทางความนิยมของกลุ่ม

เปา้หมาย (ภาวณิ,ี 2567) นอกจากนี ้ความสำ�เรจ็ของ

เนื้อหาต้นฉบับสตรีมมิงทางเน็ตฟลิกซ์ ช่วงที่ 2 นี้ ซี

รีส์ สืบสันดาน ยังขึ้นอันดับ 1 ของโลกในอันดับของ 

Netflix Global ของ 10 อันดับหมวดซีรีส์ภาษาต่าง

ประเทศ (Non-English) ดว้ยสถิตยิอดววิ 4,900,000 

ววิ โดยเป็นการเก็บข้อมลูตัง้แต่วันท่ี 22-28 กรกฎาคม 

และติด 10 อันดับของอันดับซีรีส์ที่ผู้ชมสูงสุดใน 63 

ประเทศทัว่โลก ถอืเปน็ซรีสีเ์นือ้หาตน้ฉบบัของเนต็ฟ

ลิกซ์ไทยเร่ืองแรกท่ีสามารถก้าวข้ึนไปครองอันดับ 1 

ของโลกได้สำ�เร็จ (The Standard Pop Team, 

2567) และสามารถติดอันดับซีรีส์ที่มีผู้ชมชาว

อเมริกันรับชมมากที่สุด 271 ล้านชั่วโมง สูงสุดในบร

รดาสตรมีมงิทกุชอ่งเปน็อนัดบัที ่8 ตัง้แตว่นัที ่19-25 

กรกฎาคม (Littleton, 2024)

	 2. การผลิตเนื้อหาต้นฉบับของผู้ให้บริการ

สตรีมมิงเนื้อหาไพรม์วิดีโอในประเทศไทย

	 แพลตฟอรม์ไพรม์วดิโีอเปน็แพลตฟอรม์สตรี

มมิงของสหรัฐอเมริกาภายใต้ชื่อแอมะซอนไพรม์

วิดีโอ (Amazon Prime Video) ซึ่งเริ่มก่อตั้งใน พ.ศ. 

2548 และเปิดให้บริการในประเทศเยอรมนี ญี่ปุ่น 

และสหราชาอาณาจักรเป็นสามประเทศแรกใน พ.ศ. 

2550 ก่อนที่จะเปิดให้บริการในประเทศอื่น ๆ  ต่อมา 

(Smith, 2013) ส่วนในประเทศไทยมีการเปิดให้

บริการตั้งแต่ พ.ศ. 2559 เช่นเดียวกับประเทศใน

ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้อื่น ๆ แต่ยังไม่มีการ

ผลิตเนื้อหาต้นฉบับ รวมท้ังไม่มีอินเทอร์เฟซภาษา
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ไทย จนกระทัง่ พ.ศ. 2565 มกีารขยายการลงทนุและ

ประกาศว่าจะเริ่มมีการผลิตเนื้อหาต้นฉบับใน

ประเทศไทย (Techsause, 2565) และมกีารประกาศ

ว่า ซีรีส์ในรูปแบบเกมโชว์ Comedy Island: Thai-

land จะเป็นผลงานออรินัลเรื่องแรก (Local origi-

nal) ของประเทศไทย โดย เอริก้า นอร์ธ (Erika 

North) หัวหน้าฝ่ายผลงานออริจินัลประจำ�ภูมิภาค

เอเชียแปซิฟิกของแอมะซอนสตูดิโอซึ่งเคยดำ�รง

ตำ�แหน่งลักษณะเดียวกันนี้ของเน็ตฟลิกซ์ ช่วง พ.ศ. 

2562 ได้กล่าวว่า เอเชียตะวันออกเฉียงใต้เป็นพื้นท่ี

แห่งวัฒนธรรม ภาษา และประวัติศาสตร์ ไพรม์วิดีโอ

จงึสนใจจะการกา้วเขา้มาเป็นผูผ้ลติเนือ้หาในภูมภิาค 

รวมถงึไพรมว์ดีิโอยงัมคีวามมุง่มัน่ต่ออตุสาหกรรมทวีี

และภาพยนตรข์องประเทศไทยและประเทศในเอเชยี

ตะวันออกเฉียงใต้ และเชื่อมั่นในการทำ�งานร่วมกับ

ทมีงานสรา้งสรรคแ์ละทมีผลติทีม่คีวามสามารถทีส่ดุ

ในภูมิภาคนี้ เพื่อนำ�เสนอเรื่องราวของแต่ละประเทศ 

ใหถ้า่ยทอดออกมาได้ดีทีส่ดุและสมจรงิทีส่ดุ (Marke-

teer, 2565)

นอกจากนี้ จรัท ปัจจัยสิทธิ ที่ดำ�รงตำ�แหน่ง Thai 

Content Creative Development Executive ของ

ไพรม์วิดีโอ ใน พ.ศ. 2566 ยังกล่าวในกิจกรรมเสวนา

เพ่ือพัฒนาศักยภาพผูผ้ลติภาพยนตร ์ซีรสี ์ละคร และ

โทรทศัน์ ภายใต้หัวขอ้การผลติคอนเทนต์และการจดั

จำ�หนา่ยใหกั้บแพลตฟอร์มในต่างประเทศ จัดโดยกอง

ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ กระทรวงวัฒนธรรม เมื่อวัน

ที่ 25 กันยายน พ.ศ. 2566 สรุปใจความได้ว่า ไพรม์

วิดีโอมีกลยุทธ์ในการปรับตัวเพื่อให้เป็นผู้ให้บริการ

สตรีมมิงแพลตฟอร์มที่เหมาะกับผู้ชมแต่ละประเทศ

ให้มากท่ีสุด โดยการใช้ประสบการณ์ด้านข้อมูลและ

เทคโนโลยีในการสร้างเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้ชมที่

หลากหลาย โดยเฉพาะการใช้เนื้อหาท้องถิ่น (Local 

content) เพื่อเข้าถึงผู้ชมให้มากท่ีสุด และให้ความ

สำ�คัญกับความต้องการของลูกค้าหรือผู้รับชมเป็น

ศูนย์กลาง (Customer centric) ต้องการให้ผู้ชมมี

ความสนกุเพลดิเพลนิไปกบัสิง่ทีไ่ดร้บัชมมากทีส่ดุ จึง

มีการออกแบบการผลิตเนื้อหาให้ผู้ชมสามารถถึง

เนื้อหาได้หลายรูปแบบ ประกอบกับการพัฒนาผู้

ประกอบการทางด้านการผลิตเนื้อหาให้มีการผลิต

เนื้อหาอย่างสร้างสรรค์ แตกต่าง และมีความหลาก

หลาย และสำ�หรับบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ท่ีจะร่วม

งานด้วย จะต้องการคิดเนื้อหาที่แข็งแกร่งและ

เชี่ยวชาญในประเภทของภาพยนตร์หรือซีรีส์นั้น 

(Genre expertise) พร้อมที่จะส่งออกไปยังต่าง

ประเทศ ในขณะเดียวกันก็ต้องพร้อมสร้างฐานความ

นยิมในประเทศได้ดว้ยผลงานท่ีมคีณุภาพ (Premium 

quality) และสร้างความแตกต่างให้เกิดเอกลัก

ษณNเฉพาะ ผูผ้ลติเนือ้หาจะต้องมแีรงบันดาลใจและ

ความมุง่มัน่ในการสรา้งเนือ้หาในสว่นนี ้(Inspiration 

and passion) อย่างไรก็ดี เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ

ประเดน็ทางวฒันธรรมแตล่ะประเทศจะมทีมีทีร่บัผดิ

ชอบเนื้อหาที่อ่อนไหว (Sensitivity) ที่ดูแลเนื้อหา

ตั้งแต่เริ่มการผลิตไปจนถึงการตัดต่อ

	 โดยเนื้อหาต้นฉบับของไพรม์วิดีโอใน พ.ศ. 

2566 จนถึงปัจจุบัน มีทั้งหมด 12 เรื่องตามเว็บไซต์

ทางการของไพรม์วิดีโอ ดังนี้
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ลำ�ดับ ภาพยนตร์/ซีรีส์ ผู้กำ�กับ บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์

1 ซีรีส์ Comedy Island: 

Thailand (2566)

กฤษดา คณิวิชาภรณ์, เมษ 

ธราธร

ลิมินอล เอนเตอร์เทนเมนต์ , 

มาลิน ฟิล์ม โปรดัคชั่น  

2 ซีรีส์ผีมือใหม่ (Ghost Rookie) 

(2566) 

ไพรัช ทะโทน, จตุพร บุตรโคตร ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม 

3 ซีรีส์เกม สูญ เหรียญฯ (Coin 

Digger) (2566) 

สุรพงษ์ เพลินแสง ฮอลลีวูด ไทยแลนด์, สมอลต์ 

พิคเจอร์ส 

4 ภาพยนตร์ปล้นทะลุไมล์ (The 

X-Treme Riders) (2566) 

ส. แสงชัย เนรมิตหนังฟิล์ม 

5 ซีรีส์ร้อยเล่มเกมส์ออฟฟิศ 

(The Office Games) (2566) 

นพโรจน์ โชติมั่นคงสิทธิ์ บีอีซี สตูดิโอ, เดอะ บางกอก

เอนเตอร์เทนเมนต์

6 ภาพยนตร์ลุ้นรักป่วน ก๊วนแฟน

เก่า (Congrats My Ex!) 

(2566) 

พฤกษ์ เอมะรุจิ เบนีโทน ฟิล์มส์, ทีแอนด์บี 

มีเดีย โกลบอล, จีเอ็มเอ็มทีวี, 

สแลป มอสเตอร์

7 ภาพยนตร์ฮีโร่ต้มแซ่บ (3 Idiot 

Heroes) (2566) 

ธีรเดช สพันอยู่ แลนด์ อ๊อฟ สไมล์ ฟิล์ม 

8 ซีรีส์แช่ง ชัก หัก กระดูก 

(Curse Code) (2566) 

สุทธิพร ทับทิม, อดิเรก วัฏลีลา ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม,

9 ซีรีส์มือปราบกระทะรั่ว (My 

Undercover Chef) (2566) 

สกล เตียเจริญ บีอีซี สตูดิโอ, เดอะ บางกอก

เอนเตอร์เทนเมนต์

10 ภาพยนตร์ผจญภัยล่าขุมทรัพย์

หมื่นลี้ (The Adventures) 

(2566)  

อิทธิศักดิ์ เอื้อสุนทรวัฒนา ทรานส์ฟอร์เมชั่น ฟิล์ม 

11 รายการ LOL: Last One 

Laughing Thailand (2567)

- ฮาโล โปรดัคชันส์

12 ภาพยนตร์ รักวนลูป (Love 

Stuck) (2567)

จงดล สุกุลวรภัท เบนีโทน ฟิล์มส์

ตารางที่ 3 รายชื่อของเนื้อหาต้นฉบับที่สตรีมมิงไพร์มวิดีโอ (พ.ศ. 2565-2567)
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	 ทัง้น้ีไพรมว์ดีีโอได้มสีตรีมมงิเน้ือหาซรีีสป์ระ

เภทสตรีมมิงบนแพลตฟอร์มก่อนออกอากาศทาง

โทรทัศน์ (Premiere exclusive content) กับซีรีส์ 

4 เรื่อง โดยแบ่งเป็นซีรีส์ที่ผลิตโดยจีเอ็มเอ็มทีวี ที่มี

การออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์จีเอ็มเอ็ม 25 ใน

เวลาให้หลัง 2 สัปดาห์ ได้แก่ ซีรีส์นักเรียนต้องขัง 

(Home School) (2566), ซีรีส์คน มนตร์ เวท                       

(Enigma) (2566) และซีรีส์รักไม่รู้หน้า (Faceless 

Love) (2566) และซีรีส์ที่ผลิตโดยบีอีซี สตูดิโอ ที่มี

การออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ช่อง 3 ในเวลาให้

หลัง 6 เดือน คือ ซีรีส์ร้อยเล่มเกมส์ออฟฟิศ

	 อย่างไรก็ดี ใน พ.ศ. 2567 ไพรม์วิดีโอได้มี

การเปลี่ยนแปลงนโยบายในการลงทุนผลิตเนื้อหา

ต้นฉบับทั้งหมดในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้

เพ่ือปรับลดต้นทนุการผลติ เหลอืแต่เพยีงการซือ้สทิธิ

ภาพยนตรม์าสตรีมมงิเทา่น้ัน ซึง่จากนโยบายดงักลา่ว

เกดิขึน้หลงัจากการแถลงปรบัโครงสรา้งบรษัิทของไพ

รม์วิดีโอทั่วโลกรวมถึงให้พนักงานจำ�นวนหนึ่งออก

จากงาน สำ�นักขา่ววาไรต้ีได้รายงานว่า สาเหตุเกดิจาก

การไม่สามารถทำ�กำ�ไรได้ของไพรม์วิดีโอในประเทศ

ต่าง ๆ ของภูมิภาคนี้ยกเว้นประเทศสิงคโปร์ ส่วนใน

ประเทศไทยและมาเลเซียนั้น ตลาดแข่งขันด้าน

เน้ือหาบนแพลตฟอร์มนั้นมีสูงจนไพรม์วิดีโอไม่

สามารถเป็นผู้นำ�หรือทำ�กำ�ไรในตลาดได้ (Frater, 

2024) ดังนี้จะเห็นว่า ไพรม์วิดีโอได้ลดการผลิต

ภาพยนตร์และซีรีส์เนื้อหาต้นฉบับลงแม้ปีก่อนหน้า

จะมปีรมิาณมากถงึ 10 เร่ืองทีส่ตรมีมงิภายใน 4 เดอืน 

และปรับรูปแบบมาผลิตรายการเกมโชว์ LOL: Last 

One Laughing Thailand ในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 

2567 และภาพยนตร์ รักวนลูป สตรีมมิงช่วงปลายปี 

พ.ศ. 2567 เพียงแค่ 2 เรื่อง

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย

	 การผลติเนือ้หาต้นฉบบัของผูใ้ห้บรกิารสตรี

มมิงเน้ือหาระดับโลกทั้งเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอมี

ลักษณะคล้ายกันคือ เน้นการผลิตทั้งเนื้อหาและ

กระบวนการถ่ายทำ�ให้มีมาตรฐานเป็นสากล เหมาะ

สมกับผู้ชมแต่ละท้องถิ่น (Local content) เพื่อเข้า

ถึงผู้ชมให้มากที่สุด สอดคล้องกับทฤษฎีโลกาเทศาภิ

วัตน์ (Glocalization) ท่ีเป็นมุมมองผสมผสานระ

หว่างโลกาภิวัตน์และท้องถิ่นภิวัตน์เข้าด้วยกัน เพ่ือ

อธบิายความซบัซอ้นของสือ่ในระดบัโลกทีม่กีารปรบั

ใหเ้ขา้กบัเงือ่นไขของแตล่ะทอ้งถิน่ และสอดคล้องกบั

แนวคิด ท่ีวา่การสร้างสรรคเ์นือ้หาท่ีสะท้อนตัวตน อตั

ลักษณ์ และความเป็นท้องถิ่นของประเทศผู้ผลิต 

มากกว่าการพยายามเป็นอีกเวอร์ชันของซีรีส์ฮอลลี

วดู ในขณะเดยีวกนั เนือ้หาท้องถิน่ทีท่ำ�ออกมาตอ้งดี

กว่าเนื้อหาต้นฉบับของตะวันตกและต้องสามารถส่ง

ออกไประดับโลกได้ (Oh and Jang, 2020)

ขณะเดยีวกนัแมจ้ะเป็นแพลตฟอรม์ระดบัสากลท่ีสตรี

มมิงเนื้อหาในไทยพร้อมกับต่างประเทศแต่ผู้บริหาร

ท่ีควบคุมการผลิตเนื้อหาต้นฉบับในไทยต่างก็มี

แนวคิดและใช้กลยุทธ์เดียวกันคือ เน้นเล่าให้คนไทย

ดกูอ่น ตอ้งสรา้งความสำ�เรจ็ในระดบัประเทศจากนัน้

จงึพาหนงัเรือ่งนัน้ไปไดไ้กลในระดับสากล นอกจากนี้

ยังเน้นร่วมงานกับบริษัทผู้ผลิตเนื้อหาท่ีผลิตเนื้อหา

อย่างสร้างสรรค์ แตกต่าง และหลากหลาย พร้อมที่

จะส่งออกไปยังต่างประเทศผ่านการสตรีมมิง สังเกต

วา่ใน พ.ศ. 2566 เปน็ปทีีม่เีนือ้หาภาพยนตรแ์ละซรีสี์

ของท้ังเน็ตฟลิกซ์และไพรม์วิดีโอสตรีมมิงมากที่สุด 

รวมกัน 15 เรื่อง บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ป้อนทั้งสอง

แห่งเป็นบริษัทท่ีสร้างภาพยนตร์สำ�หรับฉายในโรง

ภาพยนตร์ด้วย เช่น จีดีเอช559, ทรานส์ฟอร์เมชั่น 

ฟิล์ม เป็นต้น รวมไปถึงบริษัทท่ีเป็นของสถานี

โทรทัศน์เช่น บีอีซี สตูดิโอ และเดอะ บางกอกเอนเต

อร์เทนเมนต์ (ช่อง 3), จีเอ็มเอ็มสตูดิโอและจีเอ็มเอ็ม

ทีวี (ช่องจีเอ็มเอ็ม 25) แสดงให้เห็นว่า บริษัทผู้ผลิต

เนื้อหาภาพยนตร์และซีรีส์ของไทยพยายายามปรับ

การทำ�งานทัง้ในดา้นเนือ้หาและกระบวนการถา่ยทำ�

เพื่อให้สอดรับกับมาตรฐานสากลและเป็นท่ียอมรับ

ของบริษัทต่างประเทศ มากกว่าการจัดจำ�หน่ายและ

เผยแพรใ่นลกัษณะเดมิทีเ่คยมมีา แรงงานสรา้งสรรค์

ท่ีเป็นบุคคลากรผูท้ำ�หนา้ท่ีในการผลติเนือ้หาจะไดร้บั

ประโยชน์ท่ีจะได้ทำ�งานภายใต้มาตรฐานแบบสากล 

ได้รับประสบการณ์ทำ�งานที่แตกต่างจากมาตรฐาน

การทำ�งานแบบไทย ในทางกลบักัน กค็วรจะตอ้งผลกั
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ดันและพัฒนาตัวเองเพื่อก้าวข้าวอุปสรรคด้านภาษา

และการสื่อสารในการทำ�งาน 

	 แพลตฟอร์มเน็ตฟลิกซ์นั้นแม้จะไม่ประสบ

ความสำ�เร็จในช่วงแรก พ.ศ. 2562-2564 แต่ก็

สามารถประสบความสำ�เร็จได้ในช่วงที่ 2 พ.ศ. 2566 

จนถึงปัจจุบันที่สามารถสร้างกระแสและความนิยม

ระดับประเทศและต่างประเทศให้กับเนื้อหาต้นฉบับ

ของตนได้เม่ือมีกลยุทธ์และผู้บริหารควบคุมทิศทาง

ของการผลิตที่ชัดเจน สามารถสร้างเนื้อหาต้นฉบับที่

มีผู้ชมทั่วโลกติดตามเป็นจำ�นวนมาก ขณะที่แม้ว่าไพ

รม์วิดีโอจะสามารถผลิตเนื้อหาต้นฉบับได้มากถึง 10 

เร่ืองสตรีมมิงภายในช่วง 4 เดือนแต่โดยสภาพ

เศรษฐกิจของโลกทีซ่บเซาทำ�ใหม้กีารชะลอการลงทุน

และปรับโครงสร้างองค์กรสาขาในเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ ถึงอย่างนั้นก็แสดงให้เห็นว่า อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์เน้ือหาในประเทศไทยมีความพร้อม ซึ่ง

หากสภาพเศรษฐกิจเหมาะสมในอนาคตและภาค               

รัฐไทยช่วยสนับสนุนอย่างต่อเน่ืองผู้ผลิตภาพยนตร์ 

ซีรีส์ และรายการต่าง ๆ ของไทยที่มีศักยภาพและ

ความพร้อมก็สามารถสร้างผลงานให้แพลตฟอร์ม

ระดับโลกยอมรับและลงทุนด้วย ขณะเดียวกันก็เป็น

ประโยชน์กบับคุลากรในอุตสาหกรรมเนือ้หาของไทย

ที่จะได้เรียนรู้การทำ�งานระดับสากล และมีผลงานที่

ไดเ้ผยแพรผ่ลงานทีเ่ปน็ซอฟต์พาวเวอรข์องไทยไปทัว่

โลกผา่นแพลตฟอร์มสตรีมมงิทนัทโีดยไมต้่องเดนิสาย

ไปขายภาพยนตร์และซีรีส์เองยังต่างประเทศเหมือน

ในอดีต

ข้อเสนอแนะ

	 งานศึกษาชิ้นนี้ เป็นการศึกษาการผลิต

เนื้อหาต้นฉบับของผู้ให้บริการสตรีมมิงเน้ือหาใน

ประเทศไทยของเนต็ฟลกิซแ์ละไพรมว์ดิโีอในชว่งเริม่

ต้น ท่ีเน็ตฟลิกซ์เพิ่งจะมีการตั้งสาขาในประเทศไทย

และแต่งตั้งโปรดิวเซอร์และผู้กำ�กับที่มีประสบการณ์

ของ ไทยเป็นผู้ อำ �นวยการฝ่ ายคอนเทนต์ ใน

ประเทศไทย ส่วนไพร์มวิดีโอนั้นก็ยังไม่มีทิศทางท่ี

แน่นอนและมีเสถียรภาพในการลงทุนผลิตเน้ือหาใน

ประเทศไทย  ดังนั้นจึงควรมีการศึกษาระยะยาวถึง

ผลลัพธ์ความสำ�เร็จในการเผยแพร่เนื้อหาต้นฉบับ

ผ่านแพลตฟอร์มตะวันตกท้ังสองเจ้า รวมถึง

แพลตฟอร์มอื่น ๆ ที่อาจมีการลงทุนผลิตเนื้อหา

ต้นฉบับของไทยเพิ่มเติม นอกจากนี้ ข้อมูลสถิติและ

ผลลพัธค์วามนยิมของแพลตฟอรม์สตรมีมงิตา่ง ๆ  น้ัน

ยงัมเีปดิเผยออกมาไมม่ากนกั โดยจะเปน็การเปดิเผย

ข้อมลูของสตรมีมิงแตล่ะเจา้เอง ซึง่อาจจะเอือ้ตอ่การ

เผยแพร่ข้อมูลในเชิงบวก และเลี่ยงจะเปิดเผยข้อมูล

ในเชิงลบ เช่น ภาพยนตร์หรือซีรีส์ที่ไม่ประสบความ

สำ�เรจ็ แตกตา่งจากการเปดิเผยรายไดข้องภาพยนตร์

ท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตรแ์ละเรตติง้ของละครท่ีมกีาร

ออกอากาศทางโทรทัศน์ ซึ่งจะมีหน่วยงานบุคคลที่

สามเปน็ผูร้ายงานผลในภาพรวมของผูผ้ลติเนือ้หาทกุ

เจา้ ในอนาคตหากมหีนว่ยงานบุคคลท่ีสามท่ีทำ�หนา้ท่ี

รายงานสถิติและข้อมูลผลของการรับชมสตรีมมิง

เนื้อหานอกจากการรายงานด้วยตนเองของบริษัทผู้

ผลิตก็จะเป็นการรายงานข้อมูลท่ีเป็นกลางและเท่ียง

ตรงสำ�หรับการศึกษาวิจัยมากขึ้น 

รายการอ้างอิง
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การสร้างสรรค์เสียงและดนตรีสำ�หรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

(Augmented Reality) เพื่อประชาสัมพันธ์เสาชิงช้าและพิธีรำ�เสนง 

โครงการพิพิธภัณฑ์มีชีวิต จ.นครศรีธรรมราช

The audio and music creations for promoting the Giant Swing and Ram Saneng Ceremony 

of the Nakhon Si Thammarat Living Museum Augmented Reality project.

กันต์กวี นิลทจันทร์์*

บทคัดย่อ 

		  งานสรา้งสรรคน์ีม้วีตัถปุระสงคห์ลกัเพ่ือสรา้งสรรคง์านดนตรแีละเสยีงประกอบสำ�หรบั

สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR : Augmented Reality) เพื่อประชาสัมพันธ์เสาชิงช้าและ

พธิรีำ�เสนง ซึง่เปน็สว่นหนึง่ของโครงการพพิธิภณัฑม์ชีวีติ จงัหวดันครศรีธรรมราช โดยเริม่จากการ

ศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลูเกีย่วกบัเสาชงิชา้และพธิรีำ�เสนง แนวคดิในการประยกุตใ์ชเ้สยีงและดนตรี

สำ�หรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การศึกษาเทคนิคและกระบวนการในการเสียงและดนตรี

สำ�หรับสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อนำ�ไปสู่การสรรหาและทดลองวิธีการสร้างสรรค์เสียง

และดนตรทีีเ่หมาะสมกบัการประชาสมัพนัธเ์สาชิงชา้ผา่นพธิกีรรมโลช้งิชา้และพธิรีำ�เสนง ผา่นการ

ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมในการจำ�ลองภาพแอนิเมชัน 3 มิติเสมือนจริงพร้อมเสียง

คำ�สำ�คัญ : การสร้างสรรค์เสียงและดนตรี, ดนตรีประกอบ, เสียงประกอบ, เทคโนโลยีความจริง

เสริม, เสาชิงช้า, พิธีรำ�เสนง

Abstract

		  This creation aims to create sound and music works for Augmented Re-

ality in the title of promoting the Giant Swing and Ram Saneng Dance of the Nak-

hon Si Thammarat Living Museum project, which focuses on several components, 

including the study of the Giant Swing and Ram Saneng Ceremony, the analysis of 

audio and music production works for augmented reality, the techniques and 

procedures of audio and music production for augmented reailty as the reference 

with the condition of producing appropriate audio and music works by experiment-

ing with creative audio and music procedures and artefacts through 3D Animation 

presentation implemented with augmented reality.

Keyword : The audio and music creations, Music score, Sound, Augmented reality, 

Giant Swing, Ram Saneng Ceremony

*อาจารย์ประจําคณะดิจิทัลมีเดียและศิลปะภาพยนตร์ ภาควิชาสื่อดิจิทัล มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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ที่มาและความสำ�คัญ

	 เทคโนโลยคีวามจริงเสรมิ (AR : Augment-

ed Reality) เป็นการผสมผสานระหว่างสภาพ

แวดล้อมจริง (Real Environments) และสภาพ

แวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) นับตั้งแต่

เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิมกีารพฒันาใหส้ามารถ

เข้าถึงผู้ใช้ได้ง่ายขึ้น ทำ�ให้เกิดการใช้งานเทคโนโลยี

ความจริงเสริมอย่างแพร่หลาย ซึ่งเทคโนโลยีความ

จริงเสริมมีบทบาทในการใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คน

และเปลีย่นแปลงการมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งคนและสิง่

แวดล้อมต่าง ๆ รอบตัว อีกทั้งยังสามารถผสมผสาน

กับเทคโนโลยีมัลติมีเดียชนิดอ่ืน ๆ เช่น ภาพนิ่ง 

แอนิเมชัน ภาพยนตร์  เสียง และเทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตได้ (ไทยรัฐออนไลน์, 2560) โดยผู้ใช้

สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี

ความจริงเสริมซึ่งมีการจัดจำ�หน่ายที่เพ่ิมขึ้นในช่วง

ระยะเวลา 5 ปทีีผ่า่นมา หรอืแมก้ระท่ังการเขา้ถึงผา่น

แอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟนและแท็บเลต เทคโนโลยี

ความจริงเสริมสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ในงานด้าน

ต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา 

วศิวกรรม การออกแบบ การแพทย ์การฝึกอบรมตา่ง 

ๆ และมีแนวโน้มที่จะมีการใช้งานที่เพิ่มมากขึ้นเรื่อย 

ๆ (เตชะธนเศรษฐ์, เกตุดี, เหมนิธิ, & ศรีสังข์, 2562)

	 สำ�หรบัอตุสาหกรรมดา้นการทอ่งเทีย่วไดม้ี

การนำ�เทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้งาน

อย่างแพร่หลายเช่นกัน เช่น ระบบ Augmented 

Reality Guided Travel Tour เป็นระบบนำ�ทางที่

สามารถพานักท่องเที่ยวไปยังที่หมายต่าง ๆ ได้อย่าง

แมน่ยำ�ผา่นระบบแผนทีแ่ละระบบความเปน็จรงิเสรมิ 

ระบบ Virtual Tours ทีน่ำ�มาใชใ้นการนำ�เสนอสถาน

ที่ท่องเที่ยวและสามารถเข้าถึงผ่านสมาร์ทโฟนได้ ซึ่ง

ผสานเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีทัง้แอนเิมชนัและเสยีงเขา้

ด้วยกัน หรือการนำ�เทคโนโลยีความจริงเสริมมา

ประยุกต์ใช้กับโบราณสถาน หรือแหล่งท่องเที่ยวที่มี

ความสำ�คัญทางประวัติศาสตร์ที่สามารถผสานการ

เขา้ถงึสถานท่ีทอ่งเทีย่วจรงิเขา้กบัสือ่มลัตมิเีดยีความ

ละเอียดสูง (Martinez, 2024) ซึ่งในปัจจุบันมีการใช้

งานอย่างแพร่ทัง้ในประเทศและต่างประเทศ เช่น การ

พฒันาเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิเพือ่เพิม่ศกัยภาพ

ดา้นการทอ่งเทีย่วของหมูบ่า้นชา้ง อ.ทา่ตมู จ.สรุนิทร ์

ที่มีการนำ�เสนอประวัติความเป็นมาและสภาพ

แวดลอ้มของศูนยค์ชศกึษาผา่นแอนเิมชัน 3 มติท่ีิรวม

เข้ากับเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีสามารถเข้าถึงได้

ผ่านสมาร์ทโฟนและแท็บเลต (คุณเลิศ, 2563) หรือ

แพลตฟอร์มไทม์แมชชีน (The TIME MACHINE 

Platform) ท่ีนำ�เสนอสถาปัตยกรรมของเมืองเบรช

ชา ประเทศอิตาลี โดยผสานการรับชมสื่อมัลติมีเดีย 

เช่น วิดีโอ แอนิเมชัน เสียง แอนิเมชัน 3 มิติผ่าน

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิและแวน่ AR (Carraro Lab, 

2015)

	 จากปัจจัยดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า 

การนำ�ใช้แอนิเมชันมาประยุกต์ใช้ในการนำ�เสนอ

สถานท่ีท่องเท่ียวช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ท่ี

สมจริงให้แก่นักท่องเท่ียวได้มากข้ึน และช่วยในการ

เล่าเรื่องประวัติศาสตร์ที่ควรค่าการศึกษาให้เข้าใจ

และเห็นภาพได้ง่ายขึ้น (สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัล, 2563) ซึ่งการนำ�เสนอเทคโนโลยีความจริง

เสริมผ่านแอนิเมชัน จำ�เป็นต้องผสมผสานกับการใช้

เสียง เพื่อช่วยเสริมการเล่าเรื่องผ่านภาพให้น่าสนใจ

ขึ้น เช่น เสียงบรรยาย (Dialogue) ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ

ข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวและประวัติความเป็นมา

ที่น่าสนใจได้ ทำ�ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจข้อมูลทาง

ประวัติศาสตร์ท่ีควรค่าแก่การศึกษาได้ง่ายข้ึน เสียง

ประกอบ (Sound Effects) ช่วยใหผู้ช้มรบัรูค้วามเป็น

ธรรมชาตขิองเสยีงของสถานทีแ่ละบรรยากาศตา่ง ๆ  

ได้มากข้ึน รวมถึงดนตรีประกอบ (Music) ท่ีมีส่วน

ช่วยเสริมอารมณ์ในการรับชมของผู้ชม และสามารถ

บง่บอกความเปน็อตัลกัษณแ์ละวฒันธรรมเฉพาะของ

สถานที่ต่าง ๆ ได้ (University of York, 2023) จึง

เปน็ท่ีมาของการศึกษาแนวคิดในการเสยีงและดนตรี

สำ�หรับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อนำ�ไปสู่การ

สร้างสรรค์งานเสียงและดนตรีที่เหมาะสมกับการ

ประชาสัมพันธ์หอพระอิศวรและเสาชิงช้า จังหวัด

นครศรีธรรมราช
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วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาและทดลองเทคนิคและ

กระบวนการสร้างสรรค์ดนตรีและเสยีงทีเ่หมาะสมกบั

การประชาสัมพันธ์โบราณสถาน จ.นครศรีธรรมราช	

	 2. เพื่อออกแบบ สร้างสรรค์ และพัฒนา

ทักษะในการสร้างสรรค์ดนตรีและเสียงประกอบ

สำ�หรับสื่อ เทคโนโลยีความเป็นจริง เสริมเพื่อ

ประชาสัมพันธ์โบราณสถาน จ.นครศรีธรรมราช

กรอบการวิจัย

	 ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษาข้อมูล แนวคิดและ

ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องมาใชเ้ปน็แนวทางในการศกึษาวจิยั 

ดังนี้

	 1. การศึกษาข้อมูลของหอพระอิศวรและ

เสาชิงช้า จังหวัดนครศรีธรรมราช เพื่อประกอบการ

ใช้เสียงและดนตรี

	 2. แนวคิดในการใช้เสียงและดนตรีสำ�หรับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม

	 3. องค์ประกอบของเสียงที่ใช้ในเทคโนโลยี

ความจริงเสริม

	 4. กระบวนการผลติเสยีงและดนตรสีำ�หรับ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

   การศึกษาข้อมูลของหอพระอิศวรและเสาชิงช้า 

จังหวัดนครศรีธรรมราช

	 เพ่ือให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจเกี่ยวกับสถานท่ี

ท่องเที่ยวมากขึ้น จึงทำ�การค้นคว้าและศึกษาข้อมูล

ที่เกี่ยวข้องกับหอพระอิศวรและเสาชิงช้า จังหวัด

นครศรธีรรมราช เพือ่ใหเ้ขา้ใจถงึประวตัคิวามเปน็มา 

ความสำ�คัญทางประวั ติศาสตร์ ท่ี เกี่ยวข้องกับ

วัฒนธรรม ศาสนา ความเชื่อต่าง ๆ รวมถึงลักษณะ

ของสถาปัตยกรรมต่าง ๆ เพื่อเป็นข้อมูลในการผลิต

เสียงและดนตรีที่เหมาะสม

	 หอพระอิศวร เป็นโบราณสถานในศาสนา

พราหมณล์ทัธไิศวนิกาย ต้ังอยูบ่รเิวณถนนราชดำ�เนนิ 

เปน็ทีป่ระดิษฐานศิวลงึคซ์ึง่ถอืเปน็สญัลกัษณ์ของพระ

อิศวรและฐานโยนิ นอกจากน้ัน ยังเป็นแหล่งรวม

เทวรูปสำ�ริด ประกอบด้วย เทวรูปศิวนาฏราช พระ

พฆิเนศ และพระอมุา โดยแบ่งเป็นทางด้านเหนอืและ

ด้านใต้ ซึ่งทางด้านเหนือเป็นวัดเสมาเมือง ส่วนทาง

ด้านใต้เป็นเสาชิงช้า ใช้ในพิธียัมปวายและตรีปวาย

ของพราหมณ์เมืองนครศรีธรรมราช (สำ�นักงาน

วัฒนธรรมจังหวัดนครศรีธรรมราช, 2560) โดยหอ

พระอิศวรถูกสร้าง ข้ึนตั้ งแต่สมัยอยุธยา เพื่อ

ประดิษฐานรูปเคารพในศาสนาพราหมณ์ พระอิศวร

ซึ่งจัดเป็นเทพองค์หนึ่งในจำ�นวนเทพที่เคารพสูงสุด 

3 องค์ ประกอบด้วย พระพรหม พระอิศวร และพระ

นารายณ ์ซึง่พรามณใ์นหอพระอศิวรนบัถือพระอศิวร

เป็นเทพสูงสุดเพียงองค์เดียว สำ�หรับตัวอาคารถูก

บูรณะขึ้นใหม่มาตั้งแต่ พ.ศ. 2509 โดยจังหวัด

นครศรีธรรมราชและหน่วยศิลปากรท่ี 8 กอง

โบราณคดี (สารนครศรีธรรมราช, 2540)

ภาพที่ 1 ภาพเปรียบเทียบระหว่างหอพระอิศวร

และเสาชิงช้าในปี พ.ศ.2441 และปี พ.ศ.2563

ที่มา http://www.gotonakhon.com/?p=1010
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ภาพที่ 2 บริเวณภายในหอพระอิศวร

ที่มา https://thailandtourismdirectory.go.th/

attraction/21224

	 เสาชงิชา้ ต้ังอยูท่างด้านใต้ของพระอศิวร ได้

จำ�ลองแบบมาจากเสาชิงช้าในกรุงเทพมหานคร โดย

ได้ปรับขนาดให้เล็กลง โดยได้มีการบูรณะเสาชิงช้านี้

โดยการสรา้งทบับนฐานรากเดิมกอ่น และได้ทำ�พธิรีือ้

ถอนและสรา้งขึน้ใหมภ่ายหลงั และไดบ้รูณะในเมือ่ป ี

พ.ศ. 2531 โดยภายในบริเวณโบสถ์เป็นแหล่งท่ีพบ

ชิ้นส่วนเทวรูปที่หล่อด้วยสำ�ริดอายุระหว่างพุทธ

ศตวรรษที่ 18 ถึง 25 หลายองค์ ประกอบด้วย พระ

พิฆเนศวร พระศิวะนาฏราช พระอุมา และรูปหงส์ 

โดยภายหลังไดถ้กูเกบ็รกัษาไวท้ีพ่พิธิภณัฑส์ถานแหง่

ชาตนิครศรีธรรมราช ซึง่ในวนัที ่14 เมษายนจะมกีาร

จัดกิจกรรมแสดง แสง สี เสียง โล้ชิงช้า และพิธีแห่

น า ง ด า น ข อ ง ง า น ส ง ก ร า น ต์ ป ร ะ จำ � เ มื อ ง

นครศรธีรรมราช เปน็ประจำ�ทกุป ีโดยเสาชงิชา้ไดถ้กู

ใช้ในพิธีตรียัมปวานและตรีปวายของพราหมณ์ที่มัก

จะจัดขึน้ในช่วงวนัปใีหมข่องพราหมณ์ (การทอ่งเท่ียว

แห่งประเทศไทย, 2564)

	 พิธีตรียัมปวายและตรีปวาย จัดเป็นพิธี

สำ�คญัของศาสนาพราหมณ ์เปรยีบเสมอืนงานนกัขตั

ฤกษ์ปีใหม่ เป็นพิธี 2 พิธีต่อเน่ืองกัน คือ พิธี

ตรียัมปวาย เป็นพิธีฝ่ายพระอิศวร ซึ่งพราหมณ์ทมิฬ

ซึ่งนับถือพระอิศวรเป็นเทพเจ้าสูงสุดได้จัดให้มีการ

บูชาพระอิศวร ส่วนพิธีตรีปวาย เป็นพิธีที่จัดขึ้นเมื่อ

ฝา่ยพระนารายณเ์สด็จมาบนโลกมนษุยห์ลงัจากพระ

อิศวรเสด็จกลับสู่สรวงสวรรค์ โดยพิธีทั้งหมดได้ถูก

แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย พิธีเปิดประตู

ศิวาลัยไกรลาส เป็นการอัญเชิญเทพเจ้าลงสู่โลก

มนุษย์และทดสอบความม่ันคงของโลกผ่านพิธีโล้

ชิงช้า ต่อด้วยพิธีกล่าวสรรเสริญเทพเจ้า ถวายข้าว

ตอกดอกไม้ต่าง ๆ แด่องค์เทพเจ้าและแจกแก่มนุษย์

ในภายหลัง และพิธีสรงน้ําเทพเจ้า เป็นพิธีอัญเชิญ

เทพเจ้าขึ้นสู่หงส์เพื่อกลับวิมานเป็นพิธีลำ�ดับสุดท้าย 

	 โดยพิธีตรียัมปวายและตรีปวาย มีความ

เกี่ยวข้องกับประเพณีแห่นางดาน ซึ่งเคยถูกจัดขึ้นใน

จังหวัดนครศรีธรรมราช โดยจะอัญเชิญนางดาน

ประดิษฐานบนเสลี่ยง นางดานละเสลี่ยง แล้วจัด

ขบวนหามแห่กันมาในเวลาช่วงคํ่า สำ�หรับการจัดนำ�

ขบวนจะบรรเลงดนตรีด้วยเครื่องดนตรีประโคม 

ประกอบดว้ย ปีน่อก กลองแขก และฆอ้ง และเมือ่แห่

มาถงึหอพระอศิวร จะมกีารหามเสลีย่งนางดานเวยีน

รอบเสาชิงช้า 3 รอบ จากนั้นจึงทำ�พิธีอัญเชิญนาง

กระดานทัง้หมดลงในหลมุของมณฑลพธิรีาชวตัรฉตัร

ธง เพือ่รอเวลาทีพ่ระอศิวรเสดจ็ลงมา (กรมศลิปากร, 

2555)

ภาพที่ 3 พิธีโล้ชิงช้าจำ�ลอง และพิธีแห่นางดาน 

งานเทศกาลมหาสงกรานต์ แห่นางดานเมืองนคร

ที่มา https://www.museumthailand.com/

th/3954/storytelling

แนวคิดในการใช้เสียงและดนตรีสำ�หรับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม

	  การใช้เสียงและดนตรีถูกนำ�มาใช้ควบคู่กับ

เทคโนโลยีมัลติมีเดียชนิดต่าง ๆ ท่ีปรากฏอยู่ใน

เทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อช่วยเสริมสร้างความ

สมจรงิและสามารถเลา่เรือ่งควบคูไ่ปกบัองคป์ระกอบ
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ดา้นภาพได ้นบัเปน็องคป์ระกอบทีส่ำ�คญัทีจ่ะชว่ยให้

ผู้ชมได้รับประสบการณ์การใช้งานเทคโนโลยีความ

จริงเสริมที่น่าสนใจขึ้น ซึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริม

ถอืเปน็สือ่โต้ตอบชนดิหนึง่ (Interactive Media) โดย

เป็นการเล่าเรื่องในสื่อจะไม่เป็นลักษณะเส้นตรงและ

เรียงตามเวลาของสื่อ แต่จะปรับเปลี่ยนการเล่าเรื่อง

ไปตามคำ�สั่งและมีการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้

สามารถควบคุมและเลือกองค์ประกอบต่าง ๆ ที่

ต้องการได้อย่างอิสระ ซึ่งมีความใกล้เคียงกับการเล่า

เรื่องในสื่อโต้ตอบชนิดอื่น ๆ เช่น เทคโนโลยีเสมือน

จริง (Virtual Reality) เทคโนโลยีความจริงเสมือน

แบบผสม (Mixed Reality) หรือเกมคอมพิวเตอร์ 

(Computer Game) เปน็ตน้ ซ่ึงแตกต่างจากการเลา่

เร่ืองของสื่อเชิงเส้น (Linear Media) ท่ีมีการ

กำ�หนดการเลา่เรือ่งตามเวลาแบบเฉพาะเจาะจงและ

เป็นลักษณะเส้นตรง ผู้ใช้ไม่สามารถควบคุมองค์

ประกอบต่าง ๆ ที่กำ�ลังรับชมได้อย่างอิสระ เช่นใน

ภาพยนตร์ (Film) สารคดี (Documentary) รายการ

โทรทัศน์ (Television Show) เป็นต้น (Sound for 

Linear and Non-Linear Media, 2021)

	 สำ�หรบัหน้าทีแ่ละความสำ�คญัของเสียงและ

ดนตรีที่ใช้ในเทคโนโลยีความจริงเสริม สามารถแบ่ง

ได้เป็นองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ (Bosman, 2024)

	 1. เสียงและดนตรีช่วยให้ผู้รับชมเข้าใจ

ขอ้มลูตา่ง ๆ  กลา่วคอื เสยีงทำ�ใหผู้ช้มเขา้ใจขอ้มลูตา่ง 

ๆ ได้ เช่น การได้ยินเสียงพูดหรือเสียงบรรยาย ทำ�ให้

ผู้ชมเข้าใจเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้ รวมถึงสามารถบอก

เล่าความสำ�คัญของสิ่งต่าง ๆ ได้ เช่น จากการวิจัย

ของ ฮานณูา มสุะอะรง และคณะ ได้พัฒนาเทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพื่อนำ�เสนอดนตรีบานอ เพื่อให้ผู้ชม

เข้าใจอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของท้องถิ่น (มุสะ

อะรง, เทพณรงค์, & ดารงฤทธิ์, 2564)

	 2. เสียงและดนตรีช่วยเสริมบรรยากาศให้

กับการรับชม กล่าวคือ การใช้เสียงและดนตรีช่วยให้

ผู้ใช้งานเข้าใจลักษณะของสถานท่ี บรรยากาศ และ

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ทั้งที่มีอยู่จริงและไม่มีอยู่จริงได้ 

เช่น การใช้เสียงบรรยายเพื่อเสริมบรรยากาศการ

อธบิายถงึเหตกุารณต์า่ง ๆ  การใชเ้สยีงบรรยากาศสือ่

ถงึเมอืงในโลกอนาคต การใชด้นตรเีลา่เรือ่งเหตกุารณ์

ทางประวัติศาสตร์ที่เกิดขึ้นในอดีต เป็นต้น

	 3. เสยีงและดนตรีชว่ยเสรมิสรา้งมติกิารมอง

เห็นในเทคโนโลยีความจริงเสริม กล่าวคือ ผู้ใช้

สามารถรับชมและมองเห็นองค์ประกอบต่าง ๆ  แบบ

รอบทิศทาง โดยตัวสื่อจะฝังไปกับองค์ประกอบต่าง 

ๆ ทีถ่กูตัง้คา่ไว ้เชน่ ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถงึเทคโนโลยี

ความจริงเสริมผ่านแอปพลิเคชันของโทรศัพท์มือถือ

ดว้ยควิอารโ์คด้ (QR Code) ซึง่เสยีงบรรยากาศ เสยีง

ประกอบต่าง ๆ ช่วยให้ผู้ใช้งานรู้สึกถึงองค์ประกอบ

ต่าง ๆ รอบตัวแบบ 360 องศา รู้สึกถึงความกว้าง-

แคบ ความตื้น-ลึก ผ่านเสียงที่แตกต่างกันได้ รวมถึง

การได้ยนิเสยีงแบบรอบทศิทาง (Surround Sound) 

ซึง่เหมาะสำ�หรบัระบบความจรงิเสมอืนทีใ่ชผ้า่นอปุก

รณ์เฮดเซด (VR Headset) ต่าง ๆ

	 4. เสียงและดนตรีช่วยเสริมสร้างอารมณ์ 

กลา่วคือองคป์ระกอบของเสยีงและดนตร ีเช่น ความถ่ี 

ความดัง ลักษณะของเสียง จังหวะ ทำ�นอง และเสียง

ประสานตา่ง ๆ  ชว่ยเสรมิสรา้งอารมณท์ีเ่หมาะสมกบั

การเล่าเรื่อง 

องค์ประกอบของเสยีงท่ีใชใ้นเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ

	 องค์ประกอบของเสียงในเทคโนโลยีความ

จริงเสริม มีทั้งหมด 3 องค์ประกอบดังนี้

	 1. เสยีงพดู (Dialogue) เช่นเสียงพากย ์เสยีง

บรรยาย เสียงบทสนทนา ช่วยนำ�เสนอข้อมูลต่าง ๆ  

และเล่าเรื่องได้สมบูรณ์ขึ้นผ่านการใช้ภาษา นํ้าหนัก

ของเสียง โดยเสียงพูดสามารถแบ่งออกเป็น องค์

ประกอบดังนี้

	 • เสยีงพดูของตวัละคร (Voice) เกดิจากบท

สนทนาของตวัละคร สามารถบ่งบอกเอกลกัษณะของ

ตัวละครต่าง ๆ ผ่านนํ้าเสียง โทนเสียง และลักษณะ

การใช้คำ�พูดได้

	 • เสียงบรรยาย (Narration) เป็นเสียงท่ี

บรรยายเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่กำ�ลังเกิดขึ้นในเรื่อง 

	 • เสยีงพากย์ (Dubbing) เป็นการบนัทกึเสยีง

นักพากย์ให้ตรงกับลักษณะการพูดของนักแสดงเพ่ือ

ใหไ้ดล้กัษณะของเสียงและอารมณท์ีต่อ้งการนำ�เสนอ
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	 2. เสียงประกอบ (Sound Effects) ช่วย

สร้างความรู้สึกที่สมจริงหรือเหนือกว่าความเป็นจริง 

สร้างมิติในการรับฟัง ทำ�หน้าที่บอกเวลา บรรยากาศ 

สถานที่ หรือการเคลื่อนไหวของตัวละครต่าง ๆ ซึ่ง

การปรบัความดัง ความถีห่รือตกแต่งเสยีงด้วยเทคนคิ

ตา่ง ๆ  จะชว่ยใหเ้กดิความเปลีย่นแปลงของเสยีงทีน่า่

สนใจขึ้นได้ โดยเสียงประกอบสามารถแบ่งออกเป็น

เสียงบรรยากาศ (Ambience) เสียงประกอบต่าง ๆ 

(Hard Effects and Foley) และเสยีงพเิศษ (Sound 

Design)

	 3. เสียงดนตรี (Music) ดนตรีที่ผลต่อการก

ระตุ้นอารมณ์ สร้างบรรยากาศ ช่วยเสริมอรรถรสใน

การเลา่เรือ่ง และบง่บอกถงึเอกลกัษณะและลกัษณะ

เฉพาะตัวขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้ ซึ่งการใช้เพลง

ทีเ่หมาะสมกบัการเลา่เรือ่งชว่ยเสรมิอารมณข์องการ

รับชมสื่อได้ ซึ่งการได้ยินดนตรีของผู้ใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริม สามารถแบ่งได้เป็น 2 กรณี ประกอบ

ด้วย

	 • ดนตรีที่ได้ยินจากภาพ (Diegetic Music) 

คือเสียงดนตรีที่ผู้ชมได้ยินนั้นดังมาจากแหล่งกำ�เนิด

เสียงที่เป็นส่วนหน่ึงในภาพ เช่น ผู้ใช้เห็นภาพของ

เครื่องเล่นเทปและได้ยินเสียงเพลงดังมาจากเครื่อง

เล่นเทป เป็นต้น 

	 •  ดนตรีที่คลอประกอบการเล่า เรื่ อง 

(Non-diegetic Music) คือเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ

ฉากท่ีมกัจะคลอไปกบัเสยีงพูดและเสยีงประกอบ เชน่ 

การใชเ้พลงทีใ่หอ้ารมณต่ื์นเต้นประกอบฉากการต่อสู ้

อาจเปน็เพลงทีม่เีนือ้รอ้ง (Song) หรอืดนตรปีระกอบ

ฉาก (Music Score) ก็ได้ (Audiosocket, 2024)

กระบวนการผลติเสยีงและดนตรสีำ�หรบัเทคโนโลยี

ความจริงเสริม

	 การผลิตเสียงและดนตรีสำ�หรับเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนมีขั้นตอนที่คล้ายกับการผลิตเสียง

และดนตรีสำ�หรับสื่อเชิงเส้น (Linear Media) อย่าง

ภาพยนตร์ หรือรายการโทรทัศน์ อย่างไรก็ตาม 

แนวคิดในการออกแบบเสียงและดนตรี การนำ�ไฟล์

เสียงไปใช้ในสื่อ รวมถึงลักษณะการแสดงผลจะมี

ความแตกต่างกัน โดยกระบวนการท้ังหมดสามารถ

แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนดังนี้ (Wisseloord Acade-

my, 2024)

	 1. การกำ�หนดทิศทางของการออกแบบเสยีง

และดนตรี (Pre-production) เป็นข้ันตอนท่ีอยู่ใน

กระบวนการกอ่นผลติเสยีงและดนตร ีซ่ึงเป็นข้ันตอน

ทีส่ำ�คญัในการสรา้งแนวคดิในการออกแบบเสยีงและ

ดนตรี การค้นคว้าและศึกษาจากเพลงตัวอย่างที่

เหมาะสมกับเรื่อง การวางแผนเกี่ยวกับเสียงและ

ดนตรีที่จะใช้

	 2. การบนัทกึเสยีง (Recording) ในการผลติ

เสียงและดนตรีจำ�เป็นต้องทำ�การบันทึกเสียงต่าง ๆ 

หลายเสียงเพื่อใช้ในสื่อ เช่น การบันทึกเสียงพูด ซึ่ง

จะเน้นการบันทึกเสียงด้วยอุปกรณ์บันทึกเสียงและ

โปรแกรมตัดต่อเสียง (DAW: Digital Audio Work-

station) เพื่อให้ได้เสียงที่มีคุณภาพสูงเพื่อใช้ในการ

ตัดต่อเสียงและผสมเสียงต่อไป รวมไปถึงการบันทึก

เสียงเครื่องดนตรีต่าง ๆ ทั้งการบันทึกด้วยเครื่อง

ดนตรีจริงหรือเครื่องดนตรีเสมือนที่อยู่ในโปรแกรม

ผลิตดนตรี โดยการบันทึกเสียงจะต้องตั้งค่าสัญญาณ

เสียงขาเข้า (Gain) ไม่ให้ดังเกินกว่า 0 dBFS เพื่อ

ป้องกันไม่ให้เสียงแตกและเสียคุณภาพ

	 3. การออกแบบเสยีงและแตง่เพลง (Music 

Creation and Sound Design) โดยหลังจากได้

แนวทางการผลิตเสียงและดนตรีที่เหมาะสมสำ�หรับ

งาน จะเป็นการเริม่ผลติเสยีงด้วยโปรแกรม DAW โดย

การผลิตเสียงจะคำ�นึงถึงความสมจริง การคำ�นึงถึง

การได้ยินของผู้ชมท่ีจะเกิดข้ึนจากการฟังในระบบ

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ รวมไปถงึลกัษณะเหตกุารณ์

การโต้ตอบของผู้ใช้งานที่จะเกิดขึ้นทั้งหมด เพื่อให้

สามารถออกแบบเสียงทั้งหมดได้อย่างครบถ้วน 

สมบูรณ์ ไม่ขาดรายละเอียดใด ๆ สำ�หรับการแต่ง

เพลง จะคำ�นงึถงึการสือ่อารมณไ์ปสูผู่ใ้ชง้านเปน็หลกั

สำ�คัญ รวมถึงการนำ�เสนออัตลักษณ์หรือลักษณะ

เฉพาะตวัของงานผา่นเสยีงเพลง โดยเทคนคิการแตง่

เพลงสำ�หรับสื่อโต้ตอบ สามารถทำ�ได้หลายวิธี เช่น 

การใช้ Audio Cues เพื่อกำ�หนดให้ผู้ใช้ได้ยินเสียง

ตรงกับจังหวะท่ีโต้ตอบกับวัตถุ สิ่ งของ หรือ
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บรรยากาศ หรือการใช้ Adaptive Music หรือดนตรี

ที่สามารถปรับเปลี่ยนตามการโต้ตอบของผู้ใช้ได้ ซึ่ง

นิยมใช้อย่างแพร่หลายทั้งในเกมคอมพิวเตอร์หรือใน

เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยลักษณะการเรียบเรียง

ดนตรีสามารถทำ�ได้โดยการสร้างชั้นเสียง (Sound 

Layer) หลาย ๆ  ชั้นโดยสามารถออกแบบให้ผู้ใช้งาน

ได้ยินเสียงในแต่ละชั้นเสียงตามเงื่อนไขของการ

โต้ตอบต่าง ๆ ยกตัวอย่าง เช่น

	 ชั้นเสียงที่ 1 ใช้เสียงในย่านความถี่ต่ำ� เช่น 

เสียงกลอง เสียงเครื่องเคาะต่าง ๆ เป็นจังหวะของ

เพลง

	 ชัน้เสยีงท่ี 2 ใชเ้สยีงในยา่นความถีก่ลาง เช่น 

เสยีงเครือ่งเปา่ เสยีงเครือ่งสาย เปน็ทำ�นองของเพลง

	 ชัน้เสยีงที ่3 ใชเ้สยีงในยา่นความถีก่ลางและ

สูง เช่น เสียงเปียโน เสียงเครื่องสาย และเสียงร้อง

ประสาน เป็นทำ�นองและเสยีงประสานหลกัของเพลง 

เป็นต้น (Brown & Kerr, 2009)

	 4. การตัดต่อเสียง (Editing) เป็นข้ันตอน

การตัดต่อเสียงหรือโน้ตมีดี สามารถปรับแต่งเสียงให้

ตรงกบัจงัหวะของเพลง รวมถงึการปรบัความดงัและ

ความถี่ของเสียงได้

	 5. การผสมเสยีงและมาสเตอริง่เสยีง (Final 

Mixing and Mastering) เป็นขั้นตอนการผสมเสียง

ทั้งหมดให้มีความไพเราะไม่ให้เสียงบดบังซึ่งกันและ

กัน มีมิติของเสียง ความดัง และความถี่ของเสียงที่

เหมาะสมกับเพลง (Senior, 2011)

	 6. การทดสอบและนำ�เสียงและดนตรีไปใช้ 

(Testing and Implementation) เป็นการใส่เสียง

ทั้งหมดลงในระบบเทคโนโลยีความจริงเสริมผ่าน

โปรแกรมที่สามารถเชื่อมการทำ�งานระหว่าง

มัลติมีเดียและเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้าด้วยกัน

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน

	 หลังจากทีผู่ว้จัิยได้ศึกษาแนวคิดและเทคนคิ

ในการผลิตเสียงและดนตรีที่เกี่ยวข้องทั้งหมด จึงได้

เริม่ผลติผลงานโดยเริม่จากข้ันตอนกอ่นเริม่ผลติเสยีง

และดนตรีก่อน จากแนวคิดในการใช้เสียงและดนตรี

สำ�หรับเทคโนโลยีความจริงเสริมที่ได้ศึกษามา ทำ�ให้

ผู้วิจัยให้ความสำ�คัญกับการศึกษาและค้นคว้าความ

สำ�คัญของหอพระอิศวรและเสาชิงช้าเพื่อสร้าง

แนวคิดหลักในการออกแบบเสียงและดนตรี ซ่ึง

สามารถสรุปเป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญได้ดังนี้

	 1. การกำ�หนดทิศทางของการออกแบบเสยีง

และดนตรี (Pre-production) แบ่งออกเป็น 2 องค์

ประกอบ ได้แก่

	 • แนวคิดหลักในการออกแบบเสียงดนตรี 

ทางคณะผู้วิจัยสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมต้องการ

ให้เสียงดนตรีที่สามารถสะท้อนอัตลักษณ์และ

วัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยว ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาและ

ค้นคว้าเกี่ยวกับหอพระอิศวรและเสาชิงช้าเพื่อเป็น

ข้อมูลประกอบการสร้างแนวคิดทางเสียงดนตรี และ

ได้พบว่า มีการใช้บรรเลงดนตรีสำ�หรับการจัดนำ�

ขบวนในพิธีแห่นางดาน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของพิธีโล้

ชิงช้า โดยมีการบรรเลงด้วยเครื่องดนตรีประโคม 

ประกอบด้วย ป่ีนอก กลองแขก และฆ้อง และ

เนื่องจากสถานท่ีท่องเท่ียวดังกล่าวตั้งอยู่ในจังหวัด

นครศรธีรรมราชซึง่อยูใ่นภาคใต ้ผูว้จิยัจงึศกึษาข้อมลู

เกีย่วกบัดนตรพีืน้เมอืงภาคใตโ้ดยดนตรจีะเนน้การใช้

จังหวะถือเป็นองค์ประกอบหลัก การบรรเลงด้วย

เครื่องตี เช่น กลอง โพน โหม่ง ฆ้อง ฉิ่ง กรับ เป็นต้น 

ส่วนทำ�นองเพลงถือเป็นองค์ประกอบรอง การ

บรรเลงด้วยเครื่องป่ี ซ่ึงมีความใกล้เคียงกับการเล่น

หนังตะลุงและโนรา (ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร 

(องค์การมหาชน), 2542) ผสมผสานกับการใช้ดนตรี

ออเคสตร้าที่ใช้เครื่องดนตรีสากลชนิดต่าง ๆ  บรรเลง

คลอไปกับดนตรีพ้ืนบ้านภาคใต้ ที่ช่วยเสริมอารมณ์

และแสดงให้เห็นถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

	 • แนวคิดในการออกแบบเสียง ทางคณะผู้

วิจัยต้องการให้เสียงช่วยให้ข้อมูลของหอพระอิศวร

และเสาชงิชา้อยา่งครบถว้น จงึเนน้การใชเ้สยีงพดู ใน

ลักษณะการบรรยายข้อมูลเป็นหลัก เน้นการใช้นํ้า

เสยีงทีช่ดัถอ้ยชดัคำ� ฟงังา่ย กระชบั และไมเ่รว็จนเกนิ

ไป ประกอบกับการใช้เสียงธรรมชาติ เช่น เสียงนก 

เสยีงลม แทนเสียงของแหล่งทอ่งเทีย่วคลอไปกบัเสยีง

บรรยายและเสียงเพลงเพื่อสร้างบรรยากาศให้น่า

สนใจขึ้น
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	 2. การบันทึกเสียง (Recording)

	  หลงัจากคณะผูว้จิยัสือ่เทคโนโลยคีวามจรงิ

เสริมได้ทำ�การเขียนบทบรรยายและผ่านการปรับ

แก้ไขจนเสร็จสมบูรณ์ จึงทำ�การบันทึกเสียง โดย

บันทึกเสียงที่มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ มีการใช้

อุปกรณ์บันทึกเสียง เช่น ไมโครโฟน บันทึกผ่าน

ออดิโออินเตอร์เฟส (Audio Interface) และบันทึก

ลงในโปรแกรมตัดต่อเสียง โดยในการบันทึกเสียงจะ

คำ�นึงถึงคุณภาพเสียงเป็นหลัก จะมีการตั้งแต่

สัญญาณเสียงขาเขา้ (Gain Level) ใหม้คีวามดงัเฉลีย่

อยูท่ีป่ระมาณ -6 ถงึ -14 dBFS และไมใ่หเ้สยีงดงัเกนิ 

0 dBFS เพื่อป้องกันการเสียคุณภาพของเสียง (Clip) 

และทำ�ใหเ้สยีงแตกและไมส่ามารถนำ�ไปใชใ้นการตดั

ต่อและผสมเสียงได้

บทที่ใช้ในการพากย์เสียง

	 เสาชิงช้า เป็นสถาปัตยกรรมที่สร้างขึ้นเพื่อ

ใช้ประกอบพิธีโล้ชิงช้า ในพระราชพิธี ตรียัมพวาย 

ตรีปวายของศาสนาพราหมณ์ เมืองนครศรีธรรมราช 

ซึ่งมีการประกอบพิธีโล้ชิงช้ามาแต่โบราณเช่นกัน แต่

ได้เลิกไปก่อนที่จะมีการก่อสร้างขึ้นใหม่ในภายหลัง 

โดยจำ�ลองแบบมาจากเสาชิงช้าที่กรุงเทพมหานคร 

เสาชิงช้ามีลักษณะเป็นเสาชิงช้าขนาดใหญ่ เสาไม้

แกนกลางคูแ่ละเสาตะเกียบ 2 คู ่เปน็เสาหวัเมด็ ลว้น

ทำ�ด้วยไม้สักกลึงกลม โครงยึดหัวเสาทั้งคู่แกะสลัก

อย่างสวยงาม กระจังและหูช้างไม้เป็นลวดลายไทย 

ทั้งหมดทาสีแดงชาด

	 การรำ�เสนงในพระราชพิธีตรียัมปวาย - 

ตรีปวายมาจากตำ�นานตอนหน่ึง กล่าวว่า เมื่อพระ

พรหมได้สร้างโลกแล้ว ขอให้พระอิศวรไปรักษาแต่

พระอิศวรทรงห่วงใยว่าโลกที่สร้างขึ้นมานี่จะไม่แข็ง

แรง จงึทรงยนืบนตัวนาคดว้ยพระบาทขา้งเดยีว ทีโ่ยง

ตัวกับขุนเขาสองสองฝั่งมหาสมุทรแล้วไกวไปมา เพื่อ

ทดสอบความแข็งแรงของแผ่นดิน เหล่าพญานาคทั้ง

หลาย ก็พากันโสมนัสยินดี ลงสูสาครใหญ่เล่นน้ําเป็น

ที่สนุกสนาน การแหวกว่ายเล่นสาครของเหล่า

พญานาคนีเ่อง เป็นทีม่าของการแตง่ตวัของเหล่านาลิ

วนั โดยการใสเ่คร่ืองสวมหวัเปน็พญานาคแลว้รำ�เสนง

	 การรำ�เสนงเป็นส่วนหนึ่งในพระราชพิธี

ตรียัมปวาย-ตรีปวาย ซึ่งเป็นพิธีปีใหม่ของพราหมณ์ 

จัดขึ้นเพื่อเป็นพระราชพิธีที่ทดสอบความแข็งแรง

มัน่คงของบ้านเมอืงและ เพือ่สรา้งความสนกุสนานให้

แก่ประชาชน

	 สำ�หรับการบันทึกเสียงดนตรี ผู้วิจัยได้ใช้

เครื่องดนตรีเสมือน (Virtual Instruments) ผ่าน

โปรแกรม DAW ท้ังหมดเพื่อความคล่องตัวในการ

ทำ�งาน และสามารถแก้ไขและแยกเสียงต่าง ๆ ได้

สะดวกในภายหลัง โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม 

Logic Pro X ในการแต่งเพลงและบันทึกโน้ตของ

ดนตรีทั้งหมด

 

ภาพที่ 4 ไฟล์งานที่ใช้แต่งดนตรีใน

โปรแกรม Logic Pro X

ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

	 3. การออกแบบเสยีงและแตง่เพลง (Music 

Creation and Sound Design)

	 ผู้วิจัยได้แต่งเพลง 1 เพลง มีความยาว

ประมาณ 1.30 นาทีเพื่อให้สอดคล้องกับความยาว

ของเสยีงบรรยายประกอบการเลา่เรือ่งแบบ Non-di-

egetic Music คอืเนน้เพลงทีค่ลอไปกบัเสียงบรรยาย 

โดยใช้เทคนิคการวาง Audio Cue ให้เพลงดังข้ึน

พร้อมกับแอนิเมชันท่ีปรากฏขึ้น โดยผู้วิจัยได้ศึกษา

การเรยีบเรยีงดนตรีจากเพลงตวัอยา่ง เชน่ เพลงบอก 

ซ่ึงเป็นเพลงพื้นบ้านของภาคใต้ เพลงจังหวะตะลุง 

และดนตรทีีใ่ชใ้นงานแหน่างดานและโลช้งิชา้ และได้

ผสมผสานการบรรเลงดว้ยเครือ่งดนตรไีทยและเครือ่ง

ดนตรสีากลเพือ่ใหด้นตรมีคีวามสวยงาม ยิง่ใหญ ่และ

สะท้อนวฒันธรรมภาคใต ้โดยในสว่นของเครือ่งดนตรี

ไทยใช้ปลัก๊อนิ (Plug-in) ช่ือ Thailand Instruments 



60 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

โดยได้เลือกฆ้อง โหม่ง ฉิ่ง กรับ กลองทับ เป็นเครื่อง

ตี เคาะให้จังหวะของเพลงในแบบเพลงพื้นบ้านภาค

ใต้และดนตรีประโคม และปี่ เป็นเครื่องปี่ บรรเลง

ทำ�นองหลกัให้มีสีสนัและลลีาของเสยีงทีข่ึน้ลงในแบบ

ดนตรีหนังตะลุง และเครื่องดนตรีสากล เช่น ไวโอลิน 

เชลโล่ ซินธิไซเซอร์ บรรเลงเสียงประสานคลอไปกับ

จังหวะและทำ�นองของเพลง เพื่อเสริมอารมณ์ที่ดูยิ่ง

ใหญ่และสวยงาม 

ภาพที่ 5 ปลั๊กอิน Thailand Instruments เครื่องปี่ 

ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

ภาพที่ 6 ปลั๊กอิน Spitfire Audio ไวโอลิน ที่มา 

ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

 

ภาพที่ 7 โน้ตมีดี (MIDI) ที่ถูกแต่งขึ้นเพื่อบรรเลง

เสียงปี่ ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

4. การตัดต่อเสียง (Editing)

	 สำ�หรบัการตดัตอ่เสยีง แบง่ออกเปน็การตดั

ต่อเสียงบรรยาย และเสียงดนตรี สำ�หรับเสียงดนตรี 

ได้มีการตัดต่อเสียงเพื่อให้ความดังของเสียงต่าง ๆ มี

ความเหมาะสมกบัตัวเพลงมากข้ึน เช่น การปรบัความ

ดงัของแตล่ะโนต้ (Velocity) ใหส้อดคลอ้งกบัอารมณ์

ของเพลง การขยับเสียงให้ตรงกับจังหวะของเพลง 

(Quantization) ในส่วนของเสียงบรรยายได้นำ�ไฟล์

เสียงงหมดเข้าไปในโปรแกรม Pro Tools เพื่อตรวจ

สอบคณุภาพเสยีงกอ่นเริม่การตดัตอ่เสยีง ซึง่หลงัจาก

ทีไ่ดฟ้งัเสยีงทีบ่นัทกึมาทัง้หมดพบวา่ เสยีงบรรยายมี

การบรรยายบทท่ีถูกต้อง มีน้ําเสียงท่ีน่าฟังและ

กระชับ ไม่เร็วจนเกินไป แต่มีปัญหาเสียงรบกวน

แทรกอยู่ตั้งแต่ต้นจนจบ เช่น เสียงรบกวนที่ดังคลอ

มากับเสียงบรรยาย (Background Noise) ซึ่งมี

ความถี่ของเสียงอยู่ที่ย่านเสียงกลางถึงสูง เสียงริม

ฝีปาก เสียงนํ้าลายที่ติดมาในเสียงบรรยาย (Mouth 

Click, Crackle) ซ่ึงมีความถ่ีย่านสูงและได้ยินอย่าง

ชดัเจน ดงันัน้ เพือ่ใหเ้สยีงบรรยายมคีวามชดัเจนและ

มีคุณภาพสูง ผู้วิจัยจึงจำ�เป็นต้องแก้ปัญหาเสียง

รบกวนจากเสียงบรรยายทั้งหมดด้วยโปรแกรม iZo-

tope RX ซ่ึงเป็นโปรแกรม DAW ท่ีสามารถตัดต่อ

และแก้ไขปัญหาเสียงต่าง ๆ ได้ โดยสามารถเลือก 

Module หรือลักษณะการแก้ปัญหาในแบบต่าง ๆ 

ผ่านหน้าต่างของโปรแกรม สามารถมองเห็นตัวเสียง

ผ่านมุมมอง 2 แบบคือ Waveform และ Spectro-

gram

	 Waveform คือการมองตัวคลื่นเสียง 

สามารถสังเกตความยาวของคลื่นเสียงจากทางแนว
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นอน และความดังของเสยีงจากความสงูของคล่ืนเสยีง

ได้ Spectrogram คือการมองตัวคลื่นเสียงผ่าน

ฟังก์ชันกราฟสี ซึ่งจะแสดงความดังของแต่ละช่วง

ความถีเ่สียงผา่นความสวา่งและความมดืของส ีทำ�ให้

ผู้วิจัยสามารถฟังเสียงและมองเห็นตัวเสียงรบกวนท่ี

ต้องการตัดทิ้งผ่านกราฟสีได้ชัดเจนขึ้น 

สำ�หรับ Module ที่เลือกใช้ในการแก้ปัญหาเสียง

รบกวน ประกอบด้วย De-crackle, Mouth De-click 

และ Dialogue Isolate

De-crackle ใช้สำ�หรับลบเสียงเสียงน้ําลายที่มีคาบ

เกี่ยวอยู่บนความถี่สูงหลายย่านความถี่ ซึ่งเสียงนํ้า

ลายอาจได้ยินตรงช่องว่างระหว่างคำ�พูด หรือติดใน

คำ�พูด โดยผูวิ้จยัจะสงัเกตเสยีงน้ําลายจาก Spectro-

gram ทีม่กัจะมลีกัษณะสสีวา่ง และเปน็แทง่เรยีวยาว

ไล่ลงมา ซึ่งโปรแกรมจะกำ�จัดเฉพาะเสียงน้ําลายทิ้ง 

จะไมก่ำ�จดัเสยีงบรรยายทีม่คีวามชดัเจนอยูแ่ลว้ออก 

Mouth De-click ใช้สำ�หรับลบเสียงริมฝีปากที่มี

ความถี่กลางถึงสูง จะมีหลักการทำ�งานเหมือนกับ 

De-crackle และ Dialogue Isolate ใช้สำ�หรับแยก

เสียงบรรยายออกจากเสียงบรรยากาศของห้องอัดท่ี

ติดมาระหว่างบันทึกเสียง มักจะเป็นเสียงความถ่ีต่ำ�

ถึงกลาง หลังจากแยกเสียงแล้ว จะทำ�ให้ได้เสียง

บรรยายทีชั่ดเจนมากขึน้ ซึง่จะชว่ยใหผ้สมเสียงได้งา่ย

ขึ้น (iZotope, 2024)

ภาพที่ 8 โปรแกรม iZotope

ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

ภาพที่ 9 การใช้ Dialogue Isolate, Mouth 

De-click และ De-crackle

ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

5. การผสมเสียงและมาสเตอริ่งเสียง (Final Mixing 

and Mastering)

	 การผสมเสียงแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนคือ การ

ผสมเสียงเฉพาะเสียงดนตรี และการผสมเสียงที่ใช้

ท้ังหมด โดยการผสมเสียงช่วยให้เสียงดนตรีท้ังหมด

มีความกลมกลืนกันมากขึ้น โดยการใช้ปลั๊กอินผสม

เสียงในโปรแกรม Pro Tools ในการจัดการกับเสียง 

เช่น การปรับแต่งความถี่ด้วยปลั๊กอิน EQ 3-7 Band 

การปรบัแตง่ความดงัของเสยีงและแตง่โทนเสยีงดว้ย

ปลั๊กอิน Dyn3 Compressor/Limiter และ UAD 

Teletronix LA-2A และการควบคมุความดงัของเสยีง

ด้วยปลั๊กอิน Pro Limiter เป็นต้น โดยเน้นการผสม

เสียงดนตรีทั้งหมดให้มีความชัดเจนทุกเสียงให้โทนที่

สวา่ง พอด ีแตไ่มแ่หลมจนเกนิไป และไมท่บึจนบดบงั

เสยีงเครือ่งดนตรอีืน่ ๆ  เสยีงเครือ่งต ีจะเนน้การปรบั

ทศิทางของเสยีงเครือ่งตแีตล่ะชนดิไมท่บัซ้อนกนั ฟงั

ดูกว้างไม่กระจุกอยู่เฉพาะตรงกลาง เลียนแบบการ

แสดงเพลงหนังตะลุงที่จะได้ยินเสียงเครื่องตีหลาย

ชนิดอยู่รอบ ๆ ส่วนเสียงปี่ซึ่งเป็นเสียงทำ�นองหลักที่

เน้นความชัดเจน และไม่แหลมจนเกินไป เพื่อให้ผู้ฟัง

สามารถไดย้นิเสีย่งป่ีท่ีชัดเจนและเอกลกัษณข์องเพลง

พื้นบ้าน

	 หลังจากที่ผสมเสียงดนตรีเสร็จแล้วจะ

ทำ�การ Bounce เพื่อนำ�เสียงออกมาเป็นไฟล์ Wave 

PCM Stereo Interleaved และนำ�ไปรวมกับเสียง

บรรยาย ซึง่นำ�ไปปรบัความดงัใหเ้ข้ากบัเสยีงบรรยาย 

โดยในการผสมเสียงที่ใช้ทั้งหมดเป็นขั้นตอนสุดท้าย

ในการผลิตเสียง ผู้วิจัยได้ใช้ปลั๊กอินในโปรแกรม Pro 
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Tools ในการปรับความถี่ให้ชัดเจน และปรับความ

ดังให้เท่ากัน โดยเสียงบรรยายจะมีความดังอยู่

ประมาณ -14 ถึง -20 LUFS ส่วนเสียงดนตรีจะปรับ

ความดงัใหไ้ด้ยนิเพลงคลอไปกบัเสยีงบรรยายและไม่

กลบเสียงบรรยาย นอกจากน้ันได้มีการใส่ปลั๊กอิน 

Reverb ในเสียงบรรยายเข้าไปเล็กน้อย เพื่อสร้าง

บรรยากาศของเสียงที่ก้องสะท้อน กังวาล ให้ความ

รู้สึกเหมือนกับการฟังเสียงบรรยายที่มีความไพเราะ

และชดัเจน (Maunder, 2024) สำ�หรบัการผสมเสยีง

และมาสเตอริ่งเสียงทั้งหมดจะมีการตรวจสอบความ

ดงัของเสยีงด้วยปล๊ักอิน Youlean Loudness Meter 

	

 

ภาพที่ 10 ไฟล์งานที่ใช้ตัดต่อและผสมเสียง

ในโปรแกรม Pro Tools ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

ภาพที่ 11 ปลั๊กอิน Pro Limiter ควบคุม

ความดังของเสียง ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

	

	 ให้ความดังเฉลี่ย (Integrated Loudness) 

อยู่ที่ประมาณ -14 ถึง -20 LUFS และความดังสูงสุด 

(Peak) ไม่เกิน -1 dBFS เพื่อให้มีความดังของเสียงที่

เหมาะสมกับส่ือเทคโนโลยีความจริงเสริมที่ผู้ใช้งาน

จะใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเลตเป็นหลัก 

และ Bounce เพือ่นำ�เสยีงออกมาเปน็ไฟล ์Wave PCM 

Stereo Interleaved เข้าสู่ระบบความเป็นจริงเสริม

	 6. การทดสอบและนำ�เสียงและดนตรีไปใช้ 

(Testing and Implementation)

หลงัจากการมาสเตอริง่เสียงเสรจ็สมบูรณ ์ไดส้ง่ตอ่ให้

กับคณะผู้วิจัยที่รับผิดชอบการจัดทำ�สื่อแอนิเมชัน

เพื่อนำ�ไปใช้ในสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริมเสาชิงช้า

และพิธีรำ�เสนงผ่านการสั่งงานของโปรแกรมที่ใช้

สำ�หรับเทคโนโลยีความจริงเสริม และได้เผยแพร่ลง

ในเว็บแอปพลิเคชัน Niantic 8th Wall ซึ่งหน้าเว็บ

จะปรากฏขึ้นในหน้าจอเมื่อผู้ใช้ส่องโทรศัพท์มือถือ

หรอืแทบ็เลตไปยงับรเิวณเสาชงิชา้หรอืหอพระอศิวร 

โดยผู้ใช้จะได้ยินเสียงหลังจากที่ภาพแอนิเมชัน

ปรากฏขึน้และเคลือ่นไหว แสดงใหเ้หน็ถงึพธิโีลช้งิชา้

และพธิรีำ�เสนงผา่นฉากและตวัละคร 3 มติทิีแ่สดงผล

แบบฝังไปกับตำ�แหน่งของสถานที่จริง

10

11

ภาพที่ 12 

เว็บแอปพลิเคชัน 

Niantic 8th Wall 

ของเทคโนโลยี

ความจริงเสริม AR 

เสาชิงช้าและ

พิธีรำ�เสนง

ที่มา https://

www.8thwall.

com/imagwu/

saochingcha 

และhttps://

www.8thwall.

com/vnakhon/

ram-saneng

-----------------------
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ภาพที่ 13 การใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริมเสา

ชิงช้าและพิธีรำ�เสนง ที่มา ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย

สรุปผลการดําเนินงาน

	 การศึกษาและค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับเสา

ชิงช้าและพิธีรำ�เสนงทำ�ให้ผู้วิจัยได้เข้าใจความสำ�คัญ

ของแหล่งท่องเที่ยวและพิธีกรรมที่มีความสำ�คัญทาง

ประวัติศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น รวมไปถึงการศึกษาแนวคิด

ในการใช้เสียงและดนตรีสำ�หรับเทคโนโลยีความจริง

เสริม องค์ประกอบของเสียงที่ใช้ในเทคโนโลยีความ

จริงเสริม และกระบวนการผลิตเสียงและดนตรี

สำ�หรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมทำ�ให้ผู้วิจัย

เข้าใจกระบวนการทางความคิดที่เกี่ยวข้องกับการ

ผลติเสียงและดนตรสีำ�หรับเทคโนโลยคีวามจริงเสรมิ

และก่อให้เกิดความคิดริเริ่มใหม่ ๆ ในการผลิตงาน

มากขึ้น โดยเฉพาะการศึกษาเทคนิคการผลิตเสียง

สำ�หรบัเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิทำ�ใหผู้ว้จิยัสามารถ

ประยุกต์และหาวิธีการผลิตเสียงที่เหมาะสมกับการ

เลา่เร่ืองส่ือเชงิโต้ตอบมากขึน้ ซึง่เปน็เทคนคิทีม่คีวาม

แตกต่างจากสื่อเชิงเส้นชนิดอื่น ๆ และช่วยให้ตอบ

สนองความต้องการของผู้ใช้งานและช่วยเสริมสร้าง

ประสบการณ์การรับชมให้แก่ผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น การใช้

เสียงและดนตรีจึงมีส่วนสำ�คัญในการเล่าเรื่องราวพิธี

โล้ชิงช้าและพิธีรำ�เสนงที่หาชมได้ยากในปัจจุบัน มี

คุณค่าทางประวัติศาสตร์และควรค่าแก่การอนุรักษ์ 

ซ่ึงในอนาคต ผู้วิจัยต้องการศึกษาและค้นคว้าแหล่ง

ท่องเที่ยวที่มีความสำ�คัญทางประวัติศาสตร์อื่น ๆ ที่

ยังไม่ถูกนำ�เสนอในรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีความ

จรงิเสมอืนทีผ่สมผสานแอนเิมชัน 3 มติกิบัการใชเ้สยีง

และดนตร ีรวมถึงการสรรหาเทคนิคและกระบวนการ

ผลิตเสียงและดนตรีใหม่ ๆ ที่น่าสนใจ ซึ่งจะนำ�ไปสู่

การสร้างสรรคง์านเสยีงและดนตรเีพือ่ประกอบสือ่ดงั

กล่าวอีกในอนาคต รวมไปถึงการศึกษาและทดลอง

ผลติเสยีงและดนตรีดว้ยระบบเสยีงทีจ่ะชว่ยสรา้งมติิ

ในการรับฟังแบบรอบทิศทางมากขึ้น

องค์ความรู้ที่ได้รับจากงานสร้างสรรค์

	 การสร้างสรรค์งานเสียงและดนตรีสำ�หรับ

สือ่เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในครัง้นีท้ำ�ใหผู้ว้จิยัไดรั้บ

ความรู้ท่ีน่าสนใจหลายประการ เช่น เทคนิคและวิธี

การออกแบบเสียงและดนตรีให้มีความน่าสนใจและ

เหมาะสมกับการนำ�เสนอในสื่อโต้ตอบ การสรรหา

และทดลองกับเทคโนโลยีการผลิตเสียงใหม่ ๆ เช่น 

ปลั๊กอินท่ีใช้ในการบันทึกเสียง การตัดต่อเสียง การ

แก้ไขปัญหาด้านเสียง และการผสมเสียง จากปัญหา

ของเสียงบรรยายที่บันทึกมาเป็นที่ประจักษ์ชัดว่า 

กระบวนการบันทึกเสียงเป็นกระบวนการท่ีสำ�คัญไม่

ตา่งจากกระบวนการผลติเสยีงอืน่ ๆ  และตอ้งทำ�อยา่ง

ละเอียดถี่ถ้วน เพื่อให้ได้เสียงบรรยายที่มีคุณภาพสูง

ที่สุด นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังได้เข้าใจการประยุกต์

เทคนิคการใช้เครื่องดนตรีเสมือนเพื่อสร้างเสียงที่

สมจรงิ การสรา้งสรรคด์นตรพีืน้บา้นภาคใตท้ีม่คีณุคา่

ทางประวัติศาสตร์ ซึ่งต้องอาศัยการศึกษา ค้นคว้า

เกีย่วกบัเอกลกัษณเ์ฉพาะของดนตร ีและความเขา้ใจ

ในทฤษฎีเสียงและดนตรี เพื่อสร้างสรรค์เพลงที่ตรง

กับความเป็นท้องถิ่นและเหมาะสมกับการเล่าเรื่อง 

การทดลองผสมผสานดนตรีพื้นบ้านกับดนตรีสากล

ซึง่เป็นองคค์วามรูใ้หม่และตอ้งอาศยัการศกึษาในเชงิ

ลึกให้มากขึ้นในอนาคต
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การนำ�ผลงานสร้างสรรค์ไปใช้ประโยชน์

	 งานเสยีงและดนตรทีีผู่ว้จิยัได้สรา้งสรรคถู์ก

นำ�ไปใชใ้นโครงการพพิธิภณัฑม์ชีวีติ โดยเทศบาลนคร

นครศรีธรรมราช ร่วมกับสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทัล เมื่อช่วงเดือนเมษายน พ.ศ.2567 ที่ผ่านมา 

โดยมีการประกาศเชิญชวนให้ประชาชนร่วมเรียนรู้

ประวัติศาสตร์เมือง ถ่ายทอดเรื่องราวและพิธีกรรม

ต่าง ๆ ผ่านทางโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต รวมถึง

การจดักจิกรรมอบรมการใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ

ใหก้บัมคัคเุทศกแ์ละกรรมการชมุชน เพือ่ใหผู้ส้นใจมี

ส่วนรวมในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม

ดิจิทัลในการส่งเสริมการท่องเท่ียวของจังหวัด

นครศรีธรรมราช

ภาพที่ 14 การประชาสัมพันธ์โครงการพิพิธภัณฑ์มีชีวิต จังหวัดนครศรีธรรมราช

ที่มา https://www.facebook.com/HxSilpRwmSmayMeuxngKhxn
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การสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น”

ที่สะท้อนความสัมพันธ์ของคนต่างด้าวกับเมืองขอนแก่น

Creative Filmmaking Depicting the Relationship Between Immigrants and Khon Kaen

in the Film ‘Srichan, In The Mood For Love’.

ทิฆัมพร ภูพันนา*

บทคัดย่อ 

		  กระบวนการสรา้งสรรค์ภาพยนตร์เรือ่ง “ซอ่นกลิน่” ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของโครงการ Sub 

District Short Film ในเทศกาลอสีานสรา้งสรรค ์Isan Creative Festival 2022 ทีจ่ดัข้ึนในจงัหวดั

ขอนแก่น ภาพยนตร์มุ่งเน้นการสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างคนต่างด้าวกับเมืองผ่านสถานการณ์

การระบาดของโควิด-19 ผู้สร้างสรรค์ใช้การจัดแสงแบบ Low Key เพื่อเน้นความซับซ้อนทาง

อารมณแ์ละความสมัพนัธข์องตวัละครกบัฉากในภาพยนตร ์โดยเลอืกใชย้า่นศรีจนัทรใ์นเวลากลาง

คืนเป็นฉากหลัง เพื่อสื่อสารถึงมุมมองและความรู้สึกของคนต่างด้าวท่ีอาศัยอยู่ในเมืองท่ี

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่องนี้เพ่ือสำ�รวจและตีความถึงวิธีท่ีเมือง

และผู้คนมีผลกระทบต่อกัน และเสนอแนวคิดของ Lewis Mumford เกี่ยวกับเมืองในฐานะระบบ

ที่มีชีวิตซึ่งควรสอดคล้องกับธรรมชาติและความต้องการของมนุษย์ เพื่อสร้างความเป็นอยู่ที่ดีขึ้น 

เนื้อหาว่าด้วยการสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” มีการใช้เทคนิคการจัดแสงแบบ Low 

Key เพือ่สรา้งบรรยากาศทีล่กึลบัและซอ่นเรน้ สะทอ้นถงึความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัละครและสถาน

ทีไ่ดอ้ยา่งชดัเจน ผูส้รา้งสรรค์ได้สำ�รวจและวเิคราะห์ถึงบทบาทของเมอืงขอนแกน่ในการสรา้งความ

สัมพันธ์ที่หลากหลายระหว่างคนและสถานที่ โดยการเล่าถึงความเปลี่ยนแปลงของเมืองขอนแก่น

ที่ก้าวไปอย่างรวดเร็ว และการที่ผู้คนต้องปรับตัวตามสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง รวมถึงความ

รู้สึกและวถิชีวีติทีถ่กูกำ�หนดโดยเมอืงและสถานการณต์า่ง ๆ  ภาพยนตรเ์รือ่งนีจ้งึไมเ่พยีงแตส่ะท้อน

ภาพความเป็นเมืองและผู้คน แต่ยังสื่อถึงความท้าทายและโอกาสที่คนต่างด้าวต้องเผชิญในบริบท

ของเมืองที่กำ�ลังเปลี่ยนแปลง

คำ�สำ�คัญ : การสร้างภาพยนตร์, การจัดแสงน้อย, ความสัมพันธ์, คนต่างด้าวกับเมือง

Abstract

		  The creative process behind the film ”Srichan, In The Mood For Love“ a 

part of the Sub District Short Film project within the Isan Creative Festival 2022 

held in Khon Kaen, reflects the relationship between immigrants and the city amidst 

the COVID-19 pandemic. The filmmakers employed Low Key lighting techniques 

to emphasize the emotional complexity and the intricate relationships between 

*าจารย์ประจำ�สาขาภาพยนตร์ดิจิทัลและสื่อสร้างสรรค์ คณะสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง
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characters and the scenes. Sri Chan district, 

depicted at night, serves as the backdrop, 

communicating the perspectives and feelings 

of immigrants residing in a rapidly transform-

ing city. This film explores and interprets how 

the city and its people influence one anoth-

er, aligning with Lewis Mumford’s concept of 

cities as living systems that should harmonize 

with nature and human needs to improve 

well-being. The narrative of "Srichan, In The 

Mood For Love" involves using Low Key 

lighting to create a mysterious and concealed 

atmosphere, effectively illustrating the rela-

tionships between characters and their sur-

roundings. The filmmakers examined and 

analyzed the role of Khon Kaen in shaping 

diverse relationships between people and 

places, highlighting the city's rapid changes 

and the necessity for its inhabitants to adapt 

to the evolving environment. The feelings 

and lifestyles molded by the city and its 

circumstances are also explored. Conse-

quently, the film not only mirrors the essence 

of the city and its people but also portrays 

the challenges and opportunities that immi-

grants face in a dynamically changing urban 

landscape.

Keywords : Filmmaking, Low Key, Relation-

ship, Immigrants and the City

ที่มาและแรงบันดาลใจ

	 “ความสมัพนัธ”์ เปน็คำ�ทีป่รากฏขึน้ชดัเจน

เมื่อคร้ังที่ผู้สร้างสรรค์ได้รับหนังสือเชิญให้เข้าร่วม

ผลิตภาพยนตร์สั้น Sub District Short Film ภายใต้

เทศกาลอีสานสร้างสรรค์ Isan Creative Festival 

2022 “ความสัมพันธ์” ทำ�ให้ผู้สร้างสรรค์ได้นึก

ทบทวนถึงความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่รอบล้อมตัวอยู่ 

ท้ังคนแปลกหน้าท่ีมีโอกาสได้พบเจอระหว่างการเดิน

ทางอยู่เนือง ๆ คนใกล้ชิดที่เคยมีอดีตที่ดีและไม่ดีร่วม

กัน หรือแม้กระท่ังความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนจากหน้าท่ี

การงานจนเกดิความคุน้เคยตอ่กนั ไกลออกจากตัวจน

กระทั่งมองเห็นภาพผู้คนหลากหลายสัญชาติที่ยืนถือ

เครื่องมือช่างอยู่ริมถนนเจริญพัฒนา หรือแยกกีบหมู

แถวหทัยราษฎร์ ชานเมืองมีนบุรี กทม. ชวนให้เกิด

คำ�ถามท่ีคา้งคาใจของผูส้ร้างสรรคเ์พือ่รอวนัหาคำ�ตอบ

	 นอกจากความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน

แล้ว ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนกับสถานที่หรือเมือง

ก็เป็นอีกหนึ่งความสัมพันธ์ท่ีบอกเรื่องราวของคนได้

เป็นอย่างดี ซึ่งปฏิเสธไม่ได้ว่าผู้คนกับเมืองล้วนส่งผล

ถึงกัน ไม่ว่าจะเป็นอาชีพที่เลือกทำ� ความรู้สึกนึกคิด

ต่าง ๆ  หรือกิจกรรมยามว่างของคนในพื้นที่นั้น เรื่อย

ไปจนถงึคณุภาพชวีติความเปน็อยูใ่นสถานการณต์า่ง 

ๆ ของผู้คนและเมือง เราอาจจะเป็นคนชอบความสุ

นทรีย์หากมีแม่นํ้าใหญ่ไหลผ่านกลางเมืองดั่งเมืองโร

แมนติกหลายที่ เช่นในยุโรป เราอาจจะเป็นคน

กระตอืรอืรน้มากข้ึนหากเมอืงเต็มไปดว้ยเหลา่สตารท์

อพัเข้ามาเปิดบรษิทัอย่างเชน่ซรีีย่จ์ากเกาหล ีหรอืเรา

อาจจะเปน็อาชญากรโหดโคตรอนัตรากไ็ดห้ากสภาพ

แวดล้อมของเมืองไม่เป็นท่ีน่าอยู่นักและต้องกัดฟัน

ดิน้รนขวนขวาย ในทางตรงขา้มคนกส็ามารถกำ�หนด

ทิศทางของเมืองได้เช่นกัน  

	 ขอนแก่น เมืองหลักของภาคอีสาน ข้ึนช่ือ

เรื่องความสนุกในการทดลองเปลี่ยนแปลงเมืองด้วย

เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ อันมีความรักในบ้าน

เกดิของคนทีอ่ยูเ่ปน็เชือ้เพลงิขบัเคลือ่นทีไ่มม่วีนัหมด 

ท้ังก่อนและหลังสถานการณ์การระบาดของเช้ือโค

วิด-19 ท่ามกลางการจราจรที่เริ่มแน่นขนัดทุกเช้าคํ่า 

ข่าวการเข้ามาของรถไฟฟ้ารางเบา คอนโดหลายสิบ

ชั้นที่ค่อย ๆ ผุดขึ้นกลางเมือง ไลฟ์สไตล์ของคน

ขอนแก่นค่อย ๆ ปรับเปลี่ยนสู่ความเป็นเมืองที่มีทุก

อยา่งท่ีเมืองหลวงม ีสภาวะการเรยีกรอ้งทางการเมอืง

ท่ีเข้มข้นจนกลายเป็นพืน้ท่ีสำ�คัญให้กับนักข่าวได้หยบิ

จบัมาเปน็ประเด็นสำ�คญั ผูส้รา้งสรรคจ์งึเลอืกใชภ้าพ

ของ “ย่านศรีจันทร์ในเวลากลางคืน” เพื่อสร้างโลก

และยุคสมัยให้กับภาพยนตร์ 
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	 ย่านศรีจันทร์เป็นย่านเมืองเก่า เเละย่าน

ธรุกจิทีส่ำ�คญัของจังหวดัขอนเเก่น เปน็ท่ีต้ังของสถาน

ที่สำ�คัญต่าง ๆ รวมทั้งเป็นพื้นที่จัดงานสำ�คัญของจัง

หวัดขอนเเก่น เช่น งาน Countdown ช่วงเทศกาล

ปีใหม่ งานถนนข้าวเหนียว ช่วงเทศกาลสงกรานต์ 

เเละงานวัฒนธรรมประเพณีต่าง ๆ เป็นต้น “ย่าน

ศรีจันทร์”จึงถูกเลือกให้เป็นย่านเเรกเเละเป็นย่าน

นำ�ร่องในการพัฒนาไปสู่การเป็นย่านสร้างสรรค์ มี

โครงการตา่ง ๆ  ทัง้ของหน่วยงานภาครฐัเเละโครงการ

พัฒนาพื้นที่ของภาคเอกชน ซ่ึงในอนาคตยังมี

โครงการที่จะพัฒนาพื้นทีว่างอีกจำ�นวนมาก เพื่อให้

เป็นย่านท่ีดีที่สุด เเละสวยงามที่สุดเเห่งหนึ่งของจัง

หวัดขอนเเก่น 

	 แต่ในขณะเดียวกนั ยา่นศรีจันทร์อาจจะเปน็

ย่านสร้างสรรค์ในเวลากลางวัน เมื่อใดก็ตามแต่ที่

ตะวันลับฟ้า ย่านนี้ก็จะมีชื่อเรียกกันเล่น ๆ ในหมู่นัก

ท่องราตรีว่า “ย่านโลกีย์” ทันที ด้วยเพราะว่าในช่วง

เวลามดืคํา่ทีใ่ครหลาย ๆ  คนกำ�ลงักลบัจากการทำ�งาน 

จากการกินข้าวนอกบ้าน และอาจจะกำ�ลังเตรียมที่

จะพักผ่อนหลับนอน กลับจะมีใครบางคนท่ีกำ�ลังจะ

เริม่ตน้ชวิีตของตัวเอง “เมอืง”จงึคงไมอ่าจจะอธบิาย

ได้จากสายตาและความรู้สึกนึกคิดในมุมเดียวได้ ใน

สถานที่ที่หนึ่งอาจจะกำ�ลังหลับใหล ขณะที่อีกสถาน

ที่หน่ึงก็กำ�ลังต่ืนเช่นกัน ทุกอย่างเกิดขึ้นและหมุน

เมืองให้เคลื่อนไปตามทิศทางของมัน ทุกคนมีสิทธิ์ท่ี

จะมีความฝันและทุกคนก็มีสิทธิ์ที่จะเลือกเส้นทาง

ของตวัเองในเมอืงนัน้ ถา้หากวา่เป็นพลเมอืงโดยชอบ 

แตก่ใ็ชว่า่ทุกคนทีจ่ะได้ใช้สทิธิท์ีม่น้ัีนโดยง่าย ท้ังฐานะ

ทางสังคมและต้นทุนของชีวิตท่ีแตกต่างกัน ย่อมส่ง

ผลใหค้วามยากงา่ยของการเลอืกเสน้ทางนัน้แตกตา่ง

กันด้วย 

	 ผู้สร้างสรรค์เลือกใช้เร่ืองราวของตัวละคร 

“คนตา่งดา้ว” สองคน ภายใต้สถานการณก์ารระบาด

ของโควิด-19 ในระยะใกล้จะได้รับการผ่อนปรน

มาตรการในการควบคุมและเฝ้าระวัง ที่ทำ�ให้หนุ่ม

ลาวผู้ถูกหลอกให้มาทำ�งานที่ขอนแก่นเพียงเพราะ

ตอ้งการตามหาคำ�ตอบบางอยา่งจากสตีฟ จ็อบส ์และ

สาวเวยีตนามผูม้คีวามฝนัอยากเปน็ชา่งตัดผม แตต้่อง

มาลงเอยด้วยอาชีพท่ีใครก็ไม่อยากทำ� ท่ีต้องดิ้นรน

เอาตัวรอดในเมืองขอนแก่น ด้วยเพราะไม่สามารถ

เดินทางกลับประเทศของตนได้ หากจะพูดให้ชัดข้ึน 

สภาวะและความรู้สึกก็อาจจะไม่แตกต่างจากความ

จรงิทีเ่กดิขึน้กบัผูส้รา้งสรรคท์ีเ่ปน็คนตา่งจงัหวัดและ

ต้องมาใช้ชีวิตในเมืองกรุง ด้วยเงื่อนไขทางครอบครัว 

เช่นกัน

	 ภาพยนตรเ์รือ่ง “ซอ่นกลิน่” ถูกผลติภายใต้

ทุนสนับสนุนของสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ

สรา้งสรรค ์(องคก์ารมหาชน) หรอื CEA ซึง่เปน็หนว่ย

งานในสังกัดสำ�นักนายกรัฐมนตรี มีวัตถุประสงค์เพื่อ

เปน็ศนูยก์ลางพฒันาและสง่เสรมิเศรษฐกจิดว้ยความ

สร้างสรรค์ ประกอบกับในจังหวัดขอนแก่นและ

ภูมิภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้จัดกิจกรรม “Sub 

District Short Film” ขึน้ เพือ่การเลา่เรือ่งผา่นสถาน

ที ่สรา้งความเข้าใจในมมุมองตา่ง ๆ  ของผูค้นกบัเมอืง 

และนำ�ไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจระดับต่าง ๆ จำ�นวน 

25,000 บาท รวมกับเงินทุนส่วนตัวของผู้สร้างสรรค์

อีก จำ�นวน 155,000 บาท เป็นทุนในการผลิตทั้งสิ้น 

180,000 บาท และสำ�เร็จเป็นภาพยนตร์สั้น 2 ชุด 

คือ ภาพยนตร์สั้นท่ีมีความยาว 20 นาที และ

ภาพยนตร์ท่ีมีความยาว 63 นาที เพื่อใช้ในการเผย

แพร่ตามวาระอันเหมาะสม

วัตถุประสงค์ในการสร้างภาพยนตร์

	 1. เพือ่ใชส้ือ่ภาพยนตรส์ะทอ้นความสมัพนัธ์

ของคนกับเมืองขอนแก่นในช่วงเวลากลางคืน

	 2. เพื่อสร้างภาพยนตร์โดยใช้แนวคิดเกี่ยว

กับความสัมพันธ์ของคนกับเมือง โดยอาศัย

กระบวนการผลิตภาพยนตร์ที่ใช้การจัดแสงน้อย 

(Low key) เป็นเครื่องมือในการสร้างความตระหนัก

รูแ้ละกระตุน้ใหผู้ช้มมสีว่นรว่มและไดต้ระหนกัถงึผลก

ระทบที่เกิดขึ้น กระตุ้นให้เกิดการคิดเชิงวิพากษ์ต่อ

การพัฒนาเมือง 
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แนวคิดในการสร้างภาพยนตร์

แนวคิดของความสัมพันธ์ระหว่างคนกับเมือง

	 ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับเมืองเป็นกระ

บวนการที่มีการแลกเปลี่ยนและมีผลกระทบซึ่งกัน

และกันอย่างต่อเนื่อง คนเป็นผู้สร้างและปรับเปลี่ยน

เมือง ขณะทีเ่มอืงกเ็ปน็ปจัจยัสำ�คญัในการกำ�หนดวถีิ

ชีวิตและความเป็นอยู่ของคน ความเข้าใจในความ

สัมพันธ์นี้สามารถช่วยให้เรามองเห็นวิธีการพัฒนา

เมืองและสร้างความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นในระยะยาว

	 Lewis Mumford เป็นนักประวัติศาสตร์

และนกัทฤษฎเีมอืงทีม่ผีลงานสำ�คัญในการศึกษาเกีย่ว

กบัววัิฒนาการและฟงักช์นัของเมอืง ในหนงัสอื "The 

City in History" (1961) เขาไดเ้สนอแนวคิดเกีย่วกบั

เมืองที่มีความลึกซ้ึงและครอบคลุม มุ่งเน้นไปที่การ

สรา้งเมอืงให้เปน็ระบบทีส่อดคลอ้งกบัธรรมชาตแิละ

ความต้องการของมนุษย์ แนวคิดและทฤษฎีของ 

Lewis Mumford กล่าวว่า เมืองเป็นระบบออร์แกนิ

ก (Organic System) เขามองว่าเมืองไม่ใช่แค่พื้นที่ที่

มีการก่อสร้างและโครงสร้างพื้นฐานเท่านั้น แต่ควร

จะเปน็ระบบออรแ์กนกิทีเ่ชือ่มโยงกนัอยา่งมชีวิีตชวีา 

ซึง่ไดเ้นน้ย้ําวา่การพฒันาเมอืงควรทำ�อยา่งสอดคลอ้ง

กับธรรมชาติและความต้องการของมนุษย์ แนวคิด

หลักของ Mumford มีดังนี้:

	 เมอืงเปน็ระบบทีม่ชีวีติ (Living Organism): 

เมืองควรถูกพิจารณาว่าเป็นระบบที่มีชีวิต ซ่ึง

ประกอบดว้ยองค์ประกอบทีม่คีวามเชือ่มโยงกนัอยา่ง

ซับซ้อน ทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และ

สิ่งแวดล้อม การพัฒนาเมืองควรคำ�นึงถึงการสร้าง

ความสมดุลและการทำ�งานร่วมกันขององค์ประกอบ

เหล่านี้ เพื่อให้เกิดการพัฒนาที่มีความยั่งยืนและ

สอดคล้องกับธรรมชาติ

	 เมืองเป็นสิ่งแวดล้อมของมนุษย์ (Human 

Environment): Mumford เชื่อว่าเมืองที่ดีควรส่ง

เสริมคุณภาพชีวิตของผู้คนที่อยู่อาศัย โดยต้องคำ�นึง

ถึงความต้องการทางกายภาพ จิตใจ และสังคม เมือง

ที่มีสิ่งแวดล้อมที่ดีจะช่วยเสริมสร้างความเป็นอยู่ที่ดี

และส่งเสริมการมีชีวิตที่มีคุณค่า

การพัฒนาเมอืงตอ้งสอดคล้องกบัธรรมชาต ิ(Harmo-

ny with Nature): Mumford เน้นยํ้าว่าการพัฒนา

เมืองควรทำ�อย่างสอดคล้องกับธรรมชาติ ไม่ใช่การ

สร้างเมืองที่ขัดแย้งกับสิ่งแวดล้อม การพัฒนาเมืองที่

ยั่ ง ยื นต้ อ งรั กษาความสมดุ ลระหว่ า งการ ใช้

ทรัพยากรธรรมชาติและการรักษาสภาพแวดล้อม

	 การสร้างเมืองเป็นกระบวนการต่อเนื่อง 

(Continuous Process): Mumford มองว่าการ

พฒันาเมอืงเปน็กระบวนการทีต่อ่เนือ่งและไมห่ยดุนิง่ 

เมอืงควรมคีวามยดืหยุน่และสามารถปรบัตวัตามการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 

เพื่อรักษาความยั่งยืนในระยะยาว

	 ในทางของความสัมพนัธก์บัผูค้น Mumford 

เชือ่วา่เมอืงทีด่จีะตอ้งมคีวามสมัพนัธท์ีด่รีะหวา่งผูค้น

กับสภาพแวดล้อมของเมือง โดยเขาเน้นถึงการสร้าง

เมืองท่ีสนับสนุนการใช้ชีวิตท่ียั่งยืนและส่งเสริม

คุณภาพชีวิตของคนในเมืองอย่างรอบด้านคือเมือง

ควรสนับสนุนการใช้ชีวิตที่ยั่งยืน เมืองที่ดีต้องช่วยให้

ผูอ้ยูอ่าศยัสามารถดำ�เนนิชวีติอยา่งยัง่ยนืได ้เชน่ การ

มพีืน้ทีส่เีขยีว การสง่เสรมิการใชพ้ลงังานทดแทน การ

สนบัสนนุการขนสง่ทีเ่ป็นมติรกบัสิง่แวดลอ้ม เปน็ตน้

ความสมดุลระหว่างธรรมชาติและการพัฒนา                 

Mumford เน้นถึงความสำ�คัญของการสร้างความ

สมดุลระหว่างธรรมชาติกับการพัฒนาเมือง เมืองที่มี

การจดัการสิง่แวดลอ้มท่ีดจีะช่วยสง่เสริมความเป็นอยู่

ทีด่ขีองผูอ้ยูอ่าศยั และยงัชว่ยรกัษาสิง่แวดล้อมใหกั้บ

คนรุ่นต่อไป

	 การสนับสนุนชุมชนและความสัมพันธ์ของ

ผูค้น เมอืงควรเปน็สถานท่ีทีส่ง่เสรมิความสมัพนัธท์ีด่ี

ระหว่างผู้คน การสร้างชุมชนท่ีมีความเข้มแข็งและ

ความรว่มมอืกันจะช่วยให้เมอืงมคีวามเปน็อยูท่ี่ดแีละ

สร้างความสามัคคีในสังคม

	 การสร้างเมืองท่ีมีความหมายและคุณค่า 

เมืองควรเป็นสถานที่ที่ให้คุณค่าทางวัฒนธรรมและ

จิตใจแก่ผู้อยู่อาศัย การสร้างเมืองที่มีพื้นที่สาธารณะ 

พิพิธภัณฑ์ สวนสาธารณะ และสถานที่ที่ส่งเสริมการ

เรยีนรูแ้ละการทำ�กจิกรรมร่วมกนั จะช่วยใหผู้ค้นรูส้กึ

ผูกพันและมีความหมายในชีวิต
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แนวคิดเร่ืองการถ่ายทำ�ภาพยนตร์โดยวิธีการจัดแสง

แบบ Low Key

	 ในกระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง 

“ซ่อนกลิ่น” สำ�หรับการสร้างบรรยากาศและการ

สื่อสารความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับฉากใน

ภาพยนตร์ การเลือกใช้การจัดแสงแบบ Low Key 

เป็นเคร่ืองมือที่ทรงพลังและมีประสิทธิภาพ วิธีการ

จดัแสงแบบ Low Key สามารถเน้นความซับซอ้นทาง

อารมณ์และความสัมพันธ์ของตัวละครในฉากต่าง ๆ 

ได้อย่างลึกซึ้ง ตัวอย่างเช่น การสร้างบรรยากาศที่

ลึกลับและความโดดเด่ียวในภาพยนตร์ “Blade 

Runner” (1982) และการเน้นความตึงเครียดใน

ภาพยนตร์ “The Godfather” (1972) นอกจากนี้ 

การจัดแสงแบบ Low Key ยังช่วยเน้นความสำ�คัญ

ของสถานที่และบรรยากาศในภาพยนตร์ เช่นใน 

“The Third Man” (1949) ซึ่งสะท้อนถึงความซับ

ซ้อนของความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครและสถานที่ 

การจัดแสงแบบ Low Key เป็นเครื่องมือที่สำ�คัญใน

การสร้างความลึกและมิติในเร่ืองราวภาพยนตร์ 

(Schrader, 1982; Brown, 2016; Malkiewicz & 

Mullen, 2005).

	 การจัดแสงแบบ Low Key ไมเ่พยีงแตส่รา้ง

บรรยากาศที่สะท้อนถึงสภาพจิตใจของตัวละคร แต่

ยังสามารถแสดงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนระหว่างตัว

ละครและสถานที่หรือสิ่งแวดล้อมได้อย่างลึกซึ้ง การ

ใช้เงาและแสงที่เน้นเฉพาะบางส่วนของฉากสามารถ

ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกถึงความเข้มข้นและความลึกลับของ

เรื่องราว และทำ�ให้ภาพยนตร์มีมิติและความลึกที่น่า

ติดตาม

	 การจดัแสงในภาพยนตรแ์บบ Low Key ไม่

เพียงแค่สร้างบรรยากาศและอารมณ์ที่เข้มข้น แต่ยัง

เป็นเครื่องมือที่สำ�คัญในการสื่อสารความสัมพันธ์

ระหว่างตัวละครกับฉากโดยตรง การใช้แสงแบบนี้

สามารถแสดงถึงความรู้สึก ภาวะทางจิตใจ และ

สถานการณ์ทีตั่วละครกำ�ลงัเผชญิได้อยา่งชดัเจนและ

ลึกซ้ึง สามารถใช้อธิบายความสัมพันธ์ของตัวละคร

กับฉาก การสร้างบรรยากาศและความรู้สึกผ่านแสง

และเงา การจัดแสงแบบ Low Key สามารถสร้าง

บรรยากาศทีส่ะทอ้นถงึสถานะทางจติใจและอารมณ์

ของตัวละคร รวมถึงความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนระหว่าง

ตัวละครและฉากได้อย่างมีประสิทธิภาพ สะท้อน

ความโดดเดี่ยวและความลึกลับ การใช้แสงน้อยและ

เงามากสามารถทำ�ให้ตวัละครดูโดดเดีย่ว ห่างไกลจาก

สงัคม หรอืมคีวามลกึลบัซอ่นอยู ่การจดัแสงทีเ่นน้เงา

ลึกและทิศทางที่ไม่ชัดเจนสามารถสร้างภาพของตัว

ละครท่ีดูมีความลับหรือมีความรู้สึกท่ีไม่อาจเปิดเผย

ได้ การแสดงความขัดแย้งและความตึงเครียด การใช้

แสงและเงาท่ีมีคอนทราสต์สูงสามารถแสดงถึงความ

ขัดแย้งและความตึงเครียดระหว่างตัวละครกับ

สถานการณ์ท่ีพวกเขากำ�ลังเผชิญ แสงท่ีจัดแบบเข้ม

และเงาทีห่นาสามารถสรา้งความรูส้กึของความกดดนั

และความซับซ้อนในฉาก

	 การจัดแสงแบบ Low Key ยังสามารถเน้น

ถึงอารมณแ์ละภาวะทางจติใจของตวัละครไดอ้ยา่งลกึ

ซึ้ง โดยการใช้แสงเพื่อสร้างเงาและเน้นจุดที่ต้องการ 

การแสดงถึงความกลัวและความวิตกกังวล การใช้

เงามืดและการจัดแสงที่ทำ�ให้พื้นที่ส่วนใหญ่ของฉาก

มืดสามารถสะท้อนถึงความกลัวและความวิตกกังวล

ของตวัละครได ้การเนน้แสงท่ีทำ�ใหเ้หน็เพยีงบางสว่น

ของใบหน้าหรือร่างกายสามารถแสดงถึงความไม่

มั่นคงหรือความหวาดกลัว การสะท้อนถึงความเศร้า

และความโศกเศร้า การใช้แสงที่น้อยและเงามาก

สามารถทำ�ใหต้วัละครดเูศรา้และหดหู ่โดยเฉพาะการ

เน้นแสงท่ีมีความนุ่มนวลและเงาท่ีลึก การจัดแสงท่ี

ทำ�ให้ตัวละครดูถูกห้อมล้อมด้วยความมืดสามารถ

สะทอ้นถึงความรูส้กึทีต่อ้งเผชญิกบัความสญูเสยีหรอื

ความโศกเศร้า

	 การจัดแสงแบบ Low Key สามารถใช้เพื่อ

สือ่ถงึประเดน็ทางสงัคมและวฒันธรรมทีซั่บซอ้นและ

มีความสำ �คัญในเรื่ องราว เป็น เครื่ องมือที่ มี

ประสิทธิภาพในการสะท้อนและเน้นย้ําถึงปัญหา

สงัคมทีซ่บัซอ้นและลกึซึง้ทีต่วัละครกำ�ลงัเผชญิ ไม่ว่า

จะเป็นความยากจน ความไม่เป็นธรรม ความเหลื่อม

ล้ำ�ทางสังคม หรือปัญหาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสังคม 

การใช้แสงและเงาในการจัดแสงแบบ Low Key 

สามารถทำ�ให้เห็นรายละเอียดท่ีซ่อนอยู่ในฉากและ
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สะท้อนถึงความท้าทายและปัญหาที่เป็นหัวใจของ

เร่ืองราว 	การสะทอ้นความแตกต่างทางชนชัน้ การใช้

แสงที่เน้นให้เห็นถึงเงาที่ลึกและความมืดในฉากที่ตัว

ละครทีอ่ยูใ่นชนชัน้ลา่งต้องเผชญิ สามารถสะท้อนถึง

ความเหลือ่มล้ำ�และความแตกต่างทางชนชัน้ในสงัคม 

ตัวอย่างเช่น ในภาพยนตร์ “Parasite” (2019) การ

จัดแสงแบบ Low Key ถูกใช้เพื่อเน้นความแตกต่าง

ระหว่างชีวิตของครอบครัวชนชั้นล่างและชนช้ันสูง 

โดยเฉพาะการใช้แสงที่เน้นความมืดและเงาในบ้าน

ของครอบครวัชนชัน้ลา่งเพือ่แสดงถงึสภาพความเป็น

อยู่ที่ต่างกันอย่างชัดเจน

กระบวนการสร้างสรรค์

	 ในกระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง 

“ซ่อนกลิ่น” หรือในชื่อภาษาอังกฤษคือ “Srichan, 

In The Mood For Love” ได้แบ่งขั้นตอนในการ

สร้างสรรค์เป็นดังต่อไปนี้

1. ขั้นตอนการเขียนบท

	  ในกระบวนการเขยีนบทภาพยนตร ์สิง่แรก

ที่จะต้องทำ�คือการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 

ก่อนที่จะนำ�ข้อมูลเหล่านั้นมาสร้างเป็นเรื่องราวและ

นำ�ไปผลิตเป็นภาพยนตร์  ซึ่ ง ในการเขียนบท

ภาพยนตร์ของผู้สร้างสรรค์มีขั้นตอนดังต่อไปนี้

	 1.1 รวบรวมข้อมูล (research) ผู้สร้างสรรค์

แบง่ขอ้มลูออกเปน็ 2 สว่น  ไดแ้ก ่สว่นแรกเปน็ขอ้มลู

ที่เป็นจุดเริ่มต้นของแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์

ภาพยนตร์เรื่องนี้  ซึ่งก็คือ การเริ่มต้นสนใจและตั้ง

คำ�ถามเร่ือง ความสมัพนัธข์องคนกบัเมอืง และคนกบั

คน สิ่งนี้ทำ�ให้ผู้สร้างสรรค์ได้นึกทบทวนถึงความ

สัมพันธ์ต่าง ๆ  ที่รอบล้อมตัวอยู่ ทั้งคนแปลกหน้าที่มี

โอกาสได้พบเจอระหว่างการเดินทางอยู่เนือง ๆ คน

ใกล้ชดิทีเ่คยมอีดีตทีดี่และไมดี่รว่มกนั หรอืแมก้ระท่ัง

ความสมัพนัธท์ีเ่กดิขึน้จากหน้าทีก่ารงานจนเกดิความ

คุน้เคยตอ่กนั ไกลออกจากตัวจนกระทัง่มองเห็นภาพ

ผู้คนหลากหลายสัญชาติที่ยืนถือเครื่องมือช่างอยู่ริม

ถนนเจริญพัฒนา หรือแยกกีบหมูแถวหทัยราษฎร์ 

ชานเมืองมีนบุรี กทม. ชวนให้เกิดคำ�ถามที่ค้างคาใจ

ของผู้สร้างสรรค์เพื่อรอวันควานหาคำ�ตอบ นอกจาก

ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคนแล้ว ความสัมพันธ์

ระหว่างผู้คนกับสถานท่ีหรือเมืองก็เป็นอีกหนึ่งความ

สัมพันธ์ที่บอกเรื่องราวของคน ๆ หนึ่งได้เป็นอย่างดี 

ซึ่งปฏิเสธไม่ได้ว่าผู้คนกับเมืองล้วนส่งผลถึงกัน ไม่ว่า

จะเป็นอาชีพที่เลือกทำ� ความรู้สึกนึกคิดต่าง ๆ หรือ

กิจกรรมยามว่างของคนในพื้นที่นั้น เร่ือยไปจนถึง

คณุภาพชีวติความเป็นอยูใ่นสถานการณต์า่ง ๆ  ในทาง

ตรงข้ามคนก็สามารถกำ�หนดทิศทางของเมืองได้เช่น

กัน จึงเป็นการยากที่จะแยกว่าคนส่งผลกระทบต่อ

การเติบโตของเมือง หรือ สภาพแวดล้อมของเมือง

กำ�หนดการเติบโตของผู้คน และข้อมูลที่สำ�คัญส่วน

หนึ่งคือ ผู้สร้างสรรค์เคยได้ยินเรื่องราวของย่าน

ศรจีนัทรห์รือถนนศรจีนัทรน์ัน้ไดถู้กเรยีกกันเล่น ๆ  ใน

หมู่ผู้ชายว่าเป็นถนนโลกีย์ ยิ่งกระตุ้นให้ผู้สร้างสรรค์

สนใจใครรู่แ้ละตอ้งหาข้อมลูมาประกอบความสนใจท่ี

จะเล่าเรื่องของตัวละครในย่านศรีจันทร์ตอนคํ่าคืน

	 สว่นทีส่องทีต่อ้งคน้ควา้คอืขอ้มลูทีใ่ชส้ำ�หรบั

การสร้างโลกของภาพยนตร์ให้เป็นจริง ซ่ึงเป็นส่วน

สำ�คัญและจำ�เป็นต่อการเขียนบทภาพยนตร์มาก ทั้ง

เกีย่วขอ้งกบัลกัษณะและบรบิทของสงัคมในเชงิพืน้ที่

และเวลาของเรือ่ง รวมทัง้รายละเอยีดทางเทคนคิตา่ง 

ๆ ดงันัน้รายละเอยีดทีถ่กูตอ้งและผา่นการคน้ควา้มา

อยา่งเพยีงพอและมคีวามถกูตอ้ง จงึมสีว่นทำ�าใหโ้ลก

ของภาพยนตรม์คีวามนา่เชือ่ ดสูมจรงิและเข้าถึงผูช้ม

ได้มากข้ึน (Da-vid Trottier, 2014, p. 91) ซ่ึงผู้

สร้างสรรค์ต้องการสร้างโลกในภาพยนตร์ให้เป็นช่วง

เวลาปลายปี พ.ศ. 2564 ที่สถานการณ์ของโลกอยู่ใน

ช่วงการระบาดของโควิด-19 และสถานการณ์

การเมอืงของไทยกก็ำ�ลงัเกิดการตอ่สูก้นัทางความคิด

และการแสดงออกของคนต่างรุ่น รวมถึงต้องการ

สร้างพ้ืนที่ในภาพยนตร์ที่มีความเป็นเมืองและเป็น

เมืองที่ได้รับผลกระทบจากสถานการณ์ดังกล่าวข้าง

ต้น จนส่งผลถึงวิถีชีวิตของผู้คนในเมือง โดยเฉพาะ

อาชีพของตัวละครที่ผู้สร้างสรรค์เลือกให้เป็นคือ คน

นำ�สง่สาวบรกิาร และสาวบริการ ซึง่ทัง้สองคนกก็ำ�ลงั

เผชิญสภาวะท่ีต้องเอาตัวรอดและไม่สามารถกลับ

ประเทศของตนได้ เนื่องจากทางการไทยได้ประกาศ

ปิดประเทศเป็นการช่ัวคราว ผู้สร้างสรรค์จึงต้อง
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ทำ�การคน้ควา้ขอ้มลูดังกลา่วเพือ่ใชเ้ปน็วตัถดิุบในการ

สร้างเรื่องราวต่อไป 

	 1.2 การสร้างเรื่องราว (Story creating) 

เรื่องราวคือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตามลำ�าดับเวลา ขับ

เคลือ่นโดยตัวละครทีไ่ลต่ามความปรารถนาอนัเฉพาะ

เจาะจงและพบกับอุปสรรคตลอดทาง เรื่องราว

ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่  โครงเรื่อง 

ลักษณะของตัวละคร ความขัดแย้งและการฝ่าฟัน

อุปสรรค (McKee R., 1997, p.3) ในการสร้างเรื่อง 

ราวก่อนจะวางเป็น โครงสร้างของเรื่อง จึงต้อง

กำ�หนดธีม (Theme) ของเรือ่งกอ่น ธีมหรอืแกน่ เรือ่ง 

หมายถึง ความคิดหลัก หรือ ความคิดรวบยอด ท่ี

เจ้าของเรื่องต้องการนำ�เสนอ (รักศานต์ วิวัฒน์สิน

อุดม, 2547, น.7)  โดยธีมที่ผู้สร้างสรรค์กำ�หนดเพื่อ

สื่อความหมายไปสู่ผู้ชม เกิดจากความตั้งใจที่จะบอก

เล่าความสัมพันธ์ของคนกับเมือง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

คนต่างด้าวที่ต้องเผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ในพื้นท่ี

ชีวิตที่ต้องยอมจำ�ทนหากแต่ไม่ยอมจำ�นนต่อเง่ือนไข

เหลา่น้ัน ซึง่ธมีของภาพยนตร์เรือ่งซอ่นกลิน่ แบง่เปน็ 

Moral Theme คือ “จงอดทน ใช้ชีวิตให้มีความสุข

มีความหมายในช่วงเวลาที่ท้าทาย” และ Universal 

Theme คือ “Relationship, Love, Human” หรือ

สามารถพูดถึง Message ให้เข้าใจง่ายคือ “ชีวิตคน

เรามนักเ็ปน็เชน่นีล้ะ่ อยา่ไปยดึติดอะไรมากเลย ใชใ้ห้

มันมีความสุข อุปสรรคปัญหาต่าง ๆ มันก็เพียงลม ๆ 

ที่ผ่านเลยก็เลยไป” ซึ่งก็เป็นที่มาของ Tagline คือ 

“เพียงลม ๆ ที่ผ่านเลยก็เลยไป”

	 เม่ือผูส้ร้างสรรค์ได้ธมีแลว้ ก็จะนำ�มากำ�หนด

องค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อให้เกิดเรื่องราว ได้แก่ ตัว

ละคร (character) เปา้หมาย (Goal) และ สถานการณ ์ 

(situation) เพื่อ นำ�มาเป็นวัตถุดิบในการเขียนล็อก

ไลน์  (logline) ซึง่ลอ็กไลนค์อืบทสรปุสัน้ ๆ  ของเรือ่ง

ราวที่สามารถจับสาระสำ�คัญของเร่ืองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและดึงดูดความสนใจของผู้ชมหรือผู้

ผลิต โดยท่ัวไปจะประกอบด้วยประโยคเดียวหรือ

ย่อหน้าสั้น ๆ ที่สรุปความขัดแย้งหลัก ตัวละครหลัก 

และโครงเรื่องโดยรวม (Adler M, 2011, p.106) ซึ่ง 

Logline ของภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” คือ “หนุ่ม

มอเตอรไ์ซคช์าวลาวและสาวไซดไ์ลนช์าวเวยีตนามใน

เมืองขอนแก่นต้องทำ�งานในท่ามกลางความกดดันที่

ประเทศไทยล็อกดาวน์ในยุคสมัยท่ีโควิด-19 กำ�ลัง

ระบาด ทั้งสองพบความสัมพันธ์พิเศษที่ช่วยเติมเต็ม

หัวใจอันเคว้งเหงาในยามยากลำ�บาก”

	 แนวภาพยนตร ์ (genre): ดรามา่-โรแมนตกิ 

จาก Logline ข้างต้น สามารถอธิบายองค์ ประกอบ

ต่าง ๆ ได้ดังนี้

	 ตัวละครหลัก ตัวที่ 1 คือ เสก หนุ่มชาวลาว

ท่ีถูกป้าหลอกให้มาทำ�งานในตัวเมืองขอนแก่น เขา

เข้าใจว่า สตีฟ จ็อบส์ ที่เขาอยากตามหาเพื่อถาม

คำ�ถามวา่ทำ�ไมไอโฟนเครือ่งเดยีวจึงมรีาคาแพงเทา่ที่

นารอบหมู่บ้าน นั้นอาศัยอยู่ที่ขอนแก่น เขาทำ�งาน

เป็นคนรับส่งสาวไซด์ไลน์ให้กับเสี่ยตามจุดนัดพบ

	 ตัวละคร ตัวที่ 2 คือ อิน สาวชาวเวียตนาม

ที่ฝันอยากเป็นช่างตัดผม ซึ่งเป็นอาชีพต้องห้าม

สำ�หรับคนต่างด้าวในเมืองไทย เป็นอาชีพที่กฎหมาย

สงวนไวใ้หเ้ฉพาะคนไทยเทา่นัน้ เธอจงึลงเอยดว้ยการ

เป็นสาวไซด์ไลน์ของร้านคาราโอเกะของเจ๊นิ่ม เพื่อ

หาเงนิไปเรยีนตดัผมแบบผดิกฏหมาย หวงัวา่เมือ่เลกิ

อาชีพสาวไซด์ไลน์แล้ว จะกลับไปเป็นช่างตัดผมท่ี

เมืองเล็ก ๆ ในประเทศของตนเอง

	 ตัวละครทั้งสองต้องอาศัยอยู่ในเมืองของ

แก่น ไม่สามารถกลับประเทศของตนเองได้ เพราะ

ไทยประกาศปิดประเทศเนื่องจากสถานการณ์การ

ระบาดของโควิด-19 ระบาดในระลอกที่ 2

	 เป้าหมายของตวัละครหลกัท่ีตอ้งเผชิญก็คอื 

ต้องอดทนทำ�งานที่ตนเองก็รู้ว่ามันเป็นงานที่ผิดกฏ

หมายเพื่อเฝ้ารอด้วยความหวังว่าสักวันคงได้งานทำ�

ทีด่ข้ึีนกวา่นี ้ในขณะดว้ยความเป็นคนตา่งดา้วและไม่

สามารถกลับประเทศของตนเองได้ในช่วงนี้ ก็ยิ่งถูก

รังแกจากคนไทยผู้คอยหาผลประโยชน์จากคน

ตา่งดา้วอยา่งพวกเขา ไมว่า่จะเปน็เจเ๊จา้ของรา้น แฟน

เสี่ยของเจ๊ ตลอดจนบรรดาลูกค้าผู้ซื้อบริการ

	 1.3 การวางโครงสรา้งเรือ่ง (Plotting) เรือ่ง

ราวประกอบด้วยเหตุการณ์ต่าง ๆ มากมาย ในการ

เขยีนบทภาพยนตรส์ิง่ทีผู่เ้ขยีนบทจะตอ้งจบัมาเลา่ให้

ได้คือ“เหตุการณ์สำ�คัญ” แล้วนำ�มาจัดลำ�ดับ เรียบ
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เรียงแต่ละเหตุการณ์หรือฉาก เพื่อบ่งบอกถึงความ

รู้สึก  อารมณ์ร่วมและภาพชีวิตที่ไม่ธรรมดาของตัว

ละคร ซ่ึงเรียกวา่โครงสรา้งการเลา่เรือ่ง (story struc-

ture) (McKee, R. 1997. p.33) 

	 เรื่องราวในภาพยนตร์มีเป้าหมายคือการ

สร้างโครงเรือ่งทีป่ระกอบด้วยฉากต่าง ๆ  ทีม่คีวามสมั 

พันธ์ของเหตุผลและให้ผลกระทบมากพอ กล่าวคือ 

“ตัวละครเอกคือผู้ที่ต้องการบางสิ่งบางอย่าง แล้วจึง

ตัดสินใจลงมือกระทำ� แต่ก็ต้องพบกับปัญหาและ

ความขัดแย้ง ซึ่งนำ�ไปสู่จุดสูงสุดทางอารมณ์และเข้า

สู่จุดคลี่คลายเรื่อง” ในตอนจบ (รัก ศานต์  วิวัฒน์สิน

อุดม, 2547, น.7-8)  ซึ่งโครงเร่ืองจะมีการลำ�ดับ

เหตุการณ์ในการเล่าเรื่องไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

	 (1) การเริ่มเรื่อง (Inciting Moment) 

เป็นการชักจูงความสนใจให้ติดตามเรื่องราว มีการ

แนะนำ�ตัวละคร ฉากหรือสถานที่  มีการเปิดประเด็น 

หรือ ปมขัดแย้งให้ชวนติดตาม 

	 (2) การพัฒนาเหตุการณ์  (Rising Action) 

คือ การที่เรื่องราวดำ�เนินไปอย่างต่อเนื่อง ปมปัญหา

เริ่มทวีความเข้มข้นเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมีความ

ลำ�บากใจหรืออุปสรรคที่ต้องเผชิญ 

	 (3) ภาวะวิกฤต (Crisis) คือ เรื่องราวกำ�ลัง

ถึงจุดแตกหักและตัวละครอยู่ในสถานการณ์ท่ีต้อง

ตัดสินใจ

	  (4) ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือ 

สภาพหลงัจากทีจ่ดุวกิฤตไดผ้า่นพน้ไปแลว้และปญัหา

ต่าง ๆ ได้รับการเปิดเผยหรือขจัดออกไป

	 (5) การยุติของเรื่องราว (Ending) คือการ

สิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด อาจจบแบบสูญเสียหรือ

จบแบบมีความสุข หรือทิ้งท้ายให้ขบคิดก็ได้

ภาพยนตรเ์รือ่ง “ซอ่นกลิน่” สามารถเขยีนโครงสรา้ง

การเล่าเรื่องได้ดังตารางที่ 1

ลำ�ดับขั้นตอนของเรื่อง ลำ�ดับเหตุการณ์ (Treatment) ของหนัง“ซ่อนกลิ่น”

การเริ่มเรื่อง (Inciting 

Moment)

-เสก ชายหนุ่มชาวลาวท่ีถูกปลุกให้ตื่นด้วยนาฬิกาปลุกจากโทรศัพท์ราคาถูกท่ีอยู่

ข้างหมอน ในช่วงเวลา 18:00 น. หลังจากตื่นนอนเขามักจะยืนมองออกไปนอก

หน้าต่างเพื่อดูว่าโลกในแต่ละวันเป็นเช่นไร เกิดอะไรขึ้นบ้างในบริเวณอนุเสาวรีย์

ประชาธปิไตยใกลท่ี้พกัของเขากลางเมอืงขอนแกน่ เพลงชาตจิบลง เขา้เดนิมาหยบิ

หนังสือโป๊ใต้ฟูกนอน ก่อนจะเข้าห้องนํ้าและทำ�กามกิจตามวัยคนหนุ่มกลัดมัน

การพัฒนาเหตุการณ์ 

(Rising Action)

- เสกทำ�งานขับมอเตอร์ไซค์ไปรับไปส่งสาวบริการคนหนึ่งตามคำ�สั่งของเจ๊เจ้าของ

ร้านคาราโอเกะที่เสกอาศัยนอนอยู่ห้องด้านบนของร้าน ด้วยเหตุนี้จึงทำ�ให้ทั้งสอง

คนได้ใกล้ชิดและได้รู้จักกัน เสกเป็นคนไม่ค่อยพูด บุคลิกนิ่งเงียบ ส่วนอิงเป็นหญิง

สาวชา่งคยุ ชวนเขาคยุนัน่นีอ่ยา่งกบัคนสนทิ ขากลบัองิบน่วา่หนาว เสกเลยเอาเสือ้

กันฝนสีเหลืองใต้เบาะให้เธอใส่กันหนาว เธอรู้สึกแปลกดีที่เสกให้เธอใส่เสื้อกันฝน 

แต่มนักค็งกนัหนาวไดส้นิะ เธอจงึยอมใสม่นั ซ้อนทา้ยมอเตอรไ์ซคใ์หเ้สกไปสง่หอพัก

- เสกตื่นนอนเช่นเดิม ปฏิบัติกิจเช่นเดิม แต่เพิ่มเติมคือเขาสูดดมกลิ่นกายของอิงที่

ติดอยู่กับเสื้อกันฝนสีเหลืองตัวนั้นอย่างคลั่งไคล้ ปานเป็นคนโรคจิต

- จนทั้งสองได้ทำ�ความรู้จักกันในคืนหนาวคืนหนึ่งท่ีเป็นวันเกิดของอิง แต่เลือกท่ี

จะมานั่งกินมาม่า (ทั้งที่มันคือไวไว) และคุยกันตากอากาศหนาวท่ีสวนสาธารณะ

แห่งหนึง่ ในบทสนทนาทำ�ใหท้ั้งคูไ่ดรู้จ้กักนัมากข้ึน องิรูว้า่เสกมาไทยเพราะตอ้งการ

ตามหาสตีฟ จ็อฟส์ ผู้สร้างไอโฟนที่ราคาแพงพอ ๆ กับที่ดินรอบหมู่บ้าน เสกรู้ว่าที่

บ้าน
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ลำ�ดับขั้นตอนของเรื่อง ลำ�ดับเหตุการณ ์(Treatment) ของหนัง“ซ่อนกลิ่น”

ที่เวียตนามของอิงเขากินหมา ทำ�อร่อยด้วย บทสนทนาทำ�ให้ทั้งคู่ได้ขยับระยะของ

ความรูส้กึดีเขา้ใกลก้นัโดยไมรู่ตั้ว ดว้ยเพราะเสกไดใ้หแ้อพเปิล้ทีเ่ขาหยบิมาจากการ

ลาเคร่ืองเซ่นจากร้านแก่อิง เพราะได้ยินว่าเธอหิว ในคืนหนาวนั้น ความรู้สึกดี ๆ 

ระหว่างเขาทั้งสองคน เริ่มก่อตัวขึ้นในหัวใจของทั้งคู่อย่างเป็นธรรมชาติ

- ความรู้สึกที่ทั้งสองมีต่อกัน รับรู้ได้ผ่านความขวยเขินกันและกันเมื่อทั้งสองได้อยู่

ในลิพต์ด้วยกัน ในขณะที่เสกกำ�ลังไปส่งเธอที่ห้องของเสี่ยที่คอยใช้บริการของอิง

ภาวะคลี่คลาย

(Falling Action)

- คืนน้ัน เสี่ยจะถ่ายคลิปของอิงในขณะท่ีมีอะไรกัน อิงไม่ยอมเลยโดนเสี่ยท่ีมาใช้

บริการทำ�ร้ายร่างกาย เสกจะเข้าไปช่วยแต่โดนเส่ียคนดังกล่าวเอาท้ายปืนฟาดหัว

แตกเลือดไหลอาบ เสกพยายามโทรหาเจ๊เจ้าของร้าน แต่เจ๊ก็ไม่รับสาย ด้วยความ

ที่เป็นคนต่างด้าว ทั้งสองจึงไม่กล้าไปแจ้งความเพราะรู้ว่าไม่มีประโยชน์ ตำ�รวจไม่

ช่วยคนต่างด้าว หากตรงกันข้าม เขาจะขูดรีดเรียกประโยชน์แทน

- อิงมาที่ห้องพักของเสก หลังจากไม่สามารถติดต่อเจ๊ได้ ทำ�แผลและตัดผมให้เขา 

เพราะเลือดจากแผลหัวแตกได้แห้งเกรอะกรังเกาะเส้นผม ขณะที่เสกกำ�ลังอาบนํ้า

เพ่ือล้างหัวล้างตัวและล้างคราบเลือด อิงก็อดไม่ได้ที่จะทำ�ความสะอาดห้องและ

ที่นอนให้แก่เสก เธอได้เจอหนังสือโป๊เล่มนั้นใต้ฟูก และเข้าใจหัวอกชายหนุ่มแบบ

เสก เมื่อเสกทำ�ธุรเสร็จ อิงก็เข้าไปอาบนํ้าและโทรเรียกเสกให้เข้าไปหาเธอในห้อง

นํา้ แลว้เหตการณค์วามสมัพนัธข์องท้ังสองกด็ำ�เนนิไปภายใตค้วามรูส้กึกระสนัเสยีว

ของหนุ่มสาวอย่างเป็นอัตโนมัติ

การยุติของเรื่องราว 

(Ending)

- เสกนั่งกินมาม่า (มาม่าจริง ๆ) ดูอิงร้องเพลง “เพียงลมพัดผ่าน”ของพงษ์เทพ 

กระโดนชำ�นาญ ในร้านคาราโอเกะที่เวลานี้ปิดแล้ว และมีเพียงเขาทั้งสองคนใน

บรรยากาศทีเ่หงา ๆ  ตามเพลง หากแตเ่ตม็ไปดว้ยความสุขและรอยยิม้ของหนุม่สาว

ที่กำ�ลังตกอยู่ในหลุมแห่งความรักและมิตรภาพระหว่างกัน

- องิซอ้นทา้ยมอเตอรไ์ซคข์องเสกท่ีขับผา่นถนนยา่นศรจีนัทรใ์นกลางดกึท่ีเงยีบเหงา

และไร้ผู้คนสัญจรผ่านไปมา หวังใจกันว่า ฟ้าสางคงจะถึงฝั่งโขงที่มุกดาหาร...

 ตารางที่  1 : แสดงการวางโครงสร้างของภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” 

	 1.4  การเขียนบทภาพยนตร์ (Screen             

writing) 	ในขัน้สดุทา้ยของการเขยีนบทภาพยนตรค์อื 

การนำ�ลำ�ดบัเหตุการณ ์ (Treatment) ของภาพยนตร ์

ที่วางโครงสร้างแล้วมาใส่รายละเอียดให้เป็นบท

ภาพยนตร์ สิ่งที่ต้องทำ�าในขั้นตอนนี้คือการเปลี่ยน

ถ้อยคำ�บรรยายทั้งหลายจากการลำ�ดับดับเหตการณ์

ให้กลายเป็นการบรรยายด้วยภาษาภาพและบท

สนทนา ซ่ึงทัง้หมดต้องอยูภ่ายใต้ธมี (theme) ของถา

พยนตร์ Moral Theme คือ “จงอดทน ใช้ชีวิตให้มี

ความสุขและมคีวามหมายในชว่งเวลาทีท่า้ทาย” และ

Universal Theme คือ “Relationship, Love, 

Human”  โดยการเขียนบทภาพยนตร์จะมีการปรับ

แก้อีกครั้งในขั้นตอนของการเตรียมงานถ่าย เพ่ือให้

สถานทีแ่ละตวัละครสอดคลอ้งกบัสถานทีถ่า่ยทำ� (set-

ting) และการจัดการเวลาของนักแสดง (cast) ด้วย

	 2.การผลิตภาพยนตร์ (Production)

	 ในข้ันของการผลติภาพยนตรเ์ป็นการนำ�บท

ภาพยนตรท์ีเ่ขยีนเสรจ็มาถา่ยทำ�ใหเ้กดิเปน็ภาพและ

เสียง
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รวมถงึการเรยีบเรยีงด้วยการตัดต่อโดยแบง่เปน็ 3 ข้ัน 

ตอนหลัก ๆ คือ 

- ขั้นตอนก่อนการถ่ายทำ� (Pre-production) 

- ขั้นตอนระหว่างการถ่ายทำ� (Production) 

- ขั้นตอนหลังการถ่ายทำ� (Post-production) 

	 ซ่ึงกอ่นจะเริม่ขัน้ตอนแรก สิง่ทีผู่ส้รา้งสรรค์

ต้องกำ�หนดก่อนเพื่อก่อให้เกิดความชัดเจนของ

ภาพยนตรท่ี์จะสือ่สารออกไปกคื็อ Mood and Tone 

ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญในภาพยนตร์ที่ส่งผลต่อ

ประสบการณ์ทางอารมณ์และบรรยากาศโดยรวม  

Mood หมายถึงบรรยากาศทางอารมณ์หรือสภาพ

แวดล้อมที่ปกคลุมไปทั่วภาพยนตร์ซึ่งจะช่วยกระตุ้น

ความรู้สึกเฉพาะจากผู้ชม ส่วน Tone นั้นครอบคลุม

ทัศนคติหรือวิธีการโดยรวมของผู้ สร้ างสรรค์

ภาพยนตร ์ ซึง่มอีทิธพิลตอ่การรับรูข้องผูช้มและการ

ตีความเรื่องราว ทั้ง Mood และ Tone ถูกสร้างขึ้น

ผา่นเทคนิคตา่ง ๆ  ของภาพยนตร ์ตัง้แตก่ารถา่ยภาพ 

การจดัแสง การออกแบบเสยีงและการแสดง ทัง้หมด

มีบทบาทสำ�คัญในการสร้างการมีส่วนร่วมทาง

อารมณ์ของผู้ชมและความเข้าใจในภาพยนตร์

	 ผู้สร้างสรรค์ได้กำ�หนด Mood and Tone 

ของภาพยนตร์เร่ือง “ซ่อนกลิ่น” จากความสัมพันธ์

ของคนทีมี่อาชพีในเวลากลางคืน จึงได้กำ�หนด Mood 

โดยรวมที่แสดงถึงความเปลี่ยว เหงา เคว้ง ถูกจำ�กัด

พื้นที่และดูชีวิตไม่มีทางเลือกมากนักด้วยการใช้

สัดส่วนความมืดที่มากกว่าความสว่าง และกำ�หนด 

Tone ของสีและภาพที่ปรากฏในภาพยนตร์เป็น 

Tone ที่มีความเข้มของแสงค่อนข้างมาก มีสัดส่วน

ของการใช้ความมืดมากกว่ากว่าความสว่าง ใน

อัตราส่วน 80:20 และเลือกใช้สีหลัก แดง เขียว นํ้า

เงิน มาใชส้ำ�หรบัการเฉดและชว่ยขบัเนน้ตวัละคร ซึง่

แรงบันดาลใจมาจากไฟแสงสีในร้านคาราโอเกะ

	 การเลือกการจัดแสงแบบ low key ใน

ภาพยนตร ์“ซอ่นกลิน่” สามารถสะทอ้นความสมัพนัธ์

ระหวา่งความเปน็ “คนต่างด้าว” กบั “ความเปน็เมอืง

ขอนแก่น” ได้ในหลายแง่มุม โดยการใช้แสงที่เน้น

ความมืดและเงาเพื่อแสดงถึงความซับซ้อน ความ

ตงึเครยีด และความไมเ่ทา่เทยีมท่ีเกิดขึน้ในบรบิทของ

เมืองขอนแก่นและผู้คนที่เข้ามาอาศัยในพื้นที่นี้ การ

ใช้แสงแบบ low key มักเน้นการสร้างความมืดและ

เงาที่เด่นชัด ซึ่งสามารถใช้เพื่อสะท้อนถึงความรู้สึก

ของการแปลกแยกและความไม่เข้ากันระหว่างคน

ต่างด้าวกับชุมชนในเมืองขอนแก่น ความมืดที่

ครอบคลุมพื้นที่ส่วนใหญ่ของฉากอาจสื่อถึงการที่คน

ตา่งดา้วถกูมองว่าเป็นคนนอกหรอืไมใ่ชส่ว่นหนึง่ของ

สังคม การจัดแสงเช่นนี้ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกถึงความห่าง

เหินและความไม่แน่นอนที่ตัวละครคนต่างด้าวอาจ

เผชิญเมื่อพยายามปรับตัวเข้ากับชีวิตในเมือง

	 การจดัแสง low key ยงัสามารถสะทอ้นถงึ

ความขัดแย้งและความไม่สมดุลทางอำ�นาจระหว่าง

คนตา่งดา้วกบัผูท้ีม่อีำ�นาจในเมอืงขอนแกน่ ความมดื

และเงาที่ปกคลุมตัวละครหรือสถานที่สำ�คัญอาจสื่อ

ถงึการถกูกดขีห่รอืการถกูมองขา้ม ความไมเ่ท่าเทยีม

ทีซ่อ่นอยูใ่นเมอืงอาจถกูนำ�เสนอผา่นการใชแ้สงทีเ่นน้

การแบ่งแยกทางแสงและเงา ทำ�ให้ผู้ชมตระหนักถึง

ความไม่ยุติธรรมท่ีอาจเกิดข้ึนในความสัมพันธ์

ระหว่างคนต่างด้าวกับคนท้องถิ่น

	 สำ�หรับคนต่างด้าวที่อาศัยอยู่ ในเมือง

ขอนแก่น ความไม่แน่นอนและความกลัวอาจเป็น

ประสบการณ์ท่ีตอ้งเผชิญในชีวิตประจำ�วัน การใช้แสง 

low key สามารถสะท้อนความรูส้กึเหลา่นีไ้ดโ้ดยการ

สร้างบรรยากาศที่ดูทึบและกดดัน ตัวอย่างเช่น การ

ใช้แสงที่น้อยลงในฉากที่คนต่างด้าวต้องเผชิญกับ

สถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยหรอืถูกคกุคาม อาจทำ�ใหผู้ช้ม

รู้สึกถึงความกดดันและความกลัวท่ีคนต่างด้าวกำ�ลัง

เผชิญในเมือง เมืองขอนแก่นเองก็จะถูกนำ�เสนอว่า

เป็นพื้นท่ีท่ีเต็มไปด้วยความลึกลับและความซับซ้อน 

ซึ่งทำ�ให้คนต่างด้าวต้องพยายามเข้าใจและปรับตัว 

การใช้แสง low key ช่วยสร้างบรรยากาศท่ีลึกลับ 

โดยเฉพาะในฉากที่เน้นถึงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน

ระหว่างคนต่างด้าวกับชุมชนเมือง การใช้เงาและ

ความมืดทำ� ให้ผู้ ชม รู้สึกถึ งความซับซ้อนของ

สถานการณแ์ละความทา้ทายทีค่นตา่งดา้วตอ้งเผชญิ

ในความพยายามท่ีจะเปน็สว่นหนึง่ของสงัคมในเมอืง

นี้ นำ�ไปสู่ข้ันตอนการถ่ายทำ� ซ่ึงสามารถอธิบายข้ัน
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ตอนการถ่ายทำ�ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” ได้ดังนี้

	 2.1 ขัน้ตอนกอ่นการถา่ยทำ� (Pre-produc-

tion)  ขั้นตอนนี้เป็นการเตรียมงานและวางแผนการ

ถ่ายทำ�เพื่อทำ�ให้วันถ่ายทำ�จริงภาพท่ีถูกถ่ายออกมา

สมบูรณ์ที่สุด  สิ่งที่สำ�คัญสำ�หรับผู้สร้างสรรค์ที่ควร

จะต้องเลือกให้ดีท่ีสุดตามปัจจัยที่เป็นไปได้ คือ นัก

แสดง (cast) และสถานที่ถ่ายทำ� (location)  

การคัดเลือกนักแสดง (casting) คือการสรรหานัก

แสดงที่สามารถแสดงตามบทบาทได้อย่างเหมาะสม

และมีความสามารถทางด้านการแสดงที่ทำ�ให้ผู้ชมมี

ความเช่ือและมีอารมณ์ร่วมต่อบทบาทในภาพยนตร์ 

(วาจวิมล เดชเกตุ, 2555, น.30)

	 ในภาพยนตร์เรื่อง”ซ่อนกลิ่น” มีตัวละคร

หลัก 2 ตัว คือ เสก หนุ่มชาวลาว วัย 27 – 32 ปี และ 

อิน สาวชาวเวียตนา อายุประมาณ 20 – 23 ปี ผู้

สร้างสรรค์ใช้วิธีการคัดเลือกนักแสดงหลายแบบ คือ 

ทั้งประสานไปยังค่ายเพลงอินดี้ในขอนแก่น เพื่อให้

นกัรอ้งทีก่ำ�ลงัเป็นทีนิ่ยมในภมูภิาคได้ลองแคสติง้ โดย

การถ่ายคลิปตามบทที่ผู้สร้างสรรค์ได้คัดออกมาจาก

บทภาพยนตร์ที่สมบูรณ์แล้ว เนื่องจากผู้สร้างสรรค์มี

ความสัมพันธ์อันดีกับค่ายเพลง “สิงห์มิวสิค” จึงได้

รับความสนใจและได้รับความร่วมมืออันดี นอกจาก

นัน้แลว้ ผูส้รา้งสรรค์ยงัใชว้ธิเีปดิการคัดเลอืกนกัแสดง

ในพืน้ทีข่อนแกน่ เพือ่ควานหาคนทีจ่ะมารับบทนำ�ทัง้

สองคนทีม่คีวามเหมาะสมทีส่ดุ ทัง้สองวธิกีารข้างตน้

ยังไม่ได้นักแสดงที่เหมาะอย่างที่ผู้สร้างสรรค์ได้เขียน

บทเอาไว ้จนสดุทา้ยผูส้รา้งสรรคก์น็กึไดว้า่มนีอ้งชาย

ที่เคยเป็นทีมอาร์ตตอนที่ทำ�หนังเรื่อง “ปราณี” ด้วย

กนั เลยลองพดูคยุเจรจาและกลอ่มใหเ้ขายอมเป็นนกั

แสดงสำ�เร็จ ซึ่งบท เสก ก็รับบทโดย คุณทองจันทร์ 

ปัจจัยยะโก ชาวภูไท สกลนคร ซึ่งข้อดีอย่างหนึ่งของ

นักแสดงคนน้ีคือ เขามีสำ�เนียงการพูดใกล้เคียงกับ

สำ�เนียงการพูดของตัวละครลาวที่มาจากแขวงสะห

วนัเขต สปป.ลาว สว่นนักแสดงผูห้ญิงน้ัน ผูส้รา้งสรรค์

ได้มาจากตอนสมัยทำ�แคสติ้งและเป็นแอ็คติ้งโค้ชให้

กับภาพยนตร์เร่ือง “ปราณี” โดยมีนักศึกษาแพทย์ 

ชัน้ปทีี ่3 ของมหาวิทยาลยัขอนแกน่ ได้มาแคสติง้และ

ได้บทตัวละครสมทบ แต่ผู้สร้างสรรค์เห็นว่าเขามี

ความสามารถและมวีธิการสือ่สารเปน็ธรรมชาต ิหลงั

จากที่ใช้วิธีการแคสติ้งหลายแบบ ก็เลยได้เลือกชวน 

คุณลลิตา ประดับกุล มาลองแคสติ้งอีกครั้ง และก็ไม่

ผิดหวัง ผู้สร้างสรรค์จึงตัดสินใจมอบบท อิง ให้คุณ

ลลิตา ประดับกุล ไปทำ�ความเข้าใจ และเตรียมตัว 

สว่นตัวละครประกอบอ่ืน ๆ  นัน้ ผูส้รา้งสรรคก็์ใช้เครือ

ข่ายช่วยกันประสานงาน และได้นักแสดงอย่างที่

ต้องการ

	 การจัดหาสถานที่ถ่ายทำ�า (location) เป็น 

การสำ�รวจและคน้หาสถานทีท่ีส่อดคลอ้งกบัเรือ่งราว

และเหมาะสมจะใชเ้ปน็ฉากในภาพยนตร ์ รวมถงึตอ้ง

เอื้ออำ�านวยต่อการถ่ายทำ�ภาพยนตร์ทั้งการเดินทาง 

การวางอุปกรณ์ถ่ายทำ�าต่าง ๆ และประหยัดงบ

ประมาณ (วาจวิมล เดชเกตุ, 2555, น.24) ซึ่งสถาน

ที่ถ่ายทำ�หลักของภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” ก็คือ

ในย่านศรีจันทร์ นอกจากนั้นก็ยังมีบางส่วนที่ถ่ายทำ�

ในมหาวิทยาลัยขอนแก่น ผู้สร้างสรรค์ใช้การไป

สำ�รวจสถานทีถ่า่ยทำ�สองเวลาคอื สถานทีน่ัน้ในเวลา

กลางวนัและในเวลากลางคืน เพือ่ทีจ่ะนำ�มาประกอบ

การวางแผนการจดัการถา่ยทำ� เพือ่ควบคมุปจัจยัดา้น

เสียงรบกวนและปัจจัยด้านความปลอดภัย รวมท้ัง

เรือ่งอืน่ ๆ  ทีอ่าจจะเกดิข้ึน ขอ้ดอียา่งหนึง่พืน้ทีท่ี่เปน็

สถานท่ีถ่ายทำ�ก็คือ แต่ละที่ไม่ห่างไกลกันมากนัก 

เวลาที่ใช้ย้ายกองถ่ายก็ไม่ถึงสิบห้านาที และสามารถ

มีเวลาให้ทีมงานได้จัดการเซ็ตและจัดวางสิ่งของต่าง 

ๆ รวมท้ังจดัไฟเพือ่การถ่ายทำ�และเป็นการทำ�ใหภ้าพ

ท่ีออกมาดูมีคุณค่าและได้ความหมายอย่างท่ีผู้

สร้างสรรค์ได้เขียนบทไว้ 

	 2.2 ขั้น ตอนระหว่างการถ่ายทำ� (Produc-

tion)  ความสำ�คญัของขัน้ตอนระหวา่งถา่ยทำ�คอืการ

ทำ�ใหเ้รือ่งราวทีอ่ยูใ่นรูปการบรรยายดว้ยตวัอกัษรใน

บทภาพยนตร์เป็นรูปธรรม โดยผ่านการกำ�กับการ

แสดง การถ่ายภาพ การจัดแสง การบันทึกเสียง การ

จัด ฉากให้เหมาะสมกับภาพที่ร่างไว้ของผู้สร้างสรรค์ 

โดยภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” ในขั้นตอนระหว่าง

การถ่ายทำ� ผู้สร้างสรรค์ทำ�หน้าท่ีในตำ�แหน่ง “ผู้

กำ�กบัภาพยนตรแ์ละโปรดวิเซอร”์ ซ่ึงนอกจากจะตอ้ง
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กำ�กับ การแสดงแล้ว ผู้สร้างสรรค์ต้องควบคุมภาพ

รวมทั้งภาพ แสง เสียง ฉากเพื่อให้เป็นไปในทิศทางที่

กำ�หนดด้วย โดยเฉพาะงานศิลปะกรรมที่รวมฉาก 

(setting) และอุปกรณ์ประกอบฉาก(prop) รวมทั้ง

การควบคุมเร่ืองการจัดแสงเพื่อให้ได้สัดส่วนแสง

สำ�หรับสื่อความหมายอย่างที่ผู้สร้างสรรค์ได้เขียนไว้

ในบทภาพยนตร์

	 การถ่ายทอดภาพในแต่ละช็อต(shot) ของ 

ภาพยนตร์มีความสำ�คัญในการสื่อความหมาย แสดง

ความสวยงามและสอดคลอ้งกบัการจดัองคป์ระกอบ

ภาพและการจัดแสง โดยผู้สร้างสรรค์ได้เลือก

อัตราส่วนภาพ (Aspect ratio) เป็น 2.35 : 1 หรือที่

เรียกว่า cinema scope มีลักษณะที่มีความยาวทาง

แนวนอนมากกว่าภาพยนตร์ปกติ ซึ่งอัตราส่วนภาพ

ดงักลา่วจะเปดิโอกาสใหผู้ส้รา้งสรรคส์ามารถจัดองค์

ประกอบภาพได้มากขึ้น เพราะจะมีพื้นด้านข้างเพิ่ม

ขึ้นมาให้มองเห็นบรรยากาศรอบข้าง หรือภูมิทัศใน

กรอบภาพ ซึง่จะชว่ยทำ�ใหส้ามารถเหน็ได้วา่สิง่ใดของ

เมอืงในเรือ่งทีม่อีทิธพิลต่อการแสดงออกของตวัละคร 

นอกจากน้ีการบนัทกึเสยีงขณะถา่ยทำ�ทีพ่ถิพีถินัดว้ย

อุปกรณ์มาตรฐาน ทั้งไมโครโฟนและเครื่องบันทึก

เสียง เพื่อให้เสียงที่บันทึก คมชัด ทำ�ให้สามารถเก็บ

บรรยากาศและอารมณ์ในคำ�พูดของนักแสดงอย่างดี

ทีส่ดุ เพ่ือส่งต่อฟตุเทจ (footage) ทีไ่ด้ของภาพยนตร์

ไปสู่ขั้นตอนการตัดต่อ ให้ได้คุณภาพดีที่สุด

	 2.3 ขั้น ตอนหลังการถ่ายทำ� (Post-pro-

duction)  เปน็ขัน้ตอนทีท่ำ�ใหภ้าพยนตรท์ีถ่า่ยทำ�มา

ทัง้หมดมคีวามสมบรูณท้ั์งภาพและเสยีงทีพ่รอ้มออก

ฉายสู่สายตาของผู้ชมและสามารถทำ�ให้ผู้ชมติดตาม

เรื่องราวอย่างต่อเนื่องและมีอารมณ์ร่วมตามที่ผู้

สร้างสรรค์ต้องการ (วาจวิมล เดชเกตุ, 2555, น.25) 

ขั้นตอนหลังการถ่ายทำ�ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ 

การตัดต่อภาพยนตร์ (editing) และผสมเสียง

ภาพยนตร์ (sound mixing) 

	 การตัดต่อภาพยนตร์ (editing)  เป็นการ

เรียบเรียงภาพและเสียงเพื่อทำ�ให้เกิดความต่อเนื่อง

ระหว่างช็อตต่อช็อต ฉากต่อฉากหรือเหตุการณ์ต่อ

เหตุการณ์ ซ่ึงส่งผลต่อการสื่อความหมายและสร้าง

อารมณ์ร่ วมให้ กับผู้ ชม โดยภาพยนตร์ เรื่ อ ง 

“ซ่อนกลิ่น” เป็นภาพยนตร์แนวดราม่า ผู้สร้างสรรค์

จึงกำ�หนดจังหวะของของภาพยนตร์ให้ช้า ๆ มีความ

เนิบเนิ่นของจังหวะภาพยนตร์ ทั้งจากการถ่ายทำ�ที่

เหน็การกระทำ�ของนกัแสดงอยา่งละเอียด ในการตดั

ตอ่ทีใ่หเ้วลากับภาพในแตช่อ็ตนานกวา่ปกตจิะเปลีย่น

ไปสู่ช็อตถัดไป เพื่อให้ผู้ชมค่อย ๆ รับรู้ข้ออมูลและ

ซึมซับบรรยากาศของภาพและเสียง 

	 การผสมเสียงภาพยนตร์ (sound mixing) 

คือ การทำ�ให้เสียงต่าง ๆ ที่ปรากฏในแต่ละฉากของ

ภาพยนตรม์คีวามเหมาะสม สอดคลอ้งกบัอารมณข์อง

เรื่องและไม่ขัดต่อความรู้สึกของผู้ชม เช่น การทำ�ให้

เสยีงสนทนาประกอบเสียงดนตรแีละเสยีงบรรยากาศ

ภายในฉากหนึ่งของภาพยนตร์มีความลงตัว หรือ

กลมกลืนจนผู้ชมไม่ร้สึกสะดุด การผสมเสียง

ภาพยนตรใ์นภาพยนตรเ์รือ่ง “ซอ่นกลิน่” นีน้อกจาก

เสยีงบรรยากาศทีม่กีารบันทกึในขณะถ่ายทแลว้ กย็งั

มเีสยีงประกอบอืน่ ๆ  มาเพิม่ ในขัน้ตอนนีเ้พือ่ใหรู้ส้กึ

ถึงบรรยาการในยามค่ําคืน และความเปลี่ยวเหงา 

อึดอัดและเคว้งของตัวละครด้วย นอกจากนั้นแล้ว ผู้

สรา้งสรรคต์งัใจท่ีจะใช้ดนตรปีระกอบ (score) ไมม่าก 

เพื่อไม่ให้ดนตรีช้ีนำ�อารมณ์ ผู้ชมมากเกินไปจนลด

ทอนความจรงิและความนา่สนใจในภาพยนตร ์ซึง่จะ

ใสด่นตรปีระกอบเฉพาะในชว่งท่ีตอ้งการเนน้อารมณ์

ที่สำ�คัญของตัวละครในบางฉากเท่านั้น เช่น เลือกใช้

เพลง “ไฟเย็น” ของคุณเรียม ดาราน้อย เพื่อบ่งบอก

ถึงสภาวะที่ตัวละครทั้งสองกำ�ลังตกหลุมรัก เลือกใช้

เพลง “ให้มันจบที่รุ่นเรา” ของศิลปินกู่แคน เพื่อบ่ง

บอกว่า บริบทในเรื่องนั้นวัยหนุ่มสาวกำ�ลังเรียกร้อง

ให้ผู้ใหญ่เปิดใจรับฟังคนรุ่นใหม่บ้าง หรือแม้กระทั่ง

เลือกใช้เพลง “เพียงลมพัดผ่าน” ของคุณพงษ์เทพ 

กระโดนชำ�นาญ กเ็พือ่ท่ีจะนำ�พาผูช้มใหเ้ข้าถึงธมีของ

เรือ่ง อนัเปน็บทสรปุทีช่วนใหผู้ช้มไดข้อ้คดิและนำ�มา

ปรบัใชก้บัชีวติในชว่งทีส่ถารการณโ์ควดิ-19 เขา้มารกุ

ล้ำ�ย่ำ�เหยียบและมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตของแต่ละคน

การนำ�เสนอภาพยนตร์
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	 ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” หรือในชื่อภาษาอังกฤษคือ “Srichan, In The Mood For Love” เป็น

ภาพยนตร์ที่มีความยาว 62 นาที โดย ผู้สร้างสรรค์ได้ทำ�การเก็บภาพนิ่งในแต่ละช่วงเวลาของภาพยนตร์มานำ�

เสนอ ตามลำ�ดับเวลาของเรื่อง ดังต่อไปนี้

1

2

3

4

5

ภาพที่ 1 : เปิดเรื่องด้วยโลโก้งาน ISAN CREATIVE 

FESTIVAL 2022 เทศกาลอีสานสร้างสรรค์ 2565

ภาพที่ 2 : ตามด้วยโลโก้หน่วยงานที่ให้การสนับสนุน

งบประมาณในการผลิตภาพยนตร์ และร่วมจัด

เทศกาล

ภาพที ่3 : เสก ชายหนุม่ผูต้ืน่นอนตอนหัวค่ํา ทนัไดย้นิ

เสียงตามสายเตรียมเทียบเวลา 18:00 น. ของทุกเย็น

ภาพที่ 4 : หลังจากตื่นนอน สิ่งที่เขาทำ�ประจำ�คือ ยืน

มองออกนอกหน้าต่างห้องซุกหัวนอน จนกว่าเพลง

ชาติไทยจะจบ

ภาพที่ 5 : ภาพที่เสกมองออกไปนอกหน้าต่าง และ

เห็นมาเกือบปี คือภาพอนุสาวรีย์ประชาธิปไตย มี

ความเปล่ียนแปลงหลากหลาย บางวนักด็สูงบ บางวนั

ก็วุ่นวายไปด้วยประชาชนท่ีออกมาชุมนุมเรียกร้อง

ทางการเมือง บ่อยครั้งท่ีเห็นการกระทำ�ท่ีรุนแรงต่อ

ประชาชนของเจ้าหน้าท่ีรัฐ บางครั้งก็เห็นความอ่อน

โยนที่รัฐทำ�กับผู้คน
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6

7

8

9

10

ภาพที่ 6 : เมื่อเพลงชาติจบ เสกก็จะเดินมาหยิบ

หนังสือโป๊ play boy ที่เขาเจออยู่ใต้ฟูกนอนโดย

บงัเอญิ คงเปน็ของคนกอ่นทีพ่กัหอ้งนี ้เขาหยบิตดิมอื

เข้าห้องนํ้าทุกเย็น

ภาพที่ 7 : เสกดูหนังสือโป๊และช่วยตัวเองในห้องนํ้า

ภาพที่ 8 : ภาพ Fade to black แล้วขึ้นชื่อเรื่อง

Srichan, In The Mood For Love.

ซ่อนกลิ่น

ภาพที่ 9 : ต่อเนื่อง เจ๊เจ้าของร้านเรียกเสกมาคุยและ

ใหเ้ขาออกไปรบัผูห้ญงิคนหนึง่ แลว้ใหไ้ปสง่ตามท่ีนดั

หมาย

ภาพที ่10 : เสกถา่ยภาพของผูห้ญงิทีเ่จใ๊หไ้ปรับ (อนิ) 

ไว้ในโทรศัพท์ถูก ๆ ที่เขาพอจะมีใช้ ก่อนออกไป

ปฏิบัติตามคำ�สั่งของเจ๊เจ้าของร้านท่ีเสกพักอยู่ห้อง

ด้านหลัง
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11

12

13

14

15

ภาพที่ 11 : เจ๊เจ้าของร้านปรึกษากับแฟนเสี่ยเรื่อง

สภาวะของรา้นคาราโอเกะ ธรุกิจท่ีทำ� และสว่ยท่ีตอ้ง

จ่ายตำ�รวจ ในสภาวะที่สถานการณ์โควิด-19 ระบาด

เช่นนี้ ทั้งสองหาทางออกร่วมกัน ในบรรยากาศ

เคร่งเครียด

ภาพที่ 12 : เสกมารับอินที่หอพักของเธอ แล้วขับรถ

มาส่งท่ีท่ีพักของลูกค้าตามท่ีเจ๊บอก แต่อากาศมัน

คอ่นข้างหนาวเนือ่งจากใกล้จะถึงปีใหม่แลว้ อนิหนาว

มากจนอยากสูบบุหรี่ก่อนเริ่มงานบริการ แต่เสกไม่มี

ไฟแช็ก เพราะเขาไม่สูบบุหรี่ อินจึงขอต่อบุหรี่จากลุง 

รปภ.ที่ดูแลคอนโด เธอสูบพอให้ใจกล้าและร่างกาย

อบอุน่ กอ่นจะข้ึนลพิตค์อนโดไปปฏบัิตหิน้าท่ีสาวขาย

บริการถึงบ้านลูกค้า

ภาพที ่13 : อนิกบัเสกกำ�ลงัขึน้ลพิตไ์ปหอ้งลกูคา้ดว้ย

กัน ในลิพต์เสกไม่พูดอะไร อินก็พูดนั่นนี่อยู่คนเดียว 

ทัง้ทีเ่จอกนัคนืแรก แตด่ว้ยความทีอ่นิเป็นสาวบรกิาร

เธอจึงดูสนิทสนมและดูวางใจ พูดกับเสกไม่หยุด 

ภาพที่ 14 : เสกยืนรอที่หน้าห้อง สักพักอินก็เอาเงิน

ค่าบริการจากลูกค้ามาให้เสกเพื่อนำ�ส่งเจ๊ พร้อมกับ

ทำ�การเมมเบอรข์องเธอในโทรศพัท์ของเสก เมือ่เสรจ็

งานตามหน้าที่เธอก็จะได้โทรให้เขามารับส่ง

ภาพที่  15 : เสกไม่ไปไหน ยังนั่งรออินที่ใต้คอนโด 

เขากเ็ปดิมอืถอืดรูปูของเธอเพลนิ ๆ   เพือ่ฆา่เวลา เสก

ดรูปูจนเพลนิ เลยไมรู่ว้า่อนิเดินมาทกัข้างหลงัว่าแอบ

ดูรูปสาวหรือ ก่อนจะบอกให้เขาไปส่งเธอท่ีหอ เธอ

บอกให้เขาขับช้า ๆ เพราะอากาศหนาว เสกเลยเบิด

เบาะรถจกัรยานยนตแ์ลว้เอาเสือ้กันฝนใตเ้บาะใหเ้ธอ

ใส่กันหนาว อิงก็งง ๆ ว่าเสื้อกันฝนจะกันหนาวได้

อย่างไร แต่ก็ยอมใส่แต่โดยดี
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16

17

18

19

20

ภาพที่ 16 : เสกค่อย ๆ ขับรถจักรยานยนต์ที่มีอินใส่

เสื้อกันฝนในคืนฤดูหนาวซ้อนท้าย ไปบนถนนท่ี

เงียบเหงา กลางเมืองขอนแก่นท่ีกำ�ลังหลับใหล 

เคว้งคว้าง อ้อยอิ่ง

ภาพที่ 17 :วันต่อมา เสกตื่นนอนตอนหัวคํ่าเช่นเดิม

เป็นปกติ แต่ที่ไม่ปกติก็คือ เขาเดินมาสูดดมกลิ่นสาว

ของอินที่ยังติดคงค้างในเสื้อกันฝนที่เขาให้เธอใส่กัน

หนาวเมือ่คนื กอ่นจะเดนิไปหยบิหนงัสอืโปใ๊ตฟ้กูนอน 

เข้าห้องนํ้าเสกช่วยตัวเองในห้องนํ้าเช่นเคย

ภาพที่  18 : เสกเอาของที่แม่บ้านประจำ�ร้าน

คาราโอเกะใชใ้หไ้ปซือ้เอามาใหเ้ธอพรอ้มกบัเงนิทอน 

แม่บ้านก็ให้แอพเป้ิลเพื่อให้เขากินรองท้อง พร้อม

กำ�ชับเรื่องหางานเสริม หากมีงานอะไรก็ทำ�ไปก่อน 

ในเมือ่กบัประเทศ(สปป.ลาว)ไมไ่ด ้กต็อ้งอดทนกนัไป

ก่อน 

ภาพที่ 19 : ก่อนที่แม่บ้านจะผละไปจุดเตาเตรียมทำ�

อาหารให้ลูกค้าในร้าน เสกเห็นไฟแช็กท่ีแม่บ้านจุด

เตา

ภาพที่ 20 : เสกเอาที่จุดเตาแก๊สติดตัวมาให้อินใช้จุด

บุหรีแ่กห้นาว จนเธอสงสยัวา่ในเม่ือเขาไมดู่ดบุหรีแ่ลว้

จะพกไปแช็กทำ�ไม และที่ติดมานี่มันก็ไม่ใช่ไฟแช็ก 
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21

22

23

24

25

ภาพที ่21 : เสกตากหนาวรอจนอนิทำ�หนา้ทีเ่สรจ็ เธอ

ขอให้เขารีบไปส่งท่ีห้อง เพราะจะเปลี่ยนชุดและจะ

ออกไปกินเลี้ยงวันเกิดของเธอกับเพื่อน เธอบอกเขา

วา่หวิขา้วมาก กอ่นทีเ่ธอจะรบีซอ้นทา้ยและเสกกข็บั

รถจักรยานยนต์มาส่งเธอที่หอพัก

ภาพที่ 22 : ก่อนที่อินจะเดินเข้าห้อง เสกเรียกและ

เอาแอพเป้ิลลกูท่ีป้าแมบ้่านใหเ้ขา ใหอ้นิเอาไวกิ้นรอง

ท้อง จนอินแซวเขาว่า นี่เป็นของขวัญชิ้นแรกในชีวิต 

เขาจะจีบเธอหรือเปล่านี่ เสกไม่พูดอะไร จนเธอพูด 

หยอก ๆ เล่น เสกกำ�ลังขับรถจักรยานยนต์กลับ อิน

โทรเข้าหาเขา และชวนออกไปหาอะไรกิน

ภาพท่ี 23 : ท้ังสองนัง่กนิมาม่าอุน่ ๆ  ท่ามกลางอากาศ

กลางคืนที่หนาว ข้าวสวนสาธารณะแห่งหนึ่งย่าน

ศรีจันทร์ กินไปคุยไปจนได้รู้ที่มาที่ไปของกันและกัน 

เสกจากลาวมาตามหาสตพี จอ๊บ เพราะโดนหลอกวา่

เขาอยูเ่มอืงไทย สว่นอนิกม็าจากเวยีตนาม อยากเกบ็

เงินสักก้อนเพื่อกลับไปเปิดร้านตัดผม ท้ังสองยังคุย

กันเรื่องคนกินหมาด้วย เสกบอกสงสาร แต่อินบอกที่

บ้านเธอทำ�อร่อยมาก

ภาพที ่24 : เสกตืน่นอนเวลาเดมิ ค่ํานีเ้ขาดมกลิน่ของ

อินจากเสื้อกันฝนอย่างดูดดื่มและเคลิบเคลิ้ม ก่อน

หยิบหนังสือโป๊ใต้ฟูก เข้าห้องนํ้าและปฏิบัติกามกิจ

เช่นเดิม

ภาพที่ 25 : อินมารับเงินส่วนแบ่งค่าทำ�งานบริการ 

และขอลาหยุดเพราะเธออ้างเป็นประจำ�เดือน เจ๊ไม่

เชื่อใจ เลยขอดูว่าเป็นจริงไหม
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26

27

28

29

30

ภาพที ่26 : อนิจำ�ใจตอ้งถอดกางเกงใหเ้จด๊ใูหเ้หน็กับ

ตา เจ๊เห็นกับตาจึงเช่ือว่าเธอเป็นประจำ�เดือนจริง 

และให้อินช่วยหาคนแทนสองวัน

ภาพที ่27 : เสกมาสง่อนิทีร่า้นสอนตดัผม เธอบอกไม่

ต้องรอ เสกทำ�หน้าสงสัยจนอินหงุดหงิด

ภาพที่ 28 : อินหงุดหงิดจนพูดเสียงดังว่า ทำ�ไม จะ

ต้องถอดให้ดูอีกคนไหม

ภาพที่ 29 : เสกหน้าจ๋อย และยอมทำ�อย่างที่อินบอก

ภาพที่ 30 : เสี่ยแฟนเจ๊มารอรับลูกสาวที่เรียน

มหาวทิยาลยั เขาไมพ่อใจทีเ่หน็ลกูสาวใสก่ระโปรงสัน้

จนจะเหน็ของสงวน รามไปจนถงึบน่หา้มไมใ่หล้กูสาว

ไปร่วมชุมนุมเรียกร้องประชาธิปไตยที่อนุเสาวรีย์ใน

เมือง
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31

32

33

34

35

ภาพที่ 31 : ลูกสาวของเสี่ยง ชื่อเพลง ตอบพ่อด้วย

ความไม่พอใจที่พ่อบ่นว่า ให้พ่อหัดฟังเพลงบ้าง

เพลง ทุกความเลวทรามให้มันจบท่ีรุ่นเรา ของวงกู่

แคนดังขึ้นต่อเนื่อง จนรถเสี่ยขับออกไป

ภาพที่ 32 : เสกพาสาวบริการคนใหม่ ที่มาทำ�หน้าที่

แทนอิน ไปส่งลูกค้า

ภาพที่ 33 : ระหว่างรอรับสาวบริการ เขาเจอกับแก๊บ

แมน และสนใจอยากทำ�งาน

ภาพที่ 34 : สองวันต่อมา เสกมารอรับอินที่หน้าร้าน

สอนตดัผม อนิเดนิออกมาจากรา้นดว้ยอารมณแ์จม่ใส

ภาพที่ 35 : ทั้งสองมารับประทานอาหารเวียตนามที่

ริมถนนศรีจันทร์
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36

37

38

39

40

ภาพที่ 36 : ขนมปังนึ่งใส่หมูสับกินกับซอส คนเวีย

ตนามเรียกว่า “แบ๋ง” 

ภาพที่ 37 : เสกบอกว่าที่ลาวเรียกว่า “ข้าวจี่” อิน

บอกว่า ข้าวจี่ถ้าที่ขอนแก่นจะต้องเอาข้าวเหนียวทำ�

เป็นแผ่นหรือเป็นก้อน ชุบไข่แล้วย่าง มันหอมและ

อรอ่ยมาก เธอเคยกนิ พีเ่สกเคยกนิไหม เธอมองดเูขา

กนิอยา่งมคีวามสขุ และขอบใจทีเ่ขามารบัมาสง่ทีร่า้น

สอนตัดผม

ภาพที่ 38 : อิงมองดูเสกกินอย่างมีความสุขและ

สายตาซ่อนความนัยและความรู้สึกพิเศษบางอย่าง 

เธอบอกเขาว่า ผู้หญิงเขาชอบผู้ชายพูดน้อยนะรู้ไหม 

พี่นี่ดูเนาะ วัน ๆ ไม่ค่อยพูด...

ภาพที ่39 : วนัต่อมา เสกมาสง่อนิทำ�งานเชน่เคย กอ่น

ขึน้หอ้งกบัลกูคา้ เธอฝากมอืถอืใหเ้สกเอาไวเ้ลน่คลาย

เครียดรอเธอ

ภาพที่ 40 : ระหว่างขึ้นลิฟต์ไปห้องลูกค้า ความรู้สึก

พิเศษได้ก่อตัวข้ึนในใจของท้ังสอง ต่างคนต่างแอบ

มองกัน จนจังหวะหนึ่ง ท้ังสองได้สบตากัน ภายใต้

บรรยากาศของเพลง ไฟเย็น ของ เรียม ดาราน้อย 

“โอ้ความพิศวาส ประหลาดแท้จริง....”
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41

42

43

44

45

ภาพที่ 41 : เสกเปิดดูภาพในมือถือของอิน เจอภาพ

เธอถ่ายเซลฟี่กับแอพเปิ้ลที่เขาเอาให้เธอในคืนก่อน

ภาพที่ 42 : ในขณะที่อินกำ�ลังโดนลูกค้าโรคจิตถ่าย

คลิปขณะร่วมกิจกรรมทางเพศ อินไม่ยอมจนถูก

ทำ�ร้าย

ภาพที่ 43 : เสกเห็นรอบตบที่ใบหน้าของอิน เข้าไม่

พอใจอย่างมากจะหาเรื่องเสี่ยลูกค้า

ภาพท่ี 44 : เสี่ยจะยิงเสก แต่กินเข้ามาขวาง และ

ขอรอ้งเสีย่ จนเขาใช้ดา้มปืนตบท่ีหวัของเสกอยา่งแรง

จนหัวแตก

ภาพที่ 45 : เจ๊นั่งดูข่าวเสี่ยตีหมาและบ่นว่าคนทุกวัน

นี้มันเหี้ยเนาะ ทำ�ร้ายหมาได้ และเธอก็ชวนเสี่ยกลับ

ไปบ้านนอกด้วยกนัตอนปีใหม ่เพราะอ้างวา่แมท่ี่บ้าน

นอกจะผูกแขนสู้ขวัญให้ (จับแต่ง) แต่เสี่ยไม่พูดเรื่อง

นี้ กลับพูดเรื่องให้ปิดร้านคาราโอเกะไปเสีย รอดู

สถานการณ์โควิด หลังจากนั้นค่อยคิดอ่านกัน เจ๊

เครียดแต่ก็เก็บอาการ
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47

48

49

46

50

ภาพที่ 46 : อินขับจักรยานยนต์พาเสกรีบออกจาก

พื้นท่ีนั้น เสกโดนตีหัวแตกเลือดไหลเปรอะใบหน้า  

เขาพยายามโทรหาเจ ๊แตไ่มม่คีนรบั เจไ๊ด้กนินอนหลบั

เพื่อดับความเครียดของเธอ

ภาพที่ 47 : ทั้งสองนั่งพักอยู่ที่สถานีขนส่งเก่า เสก

โทรหาเจ๊ติดไม่มีคนรับ เขาถามอินว่าทำ�ไมเราไม่ไป

แจ้งตำ�รวจ จนเธอบอกว่า คนต่างด้าวแบบเราแจ้ง

ความไปก็เสียเวลาเปล่า ไม่มีประโยชน์ ก่อนที่เธอจะ

ขอดูแผลที่หัวของเขา

ภาพที่ 48 : ทั้งสองมาที่ห้องของเสก อินทำ�แผลให้

เขา และตัดผมให้ เพราะเสกแซวว่าไปเรียนตัดผมมา 

กล็องตดัใหเ้ขาหนอ่ย เมือ่ตดัผมเสรจ็เสกกไ็ปเขา้หอ้ง

นํ้า เลี้ยวหัวล้างตัว

ภาพที่ 49 : อินก็จัดระเบียบห้อง จัดเตียงจัดที่หนับ

ที่นอนให้เขา และบังเอิญไปเจอหนังสือโป๊ใต้ฟูกนอน 

เธอเปิดดู

ภาพที่ 50 : อินดูหนังสือโป๊สักครู่ มองดูตามเสียงไป

ยังห้องนํ้าที่เสกกำ�ลังอาบนํ้า เธอรีบเก็บหนังสือไว้ที่

เดิม
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51

52

53

54

55

ภาพที่ 51 : เสกออกมาจากห้องนํ้า เช็ดหัว และอินก็

ขอตัวเข้าห้องนํ้า อินโทรเรียกเสกให้เดินมาหาเธอใน

ห้องนํ้า แล้วทุกอย่างก็ดำ�เนินไปตามสภาวะอารมณ์

ของหนุ่มสาวในคืนร้างรานหากแต่หัวใจฟูด้วยความ

รู้สึกพิเศษ

ภาพที่ 52 : หลังเสร็จกามกิจ ทั้งสองนอนคุยกันเรื่อง

ความฝนั เรือ่งอนาคตทีว่าดหวงั อนิแซววา่เสกจะเขนิ

ทำ�ไม หรือว่าเธอเป็นคนเปิดบริสุทธิ์เขาหรือ เธอต้อง

จา่ยเขาไหม เสกบอกวา่ไมเ่ป็นไรเพ่ือนกนั ท้ังสองนอน

คุยกันนานสองนอนจนอินบ่นว่าหิว เสกเข้าใจว่าเธอ

จะขอต่ออีกยก เขาไม่ไหว ทั้งสองขำ�กัน

ภาพที่ 53 : เสกทำ�มาม่าลวก อินนั่งร้องเพลงที่ห้อง

คาราโอเกะของร้าน เธอร้องเพลง เพียงลมพัดผ่าน 

ของ พงษ์เทพ กระโดนชำ�นาญ 

ภาพที่ 54 : เสกกินมาม่า นั่งดูอินร้องเพลงอย่างมี

ความสุข เราเห็นเสกยิ้มเป็นครั้งแรก

ภาพที่ 55 : อินก็ยิ้มรับอย่างอบอุ่นในแกมขวยเขิน



90 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

57

58

59

56

60

ภาพที ่56 : เสยีงเพลงทีอ่นิรอ้งยงัคงตอ่เนือ่ง อนิซอ้น

ท้ายเสก จักรยานยนต์วิ่งไปตามถนนศรีจันทร์ เห็น

บรรยากาศกลางคืนที่อ้างว้าง เงียบเหงา ไร้ผู้คน 

เสมอืนเมอืงรา้งไรช้วีติ ทัง้สองกำ�ลงัออกจากเมอืง มุง่

หนา้ไปยงัชายแดนมกุดาหาร (ถา่ยทำ�ดว้ยกลอ้ง 360 

องศา เพื่อสะท้อนความประหลาดและบิดเบ้ียวของ

เมือง)

ภาพที่ 57 : ขึ้นเครดิตทีมงานพร้อม ๆ กับภาพการ

เดินทางของตัวละคร

ภาพที่ 58 : ขึ้นเครดิตทีมงานพร้อม ๆ กับภาพการ

เดินทางของตัวละคร

ภาพท่ี 59 : ข้ึนโลโก้ผู้สนับสนุนงบประมาณในการ

ผลิต

ภาพที่ 60 : ขึ้นชื่อเรื่องตอนท้าย
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61

ภาพที่ 61 : ปิดจบด้วยโลโก้สัญลักษณ์ประจำ�ตัวของ

ผู้สร้างสรรค์

ตารางภาพที่ 1-61 : แสดงภาพเพื่อประกอบคำ�

อธิบายการนำ�เสนอเรื่องราวในภาพยนตร์เรื่อง 

“ซ่อนกลิ่น” หรือในช่ือภาษาอังกฤษคือ “Srichan, 

In The Mood For Love”

บทสรุปของภาพยนตร์

	 ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” หรือในชื่อ

ภาษาอังกฤษคือ “Srichan, In The Mood For 

Love” เป็นภาพยนตร์ที่มีความยาว 62 นาที                     

ผู้สร้างสรรค์เลือกถ่ายทำ�โดยใช้ย่านศรีจันทร์ อำ�เภอ

เมืองขอนแก่น จังหวัดขอนแก่นเป็นโลเคชั่นหลัก ซึ่ง

ย่านศรีจันทร์เป็นย่านเก่าแก่ของจังหวัดขอนแก่น มี

เรื่องราวและความทรงจำ�ของคนหลายรุ่นรวมอยู่ใน

ที่ที่เดียวกัน ตลอดสองข้างถนนจะมีทั้งภาพโทนสีซี

เปียของความดั้งเดิมจนไปถึงโทนสีฉูดฉาดของความ

ทนัสมยัเทา่ทีแ่สงไฟกลางคนืตามถนนและตกึรามจะ

เอื้ออำ�นวย ทุกสิ่งที่เกิดขึ้นในเวลากลางคืน จะมีการ

ฉายภาพของย่านศรีจันทร์ได้อย่างหลากหลายทั้ง

ความวุ่นวายแบบเมือง ๆ และความเงียบเหงาแบบ

ชานเมือง

	 ในช่วงเวลาสถานการณ์ที่โควิด-19 ยัง

ระบาดระลอก 2  หากจะหยิบสถานที่ใดสถานที่หนึ่ง

มาเป็นตัวแทนเพื่อบอกเล่าเรื่องราววันและเวลาของ

อดตีจนถงึปจัจบุนั ยา่นศรจัีนทรก์ส็ามารถตอบโจทย์

ความสัมพันธ์ของคนกับเมืองได้ ยิ่งโดยเฉพาะผู้

สร้างสรรค์เลือกหยิบตัวละครหลักเป็นคนต่างด้าว

สองสัญชาติ มาเป็นตัวแทนแห่งการดิ้นรนขวนขวาย

ที่จะมีชีวิต มีอนาคต หรือพอเสาะหาความหวังบาง

อย่างได้ในต่างบ้านต่างเมือง ซึ่งแท้จริงแล้วก็ไม่ต่าง

จากภาพของคนบา้นนอกทีต่อ้งมาดิน้รนทำ�มาหากนิ

ในกรุงเทพเลย แน่นอนว่ามันสามารถสะท้อนภาพ

ของความสัมพันธ์ระหว่าง ”คนกับเมือง” ในมุมท่ี

ขณะทกุคนหลบัใหลแต่หลายชวีติยงัคงต้องต่ืนเพือ่หา

ในเวลากลางคืนสำ�หรับกินเช้า ได้อย่างชัดเจน

แตถ่งึแมก้ารเคลือ่นไหวของสงัคมเมอืงในปจัจบุนันัน้

เหมือนจะรวดเร็วไปกับกระแสโลกเสียทุกอย่าง แต่ก็

ยังมีบางมุมของสังคมที่กำ�ลังค่อยเคลื่อนไหวไปอย่าง

เชื่องช้า การได้หยุดทักทายพูดคุยกับใครสักคน การ

ได้ร่วมสนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ การแบ่งปัน

เรื่องราวท่ียังเกิดข้ึนหรือไม่เกิดข้ึนให้กับคนใกล้ตัว 

หรือแม้กระท่ังการเกิดวิกฤตการณ์บางอย่างท่ีส่งผล

ให้วิถีชีวิตของเราไม่เหมือนเดิมจนต้องได้ทบทวนถึง

ข้อผิดพลาดต่าง ๆ ของตัวเราเอง ก็อาจจะทำ�ให้มอง

เห็นในสิ่งที่เราเคยมองผ่านไปเฉย ๆ

	 “ความสัมพันธ์” มันทำ�ให้ผู้สร้างสรรค์ได้

กลับไปทบทวนบางสิ่งท่ีมากกว่าหนัง”ซ่อนกลิ่น” 

ถ่ายทอดออกมา ใครบางคนอาจจะชินชากับกระแส

ความเร็วของโลกปัจจุบันไปเสียแล้ว เราใช้จ่ายวัน

เวลาไปกับการรูดไถและเฝ้าตามเรื่องราวมากมาย

ก่อนหลับตาลงนอน ทั้งการเมือง สังคม หื่นกระหาย

เสพข่าวท่ีมีการเล่าข่าวแบบสนุกพอกับการดูละคร

และความบันเทิงสารพัด จนลืมท่ีจะแหงนเงยหน้า

มองดสูิง่รอบตวั ละเลยคนใกลช้ดิ ปลอ่ยปละคนรอบ

ตวั และเพกิเฉยกับพืน้ทีห่รอืเมอืงทีเ่ราอยู ่ใครบางคน

อาจจะไม่เห็นเลยด้วยซ้ำ�ว่าสิ่งเหล่านั้นกำ�ลังหมุน

เปลี่ยนและเคลื่อนไหวไปแบบใด ลูกเล็กเด็กแดงเสพ

ของสแลงจนแก่แดด เห็นความไม่งามของพฤติกรรม

เป็นเรื่องปกติ เช่น เห็นพฤติกรรมเต้นเด้งกระเด้าดิน

ของสาว ๆ วัยรุ่นเป็นเรื่องสนุกสนานและกลายเป็น

เรือ่งธรรมดาไป หากลองมใีครสกัคนกลา้ไปหา้มปราม

ในความไม่เหมาะสมนั้น ก็อาจจะถูกสังคมโซเช่ียล

มีเดียยัดเยียดข้อหาเป็นคนเก่างี่เง่าไม่รู้เทรนด์ไปเสีย

อีก ลองสังเกตและให้เวลากับ”ความช้า”สักนิด เผื่อ
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บางทจีะไดม้ลีมหายใจพอได้ทำ�ความรูจ้กัและไมรู่ส้กึ

แปลกแยกจากสิง่รอบตัวอนัคุน้ชินลกึ ๆ  ทีเ่ราอยูต่อน

น้ี ในบางทีมันอาจจะเป็นการรดน้ําพรวนดินให้ต้น

สนุทรียะในหวัใจไดม้ชีว่งเวลาของการเตบิโตบา้งกไ็ด ้

ความเร็ว ความไว มันไม่ได้ช่วยทำ�ให้หัวใจได้สัมผัส

ความละเอยีดออ่นหรอกนา่...”จะรบีไปไหน จะรบีไป

ไหน” อคิควิซงัเคยถามเราในตอนหวัค่ําเสมอ ๆ  ตอน

ที่พวกเราสุมหัวกันดูทีวีขาวดำ�ที่บ้านเพื่อนสักคน

การเผยแพร่และนำ�ไปใช้ประโยชน์

	 ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” หรือในชื่อ

ภาษาอังกฤษคือ “Srichan,In The Mood For 

Love” เป็นภาพยนตร์ที่มีความยาว 62 นาที ได้ถูก

เผยแพร่และนำ�ไปใช้ประโยชน์ดังต่อไปนี้

	 1. ภาพยนตร์ได้รับการจัดฉายเผยแพร่ใน

เทศกาล อีสานสร้างสรรค์ 2565 (Isan Creative 

festival 2022) ซึง่จัดขึน้ทีศู่นย ์CEA จังหวดัขอนแกน่ 

ระหว่างวันที่ 4 กุมภาพันธ์ – 4 มีนาคม 2565

	 2. ภาพยนตร์ได้รับการฉายในงาน Creative 

Economy Forum Thailand 2022 “ Soft Power 

5F” เมื่อ วันที่ 23 มิถุนายน 2565 จัดโดย สำ�นักงาน

ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์

	 3. ภาพยนตร์ได้รับการจัดฉายในเทศกาล

ภาพยนตร์สั้น ครั้งที่ 27 ประเภท Digital Forum 

ระหว่างวันที่ 16-24 ธันวาคม 2566 ซึ่งจัดโดยหอ

ภาพยนตร์ (องค์การมหาชน) ซึ่งเป็นเทศกาล

ภาพยนตร์สั้นระดับชาติที่มีอายุยาวนานที่สุดใน

ประเทศไทย

	 4. ภาพยนตร์ได้รับการจัดฉายในเทศกาล

หนังเมืองแคน ครั้งที่ 7 วันที่ 8-12 ธันวาคม 2566 

จดัโดย มหาวทิยาลยัขอนแกน่ ร่วมกบั สมาคมผู้กำ�กบั 

กระทรวงวฒันธรรม และหน่วยบรหิารและจัดการทนุ

ด้านการพัฒนากำ�ลังคน และทุนด้านการพัฒนา

สถาบันอุดมศึกษา การวิจัยและการสร้างนวัตกรรม 

(บพค.)

	 5. ภาพยนตร์ได้รับการจัดฉายในโครงการ 

Story Hub Thailand ณ โรงละครสำ�นักมรดกใหม่ 

ปทุมธานี วันที่ 19-28 มกราคม 2567

	 6. ภาพยนตร์ได้รับการฉายเผยแพร่ใน

เทศกาลภาพยนตร์ทุ่งกุลา วันที่ 23-26 กุมภาพันธ์ 

2567 จังหวัดร้อยเอ็ด จัดโดย สถานีโทรทัศน์ไทยพีบี

เอส ร่วมกับภาคีเครือข่ายสื่อสารมวลชนภาคอีสาน

	 7. ในด้านเนื้อหาของภาพยนตร์ ภาพยนตร์

เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” ถูกผลิตภายใต้ทุนสนับสนุนของ

สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ

มหาชน) ภายใตก้รอบกจิกรรม “Sub District Short 

Film” นั้น หน่วยงานได้นำ�ไปใช้เป็นสื่อเผยแพร่ใน

กิจกรรม Creative Festival ตามภูมิภาคและศูนย์

ทั่วประเทศ

	 8. ในด้านของวิธีการและกระบวนการ

สรา้งสรรคภ์าพยนตร ์ผูส้รา้งสรรคไ์ดน้ำ�กระบวนการ

ต่าง ๆ ในการผลิตภาพยนตร์ เป็นกรณีศึกษา ใน

รายวิชา การเตรียมการผลิตภาพยนตร์ การเขียนบท

ภาพยนตร์ดิจิทัล การแสดงและการกำ�กับภาพยนตร์ 

การผลิตและสรา้งสรรคเ์สยีงสำ�หรบัสือ่ดิจทัิล การตดั

ต่อภาพยนตร์ดิจิทัล และภาพยนตร์กระแสอื่น รวม

ท้ังในกจิกรรมอืน่ ๆ  เพือ่ใหเ้กดิประโยชนส์งูสดุต่อการ

เรียนรู้ของนักศึกษา

องค์ความรู้ที่ได้รับ

	 การสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรื่อง ซ่อนกลิ่น ที่

สะท้อนความสัมพันธ์ของคนต่างด้าวกับเมือง

ขอนแกน่ นัน้ ผูส้รา้งสรรคไ์ดร้บัองค์ความรูแ้ละนำ�มา

ใช้ประโยชน์ในหลายด้าน ดังนี้

	 การใชก้ระบวนการผลติภาพยนตรเ์ปน็กรณี

ศึกษา ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” เป็นเครื่องมือ

สำ�คัญในการศึกษาการผลิตภาพยนตร์ ในฐานะท่ีผู้

สร้างสรรค์เป็นอาจารย์มหาวิทยาลัยและสอนด้าน

การผลิตภาพยนตร์ดิจิ ทัล ได้ ใช้กระบวนผลิต

ภาพยนตร์ซ่ึงครอบคลุมทุกข้ันตอนของการสร้าง

ภาพยนตร ์โดยเปน็สว่นหนึง่ของการเรียนการสอนใน

รายวชิาตา่ง ๆ  ท่ีเกีย่วข้องกบัการผลิตภาพยนตร ์องค์

ประกอบเหล่านี้มีบทบาทสำ�คัญในการพัฒนาความ

เข้าใจและทักษะของนักศึกษาในด้านการสร้างสรรค์

และผลิตภาพยนตร์
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การเตรียมการผลิต (Pre-production) ขั้นตอน

การเตรียมการผลิตเป็นช่วงที่สำ�คัญในการสร้าง

ภาพยนตร์ ซึ่งรวมถึงการวางแผน การเลือกบท

ภาพยนตร์ การคัดเลือกนักแสดง การออกแบบฉาก 

และการกำ�หนดตารางการถ่ายทำ� ภาพยนตร์ 

“ซ่อนกลิ่น” ถูกใช้เป็นกรณีศึกษาเพื่อให้นักศึกษาได้

เขา้ใจถงึความซบัซอ้นและการวางแผนทีจ่ำ�เปน็ในข้ัน

ตอนนี้ โดยเน้นถึงการเตรียมการที่ต้องละเอียดอ่อน

และต้องพิจารณาถึงหลายปัจจัย เช่น การจัดการงบ

ประมาณ การเลือกสถานที่ถ่ายทำ� และการประสาน

งานระหว่างทีมงาน

	 การเขียนบท (Screenwriting) การเขยีนบท

เปน็พืน้ฐานของการผลติภาพยนตร์ นักศึกษาไดศ้กึษา

กระบวนการเขียนบทภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” เพื่อ

เรยีนรูว้ธิกีารสรา้งเรือ่งราวทีน่า่สนใจและเชือ่มโยงกับ

ผู้ชม บทภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” ถูกใช้เป็นตัวอย่าง

ในการวิเคราะห์โครงสร้างเรื่อง การพัฒนาตัวละคร 

และการใชบ้ทสนทนาในการสือ่สารอารมณ์และความ

หมาย นักศกึษาได้เรยีนรูถ้งึความสำ�คญัของการสรา้ง

บทที่มีความสมจริงและสามารถถ่ายทอดภาพแทน

ความคิดและความรู้สึกของตัวละครได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ

	 การกำ�กับ (Directing) การกำ�กับเป็นกระ

บวนการที่สำ�คัญในการสร้างสรรค์และนำ�เสนอเรื่อง

ราวของภาพยนตร์ การกำ�กบัภาพยนตร ์“ซอ่นกลิน่” 

ถูกนำ�มาเป็นกรณีศึกษาเพื่อให้นักศึกษาได้เข้าใจถึง

บทบาทและความสำ�คัญของผู้กำ�กับในการสร้าง

บรรยากาศ การจัดการนักแสดง และการตัดสินใจใน

ด้านศิลปะ ผู้กำ�กับเป็นผู้ที่ต้องมีความชำ�นาญในการ

ถ่ายทอดบทภาพยนตร์ผ่านภาพและเสียง เพื่อให้ได้

ผลลัพธ์ที่ ตรงกับวิสัยทัศน์และเป้าหมายของ

ภาพยนตร์

	 การตัดต่อ (Editing) เปน็ขัน้ตอนทีส่ำ�คญัใน

การสร้ างภาพยนตร์  การตัดต่อที่ ดี สามารถ

เปลี่ยนแปลงบรรยากาศและความหมายของ

ภาพยนตร์ได้ นักศึกษาได้ศึกษาวิธีการตัดต่อใน

ภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” เพื่อเรียนรู้เทคนิคการตัดต่อ

ที่ช่วยเพิ่มความลื่นไหลของเรื่องราว เข้าใจการสร้าง

ความหมายและอารมณข์องเรือ่งราว การสรา้งจงัหวะ

ในภาพยนตร ์และการใช้เทคนคิพเิศษในการเช่ือมตอ่

ฉากตา่ง ๆ  การตดัตอ่ยงัมผีลตอ่การสรา้งอารมณแ์ละ

การดงึดดูความสนใจพร้อมทัง้เปดิโอกาสใหผู้ช้มไดต้ดั

ต่อเอง ผ่านการใช้มุมกล้องแบบแช่ฉากนั้นให้นิ่งนาน 

แต่ก็เต็มไปด้วยบทสนทนาท่ีทำ�ให้ผู้ชมรู้จักเร่ืองราว

เบือ้งหลงัของตวัละครมากขึน้ (Background Story)

การสร้างเสียง (Sound Design) เสียงเป็นองค์

ประกอบที่สำ�คัญในการสร้างบรรยากาศและความ

รู้สึกในภาพยนตร์ การออกแบบเสียงในภาพยนตร์ 

“ซ่อนกลิ่น” ถูกนำ�มาใช้เป็นกรณีศึกษาในการเรียนรู้

การใชเ้สยีงเพือ่เพิม่ความเขม้ขน้ของเรือ่งราว การเนน้

เสียงบรรยากาศของเมืองยามค่ําคืน การเลือกใช้

ดนตรี สามารถทำ�ให้ภาพยนตร์มีชีวิตชีวาและช่วย

สร้างความรู้สึกที่ต้องการถ่ายทอด ทำ�ให้นักศึกษาได้

เข้าใจถึงการออกแบบเสียงที่มีประสิทธิภาพ

	 การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง นอกเหนือ

จากการศกึษาในหอ้งเรยีน นกัศกึษาได้มโีอกาสลงมอื

ปฏิบตัจิรงิในกระบวนการผลติภาพยนตร ์“ซอ่นกลิน่” 

โดยทำ�งานรว่มกบัทีมงานท่ีมปีระสบการณ ์การลงมอื

ปฏิบัติจริงนี้ช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้และเข้าใจถึง

การทำ�งานเป็นทีม การแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนใน

ระหวา่งการผลติ และการตดัสนิใจในสถานการณจ์รงิ 

ซ่ึงเป็นการพัฒนาทักษะท่ีจำ�เป็นในการทำ�งานใน

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ในอนาคต

	 การ ใช้ ก ระบวนการผ ลิตภาพยนตร์  

“ซ่อนกลิ่น” เป็นกรณีศึกษาในรายวิชาต่าง ๆ ทำ�ให้

นักศึกษาได้รับความรู้และทักษะในด้านต่าง ๆ ที่

เกีย่วข้องกับการสรา้งภาพยนตรอ์ยา่งครบถ้วน ทัง้ใน

ดา้นทฤษฎแีละปฏบัิต ิซึง่ช่วยพฒันาความสามารถใน

การสร้ า งสรรค์ภาพยนตร์ที่ มี คุณภาพและมี

ประสิทธิภาพ

	 การสร้างภาพแทน (Representation) เป็น

กลวิธีที่ผู้สร้างสรรค์ใช้เพื่อการสะท้อนความสัมพันธ์

ระหว่างคนต่างด้าวและชุมชนในเมืองขอนแก่น ใน

ภาพยนตรเ์รือ่ง “ซอ่นกลิน่” ใช้ในการสือ่ความหมาย

และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับประสบการณ์และชีวิต

ของคนตา่งดา้วทีม่าปรบัตัวและอาศยัอยูใ่นเมอืงไทย 
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โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในชว่งการระบาดของโควดิ-19 ใน

การนำ�เสนอภาพลักษณ์หรือสัญลักษณ์ที่แทนค่า

ความจริงทางสังคม วัฒนธรรม และการเมือง 

ภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” ใช้ภาพแทนเหล่านี้ในการ

แสดงออกถงึความขดัแยง้และการอยูร่ว่มกนัระหวา่ง

คนต่างด้าวกับชุมชนในเมืองขอนแก่น เช่น การเลือก

ใชส้ถานทีท่ีเ่ปน็จุดศูนยก์ลางของชุมชนในการถ่ายทำ� 

การใช้ภาษาที่สื่อสารถึงการไม่เข้าใจกันของตัวละคร 

และการสร้างบรรยากาศที่สื่อถึงความยุ่งยากในช่วง

เวลาดงักลา่ว การใชส้ญัลกัษณ ์(Symbolism) ในการ

สร้างภาพแทนในภาพยนตร์ การใช้สัญลักษณ์เป็นวิธี

การที่มีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความหมายลึก

ซึ้ง ตัวอย่างเช่น การใช้สี เสียง หรือวัตถุในภาพยนตร์

ที่มีความหมายเชิงสัญลักษณ์ เพื่อสะท้อนความรู้สึก

และมมุมองของตัวละครต่าง ๆ  เชน่ สทีีแ่สดงถงึความ

โดดเดีย่ว ความหวงั หรอืความกลวัของตัวละครท่ีเป็น

คนต่างด้าว สัญลักษณ์เหล่านี้ถูกออกแบบมาเพื่อให้

ผู้ชมสามารถเข้าใจความรู้สึกและสถานการณ์ท่ีตัว

ละครกำ�ลังเผชิญอยู่

	 นอกจากนัน้ ภาพยนตรเ์รือ่งนีใ้ชเ้ทคนคิการ

ถา่ยภาพและมมุกลอ้งในการสรา้งภาพแทนทีม่ผีลตอ่

การรับรู้ของผู้ชม ตัวอย่างเช่น การใช้มุมกล้องที่แคบ

เพือ่สือ่ถงึความอดึอดัของตัวละคร หรอืการใชม้มุมอง

จากด้านบนเพื่อแสดงถึงการถูกควบคุมหรือการไม่มี

อำ�นาจของตัวละครที่เป็นคนต่างด้าว ภาพเหล่านี้

ทำ�ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจและมีความรู้สึกร่วมกับ

ประสบการณ์ที่ตัวละครกำ�ลังเผชิญอยู่เช่นกัน

	 การสร้างภาพแทนในภาพยนตร์ เรื่อง 

“ซ่อนกลิ่น” ยังสะท้อนถึงวัฒนธรรมและความ

สัมพันธ์ทางสังคมในเมืองขอนแก่น ความสัมพันธ์

ระหว่างคนต่างด้าวและคนในท้องถิ่นที่ถูกถ่ายทอด

ผา่นการใชบ้ทสนทนาและการแสดงออกของตวัละคร

ทีส่ะทอ้นถงึความเปน็ชนชัน้ เปน็คนนอก ความหวาด

กลวั และความพยายามในการสร้างการยอมรับ ความ

สมัพนัธเ์หล่านีเ้ปน็สว่นหนึง่ของการสรา้งภาพแทนที่

แสดงถึงสภาพสังคมที่ซับซ้อนและหลากหลาย 	ก า ร

สร้างภาพแทนในภาพยนตร์นี้ไม่ได้เป็นเพียงแค่การ

ถ่ายทอดเร่ืองราว แต่ยังเป็นการสร้างความรู้สึกที่

เช่ือมโยงกับผู้ชม ภาพแทนท่ีสร้างข้ึนมีวัตถุประสงค์

เพื่อให้ผู้ชมสามารถสัมผัสถึงความรู้สึกของตัวละคร 

ทั้งความโดดเดี่ยว ความไม่มั่นคง และความหวังที่จะ

ได้รบัการยอมรบั ไดม้งีานทำ�ทีด่กีวา่เดมิเพือ่ใหเ้อาตวั

รอดได้ในสถานการณ์ท่ีอยู่ก็ยาก กลับก็ลำ�บาก การ

สรา้งภาพแทนเหลา่นีม้ผีลทำ�ให้ภาพยนตรม์คีวามลกึ

ซึ้งและมีผลกระทบต่อความรู้สึกของผู้ชมมากยิ่งขึ้น

	 การสะท้อนปัญหาสังคม ในภาพยนตร์ 

“ซอ่นกลิน่” เปน็องคป์ระกอบสำ�คญัทำ�ใหภ้าพยนตร์

เรื่องนี้มีความลึกซ้ึงและมีความหมายเชิงสังคมอย่าง

ยิง่ ผูส้รา้งสรรคไ์ดเ้ลอืกใชเ้นือ้หาและเรือ่งราวทีเ่ชือ่ม

โยงกับปัญหาสังคมท่ีเกิดข้ึนจากนโยบายการพัฒนา

เมืองและการจัดการของรัฐ โดยนำ�เสนอในลักษณะ

ทีไ่มเ่พยีงแคใ่ห้ขอ้มลู แตยั่งเชิญชวนผูช้มใหต้ระหนกั

และคิดทบทวนถึงผลกระทบต่าง ๆ สะท้อนปัญหาที่

เกดิข้ึนจากนโยบายการพฒันาเมอืงทีเ่นน้ทีก่ารขยาย

ตัวทางเศรษฐกิจและโครงสร้างพื้นฐาน โดยไม่คำ�นึง

ถึงผลกระทบที่มีต่อชุมชนท้องถิ่น การพัฒนาเมืองที่

ไม่สอดคล้องกับความต้องการ วิถีชีวิตคนในท้องถ่ิน

อาจทำ�ใหเ้กดิความขดัแยง้ การสญูเสยีอตัลกัษณข์อง

ชุมชน และการแบ่งแยกทางสังคม ภาพยนตร์เรื่องนี้

นำ�เสนอผลกระทบเหลา่นีผ้า่นการเลา่เรือ่งทีเ่นน้การ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวละครที่เป็นคนต่างด้าวกับช่วง

เวลาที่ต้องออกมาทำ�มาหากินในเมืองขอนแก่น โดย

แสดงให้เห็นถึงความยากลำ�บากในการปรับตัวของ

คนต่างด้าวที่ต้องเผชิญกับการโรคระบาด โควิด-19 

	 การจัดการของรัฐเป็นอีกหนึ่งประเด็นที่

ภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” นำ�เสนอ โดยเน้นถึงการขาด

การมีส่วนร่วมของประชาชนในการตัดสินใจเชิง

นโยบาย นโยบายท่ีมาจากส่วนกลางมักจะไม่

สอดคล้องกับความต้องการของชุมชนท้องถิ่น ซึ่งนำ�

ไปสู่ความไม่เท่าเทียมทางสังคมและการถูกละเลย

ของกลุ่มคนท่ีอยู่ในระดับล่างของสังคม ภาพยนตร์ 

“ซ่อนกลิ่น” แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่าง

ชนชัน้ การเข้าถึงทรัพยากรและโอกาสในชวีติของคน

ตา่งดา้วและคนในท้องถ่ิน ผา่นภาพแทนของตัวละคร

ที่ต้องเผชิญกับระบบที่ไม่เป็นธรรมและการต่อสู้เพื่อ

ความยุติธรรมในสังคม ต่อให้ถูกกระทำ�กับชีวิตเยี่ยง
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สัตว์เดรัจฉาน คนต่างด้าวก็ไม่ไปแจ้งความ ไม่เกิด

ประโยชน์สำ�หรับพวกเขา ในขณะที่ภาพยนตร์นำ�

เสนอปัญหาสังคมที่เกิดขึ้นและเน้นถึงความเป็น

มนุษย์และการอยู่ร่วมกันในสังคมท่ีมีความหลาก

หลาย ทัง้ยงัสะท้อนถงึความจำ�เปน็ในการสร้างความ

เข้าใจและการยอมรับระหว่างคนต่างด้าวและคนใน

ท้องถิ่น เพ่ือให้เกิดการอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุขและ

ยั่งยืนในสังคม การเล่าเร่ืองที่เน้นความสัมพันธ์

ระหว่างตัวละครทำ�ให้ผู้ชมเห็นภาพรวมของความ

ทา้ทายของการใชชี้วติและโอกาสในการสรา้งสังคมที่

เปิดกว้างและยอมรับความแตกต่าง

	 ภาพยนตร์ “ซ่อนกลิ่น” ไม่เพียงแต่สะท้อน

ปัญหาสังคม แต่ยังทำ�หน้าที่เป็นสื่อที่กระตุ้นให้ผู้ชม

เกดิความคดิในการเปลีย่นแปลง ผู้สรา้งสรรคมี์ความ

ตัง้ใจท่ีจะใชภ้าพยนตร์เปน็เครือ่งมอืในการสร้างความ

ตระหนักรู้และกระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการแก้ไข

ปัญหาสังคม และชวนกระตุ้นให้ผู้ชมย้อนมอง

ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับนโยบายการพัฒนาและการ

จัดการของรัฐ ทำ�ให้ผู้ชมได้ตระหนักถึงผลกระทบท่ี

เกิดขึ้นและกระตุ้นให้เกิดการคิดเชิงวิพากษ์ต่อการ

ดำ�เนินการของภาครัฐและการมีส่วนร่วมของ

ประชาชน เปน็เนือ้ในภายใต้การนำ�เสนอฉากชวีติรกั

ของหนุ่มสาวชาวลาวและเวียตนาม

	 การใช้สื่อสารมวลชนในการเปลี่ยนแปลง

สังคม ผูส้รา้งสรรคม์ปีระสบการณใ์นดา้นสารคดแีละ

การใช้สื่อสารมวลชนเป็นเครื่องมือในการบันทึกและ

สื่อสารปัญหาของประชาชน ได้ใช้ความเชี่ยวชาญนี้

ในการสร้างภาพยนตร์ที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความ

ตระหนักรู้และการเปลี่ยนแปลงในสังคม ซึ่งเป็นรูป

แบบหนึ่งของสื่อสารมวลชนที่เน้นการบันทึกและนำ�

เสนอความเป็นจริงของปัญหาสังคม การใช้สื่อสาร

มวลชนในลักษณะนี้ช่วยให้ผู้ชมได้เห็นภาพที่ชัดเจน

ของปัญหาที่เกิดขึ้น และทำ�ให้เกิดความตระหนักถึง

สถานการณ์ที่อาจไม่ได้รับการกล่าวถึงอย่างเพียงพอ

ในสงัคมหลกั นอกจากน้ียงัเปน็การเกบ็รวบรวมข้อมลู

และเรื่องราวจากแหล่งที่มาที่เชื่อถือได้ และนำ�เสนอ

ผ่านมุมมองที่ละเอียดอ่อนและมีความสมดุล สมเหตุ

สมผลในรปูแบบทีส่รา้งสรรค์และมเีปา้หมายเพือ่ผลกั

ดันให้เกิดการแก้ไขปัญหา ไม่ว่าจะเป็นปัญหาความ

ไม่เท่าเทียมทางสังคม การใช้เทคนิคนี้ในภาพยนตร์ 

“ซ่อนกลิ่น” ทำ�ให้ผู้ชมได้รับข้อมูลท่ีมีความหมาย 

และสามารถนำ�ไปสู่การตั้งคำ�ถาม การอภิปราย และ

การกระทำ�ท่ีอาจนำ�ไปสู่ความเข้าใจ ตลอดจนการ

เปลี่ยนแปลงในเชิงบวกในสังคม การเล่าเรื่องเชิง

สารคดีนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้น

ในเชิงลึก แต่ยังสร้างความสัมพันธ์ทางอารมณ์กับผู้

ชม ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วมและต้องการ

เปลี่ยนแปลงสังคมในทางที่ดีขึ้น ในการเปลี่ยนแปลง

สังคมนั้นยังรวมถึงการสร้างการเช่ือมโยงกับชุมชน 

โดยการเผยแพร่ภาพยนตร์และสารคดีผ่านช่องทาง

ต่าง ๆ ผู้สร้างสรรค์สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่

หลากหลายและสร้างความตระหนักรู้ในหลายระดับ 

การเช่ือมโยงนี้ไม่เพียงแต่ทำ�ให้ผู้ชมได้รับข้อมูลท่ี

สำ�คัญ แต่ยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ชมมีส่วนร่วมใน

การอภิปรายและการแก้ไขปัญหาที่ถูกนำ�เสนอใน

ภาพยนตร์

	 นอกจากนัน้ ผูส้รา้งสรรคไ์ดใ้ชป้ระโยชนจ์าก

เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการกระจายไปยังผู้ชมในวงที่

ต้องการ ทั้งในหลายระดับ การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล

ช่วยให้เนื้อหาของภาพยนตร์เข้าถึงผู้ชมได้อย่าง

รวดเร็วและสะดวกสบายมากขึ้น และยังสามารถ

ตดิตามผลตอบรบัจากผูช้มไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ซึง่

เปน็ปจัจยัทีช่ว่ยใหผู้ส้รา้งสรรคส์ามารถปรบัปรงุและ

พัฒนาเนื้อหาในอนาคต

	 ภาพยนตร์เรื่อง “ซ่อนกลิ่น” หรือในชื่อ

ภาษาอังกฤษคือ “Srichan, In The Mood For 

Love” ถกูสรา้งขึน้เพือ่สะทอ้นภาพของความสมัพนัธ์

ของคนต่างด้าวกับความเป็นเมืองขอนแก่น ในช่วง

เวลาที่คนในพื้นที่หลับใหล เพ่ือฉายให้เห็นภาพของ

บางสิ่ง บางความรู้สึก บางกลิ่น และบางเสียงของลม

หายใจเมอืง ท่ีคนบางกลุม่อาจจะไมรู่เ้รือ่งวา่มมีมุแบบ

นีอ้ยูใ่นสงัคมเมอืงของเรา ในช่วงเวลาท่ีเมอืงหลบัใหล 

ดอกไม้หลายชนิดเลือกที่จะหุบตัวเองและโรยลาลง 

แต”่ซอ่นกลิน่”กลบัเปน็ดอกไมเ้พยีงไมก่ีช่นดิทีม่กัจะ

ปล่อยกลิ่นของมันในช่วงเวลาไร้แสงตะวันเช่นนี้ ช่วง

เวลาของมันเอง ดอกซ่อนกลิ่น ดอกไม้ในราตรี
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การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี 

เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ

Product Design to Enhance Income for Tao De Xin Si Elderly Club

Samae Dam Subdistrict, Bang Khun Thian District, Bangkok

สุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์ * และประกิจ อาษา *

บทคัดย่อ 

		  บทความการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) สามารถบูรณาการความ

รู้ทางนิเทศศาสตร์ไปใช้ในการบริการวิชาการในการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังชมรมผู้

สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน โดยศึกษาและรวบรวมข้อมูลทุนชุมชน

และภูมิปัญญาที่สามารถนํามาสร้างสรรค์และเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ชุมชน จากฐานวิถีความ

เป็นอยู่ของผู้สูงอายุ (2) ค้นหาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมากทุนชุมชนที่สามารถนำ�สู่การประยุกต์ใช้

พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาชุมชน พัฒนาพื้นที่ เพื่อส่งเสริมผลิตภัณฑ์

ภมูปิญัญาทอ้งถิน่ สง่เสรมิศักยภาพชมุชนท้องถ่ิน อนันำ�ไปสูก่ารสรา้งความมัน่คงของรากฐานสงัคม 

และ (3) เพื่อสร้างการเรียนรู้ การทำ�งานร่วมกัน พัฒนาความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยสยาม 

ชุมชน และประสานความร่วมมือกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน และส่งเสริมการพึ่งตนเอง

จากการพัฒนาชุมชน และสร้างรายได้จากการจำ�หน่ายผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี 

อีกทั้งการศึกษาถึงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนเพื่อทำ�การขยายโอกาสทางการขายและ

การตลาด 

		  ผูว้จิยัพบวา่การปกัสไบมอญแลว้ยงัไดม้แีนวทางในการพฒันาตอ่ยอดความรูใ้นการปกั

ลายของสไบมอญ นำ�ไปใชใ้นการสรา้งสรรค์ผลติภณัฑอ์ืน่ ๆ  ดงัจะเหน็ไดจ้ากจำ�นวนกลุม่ผู้ประกอบ

การมกีารรวมตัวกนัจำ�นวนมาก โดยผลติภณัฑท์ีพ่ฒันาขึน้สำ�หรบัการวจิยัเชงิสรา้งสรรคค์อื กระเปา๋

รามญัสยาม ซ่ึงสือ่ให้เหน็ถงึผลติภัณฑท่ี์เกดิมาจากทุนชุมชน และสามารถเพ่ิมมลูคา่ใหก้บัผลติภณัฑ์

ได้ มีมาตรฐาน มีเอกลักษณ์โดดเด่นเน้นเรื่องราว วิถีการดำ�เนินชีวิต ซึ่งจะส่งเสริม  พฤฒพลังผู้สูง

อายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี ให้แข็งแรงงมากขึ้น นำ�รายได้ให้กับผู้สูงอายุมากยิ่งขึ้น  โดยผลการ

ประเมนิความพงึพอใจผลลพัธ์ผลติภณัฑก์ระเปา๋ “รามญั-สยาม” เฉลีย่คอืพอใจมากทีส่ดุ (คา่เฉลีย่ 

= 4.26) พบว่าระดับความพึงพอใจประเด็นความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรงระดับพอใจมาก

ที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.56 รองลงมาประเด็น ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอยระดับพอใจมาก

ที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.44 และลำ�ดับที่ 3 ประเด็นความเหมาะสมด้านลวดลาย/สี ระดับพอใจมาก

ที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.32 ตามลำ�ดับ

คำ�สำ�คัญ: พฤฒพลัง, การพัฒนาผลิตภัณฑ์, ทุนชุมชน 

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม
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Abstract

	 This creative research article aims to: 

(1) To integrate knowledge of communication 

arts into academic services in designing              

products to promote the vitality of the Tao 

De Xin Si Elderly Club to generate enhance 

income from community capital by studying 

and collecting community capital data and 

wisdom that can be used to create and add 

value to community products based on the 

lifestyle of the elderly. (2) Find cultural                   

identity from community capital that can be 

applied to develop new products, support 

community development, develop areas to 

promote local wisdom products, promote 

the potential of local communities, leading 

to the creation of a stable social foundation. 

And (3) To create learning, collaboration, 

develop cooperation between Siam University, 

the community and coordinate with all           

relevant agencies and promote self-reliance 

from community development and generate 

income from selling products of Tao De Xin 

Si Elderly Club. In addition, the study of 

community product development processes 

is being conducted to expand sales and 

marketing opportunities. 

	 Researchers found that embroidery 

of the Mon shoulder cloth also provides a 

guideline for further development of the 

knowledge of Mon shoulder cloth embroidery 

to be used in creating other products as can 

be seen from the large number of entrepreneur 

groups. The product developed for creative 

research is the Siam-Raman Bag. That should 

refer the products come from community 

capital and can add value, have guarantees, 

have a unique identity, and emphasize stories 

and ways of life, which will promote the 

strength of the elderly in the Tao Te Xin Xi 

Club to be stronger and bring more income 

to the elderly. The results of the evaluation 

of satisfaction with the results of the “Ra-

man-Siam” bag product were most satisfac-

tory (average = 4.26). It was found that the 

level of satisfaction in the issue of suitability 

of style/shape was most satisfactory, with an 

average score of 4.56. Next was the issue of 

suitability of utility, which was most satisfac-

tory, with an average score of 4.44. And third 

was the issue of suitability of pattern/color, 

which was most satisfactory, with an average 

score of 4.32, respectively.

Keywords: Elderly Power, Product Develop-

ment, Community Capital

1. บทนำ� 

	 ประเทศไทยก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุเต็มรูป

แบบ (Aged Society) และมีสัดส่วนผู้สูงอายุในช่วง 

60 ปมีากขึน้ จงึเปน็เหตผุลทีค่นไทยตอ้งตระหนักและ

รับรู้เกี่ยวกับสภาพการณ์นี้ ในปี 2568 ตามสถิติต่าง 

ๆ เป็นไปได้ที่คนไทยจะต้องเตรียมการรับมือใน

สถานการณ์ดังต่อไปนี้อย่างเร่งด่วน อันเป็นข้อมูลให้

ผู้เกี่ยวข้องในหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 

ได้นำ�ไปปรับนโยบายเพื่อนำ�ไปสู่การแก้ไขปัญหาใน

อนาคต นอกจากปัญหาเรื่องของสุขภาพแล้ว อีก

ปัญหาหนึ่งที่พบบ่อยในกลุ่มผู้สูงอายุ หรือผู้ที่มีอายุ 

60 ปีขึ้นไป คือเรื่อง “รายได้” และ “การมีงานทำ�”

	 ชมรมผูส้งูอายเุตา้เตอ๋ซิน่ซ ีแขวงแสมดำ� เขต

บางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร เป็นองค์กรภาค

ประชาชนที่มีบทบาทสำ�คัญ ในการพัฒนาระบบงาน

ผูส้งูอาย ุอนัจะกอ่ให้เกดิการพฒันาคณุภาพชีวติ ผูส้งู

อายุทั้งในระดับปัจเจกบุคคล ระดับชมรมผู้สูงอายุ 

และระดับชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์ในการดำ�เนิน

กิจกรรมท่ีตอบสนองต่อปัญหา และความต้องการ
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ของผู้สูงอายุ ทั้งในด้านสุขภาพ สังคม และสวัสดิการ 

จนสามารถดูแลสุขภาพและวิถีชีวิตเป็นสุขได้อย่างมี

ประสิทธิภาพรอบด้าน พร้อมกับวางแนวทางให้

พัฒนาได้อย่างยั่งยืนในอนาคต

	 เขตบางขุนเทียน เป็นหนึ่งในห้าสิบเขตของ

กรงุเทพมหานคร พืน้ทีส่ว่นใหญเ่ปน็เขตเกษตรกรรม

และมีแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ย่านบางขุนเทียนจึง

เปน็หน่ึงในแหล่งทอ่งเทีย่วเชงินเิวศของกรุงเทพฯ ใน

อดีตตั้งแต่ราวปี พ.ศ. 2410 เคยเป็นที่อยู่อาศัยของ

ชาวมอญที่อพยพมาจากจังหวัดสมุทรสงคราม มี

ความเจริญและมีชุมชนเพิ่มข้ึนต่อเนื่อง จนในปี 

พ.ศ.2508 มีการจัดตั้งสุขาภิบาลบางขุนเทียนขึ้นใน

พื้นที่บางส่วนของตำ�บลบางขุนเทียนและตำ�บล

บางมด และเมื่อเมืองมีการขยายตัว บางขุนเทียนจึง

ได้รับการเปลี่ยนแปลงฐานะเป็น เขตบางขุนเทียน 

กรุงเทพฯ

	 หลกัฐานทางประวติัศาสตรบ์ง่บอกวา่ แขวง

แสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ มีวัฒนธรรมด้าน

การแต่งกายของชาวไทยเชื้อสายรามัญ หรือมอญที่

บ้านบางกระดี่ มีอัตลักษณ์สำ�คัญคือ “หยาดโด๊ด” 

หรือ “หญาดฮะเหริ่มโตะ” เป็นเครื่องประดับกาย 

เมื่อมีประเพณีที่รู้จักในชื่อ “สไบมอญ” โดยการ

อนุรักษ์ภูมิปัญญา ผ่านลวดลายต่าง ทำ�ให้เกิดการ

ประยกุต ์ผสมผสานลวดลายแบบเก่าและใหมเ่ข้าดว้ย

กัน เกิดเป็นลวดลายร่วมสมัย  และผลิตภัณฑ์ใหม่

หลากหลาย ตัวอย่างดังภาพที่ 1 เสื้อวิถีมอญ  

 

ภาพที่ 1 ผลงานการออกแบบเสื้อวิถีมอญ

โดยนางสาวสุธาวัลย์ ธรรมสังวาลย์ (2565)

วารสารนิเทศสยามปริทัศน์ 2 (22)

	 ผ้าสไบมอญแสดงอัตลักษณ์ความเป็นมอญ

อย่างชัดเจนคือ คนไทยเช้ือสายมอญ มีความผูกพัน

และใหค้วามสำ�คญักบัการใชผ้า้สไบทัง้หญงิ และชาย 

เมื่อเข้าวัดหรือกิจกรรมใด ๆ ก็ตามที่เกี่ยวข้องกับวัด

และพระ จะต้องมีผ้าพาดไหล่ติดตัวเสมอ ใน

วฒันธรรมของคนมอญมกีารใชผ้า้สไบหลายประเภท 

ทัง้ผา้แพรเรยีบ ผา้สไบจบี ผา้สไบ ไหมพรมถัก ผา้สบ

ลูกไม้ ผ้าขาวม้าและผ้าสไบปัก ซึ่งมีวิธีการใช้งานที่

แตกตา่งกันตามลกัษณะของกิจกรรม ผา้สไบแบบปัก 

ถือเป็นอัตลักษณ์ความเป็นมอญที่ชัดเจนที่สุด 

	 ปัจจัยความนิยมผ้าปักสไบมอญ พบว่าเกิด

จาก 4 ปัจจัย (1) กิจกรรมประเพณีและเทศกาลงาน

มอญ ท่ีมีมากข้ึน ทำ�ให้มีการฟื้นฟูอัตลักษณ์ในเรื่อง

ของการแตง่กาย (2) สือ่เทคโนโลยอีาศยัความทันสมยั

ของเทคโนโลยี ที่มีช่องทางการสื่อสารที่หลากหลาย

และรวดเร็ว ในการประชาสัมพันธ์จัดกิจกรรมต่าง ๆ  

(3) การปรับรูปแบบและเทคนิคการปักผ้าสไบ ให้

สะดวกและง่ายมากยิ่งข้ึน  ถือเป็นการสร้างแรง

บนัดาลใจใหผู้ค้นหันกลบัมาปกัผา้สไบใชเ้อง และ (4) 

เป็นชอ่งทางสรา้งรายได้เสรมิ และยงัสามารถตอ่ยอด

เป็นผลิตภัณฑ์ประเภทอื่น ๆ

	 อย่างไรก็ตาม ผลิตภัณฑ์ หลายอย่างใน

ปัจ จุ บันยั งคงประสบปัญหาในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ เนื่องจากขาดประสบการณ์ในการ

ออกแบบผลติภณัฑแ์ละความคดิสรา้งสรรคม์าพฒันา 

ด้านการส่งเสริมการตลาด ซึ่งต้องให้ความสำ�คัญ 

เพราะการส่งเสรมิการตลาดในรปูแบบของผลติภณัฑ์

เพื่อสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวผลิตภัณฑ์เป็นท่ีสนใจ 

เป็นหนึ่งใน ปัจจัยสำ�คัญในการทำ�ธุรกิจเพื่อบรรลุจุด

มุ่งหมายขององค์กรอย่างแท้จริง เป็นกลยุทธ์ตลาด

อย่างหนึ่งที่จะช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มและจูงใจให้ผู้

บริโภคซื้อสินค้าได้

	 ลักษณะของธุรกิจชุมชนนั้นเป็นธุรกิจท่ีใช้

เงินลงทุนในระยะเริ่มต้นไม่มากนัก หากแต่เน้นการ

สรา้งงานในท้องถ่ินใหม้ากข้ึนเป็นหลกั รายไดจ้ากการ

ขายอาจไมจ่ำ�เป็นตอ้งสงูนกัในระยะเริม่แรกโดยมเีป้า

หมายเพือ่ใหท้กุคนสามารถอยูไ่ดเ้ปน็สำ�คญั ซึง่ธรุกจิ

ชุมชนมีลักษณะเป็นธุรกิจขนาดเล็ก มีความคล่องตัว
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ในการบริหาร รายได้จากยอดขายในระยะเริ่มต้นไม่

มากนกั ตดิต่อและการให้บริการกบัลกูค้าเปน็ไปอยา่ง

ใกล้ชิด เปิดโอกาสให้มีการประกอบการ ก่อให้เกิด

การว่าจ้างงานส่งเสริมการพัฒนาธุรกิจอุตสาหกรรม 

สร้างความเข้มแข็งให้แก่ชุมชนและลดปัญหาสังคม

จากการที่กล่าวมาข้างต้นนี้ ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษาการ

พฒันาผลติภณัฑจ์ากทนุชมุชนเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพ

ทางการจัดการชุมชนอย่างยั่งยืน โดยเลือก ชมรมผู้

สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี มาเป็นกรณีศึกษา เนื่องจาก

เป็นมีทุนชุมชชนท่ีจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ที่

สามารถนำ�ไปสร้างมูลค่าเพิ่มในรูปแบบผลิตภัณฑ์

ชุมชนที่สามารถต่อยอดไปถึงการสร้างรายได้ นอก

เหนือจากประโยชน์ที่ได้จากการเพิ่มมูลค่าของ

ผลติภณัฑ ์โดยมุ่งหวงัส่งเสรมิพฤฒพลงัผูส้งูอายชุมรม 

เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน 

ก่อให้เกิดความเข้มแข็งและส่งเสริมการพัฒนาอย่าง

ยั่งยืน

2. วัตถุประสงค์

	 2 .1  สามารถบู รณาการความรู้ ทาง

นิเทศศาสตร์ไปใช้ในการบริการวิชาการในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังชมรมผู้สูงอายุ 

เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน 

โดยศกึษาและรวบรวมขอ้มูลทนุชมุชนและภมูปัิญญา

ที่สามารถนํามาสร้างสรรค์และเพิ่มมูลค่าให้กับ

ผลติภณัฑช์มุชน จากฐานวถิคีวามเปน็อยูข่องผูส้งูอายุ

	 2.2 ค้นหาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมากทุน

ชมุชนทีส่ามารถนำ�สูก่ารประยกุต์ใชพ้ฒันาผลติภัณฑ์

ใหม่ สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาชุมชน พัฒนาพื้นท่ี 

เพื่อส่งเสริมผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่งเสริม

ศักยภาพชุมชนท้องถิ่น อันนำ�ไปสู่การสร้างความ

มั่นคงของรากฐานสังคม 

	 2.3 เพื่อสร้างการเรียนรู้ การทำ�งานร่วมกนั 

พฒันาความร่วมมอืระหวา่งมหาวิทยาลยัสยาม ชมุชน 

และประสานความร่วมมือกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

ทกุภาคสว่น และสง่เสรมิการพ่ึงตนเองจากการพัฒนา

ชุมชน และสร้างรายได้จากการจำ�หน่ายผลิตภัณฑ์

ชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น ซี

3. แนวคิดที่เกี่ยวข้อง

	 การออกแบบผลิตภัณฑส์่งเสริมพฤฒพลังผู้

สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้

จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน 

กรุงเทพฯ ผู้ศึกษาได้ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง

เกี่ยวกับการประเมินประกอบด้วย (1) ข้อมูลพื้นฐาน

เ กี่ ย ว กั บ แข ว ง แ ส ม ดำ �  เ ข ต บ า ง ขุ น เ ที ย น 

กรงุเทพมหานคร (2) ข้อมลูพืน้ฐานเกีย่วกบัอตัลกัษณ์

ชมุชนกลุม่ชาตพินัธ์ุมอญ ( ) (3) แนวคดิดา้นการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์ (4) ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

และ (5) นวคดิเกีย่วกับผูส้งูอาย ุดงัมรีายละเอยีดดงันี้

	 3.1 ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับแขวงแสมดำ� 

เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร

	 แสมดำ� เป็นท้องที่การปกครองในเขต

บางขุนเทียน กรงุเทพมหานคร สภาพท่ัวไปเป็นแหลง่

ที่อยู่อาศัย และเป็นแขวงที่มีจำ�นวนประชากรมาก

ที่สุด แขวงแสมดำ�มีอาณาเขตติดต่อกับเขตการ

ปกครองข้างเคียงดังต่อไปนี้

• ทศิเหนอื ตดิตอ่กบัแขวงบางบอนใต ้แขวงคลองบาง

บอน (เขตบางบอน) แขวงบางขนุเทยีน แขวงจอมทอง 

(เขตจอมทอง) และแขวงทา่ขา้ม (เขตบางขนุเทยีน) มี

ทางรถไฟสายวงเวยีนใหญ-่มหาชัย คลองวดัสงิห ์และ

คลองสนามชัยเป็นเส้นแบ่งเขต

• ทิศตะวันออก ติดต่อกับแขวงท่าข้าม (เขต

บางขุนเทียน) มีคลองสนามชัยเป็นเส้นแบ่งเขต

• ทิศใต้ ติดต่อกับแขวงท่าข้าม (เขตบางขุนเทียน) มี

คลองสนามชยั คลองพระยาไชยยศสมบัติ และลำ�ราง

ตาเณรเป็นเส้นแบ่งเขต

• ทิศตะวันตก ติดต่อกับตำ�บลพันท้ายนรสิงห์และ

ตำ�บลบางน้ําจืด (อำ�เภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัด

สมุทรสาคร) มีคลองแสมดำ�ใต้ คลองแสมดำ�เหนือ 

และแนวแบ่งเขตการปกครองระหว่างกรุงเทพ 

มหานครกับจังหวัดสมุทรสาครเป็นเส้นแบ่งเขต	

	 เขตบางขุนเทียน เป็นหนึ่งในห้าสิบเขตของ

กรุงเทพมหานคร สภาพพืน้ท่ีทางดา้นตะวนัออกเฉยีง

เหนือของเขตเป็นแหล่งท่ีอยู่อาศัย การค้า และ

อุตสาหกรรม ในขณะท่ีพื้นที่ส่วนใหญ่เป็นเขต
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เกษตรกรรมและมีแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เป็นเขต

เดยีวของกรงุเทพฯ ทีม่พีืน้ทีติ่ดกบัอา่วไทย (เปน็ระยะ

ทางประมาณ 5 กิโลเมตร) และยังมีป่าชายเลนหลง

เหลืออยู่ ในช่วงระยะราว ๆ  10 ปีที่การท่องเที่ยวเชิง

นิเวศกลับมาเป็นที่สนใจของกลุ่มนักท่องเท่ียว ย่าน

บางขุนเทียนจึงเป็นหนึ่งในแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ

ของกรุงเทพฯ ในอดีตตั้งแต่ราวปี พ.ศ. 2410 ย่าน

บางขนุเทยีนเคยเปน็ทีอ่ยูอ่าศัยของชาวมอญทีอ่พยพ

มาจากจังหวัดสมุทรสงคราม ซึ่งต่อมาพื้นที่ทางทิศ

ตะวนัออกเฉยีงเหนือของอำ�เภอ (บรเิวณรมิคลองดา่น 

คลองดาวคะนอง และคลองบางขุนเทียน) มีความ

เจริญและมีชุมชนเพิ่มขึ้นต่อเนื่อง จนในปี พ.ศ.2508 

มีการจัดตั้งสุขาภิบาลบางขุนเทียนขึ้นในพื้นที่บาง

ส่วนของตำ�บลบางขุนเทียนและตำ�บลบางมด และ

เม่ือเมืองมีการขยายตัว บางขุนเทียนจึงได้รับการ

เปลี่ยนแปลงฐานะเป็น เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ  

มีเขตการปกครอง 7 แขวง ได้แก่ แขวงบางขุนเทียน 

แขวงบางค้อ แขวงจอมทอง แขวงบางมด แขวงท่า

ขา้ม แขวงบางบอน และแขวงแสมดำ� (แขวงจอมทอง 

แยกออกไปเป็นเขตจอมทองเมื่อปี พ.ศ. 2532 และ

แขวงบางบอน แยกออกไปเป็นเขตบางบอน เม่ือปี 

พ.ศ. 2540 การคมนาคมหลักของย่านบางขุนเทียน 

คือ การเดินทางด้วยรถส่วนบุคคล ส่วนรถสาธารณะ

มีไม่มากนัก โดยรถเมล์ของภาครัฐมีเพียงไม่ก่ีสาย 

ตามตรอกซอกซอย ถนนสายรอง จะเป็นรถสองแถว

ในการฟีดคนไปยังเส้นทางหลัก หากวิเคราะห์ในเชิง

ความเป็นเมือง ธุรกิจ และการอยู่อาศัย จะเห็นได้ว่า 

ชมุชนดัง้เดมิของยา่นบางขนุเทียน มาทางฝัง่รมิทะเล

ที่ติดกับอ่าวไทย อยู่อาศัย ทำ�การค้าริมทะเล ขณะที่

ฝัง่ทีใ่กลกั้บพระราม 2 ก็ได้รบัอทิธพิลบางสว่นมาจาก

ชมุชนทีข่ยายมาจากฝัง่ภาษเีจรญิ บางแค เตบิโตจาก

ริมรอบนอกจนขยายเข้าสู่แกนกลางของย่าน

บางขุนเทียน (สำ�นักเขตบางขุนเทียน, 2566)

	 3.2 ข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับอัตลักษณ์

ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์มอญ ( )

	 มอญเป็นชนชาติเจ้าของอารยธรรมอันเก่า

แก่ในแผ่นดินพม่า พูดภาษาในตระกูลมอญ-เขมร 

ปัจจุบันอาศัยอยู่บริเวณพม่าตอนล่างในรัฐมอญ รัฐ

กะเหรี่ยง รัฐกะยา ภาคตะนาวศรี ภาคพะโค 

ดินดอนสามเหลี่ยมปากแม่น้ําอิรวดี และหลายพื้นท่ี

ของประเทศไทย หลกัฐานทางประวตัศิาสตรบ์ง่บอก

ว่า แขวงแสมดำ� เป็นที่ตั้งของหมู่บ้านบางกระดี่ เขต

ปริมณฑลของกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นท่ีตั้งกลุ่ม

ชาติพันธุ์มอญท่ีเดิมชุมชนแห่งน้ีมีสภาพทางสังคม

แบบพึง่พาตนเอง มภีาษาพดู และวถีิชวีติทีป่ฏบิตัติาม

ธรรมเนียมมอญอย่างเคร่งครัด แต่หลังจากท่ีชุมชน

มอญวัคบางกระดี่ เริ่มเปีดตัวเมื่อราว 40 กว่าปีก่อน 

พร้อมกับรับกระบวนการกลายเป็นเมือง พื้นที่ใน

ชุมชนหลายแห่งกลายเป็นท่ีตั้งโรงงานอุตสาหกรรม 

ที่ดินถูกเปล่ียนมือจากคนมอญไปสู่เจ้าของธุรกิจ

อุตสาหกรรมและธุรกิจจัดสรรท่ีดิน ชาวบ้านกลาย

เป็นเศรษฐใีหมจ่ากการขายทีด่นิ เกดิการหล่ังไหลเ่ข้า

มาทำ�งานในโรงงานของคนจากแหล่งอื่นๆ เป็น

จำ�นวนมาก ประกอบกับความเจริญด้านต่าง ๆ ได้

แพร่ขยายอย่างรวดเร็ว จึงทำ�ให้วัฒนธรรมและ

ประเพณีของคนมอญชุมชนแห่งนี้ลดความเข้มข้นลง 

ปรากฏการณ์ดังกล่าวทำ�ให้ชาวบ้านคนหนึ่งเกิด

แนวคดิทีจ่ะตัง้พพิธิภณัฑท์อ้งถิน่ เพือ่รือ้ฟืน้ประเพณี

และวัฒนธรรมมอญภายใต้ชื่อ “ศูนย์ศิลปวัฒนธรรม

มอญบางกระดี่” รวมทั้งเป็นคลังความรู้ด้าน “มอญ

ศึกษา” ขนบธรรมเนียมประเพณีของชาวมอญนั้น มี

วัฒนธรรมเป็นแบบฉบับมายาวนาน บางอย่างมี

อทิธิพลให้กับชนชาตใิกลเ้คียง เช่น ประเพณสีงกรานต์ 

ข้าวแช่ ฯลฯ บางอย่างก็ถือปฏิบัติกันแต่เฉพาะในหมู่

ชนมอญเท่านัน้ ชาวมอญมเีลือ่มใสในพระพทุธศาสนา

อย่างลึกซ้ึง ขณะเดียวกันก็นับถือผีบรรพบุรุษกับผี         

อื่น ๆ ที่มีอิทธิฤทธิ์ รวมทั้งเทวดาองครักษ์ 

	 หญงิชาวมอญนยิมสวมเสือ้แขนกระบอก นุง่

ผ้าถุง เกล้ามวยผม คล้องสไบ ชายชาวมอญสวมเสื้อ 

เป็นเสื้อคอกลมผ่าอก แขนทรงกระบอก มีกระดุมผ้า 

หรอืเชอืกผกูเขา้กนั สมยัก่อนนยิมโพกศรีษะ ทอ่นลา่ง

สวมผ้านุ่ง เรียกว่า เกลิด และเวลาออกงานสำ�คัญนุ่ง

ผ้าผืนยาวที่เรียกว่า เกลิดฮะเหลิ่น แปลว่า ผ้านุ่งยาว 

(ลอยชาย) มีสไบพาดไหล่สองข้างท้ิงชายไปข้างหลัง

หรือพาดบ่าด้วยผ้าขาวม้า หากเป็นงานบุญจะพาด
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ดา้นซา้ยมอื หญงิชาวมอญสวมเสือ้ตวัในคอกลมแขน

กุดตัวสั้นแค่เอว เล็กพอดีตัว สีสันสดใส สวมทับด้วย

เสือ้แขนยาวทรงกระบอก เปน็ผา้ลูกไม้เน้ือบาง สอีอ่น 

มองเหน็เสือ้ตัวใน หากยงัสาวอยูแ่ขนเสือ้จะยาวถึงข้อ

มือ หากมีครอบครัวแล้ว จะเป็นแขนสามส่วน มีการ

คล้องผ้าสไบ ถ้าเป็นงานบุญจะคล้องผ้าทางด้านซ้าย

มือ แต่หากไปงานรื่นเริงก็ใช้คล้องคอแทน หรือพาด

ลงมาตรง ๆ บนไหล่ซ้าย ท่อนล่างสวมสวม หนิ่น 

คล้ายผ้านุ่งของผู้ชาย แต่ลายของผู้หญิงจะละเอียด

กว่าและวิธีการนุง่ต่างกนั หญงิมอญนยิมเกลา้ผมมวย 

ค่อนต่ำ�ลงมาทางด้านหลัง มีเครื่องประดับ 2 ชิ้น 

บังคับไม่ให้ผมมวยหลุด คือ โลหะรูปตัวยูคว่ำ� และ 

โลหะรูปปกีกาตามแนวนอน และปกัป่ินปกัผม ทกุวนั

น้ีชนชาตมิอญ ไมม่อีาณาเขตประเทศปกครองตนเอง 

เนือ่งจากตกอยูใ่นภาวะสงคราม การแยง่ชงิราชสมบัติ

กันเอง และการรุกรานจากพม่า ชาวมอญอยู่อย่าง

แสนสาหสั ถูกกดขีร่ดีไถ มกีารเกณฑแ์รงงานกอ่สรา้ง 

ทำ�ไร่นาหาเสบียงเพื่อการสงคราม และเกณฑ์เข้า

กองทพั โดยเฉพาะสงครามในป ีพ.ศ. 2300 สมยัพระ

เจ้าอลองพญาเป็นสงครามคร้ังสุดท้าย ท่ีชาวมอญ

พ่ายแพ้แก่พม่าอย่างราบคาบ ชาวมอญส่วนหนึ่งจึง

อพยพโยกย้ายเข้ามาพึ่งพระบรมโพธิสมภาร ตั้ง

ถิ่นฐานบ้านเรือนในเมืองไทยหลายต่อหลายครั้ง เท่า

ที่มีการจดบันทึกเอาไว้รวมทั้งสิ้น 9 ครั้ง (เอกรินทร์, 

2545) 

	

	 3.3 แนวคิดด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์

	 ความหมายของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ได้ให้

ความหมายว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์ มีวัตถุประสงค์

มากมายและมลีกัษณะครอบคลมุกว้างขวาง แตม่จีดุ

มุ่งหมายเดียวกัน คือ ต้องการผลิตภัณฑ์ใหม่ที่สร้าง

ผลกำ�ไร และเพื่อความอยู่รอดโดยทั่วไปสามารถ

รวบรวมความหมายของคำ�วา่ ผลติภณัฑใ์หมอ่อกเป็น 

7 ประเภท ดังนี้ (Fuller, G.W. .1994)

	 3.3.1 ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากการขยายสาย 

การผลิต โดยใช้กระบวนการผลิตที่มีอยู่ (Line                

Extensions)

	

  	 3.3.2 การสรา้งแนวคดิใหมใ่นผลติภณัฑเ์ดมิ 

(Repositioned Existing Product) 

	 3.3.3 ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่เดิมแต่ปรับเปลี่ยน

รูปแบบใหม่ (New Form of Existing Products) 

	 3.3.4 ผลติภณัฑใ์หมท่ี่เกดิจากการปรบัปรงุ

สูตรที่มีอยู่แล้ว (Reformulation of Existing               

Products)

	 3.3.5 ผลิตภัณฑ์ใหม่ในบรรจุภัณฑ์ใหม่ 

(New Packaging of Existing Products)

	 3.3.6 ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม (Innovative 

Products / Make Changes in an Existing Product)

	 3 .3 .7 ผลิตภัณฑ์ที่ เกิดจากความคิด

สร้างสรรค์ (Creative Product / Bring into          

Existence the rare) 

	 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ ใหม่  หรื อการ

เปลีย่นแปลงผลติภณัฑท่ี์มอียูเ่ดมิ จะเร่ิมตน้ด้วยความ

คิดที่ไขว้เขว ความคิดอาจมาจากใครก็ได้ในชุมชนที่

ไมไ่ดม้คีวามรบัผดิชอบตอ่ความคดิใหม ่ๆ  เลย แตน่กั

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี มักจะมีแนวโน้มที่จะเป็นผู้ที่

มีความคิดใหม่ ๆ บ่อยครั้งเหมือนกันที่ความคิดมา

จากนอกชุมชน เช่น เมื่อนักคิดค้นเขามาเสนอขาย

ความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใหม่ บางทีอาจเกิดขึ้นใน

งานวิจัยผลิตภัณฑ์นั้น เอง และบ่อยครั้ ง เป็น

ผลพลอยได้ของการวิจัยเพ่ือวัตถุประสงค์อย่างอื่น 

จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรปุแนวคดิการ

พฒันาผลติภณัฑไ์ดว้า่ การพฒันาผลติภณัฑ ์หมายถงึ 

ความตอ้งการของผูผ้ลิตท่ีตอ้งการสรา้งผลิตภณัฑท์ีม่ี

อยูเ่ดมิใหม้กีารเปลีย่นแปลงมากยิง่ขึน้ทีส่ามารถตอ่ย

อดให้กบัผลติภณัฑเ์ดมิ เป็นการสร้างผลกำ�ไรเพิม่มาก

ข้ึน เพื่อเป็นการสร้างสถานภาพการแข่งขัน ลดการ

เสี่ยงภัยทางการตลาดท่ีลูกค้าเสื่อมความนิยมลง 

เป็นการสร้างโอกาสใหม่ในการขยายช่องทางการ

ตลาดมากยิ่งขึ้น

	 วัฎจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cy-

cle) เมือ่ผลติภณัฑถู์กนำ�ออกสูต่ลาด แสดงถึงการเริม่

ต้นของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ระยะเวลาท่ีผ่านไปจะมี

ยอดขายเพิ่มขึ้นมากบ้าง น้อยบ้าง เป็นการแสดงถึง
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การเจริญเติบโตของผลิตภัณฑ์นั้น หากผลิตภัณฑ์ได้

รับการยอมรับจากตลาดเป็นอย่างดียอดขายจะเพิ่ม

ขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้ซื้อไม่ต้องการผลิตภัณฑ์นั้น 

ยอดขายจะตกต่ำ�ลง ในทีสุ่ดผลติภณัฑน์ัน้กจ็ะหายไป

จากตลาด แต่จะมีผลิตภัณฑ์ใหม่เข้ามาสู่ตลาดแทน

ผลิตภัณฑ์เก่าที่ ล้ำ�สมัยซึ้งผู้ ต้องการซื้ออีกต่อไป 

ผลิตภัณฑ์ใหม่ส่วนหนึ่งอาจได้รับการต้อนรับจาก

ตลาด แต่ผลิตภัณฑ์อีกหลายชนิดไม่สามารถเข้าสู่

ตลาดจนลกูค้ายอมรับได้ด้ังน้ัน ระยะเวลาทีผ่ลติภณัฑ์

แต่ละชนิดจะอยู่ในตลาดจึงไม่เท่ากัน เป็นการแสดง

ใหเ้หน็วงจรชวีติท่ีสัน้หรอืยาวของผลติภณัฑซ์ึง้คลา้ย

กับวงจรชวิีตของคนเรา และจะเกดิวงจรชีวติใหม ่เขา้

มาแทนที่วงจรเดิม

อย่างนี้ตลอดไปเรื่อย ๆ วงจรใหม่ที่เกิดขึ้นอาจจะมา

จากผลติภณัฑใ์หมม่เีทคโนโลยสีงูกวา่ มปีระสทิธภิาพ

ดีกว่า หรือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ี

เปลี่ยนแปลงไป (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง, 2545) 

	 เมื่อผลิตภัณฑ์ถูกนำ�ออกสู่ตลาด แสดงถึง

การเร่ิมต้นของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ระยะเวลาท่ีผ่าน

ไปจะมียอดขายเพิ่มขึ้นมากบ้าง น้อยบ้าง เป็นการ

แสดงถึงการเจริญเติบโตของผลิตภัณฑ์นั้น หาก

ผลติภณัฑไ์ดร้บัการยอมรบัจากตลาดเปน็อยา่งดยีอด

ขายจะเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้ซื้อไม่ต้องการ

ผลิตภัณฑ์นั้น ยอดขายจะตกต่ำ�ลงในที่สุดผลิตภัณฑ์

นัน้กจ็ะหายไปจากตลาด แตผ่ลิตภณัฑอ์กีหลายชนดิ

ไมส่ามารถเข้าสูต่ลาดจนลกูค้ายอมรบัไดด้ัง้นัน้ ระยะ

เวลาท่ีผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดจะอยู่ในตลาดจึงไม่เท่า

กัน เป็นการแสดงให้เห็นวงจรชีวิตที่สั้นหรือยาวของ

ผลิตภัณฑ์ซึ้งคล้ายกับวงจรชีวิตของคนเรา และจะ

เกิดวงจรชีวิตใหม่ เข้ามาแทนที่วงจรเดิมดังภาพที่ 2

 

	 3.4 ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

	 การออกแบบผลติภณัฑ ์(Product Design) 

คือการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ เพื่อนำ�มาใช้สอยใน

ชีวิตประจำ�วัน โดยเน้นการผลิตจำ�นวนมากในรูป

สินค้า เพื่อให้ผ่านไปยังผู้บริโภค (Consumer) ในวง

กวา้ง โดยทีร่ปูแบบและคณุภาพของผลติภัณฑจ์ะเปน็

ปจัจยัสำ�คญั ชกัจงูผูบ้รโิภคใหเ้กดิความกระหายทีจ่ะ

จ่ายเงินซื้อผลิตภัณฑ์นั้น รูปแบบการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ (Style)มีอยู่มากมาย มีการเกิดข้ึนและ

พฒันาตอ่เนือ่งสม่ำ�เสมอ บ้างกอ็ยูใ่นกระแสนยิม บ้าง

ก็คลายความนิยม บ้างก็หวนคืนสู่ความนิยมซ้ำ�ตาม

ความสนใจของสังคมในเวลานั้น  บนความหลาก

หลายในวิถีทางการออกแบบทำ�ให้ผลงานที่เกิดจาก

แนวทางปฏิบัติท่ีแตกต่างกันนั้นถูกสร้างสรรค์และ

คลี่คลายสืบทอดต่อๆ กันมาตามลำ�ดับ แต่ไม่ว่าจะ

เลือกใช้รูปแบบใดก็ล้วนแต่สร้างเงื่อนไขในการผลิต

งานออกแบบท่ีน่าสนใจได้ท้ังสิ้น  ตัวอย่างเช่น (1)   

รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย (Function Fol-

lows Form)  เป็นวิถีทางการออกแบบที่นิยมความ

งามของรูปทรงเป็นหลัก  โดยยึดแนวคิดที่ว่าความ

งามตอ้งมากอ่นประโยชนใ์ชส้อยเสมอ  และมกัถกูนำ�

มาใช้อธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพื่อการ

ออกแบบผลิตภณัฑท่ี์เนน้ความงามเป็นหลกั  

จุดประสงค์ท่ีสำ�คัญก็เพื่อยกระดับคุณค่า

ผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ้น  เพื่อนำ�ไปสู่การเพิ่ม

ราคาสินค้า ดังนั้น การจะเป็นนัก

ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิด

นี ้จงึจำ�เป็นอยา่งยิง่ท่ีจะต้องไดร้บัการ

ซึมซับความงามจากผลงานศิลปะ

แขนงตา่งๆ ทีม่คีณุภาพไวม้ากๆ  จะเปน็

ทางออกหนึ่งที่จะช่วยให้เราสามารถวิเคราะห์ความ

งามที่แฝงอยูใ่นผลติภณัฑไ์ดด้ีขึน้ แต่ทัง้นีก้็ไม่จำ�เป็น

	 ภาพที่ 2 วัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) 

(Kepler, 2003)
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ต้องยึดติดกับกฎเกณฑ์ใดๆ  ขอให้ยืดหยุ่นตามความ

รู้สึก (2) ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ (Form 

Follows Function) เป็นวิถีทางการออกแบบของ

หลุยส์  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  ที่นิยมประโยชน์

ใช้สอยเป็นหลัก (Functionalism)  ภายใต้ปรัชญาที่

ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ  และ

ถูกนำ�มาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ

ผลิตจำ�นวนมาก  โดยใหค้วามสำ�คญักบัการออกแบบ

ที่สอดคล้องกับการทำ�งานของเครื่องจักร  การ

ประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใช้งาน การคงคลัง 

และการขนส่ง เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกันข้าม

กับปรัชญาที่มองความงามของรูปทางมาก่อนสิ่งใด 

และ (3)  การตลาดมากอ่นออกแบบ  (Design Follow 

Marketing) วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์จะมีรูปแบบเห

มือนปิรามิด  ถือกำ�เนิดโดยยึดฐานของปิรามิดแล้ว

พยายามยกระดับตัวเองน้ัน  ไมว่า่จะเป็นด้านคณุภาพ

และเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดับตัวเองนั้นมัก

จะทำ�ให้ราคาสูงขึ้นด้วย  ดังนั้นเมื่อผลิตภัณฑ์ใด ๆ  

ไต่ระดับขึ้นสู่ยอดปิรามิด  จำ�เป็นที่ธุรกิจน้ันจะต้อง

ละทิ้งฐานซึ่งเป็นตลาดล่างไป  แต่จะได้ลูกค้าชั้นดีที่

มีความมั่นคงและจ่ายเงินดี  ฐานชั้นล่างที่ถูกทิ้งไปก็

จะมีผู้อื่นเข้ามายึดครองแทน  กรณีตัวอย่างเช่น 

นาฬกิาสวสิซึง่ใชเ้วลาหลายสบิปเีพ่ือพัฒนาผลติภณัฑ์

จนไดภ้าพพจนว์า่เปน็นาฬกิาทีดี่ทีส่ดุในโลก  แตต่อ้ง

สูญเสียฐานการตลาดระดับล่างให้กับนาฬิกาญี่ปุ่นที่

เจาะเขา้มายึดตลาดลา่งดว้ยลกูเลน่ใชส้อยพเิศษ เชน่ 

เปน็เครือ่งคดิเลข  เปน็ปฏทินิ  ฯลฯ  ในทีส่ดุเมือ่ภาวะ

เศรษฐกิจโลกตกต่ำ�  ผู้ผลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึง

เร่ิมตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่างไป

น้ันกอ่ใหเ้กดิการสญูเสยีรายไดม้หาศาล  และสญูเสยี

ภาพพจนข์องผูผ้ลตินาฬกิาชัน้นำ�ของโลกไปทีละนอ้ย

อีกด้วย (Teacher Nu, 2560)	

	

	 3.5 แนวคิดเกี่ยวกับผู้สูงอายุ

	 ผู้สูงอายุมีคุณค่าและความสำ�คัญต่อสังคม 

นอกจากจะเปน็ทีพ่ึง่พาทางใจของบตุรหลานและเป็น

ที่เคารพนับถือของบุคคลในวงศาคณาญาติแล้วผู้สูง

อายุยังจะได้รับการยกย่องจากสังคมในฐานะเป็นผู้มี

ประสบการณ์ มีความคิดอ่านสุขุมรอบคอบ และเคย

ทำ�คุณประโยชน์ให้แก่สังคมมาแล้วเมื่อตอนที่อยู่ใน

วัยทำ�งาน บทบาทที่สำ�คัญของผู้สูงอายุ คือ สามารถ

ช่วยอบรมสั่งสอนดูแลเด็กเล็กในเรื่องของศีลธรรม 

ประวัติศาสตร์ ประเพณีทางสังคมและวัฒนธรรม 

และสามารถปรับบทบาทตนเองให้มีความน่ายกย่อง

นับถือ หรือมีภาพพจน์ที่ดีได้ ผู้สูงอายุควรจะคิดว่า

ตนเองเป็นทรพัยากรของครอบครวัและชุมชน ในทาง

กลับกันครอบครัวและชุมชนก็ควรคิดเช่นเดียวกัน 

อย่างไรก็ดีในประเทศที่กำ�ลังพัฒนา การบริการดูแล

ผู้สูงอายุยังมีการจัดการที่ไม่เป็นระบบ หากผู้สูงอายุ

ปรับบทบาทของตนเองโดยเป็นผู้ให้แก่ครอบครัวให้

มากขึ้นก็จะดีไม่น้อยในครอบครัวที่เป็นปึกแผ่นการ

ส่งผู้สูงอายุไปให้สถานบริการดูแลถูกมองเป็นเรื่อง

แปลกทัง้ในแงค่รอบครวัและตวัผูส้งูอายเุอง ผูส้งูอายุ

สามารถช่วยแก้ไขปัญหาความตึงเครียดและขัดแย้ง

ภายในครอบครัวโดยใช้ประสบการณ์ที่มีมายาวนาน 

รวมท้ังการจัดการกับเหตุการณ์วิกฤต ซึ่งสามารถ

แสดงบทบาทท่ีเป็นไปได้ในทางบวก และใช้ความรู้

ความเข้าใจ ความช านาญ ผู้สูงอายุสามารถเป็นผู้มี

กิจกรรมทางเศรษฐกิจ โดยเป็นผู้ผลิตสินค้าและ

บริการ ซึ่งจะท าให้ประเทศชาติมีจำ�นวนผู้ผลิตเพิ่ม

ขึน้มากกวา่ผูเ้ปน็ภาระ อนันำ�มาซึง่รายไดแ้ละใหบ้าง

สิ่งบางอย่างแก่ครอบครัวได้ เพิ่มคุณค่าตนเอง มอง

ภาพตนเองในทางบวก (จิรันดร วิกสูงเนิน, 2553) 

	 การมองผู้สูงอายุในฐานะพลังของสังคม มุ่ง

ใช้ประโยชน์จากศักยภาพของผู้สูงอายุตามความ

พร้อมทั้งจากการทำ�งาน ทำ�กิจกรรม และมีส่วนร่วม

ในสงัคมจะชว่ยเสรมิคณุคา่ของผูส้งูอายแุละมสีขุภาพ

ที่ดีขึ้น ขณะเดียวกัน การช่วยให้ผู้สูงอายุมีรายได้พอ

เพยีงตอ่การดำ�รงชวีติโดยไม่ตอ้งพึง่พงิบตุรหลานและ

ภาครฐั เปน็การชว่ยลดปญัหาการขาดแคลนแรงงาน 

ตลอดจนเป็นกำ�ลังในการขับเคลื่อนการพัฒนา

ประเทศ ขณะท่ีลกูจา้งสว่นใหญต่อ้งการทำ�งานไม่เกิน

อายุ 60 ปี เนื่องจากมีทัศนคติว่าผู้สูงอายุควรได้รับ

การพกัผอ่น ไมค่วรทำ�งานหนกั และขาดความชัดเจน

เกีย่วกบัการรบัสทิธปิระกนัสงัคมหากมกีารขยายอายุ
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การทำ�งาน ในภาพรวมผู้สูงอายุมีการทำ�งานเพิ่มขึ้น 

อาชีพและสาขาที่ทำ�อยู่สอดคล้องกับสาขาที่มีการ

ขาดแคลน อย่างไรก็ตาม การคงอยู่ของลูกจ้างภาค

เอกชนที่ลดลงมากตั้งแต่ก่อนอายุ 60 ปี ทำ�ให้ขาด

การคุ้มครองในเรื่องบำ�เหน็จบำ�นาญ และสวัสดิการ

ต่างๆ ขณะที่แรงงานที่จะเป็นผู้สูงอายุยังมีเงินออม

น้อย ไม่เพียงพอต่อการบริโภคหลังครบกำ�หนดอายุ

การทำ�งาน เนือ่งจากระยะเวลาทีแ่รงงานอยูใ่นระบบ

สังคมไม่มากนักทำ�ให้ระยะการออมสั้น การส่งเสริม

ให้มีการขยายเวลาทำ�งานและการจ้างงานหลังครบ

กำ�หนดอายกุารทำ�งานในภาคเอกชนใหม้จีำ�นวนเพิม่

ขึ้น จึงยังเป็นประเด็นท้าท้ายต่อการเตรียมรับมือ

สังคมสูงวัย (กรมการจัดหางาน, 2557)

4. วิธีดำ�เนินการวิจัยเชิงสร้างสรรค์

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู และประชากร

และกลุ่มตัวอย่าง 

	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยผสมผสานวิธี 

โดยมีทั้งการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Re-

search) เชิงปฏิบัติการ (Action Research) เชิง

ปริมาณ (Quantitative Research)  โดยเป็นกระ

บวนการศึกษาวิจัยท่ีส่งเสริมการออกแบบและการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าชุมชนแบบมีส่วนร่วมของ

ชมรมผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริม

รายได้จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน 

กรุงเทพฯ รายละเอียดดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 กรอบวิธีดำ�เนินการวิจัยเชิงสร้างสรรค์การออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุ

ชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ
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	 4.1 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) โดยดำ�เนินการดังนี้

	 • การสัมภาษณ์ (Interview) นางปรินทร์

พร พิสุทธิ์ธนบวร (ประธานชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี) ผู้

ให้ข้อมูลหลักในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้าน

ศิลปะ เพื่อทราบการพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ เพื่อ

ศึกษาข้อมูลชุมชน มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่

บรรพบุรุษได้สั่งสมและสร้างสรรค์ไว้จนสืบทอดมา

เป็นมรดกวัฒนธรรมให้อนุชนได้นำ�มาศึกษาเรียนรู้

และซาบซึ้งในสุนทรียแห่งความงดงาม ในงานวิจัยนี้ 

ไดเ้ลอืกใชทุ้นทางวฒันธรรมจากโบราณสถาน โบราณ

วตัถ ุวรรณกรรมพืน้บ้าน งานช่างฝมีอื งานศลิปกรรม 

สร้างความสัมพันธ์รู้จักความคุ้นเคยและความเข้าใจ

ว่า การมาทำ�วิจัยครั้งนี้ เพื่อต้องการศึกษาเรื่องอะไร 

ชุมชนจะมีบทบาทต่อการศึกษาอย่างไร สภาพของ

ชุมชนในด้านต่าง ๆ  เช่น เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 

และสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ในชุมชน  โดยเน้นเอกลักษณ์

ของชุมชนเพื่อสร้างอัตลักษณ์ชุมชนผสมผสาน

แนวคิดใหม่ เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้าน

การออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนแบบมีส่วนร่วม

	 • การสนทนากลุ่ม (Focus Group) จัดทำ�

ขึ้นเพ่ือตรวจสอบความพร้อมของปัจจัยนำ�เข้า (In-

put) ได้แก่ความต้องการชุมชน, อัตลักษณ์ชุมชน, 

และ (3) ประเมินศักยภาพของผู้สูงอายุที่เข้าร่วม

โครงการ โดยมีผู้เกี่ยวข้องร่วมกิจกรรมรวม 26 คน 

ดังภาพที่ 3บรรยากาศการสนทนากลุ่ม (Focus 

Group) โดยมรีายละเอียดดังนี ้(1) สมาชกิสภาผูแ้ทน

ราษฎร (นายณัฐชา บุญไชยอินสวัสดิ์) (2) สมาชิก

ชมรม ผูส้งูอาย ุเต้าเต๋อซิน่ซ ี(20 คน) และ (3) อาจารย ์

และนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ ม.สยาม (5 คน)                      

ดังภาพที่ 4

	

ภาพที่ 4 บรรยากาศการสนทนากลุ่ม

 (Focus Group)

	 4.2 การวิ จัยเชิงปฏิบัติการ (Action         

Research) โดยเป็นกระบวนการพัฒนาชุดความรู้

ดังนี้

การทำ�ผลิตภัณฑ์ชุมชน และการถ่ายทอดการสร้าง

สรรคผลงานผลติภณัฑไ์ปสูก่ารสง่เสรมิพฤฒพลงัผูส้งู

อายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี  เพื่อสร้างเสริมรายได้จาก

ทุนชุมชน แขวงแสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ 

ดังนี้ 4.2.1 การพัฒนาชุดความรูและกระบวนการ

สร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยนําความ

รูทางด้านศิลปะ วิถีชีวิตของชุมชน มาประยุกตเพื่อ

ออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ โดยสัมภาษณ์ (Inter-

view) และการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อ

เตรียมความพรอมพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ชุมชน

 	 4.2.2 การออกแบบรูปแบบของผลิตภัณฑ์ 

	 • ผู้ วิจัยดำ�เนินการจัดทำ�ร่างต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์ (Sketch Design) 

	 • ผู้วิจัยจัดประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ เพื่อ

คัดเลือกร่างต้นแบบที่เหมาะสม

	 • ผู้วิจัยดำ�เนินการจัดทำ�ต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

(Prototype)
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	 4.3 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) เพื่อประเมินและวิพากษ์ดังนี้

ผู้วิจัยการนำ�ผลิตภัณฑ์ที่ผ่านการพัฒนา จำ�นวน 1 

ผลิตภัณฑ์ มานำ�เสนอเพื่อประเมินและวิพากษ์ 

ผลิตภัณฑ์โดยผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี แบ่ง

ระดับความพึงพอใจและเกณฑ์การให้คะแนนตาม

แบบฟอร์มที่ผ่านการออกแบบโดยผู้วิจัย ซึ่งจำ�แนก

ระดบัการวดัเปน็ 5 ชว่ง ตามวธิขีองลเิคอรท์ (Likert) 

คือ พอใจมากที่สุด = 5 คะแนน พอใจมาก = 4 

คะแนน พอใจปานกลาง = 3 คะแนน พอใจน้อย = 

2 คะแนน และ พอใจน้อยที่สุด = 1 คะแนน (ลัดดา

วัลย์ เพชรโรจน์ และอัจฉลา ชำ�นิประศาสน์, 2547) 

ใช้ข้อคำ�ถาม 7 ด้าน ดังนี้

• ความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรง 		

• ความเหมาะสมด้านขนาด 

• ความเหมาะสมด้านลวดลาย/สี 			 

• ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอย 

• การคงอัตลักษณ์ของทุนชุมชน			 

• ความเหมาะสมด้านราคา

• ความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์โดยภาพรวม

5. ผลการวิจัย

	 ขั้นตอนที่ 1 การสัมภาษณ์ (Interview) 

	 นางปรินทร์พร พิสุทธิ์ธนบวร (ประธาน

ชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี) กล่าวว่าชมรมผู้สูงอายุเต้าเต๋อ

ซิ่นซี มีสมาชิกเป็นสูงอายุมากกว่า 100 คนที่มีความ

รู ้ความสามารถ และมคีวามต้องการพฒันาอาชีพเพือ่

สร้างรายได้ ทั้งนี้การพัฒนาการปักลายบนสไบมอญ

ดังภาพที่ 5 สไบมอญ อัตลักษณ์ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์

มอญ  เปน็ทางเลอืกโดยการจดัเปน็หลกัสตูรระยะสัน้

ใหก้บัผูส้งูอายทุีอ่ยูใ่นชมุชนทกุคนสามารถทีจ่ะเข้ามา

พัฒนาอาชีพ ซ่ึงถ้าผู้สูงอายุที่เข้าร่วมอบรมจะได้มี

ความรู้และนำ�ไปทำ�เป็นอาชีพเสริมเพื่อเป็นการเพิ่ม

รายไดใ้หก้บัผูส้งูอาย ุโดยผูส้งูอายอุาจจะรวมกลุม่กัน

และไปตั้งสินค้าขายในนามชมรมผู้สูงอายุ

ภาพที่ 5 สไบมอญ อัตลักษณ์ชุมชน

กลุ่มชาติพันธุ์มอญ

	 โดยผลติภณัฑใ์หมท่ีป่ระธานชมรม เตา้ เตอ๋ 

ซิ่น ซี แนะนำ�คือผลิตภัณฑ์ที่สามารถใช้ได้ในชีวิต

ประจำ�วันเพื่อกระตุ้นความต้องการซื้อ ซึ่งสอดคล้อง

กบัศกัยภาพของผูสู้งอายทุีต้่องการอบรมอาชพีระยะ

สั้นให้สามารถหารายได้พิเศษได้ โดยหากผลิตภัณฑ์

สามารถขายได้ง่าย ก็จะทำ�ให้ก่อเกิดอาชีพเสริมตาม

โจทย์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ครั้งนี้	
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ขั้นตอนที่ 2 การสนทนากลุ่ม (Focus Group)

	 ผลการดำ�เนินการสนทนากลุ่ม (focus 

group) เพื่อนําเสนอแนวทางการดำ�เนินการพบว่า

กลุ่มมแีนวคดิเผยแพรเ่อกลกัษณ ์วฒันธรรมดา้นการ

แต่งกายของชาวไทยเชื้อสายรามัญหรือมอญที่บ้าน

บางกระดี่ โดยการอนุรักษ์ภูมิปัญญา ผ่านลวดลาย

ต่าง ๆ เช่น ลายดอกพิกุล ลายดอกมะเขือ ลายเถา

ดอกไม้ ลายดาวล้อมเดือน และลวดลายท่ีคิดขึ้นมา

ใหม่ โดยการปักบนเสื้อยืดจากลวดลายเดิม ๆ ทำ�ให้

เกดิการประยกุต์ ผสมผสานลวดลายแบบเกา่และใหม่

เข้าด้วยกัน เกิดเป็นลวดลายร่วมสมัย ที่สร้างมูลค่า

เพิม่ใหก้บัผลติภณัฑ ์เชน่ กระเปา๋ หมวก เสือ้ กางเกง 

ฯลฯ โดยการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยอ้างอิง

ทนุชมุชนโดยนำ�เสนอ 2 ประเด็นคือ  (1) พฒันาสนิคา้

สร้างสรรค์เพื่ออนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม และ (2) เพื่อ

ส่งเสริมใหก้อ่ใหอ้าชพีเสรมิเพือ่เปน็การเพิม่รายไดใ้ห้

กับผู้สูงอายุ และพัฒนาชีวิตกลุ่มวัยหลังเกษียณให้มี

คุณภาพ

	 ขั้นที่ 3 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 

(Prototype)

	 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ พบว่าผ้า

สไบแบบปัก ถือเป็นอัตลกัษณค์วามเป็นมอญท่ีชัดเจน 

มีรูปแบบและลวดลายเฉพะตัว  มีลวดลายที่พบตาม

วถิชีวีติ ประกอบดว้ย (1) ลายขอบ ไดม้กีารลอกเลยีน

แบบมาจากของพานหรือขอบขันโตก ซึ่งมีลักษณะ

ขอบหยักเล็กสลับใหญ่ 2) ลายดอกจัน  เป็นลวดลาย

ทีส่รา้งขึน้ตามแนวหยกัของลายขอบ เรยีงเปน็วงเพือ่

ให้เห็นแนวกรอบลาย 3) ลายดอกพิกุลเป็นลาย

ดอกไม้ที่อยู่ในกรอบลายดอกจัน 4) ลายดอกมะเขือ 

เปน็ลายดอกไม้ 5 กลบี ทีป่กันอกแนวขอบของผ้า ซึง่

อาจปักเป็นลายดอกไม้อื่น ๆ ตามจินตนาการของผู้

สรา้งสรรค ์สำ�หรับผลติภณัฑ ์“กระเปา๋รามญั-สยาม” 

ใช้ลวดลายดอกไม้แบบ “ดาวล้อมเดือน” เพราะไม่

เพยีงแตม่คีวามงา่ย และไม่ซบัซอ้น เหมาะสำ�หรบัการ

เริ่มต้นปักผ้าสำ�หรับผู้สูงอายุแล้ว ยังเป็นลวดลายท่ี

แสดงอัตลักษณ์มอญได้อย่างเด่นชัด  

ภาพที่ 6 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ครั้งที่ 1) โดยอ้างอิงจากลวดลายบนสไบมอญ 

	 จากการประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ เพื่อคัดเลือกร่างต้นแบบที่เหมาะสม พบว่า ผู้สูงอายุสามารถปัก

ลวดลายได้สวยงาม และทักษะฝีมือการปักที่มีความละเอียด ด้วยด้ายหลากหลายลวดลายและสีสัน แต่ยังขาด

การสร้างสรรค์ ทำ�ให้ผลิตภัณฑ์ยังไม่เป็นที่พึงพอใจท่ีโดยภาพรวม โดยได้รับข้อเสนอแนะให้ผลิตภัณฑ์ใหม่ใช้

เทคนิคการพิมพ์ผ้าร่วมด้วย เผื่อเพิ่มความดึงดูด และสร้างความน่าสนใจของกลุ่มลูกค้า ซึ่งจะมีผลทำ�ให้มียอด

ขายเพ่ิมมากขึ้น และการออกแบบที่มีเอกลักษณ์และเพิ่มสีสันให้สวยงาม ดังภาพที่ 7 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ                       

(Prototype) ดังน
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ี้

ภาพที่ 7 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ครั้งที่ 2) 

แก้ไขจากการประชุมวิพากษ์ร่างต้นแบบ (ครั้งที่ 1 )

ขั้นที่ 4 การประเมินระดับความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ต้นแบบกระเป๋า “รามัญ-สยาม” 

 

ตารางที่ 1 สามารถสรุปความพึงพอใจผลลัพธ์ผลิตภัณฑ์กระเป๋า “รามัญ-สยาม” โดยดำ�เนินการสำ�รวจ

แบบสอบถาม     50 ชุด โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 1

	

	 จากตารางที ่1 สามารถสรปุความพงึพอใจผลลพัธผ์ลติภณัฑก์ระเปา๋ “รามญั-สยาม” เฉลีย่คอืพอใจมาก

ที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.26) พบว่าระดับความพึงพอใจประเด็นความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรงระดับพอใจมาก

ที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.56 รองลงมาประเด็น ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอยระดับพอใจมากที่สุด คะแนน

เฉลี่ย 4.44 และลำ�ดับที่ 3 ประเด็นความเหมาะสมด้านลวดลาย/สี ระดับพอใจมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.32 ตาม

ลำ�ดับ นอกจากกิจกรรม การประเมินระดับความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ต้นแบบกระเป๋า “รามัญ-สยาม” เพื่อให้

สามารถประเมินหลังดำ�เนินงาน (Ex-post Evaluation) ได้มีประสิทธิภาพ จึงได้ดำ�เนินการสำ�รวจแบบสอบถาม 

50 ชุด โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินหลังดำ�เนินโครงการ (Ex-post Evaluation)

	 จากตารางที่ 2 การประเมินหลังดำ�เนินงาน 

(Ex-post Evaluation) ทำ�ให้สามารถวิเคราะห์แนว

โน้มการดำ�เนินงานการผลิต ผลงาน“รามัญ-สยาม” 

ในภาพที ่8 พบวา่ หัวขอ้ การผลติเผลติภณัฑจ์ำ�หนา่ย

ต่อไปมีแนวโน้มมากที่สุด คะแนนเฉลี่ย 4.20 รองลง

มาประเดน็ผูส้งูอายชุมรมเตา้เตอ๋ซิน่ซสีามารถพฒันา

อาชพีเพือ่ผลติผลติภณัฑร์ปูแบบใหมไ่ดค้ะแนนเฉลีย่ 

4.06 อนัดบัท่ี 3 คอืแนวโน้มการผลติผลติภณัฑท์ีใ่หม่

สามารถนำ�ไปขายไดจ้รงิในชุมชน คะแนนเฉลีย่ 4.16 

และอันดับสุดท้ายคือการผลักดันผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่

ต้องการ ยอมรับเป็นสินค้าประจำ�เขตบางขุนเทียน

คะแนนเฉลี่ย 4.02 จากการสรุปผลการประเมินครั้ง

นี้ เพื่อเป็นการต่อยอดผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีความ

ยัง่ยนื คณะนิเทศศาสตร ์มหาวทิยาลยัสยามจะดำ�เนนิ

การออกแบบผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุ เต้า เต๋อ ซิ่น 

ซี จากทุนชุมชนในปีการศึกษา 2567

 ภาพที่ 8  ผลิตภัณฑ์กระเป๋า“รามัญ-สยามจัดจำ�หน่าย ณ ศูนย์การค้าเดอะไบร์ท พระราม 2

 และตลาดนัดของดีภาษีเจริญ (ม.สยาม)

6. สรุปผลการศึกษา

	 ผลจากการวจัิยเชงิสรา้งสรรคก์ารออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมพฤฒพลังผู้สูงอายุชมรม เต้า เต๋อ 

ซ่ิน ซี เพื่อสร้างเสริมรายได้จากทุนชุมชน แขวง

แสมดำ� เขตบางขุนเทียน กรุงเทพฯ สรุปประเด็น

สำ�คัญได้ 3 ประการดังต่อไปนี้ 

	 6.1 ผูว้จิยัพบวา่ ผา้สไบมอญ สามารถแสดง

อัตลักษณ์ทุนชุมชนได้อย่างชัดเจน เนื่องจากคนไทย

เช้ือสายมอญ มคีวามผกูพันและให้ความสำ�คญักับการ

ใช้ผ้าสไบทั้งหญิง และชาย เมื่อเข้าวัดหรือกิจกรรมที่

เก่ียวข้องกับวัดและพระ จะต้องมีผ้าพาดไหล่ติดตัว

เสมอ จึงดำ�เนินการลดทอนลวดลายเพื่อมาเป็น

ผลติภณัฑ ์“กระเปา๋รามญัสยาม” แตย่งัคงเอกลกัษณ์

การปักด้วยฝีมือผู้สูงอายุไว้ โดยเลือกใช้ลวดลาย

ดอกไม้แบบ “ดาวล้อมเดือน” เพราะไม่เพียงแต่มี

ความง่าย และไม่ซับซ้อน เหมาะสำ�หรับการเร่ิมต้น
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ปกัผ้าสำ�หรบัผูส้งูอายแุลว้ ยงัเปน็ลวดลายทีแ่สดงอตั

ลักษณ์มอญได้อย่างเด่นชัด

	 6.2 การศึกษาปัญหาอุปสรรคและให้ข้อ

เสนอแนะในการปรับปรุงการดำ�เนินการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ชมรมผู้สูงอายุเต้าเต๋อซิ่นซี จากทุนชุมชน 

พบว่าว่าผู้สู งอายุแสดงความพึงพอใจผลลัพธ์

ผลติภณัฑก์ระเปา๋รามญัสยามเพราะเปน็ไปตามความ

ต้องการด้านความเหมาะสมด้านรูปแบบ/รูปทรง 

ความเหมาะสมด้านประโยชน์ใช้สอย และด้าน

ลวดลาย/สีสัน โดยการดำ�เนินการครั้งนี้ ผู้สูงอายุมี

ส่วนร่วมต่อโครงกาในการกำ�หนดราคา ให้ข้อเสนอ

แนะ เพือ่นำ�ไปแกไ้ข และภมูใิจในรายไดจ้ากการผลติ 

“กระเป๋ารามัญ-สยาม” ครั้งนี้

	 6 .3  เพื่ อศึกษาแนวโน้มการผลักดัน

ผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่ต้องการและยอมรับในฐานะ

ผลิตภัณฑ์ทุนชุมชน พบว่า ผู้สูงอายุเต้าเต๋อซ่ินซี

ต้องการผลิตผลิตภัณฑ์เพื่อจำ�หน่ายต่อไป โดยผู้สูง

อายุมีขีดความสามารถพัฒนาอาชีพเ พ่ือผลิต

ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ได้ด้วยตนเอง เนื่องจากมีแรง

ผลักดันต้องการมีอาชีพ มีรายได้ อยากผลิตภัณฑ์ที่

สามารถนำ�ไปขายได้จริงในชุมชน และต้องการผลัก

ดันผลิตภัณฑ์ให้เป็นที่ต้องการและยอมรับเป็นสินค้า

ประจำ�เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร

7. ข้อเสนอแนะ

	 7.1 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้สูงอายุ

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้สูงอายุ จากการสอบถาม

ของผูส้งูอายุ ไดม้กีารใหข้อ้เสนอแนะเพิม่เตมิ สรปุได้

ดังนี้            (1) ต้องการมีการฝึกสอนรูปแบบของ

ผลิตภัณฑ์อื่น ๆ การสอนอาชีพให้ ควรมีคำ�แนะนำ�

การจัดทำ�สื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์  (2) อยากให้มี

การจัดอบรมทุก 3 เดือน เพื่อกระตุ้นผลิตภัณฑ์ให้ดี

ขึ้นไป (3) ขอให้มีอาจารย์ลงไปแนะนำ�การ เย็บ ปัก 

ถัก ร้อย ที่จะนำ�มาจำ�หน่ายเป็นผลิตภัณฑ์ (4) อยาก

ให้ทีมคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยามติดตาม

ชมรม  ขอให้ดูแลตลอดไป (5) ในการออกแบบเมื่อ

เสร็จส้ินแล้ว ควรให้ไฟล์ต้นแบบ เพื่อให้ผู้สูงอายุ

สามารถจดัซือ้หรอืสัง่ทำ�ได้เมือ่หมดไป และเพือ่ความ

ต่อเนื่อง (6) ของบประมาณสนับสนุนการจัดซื้อ

วตัถดุบิ ปจัจยัการผลติ เชน่ อปุกรณท์ีเ่ปน็ สะดงึ ดา้ย

ปกัผา้ (7) อยากใหห้าตลาดให ้ทางคณะนเิทศศาสตร ์

มหาวิทยาลัยสยามควรมีส่วนร่วมเสนอแนะสินค้าให้

ขายออก (8) อยากให้มีโครงการพัฒนาผลิตภัณฑ์               

ทุก ๆ  ปี (9) เป็นโครงการที่ดีควรจัดให้มีการอบรมไป

เรื่อย ๆ เพื่อกระตุ้นให้มีความรู้ความสามารถไปปรับ

ใชใ้นชมุชน ทัง้นีผู้ส้งูอายไุดใ้หข้อ้คดิเห็นวา่เปน็โอกาส

ท่ีมปีระโยชนม์าก จะพฒันาผลงาน ผลติภัณฑใ์หด้ข้ึีน 

และมคีวามสวยงามขึน้ และขอขอบคณุหนว่ยงานทกุ

หน่วยที่สนับสนุนโครงการนี้ 

	 8 .2 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการดำ�เนิน

โครงการในครั้งต่อไป 

	 งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้ค้นพบรูปแบบการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนชุมชน ท่ีส่งผลให้กลุ่มผู้สูง

อายสุามารถดำ�เนนิการผลติผลติภณัฑช์มุชนตน้แบบ 

สำ�หรบัในการทำ�วจิยัครัง้ตอ่ไปควรศกึษาและพฒันา

รูปแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนประเภทอื่น เช่น 

ประเภทอาหาร เครือ่งดืม่ ประเภทของใชข้องตกแตง่

ของที่ระลึก เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์เพื่อ

อนรุกัษศ์ลิปวฒันธรรม แสดงอตัลกัษณใ์หโ้ดดเดน่ ได้

มาตรฐานการออกแบบสมัยใหม่และมีต้นทุนและรูป

แบบที่สอดคล้องต่อขีดความสามารถของผู้สูงอายุ

ชมรม เต้า เต๋อ ซิ่น ซี ในการนำ�ไปใช้ผลิตได้จริง มี

การพัฒนาและบูรณาการทุนต่าง ๆ ที่มีอยู่ในชุมชน

ให้เกิดมูลค่าเพิ่ม ส่งเสริมการตลาดชุมชนให้มีความ

เข้มแข็งมรีายได้เพิม่ข้ึนในอนาคต โดยดำ�เนนิการในปี 

2567 ภายใตโ้ครงการออมสนิยวุพฒันรั์กษถ่ิ์นดงัภาพ

ที่ 9 ต่อไป  	
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ภาพที่ โครงการออมสินยุวพัฒน์รักษ์ถิ่น ปี 2567

โครงการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลเสริมพฤฒพลัง เต้า เต๋อ ซิ่น ซี
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การเมืองกับการประชาสัมพันธ์บนสื่อสังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0
Politics and Public Relations on Social Media in the Web 4.0 Era

จักรีรัตน์ ณ ลำ�พูน* วโรชา สุทธิรักษ์* และพิทักษ์พงศ์ พงษ์พิพัฒน์*

บทคัดย่อ 

		  บทความน้ีเป็นการนำ�เสนอเก่ียวกบัการเมอืงกบัการประชาสมัพนัธบ์นสือ่สงัคมออนไลน์

ในยุคเว็บ 4.0 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอมุมมองทางด้านการเมือง พรรคการเมือง ประกอบไป

ด้วยองค์ประกอบ รวมทั้งบทความหน้าที่ของพรรคการเมือง อีกทั้งเรื่องการประชาสัมพันธ์ในสื่อ

สังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0 ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีเว็บ 1.0 เว็บ 2.0 เว็บ 3.0 จนมาถึงเว็บ 4.0 

ในปจัจบุนั ตามสภาพสงัคมทีต่อ้งปรับเปลีย่นอยา่งรวดเรว็ โดยอาศยัการขบัเคลือ่นทางการสือ่สาร

ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ การเรยีนรูอ้ย่างตอ่เนือ่งกลายเป็นสิง่ทีส่ำ�คญัทีข่าดไม่ได้กบัทกุภาคสว่น 

โดยเฉพาะการเมืองที่ต้องศึกษาถึงความเข้าใจในด้านการประชาสัมพันธ์เพื่อเข้าใจส่งผลต่อการ

ทำ�งานให้เกิดผลสำ�เร็จต่อไป

คำ�สำ�คัญ : การเมือง, การประชาสัมพันธ์, สื่อสังคมออนไลน์, ยุคเว็บ 4.0

Abstract 

		  This article is a presentation about Politics and Public Relations on Social 

Media in the Web 4.0 Era. Its purpose is to present a political perspective, political 

parties, consists of elements including articles on the duties of political parties. In 

addition, public relations in social media in the Web 4.0 Era, whether it’s web 

technology 1.0, web 2.0, web 3.0, until today’s web 4.0. According to the social 

conditions that need to change quickly, by driving from information and commu-

nication technology. Continuous learning has become indispensable to all sectors, 

especially politics that need to study and understand public relations in order to 

understand how it affects the work to be successful in the future.

Keywords : Politics, Public relations, Social media, Web 4.0 Era

บทนำ�

	 การเมืองกับการประชาสัมพันธ์บนสื่อสังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0 เป็นเรื่องที่มีความสำ�คัญ 

องค์กรที่เกี่ยวกับการเมืองต้องให้ความสนใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากปัจจุบันสังคมไทยก้าวเข้าสู่

โลกของสังคมแห่งข่าวสาร เทคโนโลยีสารสนเทศ จึงเข้ามามีบทบาทในทุกด้านไม่ว่าจะเป็นด้าน

เศรษฐกิจ สังคม การศึกษา ศิลปวัฒนธรรม และโดยเฉพาะการเมืองมีความจำ�เป็นท่ีต้องนำ�เอา

เทคโนโลยขีองยคุเวบ็ 4.0 เขา้มาประยุกตใ์ชเ้พ่ือเปน็การเพิม่โอกาสในการตดิตอ่สือ่สาร ประชาสมัพนัธ์

* อาจารย์ประจำ�คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต
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 โดยไร้ขดีจำ�กดัในเรือ่งของระยะทางและเวลามากยิง่

ขึ้นบนสื่อสังคมออนไลน์ต่อไป ปัจจุบันพรรคการจะ

เนน้ทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร บน

สื่ อสั งคมออนไล น์ ในการ จัดทำ � เว็ บ ไซต์ ของ

พรรคการเมือง เพื่อเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์

ในหน้าเว็บไซต์มีช่องสืบค้นข้อมูล ได้แก่ หน้าหลัก 

ขอ้มลูพรรค สมาชิกสัมพนัธ ์ขา่ว กิจกรรมในประเทศ 

การติดต่อพรรค และในแต่ละช่องมีรายการหัวข้อให้

สืบค้น ที่นำ�เสนอข่าว เหตุการณ์ในปัจจุบัน ข่าว

พรรคการเมือง ประวัติพรรคการเมือง ผลงาน

พรรคการเมือง การสัมภาษณ์ บทความ และศูนย์รับ

เรื่องรวมร้องทุกข์ เพื่อให้ประชาชน ผู้ที่สนใจเข้ามา

สืบค้นได้ และกิจกรรมต่างๆ ของพรรคการเมือง ท่ี

เชื่ อมข้อมูลไปยัง เฟสบุ๊ค  (Facebook) ของ

พรรคการเมือง สมาชิกพรรคการเมือง และลิงค์

พันธมิตรต่างๆ เป็นต้น จึงเป็นเหตุผลที่ควรจะศึกษา

ถึงเรื่องต่างๆ ในทางด้านการเมือง พรรคการเมือง 

ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ รวมทั้งบทความหน้าที่

ของพรรคการเมือง อีกทั้งเรื่องการประชาสัมพันธ์ใน

สื่อสังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0 ซึ่งประกอบไปด้วย

เทคโนโลยีของเว็บ 1.0 เว็บ 2.0 เว็บ 3.0 และเว็บ 4.0 

เพื่อนำ�มาใช้ในการเกิดประโยชน์ต่อไป

การเมือง

	 การเมืองในนามของพรรคการเมืองเป็น

องค์กรที่มีบทบาทหน้าที่สำ�คัญต่อการปกครองตาม

ระบอบประชาธิปไตยในการดำ�เนินงานทางการเมือง 

อาทิ การเชื่อมโยงนโยบาย ดำ�เนินการนโยบาย ช่วย

ส่ง เส ริมให้ประชาชนมีความเข้าใจในระบอบ

ประชาธิปไตย ผ่านการบริหารและการดำ�เนินงาน

ทางการเมืองต้องตอบสนองความต้องการของ

ประชาชนและสังคมโดยรวมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

พรรคการเมืองจึงเปรียบเสมือนกระจกเงาที่คอย

สะท้อนภาพความต้องการอันหลากหลายของ

ประชาชนและสงัคมเปน็อยา่งดี (สมบติั ธำ�รงธญัวงศ,์ 

2556) เพ่ือพฒันาระบอบประชาธปิไตยอนัมพีระมหา

กษัตริย์ทรงเป็นประมุข โดยการผลักดันในประเด็น

สำ�คัญทางการเมืองภายในพรรคและทำ�การเผยแพร่

ให้ประชาชนรับทราบและเข้าใจข่าวสาร เพื่อให้เกิด

ความรว่มมอืและปฏิบตัติาม รวมทัง้เปน็ชอ่งทางการ

รับรู้ รับทราบความรู้สึกนึกคิดทางการ ไม่ว่าจะเป็น

เรื่องการเลือกตั้งในทิศทางใหม่ นโยบายที่เกิดขึ้น

ตา่งๆ ของพรรค อนัสง่ผลใหส้งัคมอยูร่ว่มกนัไดอ้ยา่ง

มีความสุข (พรทิพย์ อุดมสิน, 2555) เป็นที่น่าเชื่อถือ

ของประชาชนให้เข้ามามีบทบาทที่สำ�คัญทางการ

เมอืง สรา้งความเข้าใจใหกั้บประชาชน ท้ังน้ีประชาชน

มีความฝันและความหวังกับนโยบายใหม่ๆ ประกอบ

กับมีรูปแบบการสื่อสารที่ทันสมัยเป็นเครื่องมือใน

การนำ�เสนอนโยบายข้อมลูข่าวสารต่างๆ อนัสง่ผลให้

ประชาชนเกิดการเปลี่ยนแปลงความเช่ือค่านิยม 

ทัศนคติและเปลี่ยนแปลงการตัดสินใจเลือกสมาชิก

สภาผู้แทนราษฎรให้สอดคล้องกับเว็บ 4.0 บนสื่อ

สังคมออนไลน์ เพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ใน

ปัจจุบันผ่านการประชาสัมพันธ์ในด้านต่าง ๆ	

พรรคการเมือง 

	 พรรคการเมือง คือองค์กรทางการเมืองท่ี

รวมบุคคลท่ีมอีดุมการณเ์ดียวกนั และมเีป้าหมายเพือ่

ได้อำ�นาจทางการเมืองในรัฐบาล นโยบายต่างๆ ของ

พรรคการเมือง ส่วนมากจะเป็นผลรวมของความ

ต้องการภายในพรรค ซึ่งเมื่อพิจารณาสมาชิกพรรค

แต่ละคนแล้ว อาจจะมีความแตกต่างกันอย่างมาก

ก็ได้ในระบอบรัฐสภา พรรคการเมืองส่วนใหญ่จะมี

ผู้นำ � หรือหัวหน้าพรรค ซึ่ ง โดยทั่ วไปแล้วถ้า

พรรคการเมืองนัน้ไดรั้บเสยีงข้างมาก จะรบัหน้าท่ีเป็น

ผูน้ำ�รฐับาล และตามธรรมเนยีมปฏบิตั ิหวัหนา้พรรค

ที่ได้รับเสียงข้างมากก็มักจะได้รับเลือกให้เป็นนายก

รัฐมนตรี (กฤษณา บุญชม, 2559) ความหมายของ

พรรคการเมืองมีมากมาย แต่โดยส่วนใหญ่มีลักษณะ

ร่วมกันอยู่สามประการ ดังนี้     1) เป็นกลุ่มบุคคลที่

มีการจัดตั้งองค์กรร่วมกัน 2) มีอุดมการณ์ทางการ

เมืองร่วมกัน คือ สมาชิกส่วนใหญ่มีความเห็นใน

ทางการเมอืง เศรษฐกจิ และสงัคมในแนวทางกวา้งๆ 

คล้ายๆ กัน และ 3) มีวัตถุประสงค์ให้ได้มาซึ่งอำ�นาจ

มหาชน และใช้อำ�นาจนั้นดำ�เนินการหรือบริหาร

ประเทศให้บรรลุวัตถุประสงค์ข้างต้น ลักษณะ
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ประการนี้สำ�คัญยิ่งเพราะโดยธรรมชาติในสังคมอาจ

มกีารรวมตวักนัของบคุคลมคีวามคิดเหน็คลา้ยกนัเขา้

ดว้ยกนั หากแต่ถา้กลุม่ดังกลา่วไมป่ระสงค์จะเขา้มาบ

ริหารประเทศแล้ว ย่อมไม่ใช่พรรคการเมือง อาจเป็น

สหภาพแรงงาน สมาคม หรือมูลนิธิเท่านั้น โดยสรุป 

ความหมายของพรรคการเมอืง คือ กลุม่บคุคลทีม่กีาร

จัดตั้งองค์กรร่วมกันโดยมีอุดมการณ์ทางการเมือง

เหมือนกันโดยกลุ่มดังกล่าวมีวัตถุประสงค์จะยึดกุม

อำ�นาจรัฐ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ เข้าเป็นรัฐบาล

เพื่อดำ�เนินการตามอุดมการณ์ของตนให้สัมฤทธิ์ผล

องค์ประกอบของพรรคการเมือง

 	 องคป์ระกอบสำ�คญัทีม่ส่ีวนเกือ้หนนุให้การ

ดำ�เนินงานของพรรคการเมืองบรรลุเป้าหมายได้ 

ประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ ประกอบไปด้วย 1) คน ซึ่ง

ก็คือ สมาชิกพรรค กรรมการบริหารพรรค รวมถึง

หัวหน้าพรรคและบุคลากรอันเป็นเจ้าหน้าที่ประจำ�

พรรค 2) สถานที่และอุปกรณ์ หมายถึง ที่ทำ�งานทั้ง

สำ�นักงานใหญแ่ละสำ�นกังานสาขา ตลอดจนอปุกรณ์

เครื่องมือเครื่องใช้ที่จำ�เป็น เช่น เครื่องมือ เครื่องใช้

สำ�นักงาน โต๊ะ เก้าอี้ พิมพ์ดีด คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ 

โทรสาร เครือ่งถา่ยเอกสาร และอืน่ๆ ทีจ่ำ�เปน็ตอ้งใช ้

3) การกำ�หนดและจัดแบ่งโครงสร้างที่สำ�คัญ เช่น ที่

ประชุมใหญ่ ที่ประชุมคณะกรรมการบริหาร 

สำ�นักงานเลขาธิการ ฝ่ายและแผนกต่าง ๆ เช่น ฝ่าย

การเงิน การคลังและบัญชี ฝ่ายวิชาการและวิจัย ฝ่าย

ข้อมูลและสารสนเทศเป็นต้น มีหน่วยปฏิบัติการ มี

สำ�นักงานและกรรมการสาขาต่าง ๆ เป็นต้น และ 4) 

ความคดิความเชือ่หรอือุดมการณร์ว่มกัน ซึง่ปรากฏอยู่

ในข้อบังคับพรรคและนโยบายพรรค ซึ่งโดยหลักการ

จะเป็นสิ่งเชื่อมประสานบุคลากรในพรรคเข้าด้วยกัน 

บทบาทและหน้าที่ของพรรคการเมือง

	 พรรคการเมอืงมีหนา้ท่ีและบทบาททีส่ำ�คญั

ในกระบวนการทางการเมืองแบบประชาธปิไตย หาก

พรรคการเมืองใดทำ�หน้าที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การปกครองระบอบประชาธิปไตยของประเทศนั้นก็

จะบรรลเุปา้หมายตามทีต้่องการ โดยทัว่ไปแลว้หนา้ที่

และบทบาทของพรรคการเมืองอันได้แก่  1) การ

ให้การศึกษาทางด้านการเมืองแก่ประชาชน 

พรรคการเมืองจะช่วยกระตุ้นให้ประชาชนได้มีความ

รูค้วามเขา้ใจและสนใจในปญัหาของบา้นเมอืงมากขึน้ 

รวมทั้งตระหนักถึงบทบาทของตนเองเพื่อเข้าไปมี

ส่วนร่วมในทางการเมือง การให้การศึกษาด้าน

การเมืองแก่ประชาชน สามารถดำ�เนินการได้หลาย

ลักษณะ เช่น จัดอบรม จัดสัมมนา อภิปราย แจกจ่าย

เอกสารหรือให้ความรู้ผ่านทางสื่อต่างๆ  2) การสร้าง

ผู้นำ�ทางการเมือง โดยการคัดเลือกหรือสรรหา

บุคลากรทางการเมืองมาเป็นผู้นำ�ในด้านต่างๆ เช่น 

การส่งผู้สมัครรับเลือกตั้งเพ่ือเข้าไปบริหารประเทศ

ท้ังในระดับท้องถ่ินและระดับรัฐ ท้ังนี้เพื่อเป็นการ

สืบทอดภารกิจ อุดมการณ์ หน้าที่และบทบาทของ

พรรคการเมืองในอนาคต พรรคการเมืองจึงควรให้

ความสำ�คัญต่อการสร้างผู้นำ�ทางการเมืองท่ีมีความ

เพยีบพร้อมท้ังคณุธรรมและความรูค้วามสามารถเพ่ือ

รบัใช้สงัคมโดยสว่นรวม 3) กระตุน้ใหป้ระชาชนท่ัวไป

มีส่วนร่วมในการปกครองประเทศ ด้วยการเสนอชื่อ

ผู้สมัครรับเลือกตั้งที่มีชื่อเสียง และจัดตั้งสโมสรหรือ

ชมรมต่างๆ เพือ่สรา้งความสนใจทางการเมอืง 4) การ

เป็นตัวกลางในการเช่ือมประสานระหว่างประชาชน 

กลุ่มประชาชน หรือกลุ่มผลประโยชน์  ต่างๆ ให้เกิด

ความเข้าใจและประสานการทำ�งานในสังคมร่วมกัน 

ตลอดจนการปลุกเร้าประชาชนให้เกิดความตื่นตัว

ทางการเมือง และเป็นช่องทางใหป้ระชาชนเข้ามสีว่น

รว่มทางการเมอืงตอ่ไป 5) เป็นช่องทางของประชาชน

ในการแสดงออก อนัจะช่วยผ่อนคลายความตงึเครยีด

ทางการเมอืงทีอ่าจจะเกิดขึน้กบัประชาชนได ้6) การ

กำ�หนดนโยบายหลักที่สำ�คัญเพื่อนำ�ไปใช้ในการ

บริหารและปกครองประเทศ 7) ถ้ายังไม่มีโอกาส

บริหารประเทศ พรรคการเมืองก็จะทำ�หน้าที่แทน

ประชาชนในการเรียกร้องหรือกดดันให้รัฐบาลสนอง

ตอบในแนวทางที่เห็นว่าเหมาะสม และ 8) ทำ�หน้าที่

เป็นรัฐบาลเมื่อได้รับเสียงข้างมาก และทำ�หน้าที่เป็น

ฝา่ยคา้นหรอืผูค้วบคมุรฐับาลเมือ่ไดร้บัเสยีงขา้งนอ้ย
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การประชาสัมพันธ์

	 การประชาสมัพันธ ์(Public Relations) เกดิ

ขึ้นในทุกวงการไม่ว่าจะเป็นภาครัฐบาลหรือภาค

เอกชน การประชาสัมพันธ์มีบทบาท มีความสำ�คัญ 

รวมทั้ งมีความจำ�เป็นต่อการติดต่อสื่อสารกับ

ประชาชนในปจัจุบนัอยา่งมาก นักประชาสมัพันธแ์ละ

ผู้บริหารองค์กรจะต้องนึกถึงการเผยแพร่กิจกรรมท่ี

เป็นประโยชน์ต่อประชาชนและสังคมโดยผ่านสื่อ 

ดว้ยความซือ่สตัยแ์ละความจรงิใจตอ่ประชาชน ทัง้นี้

มีผู้ให้ความหมายของการประชาสัมพันธ์ไว้ดังต่อนี้ 

ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546) คือ 

งาน หรือเรื่องที่ทำ�ที่เกี่ยวข้องกับการติดต่อสื่อสาร

เพือ่ส่งเสรมิความเขา้ใจอนัถกูตอ้งตอ่กนั วจิติร อาวะ

กุล (2539) กล่าวถึงประชาสัมพันธ์หมายถึง ความ

สัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับประชาชน สาธารณชน หรือ

กลุ่มชน ส่วนวิรัช ลภิรัตนกุล (2542) กล่าวถึงการ

ประชาสัมพันธ์ว่าเป็นงานเชิงสร้างสรรค์ที่ก่อให้เกิด

ความรู้ ความเขา้ใจแกป่ระชาชน ด้วยการสร้างสพัมนั์

อนัดแีละการพฒันาสง่เสรมิความเขา้ใจทีถ่กูตอ้งรว่ม

กัน เพ่ือใหเ้กดิความรูส้กึนกึคดิทีดี่ มคีวามกลมเกลยีว 

ราบรื่น ระหว่างหน่วยองค์กรและกลุ่มประชาชนที่

เกี่ยวข้อง 

	 การประชาสัมพันธ์ประกอบไปด้วยส่วน

ตา่งๆ 4 ประการ (กรรณกิาร ์อศัวดรเดชา, 2544) คือ 

1) การประชาสัมพันธ์เป็นปรัชญาการจัดการท่ีเห็น

ความสำ�คัญของสังคม เน้นประโยชน์ของประชาชน

ทีต่อ้งพึง่สถาบนัในแงข่องงาน ทัง้นีใ้นการบรหิารงาน

ของสถาบันต้องระวังให้เกิดความสมดุลระหว่าง

ประโยชนข์องกลุม่ตา่งๆ ไมใ่ชก่ลุม่ใดไดป้ระโยชนจ์น

กลุม่อ่ืนเสยีประโยชน ์สถาบันจะตอ้งตอ้งความรูส้กึที่

ดี ต่ อ ส ถ า บั น ไ ด้ ซึ่ ง เ ป็ น เ ป้ า ห ม า ย ข อ ง ก า ร

ประชาสมัพนัธ ์2) การประชาสมัพนัธเ์ปน็ปรชัญาทาง

สงัคมทีแ่สดงไวใ้นการตดัสนิใจเกีย่วกบันโยบาย ระบุ

การดำ�เนนิการใหไ้ดต้ามนโยบาย ตอ้งสะท้อนปรชัญา

ทีจ่ะใหป้ระโยชนแ์กป่ระชากรเปา้หมายการตดัสนิใจ

วางนโยบายเก่ียวกับการประชาสัมพันธ์เป็นสิ่งท่ี

สำ�คัญ 3) การประชาสัมพันธ์เป็นการกระทำ�ที่มีผล

มาจากนโยบายท่ีด ีช่วยจดัการในการทำ�ตามนโยบาย

และสรา้งสมัพนัธภ์าพท่ีดกีบัเป้ามหายกลุม่ตา่งๆ และ 

4) การประชาสัมพันธ์เป็นการสื่อสารที่จะแสดง

อธิบาย บรรยาย หรือส่งเสริมนโยบายของสถาบัน

และปฏบัิตต่ิอประชากรเป้าหมาย เพือ่กอ่ให้เกดิความ

เข้าใจอันดี และความรู้สึกที่ดีต่อสถาบัน เป็นการ

สื่อสารปรัชญาดังกล่าวไปสู่ประชากรเป้าหมาย

ภาพประกอบที่ 1 กระบวนการประชาสัมพันธ์
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จาก coursewares.mju.ac.th (ภาพประกอบที่ 1) 

ซ่ึงแสดงให้เห็นในสิ่งที่ต้องทำ�ต่อเนื่องกัน 4 ข้ัน 

(กรรณิการ์ อัศวดรเดชา, 2544) คือ 1) การศึกษา

ข้อมูล (Pesearch-Listening) เป็นการหยั่งความคิด 

ทัศนคติ และปฏิกิริยาของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการก

ระทำ�และนโยบายของสถาบัน และประเมินค่า 

เปน็การหาความจรงิเกีย่วกบัวา่ “อะไรคอืปญัหาของ

เรา” 2) การวางแผน (Planning-Decision Making) 

เกี่ยวของกับการนำ�เอาทัศนคติ ความคิดเห็น ความ

คิด และปฏิกิริยาต่างๆ มาพิจารณาวางนโยบายของ

สถาบันจะได้แผนงานที่ได้ประโยชน์ทุกฝ่าย เป็นข้ัน

ที่จะต้องตัดสินใจว่า “จะสามารถทำ�อะไรได้บ้าง” 3) 

การปฏิบัติงาน – การสื่อสาร (Communica-

tions-Action) เกี่ยวข้องกับการอธิบายให้ผู้ที่อาจได้

รับผลกระทบ หรือผู้ที่เราต้องการสนับสนุน เป็นการ

บอกว่า “เราทำ�สิ่งต่างๆ เหล่านั้นไปทำ�ไม” และ 4) 

การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลดู

วา่แผนงานทีเ่ราวางไว้และเทคนคิทีเ่ราทำ�ได้ผลเพยีร

ไร “เราทำ�งานได้ผลอะไรบ้าง”

	 คุณลักษณะของการประชาสัมพันธ์จึงมี

คณุลกัษณะของกจิกรรม (ลกัษณา สตะเวทนิ, 2540) 

ดังนี้ 1) การประชาสัมพันธ์เป็นการสื่อสารสองทาง 

คือเป็นการเผยแพร่ข่าวสารและความคิดเห็นจาก

องค์การไปสู่ประชาชนและรับฟังความคิดเห็นและ

ประชามติจากประชาชนที่สะท้อนกลับมา เพื่อนำ�มา

ใช้ในการดำ�เนินงานให้เกิดความพึงพอใจทั้งสองฝ่าย 

คือ ทั้งองค์การและประชาชนที่เกี่ยวข้องกับการ

ประชาสัมพนัธ ์2) การประชาสมัพันธเ์ป็นการสือ่สาร

เพื่อโน้นน้าวใจ โดยตั้งอยู่บนหลักของความเป็นจริง 

เพ่ือมุ่งใหเ้กดิความเชือ่ถอืและปฏบิติัตามโดยสมคัรใจ 

3) การประชาสัมพันธ์เป็นการดำ�เนินงานอย่าง

สม่ำ�เสมอและต่อเนื่อง หลังผลระยะยาว เพื่อให้

ประชาชนเกิดความศรัทธาและให้ความไว้วางใจแก่

องค์การตลอดไป ซึ่งจะทำ�ให้องค์การดำ�เนินการอยู่

ได้ และ 4) การประชาสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่มีการ

ดำ�เนินงานอย่างเป็นระบบมีการวางแผนก่อนการ

ดำ�เนินงาน และมกีารประเมินผลหลงัจากดำ�เนนิการ

เสร็จสิ้นแล้ว เพื่อให้กิจกรรมต่างๆ เหล่านั้นบรรลุซึ่ง

วัตถุประสงค์ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้

สื่อสังคมออนไลน์

	 การประชาสัมพันธ์ทางการเมืองบนสื่อ

สังคมออนไลน์ เน้นรูปแบบเนื้อหาแบบดิจิทัลท่ี

พบเห็นในปัจจุบันของยุคเว็บ 4.0 นั้นมีแนวโน้มใน

เร่ืองของบทบาทและความสำ�คัญมากยิ่งขึ้น โดยสื่อ

สังคมออนไลน์ หรือสื่อใหม่นั้นแต่ละประเภทมีความ

โดดเด่น และแตกต่างกันตามประโยชน์และวัตถุ 

ประสงค์ในการใช้สามารถ (จักรีรัตน์ แสงวารี, 2552) 

สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

	 1 )  เว็บไซต์  (Web S i te)  คือ การ

ประชาสัมพันธ์ทางการเมืองต้องอาศัยเว็บไซต์เป็น

แหล่งท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสารและสื่อประสม

ต่างๆ เช่น ภาพ เสียง ข้อความ ของแต่ละพรรคโดย

เรียกเอกสารต่างๆ เหล่านี้ว่า เว็บเพจ (Web Page) 

และเรียกเว็บหน้าแรกของแต่ละเว็บไซต์ว่า โฮมเพจ 

(Home Page) หรืออาจกล่าวได้ว่า เว็บไซต์ก็คือ

เวบ็เพจอยา่งนอ้ยสองหนา้ท่ีมลีงิก ์(Links) ถึงกัน ตาม

หลักคำ�ว่า เว็บไซต์จะใช้สำ�หรับประชาชนท่ีมีเครื่อง

มือสื่อสารแบบเซิร์ฟเวอร์หรือจดทะเบียนเป็นของ

ตนเองเรยีบรอ้ยแลว้เช่น www.google.co.th ซึง่เป็น

เว็บไซต์ที่ให้บริการสืบค้นข้อมูลเป็นต้น 

	 2) อินเทอร์เน็ต (Internet) คือ เครือข่าย

คอมพวิเตอรท์ีเ่ชือ่มตอ่กนัเปน็จำ�นวนมากครอบคลมุ

ท่ัวโลกโดยอาศยัโครงสรา้งระบบสือ่สารโทรคมนาคม

เป็นตัวกลางในการแลกเปลี่ยนข้อมูล เราสามารถนำ�

มาใชใ้นงานของการประชาสมัพนัธท์างการเมอืง โดย

ประยุกต์ใช้งานหลากหลายรูปแบบ อินเทอร์เน็ตเป็น

ทัง้เครอืขา่ยของคอมพวิเตอร ์และเครอืขา่ยของเครอื

ข่าย เพราะอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยเครือข่ายย่อย

เป็นจำ�นวนมากต่อเชื่อมเข้าด้วยกันภายใต้มาตรฐาน

เดียวกันจนเป็นสังคมเครือข่ายขนาดใหญ่ 

	 3) อีเมล (e-Mail) คือ จดหมายอิเล็คทรอนิ

กส์ ที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์รับส่งกันโดยผ่านเครือ

ข่ายคอมพิวเตอร์ การใช้งานโดยพิมพ์ข้อความ จาก

นั้นก็คลิกคำ�สั่ง เพื่อส่งออกไป โดยจะมีช่ือของผู้รับ 
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ซึ่งเราเรียกว่า Email Address เป็นหลักในการรับส่ง 

ส่วนประกอบของอีเมลแอดเดรส ประกอบด้วย ช่ือ

บัญชีสมาชิกของผู้ใช้เรียกว่า user name อาจใช้ชื่อ

จริง ชื่อเล่น หรือชื่อองค์กร เครื่องหมาย @ (at) อ่าน

ว่า แอท  และโดเมนเนม (Domain Name) เป็นที่

อยู่ของอินเทอร์เน็ตเซิร์ฟเวอร์ เพื่ออ้างถึงเมล

เซิร์ฟเวอร์ ส่วนสุดท้ายเป็นรหัสบอกประเภทของ

องคก์รและประเทศ ในทีนี่คื้อ .co.th โดยที ่.co หมาย

ถึง Commercial เป็นบริการเกี่ยวกับการค้า ส่วน 

.th หมายถึง Thailand อยู่ในประเทศไทย 

	 4) เทคโนโลยีสำ�หรับอุปกรณ์พกพาหรือ

แพลตฟอร์มเคลือ่นที ่(Mobile Platform) ซึง่สะดวก

ต่อการประชาสัมพันธ์ เป็นระบบปฏิบัติการที่

โปรแกรมประยุกต์สามารถทำ�งานได้ในคอมพิวเตอร์

สว่นบคุคล ประกอบดว้ย ระบบปฏบิตักิาร โปรแกรม

ประสานงานระบบคอมพิวเตอร์  และ ไมโคร

โพรเซสเซอร์ ซึ่ง Microchip ของคอมพิวเตอร์ใช้ใน

การทำ�งานด้ายตรรกะ และจัดการการเคลื่อนย้าย

ข้อมูล ระบบปฏิบัติการต้องได้รับการออกแบบให้

ทำ�งานกับคำ�สั่งของ ไมโครโพรเซสเซอร์ 

	 5) โลกเสมอืนจรงิ (Virtual World) คอื โลก

เสมือน 3 มิติที่ถูกสร้างขึ้นใน Cyber Space โดยใช้

โปรแกรมสำ�เร็จรูปผ่านการเชื่อมโยงทางเครือข่าย

อนิเทอรเ์น็ต โดยเนน้ใหผู้ใ้ชท้ัว่โลกมคีวามสมัพนัธซ์ึง่

กนัและกนัในรปูแบบ ทีห่ลากหลาย มจีำ�นวนผูเ้ขา้ไป

ในโลกแหง่น้ีทวจีำ�นวนมากขึน้ เราสามารถทำ�งานการ

ประชาสัมพันธ์ทางการเมืองเพ่ือเชื่อมโยงเข้ากับโลก

เสมือนจริงในปัจจุบันได้ 

	 6) ซีดีรอมมัลติมีเดีย คือ เป็นอุปกรณ์ที่ใช้

สำ�หรับอ่านข้อมูลจากแผ่นซีดี มีความจำ�เป็นต้องใช้

มาก สำ�หรับคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน เนื่องจากข้อมูล 

หรอืโปรแกรมสว่นมากจะมขีนาดใหญ ่จะต้องบนัทกึ

ไวใ้นแผน่ซดีี ซึง่สามารถเกบ็ขอ้มลูจะแตกต่างกันออก

ไปตามความเร็วของซีดีรอมไดร์ฟแต่ละตัวซีดีรอม

ไดร์ฟจะมีทั้งแบบติดตั้ง ภายในที่ติดตั้งถาวรไว้กับตัว

เครื่อง ไม่เหมาะสำ�หรับการเคลื่อนย้ายบ่อยๆ และ

แบบติดตั้งภายนอก จะต่อกับตัวเครื่อง โดยใช้สาย

สญัญาณเปน็ตัวต่อเชือ่มเหมาะสำ�หรับการเคลือ่นยา้ย

บ่อยๆ ท้ังสองแบบยังแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

IDE และ SCSI ส่วนใหญ่ IDE จะใช้สำ�หรับติดตั้ง

ภายนอก และมักจะเป็น แบบอ่าน และ บันทึก 

	 7) ซอฟต์แวร์ คือ ชุดคำ�สั่งหรือโปรแกรมที่

ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ทำ�งาน ซอฟต์แวร์จึงหมาย

ถงึ ลำ�ดบัขัน้ตอนการทำ�งานทีเ่ขยีนขึน้ดว้ยคำ�สัง่ของ

คอมพิวเตอร์ คำ�สั่งเหล่านี้เรียงกันเป็นโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

	 8) บล็อกและวิกิ คือ วิกิพีเดีย (Wikipedia) 

คือสารานุกรมออนไลน์หลายภาษาท่ีแจกจ่ายใน

ลักษณะเนื้อหาเสรี ปัจจุบันวิกิพีเดียเป็นเว็บไซต์

สารานุกรมออนไลน์ที่ใหญ่และเติบโตเร็วที่สุดในโลก 

	 9) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ย่อมา

จากคำ�ว่า Electronic Book คือหนังสือที่สร้างขึ้น

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นเอกสาร 

อิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมักจะเป็นแฟ้มข้อมูลท่ี

สามารถอา่นเอกสารผา่นทางหนา้จอคอมพวิเตอร ์ท้ัง

ในระบบออฟไลน์และออนไลน์ 

	 10) ตูป้ระชาสมัพนัธ ์(Kiosk Information) 

คือ เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งที่ได้มีการรวบรวม

ข้อมูลของพรรคการเมืองไว้ เพื่อบริการให้กับ

ประชาชน ทัง้นีตู้ป้ระชาสมัพนัธน์ีจ้ะใหข้้อมลูขา่วสาร

ตา่งๆ ไดอ้ยา่งครบถว้น และมปีระสทิธภิาพดว้ยความ

ประทับใจและการสื่อสารที่ชัดเจน รวดเร็วแม่นยำ� 

	 11) ศูนย์รวมการรับเข้าและการโทรออก 

(Call Center) เพื่อบริหารการโทรเข้าออกจำ�นวน

มากของพรรคการเมืองให้ไปเป็นด้วยประสิทธิภาพ 

เป็นส่วนหนึ่งในช่องทางในการตอบสนองความ

ตอ้งการของประชาชนในการทีจ่ะตอ้งการตดิตอ่ เขา้

มาสอบถามข้อมูลในเรื่องต่างๆ            

	 12) อปุกรณพ์กพาหรอือปุกรณเ์คลือ่นที ่ซึง่

ประกอบไปด้วย (1) โทรศัพท์มือถือ ถือเป็นอุปกรณ์

ท่ีสำ�คัญมากทางการประชาสัมพันธ์ ใช้ได้สะดวกใน

การสือ่สารสองทาง (2) พดีเีอ เปน็เครือ่งชว่ยงานสว่น

บุคคลแบบดิจิทัล พกพานำ�ติดตัวได้ พัฒนามาจาก

เครือ่งออกาไนเซอรม์ากอ่น และ (3) พอดแคสตงิ เป็น

ข้ันตอนของการเผยแพร่เสียง รวมไปถึงการพูดคุย 

เล่าเรื่อง สนทนาผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต  
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	 13) นวนิยายแบบขอ้ความหลายมติิ (Hyper 

text Fiction) คือ การเสนอข้อมูลนวนิยายเพื่อให้ผู้

เปิดรับสารสนเทศในรูปแบบต่างๆ สอดคล้องกับ

งานการประชาสัมพันธ์ทางการเมืองที่สามารถใช้สื่อ

โดยการเชื่อมโยงข้อมูลจากรูปแบบหนึ่งไปยังอีกรูป

แบบหนึ่งได้ในทันทีด้วยความรวดเร็ว 

	 กลา่วโดยสรปุ วา่การสือ่สารประชาสัมพนัธ์

ทางการเมืองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีให้

เลือกใช้มากมาย ซึ่งพรรคการเมืองสามารถเลือก

ทำ�การประชาสมัพนัธโ์ดยการใชส้ือ่ใหถ้กูตอ้งกบังาน

ที่รับผิดชอบอย่างเหมาะสมและถูกต้อง ตามของยุค

เว็บ 4.0 ในปัจจุบัน ซึ่งในบทความนี้ขอเน้นไปที่

เว็บไซต์ (Web Site) ตามชื่อของบทความคือยุคของ

เว็บ 4.0 เพื่อความเข้าใจในการทำ�งานต่อไป

ยุคของเว็บ 4.0

ภาพประกอบที่ 2 ช่วงของเว็บในยุคต่าง ๆ

	

	 เรื่องของเทคโนโลยีและวิวัฒนาการของ

เว็บไซต์นั้นมีวิวัฒนาการช่วงของเว็บในยุคต่างๆ จาก 

rattanasak.jigsawoffice.com (ภาพประกอบที่ 2) 

ซึ่งแสดงให้เห็นการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยเริ่มจาก 

1) ยุคเว็บ 1.0 2) ยุคเว็บ 2.0 3) ยุคเว็บ 3.0 จนไปถึง 

4) ยคุเวบ็ 4.0 ซึง่ในปจัจบุนัเรากำ�ลงัอยูใ่นยคุของเวบ็ 

4.0 โดยขออธิบายถึงพัฒนาการแต่ละยุค เพื่อนำ�มา

ปรับใชท้างการเมอืงในดา้นการประชาสมัพนัธบ์นสือ่

สังคมออนไลน์ดังต่อไปนี้

เว็บ 1.0 (ปี 1990 ถึง 2000) 	

	 ยุคแห่งเริ่มต้นของเว็บไซต์ที่อินเทอร์เน็ตยัง

ไม่เป็นที่แพร่หลายมากนัก มีเพียงกลุ่มคนเพียงส่วน

นอ้ยเท่านัน้ท่ีใช้งานเมือ่เทียบกบัอตัราส่วนการใช้ งาน

อนิเทอรเ์นต็ในปจัจบุนั อาจจะมสีาเหตมุาจาก แหลง่

เรียนรู้ ท่ียังไม่ เปิดกว้าง อุปกรณ์ในการใช้งาน

อินเตอร์เน็ตอย่างเครื่องคอมพิวเตอร์และโมเด็มยังมี

ราคา แพง ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตยังมีจำ�นวนน้อย

และค่าใช้จ่ายในการใช้งานมีราคาสูง รวมไปถึง

ความเรว็ในการเช่ือมต่อและความเรว็ในการใช้งานยงั

มีจำ�กัด ทำ�ให้เว็บไซต์ในยุคนั้นมีลักษณะการแสดง

เนื้อหาเป็นข้อความและภาพนิ่งเป็นส่วน ใหญ่

“Read-Only” เป็นการกล่าวถึงลักษณะของการ

แสดงเนื้อหาและการโต้ตอบกันระหว่างเจ้าของ 

เวบ็ไซต์กบัผูเ้ข้าชมเวบ็ไซตใ์นยคุเวบ็ 1.0 ซึง่มลีกัษณะ

เป็นการตอบโตท้างเดยีวคอื เจ้าของเวบ็ไซต์มีการผลติ

เน้ือหาของเว็บไซต์ และผู้ท่ีต้องการข้อมูลจะเข้าไป 

อา่นจากเวบ็ไซต์หรือทำ�การคน้หาจาก 

Search Engine ซึง่เปน็เครือ่งมอืหรอื

โปรแกรมในการค้นหาเว็บต่างๆเป็น

ส่วนใหญ่ ผู้เข้าชมเว็บไซต์ส่วนใหญ่

สามารถทำ�ได้ เพียงรับข้อมูลจาก

เนื้อหาของเว็บไซต์แต่ ไม่มีโอกาสใน

การแสดงความคิดเห็นหรือมีการ

โต้ตอบกันระหว่างเจ้าของเว็บไซต์กับ 

ผูเ้ข้าชมเวบ็ไซต์ ถึงแมว่้าในการพฒันา

ต่อมาจะมีการนำ�กระดานข่าว (Webboard) มาใช้

เป็นแหลง่ทีใ่ห้ผู้เข้าชมเวบ็ไซตส์ามารถแสดงความคดิ

เหน็หรอืแลกเปลีย่น ข้อมูลข่าวสารกนัได้ แตก่ระดาน

ข่าวยังไม่ได้มีการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบเพื่อ

รองรับการเข้า ชมจากผู้ชมเว็บไซต์คนอื่น รวมไปถึง

ไม่มีการสนับสนุนหรือตัวช่วยในการค้นหาข้อมูล

สำ�หรับผู้เข้าชมเว็บไซต์ ซึ่งข้อจำ�กัดต่างๆ ส่งผลให้มี

การพัฒนาเว็บไซต์เพื่ออำ�นวยความสะดวกต่อผู้เข้า

ชมมากยิ่งข้ึน แต่เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทาง

เดียว หรือเรียกว่า One Way Communication 



122 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

เว็บ 2.0 (ป ี2000 ถึง 2010) 

	 เปน็ยคุแหง่การพัฒนาการและการเช่ือมโยง 

เพื่อตอบสนองความต้องการในโลกของเทคโนโลยี 

เวิลด์ ไวด ์เวบ็ และการออกแบบเวบ็ไซต์กเ็ชน่กนั การ

ที่เว็บไซต์แบบเดิมนั้นไม่สามารถตอบสนองความ

ต้องการในการแสดงความคิดเห็น การโต้ตอบ หรือ

การเชื่องโยงและการสร้างเครือข่ายสังคม จึงทำ�ให้มี

การพัฒนาและปฏิวัติรูปแบบของเว็บไซต์และ

เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการตอบสนองต่อความ

ต้องการมากขึ้น

	 ยุคของเว็บ 2.0 ที่อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ

องคป์ระกอบตา่งๆ ทีต่อ้งใชใ้นการเลน่อนิเทอร์เนต็มี

ราคาถูกลง มีการส่งเสริมและให้ความรู้เกี่ยวกับการ

ใชง้านคอมพวิเตอรเ์พิม่มากขึน้ ทำ�ใหจ้ำ�นวนผูใ้ชง้าน

อินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้นเป็นจำ�นวนทวีคูณเมื่อเทียบ

กับ ยุคแรกๆ ที่อินเทอร์เน็ตยังไม่มีบทบาทต่อชีวิต

ประจำ�วันมากนัก ซึ่งส่งผลให้ความต้องการในการใช้

งานสว่นตา่งๆ เพิม่มากขึน้ จึงทำ�ใหม้ต้ีองมกีารพฒันา

เว็บไซต์เพื่อให้ตอบสนองความต้องการและรอบรับ

การใช้ งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 “Read – Write” เปน็การกลา่วถงึลกัษณะ

ของการแสดงเน้ือหาและการโต้ตอบกันระหว่าง

เจ้าของ เว็บไซต์กับผู้เข้าชมเว็บไซต์ในยุคเว็บ 2.0 ซึ่ง

มลีกัษณะเปน็การทีม่กีารแบง่ปนัความรู ้แลกเปลีย่น

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มากกว่าที่จะเป็นเพียง

การนำ�เสนอขอ้มลูผา่นเวบ็ไซตเ์พยีงอยา่งเดยีว โดยผู้

เขา้ชมสามารถทำ�การแสดงความคดิเหน็ หรอืทำ�การ

สร้างเน้ือหา โดยไม่ต้องเป็นหนึ่งในทีมสร้างเนื้อหา

หรือเจ้าของเว็บไซต์ได้ อีกทั้งผู้เข้าชมยังสามารถ

กำ�หนดคณุค่าของเวบ็ไซต์หรอืบทความผา่นกระบวณ

การ ต่างๆ เช่นการให้คะแนนเน้ือหา การแนะนำ�

บทความให้กับผู้อื่นเป็นต้น

	 รูปแบบหรือลักษณะโดยทั่วไปของเว็บไซต์

ในยคุเวบ็ 2.0 น้ันมกีารพฒันาใหม้กีารโต้ตอบระหวา่ง

ผู้ใช้ได้ง่ายขึ้นและมีความหลากหลายใน การตอบ

สนองความต้องการของผู้ใช้มากขึ้น เช่นผู้ใช้สามารถ

สร้างเน้ือหาได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้องมีความรู้ทาง

เทคนิค , สามารถเผยแพร่ความรู้และประสบการณ์

ของตนได้อย่างง่ายดาย, สามารถแบ่งปันข้อมูลไปยัง

เครือข่ายออนไลน์, สามารถแสดงความคิดเห็นและ

ทศันคตทิำ�ใหอ้ยา่งตรงไปตรงมาและเปดิกวา้งเปน็ตน้ 

สิ่งต่างๆเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าเว็บ 2.0 มีส่วนช่วยใน

การสนับสนุนการสร้างสังคมท่ีมีความเกื้อหนุนกัน

ทางด้านความรู้ และการรวมกลุ่มของเนื้อหาท่ีเป็น

ประโยชนท์ีเ่กดิจากการคดิรว่มกนัโดยไมไ่ดน้ดัหมาย 

เกิดการสื่อสารเป็นแบบสองทาง หรือ Two Way 

Communication 

เว็บ 3.0 (ปี 2010 ถึง 2020)

	 จากเว็บ 2.0 ก็เริ่มขยับก้าวเข้ามาสู่ช่วงของ

เว็บ 3.0 ที่มีการพัฒนาเว็บ โดยการแก้ไขปัญหาของ

ข้อมูลหรือ Content ที่ไม่มีคุณภาพต่างๆ ที่ WEB 

2.0 ได้สร้างข้ึน ซ่ึงมีการขยายขนาดและเติบโตข้ึน

อย่างรวดเร็วแล้วทำ�ยังไงละผู้ใช้ถึงจะสามารถเข้าถึง 

Content ทีต้่องการไดง้า่ยและตรงความตอ้งการมาก

ที่สุด สะดวกท่ีสุด ทำ�ให้ผู้เยี่ยมชมสามารถเข้าถึง

เนื้อหาของเว็บได้ดี 

	 ลักษณะหนึ่งของเว็บ 3.0 คือ “Read – 

Write – Relate” เป็นลักษณะของการเชื่อมโยง

ข้อมูลเข้าด้วยกันมากขึ้นแทนที่จะเป็นเพียงข้อมูล ที่

สามารถอ่านและเขียนได้เท่านั้น ซ่ึงจะมีประโยชน์ 

สามารถหาความสัมพันธ์และการเชื่อมโยง ข้อมูล

ตา่งๆ ได ้กส็ามารถจะทำ�ใหเ้ราเขา้ใจความหมายของ

เครือข่ายการเชื่อมโยงต่างๆ มากขึ้น

	 รูปแบบหรือลักษณะโดยทั่วไปของเว็บไซต์

ในยุคเว็บ 3.0 นั้นมีการกล่าวกันว่าเว็บไซต์จะมีการ

พฒันาให้กลายเป็น Semantic Web ซ่ึงเป็นการสรา้ง

เครือข่ายของข้อมูลข้ึนมาเพื่อความสะดวกในการ

คน้หาและเขา้ ถงึไดอ้ยา่งรวดเรว็ทำ�ใหม้กีารเชือ่มโยง

ความสมัพนัธก์บัเแหลง่ขอ้มูลอืน่ๆ ทีม่เีนือ้หาสมัพนัธ์

กนัไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ รวมไปถงึการทำ�ใหเ้วบ็ไซต์

มีลักษณะของ Artificial intelligence (AI) ซึ่งทำ�ให้

เวบ็ไซตส์ามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งชาญฉลาด 

คอมพวิเตอรส์ามารถเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชม้าก

ข้ึน และสามารถแสดงข้อมูลเฉพาะส่วนท่ีตรงตาม

ความตอ้งการของผูใ้ชไ้ด ้โดยมวีตัถุประสงคห์ลกัของ
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เครือข่ายคือ การทำ�ให้คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อ

และการมีปฏิสัมพันธ์

เ

วบ็ 4.0 ของการประชาสมัพนัธท์างการเมืองบนสือ่

สังคมออนไลน์

	 จากเว็บ 3.0 มายังเว็บ 4.0 ในปัจจุบัน (ปี 

2020 ถงึ ป ี2030) เป็นรปูแบบของเวบ็ทีม่คีวามฉลาด

มากข้ึนกวา่เวบ็ 3.0 สามารถตอบสนองไดด้ใีนการคำ�

นาณและการตัดสินใจ โดยเฉพาะการดึงข้อมูลและ

การนำ�เสนอจะมคีวามรวดเรว็และประสทิธภิาพมาก

ที่สุด แนวโน้มในส่วนของเว็บ 4.0 นั้นจะมีความ               

ทันสมัยมากขึ้น สามารถคิดได้เอง คือมีความเป็น 

Human Mind ทำ�ใหส้ามารถตอบสนองได้ดีทัง้ในการ

คำ�นวณและการตัดสินใจ โดยเฉพาะการดึงข้อมลูและ

การนำ�เสนอจะมีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ

มากที่สุดซึ่งในเว็บ 3.0 ยังไม่มีรายละเอียดที่ชัดเจน

มาก นัก เนื่องจากยังไม่มีการนิยามและตัวอย่างของ

เว็บไซต์ออกมาให้เห็นกันอย่างชัดเจน เป็นเพียงแนว

โน้มของการพัฒนาที่กลุ่มคนบางกลุ่มที่ต้องการ

พฒันาเวบ็ไซตใ์น อนาคตใหส้ามารถตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้มากขึ้นเท่านั้น แนวคิดของเว็บ 4.0 

นั้นเป็นเหมือนกันนำ� เว็บ 3.0 มาทำ�การพัฒนาและ

ต่อยอด โดยมีการปรับปรุงและแก้ไขเว็บ 3.0 ให้ดีขึ้น 

เนื่องจากในยุค เว็บ 3.0 นั้นผู้ใช้มีการสร้างเนื้อหาได้

อย่างสะดวกและง่ายดายทำ�ให้ มีจำ�นวนเนื้อหา

จำ�นวนมากไม่ว่าจะเป็น บล็อค, รูปภาพ, ไฟล์

มัลติมีเดียต่างๆ ซึ่งส่งผลต่อมาก็คือ ปัญหาในการ

ค้นหาและเข้าถึงข้อมูล จึงมีความจำ�เป็นที่จะต้องหา

แนวคิดหรือวิธีการในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบ 

และมกีารเชือ่มโยงถงึกัน เพือ่เพิม่ประสทิธภิาพในการ

คน้หาและเข้าถึง โดยแนวคิดดังกลา่วน้ันเป็นทีม่าของ

การพัฒนาไปสู่ยุคเว็บ 4.0 

	 การคาดการณ์ลกัษณะของการแสดงเนือ้หา

และการโต้ตอบกันระหว่างเจ้าของ เว็บไซต์และผู้เข้า

ชมเว็บไซต์ในยุคเว็บ 4.0 ซึ่งมีลักษณะเป็นการที่ผู้ใช้

สามารถอา่น เขยีน และทำ�การจัดการเน้ือหาและปรบั

แต่งแก้ไขข้อมูลหรือระบบได้อย่างอิสระ มีลักษณะ

เป็น Ultra-intelligent electronic agents ซึ่งเป็น

นิยามใหม่ครอบคลุมนิยามของเว็บ 1.0 ถึง เว็บ 2.0 

ในการพฒันาช่วงสมยัระหว่างรุน่ตอ่รุน่ของเทคโนโลยี

ท่ีเปล่ียนแปลงเร็วมากข้ึนเรื่อยๆ แต่มีช่วงอายุท่ีสั้น

มาก กล่าวคือ ในช่วงของเว็บ 1.0 สิ่งที่โดดเด่นคือ 

เสริช์เอนจนิ (Search engine) เชน่ Yahoo ทีเ่กดิขึน้

ในช่วงต้นปี 1990 ต่อมาในยุคของเว็บ 2.0 ลักษณะ

ทีเ่หน็อยา่งชดัเจน คอื โซเชยีลมเีดยี (Social media) 

เชน่ วกิพิเีดยี (Wikipedia) ซึง่เปน็โครงการความรว่ม

มือทางเครือข่ายในการพัฒนาข้อมูล หรือเครือข่าย

ความร่วมมือระหว่างเว็บไซต์ เช่น เฟสบุ๊ค (Face-

book) และทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นต้น ยุคของเว็บ 

3.0 เป็นยุคที่คนส่วนใหญ่รู้จักเทคโนโลยี เว็บ 3 มิติ 

(3D Web) โดยมีพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ที่มีการ

ประมวลผลด้วยความเร็วสูง การพัฒนาเครือข่ายท่ี

รวดเร็วข้ึน และเรื่องของพื้นท่ีในการจัดเก็บท่ีมีมาก

ขึ้น และเว็บ 4.0 เป็นการเชื่อมต่อของระบบอัจฉริยะ

ในการติดต่อและใช้ประโยชน์ร่วมกัน เนื่องจาก

ประชาชนซึ่งเป็นผู้ใช้ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ท่ีเป็น

ส่วนตัวมากขึ้นตามพัฒนาการของเว็บ 1.0 ถึง 4.0 

จาก bloggang.com (ภาพประกอบที่ 3) ที่แสดงให้

เห็นถึงการพัฒนาไปในทิศทางท่ีดีข้ึนต่อการทำ�งาน

กล่าวคือ เว็บ 4.0 นั้นมีทำ�งานแบบ Artificial Intel-

ligence (AI) หมายถึง การสร้างให้คอมพิวเตอร์ให้

สามารถคิดได้ (Human mind & Machines หรือ 

Human & Robot coexistence) มีความฉลาดมาก

ขึน้ ในการอา่นทัง้เนือ้หา (Text) และรปูภาพ (Graph-

ic) และสามารถตอบสนองด้วยการคํานวณ หรือ 

สามารถตัดสินใจได้ว่าจะ load ข้อมูลใดที่จะให้ประ

สทธภิาพดทีีส่ดุมากอ่นและมรีปูแบบการนาํมาแสดง

ที่รวดเร็ว เว็บ 4.0 นั้นประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 

Ubiquity, Identity และ Connection กล่าวคือ จะ

พบได้ ในทุกหน ทุกแห่ง ลักษณะของเว็บ 4.0 จะไม่

ได้มองไปที่ “ข้อมูล” อีกต่อไป เพราะจะก้าวข้าม

กลายเป็น Activity หรือกิจกรรมแทน  
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ภาพประกอบที่ 3 พัฒนาการของเว็บ 1.0 ถึง 4.0 

	 จากการเลือกต้ังครั้งที่ผ่านมาหลายพรรค

การเมืองก็ได้ใช้การประชาสัมพันธ์บนสื่อสังคม

ออนไลน์อย่างแพร่หลายและประชาสัมพันธ์บน

สื่อสังคมออนไลน์เหล่านั้นก็ ไ ด้รับความสนใจ

จากประชาชนและสื่อมวลชนเป็นอย่างมากจาก 

pptvhd36.com (ภาพประกอบที่ 4) 

ภาพประกอบที่ 4 พรรคการเมือง

กับการใช้สื่อออนไลน์

	 นอกจากนี้แต่ละพรรคการเมือง้ให้ความ

สำ�คัญกับการประชาสัมพันธ์บนสื่อสังคมออนไลน์ใน

ทุกๆแพลตฟอร์ม ตามความเหมาะสมของกลุ่มเป้า

หมายที่ต้องการจะให้การประชาสัมพันธ์เข้าถึงจาก 

workpointtoday.com (ภาพประกอบที่ 5) พบ

ว่าการประชาสัมพันธ์บนสื่อสังคมออนไลน์ดังกล่าว

มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจในการเลือกตั้งอย่างมาก

 

ภาพประกอบที่ 5 อิทธิพลสื่อสังคมออนไลน์

กับพรรคการเมือง

	 จากข้อความข้างต้น ทำ�ให้สอดคล้อง

กับการทำ�งานของพรรคการเมืองซึ่งที่ผ่านมาส

ภาพแวดล้อมการทำ�งานของพรรคการเมือง

มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 

ทรัพยากรสารสนเทศท่ีอยู่ในรูปออนไลน์ ซ่ึง

ไม่สามารถปฏิเสธได้ การเปล่ียนแปลงนี้ทำ�ให้

การทำ�งานของต้องอยู่ ในรูปแบบดิจิทัลเป็น

ส่วนใหญ่ พรรคการเมืองยุคเว็บ 4.0 จะต้อง

สามารถรองรับบริการต่างๆ ที่เกิดขึ้น เชื่อมต่อ

กนัการเปลีย่นแปลงทัง้รูปแบบการบริหารจัดการ 

เทคโนโลยี การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ การปรับตัว

ของพรรคการเมอืงทีต้่องใหส้อดคล้องกบัส่ือสังคม

ออนไลน์ยุคเว็บ 4.0 

	

บทสรุป

	 การเมืองกับการประชาสัมพันธ์บนสื่อ

สังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0 นั้นเกิดจากการ

เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีจากระบบดั้งเดิม 

มาเป็นระบบดิจิทัลท่ีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

ทำ�ใหก้ารประชาสมัพนัธเ์กิดความคลอ่งตวัในการ
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ทำ�งานโดยเฉพาะการส่งสารได้หลายอย่างรวม

กัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อมกัน เช่น 

Internet, Website, E-Book, E-mail เป็นต้น และ

สามารถตอบสนองความตอ้งการขอ้มลูขา่วสารได้

อย่างอิสระมากข้ึน การเปลี่ยนแปลง ทางด้าน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีส่งผลให้การเมืองต้อง

ปรบัตวัโดยเนน้การเปิดกวา้งใหป้ระชาชนสามารถ

มสีว่นรว่มในดา้นตา่งๆ สง่ผลตอ่การหาเสยีงใน ยคุ

เว็บ 4.0 ของนักการเมือง เพื่อดึงดูดผู้มีสิทธิออก

เสยีงเลอืกตัง้ยคุใหม ่ทีน่ยิมการบรโิภคสือ่ผา่นทาง

สื่อออนไลน์มากกว่าสื่อออฟไลน์ ที่เหมาะสมกับ

สถานการณ์ปัจจุบัน 

	 ดังนี้จึงเป็นเหตุผลที่พรรคการเมืองต้อง

ให้ความสำ�คัญในด้านการประชาสัมพันธ์บนสื่อ

สังคมออนไลน์ในยุคเว็บ 4.0 โดยเน้นการทำ�งาน

ด้านการประชาสมัพันธซ่ึ์งเกีย่วกบัขอ้มูล ใหค้วาม

สำ�คัญกับข้อเท็จจริงถือเป็นเรื่องสำ�คัญที่สุดกล่าว

คือ (1) ข้อมูลที่ถูกต้องเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุดและไม่

จำ�เปน็ตอ้งตอนโตข้า่วในทนัท ี(2) แหลง่ขอ้มลูตอ้ง

มีความน่าเชื่อถือ (3) การสร้างเครือข่ายสามารถ

ช่วยลดข้ันตอนการทำ�งานในระบบได้มาก (4) 

การวิเคราะห์ข้อมูลต้องรอบด้าน และ (5) การนำ�

ข้อมูลมาชี้แจ้ง เพื่อสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเป็น

เรื่องที่พึ่งปฏิบัติ

บรรณานุกรม 

ภาษาไทย

กรรณิการ์ อัศวดรเดชา. (2544). สื่อและเครื่องมือเพื่อการประชาสัมพันธ์. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์

	 แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

กฤษณา บุญชม. (2559). การพัฒนารูปแบบสื่อสารการเมืองของพรรคประชาธิปัตย์. ดุษฎีนิพนธ์ สาขา

	 วิชานโยบายสาธารณฯและการจัดการ. มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต.

จักรีรัตน์ แสงวารี.  (2552).  การสื่อสารมวลชนเบื้องต้น.  กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต.

ราชบัณฑิตยสถาน (2546). พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542. กรุงเทพมหานคร: นานมี

	 บุ๊คส์พับลิเคชั่น.

ลักษณา สตะเวทิน. (2540). หลักการประชาสัมพันธ์. กรุงเทพมหานคร: เฟื่องฟ้า พริ้นติ้ง จำ�กัด.

วิจิตร อาวะกุล. (2539). การประชาสัมพันธ์ หลักและวิธีปฏิบัต.ิ กรุงเทพมหานคร: ไทยวัฒนาพานิชจำ�กัด.

วิรัช ลภิรัตนกุล. (2542). นักประชาสัมพันธ์กับงานประชาสัมพันธ์ในเชิงปฏิบิยุคสารสนเทศ. กรุงเทพ 

	 มหานคร: สำ�นักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.

สมบัติ ธำ�รงธัญวงศ์. (2556). การเมืองอเมริกา. พิมพ์ครั้งที่ 14. กรุงเทพมหานคร. สำ�นักพิมพ์เสมาธรรม.

ระบบออนไลน์

พรทิพย์ อุดมสิน. (2555). การสื่อสารและการประชาสัมพันธ์ในงานส่งเสริมการเกษตร. เอกสารวิชา

	 เกษตรศาสตร์และสหกรณ์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. [ออนไลน์]. เข้าถึงได้จาก: www.

	 ogri.stou.ac’th/uploadeFiie. (วันที่ค้นข้อมูล: 2 กรกฎาคม 2564).

bloggang.com (รูป) พัฒนาการของเว็บ 1.0 ถึง 4.0. สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม 2567, จาก https://

	 w w w . b l o g g a n g . c o m / m / v i e w d i a r y . p h p ? i d = n a i z e r z a a & m o n t h

	 =11-012 &date=28 &group=2&gblog=4



126 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

coursewares.mju.ac (รูป) กระบวนการประชาสัมพันธ์. สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม 2567, จาก http://

	 coursewares.mju.ac.th:81/TD335/td335/chapter3/chapter3_1.htm

pptvhd36.com (รูป) พรรคการเมืองไหนใช้โซเชียลมีเดียสื่อสารมากที่สุด. สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม

	  2567, จาก https://www.pptvhd36.com/news/194324

rattanasak.jigsawoffice.com (รูป) ช่วงของเว็บในยุคต่างๆ. สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม 2567, จาก 

	 http://rattanasak.jigsawoffice.com/content/content.php?mid=2862&did=340&tid=4

workpointtoday.com (รูป) เลือกตั้ง 66 TikTok มาแรง. สืบค้นเมื่อ 1 พฤษภาคม 2567, จาก https://

	 workpointtoday.com/social-media-data-analys-by-dataxet/



การสร้างสรรค์ภาพถ่ายที่เป็นแบบอย่างในการใช้พลังงาน

อันเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมเพื่อวิถีชีวิตพอเพียง
The Photos Creation as Exemplars of Using Environmentally

Friendly Energy for a Sustainable Lifestyle

บัณฑิต สัตย์เพริศพราย*

บทคัดย่อ 

		  สภาวะโลกร้อนและการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศเป็นประเด็นร่วมสมัยที่มิใช่เพียงเป็น

ประเด็นที่เกิดขึ้นภายในประเทศไทยเท่านั้น แต่ยังเป็นประเด็นที่เกิดขึ้นทั่วทุกมุมโลก การเลือกใช้

พลังงานสะอาดที่มาจากธรรมชาติและมีการหมุนเวียนสร้างพลังงานใหม่ได้เรื่อย ๆ เช่นพลังงาน

แสงอาทิตย์จึงสามารถเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยลดสภาวะโลกร้อนได้ ดังนั้นการส่งเสริมให้มนุษย์ได้มี

พฤตกิรรมการใชเ้ครือ่งมอื อปุกรณต์า่ง ๆ  ทีม่าจากโซลา่เซลล ์ยอ่มสง่ผลดตีอ่อนาคตของโลกอยา่ง

แน่นอน 

		  จากการศกึษาในการสร้างสรรคภ์าพถา่ยเปน็แบบอยา่งในการใชพ้ลงังานทีเ่ปน็มติรตอ่

สิ่งแวดล้อมเพื่อวิถีชีวิตพอเพียงด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) พบ

ว่าการสร้างความงามทางกายภาพและสุนทรียะทางเนื้อหาของภาพถ่าย ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการใช้

กฎสามส่วน และการสร้างจุดโฟกัสในภาพ รวมถึงการลงพื้นที่เมืองรองเพื่อศึกษาวิถีชีวิตแบบพอ

เพียง จะได้เห็นพฤติกรรมของชุมชนในการใช้พลังงานสะอาด จึงสามารถเป็นแบบอย่างที่ดีให้ผู้ที่

พบเหน็ภาพนัน้เปน็แรงบนัดาลใจ หรอืเป็นแนวทางในการปฏบิตั ิยอ่มสง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเรียน

รู้ของสังคม

Abstract

		  Global warming and climate change are contemporary issues that affect 

not only Thailand but the entire world. The adoption of renewable energy sourc-

es, such as solar power, plays a crucial role in mitigating the effects of global 

warming. Promoting the use of solar energy technologies can have a significant 

positive impact on the future of our planet. A study focused on visual aesthetics 

and the communication of environmental messages through photography reveals 

that employing techniques such as the ‘rule of thirds’ and identifying a ‘focal point’ 

enhances the effectiveness of the imagery. By documenting lifestyles in secondary 

cities that exemplify sustainable practices, particularly the use of clean energy, 

these visual narratives can serve as powerful role models. Such images have the 

potential to inspire viewers and provide practical guidelines for adopting similar 

practices. Consequently, this approach can influence societal learning behaviors 

and contribute to broader environmental awareness and action.

* อาจารย์ประจำ�คณะสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง
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แรงบันดาลใจ

	 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) 

เป็นยุทธศาสตร์ชาติฉบับแรกของประเทศไทย ตาม

รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย ซึ่งจะต้องนําไปสู่

การปฏิบั ติ เ พ่ือให้ประเทศไทยบรรลุวิ สัยทัศน์  

“ประเทศไทยมคีวามมัน่คง มัง่คัง่ ยัง่ยนื เปน็ประเทศ

พัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของ 

เศรษฐกจิพอเพยีง” โดยมปีระเดน็ยทุธศาสตรช์าตใิน

ด้านต่าง ๆ 6 ประเด็น อันได้แก่ 1) ยุทธศาสตร์ชาติ

ด้านความม่ันคง 2) ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้าง

ความสามารถในการแข่งขัน 3) ยุทธศาสตร์ชาติด้าน

การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 

4) ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างโอกาสและความ

เสมอภาคทางสงัคม 5) ยทุธศาสตร์ชาตดิา้นการสรา้ง

การเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 

และ 6) ยุทธศาสตร์ชาติด้านการปรับสมดุลและ

พัฒนาระบบการบริหารจัดการภาครัฐ ซึ่งประเด็นท่ี

ผูเ้ขยีนให้ความสนใจคือด้านที ่5) ยทุธศาสตรช์าตดิา้น

การสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่ง

แวดล้อม โดยมีเปา้หมายการพฒันาทีส่ำ�คัญเพือ่นําไป

สู่การบรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนในทุกมิติ 

เป็นการดำ�เนินการบนพื้นฐานการเติบโตร่วมกัน ไม่

ว่าจะเปน็ทางเศรษฐกิจ สิง่แวดลอ้ม และคุณภาพชีวติ 

โดยมีประเด็นทั้งในการพัฒนาทั้งทางด้านการสร้าง

การเตบิโตอยา่งยัง่ยนืบนสงัคมทีเ่ปน็มติรต่อสภาพภมูิ

อากาศ และการส่งเสริมพลังงานที่เป็นมิตรต่อสิ่ง

แวดลอ้ม (ประกาศ เรือ่ง ยทุธศาสตรช์าต ิ(พ.ศ. 2561 

- 2580), 2561) ดงันัน้การเลอืกใช้พลงังานทีเ่ปน็มิตร

ต่อสิ่งแวดล้อม จะส่งผลให้การใช้ชีวิตนั้นมีคุณภาพ 

และส่งผลต่อเศรษฐกิจองค์รวมของชาติบนพื้นฐาน

ปรัชญา เศรษฐกิจพอเพียง

	 ทัง้น้ีองค์กรต่าง ๆ  ได้ขานรับยทุธศาสตรช์าติ 

20 ปี ซ่ึงรวมถึงองค์กรเช่นเครือข่ายนิเทศศาสตร์ท่ี

เป็นเครือข่ายของนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์จาก

มหาวิทยาลัยทั่วประเทศที่จัดการแสดงนิทรรศการ

ภาพยนตร์นานาชาติมากว่า 10 ปี ทั้งนี้ในปี 2567 ได้

จัดนิทรรศการภาพถ่ายนานาชาติในหัวข้อ “Global 

Warming and Climate Action (สภาวะโลกร้อน

และการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ)” ณ หอศิลป

วฒันธรรมแหง่กรงุเทพมหานคร ระหวา่งวนัที ่23-25 

เมษายน 2567

	 ในวนัทีท่ัว่โลกตา่งเผชญิกบัการเปลีย่นแปลง

ด้านพลังงานและสิ่งแวดล้อมในหลากหลายรูปแบบ 

ประกอบกบัวา่เช้ือเพลงิฟอสซิลเปน็ทรพัยากรทีม่อียู่

อย่างจำ�กัด และคาดว่าในไม่ช้า เชื้อเพลิงชนิดนี้จะ

หมดไปจากโลก ดว้ยเหตนุีม้วลมนษุยชาติจงึพยายาม

คดิคน้และพฒันาเทคโนโลยแีละนวตักรรมใหม ่ๆ  มา

เพือ่รองรบัปญัหาการขาดแคลนพลงังาน และสิง่หนึง่

ทีม่นษุยห์นัไปพึง่พานัน่คอื พลงังานทดแทน โดยหนึง่

ในพลังงานทดแทนท่ีถือว่าเป็นพลังงานสะอาด และ

มผีลกระทบตอ่ชีวติและทรพัยส์นิมนษุยน์อ้ยทีส่ดุ คอื 

พลังงานจากแสงอาทิตย์ (บริษัท เนชั่นแนล เพาเวอร์ 

ซพัพลาย จำ�กัด (มหาชน), 2566) ปัจจบัุนท่ัวโลกตอ้ง

เผชิญกบัปัญหาดา้นพลงังานทีร่นุแรงกว่าในอดีตมาก 

อันเนื่องมาจากความต้องการใช้พลังงานและราคา

พลังงานเชื้อเพลิงที่มีการปรับตัวอยู่ในระดับสูงอย่าง

ต่อเนื่อง ผลกระทบที่สำ�คัญ คือ ความมั่นคงทางด้าน

การจดัหาพลงังาน และผลกระทบตอ่สิง่แวดลอ้ม จน

เกิดปรากฏการณ์เรือนกระจก (Green House Ef-

fects) ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ

โลกอย่างรุนแรง ดังนั้น เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว จึง

ได้มีแนวคิดในการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการใช้

พลังงานหมุนเวียนกันมากขึ้น เช่นพลังงานแสง

อาทิตย์ เป็นพลังงานทดแทนประเภทหมุนเวียนที่ใช้

แล้วเกิดข้ึนใหม่ได้ตามธรรมชาติ เป็นพลังงานท่ี

สะอาด ปราศจากมลพิษ และเป็นพลังงานท่ีมี

ศักยภาพสูง เป็นแหล่งพลังงานหมุนเวียนที่ไม่ก่อให้

เกิดมลพิษต่อสิ่งแวดล้อม (Green & Clean Energy) 

อีกท้ังยังสามารถนำ�มาใช้ได้อย่างไม่มีวันหมดสิ้น 

(สมาคมพลังงานทดแทนสู่ชุมชนแห่งประเทศไทย, 

ม.ป.ป.)

	 ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีหลอดไฟ LED 

กำ�ลังได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างมาก เนื่องจากมี

ข้อดีหลายประการ ได้แก่ การให้แสงสว่างสูง มีอายุ

การใชง้านทีย่าวนาน ปลอ่ยความรอ้นออกมานอ้ย น้ํา

หนักเบา และที่สำ�คัญคือใช้พลังงานน้อย ซึ่งเป็น
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เหตุผลที่ทำ�ให้หลอดไฟ LED สามารถทำ�งานร่วมกับ

แหลง่พลงังานแสงอาทิตยไ์ด้อยา่งมปีระสทิธิภาพ การ

ใช้หลอดไฟ LED อย่างแพร่หลายไม่จำ�กัดเพียงแค่ใน

พืน้ทีส่งัคมเมอืงเทา่นัน้ เชน่ ไฟตามบา้นเรอืน อาคาร 

สำ�นักงาน หรือไฟถนน แต่ยังครอบคลุมถึงสังคม

ชนบทดว้ย ไมว่า่จะเปน็แหลง่ทอ่งเทีย่วทางธรรมชาติ

หรือแหลง่ชุมชนเอง โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีทีห่า่งไกลจาก

ความเจริญและยากแก่การเข้าถึงของสายไฟฟ้า เช่น 

บนดอยสูง หรือในหมู่บ้านที่ตั้งอยู่ในป่าเขา การใช้ไฟ

ส่องสว่างที่รับพลังงานสะอาดอย่างพลังงานแสง

อาทิตย์ก็เป็นทางเลือกที่เหมาะสม เนื่องจากมีความ

ประหยัดและเหมาะสำ�หรับการดำ�รงชีวิตแบบ

เศรษฐกิจพอเพียง ในด้านของการใช้พลังงาน หลอด

ไฟ LED มปีระสทิธภิาพในการใชพ้ลงังานดีกวา่หลอด

ไฟแบบเดมิ โดยสามารถให้แสงสว่างในระดับเดยีวกนั

หรือดีกว่า ในขณะที่ใช้พลังงานน้อยกว่า ซึ่งช่วยลด

ภาระการใช้พลังงานและลดค่าไฟฟ้าลงได้อย่างมาก 

นอกจากน้ีการปลอ่ยความรอ้นออกมานอ้ยยงัช่วยลด

การใชพ้ลงังานในระบบปรบัอากาศ ซึง่เปน็ประโยชน์

โดยเฉพาะในสภาพภมูอิากาศร้อน ดังนัน้การสง่เสรมิ

และสนับสนนุการใช้หลอดไฟ LED ไมเ่พยีงแตจ่ะช่วย

ลดการใช้พลังงานและค่าใช้จ่ายในระยะยาว แต่ยัง

เป็นการส่งเสริมการใช้พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพ

และยั่งยืนในสังคม โดยเฉพาะในยุคที่การรักษาสิ่ง

แวดล้อมและการลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกเป็น

สิ่งที่ทุกคนควรให้ความสำ�คัญ การใช้หลอดไฟ LED 

และการผสมผสานกบัพลงังานแสงอาทติยจึ์งเปน็ทาง

เลือกที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์อย่างยิ่งสำ�หรับ

ทุกภาคส่วนของสังคม

	 การสร้างสรรค์ภาพถ่ายด้วยภาพที่สวยงาม

ทั้งทางกายภาพของภาพถ่ายเอง และความงามทาง

ด้านความหมายในตัวภาพนั้น ก็เป็นองค์ประกอบที่

สำ�คัญทำ�ให้ผู้ได้รับชมภาพเกิดความประทับใจ และ

ตระหนักถึงคุณค่าตามความหมายของภาพนั้น และ

สามารถเป็นแบบอย่างให้เกิดพฤติกรรมเลียบแบบ 

หรือเป็นแบบอย่างที่ดีให้ผู้ชมภาพถ่ายนำ�แนวทาง

ของภาพถ่ายไปปฏิบัติตาม ทฤษฎีการเรียนรู้ทาง

สังคม (Social Learning Theory) ของ Albert 

Bandura (อา้งถึงใน Cherry, 2022) เสนอแนะวา่การ

สังเกตและการสร้างแบบจำ�ลองมีบทบาทสำ�คัญใน

การเรยีนรูว้า่ผูค้นเรยีนรูอ้ยา่งไรและทำ�ไม ทฤษฎขีอง 

Bandura เป็นมากกว่าการรับรู้ถึงการเรียนรู้ซ่ึงเป็น

ผลมาจากประสบการณ์โดยตรงกับสิ่งแวดล้อม การ

เรยีนรูส้ามารถเกดิข้ึนได้โดยการสงัเกตพฤติกรรมของ

ผู้อื่น Bandura อธิบายในหนังสือ Social Learning 

Theory ในป ี1977 วา่พฤตกิรรมของมนษุยส์ว่นใหญ่

เรียนรู้จากการสังเกตผ่านการสร้างแบบจำ�ลอง จาก

การสงัเกตผูอ้ืน่จะทำ�ให้เกิดแนวคดิวา่พฤตกิรรมใหม ่

ๆ เกิดขึ้นอย่างไร โดยการเรียนรู้ทางสังคมสามารถ

เกิดได้จากการสนับสนุนของ 3 ส่วนอันได้แก่ 

พฤติกรรม, ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อม และปัจจัยส่วนตัว 

เชน่ความรู,้ อารมณ,์ และลกัษณะทางชวีภาพสว่นตวั 

ดังนั้นการภาพถ่ายท่ีเป็นแบบอย่างทางความคิดสื่อ

ความหมายทางสุนทรียะ รวมถึงความงามของ

ภาพถา่ยทางกายภาพทำ�ใหผู้ช้มไดป้ระจกัษ์ และเกดิ

แรงบันดาลใจในการเลียนแบบภาพดังกล่าว ย่อมส่ง

ผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของสังคม

ภาพที่ 1 แผนผังทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม

ที่มา: ผู้เขียน

	 ดว้ยเหตดุงักลา่วผูส้ร้างสรรค์ผลงานจงึมแีรง

บันดาลใจในการนำ�เสนอผลงานสร้างสรรค์ด้วย

ภาพถ่ายเพือ่เป็นแบบอยา่งอันดตีอ่ชมุชนในการใชโ้ซ

ล่าเซลล์เพื่อเป็นแหล่งพลังงานสะอาดที่มาจาก

ธรรมชาติ โดยคาดหวังว่าจะสามารถทำ�ให้ผู้ชมปรับ

เปลี่ยนพฤติกรรม อยากเห็นสถานที่ของตนเองเป็น

ดังผลงานสร้างสรรค์ภาพถ่ายดังกล่าว ทั้งนี้การสร้าง 

รรค์ผลงานนี้อยู่ในกรอบระยะเวลาปี พ.ศ. 2566
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การสร้างสรรค์ผลงาน

	 สามารถแบง่การสรา้งสรรค์ผลงานภาพถ่าย

ออกเป็น 3 ขั้นตอนได้แก่

1. ขั้นตอนก่อนการถ่ายภาพ

2. ขั้นตอนการถ่ายภาพ

3. ขั้นตอนหลังการถ่ายภาพ

1. ขั้นตอนก่อนการถ่ายภาพ

	 ขัน้ตอนนีเ้ปน็ขัน้ตอนของการศกึษาคน้ควา้

หาข้อมูลเพื่อนำ�มาวางแผนไปสู่การถ่ายภาพ ซ่ึง

ประกอบด้วยการหาพื้นที่ตัวอย่างในการนำ�เสนอ

ภาพถ่าย รวมถึงหลักหรือวิธีในการถ่ายภาพและ

ทฤษฎีต่าง ๆ เพื่อใช้ในการถ่ายภาพที่จะสะท้อนมุม

มองของผู้สร้างสรรค์ออกมาได้ดีที่สุด ในขั้นตอนนี้ ผู้

สร้างสรรคจ์ะต้องพจิารณาและเลอืกสถานท่ีทีเ่หมาะ

สมเพื่อถ่ายภาพโดยคำ�นึงถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น แสง

ธรรมชาติ องค์ประกอบทางธรรมชาติ หรือองค์

ประกอบสถาปัตยกรรมที่น่าสนใจ นอกจากนี้ยังต้อง

ศกึษาเทคนคิการถา่ยภาพทีเ่หมาะสมกบัสถานการณ์

และอุปกรณ์ที่มีอยู่ เพื่อให้ได้ภาพที่มีคุณภาพสูงสุด

ด้านการสร้างความประทับใจแก่ ผู้ชมภาพ ผู้

สรา้งสรรคไ์ดศ้กึษาเรือ่งองคป์ระกอบภาพดา้นตา่ง ๆ  

ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของจุด เส้น ระนาบ สี ขนาด การ

จัดวางองค์ประกอบทางศิลปะเหล่านี้มารวมกันเพื่อ

สร้างความน่าสนใจให้กับภาพนั้น องค์ประกอบที่

สำ�คญัในการสรา้งความประทบัใจนี ้ได้แก ่การจดัวาง

จดุสนใจในภาพ การใชเ้สน้นำ�สายตา การสร้างระนาบ

ทีม่คีวามลกึ การเลอืกใชส้ทีีเ่หมาะสม และการจดัวาง

ขนาดของวัตถุในภาพให้มีความสมดุล นอกจากนี้ ผู้

สรา้งสรรคยั์งตอ้งคำ�นงึถงึการใชแ้สงและเงาเพือ่เพิม่

มติแิละความลกึให้กบัภาพ แนวทางทีส่ำ�คญัและเปน็

พื้นฐานที่ดีท่ีสุดในการจัดวางองค์ประกอบภาพคือ 

กฎสามส่วน (Rule of Thirds) ซึ่งเป็นกฎที่ง่ายต่อ

การใช้และสามารถทำ�ให้ภาพดูดีขึ้น สวยขึ้น และน่า

สนใจมากยิ่งขึ้น 

	 หลักการจัดวางวัตถุหลักที่เป็นจุดเน้นให้ได้

ผลลพัธท์ีด่แีละไมซ่บัซ้อนต่อการทำ�ความเขา้ใจนัน้คง

หนีไม่พ้นกฎสามส่วน การใช้กฎสามาส่วนคือการจัด

วางวัตถุและองค์ประกอบหลักของภาพให้ห่างจาก

กลางภาพ ถึงแม้ว่าการวางวัตถุหรือจุดสนใจไว้กลาง

ภาพนัน้ทำ�ใหภ้าพดงึดดูสายตาไดม้าก แตก่ท็ำ�ใหดู้น่า่

เบื่อและทำ�ให้ยากต่อการจัดองค์ประกอบอื่น ๆ  ที่จะ

เข้ามาช่วยเสริมเรื่องราวในภาพ (เอกนฤน บางท่าไม้ 

และ วิโรจน์ เจียรวัชระมงคล, 2558)

	 กฎสามสว่นคอืแนวทางการจัดองคป์ระกอบ

ภาพท่ีแบ่งรปูภาพออกเป็นสามสว่น ท้ังแนวนอนและ

แนวตัง้ ดงันัน้จงึม ี9 ชอ่งพรอ้มเสน้ตาราง 9 เสน้และ

จดุตดัทัง้หมด 4 จุด ตามกฎแลว้ การวางตำ�แหนง่องค์

ประกอบหลักหรือจุดสนใจตามเส้นตาราง จะได้องค์

ประกอบภาพท่ีดีข้ึน ทำ�ให้ภาพน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

เช่นการถ่ายภาพดอกได้ เมื่อวางดอกไม้ไว้ที่จุดตัดจุด

ใดจุดหน่ึงใน 4 จุดนี้ จะทำ�ให้ภาพที่ถ่ายออกมามี

สมดุลท่ีน่าสนใจมากกว่า การเอาดอกไม้วางไว้ตรง

กลางภาพ 

ภาพที่ 2 การใช้จุดตัดตามกฎสามส่วน

ที่มา: https://digital-photography-school.

com/rule-of-thirds/
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	 ตัวอย่างเช่นการถ่ายภาพพระอาทิตย์ตก ก็

ควรเอาเส้นขอบฟ้าวางไว้บนเส้นนอนด้านบน หรือ

ดา้นล่าง เพือ่ใหภ้าพมคีวามนา่สนใจตามกฎสามสว่น

 

ภาพที่ 3 การใช้เส้นตามกฎสามส่วน

ที่มา: https://photofocus.com/photography/

composition-the-rule-of-thirds/
	

	 ทั้งนี้กฎสามส่วนยังหมายรวมถึงการแบ่ง

พ้ืนทีภ่ายในภาพออกเปน็ 3 สว่น เพือ่เปน็การใหภ้าพ

มีความน่าสนใจและไม่จำ�เจ 

ภาพที่ 4 การแบ่งภาพเป็นสามส่วน

ที่มา: https://www.youtube.com/

watch?v=7ZVyNjKSr0M

	 นอกเหนอืจากหลกัการจัดวางองค์ประกอบ

ทีส่ำ�คญัอย่างกฎสามสว่นแลว้ การสรา้งจดุสนใจทีต่วั

แบบด้วยวิธีการสร้างความแปลกแยก (Isolation) ก็

มีความสำ�คัญเป็นอย่างยิ่งเพื่อให้ผู้ดูภาพเข้าใจได้ทัน

ทีว่า่สว่นใดของภาพเปน็จุดโฟกสั (Focal Point) หรอื

จุดสนใจที่โดดเด่น การสร้างความแปลกแยกในตัว

แบบทำ�ได้หลากหลายวิธีโดยการสร้างองค์ประกอบ

ภาพที่แปลกแยกเช่นการใช้รูปร่าง รูปทรงที่แตกต่าง

จากพ้ืนหลัง หรือการใช้สีท่ีตัดกัน ก็จะทำ�ให้เจข้าใจ

ได้ทันทีว่าส่วนใดคือจุดเด่นของภาพ ดังนั้นการสร้าง

ความแปลกแยกนีจ้ะชว่ยนำ�พาความเขา้ใจถงึหวัเร่ือง

ท่ีผูถ่้ายภาพตอ้งการจะสือ่สารผ่านจดุเด่นของภาพได ้

(Cielsan, 2019)

 

ภาพที่ 5 การถ่ายภาพด้วยหลัก Isolation

ที่มา: Gocchin www.lomography.com/

	 ในการสร้างสรรค์ภาพถ่ายที่เป็นแบบอย่าง

ในการใช้พลังงานอันเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมเพื่อวิถี

ชีวิตพอเพียงนั้น การหาพื้นที่เป็นส่วนสำ�คัญยิ่ง ในปี 

2566 การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) ได้มี

การกระตุ้นการท่องเท่ียวภายในประเทศด้วย

โครงการ “365 วัน มหัศจรรย์เที่ยวเมืองรอง” ภาย

ใต้แคมเปญ “สุขทันทีที่เที่ยวไทย” ดันกระแสท่อง

เที่ยวเมืองรอง ผ่านการดึง Soft Power ของแต่ละ

ภูมิภาคมาเป็นจุดขาย ในการกระตุ้นให้เกิดการท่อง

เท่ียวภายในประเทศ เพื่อให้เกิดการกระจายรายได้

ไปสู่ชุมชน โดยในช่วง 9 เดือนแรก (มกราคม – 

กันยายน) ของปี 2566 มีการท่องเท่ียวภายใน

ประเทศเพิ่มขึ้น โดยเฉพาะในเมืองรอง 55 จังหวัด มี

นกัท่องเท่ียวชาวไทยเดนิทางท่องเท่ียวถึง 73.32 ลา้น

คน-ครั้ง เพิ่มขึ้น 34.47% สร้างรายได้กว่า 169,608 

ล้านบาท เพิ่มขึ้น 38.86% (รัฐบาลไทย, 2566) ดัง

นั้นการใช้พื้นท่ีเมืองรองในการสร้างสรรค์ภาพถ่าย

เพื่อเป็นแบบอย่างในการใช้พลังงานที่เป็นมิตรต่อสิ่ง

แวดล้อมเพื่อวิถีชีวิตพอ จึงเป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจ

ของเมืองรองให้มีนักท่องเที่ยวเพิ่มขึ้นมาได้

	 จังหวัดน่านเป็นหนึ่งในเมืองรองทางภาค

เหนือของไทยท่ีอุดมไปด้วยทรัพยากรทางธรรมชาติ, 
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ทรพัยากรทางวฒันธรรม และเหมาะสำ�หรบัการทอ่ง

เทีย่วแบบพำ�นกัระยะยาว (longstay) ตามทีอ่งคก์าร

ท่องเที่ยวโลก World Tourism Organization    

(UNWTO) (อา้งถงึใน บณัฑติ สตัย์เพริศพราย, 2562) 

ไดม้กีารกำ�หนดรูปแบบการทอ่งเทีย่ว 3 รปูแบบหลกั 

ได้แก่ (1) รูปแบบการท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติ 

(Natural Based Tourism) (2) รปูแบบการทอ่งเทีย่ว

ในแหล่งวัฒนธรรม (Cultural Based Tourism) และ 

(3) รูปแบบการท่องเที่ยวในความสนใจพิเศษ                 

(Special Interest Tourism) ซึ่งแต่ละรูปแบบ

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

	 (1) รปูแบบการทอ่งเทีย่วในแหลง่ธรรมชาต ิ

(Natural Based Tourism) ได้แก่การท่องเที่ยวใน 

แหล่งธรรมชาติไม่ว่าจะเป็นเชิงนิเวศ เชิงนิเวศทาง

ทะเล เชิงธรณีวิทยา เชิงเกษตร เชิงดาราศาสตร์ 

เป็นต้น

 	 (2) รูปแบบการทอ่งเทีย่วในแหลง่วฒันธรรม 

(Cultural Based Tourism) ประกอบด้วยการท่อง

เทีย่วเชงิประวตัศิาสตร ์ทางโบราณคด ีการทอ่งเทีย่ว

ชมงานวัฒนธรรมและประเพณี 

	 (3) รูปแบบการท่องเที่ยวในความสนใจ

พิเศษ (Special Interest Tourism) อันได้แก่การ

ท่องเที่ยวเชิงสุขภาพเพ่ือรักษาสุขภาพกายใจ การ

ท่องเที่ยวเชิงทัศนศึกษาและศาสนา การท่องเที่ยว

เพื่อศึกษากลุ่มชาติพันธุ์  การท่องเที่ยวเชิงกีฬาการ

ท่องเที่ยวแบบผจญภัยร่วมถึงการท่องเทียวแบบโฮม

สเตย ์ ฟารม์สเตย ์ และการทอ่งเทีย่วแบบพำ�นกัระยะ

ยาว (longstay)

	 ดงันัน้ จังหวดันา่นซึง่เปน็เมืองรองจึงเหมาะ

แกก่ารเปน็พืน้ทีใ่นการสร้างสรรค์ภาพถ่ายทีเ่ป็นแบบ

อยา่งในการใชพ้ลงังานอนัเปน็มติรต่อสิง่แวดลอ้มเพือ่

วิถีชีวิตพอเพียง โดยเฉพาะหมู่บ้านสะปัน ตำ�บลดง

พญา อำ�เภอบ่อเกลือ นับได้ว่าเป็นแหล่งชุมชนที่

เหมาะสมแก่การท่องเท่ียวทั้งสามประเภทตาม

องค์การท่องเที่ยวโลกที่ได้กำ�หนดไว้คือ มีทั้งพื้นที่สี

เขยีวอนัเปน็แหลง่ธรรมชาติขนาดใหญ่ ประชากรสว่น

ใหญ่ทำ�การเกษตร โดยเป็นพื้นที่วัฒนธรรมของชาว

ม้ง ชาวลัวะ ซึ่งมีประเพณี สู่ขวัญส่งเคราะห์ รดนํ้า 

ส่งผี และพิธีกรรมเลี้ยงเจ้า เป็นต้น (องค์การบริหาร

สว่นตำ�บลดงพญา, 2566) ท้ังนีป้ระชากรภายในพืน้ท่ี

ยงัเปิดบริการโอมสเตยเ์ป็นจำ�นวนมาก เพือ่ใหน้กัท่อง

เที่ยวที่มีความสนใจได้พำ�นักและร่วมกิจกรรมศึกษา

วิถีชีวิตชุมชมตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้สร้างสรรค์ผลงานจึงมุ่งหน้าสู่

หมู่บ้านสะปัน ตำ�บลดงพญา อำ�เภอบ่อเกลือ จังหวัด

น่าน เพื่อถ่ายภาพ

2. ขั้นตอนการถ่ายภาพ

	 ในข้ันตอนนี้เป็นการลงพื้นท่ีเพื่อเก็บภาพ 

โดยการประมวลผลจากหลกัการและทฤษฎตีา่ง ๆ  ใน

ขั้นตอนของการวางแผนเตรียมการถ่ายภาพ โดยผู้

สร้างสรรค์ได้ไปพักยังโฮมสเตย์แห่งหนึ่ง ในหมู่บ้าน

สะปนั ตำ�บลดงพญา อำ�เภอบอ่เกลอื จงัหวดันา่น เพือ่

เรียนรู้วิถีชีวิตของคนในชุมชนเพื่อสังเกตุถึงการใช้

ชีวิตประจำ�วันในการทำ�กิจกรรมต่าง ๆ ของคนใน

ชุมชน พบว่าคนในชุมชนมีความเป็นอยู่จากการทำ�

เกษตรเป็นหลกั ไมว่า่จะเป็นการทำ�ไร ่ทำ�นา มกีารนำ�

อาหารผลิตผลจากการเกษตรที่ตนผลิตมาได้ ไปแลก

เปล่ียนภายในชุนชนของตนเอง และมีความเป็นอยู่

อย่างประหยัด ทำ�ให้ชีวิตประจำ�วันมีความสุขสบาย 

เป็นพื้นท่ีเหมาะกับการอยู่อาศัยบนพื้นฐานแบบ

เศรษฐกิจพอเพียง ในเวลาคํ่าคืนจะเป็นช่วงเวลาท่ี

เงยีบสงบมาก เพราะบ้านแตล่ะหลงันัน้อยูก่ระจายตัว

ออก ห่างไกลจากกัน มีแต่เพียงเสียงแมลงที่คอยอยู่

เปน็เพือ่น สามารถเหน็ดาวบนทอ้งฟา้ไดอ้ยา่งชดัเจน 

เพราะแสงสว่างโดยรอบมีเพียงน้อยนิด ไม่มีไฟตาม

ถนนสาธารณะ อีกทั้งบางพื้นที่ โดยเฉพาะบนเขา ยัง

ไม่มีถนนจากทางการ เป็นเพียงถนนท่ีชาวบ้านร่วม

มือกันสร้างข้ึนมา ชาวบ้านท่ีอยู่บนดอยสูงก็สร้างท่ี

พำ�นักอาศัยด้วยการปลูกกระท่อมท่ีสร้างด้วยวัสดุ

ทางธรรมชาติเท่านั้น ซ่ึงพื้นที่โดยรอบเต็มไปด้วย

ความเขียวขจี และเช่นเดียวกับเมืองรองอื่น ๆ ที่เป็น

พื้นที่ที่ห่างไกลความเจริญที่ไม่ค่อยมีไฟฟ้าใช้ การใช้

ไฟฟ้าที่นี่จึงมีค่อนข้างจำ�กัด จากการสำ�รวจพบว่าใน

หลายพื้นท่ีมีการใช้โซล่าเซลล์เป็นแหล่งพลังงานใน

การให้กำ�เนิดไฟฟ้า ไม่ว่าจะเป็นตามถนน ทางเดิน
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กลางหุบเขา หรือบ้านพักอาศัยต่าง ๆ และโดยส่วน

มาก โซลา่เซลลถ์กูนำ�มาใชก้บัไฟสอ่งสวา่งทีเ่ปน็ LED 

เพราะ LED นั้นกินไฟน้อย แต่ให้ความสว่างมาก การ

ชารจ์ดว้ยแสงอาทติยต์ลอดทัง้วนั กส็ามารถสรา้งแสง

สว่างได้ทั้งคืน

	 การถ่ายภาพนี้ ผู้สร้างสรรค์นำ�ข้อมูลต่าง ๆ  

ที่อยู่ในข้ันตอนก่อนการถ่ายภาพและจดจำ�ไว้เป็น

อย่างดี ส่วนองค์ความรู้ในด้านการจัดองค์ประกอบ

ภาพนั้น เป็นสิ่งที่ช่างภาพต้องฝึกฝนอย่างสม่ำ�เสมอ

จนเกิดเป็นความเชี่ยวชาญโดยในการถ่ายภาพแต่ละ

ภาพ ไม่ต้องมานั่งคิดว่าจะใช้ทฤษฎีอะไร องค์

ประกอบภาพแบบไหน สิ่งเหล่านี้จะออกมาดัง

สญัชาตญิาณของชา่งภาพ ในแตล่ะสถานทีภ่ายในตวั

หมูบ่า้น ผูส้รา้งสรรคไ์ดถ้า่ยภาพไวห้ลายพืน้ที ่โดยใน

แต่ละพ้ืนที่ได้ถ่ายไว้ประมาณ 5 มุมภาพเพื่อสร้าง

ความหลากหลาย แน่นอนว่าการถ่ายภาพที่สวยงาม

ไมไ่ดม้าจากการถา่ยภาพเพยีงครัง้เดียว การถา่ยภาพ

ทั้งหมดนี้ ผู้ถ่ายภาพจะทำ�การถ่ายโดยไม่ลบภาพใด 

ๆ ออก เพื่อประโยชน์ต่อขั้นตอนของการเลือกภาพ 

จนผู้สร้างสรรค์ถ่ายภาพในแต่ละพื้นท่ีจนพอใจและ

คาดว่าการถ่ายภาพที่ เพิ่มมากขึ้นจะมิได้ช่วย

สรา้งสรรคภ์าพถา่ยไดม้ากขึน้อยา่งมีนยัสำ�คญั ผูถ้า่ย

ภาพจึงหยุดขั้นตอนของการถ่ายภาพเพื่อเข้าสู่ขั้น

ตอนต่อไป

3. ขั้นตอนหลังการถ่ายภาพ

	 จากขั้นตอนการถ่ายภาพ ผู้สร้างสรรค์ได้

ภาพจำ�นวนมาก จึงเริ่มการคัดเลือกภาพ โดยแต่ละ

สถานทีจ่ะคดัใหเ้หลอืเพยีง 1-3 มมุเพือ่ทำ�การตกแตง่ 

ปรับปรุงภาพถ่ายทั้งในเรื่องของแสง สี เงา เพื่อให้

ภาพออกมามีความงามท้ังทางกายภาพ และเนื้อหา 

โดยการปรับปรุงภาพถ่ายนี้เป็นการตกแต่งเพียงเล็ก

น้อยเพ่ือให้ผู้ชมได้เห็นถึงสภาพความเป็นจริงที่ไม่

บิดเบือนมากที่สุด หลังจากนั้นจึงคัดเลือกภาพที่

สามารถสื่อความหมายและเป็นแบบอย่างในการใช้

พลังงานทีเ่ปน็มติรต่อสิง่แวดลอ้มเพือ่วถิชีวีติพอเพยีง 

ทั้งนี้ผู้สร้างสรรค์ได้คัดเลือกภาพออกมา 2 ภาพ จาก 

2 พื้นที่ที่สามารถนำ�เสนอแนวคิดดังกล่าวได้

ผลงานสร้างสรรค์

	 ภาพแรกเป็นการถ่ายทำ�บ้านพักอาศัยของ

คนในพืน้ที ่เปน็การสะทอ้นถงึสถานทีน่ี ้การทอ่งเทีย่ว

ในแหลง่วฒันธรรม (Cultural Based Tourism) ของ

คนเมืองรองอย่างจังหวัดน่าน อีกทั้งยังสามารถเป็น

พื้นที่ให้นักท่องเที่ยวได้พำ�นักแบบโฮมสเตย์ สำ�หรับ

การทอ่งเท่ียวในความสนใจพเิศษ (Special Interest 

Tourism) ที่จะได้เรียนรู้การใช้ชีวิตแบบพอเพียง 

พร้อมเรียนรู้วัฒนธรรม กล่าวคือบ้านหลังนี้เป็นบ้าน

เล็กๆ โครงสร้างบ้านทำ�จากไม้ ผนังทำ�ด้วยไม้ไผ่สาน 

และหลังคามุงจาก ซึ่งดูจากภายนอกแล้วไม่ใช่บ้าน

ของคนมีฐานะ แต่ความน่าสนใจอยู่ตรงที่บ้านหลังนี้ 

มีการใช้โซล่าเซลล์เล็ก ๆ 2 แผ่น เพื่อเป็นแหล่ง

พลงังานสำ�หรบัไฟสอ่งสวา่งภายในบ้าน เมือ่เทียบกบั

บา้นในเมอืงทีป่จัจบุนัการตดิตัง้โซลา่เซลลบ์นหลังคา 

กำ�ลังได้รับความนิยม เพราะสามารถประหยัดไฟใน

ช่วงกลางวันได้ และสามารถเก็บพลังงานมาใช้ไฟใน

ยามค่ําคืนได้อีก บางหลังที่ติดโซล่าเซลล์บนหลังคา 

สามารถประหยัดค่าไฟไปได้หลักพัน ถึงหลักหมื่นต่อ

เดอืน (today bizview, 2566) ดงันัน้เมือ่ผูช้มไดเ้หน็

ภาพบ้านชนบทท่ีมีโซล่าเซลล์ติดอยู่ท่ีหลังคา จะ

สามารถทำ�ให้นึกถึงบ้านในเมืองที่มีหลังคาเป็นโซล่า 

(Solar cell roof) รวมกบัความเปน็บา้นชนบท ทำ�ให้

ผู้ชมจะสามารถตระหนักได้ถึงวิถีชีวิตพอเพียง ที่

อาศัยความประหยัดด้วยการใช้โซล่าเซลล์ รวมถึงผู้

สรา้งสรรค์ไดใ้ชก้ารจดัองคป์ระกอบดว้ยกฎสามสว่น 

(Rule of Thirds) โดยการแบ่งภาพเป็นสามสว่น สว่น

บนเป็นท้องฟ้า ส่วนกลางซึ่งเป็นจุดสนใจ กำ�หนดให้

เป็นตัวบ้าน ซึ่งเป็นข้อมูลหลักของภาพ และส่วนล่าง

เป็นพื้น ด้วยการจัดองค์ประกอบดังกล่าว ทำ�ให้ผู้ชม

เห็นวัตถุหลัก (subject) ได้ชัดเจนและโดดเด่นเพียง

พอ รวมถึงความแปลกแยก (Isolate) โดยแผงโซล่า

เซลล์นั้น มีรูปร่างเป็นเรขาคณิตที่เป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

วางอยู่บนหลังคา ซึ่งมีความแตกต่างอย่างชัดเจนกับ

วัสดุมุงหลังคารูปร่างธรรมชาติที่ทำ�มาจากใบจาก 

สามารถทำ�ให้ผู้ชมภาพได้ฉุกคิดถึงเน้ือหา และเรื่อง

ราวที่เกิดขึ้นภายใต้ภาพว่าในสถานที่ที่เป็นส่วนตัว

ของคนในชนบททีส่รา้งบา้นตามวฒันธรรมทอ้งถิน่ ก็



134 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

ยังเอาใจใส่ในเรื่องของการใช้พลังงานจากธรรมชาติ 

และอาจตั้งคำ�ถามต่อการใช้ชีวิต ในการใช้ไฟส่อง

สว่างจนอาจเกดิการเปลีย่นแปลงพฤติกรรมของผูช้น

บางสว่น เพยีงแค่ผูพ้บเหน็ภาพน้ี และมีบางสว่นมกีาร

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้พลังงานสะอาด ก็นับ

ได้ว่าการถ่ายภาพประสบความสำ�เร็จดียิ่ง

ภาพที่ 6 หลังคาเซลล์สุริยะ Solar Cell Roof

ที่มา: ผู้เขียน (บัณฑิต สัตย์เพริศพราย, 2567)

	 ภาพที่สองเป็นภาพของเสาไฟส่องสว่าง

กลางหบุเขาโดยเหน็ต้นไมส้เีขยีวอยูเ่ตม็พืน้ที ่กบับา้น

เรือนของคนในชุมชนจำ�นวนหนึ่ง สะท้อนได้ว่าพื้นที่

แหง่น้ีเหมาะสำ�หรบัเปน็ทีท่อ่งเทีย่วเชงินเิวศ หรอืเชงิ

เกษตร ซ่ึงเป็นรูปแบบการท่องเ ท่ียวในแหล่ง

ธรรมชาต ิ(Natural Based Tourism) โดยทีจ่ดุโฟกสั

มิได้อยู่ที่ตัวของป่าเขาหรือบ้านเรือนเหล่านั้น แต่จุด

โฟกัสของภาพเป็นภาพของเสาไฟส่องสว่างที่ทำ�มา

จากไฟ LED และเห็นได้ชัดถึงแหล่งพลังงานกำ�เนิด

แสงน้ันคือ แผงโซล่าเซลล์ที่ เกาะเกี่ยวกับเสา

ทา่มกลางพืน้ทีธ่รรมชาติ สรา้งความแปลกตาใหก้บัผู้

พบเห็น ผู้สร้างสรรค์ภาพได้ใช้องค์ความรู้ในการจัด

วางองคป์ระกอบภาพตามกฎสามสว่น โดยไดว้างเสา

ไฟโซล่าเซลล์ไว้บนเส้นสามส่วนด้านซ้าย ทำ�ให้ภาพ

เกิดความน่าสนใจ อีกทั้งจุดเด่นของภาพที่เป็นเสา, 

แผงโซล่าเซลล์ และไฟ LED ก็มีรูปร่างเป็นเรขาคณิต

ที่เป็นสี่เหลี่ยม และเส้นตรง ตัดกับพื้นหลังที่เป็นรูป

ร่างธรรมชาติที่เป็นต้นไม้ รวมถึงการแตกต่างของสี

ของเสาท่ีออกเป็นสีเทาและดำ�ตัดกับสีเขียวของ

หุบเขาอย่างชัดเจน ด้วยการสร้างจุดเด่นแบบน้ี

เป็นการสร้างตัวแบบให้มีความแปลกแยก (Isolate) 

ออกจากภาพพืน้หลงั ทำ�ใหภ้าพยิง่เกดิความนา่สนใจ

ทางด้านกายภาพของภาพถ่าย 

	 ส่วนทางด้านเนื้อหาของภาพถ่าย เมื่อผู้ชม

ได้เห็นภาพดังกล่าว จะสามารถสร้างความตระหนัก

คดิไดถ้งึความงามจากธรรมชาตใินพืน้ทีส่เีขยีวขจทีีม่ี

ความอุดมสมบูรณ์ กับจุดเด่นของภาพท่ีเป็นเสาไฟ

ส่องสว่างที่มาจากพลังงานแสงอาทิตย์ เมื่อข้อมูลทั้ง

สองภายในภาพมารวมกันสามารถสร้างความหมาย

ใหม่ให้กับองค์รวมของภาพได้ถึงการเอาใจใส่ต่อ

ธรรมชาตดิว้ยการใช้เทคโนโลยทีีม่แีหลง่พลงังานจาก

ธรรมชาติ ทำ�ให้เมื่อพบเห็นแล้วเกิดความชื่นชมใน

แนวคิดของชุมชนที่มีความเคารพต่อพื้นที่ ไม่จำ�เป็น

ต้องพึ่งพาไฟส่องสว่างจากกระแสไฟฟ้าหลัก อีกทั้ง

ยังให้นึกถึงความประหยัดของชุมชนที่ไม่ต้องเสียเงิน

สำ�หรับกระแสไฟฟ้า และอาจจะทำ�ให้คิดถึงปรัชญา

เศรษฐกจิพอเพยีงเหมาะสำ�หรบัพืน้ทีท่ีเ่ปน็ธรรมชาติ

เชน่นี ้อกีทัง้เปน็ตวัอยา่งทีด่ใีหผู้ช้มไดม้จีติสำ�นกึ และ

ได้เลียนแบบพฤติกรรมของชุมชนเมืองรอง ไปปรับ

เปลี่ยนพฤติกรรมการเป็นอยู่ของตนเองเช่นการมี

พื้นท่ีธรรมชาติ ถ้าไฟส่องสว่างเป็นไฟท่ีมาจากโซล่า

เซลล์ ก็สามารถมีความงามท้ังภายนอกเช่นเดียวกับ

ทางกายภาพของภาพถ่ายน้ี และยังมีความงามตาม

เนื้อหาที่ซ่อนอยู่ภาพใต้ภาพถ่ายนี้ด้วยเช่นกัน

ภาพที่ 6 หลังคาเซลล์สุริยะ Solar Cell Roof

ที่มา: ผู้เขียน (บัณฑิต สัตย์เพริศพราย, 2567)

	 ภาพท่ีสองเป็นภาพของเสาไฟส่องสว่าง

กลางหบุเขาโดยเหน็ตน้ไมส้เีขยีวอยูเ่ตม็พืน้ท่ี กบับา้น
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เรือนของคนในชุมชนจำ�นวนหนึ่ง สะท้อนได้ว่าพื้นที่

แหง่น้ีเหมาะสำ�หรบัเปน็ทีท่อ่งเทีย่วเชงินเิวศ หรอืเชงิ

เกษตร ซึ่ ง เป็นรูปแบบการท่องเ ท่ียวในแหล่ง

ธรรมชาต ิ(Natural Based Tourism) โดยทีจุ่ดโฟกสั

มิได้อยู่ที่ตัวของป่าเขาหรือบ้านเรือนเหล่านั้น แต่จุด

โฟกัสของภาพเป็นภาพของเสาไฟส่องสว่างที่ทำ�มา

จากไฟ LED และเห็นได้ชัดถึงแหล่งพลังงานกำ�เนิด

แสงน้ันคือ แผงโซล่าเซลล์ที่ เกาะเกี่ยวกับเสา

ทา่มกลางพ้ืนทีธ่รรมชาติ สรา้งความแปลกตาใหก้บัผู้

พบเห็น ผู้สร้างสรรค์ภาพได้ใช้องค์ความรู้ในการจัด

วางองคป์ระกอบภาพตามกฎสามสว่น โดยไดว้างเสา

ไฟโซล่าเซลล์ไว้บนเส้นสามส่วนด้านซ้าย ทำ�ให้ภาพ

เกิดความน่าสนใจ อีกทั้งจุดเด่นของภาพที่เป็นเสา, 

แผงโซล่าเซลล์ และไฟ LED ก็มีรูปร่างเป็นเรขาคณิต

ที่เป็นสี่เหลี่ยม และเส้นตรง ตัดกับพื้นหลังที่เป็นรูป

ร่างธรรมชาติที่เป็นต้นไม้ รวมถึงการแตกต่างของสี

ของเสาที่ออกเป็นสีเทาและดำ�ตัดกับสีเขียวของ

หุบเขาอย่างชัดเจน ด้วยการสร้างจุดเด่นแบบน้ี

เป็นการสร้างตัวแบบให้มีความแปลกแยก (Isolate) 

ออกจากภาพพืน้หลงั ทำ�ใหภ้าพยิง่เกดิความนา่สนใจ

ทางด้านกายภาพของภาพถ่าย 

	 ส่วนทางด้านเนื้อหาของภาพถ่าย เมื่อผู้ชม

ได้เห็นภาพดังกล่าว จะสามารถสร้างความตระหนัก

คดิไดถ้งึความงามจากธรรมชาตใินพืน้ทีส่เีขยีวขจทีีม่ี

ความอุดมสมบูรณ์ กับจุดเด่นของภาพที่เป็นเสาไฟ

ส่องสว่างที่มาจากพลังงานแสงอาทิตย์ เมื่อข้อมูลทั้ง

สองภายในภาพมารวมกันสามารถสร้างความหมาย

ใหม่ให้กับองค์รวมของภาพได้ถึงการเอาใจใส่ต่อ

ธรรมชาตดิว้ยการใช้เทคโนโลยทีีม่แีหลง่พลงังานจาก

ธรรมชาติ ทำ�ให้เมื่อพบเห็นแล้วเกิดความชื่นชมใน

แนวคิดของชุมชนที่มีความเคารพต่อพื้นที่ ไม่จำ�เป็น

ต้องพึ่งพาไฟส่องสว่างจากกระแสไฟฟ้าหลัก อีกทั้ง

ยังให้นึกถึงความประหยัดของชุมชนที่ไม่ต้องเสียเงิน

สำ�หรับกระแสไฟฟ้า และอาจจะทำ�ให้คิดถึงปรัชญา

เศรษฐกจิพอเพยีงเหมาะสำ�หรบัพืน้ทีท่ีเ่ปน็ธรรมชาติ

เชน่น้ี อกีทัง้เปน็ตัวอยา่งทีดี่ใหผู้ช้มได้มจีติสำ�นกึ และ

ได้เลียนแบบพฤติกรรมของชุมชนเมืองรอง ไปปรับ

เปล่ียนพฤติกรรมการเป็นอยู่ของตนเองเช่นการมี

พื้นท่ีธรรมชาติ ถ้าไฟส่องสว่างเป็นไฟท่ีมาจากโซล่า

เซลล์ ก็สามารถมีความงามท้ังภายนอกเช่นเดียวกับ

ทางกายภาพของภาพถ่ายน้ี และยังมีความงามตาม

เนื้อหาที่ซ่อนอยู่ภาพใต้ภาพถ่ายนี้ด้วยเช่นกัน

ภาพที่ 7 ไฟกลางเขา Mountain Light

ที่มา: ผู้เขียน (บัณฑิต สัตย์เพริศพราย, 2567)

	

	 ทั้งนี้ทั้ง 2 ภาพได้สร้างความประทับใจให้ก

ผู้ชมภาพด้วยวิธีการสร้างสรรค์ความงามทาง

กายภาพ และดา้นเนือ้หาของภาพทีจ่ะสามารถทำ�ให้

ผูช้มเกดิแรงบันดาลใจ และเหน็ภาพทัง้สองนีเ้ปน็แบบ

อยา่งทีด่ ีจนไดเ้รียนรูพ้ฤตกิรรมจากภาพถา่ย และนำ�

ไปปรบัปรงุพฤตกิรรม และสิง่แวดลอ้มของตนเองตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Albert Bandura ได้

สรุปผลงานสร้างสรรค์

	 ด้วยแนวทางจากยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ปี 

(พ.ศ. 2561-2580) เพือ่ใหป้ระเทศไทยบรรลวิุสยัทัศน ์

“ประเทศไทยมคีวามมัน่คง มัง่คัง่ ยัง่ยนื เป็นประเทศ

พัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของ 

เศรษฐกิจพอเพียง” มีการวางรากฐานด้านการสร้าง

การเติบโตบนคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 

โดยมีประเด็นทั้งในการพัฒนาทั้งทางด้านการสร้าง

การเติบโตอยา่งยัง่ยนืบนสงัคมท่ีเป็นมติรต่อสภาพภมูิ

อากาศ และการส่งเสริมพลังงานที่เป็นมิตรต่อสิ่ง

แวดล้อม ซ่ึงในสถานการณ์โลกทุกประเทศกำ�ลัง

ประสบกับปัญหาการขาดแคลนแหล่งพลังงาน จึงมี

การส่งเสริมการใช้พลังงานสะอาด พลังงานแสง

อาทิตย์ก็เป็นอีกพลังงานหนึ่งที่เป็นที่เป็นพลังงาน
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หมุนเวียนที่ใช้แล้วเกิดขึ้นใหม่ได้ตามธรรมชาติ 

ปราศจากมลพิษ ประกอบกับการเลือกใช้เทคโนโลยี

อันทันสมัยเช่นหลอดไฟ LED ยิ่งช่วยเป็นการ

ประหยดัพลงังาน เหมาะสมกบัสง่เสรมิใหม้นุษยเ์ลอืก

ใช้พลังงานประเภทนี้เพื่อสิ่งแวดล้อม

	 ในการสร้างสรรค์ภาพถ่ายที่เป็นแบบอย่าง

ในการใช้พลังงานอันเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมเพื่อวิถี

ชีวิตพอเพียงชุดน้ีจึงได้นำ�แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้

ทางสังคม (Social Learning Theory) ของ Albert 

Bandura เพื่อให้ผู้ชมภาพได้เห็นภาพที่มีความงาม

ทั้งทางด้านกายภาพโดยใช้หลักการจัดองค์ประกอบ

ภาพตามกฎสามส่วน และการสร้างจุดโฟกัส (Focal 

Point) ให้แปลกตาด้วยการสร้างความแปลกแยก 

(Isolation) และการสร้างความงามทางด้านการ

สื่อสารความหมายเนื้อหาเบื้องลึกของภาพด้วยการ

สรรหาพื้นท่ีในการถ่ายท่ีเป็นเมืองรองในหมู่บ้าน        

สะปัน จังหวัดน่าน ที่ เป็นสถานท่ีท่องเท่ียวท่ี

ครอบคลุมการท่องเท่ียวท้ังสามรูปแบบไม่ว่าจะเป็น

รูปแบบการท่องเท่ียวในแหล่งธรรมชาติ (Natural 

Based Tourism), การท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม 

(Cultural Based Tourism) และการท่องเท่ียวใน

ความสนใจพิเศษ (Special Interest Tourism) ซึ่ง

เป็นพื้นท่ีชุมชนสีเขียวซ่ึงเต็มไปด้วยความอุดม

สมบูรณบ์นวถีิชวีติแบบพอเพยีง ผสมผสานกับการใช้

งานเทคโนโลยีหลอดไฟพลังงานแสงอาทิตย์เพื่อใช้

ส่องสว่างในยามค่ําคืน การฝึกฝนด้านการจัดองค์

ประกอบภาพด้วยความชำ�นาญผสมผสานกับการ

ศึกษาข้อมูลรวมถึงการลงพื้นที่จริงเพื่อหาข้อมูลเพิ่ม

เตมิเพือ่การเข้าถึงชุมชน จะสามารถทำ�ใหผู้ส้รา้งสรรค์

เห็นถึงพฤติกรรมของคนในชุมชนนั้นได้อย่างแท้จริง 

และจะสามารถนำ�พฤติกรรมอันดีงามของชุมชนนั้น

ถ่ายทอดผ่านไวยากรณ์ของภาพถ่ายออกไปสู่สายตา

ของสาธารณะ การสร้างสรรค์ภาพถ่ายนี้จึงสามารถ

เป็นแบบอย่างที่ดีได้ให้กับผู้ที่ได้พบเห็น
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The Future of Advertising in the Digital Age: 

from aggressive to conscious persuasion 

and in what way Gen Z are attracted to a brand

Anastasiia Sokolova* Peerawat Tan-intaraarj**

Abstract

		  The approach this article suggests changing all the perspectives which 

mass market brands are using right now. Instead of chasing the customer, adapting 

to customer behavior, there is an alternative of creating meaningful relations                 

between the brand and a customer, creating something that bonds us, share com-

mon mission, goals, values in this world. We do not sell the products for the sake 

of the profit as a primary goal, but firstly comes pure intention of help, empathy, 

building healthy relationships when a customer chooses brand, not when a                    

company chases for the sake of selling. It is a well-known fact that a one-time 

customer is more expensive to hold than owning a loyal customer base. This                  

approach is the key to maintaining an interested, like-minded customer base who 

becomes a close community for the brand. Brands need to start having their own 

meaningful ideology and mission.

Keywords: Future of advertising, Gen Z demands, conscious messaging, ethical and 

sustainable branding, maturity levels in advertising

		  As noted by Vespe (Vespe, 1997): “Intrusiveness is a common complaint 

of advertising practices that interrupt the goals of consumers in traditional media…”, 

meaning that the intentions of a person (watch favorite series, enjoy scenic view 

over the highway) disturbed by advertisings in the moment of pleasure and relax-

ation – ads of commodity products in between series or a huge iron billboard in 

front of a beautiful sunset. Since 1997 little has changed, there are ads on YouTube, 

Spotify if a person doesn’t own premium subscription, metro stations and trains 

are filled with variegated posters.

		  Intrusiveness was considered as a major reason for advertising annoyance 

(Bauer, 1968). Advertisers want ads that grab a lot of consumers’ limited attention, 

but consumers generally don’t like these kinds of ads and are highly likely to show 
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negative attitude towards ads. Negative image 

of advertising may be associated with the 

company itself (MacKenzie, 1989) and turn 

into ad avoidance behavior (Abernethy, 1991).   

According to Bauer and Greyser (Bauer, 1968), 

there are three types of ad irritation. 1) Ad 

content can be perceived “untruthful, exag-

gerated, confusing, or insults the viewer's 

intelligence”, 2) badly executed – too long, 

large, or loud 3) likely to become annoyed 

when there are too many ads or when the 

same ad keeps appearing. Therefore, custom-

ers may start to avoid this kind of advertise-

ment. Notably, customers do not specify or 

differentiate which ads to avoid, they avoid 

ads in general: “avoid an ad upon recognition 

of its occurrence, not of specific ad content” 

(Cronin, 1992)

	 Due to technological progress and 

the consequent convenience of using devic-

es, especially smartphones, most of our time 

during the day (work and leisure), a pattern 

of decreasing attention span can be noticed. 

Before IT devices strongly settled down in 

our daily life, in the 2000s (starting point of 

computers, Internet) human attention span 

was 12 seconds. However, in 2018 it estimat-

ed 8 seconds, what is less than the attention 

span of a goldfish (9 seconds) according to 

Subramanian (Subramanian K. R., 2018). 

Moreover, closer data to 2024 “Gen Z loses 

active attention for ads after just 1.3 sec-

onds…” as Lebow claims (Lebow, 2022)

Does it mean that Gen Z and Alpha lose 

concentration like a ‘goldfish’, or learned to 

identify in milliseconds what is relevant or 

useless to them based on heavy IT devices 

exposure? It can be proposed that due to 

fast content change on social media (ex. short 

vertical videos format), younger generations 

have a very developed sense of what they 

truly like and dislike. That might be the rea-

son for the reduced attention span, what 

sounds as an ADHD trait from a glance, but 

in reality, it can be a well-developed skill not 

to spend too much time on the information 

which is not relevant.  

	 The problem is not in reduced atten-

tion span, but in the same advertising ap-

proach. Companies’ shift from traditional 

media to Internet and social media will re-

ceive the same intrusiveness and avoidance 

effect from customers if brands do not alter 

the advertising strategy they use. As a rule, 

when it comes to advertising, companies 

follow behavioral patterns of their consumers 

(consumer-oriented marketing era). We tend 

to call the current marketing era of ‘social 

media’ and ‘value-based approach’, missing 

out that market is oversaturated with same 

products and services (where is value?), and 

the same approach of excessive persuasion 

of ads used in social media. If the attention 

span keeps dropping, then the problem might 

not be in fast life tempo, but shallowness 

and oversaturation of ads. Everywhere a 

person goes, there will be advertising. Broad-

bent's Filter Model of Attention (Broadbent, 

1954) proposes that to avoid overwhelming 

short-term memory capacity, a filter selec-

tively allows relevant information to pass 

through for further processing, while non-rel-

evant information is temporarily held in a 

buffer. Usual ordinary ads have something in 

common, and this common code Zoomers 

and Alpha determine well enough to skip ads 
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in their minds. Since Zoomers (and Alpha 

later) started to be the major consumers of 

brands, we need to find out the true reasons 

why ads are not captivating anymore and find 

possible solutions. 

Concepts, Theories, Related Research 

	 In the report by Bulbshare (Bulbshare, 

2022) it is clearly stated that Gen Z 45% 

(16–25-year-olds), 34% 26-50 year olds and 

21% 51+ year olds, total 600 respondents 

with 66.4% female and 33.6% male in the 

UK “… are pulling out all the stops to resist 

traditional advertising. With the finger of 99% 

of customers poised and ready to hit skip, 

and 63% of consumers’ browsers bulwarked 

with ad blockers, advertising is undergoing a 

reckoning”, meaning that more than a half 

of the respondents are annoyed and irritated 

with advertising, and almost everyone don’t 

wish to pay any attention at all. Moreover, 

75% feel bombarded with ads and 74% find 

it irritating to disturb their personal time. 

	 Coming back to “Product Promotion 

in an Era of Shrinking Attention Span” article 

by Subramanian (2017), it was stated that 

companies took the notice of changing at-

tention span and adapted to it, making ads 

shorter and shorter; crafting headlines that 

are catchy. For instance, “You won a free 

song download!” or the e-mail which I have 

received earlier “your purchase has been 

completed” (to the fact that I haven’t pur-

chased anything), the next sentence was “…

this is how your email would have started if 

you had acquired our product.” What brands 

& companies are doing nowadays is trying to 

capture the public’s attention by no matter 

what, increasing already high standards, ex-

pectations, and stimuli of the customers. “…

they are increasingly hungry for something 

new. This gives more opportunities to hijack 

attention but also that brands need to work 

harder to maintain it”, meaning that brands 

apply strategy of unconscious customer base 

chasing, figuring out new “manipulative” 

techniques to retain them.

	 One of the examples of neutral ad, 

with no brand identify and executed by 

template, not covering core values of the 

brand. Customers cannot identify self with 

neutral, patternish brands, emotional bond 

doesn’t happen.

	 Key Characteristics and Psychological 

Analysis of Gen Z in terms of Advertising and 

purchase behavior (1.1)

	 Brands represent the benefit\image 

in the ads which is beneficial only to them, 

or shallow benefit which customers are not 

interested in. Modern customers, and espe-

cially Gen Z, don’t have the sense of need, 

because they grew up with a wide range of 

products up to any taste – what comes from 

a life in prosperity, not in post-war or crisis 

times of products and services deficiency 

how it was for Boomers and Millennials. In 

addition, Zoomers are highly intelligent in 

psychology and mental health (Cuncic, 2023), 

they are aware of psychological tricks which 

are used in advertisings. Moreover, as Camp-

bell (Campbell, 2022) states, they are prag-

matic consumers because from an early age 

Zoomers are exposed to vast amount of 

information, what leads to constant analysis 

of the best products among all the supply 

across internet. High information flow in   



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 14 141

current digital era (from social media espe-

cially where anyone can log in for free and 

start watching global content) from childhood 

makes Zoomers ignore unreasonable, irrele-

vant, inconsistent ads, because Gen Z has to 

deal with a lot of information throughout the 

day from news, educational institutions, 

economics, politics, ecology (Zoomers take 

responsibility of the world from an early age, 

being socially, politically active), they cannot 

afford diffusing on what’s irrelevant. Far more 

than that, Zoomers are very conscious about 

sustainability and ethical consumption 

(Campbell, 2022): “…62% of Gen Z prefer to 

buy from sustainable brands” and “54% of 

Gen Z is willing to spend up to 10% more for 

sustainable products” according to Forbes 

(Forbes, 2019). Awareness about climate 

change, greenhouse effect, ozone layer holes 

put responsibility on Gen Z and makes it care 

about environment, improve the Earth for 

better tomorrow. Mentioning ethical con-

sumption, “…83% of Gen Zers feel that 

brands should take a stance on social issues 

…” (Merkle, 2022), such as gender neutrality, 

LGBTQ+, but only when it is aligned with 

brand’s core values. As Francis (T. Francis, 

2018) states, Zoomers are well educated and 

know how to access information about 

brands quickly, form an opinion about a 

brand. Around 80% of qualitative research 

(conducted by McKinsey and Box1824, a 

research agency specializing in consumer 

trends) Gen Z respondents in Brazil state that 

they don’t wish to purchase anymore from 

a brand involved in a scandal, meaning that 

trust, claims, overall company’s image is 

essential for Zoomers. 

Authenticity Trustworthiness  connection 

(1.2)

	 Basic and core trends for brands are 

well determined by society nowadays – sus-

tainability, diversity, and ethical consider-

ations. However, it happens that companies 

claim to follow these values for the sake of 

Zoomers’ market share, to gain recognition 

from them. 

	 Companies, instead of finding true 

self, switching focus to ecological, organic, 

meaningful marketing and finding core values 

of the own brand try to mask facelessness 

according to current trends, or just to use 

patterns in advertising – red color for grabbing 

attention, 3 seconds need to be the most 

memorable and exciting to grab customers 

attention etc. Gen Z’s demand in the future 

of advertising would be to witness the            

ecosystem of the brand, where every single 

unit of the whole content system is aligned 

with each other, projecting stable, unchangeable, 

clear intentions, representing true mission of 

the brand: “In a transparent world, younger 

consumers don’t distinguish between the 

ethics of a brand, the company that owns it, 

and its network of partners and suppliers. A 

company’s actions must match its ideals, and 

those ideals must permeate the entire stake-

holder system (T. Francis, 2018)”. Zoomers, 

in the endless flow of various (misleading, 

one-sided, concealing) information are                      

desperate to find the truth, which can be the 

only one, establish bonds and trustworthy 

relationships (related not only to friends and 

partners, but to brands as well) in the era of 

loneliness (Bakhtiari, 2023) and achieving 

success individually. 
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	 As reported by Merkle (Merkle, 2022), 

the Next Generation of Consumer Behaviors 

report (Merkle, 2022) surveyed 1000 US con-

sumers and found that only 14% of the 

consumers are sure that brands understand 

their needs, remember and truly know them. 

In addition, “Consumers want … brands to 

convey that same kind of transparency. Hon-

esty, trustworthiness … are incredibly import-

ant to a relationship where brand and con-

sumer feel aligned”.

	 Another worth noticing statistic from 

Merkle -- only 24% of consumers believe that 

micro-influencers and celebrities play an 

essential role in influencing their purchasing 

decisions. To support the point, the author 

of the article conducted a “Qualitative Re-

search on Digital Ads Attitudes among Gen 

Z” at Stamford International University, sur-

veying with in-depth interview 6 respondents 

from Myanmar (2), Nepal (1), Russia (2), South 

Africa (1) (Sokolova, 2024). During the research 

there were two opinions about trust in influ-

encers’ ads recommendations. The first one 

(3 people) is the trust of influencers and 

celebrities which give good recommenda-

tions. However, respondents still reason 

before making a purchase, because some-

times opinion leaders may overadvertise and 

post a lot about the product – a sign of paid 

promotion. There is another group (3 people 

as well), who do not trust ads at all until they 

perform their own research. The fact of pay-

ment from brand to influencers becomes 

well-known in public, that is why people are 

more aware and keep this fact in mind (cita-

tion from a key respondent: “Online it’s more 

difficult to tell when a business, brand or 

product is being genuine with their state-

ments or if they are just trying to manipulate 

to make a sale”)

	 High reach and exposure don’t mean 

quality audience. What can replace the                 

extensive exposure approach is intensive – 

building strong dear bonds with a brand, like 

a soulmate, friend, or close person. That is 

why influencers and celebrities are so pop-

ular among advertisings, because influencers 

audience have loyalty, affection, uncondi-

tional love for their personality, individuality. 

Advertising nowadays doesn’t understand it, 

trying to incorporate soulless video clips, 

integrations into influencers content, forget-

ting that a brand needs to have its own 

identity and personality, like a human. People 

reach out to people, valuing humanity, and 

soul.

	 And, in this context, trust doesn’t 

mean only truth, but the true representation 

and appearance of the brand to public. 

	 Advertising once used creativity to 

unite people and make brands part of the 

culture. Nowadays, programmatic ads simply 

sell things to individuals, not groups. There’s 

a missed opportunity to create culturally 

relevant moments and platforms to help 

young people struggling with loneliness. 

(Bakhtiari, 2023)

	 Maslow’s Hierarchy of Needs, Spiral 

Dynamics, and High\Low Frequency Waves 

of Emotions and how do they affect consum-

ers in Advertising.

	 In brief, Spiral Dynamics and Maslow’s 

Hierarchy of Needs represent on which level 

of satisfaction and maturity a person is, or 

evolutionary development of individuals and 
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societies (Jeffrey, 2024). Both schemes have 

levels, and these levels have a certain order 

1) survival – belonging -- self-actualization in 

the first case and 2) survival – safety – pro-

tection – dominance –morals – achievement 

-- equity and community -- integration and 

harmony (higher or supreme intelligence) in 

the second scheme.

	 Levels of maturity cause emotions 

we experience in everyday life. For instance, 

a person who lives in a poorly developed 

country trying to ‘make ends meet’ will feel 

different frequency emotions compared to 

a person who resides in a secure, democrat-

ic state. In the first situation there will be fear, 

doubt, despair – low frequency emotions, 

and in the second joy, peace, acceptance – 

high frequency vibrations (Stanborough, 

2020). Neuroscience became essential in 

catching valuable insights in consumer be-

havior. Current trend on sustainability, trust-

worthiness relates not only to material world, 

but relates to inner feeling of a person, or 

“vibe”. In a book by Joe Dispenza “Breaking 

The Habit of Being Yourself…” (Dispenza, 

2013) author claims that high frequency 

emotions are related to love, dreaming and 

enlightenment, a state when a person can 

be creative and be fulfilled. On the opposite, 

low frequency emotions make us feel 

stressed, anxious, bring a person into a ‘fight-

ing’ mode, where one doesn’t feel secure. 

How does all the information above relate 

to advertising? The thing is that modern              

advertising uses triggers which are related to 

survival levels, low frequency emotions, 

causing society to become anxious and angry, 

annoyed, and irritated. Examples: 1) Planned 

obsolescence cannot be considered ethical 

if to advertise a product 2) using sexual (aka 

physiological) needs as the primary source 

to get customers’ attention 3) scandals and 

epatage 4) pop-ups and general interruption 

of person’s relaxed mood 4) arising sense of 

need, shortage, rush to acquire some product 

or service 5) manipulative colors such as red, 

orange, yellow which usually irritate humans’ 

eye more than blue, green colors 

	 What’s more important, brands do 

not have a consistent image. The reason why 

they use all of manipulations above is that 

there is no clear mission. Clear mission and 

objectives are essential to attract natively 

and organically like-minded people (aka, 

customers). Customers, (or, better to say 

community in an ethical way) need to feel 

the coherent maturity level of the brand to 

purchase it, which is similar to theirs. Harmo-

ny, which relates to high frequency emotions, 

is enriched by coherent waves, consistent 

image of the brand. That is why people feel 

anxious, because most of the ads online and 

outside are not aligned, they are chaotic, 

random. If the brands’ coherency were pri-

oritized as a long-term strategy, there would 

be no need to have so many advertising in 

the outer space, trying to get people’s atten-

tion 24\7.

	 Market is saturated, people are much 

less interested in simple and similar products, 

because all the needs are satisfied. Compa-

nies need a shift from survival levels to what 

is right or wrong, community and equality, 

achievement, or any other meaningful mes-

saging. Noteworthy examples of organic 

consistency and meaningful branding 
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	 Brand is an egregore (thoughtform 

that arises from the collective thoughts and 

emotions of a distinct group of individuals), 

and it is essential to know for a customer 

which energy one buys.

	 1) Cartier – minimalism, eternity, 

search for perfection, modest luxury, free-

dom, excellence in everything, Picasso; 

“Cartier’s creations symbolize the fusion of 

exceptional savoir-faire and timelessness” 

(Cartier, 2024)

	 2) Chanel – Coco Chanel is deter-

mined, gets what she wants by any means, 

regardless of any moral principles, money 

doesn’t smell (cooperation with Nazi Germa-

ny during WW2 to save the brand), she is the 

personification of the brand. Empowerment, 

dark side, daring, impudent.

	 3) Telegram – highly tech messenger, 

trust, privacy, encryption, right to have the 

freedom of speech, pluralism, safety. In the 

recent interview with Tucker Carlson and 

Pavel Durov, the owner of Telegram (Carlson, 

2024), core aspects of Telegram establish-

ment were discussed; interview is essential 

for understanding Telegram’s mission and 

branding. Durov considered many countries 

to base the Telegram headquarters: US, Rus-

sia, Europe. However, countries wanted to 

get chat information from Telegram users, 

what was against Durov’s mission for Tele-

gram. That is why the headquarters are based 

in UAE, a highly neutral and apolitical coun-

try (core values match with actions of the 

owner). In addition, the application was so in 

demand my global community that Durov 

claimed he never spent budget on advertis-

ing. Protected customer data – one of the 

main advantages over other messengers what 

encourages community to choose Telegram.

Discussion

	 A significant number of statistics and 

research presented in the article clearly state 

that what is happening in the advertising 

segment – noise, clutter, customers’ irritation, 

annoyance of ads came to a pick point. With 

the help of changing focus from profit, sales, 

disruptive promotions advertisers need to set 

the ethical brand image which corresponds 

to the values and desires of Gen Z. In addi-

tion, maturity stages and emotion frequencies 

were discussed to raise awareness not only 

about materialistic world, but feelings inside 

of a customer, space clearance (replacing 

clutter) and prosperity. Two categories of ads 

were discussed – outdated, which would 

work for generations before Zoomers, and 

advertising which would be highly in demand 

in the nearest future. 

	 Further elaborations should be ex-

amined on how to build a system out of 

conscious meanings and sustainable brand-

ing, should legislation ban ads oversaturation 

if they are not consistent with the brand, not 

to ‘litter’ into already noisy megapolis space, 

reduce advertising clutter.

Conclusion 

	 By the new approach in advertising 

and branding segment we can reduce the 

oversaturation of market with annoying, irri-

tating ads, minimizing the levels of social 

anxiety, establish deep healthy bonds be-

tween a brand and a customer, and step on 

a new wave of energy frequencies.
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Abstract

		  Abstract: This article explores the significant impact of Asian cultural  

influences on advertising and public relations strategies, emphasizing the need to 

understand the region’s distinctive cultural dynamics for both local enterprises 

and multinational corporations. Through a comparative analysis of successful and 

unsuccessful campaigns, it delves into how cultural values, communication styles, 

and social norms shape marketing strategies, utilizing theoretical frameworks like 

Hofstede’s Cultural Dimensions and Hall’s High and Low Context Cultures for a 

nuanced understanding. Case studies from East Asia, Southeast Asia, and South 

Asia illustrate the importance of tailoring messages to fit cultural contexts. The 

article also addresses the challenges marketers encounter in navigating Asia’s             

diverse cultural landscape, including language barriers and societal norms, while 

highlighting the opportunities presented by cultural diversity for greater consumer 

engagement and brand loyalty. It underscores the necessity of cultural sensitivity 

and localized approaches in developing effective marketing communications,            

offering practical guidance for professionals and laying the groundwork for future 

research in the field.

Keywords: Advertising Strategies, Public Relations Strategies, Asian Cultural,              

Influence, Social Media

Introduction

		  In today’s globalized marketplace, the ability to understand and navigate 

cultural differences is more crucial than ever. Nowhere is this more evident than 

in Asia, a region characterized by its immense cultural diversity, rapid economic 

growth, and dynamic consumer markets. As multinational corporations and local 

enterprises alike strive to capture the attention of Asian consumers, the need for 

culturally resonant advertising and public relations strategies becomes paramount 

(Kotler & Keller, 2015).
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	 This article aims to explore the pro-

found impact of Asian cultural influences on 

advertising and public relations. By delving 

into the cultural values, communication 

styles, and social norms that vary across 

different Asian countries, this study seeks to 

uncover how these elements shape marketing 

strategies and influence consumer behavior. 

The complexity of Asia’s cultural landscape, 

with its blend of collectivist and individualist 

societies, high-context and low-context               

communication styles, and rich traditions, 

presents both challenges and opportunities 

for marketers (De Mooij & Hofstede, 2010). 

To provide a comprehensive understanding, 

this study employs a comparative analysis of 

successful and unsuccessful advertising cam-

paigns within East Asia, Southeast Asia, and 

South Asia. Theoretical frameworks such as 

Hofstede’s Cultural Dimensions and Hall’s 

High and Low Context Cultures are utilized 

to interpret the findings and offer insights into 

the role of cultural adaptation in effective 

communication (Shaules, 2019). Through 

detailed case studies, this article illustrates 

how brands can successfully navigate cultur-

al nuances to engage local audiences and 

enhance their market presence (Taylor & 

Okazaki, 2015).

	 Furthermore, this article addresses 

the practical implications for marketers, high-

lighting the importance of cultural sensitivity 

and localized strategies. It discusses the 

challenges faced in adapting advertising and 

public relations campaigns to fit the diverse 

cultural contexts within Asia, including lan-

guage barriers, varying societal norms, and 

differing consumer expectations. By under-

standing and respecting these cultural differ-

ences, brands can build stronger connections 

with their target audiences, fostering brand 

loyalty and achieving long-term success 

(Mueller, 2011). The findings of this research 

contribute to the broader discourse on glob-

al marketing practices, emphasizing the need 

for culturally informed strategies in an i                      

ncreasingly interconnected world. This study 

not only offers practical guidance for market-

ing professionals but also sets the foundation 

for future research on the influence of culture 

in advertising and public relations. As Asia 

maintains its crucial position in the global 

economy, the knowledge acquired through 

this research will prove indispensable for any 

brand aiming to succeed in this dynamic and 

multifaceted region (De Mooij, 2010; Wang & 

Sun, 2010).

Theoretical Framework

Cultural Dimensions Theory

	 Cultural Dimensions Theory, popu-

larized by Geert Hofstede, provides a frame-

work for understanding cultural differences 

across societies. Hofstede identified several 

dimensions, including power distance,                          

individualism-collectivism, masculinity-femi-

ninity, uncertainty avoidance, and long-term 

orientation, each of which influences societal 

norms, behaviors, and communication styles 

(Hofstede, 1984). In the context of advertising 

and public relations in Asian cultures, these 

dimensions have significant implications. For 

instance, in societies characterized by high 

power distance, such as many East Asian 

countries, advertising and public relations 

strategies may emphasize hierarchical struc-
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tures and deference to authority figures. 

Conversely, in societies with low power  

distance, such as parts of Southeast Asia, 

communication may be more egalitarian and 

focused on building relationships rather than 

emphasizing authority.

	 Moreover, the dimension of individ-

ualism-collectivism plays a crucial role in 

shaping advertising and public relations 

strategies. In collectivist societies like Japan 

or South Korea, advertisements often high-

light group harmony, social cohesion, and 

family values. Public relations campaigns may 

prioritize building trust and loyalty within 

close-knit communities. Conversely, in indi-

vidualistic societies like Singapore or Hong 

Kong, advertising and public relations mes-

sages may emphasize personal achievement, 

independence, and uniqueness. Understand-

ing these cultural dimensions enables adver-

tisers and public relations practitioners to 

tailor their strategies effectively, ensuring 

messages resonate with local values and 

norms.

Communication Accommodation Theory

	 Communication Accommodation 

Theory, proposed by Howard Giles, explores 

how individuals adjust their communication 

styles to accommodate or align with those 

of others (Tuten, 2008). This theory posits 

that communication is influenced by factors 

such as social identity, context, and perceived 

similarity or dissimilarity between communi-

cators. In diverse Asian cultures, Communi-

cation Accommodation Theory manifests in 

various ways. For example, in multicultural 

societies like Malaysia or Singapore, where 

multiple languages and cultural backgrounds 

coexist, individuals may adapt their language 

and communication styles to bridge linguistic 

and cultural gaps. This accommodation can 

be observed in advertising campaigns featur-

ing code-switching or incorporating culturally 

specific symbols and references to appeal to 

diverse audiences.

	 Furthermore,  Communicat ion               

Accommodation Theory is relevant in inter-

cultural communication contexts, where  

individuals from different cultural back-

grounds interact. Effective advertising and 

public relations strategies in such contexts 

require sensitivity to cultural nuances, ac-

knowledgment of cultural diversity, and the 

ability to adapt messages to ensure mutual 

understanding and respect.

Cultural Influences on Advertising Strategies 

Collectivism vs. Individualism

	 Asian cultures often exhibit a strong 

emphasis on collectivism, wherein the needs 

and goals of the group take precedence over 

individual desires (Triandis, 1995). This cultur-

al orientation significantly shapes advertising 

messages and strategies in the region. Re-

search by Triandis (1995) suggests that col-

lectivist societies prioritize group harmony, 

social relationships, and interdependence. 

Therefore, advertisements in Asian countries 

often focus on themes of family, community, 

and social cohesion, resonating with the 

collective values of the target audience. For 

instance, family-oriented advertisements 

promoting products or services as beneficial 

for the entire family unit are common in Asian 

markets (Singh & Matsuo, 2004).



150 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

High-Context vs. Low-Context Communi-

cation

	 Many Asian cultures are characterized 

by high-context communication, where 

meaning is conveyed implicitly through con-

textual cues, nonverbal signals, and shared 

cultural norms. This preference for indirect 

and nuanced communication significantly 

influences advertising content and delivery 

in the region. Advertisements often rely on 

symbolism, subtle gestures, and cultural 

references to convey messages effectively. 

For example, advertisements in countries like 

Japan and China may incorporate symbolism 

from traditional cultural practices or folklore 

to resonate with audiences on a deeper, 

cultural level.

Power Distance

	 Power distance, as defined by Hofst-

ede (1984), refers to the extent to which less 

powerful members of society accept and 

expect power to be distributed unequally. In 

Asian cultures with high power distance, such 

as many East Asian countries, respect for 

authority and deference to hierarchical struc-

tures are deeply ingrained (Hill, 2007).                   

Consequently, advertising campaigns in these 

regions often emphasize authority figures, 

such as celebrities or respected community 

leaders, to lend credibility and influence 

consumer perceptions. Moreover, advertise-

ments may employ language and imagery 

that reinforce social hierarchy and status, 

appealing to the cultural value placed on 

deference to authority figures (Jang & Shin, 

2019).

Cultural Influences on Public Relations 

Strategies

	 Public relations strategies in Asian 

countries are heavily influenced by cultural 

elements such as guanxi, face culture, and 

Confucian values. Guanxi, which focuses on 

the importance of developing and sustaining 

personal relationships, plays a crucial role in 

both business and social contexts, shaping 

how organizations interact with stakeholders 

and manage their public image (Lee & Dawes, 

2005). The concept of “face,” which involves 

maintaining one’s reputation and dignity, is 

critical in many Asian societies and significant-

ly impacts crisis communication and reputa-

tion management strategies (Shou et al., 

2011). Moreover, Confucian values like re-

spect for hierarchy, filial piety, and a collec-

tive orientation guide public relations profes-

sionals in building trust and loyalty among 

their audiences (Koptseva & Reznikova, 2017). 

These cultural factors require a sophisticated 

approach to public relations that honors and 

utilizes these deeply rooted societal norms 

to ensure effective communication and                    

relationship-building within Asian contexts.

Case Study: Malaysia Muslim Shampoo 

Advertising

	 In Malaysia, the advertising campaign 

for the halal-certified shampoo brand Safi, 

under Wipro Unza, exemplifies how cultural 

factors influence advertising strategies in Asia. 

Targeting Muslim consumers, the campaign 

emphasized its halal certification and aligned 

with Islamic values, demonstrating the                      

importance of understanding and leveraging 

cultural and religious sensitivities. Malaysia, 
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with its significant Muslim population,                       

provides a unique market where religious 

beliefs heavily influence consumer behavior. 

The concept of halal, meaning permissible 

according to Islamic law, extends beyond 

food to personal care products. For many 

Muslim consumers, using halal-certified prod-

ucts is an expression of their faith and adher-

ence to religious principles (Genoveva & 

Utami, 2020). Safi’s advertising campaign 

strategically highlighted several cultural and 

religious factors. The campaign prominently 

featured the product’s halal certification, 

reassuring Muslim consumers of its compli-

ance with Islamic law, which is crucial for 

building trust and credibility within this                     

demographic. Advertisements depicted wom-

en in modest attire, including hijabs, reflect-

ing the cultural and religious practices of 

Muslim women in Malaysia. This approach 

ensured the brand resonated with its target 

audience by respecting their values and 

norms. The use of Malay, the national                      

language, in advertisements made the cam-

paign more relatable and accessible. The 

messaging focused on themes of purity, 

cleanliness, and religious observance, signif-

icant in Islamic teachings. Additionally, Safi 

collaborated with popular Muslim influencers 

who embody Islamic values and have a strong 

following among the target demographic, 

helping to amplify the brand’s message and 

enhance its credibility (Writer, 2020).

	 According to Writer (2020), the                     

campaign’s cultural alignment resulted in 

substantial market success. Safi strengthened 

its position as a leading halal personal care 

brand in Malaysia, with an emphasis on halal 

certification and cultural relevance attracting 

a loyal customer base. The respectful and 

culturally aware advertising approach fos-

tered strong brand loyalty among Muslim 

consumers who felt their values and lifestyle 

were being honored. Safi’s dedication to 

halal standards and cultural sensitivity                       

improved its overall brand perception, not 

only among Muslim consumers but also 

within the broader market that appreciates 

ethical and respectful advertising practices. 

The Safi case highlights several key lessons 

for advertising in culturally diverse markets 

like Malaysia. Understanding and respecting 

cultural and religious values is crucial for 

building trust and loyalty among target audi-

ences. Authentic and respectful representa-

tion of the target demographic in advertising 

can significantly enhance brand resonance 

and relatability. Collaborating with influenc-

ers who align with the brand’s values can 

effectively extend the campaign’s reach and 

impact. This case study of Safi’s shampoo 

advertising campaign in Malaysia underscores 

the critical role of cultural factors in shaping 

successful advertising strategies in Asia.

Case Study: Pepsi’s “Live for Now” Cam-

paign in Thailand

	 In contrast to successful campaigns 

like Safi’s shampoo advertising in Malaysia, 

Pepsi’s “Live for Now” campaign in Thailand 

serves as an example of how cultural                          

misalignment can lead to advertising failure 

in Asia. Despite Pepsi’s global success and 

popularity, the campaign failed to resonate 

with Thai consumers, highlighting the impor-

tance of understanding local cultural nuanc-
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es and preferences. Pepsi’s “Live for Now” 

campaign aimed to promote a message of 

youthfulness, spontaneity, and living in the 

moment. However, the campaign’s execution 

in Thailand faced challenges due to cultural 

differences and consumer perceptions. This 

campaign featured Western-centric imagery 

and themes that did not resonate with Thai 

cultural values and preferences. The adver-

tisements depicted scenarios and lifestyles 

more aligned with Western ideals of individ-

ualism and freedom, which contrasted with 

the collectivist and family-oriented culture 

prevalent in Thailand. Additionally, the cam-

paign’s use of English language and American 

celebrities further alienated Thai consumers 

who preferred localized content and relat-

able cultural references.

	 That lead this campaign to receive a 

lukewarm response from Thai consumers and 

failed to achieve the desired impact, leading 

to negative consumer perception, limited 

engagement, and brand reputation damage. 

Thai consumers perceived the campaign as 

disconnected from their cultural realities and 

values, resulting in skepticism and disinterest. 

The campaign struggled to generate mean-

ingful engagement and resonance among Thai 

audiences, leading to low viewership and 

interaction rates. Pepsi’s misalignment with 

Thai cultural preferences and values risked 

damaging its brand reputation and credibility 

in the market. The failure of Pepsi’s “Live for 

Now” campaign in Thailand offers valuable 

lessons for international brands operating in 

culturally diverse markets. Brands must pri-

oritize understanding and respecting local 

cultural nuances and preferences to avoid 

misalignment and potential backlash. Cam-

paigns should be tailored to reflect the 

cultural values, language, and lifestyle of the 

target audience, ensuring relevance and re-

latability (Edwards, 2021).

	 The comparison between the suc-

cessful Safi shampoo advertising campaign in 

Malaysia and the failed Pepsi “Live for Now” 

campaign in Thailand underscores the critical 

role of cultural understanding and alignment 

in advertising success within Asian markets. 

Safi’s campaign demonstrated a deep under-

standing of Malaysian cultural and religious 

values, effectively leveraging themes of halal 

certification, modesty, and language to res-

onate with the target audience. In contrast, 

Pepsi’s campaign in Thailand faltered due to 

its Western-centric approach, which failed to 

connect with Thai consumers’ cultural pref-

erences for collectivism, family orientation, 

and localized content. While Safi’s campaign 

strengthened brand loyalty and perception, 

Pepsi’s misalignment with Thai cultural nu-

ances risked damaging its reputation and 

credibility in the market. These case studies 

highlight the importance of cultural sensitiv-

ity, localization, and consumer insights in 

crafting advertising strategies that resonate 

with diverse audiences in Asia. It seems like 

successful campaigns like Safi’s demonstrate 

the potential for brands to thrive by embrac-

ing and respecting cultural diversity, while 

failed campaigns like Pepsi’s serve as cau-

tionary tales of the pitfalls of cultural mis-

alignment in advertising.
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Discussion

	 In examining the outcomes of Pepsi’s 

“Live for Now” campaign in Thailand, it’s 

essential to delve into the impact of digital 

and social media influence, alongside the 

ethical considerations and cultural sensitivity 

inherent in such promotional efforts. In to-

day’s digital landscape, social media plat-

forms wield significant power in disseminating 

brand messages and shaping consumer 

perceptions. It’s likely that the campaign 

utilized these platforms to extend its reach 

and engage with audiences. However, the 

campaign’s lackluster performance highlights 

the necessity of tailoring content to suit the 

nuances of each platform. What may have 

resonated on one platform might not have 

translated well on another, underscoring the 

importance of strategic digital marketing 

approaches that account for the unique 

characteristics of each social media platform 

and its user base.

	 Furthermore, ethical concerns and 

cultural sensitivity are crucial factors to con-

sider when crafting advertising campaigns, 

particularly in diverse markets like Thailand. 

While Pepsi may have aimed to convey a 

universal message of youthfulness and spon-

taneity, the campaign’s implementation 

failed to acknowledge the cultural intricacies 

and values of Thai consumers. Upholding 

ethical advertising standards requires a deep 

understanding of local cultures and norms 

to ensure that messages are respectful and 

inclusive. In this instance, Pepsi’s oversight 

resulted in negative consumer perceptions 

and potential harm to the brand’s reputation.

Nevertheless, amidst these challenges lie 

opportunities for brands to learn and grow 

from such experiences. By integrating digital 

and social media influence into advertising 

strategies while maintaining a keen awareness 

of cultural sensitivities, brands can cultivate 

authentic engagement and resonance with 

diverse audiences. Moreover, prioritizing 

ethical considerations ensures that campaigns 

are not only effective but also socially re-

sponsible. Pepsi’s misstep in Thailand serves 

as a valuable lesson for brands to prioritize 

cultural sensitivity and ethical practices in 

their advertising endeavors, ultimately fos-

tering stronger connections with consumers 

and enduring brand success.

	 In analyzing the implications of the 

“Live for Now” campaign’s outcomes within 

the context of digital and social media influ-

ence, as well as ethical considerations and 

cultural sensitivity, it’s crucial to align the 

findings with established concepts, theories, 

and prior research. Drawing from Communi-

cation Accommodation Theory, which posits 

that individuals adjust their communication 

styles to fit cultural norms and expectations, 

it can be asserted that Pepsi’s campaign 

lacked effective accommodation to the cul-

tural nuances of the Thai market. This over-

sight, in turn, led to a disconnection between 

the brand’s messaging and the values held 

by Thai consumers, resulting in negative 

perceptions and limited engagement.

	 Additionally, the study resonates with 

Hofstede’s Cultural Dimensions Theory, em-

phasizing the importance of understanding 

cultural dimensions such as individualism vs. 

collectivism and power distance in crafting 

successful advertising campaigns. Pepsi’s 



154 The Proceedings of the 14th Academic Conference on Communication Research and Creative Works

failure to acknowledge these cultural dimen-

sions in its campaign highlights the signifi-

cance of tailoring messaging to align with 

local cultural values and preferences. Build-

ing upon prior studies in cross-cultural mar-

keting, the research underscores the practical 

importance of cultural sensitivity and ethical 

considerations in advertising endeavors, par-

ticularly in diverse markets like Thailand. 

From an academic perspective, the findings 

contribute to the development of a frame-

work for future studies in cross-cultural ad-

vertising, emphasizing the need for deeper 

exploration into the interplay between cul-

tural factors, digital media dynamics, and 

ethical practices in shaping consumer re-

sponses and brand outcomes.

	 Practically, the study suggests that 

brands must prioritize cultural adaptation 

and ethical integrity in their advertising strat-

egies to foster meaningful engagement and 

resonance with diverse audiences. This ne-

cessitates comprehensive market research, 

consumer insights, and strategic planning to 

ensure that campaigns are not only effective 

but also socially responsible. Academically, 

the research paves the way for further inqui-

ry into the development of theoretical 

frameworks that integrate cultural, digital, 

and ethical dimensions of advertising, offering 

valuable insights for practitioners and schol-

ars alike. By bridging the gap between theo-

ry and practice, future studies can advance 

our understanding of the complexities of 

cross-cultural advertising and inform the 

development of more impactful and cultur-

ally sensitive campaigns in today’s globalized 

marketplace.

Conclusion

	 In summary, this study explores how 

Asian cultural influences profoundly shape 

advertising and public relations strategies, 

emphasizing the crucial need to understand 

and adapt to cultural nuances in the region. 

Given Asia’s growing economic and cultural 

importance, grasping the diverse cultural 

landscapes across different countries is                

essential for both local and multinational 

entities. Through examining both successful 

and unsuccessful advertising campaigns, this 

research employs theoretical frameworks 

such as Hofstede’s Cultural Dimensions and 

Hall’s High and Low Context Cultures to offer 

a nuanced insight into cultural adaptation in 

effective communication. Case studies from 

various Asian regions exemplify how brands 

navigate cultural complexities to resonate 

with local audiences, highlighting the neces-

sity of tailoring messages to suit cultural 

contexts. Moreover, the study addresses the 

challenges marketers face in navigating Asia’s 

diverse cultural terrain, including language 

barriers, varied societal norms, and consum-

er expectations. However, it also underscores 

the potential benefits of cultural diversity, 

suggesting that culturally sensitive strategies 

can foster stronger consumer engagement 

and brand loyalty. The findings stress the 

importance of cultural sensitivity and local-

ized approaches in crafting compelling mar-

keting communications, providing practical 

guidance for professionals in the field and 

laying the groundwork for further research 

into cultural influences in advertising and 

public relations. Additionally, the discussion 

section examines the impact of digital and 
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social media influence, as well as ethical 

considerations and cultural sensitivity, on 

advertising outcomes. It recognizes the power 

of social media platforms in disseminating 

brand messages but underscores the need to 

tailor content to align with each platform’s 

unique characteristics. Furthermore, it empha-

sizes the ethical imperative of respecting local 

cultures and values in advertising campaigns, 

drawing lessons from the unsuccessful Pepsi 

“Live for Now” campaign in Thailand.

	 In essence, this research offers                       

valuable insights into global marketing prac-

tices, highlighting the importance of culturally  

informed strategies in an interconnected 

world. By integrating cultural sensitivity and 

ethical considerations into advertising efforts, 

brands can forge stronger connections with 

diverse audiences in Asia, ultimately leading 

to sustained success in this dynamic and                      

multifaceted region.
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     Emojis and their significations.
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	 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบถึงลักษณะการส่ือความหมายของอิโมจิท่ีนิยมใช้บน

แพลตฟอร์มออนไลน์ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการวิจัยเอกสารร่วมกับการวิเคราะห์อิโมจิจำ�นวน 

10 ตวั (  ) ผลการวจิยัพบวา่ อิโมจส่ืิอความหมายได้จากความเป็นสัญ

รูป ดัชนี และสัญลักษณ์ โดยอิโมจิสามารถใช้ในเชิงอารมณ์เพื่อแสดงความรู้สึกและในเชิงหน้าที่เพื่อเป็น

เครื่องหมายนำ�สายตาหรือเครื่องประดับข้อความตามความต้องการของผู้ส่งสารในรูปแบบการผสมผสาน

เข้าด้วยกัน ทั้งนี้ ความหมายของอิโมจิไม่ตายตัวขึ้นอยู่กับบริบทของการสื่อสารที่ทำ�หน้าที่เป็นรหัส

คำ�สำ�คัญ อิโมจิ บริบท การผสมผสานเข้าด้วยกัน

คำ�สำ�คัญ อิโมจิ บริบท การผสมผสานเข้าด้วยกัน

Abstract

	 This research article aimed to know the significance of top using Emojis on an 

online platform by qualitative research method, documentary research, and analysis with 

10 Emojis (  ) The result found that Emojis are significant 

by icon index and symbol. Emojis can used in emotional for emotions and functional for 

bullet points or message decoration arbitrary by user in symbiosis form. However, the 

signification of emojis depends on the contexts of communication become the codes
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	 คำ�วา่ “อโิมจิ” เกิดจากการผสานคำ�ในภาษา

ญี่ปุ่น (TH LingoAce Team, 2023) ที่มีต้นกำ�เนิด

มาจากตวัอักษรคันจิคือ ซึง่ตัวอกัษร  ออกเสยีง

ว่า “เอ๊ะ” แปลว่ารูปภาพ ส่วนตัวอักษร  ออก

เสียงว่า “โมจิ” แปลว่า ตัวอักษร เมื่อรวมกันจึงได้คำ�

ว่า “เอ๊ะโมจิ” หมายถึง อักษรภาพ (Pictograph) 

ความแพร่หลายของอิโมจิเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วใน

ประเทศญีปุ่น่กอ่นแพร่หลายเขา้ไปยงัฝ่ังตะวนัตกด้วย

การออกเสียงคำ�ดังกลา่วมคีวามคลา้ยกบัคำ�วา่ Emo-

tion ที่หมายถึงอารมณ์ (Brittany อ้างถึงแล้ว) ทำ�ให้

บริษทัแอเปลิ (Apple Inc.) ทีเ่ปดิตัวระบบปฏบิติัการ

ไอโอเอส (iOS) 2.2 ของไอโฟน (iPhone) ได้บรรจุอิ

โมจิลงบนคีย์บอร์ดของสมาร์ทโฟนดังกล่าว (Wikip-

idea, 2024) หลังจากการเปิดตัวไม่นานอิโมจิกลาย

เป็นสิ่งสนับสนุนการสื่อสารของผู้ใช้ทั้งวัฒนธรรม

เดียวกันหรือต่างวัฒนธรรม อิโมจิสามารถนำ�ส่ง

อารมณค์วามรูส้กึไดง้า่ยกวา่การอธบิายดว้ยขอ้ความ 

(Práce, 2022) ซึ่งตรงตามเป้าประสงค์ของผู้สร้างที่

ตอ้งการให้วธิสีือ่สารผา่นขอ้ความในเวลานัน้สามารถ

แสดงอารมณ์ต่างๆ ร่วมกับข้อความที่ถูกส่งออกไป

ด้วยได้ อิโมจิจึงเริ่มมีบทบาทและความสำ�คัญในการ

สื่อสารฝั่งตะวันตก 

 	 ในป ีค.ศ. 2015 อโิมจ ิ  หรอืชือ่ทางการ

คือ Face with Tears of Joy (รอยยิ้มพร้อมนํ้าตา

แห่งความสุข) ได้รับการประกาศจาก Oxford                   

Dictionaries ให้เป็นคำ�แห่งปี (Word of the Year) 

(Oxford University Press, 2015) โดยให้เหตุผลว่า 

อิ โมจิ เ ป็นดั่ งวัตถุดิบหลักของการส่ง ข้อความ                        

(Texting) ในหมูว่ยัรุน่และยงัอา้งผลของการวจัิยทีไ่ด้

จากการร่วมมือกับ SwiftKey บริษัทชั้นนำ�ด้าน

เทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่ (หุ้นส่วนกับ Oxford 

University Press) ว่าอโิมจ ิ  ถกูใชง้านอยา่งมาก

ทั่วโลกในปีเดียวกัน ผลของการวิจัยได้แสดงอีกว่าอิ

โมจ มกีารใชถึ้ง 20% จากบรรดาอโิมจท้ัิงหมดใน

สหราชอาณาจักร (United Kingdom : UK) และคิด

เป็น 17% จากอิโมจิที่ถูกใช้ทั้งหมดในสหรัฐอเมริกา 

จากจุดเริ่มต้นของอิโมจิที่มีเพียง 176 ตัว พัฒนาเพิ่ม

เติมจนมีมากถึง 3,782 ตัวในชุดอิโมจิรุ่นที่ 15.1 ที่

ผ่านการตรวจสอบจาก Unicode  (Keith, 2023) 

การเพิม่จำ�นวนขึน้ของอโีมจิไมใ่ชเ่พยีงการใสร่ปูภาพ

ใหม่เท่านั้น แต่เป็นการเพ่ิมเติมตัวเลือกแก่อิโมจิตัว

เดิมที่มีอยู่แล้วเพื่อสนองต่อความหลากหลาย อาทิ 

เชื้อชาติ รสนิยม และลักษณะบุคคล เช่น อิโมจิหลาก

สีผิว (Skin Tone) แสดงถึงความหลายหลายทาง

ชนชาต ิ(  อโิมจสิำ�หรบั LGBTQ

 ( ) หรอือโิมจสิำ�หรบั

ผูพ้กิาร ( ) เปน็ตน้ 

นอกจากในสองประเทศท่ีอ้างถึง

แลว้ยงัพบอกีวา่ อโิมจถูิกใช้งานใน

อีกหลายประเทศท่ัวโลกโดย

เว็บไซต์ Crossword Solver 

(2023) รายงานถึงอิโมจิที่ถูกใช้

มากที่สุดในทวิตเตอร์ (เอ็กซ์ :  X) 

ของแต่ละประเทศทั่วโลกที่แสดง

ผลการสำ�รวจในรูปแบบภาพ

กราฟิก (ภาพที่ 1) ซึ่งพบว่าอิโมจิ 

 ยังคงได้รับความนิยมในการ

ใช้งานเช่นเดิม 

the-most-used-emoji-on-twitter/
ภาพที่ 1 The Most Used Emoji in Every country ที่มา https://crossword-solver.io/
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	 อกีประเด็นหน่ึงทีใ่หค้วามสนใจศึกษาเรือ่งอิ

โมจิคือ ผู้วิจัยเคยได้ศึกษาจากสิ่งที่มีลักษณะคล้าย

กนัอยา่งสติก๊เกอรไ์ลน ์(Line Sticker) ในหวัขอ้ รหัส

ของสต๊ิกเกอร์ไลน์ยอดนิยมเพื่อการสื่อสารระหว่าง

บุคคล (อ่านเพิ่มเติม : สมเกียรติ ศรีเพ็ชร, 2559) ซึ่ง

พบว่าสติ๊เกอร์ไลน์ถูกประกอบสร้างมาเพื่อแสดง

อารมณ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการสื่อสาร (ผ่านแอพลิเค

ชันไลน์) ด้วยสีหน้า ท่าทาง แม้ผู้ใช้ (ผู้ทำ�การสื่อสาร) 

สามารถพิมพ์ข้อความได้ด้วยตนเองแต่ ในตัว

สติ๊กเกอร์ไลน์บางตัวก็มาพร้อมข้อความที่ทำ�หน้าท่ี

กำ�กบัความหมาย (Anchorage) เพราะผลการศกึษา

พบด้วยว่า เน้ือหาในตัวสื่อสต๊ิกเกอร์ไลน์ทั้งสีหน้า

ท่าทางสามารถแปรเปลี่ยนได้อย่างหลากหลาย (Ar-

bitrary) ในเวลาเดียวกันขึ้นอยู่กับบริบทการสื่อสาร

และการตีความของผู้ใช้

	 สิง่ทีน่า่ตัง้ขอ้สงัเกตคอื สติก๊เกอรไ์ลนม์สีาร

ตั้งต้นมาจากอิโมจิและทำ�หน้าที่เพื่อเติมเต็มการ

สื่ อสาร แต่สติ๊ ก เกอร์ ไลน์ถูกจำ �กัดไว้ เฉพาะ

แพลตฟอรม์ (Platform) ของไลนเ์พยีงอยา่งเดียวไม่

สามารถนำ�มาใช้บนแพลตฟอร์มอื่นได้ ในขณะที่อิโม

จิก้าวข้ามปัจจัยดังกล่าว สามารถใช้ในการสื่อสารได้

หลากหลายและยังถูกผนวกกับให้เป็นแป้นพิมพ์ 

(Keyboard) บนระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์

อเิลก็ทรอนกิส ์(iOS / Android / Mac / Windows) 

เทียบเท่ากับแป้นพิมพ์ภาษาหนึ่ง การที่อิ โมจิ

ปราศจากขอ้ความแมดู้ผวิเผนิอาจทำ�ใหค้วามหมายก

ระจดักระจายแปรเปลีย่นไปตามการตคีวามของผูใ้ช ้

แตอ่กีดา้นหน่ึงคือการลดกำ�แพงทางภาษาโดยเฉพาะ

ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตทั่วโลกที่มีความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม อิโมจิที่ปราศจากข้อความจึงเปิดกว้างให้

ผู้ใช้สามารถเลือกอิโมจิเพื่อการสื่อสารอย่างหลาก

หลายซึ่งพบแล้วในผลการใช้อิโมจิแต่ละประเทศ นี้

จึงกลายเป็นแรงผลักให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจศึกษาอิ

โมจิในมุมมองทางนิเทศศาสตร์ครั้งนี้ 

	 ด้วยระยะเวลาร่วมทศวรรษนับตั้งแต่อิโมจิ

ถูกสร้าง พัฒนา เพิ่มจำ�นวน จนเป็นส่วนหนึ่งของ

เคร่ืองมือการสือ่สารยคุดิจิทลัสะทอ้นใหเ้หน็ถึงความ

สามารถของอิโมจิ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกจะศึกษาตัว

อิโมจิกับการสื่อสาร แต่เนื่องด้วยจำ�นวนอันมหาศาล

ของอโิมจทิำ�ให้ผูว้จิยัตอ้งจำ�กดัขอบเขตของการศกึษา

ไว้เพียงบางตัวเท่านั้น ผู้วิจัยจึงทำ�การรวบรวมข้อมูล

และพบอิโมจิที่ถูกใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์มาก

ทีส่ดุในโลกของ ค.ศ. 2023 (ป ีพ.ศ. 2566) 10 อนัดบั

ได้แก่ (Keith, 2023)

: Face with Tears of Joy

หรือ รอยยิ้มพร้อมนํ้าตาแห่งความสุข

                                                           

: Rolling on the Floor Laughing หรือ  ขำ�กลิ้ง

                                                           

 Red Heart หรือ หัวใจสีแดง

                                                           

 Folded Hands หรือ พนมมือ

                                                           

 Loudly Crying Face 

หรือ ใบหน้าที่ร้องไห้เสียงดัง

                                                           

 Smiling Face with Heart-Eyes 

หรือ รอยยิ้มพร้อมดวงตารูปหัวใจ

                                                           

 Sparkles หรือ เปล่งประกาย

                                                           

  Fire หรือ ไฟที่ลุกโชน

                                                           

 Smiling Face with Smiling Eyes 

หรือ ใบหน้ากับดวงตาที่มีรอยยิ้ม

                                                           

 Smiling Face with Hearts 

หรือ ใบหน้าที่มีรอยยิ้มพร้อมหัวใจ

                                                           

	

	 จากพบอิ โมจิที่ ถูกใช้บนแพลตฟอร์ม

ออนไลน์มากที่สุดในโลกทั้ง 10 ตัวข้างต้นนี้ผู้วิจัยจะ

นำ�มาวิเคราะห์ต่อไป โดยเริ่มต้นตามกระบวนวิธีการ

ของการวิจัยคือ 
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ปัญหานำ�วิจัย 

	 ลกัษณะการสือ่ความหมายของอโิมจทิีน่ยิม

ใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 เพือ่ทราบถงึลกัษณะการส่ือความหมายของ 

อิโมจิที่นิยมใช้บนแพลตฟอร์มออนไลน์ 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้อาศัยวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) โดยใช้การวบรวมขอ้มลูจาก

เอกสาร (Documents) แหล่งข้อมูลต่าง ๆ  สัมภาษณ์

กลุ่ม (Focus Group) ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการ

จำ�แนกข้อมูล (Typologies) (Babbie, 2010) ที่อิง

ตามกรอบแนวคิดต่าง ๆ และอธิบายผลของการวิจัย 

กรอบแนวคิดและการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 สำ�หรบัการวจัิยครัง้น้ี ผูว้จัิยใชก้รอบแนวคดิ

เครือ่งหมายหรือสญัญะ (Sings) กรอบแนวคิดอารมณ์

มนุษย์ (Human Emotions) และกรอบแนวคิดเรื่อง

การผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) โดยแนวคิด

ของสัญญะนัน้มาจากความเหน็ของผูว้จัิยวา่ อโิมจคิอื

ตัวส่ือและตัวสารในเวลาเดียวกัน ดังนั้นอิโมจิเองก็

ต้ อ ง อิ งอยู่ บนความ เ ป็น เครื่ อ งหมายซึ่ งทาง

นิเทศศาสตร์เรียกว่า “สัญญะ” (Sign) โดยผู้วิจัย

อา้งอิงจากแนวคิดของสามบุคคลสำ�คัญคือ แฟรด์นีอ็ง 

เดอ โซซรู ์(Ferdinand de Saussure) (อา้งใน John 

Fiske, 1990 หนา้ 46) ทีเ่สนอวา่สญัญะประกอบดว้ย

สามสิ่งคือ ตัวหมาย (Signifier) ตัวหมายถึง (Signi-

fied) และความจริงที่ปรากฏภายนอกหรือสิ่งท่ีถูก

กำ�หนดไว้แลว้ (External Reality) ขณะทีโ่รลอ็ง บาร์

ต (Roland Barthes) (John Fiske อา้งถงึแลว้) เสนอ

ว่า สัญญะเกิดจากความจริง (Reality) ผนวกกับตัว

หมายถึง (Signified) ที่เป็นแนวคิด (Concept) ใน

มโนทัศน์ของมนุษย์ และสัญญะไม่ใช่สิ่งตายตัว                                    

(Arbitrary) และลูทวิช วิทเกินชไตน์ (Ludwig Witt-

genstein) (Wittgenstein, 2009 หน้า 8e) กลบัมอง

แตกต่างออกไป โดยเสนอว่าความหมายของสัญญะ

หรอืเคร่ืองหมายนัน้ข้ึนอยูท่ี่การนำ�ไปใช้ (อ่านเพิม่เตมิ 

Postmodernism for Beginners, 1995 หน้า 59) 

จากการอ้างถึงแนวคิดจากทั้งสามบุคคล ผู้วิจัยไม่ได้

มีจุดมุ่งหมายเพื่อช้ีถูกผิดจากแนวคิด เพียงแต่เสนอ

มุมมองของสัญญะผ่านทัศนะต่าง ๆ ของบุคคลเหล่า

นี ้ดว้ยลกัษณะอโิมจท่ีิเปน็อกัษรภาพทำ�ใหผู้ว้จัิยตอ้ง

อ้างถึงการแยกประเภทของสัญญะตามแนวคิดของ

เพียร์ซ (Peirce) (อ้างใน John Fiske, 1990 หน้า 

46) ซ่ึงมีอยู่ 3 ประเภทได้แก่ สัญรูป (Icon) ดัชนี 

(Index) และสัญลักษณ์ (Symbol) ที่ผู้วิจัยจะนำ�มา

ใช้ในการอธิบายความหมายที่เกิดขึ้นจากอิโมจิ

	 นอกจากแนวคดิเร่ืองสญัญะแลว้ผูว้จิยัยังใช้

กรอบแนวคดิดา้นอารมณ ์เนือ่งจากการสบืคน้ขอ้มลู

พบว่า อิโมจิถูกสร้างข้ึนเพื่อใช้สื่อสารแทนอารมณ์

ความรู้สึกจากผู้ส่งสาร ดังนั้นจึงนำ�เอาแนวคิดเรื่อง

อารมณ์เข้ามาใช้ในการวิเคราะห์ด้วย อันได้แก่ 

อารมณ์พื้นฐานทั้ง 8 ของ Plutchik (1980) (อ้างใน 

ENVISION YOUR EVOLUTION CONTEMPORARY 

PSYCHOLOGY) ได้แก่ 

	 1. ความโกรธ (Anger) 

	 2. ความกลัว (Fear) 

	 3. ความเศร้า (Sadness) 

	 4. ความรังเกียจ (Disgust) 

	 5. ความประหลาดใจ (Surprise) 

	 6. ความหวัง (Anticipation)

	 7. ความวางใจ (Trust)

	 8. ความร่าเริง (Joy) 

	 แนวคิดอารมณ์ของ Ekman (1999) นัก

จิตวิทยาท่ี ค้นพบว่ามนุษย์มีอารมณ์พื้นฐานท่ี

แสดงออกทางสีหน้าเป็นลักษณะสากล (Universal 

Facial Expression) 6 อารมณ์ ได้แก่ 

	 1. ความสุข (Happiness) 

	 2. ความโศกเศร้า (Sadness)                                     

	 3. ความกลัว (Fear) 

	 4. ความโกรธ (Anger) 

	 5. ความรังเกียจ (Disgust) 

	 6.ความประหลาดใจ (Surprise)



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 14 161

 และแนวคิดอารมณ์ของ Cowen และ Keltner 

(2017) ได้นำ�เสนออารมณ์ที่แตกต่างกัน (Distinct 

Emotions) ถึง 27 แบบ คือ 

	 1. ชื่นชม (Admiration) 

	 2. รักใคร่ (Adoration) 

	 3. สุนทรีย (Aesthetic Appreciation) 

	 4. สนุก (Amusement) 

	 5.วิตกกังวล (Anxiety) 

	 6. สะพรึงกลัว (Awe) 

	 7. อึดอัดใจ (Awkwardness) 

	 8. เบื่อหน่าย (Boredom) 

	 9. สงบ (Calmness) 

	 10. สับสน (Confusion) 

	 11. อยาก (Craving) 

	 12. รังเกียจ (Disgust) 

	 13. เข้าใจในความเจ็บปวด (Empathetic -

                 Pain) 

	 14. ปลื้มปิติ (Entrancement) 

	 15. อิจฉา (Envy) 

	 16. ตื่นเต้น (Excitement) 

	 17. กลัว (Fear) 

	 18. สยดสยอง (Horror) 

	 19. สนใจ (Interest) 

	 20. ร่าเริง (Joy) 

	 21. โหยหา (Nostalgia) 

	 22. หลงใหล (Romance) 

	 23. โศกเศร้า (Sadness) 

	 24. พอใจ (Satisfaction) 

	 25. ต้องการเรื่องเพศ (Sexual Desire) 

	 26. เห็นอกเห็นใจ (Sympathy)

	 27. ได้รับชัยชนะ (Triumph) 

	 อนึ่ง ผลการศึกษาของ Cowen และ Kelt-

ner ยงัอา้งดว้ยวา่อารมณ์ของมนษุยส์ามารถผสมกบั

อารมณ์กันได้หลายอารมณ์ด้วย จากแนวคิดอารมณ์

ทั้งหมดนี้ผู้วิจัยนำ�มาพิจารณาเพื่อใช้เป็นแนวทางใน

การจำ�แนกขอ้มลู โดยการจำ�แนกขอ้มลูน้ีผู้วจัิยไดอ้า้ง

ถึงงานเขียนของ Clevenger T. (1966) เรื่อง

พฤตกิรรมปฏกิาร (Consummatory) โดยมองวา่การ

เลือกใช้อิโมจินั้นมาจากความพึงพอใจของผู้ส่งสาร 

และพฤติกรรมนำ�ไปใช้ประโยชน์ (instrumental)            

ท่ีอโิมจถูิกนำ�ไปใช้เพือ่ประโยชนต์ามประสงคข์องผูส้ง่

สาร (อ่านเพิ่มเติม หนังสือ Audience analysis, 

1966 หน้า 24) มาร่วมด้วย ซ่ึงสามารถใช้ในการ

จำ�แนกข้อมูลอิโมจิออกเป็นส่วนการแสดงอารมณ์

ความรู้สึก (Emotional) ส่วนหน้าที่ (Functional) 

และการรวมกับของการแสดงอารมณ์และหน้าท่ี 

(Emotional & Functional)  	

	 อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยมีข้อสันนิษฐานว่า อิโม

จิเปิดกว้างต่อการนำ�ไปใช้ในการสื่อสารเพราะ

ปราศจากข้อความกำ�กับ (Anchorage) ทำ�ให้ความ

หมายของอิโมจิไม่คงที่ตายตัว บริบท (Context) จึง

เข้ามาทำ�หน้าที่บงการให้ความหมายเกิดตามสภาพ

แวดลอ้มของการสือ่สารด้วย (Justyna et al., 2022) 

ผู้วิจัยใช้ประเด็นดังกล่าวนี้ไปทำ�การสัมภาษณ์กลุ่ม 

(Focus Group) กับนักศึกษาชั้นปีที่ 1-2 ของคณะ

นเิทศศาสตรแ์ละพบวา่ อโิมจทิัง้ 10 ตวัทีน่ำ�มาศกึษา

เป็นท่ีรู้จักและถูกใช้งานจากนักศึกษาในการแชท 

(Chatting) ค่อนข้างบ่อยถึงใช้เป็นประจำ� นักศึกษา

สว่นหนึง่ระบุวา่ การใสอ่โิมจใินขอ้ความหรอืระหวา่ง

แชททำ�ให้เรื่องดูเบาลง ไม่จริงจังหรือตึงเครียดแม้จะ

เป็นเรื่องเชิงลบก็ตาม ผู้วิจัยถามเพิ่มเติมว่าตีความ

หมายของอิโมจิเป็นแบบเดิมทุกครั้งหรือไม่ที่ได้เห็น

ในการแชท ซึ่งเกือบทั้งหมดระบุว่าตีความหมายอิโม

จเิปลีย่นไปตามสถานการณว์า่ตอนนัน้กำ�ลงัแชทเรือ่ง

อะไร กรณนีีส้ะทอ้นใหเ้หน็ถงึความผนัแปรของความ

หมายจากการทำ�หน้าท่ีของอิโมจิซึ่งก็คือบริบท

ทางการสื่อสาร ด้วยเหตุนี้การจำ�แนกข้อมูลตาม

ตารางที่ปรากฏดังต่อไปนี้จึงมีบริบทเข้ามาร่วมด้วย

	 ในสว่นของอารมณค์วามรูส้กึจาก 3 แนวคดิ

ที่อ้างไว้ ผู้วิจัยได้จัดกลุ่ม (Grouping) โดยดูจาก

อารมณ์ความรู้สึกที่คล้ายกันและพบอารมณ์ดังนี้ 	

	 1.ความโกรธ (Anger) 

	 2.ความกลัว (Fear)

	 3.ความเศร้า (Sadness) 

	 4.ความรังเกียจ (Disgust) 

	 5.ความประหลาดใจ (Surprise) และ 	
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	 6. ความร่าเริง (Joy) หรือ ความสุข (Hap-

piness) 	ทั้งนี้ เมื่อผู้วิจัยนำ�อารมณ์ที่จัดกลุ่มไว้ไป

สืบค้นเพิ่มเติมก็พบว่า ในปี ค.ศ.2015 มีภาพยนตร์

การ์ตนูเอนิมชนัเรือ่งมหศัจรรยอ์ารมณ์อลเวง (Inside 

Out) (ภาพท่ี 2) เข้าฉาย โดยภาพยนตร์นำ�เสนอ

อารมณ์ (Representation) แต่ละแบบผ่านคาร์แรค

เตอร์ 5 ตัว คือ 1.ความโกรธ (Anger) 2.ความกลัว 

(Fear) 3.ความเศร้า (Sadness) 4.ความรังเกียจ 

(Disgust) 5.ความร่าเริง (Joy) สะท้อนถึงภาวะ

อารมณพ์ืน้ฐานของมนษุยซ์ึง่นบัวา่ไปในทางเดยีวกบั

กลุ่มอารมณ์ที่ผู้วิจัยได้จำ�แนกไว้ 

	 ทั้งนี้ ในอิโมจิ 10 ตัวที่นำ�มาศึกษามีอิโมจิ 4 

ตัว ( ) ที่ไม่อยู่ในลักษณะของใบหน้า

แสดงอารมณ์ (Facial Expression) ผู้วิจัยจึงจำ�แนก

อิโมจิเหล่านี้ไว้ในส่วนของหน้าที่ (Functional) ที่ใช้

ในการสื่อความหมาย รวมถึงอิโมจิที่ทำ�หน้าท่ีแสดง

อารมณ์ความรู้สึกและทำ�หน้าที่สื่อความหมายได้

พร้อมกันดังที่ปรากฏในตารางที่ 1

ภาพที่ 2 ภาพยนตร์ มหัศจรรย์อารมณ์อลเวง 

(Inside Out, 2015)

ตารางที่ 1 การจำ�แนกอิโมจิตามอารมณ์ความรู้สึก หน้าที่ และอารมณ์ความรู้สึกและหน้าที่ตามการพึ่งพิงบริบท

	 จากตารางที่ 1 พบว่า แม้อิโมจิแต่ละตัวจะมีรูปลักษณ์ท่ีชัดเจนผ่านองค์ประกอบของสัญญะอย่างตัว

หมาย (Signifier) ตัวหมายถึง (Signified) และอิงถึงความจริงที่ถูกกำ�หนดไว้แล้ว (External Reality) ตามทัศนะ

ของโซซูร์ (Saussure) แต่ทั้งหมดล้วนต้องพึ่งบริบททั้งสิ้น เพราะความไม่แน่นิ่งของความหมายทำ�ให้บริบทของ

การนำ�ไปใช้ของผู้ส่งสาร (Wittgenstein) จะเป็นตัวกำ�หนดให้อิโมจิมีความหมายไปตามสภาพแวดล้อมของการ

สื่อสาร 

	 นอกจากนี้ยังพบว่าอิโมจิทุกตัวอยู่ในลักษณะของสัญรูป (Icon) ตามการแบ่งประเภทสัญญะของเพียร์ซ 

(Peirce) เพราะใช้ความสมสัญฐาน (Isomorphism) กับสิ่งที่อ้างถึง (Reference) (อารีรัตน์ แพทย์นุเคราะห์, 

2552) ปะปนกับความเกินสมจริง (Hyperreal) อย่าง  ที่มีหัวใจรอบใบหน้าและดวงโตแทนดวงตา ขณะ
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เดยีวกนัอโิมจกิเ็ปน็ดัชน ี(Index) จากความเก่ียวพนัธ์

อย่างสมเหตุสมผลได้ด้วย เช่น เห็น นึกถึงความ

รัก เห็น  นึกถึงความเปล่งประกาย เลอค่า เห็น 

 นึกถึงความร้อนแรง เร้าร้อน และความเป็น

สัญลักษณ์ (Symbol) เช่น   หมายถึงการไหว้

ตามบริบทของสังคมไทย หรือแม้แต่อิโมจิ  ที่สื่อ

ความหมายแบบสัญรูป (คนร้องไห้) แบบดัชนี (ความ

เศร้าใจ) และแบบสัญลักษณ์ (ความโศกเศร้า) อัน

แสดงให้เห็นว่าอิโมจิไม่สามารถแยกความเป็นประ

เภทของสัญญะแบบขาดจากกันได้ ความหมายแตก

ต่างออกไปตามมุมมองและการนำ�ไปใช้

	 เมื่อมาพิจารณาอิโมจิที่ ใช้ในการแสดง

อารมณ์ความรู้สึก  ก็พบว่า

เกือบทัง้หมดเปน็การแสดงอารมณเ์ชงิบวก (Positive 

Emotion) แม้มีหยดนํ้าตาปรากฏบนใบหน้าแต่ก็ยัง

แสดงถึงอารมณ์ของความร่าเริงซึ่งยืนยันความเห็น

ของผู้วิจัยได้จากชื่อของอิโมจิคือ รอยยิ้มพร้อมนํ้าตา

แห่งความสุข (Face with Tears of Joy ) และ

ขำ�กลิ้ง (Rolling on the Floor Laughing ) ที่

สวนทางกบั หรอืใบหนา้ทีร่อ้งไหเ้สยีงดงั (Loudly 

Crying Face) ที่ดูเป็นความเศร้าเสียใจ (Sadness) 

อยา่งชดัเจน และจากอิโมจิทีแ่สดงอารมณ์ผา่นใบหนา้

นี้กลับไม่พบอิโมจิที่ใช้แสดงอารมณ์โกรธ (Anger) 

กลวั (Fear) และรงัเกยีจ (Disgust) แตอ่ยา่งใด ดงันัน้

ในตารางที ่1 สว่นของอารมณค์วามรูส้กึนัน้จงึมเีพียง

สองประเภทอารมณ์ 

	 ทั้งนี้ ต้องอธิบายเพิ่มเติมว่าในจำ�นวนอิโม

จิกว่าสามพันตัวนั้น มีอิโมจิที่สื่ออารมณ์หลากหลาย 

อาทเิบือ่หนา่ย ตืน่เตน้ กงัวล โกรธ กลวั รงัเกยีจ ฯลฯ 

ทีร่องรบัการนำ�ไปใช้ในหว้งอารมณ์นานาสภาวะ เพยีง

แตก่ารศกึษาครัง้นีผู้ว้จัิยใชข้อ้มลูจากอโิมจิทีถ่กูใชบ้น

แพลตฟอร์มออนไลน์มากที่สุดในโลกของ ค.ศ. 2023 

เท่านั้นซึ่งเห็นแล้วว่ามีอารมณ์ที่ดูเชิงลบ (Negative 

Emotion) เพยีงตวัเดยีวเทา่นัน้ อนึง่ แมเ้หน็เปน็การ

ร้องไห้แต่ก็ไม่มีอะไรมาเป็นตัวตีกรอบว่าอิโมจิ 

ตอ้งใชเ้ฉพาะเร่ืองเศรา้เทา่น้ัน เชน่เดียวกบัอโิมจแิสดง

อารมณเ์ชิงบวกอยา่ง  กอ็าจถกูนำ�ไปใชก้บัอารมณ์

เชงิลบกเ็ปน็ได ้ลกัษณะดังกลา่วจงึทำ�ใหอ้โิมจเิปรยีบ

ดั่งสื่อเย็น (Cold Media) ตามแนวคิดธรรมชาติสื่อ

ของ McLuhan (1964) (อา่นเพิม่เตมิ Understand-

ing Media, The extensions of man) ท่ีให้ผูท้ำ�การ

สื่อสารเอาจินตนาการเข้าไปเติมให้อิโมจิตัวนั้นเอง

ตามที่ต้องการ

	 สำ�หรับอิโมจิที่จัดอยู่ในกลุ่มหน้าที่ (Func-

tional) เห็นได้ว่าเป็นอิโมจิในลักษณะคล้ายสมจริง 

กล่าวคือถอดแบบออกมาจากสิ่งที่อ้างถึง เช่น                

ท่ีเราต่างรู้ว่าหัวใจของมนุษย์ไม่ได้มีรูปร่างเช่นนี้ แต่

สัญลักษณ์นี้กลายเป็นที่ยอมรับในฐานะสัญรูปหัวใจ

อนัหมายถงึความรกัหรอืรูส้กึรกั นอกจากนีจ้ากตาราง

ยังเห็นได้ว่ามีความซ้ำ�กันของอิโมจิในกลุ่มอารมณ์

ความรูส้กึและหนา้ที ่(Emotional& Functional) ซึง่

ผูว้จิยัมองวา่เปน็เรือ่งยากทีจ่ะแยกขาดจากกนัโดยสิน้

เชิงจากกลุ่มท้ังสองแต่การที่ผู้วิจัยแสดงผลดั่งใน

ตารางดังกล่าวเพื่อแสดงถึงความซ้อนทับกันของ

ความสามารถของอิโมจิ

	 กรอบแนวคดิเรือ่งการผสมผสานเข้าดว้ยกนั 

(Symbiosis) อ้างถึงปรสิตวิทยา (Parasitology)                   

(ริรินดา เติมไทยมงคล, 2549) ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่ง

ของการผสมผสานเข้าด้วยกัน โดยมีการอธิบายถึง

ปรสติวา่เปน็ความสมัพนัธ์ระหวา่งสิง่มชีวีติ 2 ชนดิ ที่

อาศัยอยู่ร่วมกันภาวการณ์ดำ�รงชีวิตร่วมกันของสิ่งมี

ชีวิต (Biological Association) เป็นความสัมพันธ์ที่

พบเห็นท่ัวไปและเกิดข้ึนตลอดเวลาท้ังภายในและ

ภายนอกระบบนิเวศ ไดแ้ก ่ภาวะพึง่พา (Mutualism) 

เปน็ความสมัพันธ์ทีส่ิง่มชีวีติสองชนดิจำ�เปน็ตอ้งอาศยั

อยู่ร่วมกัน พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน เพ่ือให้ได้รับ

ประโยชนท้ั์ง 2 ฝา่ย ภาวะเกือ้กลู (Commensalism) 

เกดิจากการอยูร่ว่มกนัของสิง่มชีวิีตสองชนดิโดยฝา่ย

หนึ่งได้รับประโยชน์จากการอยู่ร่วมกัน ส่วนอีกฝ่าย

หนึง่กไ็มเ่สียประโยชน ์และไมไ่ด้รับประโยชนแ์ต่อยา่ง

ใด ภาวะปรสติ (Parasitism) เปน็ความสมัพนัธท่ี์เกดิ

จากการอยูร่ว่มกนัของสิง่มีชวิีตสองชนดิ โดยฝา่ยหนึง่

ไดร้บัประโยชน ์เรยีกวา่ ปรสติ(parasite) สว่นอกีฝา่ย

หนึ่งเสียประโยชน์ เรียกว่าผู้ถูกอาศัย (host) การใช้

กรอบคดินีผู้ว้จิยัมีความเหน็วา่ อโิมจเิองมคีวามหมาย

แมอ้ยูโ่ดยลำ�พงั แตม่องยอ้นกลบัไปตัง้แตจ่ดุประสงค์
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ของผู้สร้างก็เพื่อให้อิโมจิช่วยในการสื่อสารทางเมล์

น้ันชัดเจนยิ่งขึ้นแต่ไม่ได้หมายถึงการปราศจาก

ขอ้ความ และหากสงัเกตการใชง้านอโิมจกิจ็ะพบวา่อิ

โมจสิามารถเขา้ไปเกาะติดกับเนือ้หาแบบใดแบบหนึง่

ซึ่งถือว่าเป็นการเข้าไปผสมผสานระหว่างตัวสื่อด้วย

กนัเอง ดว้ยเหตุน้ีผูว้จัิยจึงใชก้รอบคิดเรือ่งปรสติวทิยา

ภายใตร่้มใหญอ่ยา่งผสมผสานเขา้ดว้ยกนัเพือ่อธบิาย

การสื่อความหมายของอิโมจิด้วย

	 ต่อไปนี้เป็นการอธิบายผลของการศึกษา 

โดยผู้วิจัยจะใช้ตัวอย่างของการทวีต (Tweet) จากผู้

ใชเ้อก๊ซท์ีม่อีโิมจิตามกรอบทีศึ่กษาปรากฏอยูอ่ยา่งละ 

2 ทวีตเพ่ือให้เห็นการใช้งานและความหมายท่ีแตก

ตา่งออกไปของอโิมจติามบรบิท ทัง้น้ี การใชภ้าพของ

การทวีตดังกล่าวผู้วิจัยขอแสดงจุดยืนด้วยความ

เคารพอย่างสูงว่า ผู้วิจัยมิได้มีเจตนาละเมิดหรือลด

ทอนคุณค่าของผู้ทวีตหรือเนื้อหาในทวีตแต่อย่างใด 

เพียงแตใ่ชป้ระกอบการอธบิายเพือ่เปน็คณุประโยชน์

ต่อการศึกษาทางด้านนิเทศศาสตร์เท่านั้น

ผลการศึกษา 

	 ผูว้จัิยจึงมคีวามเห็นวา่ความหมายของอิโมจ ิ

ขึ้นอยู่กับบริบท (Context Dependent) (Edwin, 

2023) ทำ�ให้อิโมจิตัวเดียวกันมีความหมายแตกต่าง

กนัออกไป ฉะน้ันบริบทกลายเปน็สว่นสำ�คัญหรอืเรยีก

ได้ว่าเป็น “รหัส” (Code) ของการสื่อสารเพื่อความ

เปน็ตวัแทน (Represent) ของอารมณค์วามรูส้กึและ

ทำ�หน้าที่ได้ชัดเจนยิ่งขึ้นไม่ว่าในสถานการณ์เชิงบวก 

(Positive) และเชิงลบ (Negative) (Deepak, 2022) 

ต่อไปนี้ผู้วิจัยจะอธิบายถึงความหมายของอิโมจิท่ีนำ�

มาศึกษาโดยเรียงลำ�ดับตามความนิยมโดยอาศัยการ

เสาะหาจากทวีต (Tweet) ในเอ๊กซ์ (X) เพื่อแสดงให้

เหน็ถงึบรบิทเป็นตวักำ�หนดความหมายของอโิมจ ิซึง่

เริ่มต้นที่อิโมจิ  Face with Tears of Joy หรือ 

รอยยิม้พรอ้มนํา้ตาแหง่ความสุขทีป่รากฏในภาพที ่3 

ดังนี้

 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต 

	 ภาพด้านซ้ายเป็นการทวีตด้วยข้อความ

พร้อมมีม (Meme) ภาพล้อเลียนฉากในภาพยนตร์

เรื่องแฮรรี่ พอตเตอร์ (Harry Potter) เมื่อพิจารณา

เนื้อหาแล้วพบว่าข้อความ “กำ�” (กรรม) ตามด้วย

แสดงถึงความเจ็บปวดของคนโดยเฉพาะวัย

ทำ�งานและสื่อถึงความตลกร้ายจากความเชื่อที่ว่า

ขยันแล้วไม่ลำ�บากหรือไม่อดตาย แต่บริบทการ

ทำ�งานกลบัมคีวามยอ้นแย้งเพราะคนขยนัมกัมคีวาม
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เหนื่อยล้าและทุกข์ทรมานกว่าคนขี้เกียจ ดังนั้นอิโม

รอยยิ้มพร้อมนํ้าตาแห่งความสุข (Face with Tears 

of Joy) จึงไม่ใช่นํ้าตาแห่งความสุขหรือความปิติ แต่

กลับเป็นน้ําตาแห่งการยอมรับสภาพความจริงท่ีโหด

ร้ายที่ไม่สามารถหลบเล่ียงได้และยิ้มทั้งน้ําตาด้วย

ความจำ�ยอม ภาพด้านขวาเป็นการทวีตข้อความ

ภาษาญี่ปุ่น  แปลว่า น่ารัก กับอิโมจิ  

พรอ้มคลปิวดิโีอลกูแมวนอนอยูใ่นกลอ่ง  ทำ�ใหค้วาม

หมายของอโิมจิ  คอืรอยยิม้ทีเ่กดิจากความนา่รกั                    

นา่เอน็ดขูองลกูแมวทีย่ิม้อยา่งมคีวามสขุจนนํา้ตาไหล

อกมา ซึง่ผูว้จัิยมองวา่อิโมจิตัวน้ีมคีวามหมายตรงตาม

ชื่อของอิโมจิเอง (Face with Tears of Joy) คือ                  

นํ้าตาที่เกิดจากการยิ้มอย่างมีความสุข 

	 ถดัมาในภาพที ่4 ปรากฎอโิมจ ิ  Rolling 

on the Floor Laughing หรือ ขำ�กลิ้ง ที่มีลักษณะ

เป็นการหัวเราะแบบจริงจังจนน้ําตาไหล โดยภาพ

ดา้นบนเป็นการทวตีดว้ยข้อความในลกัษณะของการ

เตือนภัยและตามด้วยโมจิ  ซ่ึงเมื่อพิจารณาองค์

รวมของเนื้อหาทำ�ให้เรื่องดังกล่าวเป็นเรื่องน่าขำ�ขัน

มากกว่าเรื่องน่าวิตกกังวล เพราะสิ่งที่มาแอบมองคือ

แมวตวัหนึง่ทำ�ให้ผูร้บัสารเกดิความตลกจากความนา่

รักน่าเอ็นดูและทำ�ให้ทราบว่าอิโมจิ  คือขยาย

ความรู้สึกที่ผู้ทวีตเนื้อหา

	 ภาพด้านล่างเป็นการทวีตข้อความแทรก

กลางด้วย ระหว่างข้อความพร้อมคลิปวิดีโอ โดย

เนื้อหาในคลิปคือสุนัขกำ�ลังคาบถังน้ําและวิ่งอยู่ แต่

ด้วยท่าทางการวิ่งทำ�ให้นํ้าในถังหกออกปริมาณมาก

						    

<< ภาพที่ 4 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ    ในการทวีต

						    

	 อิโมจิที่ปรากฏในข้อความ  จึงเป็นการ

หวัเราะในความพยายามของสนุขัที่อาจไมไ่ดผ้ลดีนกั

แต่ก็แสดงถึงความตั้งใจในการคาบถังนํ้า

	 ถัดมาในภาพที่ 5 (หน้า 165) ปรากฎอิโมจิ 

Red Heart หรือหัวใจสีแดง ซึ่งเป็นหนึ่งในอิโมจิ

ที่ไม่ใช่ภาพใบหน้าแสดงอารมณ์ อธิบายดังนี้ 

	 ภาพด้านบนเป็นการทวีตข้อความเพื่อ

โฆษณาอสงัหารมิทรพัยท์ีใ่ชอ้โิมจ ิ  เพือ่ตอกยํา้คำ�

ว่า “โดนใจ” ทางด้านราคา ในขณะที่ภาพด้านขวา

เป็นการทวีตรีวิว (Review) ลิปสติก (Lipstick) โดย

ใช้ข้อความตามด้วยอิโมจิหัวใจแบบเดียวกัน ซึ่งจาก

การพิจารณาทวีตทั้งสองพบว่า อิโมจิ  ทำ�หน้าที่

สือ่ความหมายแตกตา่งกนั บรบิทหนึง่อโิมจเิปรยีบดัง่

สัญรูปของของความถูกใจ ขณะท่ีบริบทหนึ่งอิโมจิ

เปรียบดั่งสัญลักษณ์ของความรักที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

ประเด็นที่น่าตั้งข้อสังเกตจากอิโมจิ  ในภาพที่ 5 

คือ อิโมจิไม่ได้ทำ�หน้าที่แสดงความรู้สึกหรือ อารมณ์์
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ ในการทวีต

เท่าใดนัก แต่ถูกใช้ในลักษณะ “เครื่องหมายนำ�

สายตา” หรือ Bullet Point และผู้วิจัยเสนอคำ�ว่า 

“เครื่องหมายประดับข้อความ” กับอิโมจิตัวนี้  

เนื่องจากเป็นเสมือนเคร่ืองตกแต่งให้ข้อความสะดุด

ตาเท่านั้น ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องชี้แจงเพิ่มว่า การวิเคราะห์

ดังหล่าวมิใช่ตีตราว่าอิโมจิ  จะคงสถานะเดียว

ตลอดไป เมื่ออิโมจิ  ไปอยู่ในเนื้อหาอื่นก็อาจมี

ความหมายเป็นอื่นได้

ภาพที่ 6 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ   ในการทวีต

	 ถัดมาภาพที่ 6 ปรากฎอิโมจิ  Folded 

Hands หรอื พนมมอื ซึง่ผูว้จิยัขออธบิายเพิม่เตมิกอ่น

วา่ ภายใตบ้รบิทของไทย อโิมจนิีม้ลีกัษณะคลา้ยพนม

มือไหว้ซึ่งนับเป็นการแสดงออกถึงความนอบน้อม 

ความเคารพต่อบุคคลหรือสิ่งที่สูงศักดิ์กว่า รวมถึงใช้

ในงานร่วมกับคำ�ว่า “สวัสดี” เพื่อทักทายเมื่อพบเจอ

และอำ�ลาก่อนจากกันตามธรรมเนียมปฏิบัติของ

สังคมไทย อย่างไรก็ตามข้อมูลแสงดให้เห็นว่า อิโมจิ

ตวันีก้ลายเปน็หนึง่ในอโิมจทิีไ่ดร้บัความนยิมจากการ
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ใช้งานบนสื่อออนไลน์ทั่วโลก ประเด็นนี้จึงน่าตั้งข้อ

สังเกตว่ากริยาดังกล่าวนี้ถูกใช้เพื่อสื่อความหมาย

อยา่งไรบา้งในบรบิทอืน่ซ่ึงอาจใชเ้ปน็กรอบการศกึษา

วิจัยในอนาคตต่อไป แต่สำ�หรับการอธิบายต่อไปนี้                      

ผูวิ้จยัมองอโิมจิตัวน้ีภายใต้กรอบของบรบิทสงัคมไทย 

	 ถัดมาภาพที่ 7 ปรากฎอิโมจิ  Loudly 

Crying Face หรือ ใบหน้าทีร้่องไหเ้สยีงดัง อธบิายดงันี้

ภาพที่ 7 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ ในการทวีต

	 ภาพด้านบนเป็นการทวีตข้อความพร้อม

ภาพนิ่งและอิโมจิ  ปิดท้าย โดยเนื้อหาในทวีตคือ

การอา้งถงึเหตกุารณใ์นวนัที ่18 มถินุายน 2567 หลงั

จากที่ประชุมสมาชิกวุฒิสภาผ่านร่างกฎหมายสมรส

เท่าเทียม (อ่านเพิ่มเติม BBC NEWS ไทย, 2567) 

ทำ�ให้มีความเปิดกว้างในการสมรสของคนกลุ่ม 

LGBTQ+ บรบิทของเหตกุารณแ์ละเนือ้หาทำ�ใหอ้โิมจ ิ

 ที่ถูกนำ�มาใช้ไม่ได้แสดงถึงความโศกเศร้าหรือ

ความทุกข์แต่อย่างใด ในทางตรงกันข้ามอิโมจิ 

กลบัแสดงถงึความดใีจจนรอ้งไหจ้ากความสำ�เรจ็ของ

การผา่นรา่งกฎหมายฯ และยงัสะทอ้นถงึลกัษณะของ

การแสดงออกทางสงัคมถึงความปลาบปลืม้ใจจนต้อง

ร้องไห้แทนการหัวเราะ

	 ภาพด้านล่างใช้มีม (Meme) ประกอบการ

ทวตีในลกัษณะของการแทนบุคคลในภาพเป็นตนเอง

ด้วยการใช้คำ�ว่า Me (ฉัน) และใช้ข้อความในภาพมา

กำ�กับความหมาย (Anchorage) อีกทีหนึ่ง แต่ทั้งนี้ 

ความหมายของอิโมจิชัดเจนยิ่งข้ึนด้วยการอ่านควา

หมายจากข้อความในทวีต ทำ�ให้ แสดงถึงความ

เสยีใจ (Sadness) จากความไรค้า่ของวญิญาณตนเอง

ที่เปรียบเหมือนขยะไร้ราคาแม้แต่ซานตานยังไม่รับ

แลกเปลีย่น เมือ่มองอโิมจขิองทวตีท้ังสองความหมาย

ของ  จึงแตกต่างกันไปตามบริบทของการนำ�อิโม

จิไปใช้งาน

	 ถัดมาภาพที่ 8 (หน้า 167) ปรากฎอิโมจิ 

 Smiling Face with Heart-Eyes หรือ รอยยิ้ม

พร้อมดวงตารูปหัวใจ อธิบายดังนี้ 

	 ภาพด้านบนเป็นการทวีตข้อความพร้อม

คลิปวิดีโอโปรโมทละครเรื่อใหม่ของสถานีและใช้อิ

โมจ ิ  ปดิทา้ยขอ้ความ หากพจิารณาจากขอ้ความ

ในทวีตดังกล่าวจะพบคำ�สำ�คัญที่ส่งต่อไปยังอิโมจิคือ

คำ�ว่า “ยิ้มตาม” และ “น่ารัก” และเมื่อพิจารณาที่อิ

โมจ ิ  จะพบวา่สญัรปูหวัใจถกูนำ�มาแทนทีด่วงตา

ท้ังสองข้างและมีรูปปากโค้งข้ึนประกอบกันเป็นรอย

ยิม้ทีเ่หมอืนกับความสุขทีไ่ดเ้ห็นสิง่ทีน่า่รกันา่หลงไหล 

รวมถึงความรู้สึกตื่นตาตื่นใจที่ได้พบเห็น

	 ภาพดา้นล่างเป็นการทวีตข้อความพรอ้มชุด

รปูภาพของศิลปินท่ีปดิทา้ยดว้ยอโิมจ ิ  ทีส่ะทอ้น

ถึงการความตราตึงและตกหลุมรักในความหล่อของ

ศิลปินท่านน้ีจนยากต่อการเลิกดูซึ่งเห็นได้จาก
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ขอ้ความว่า “ขอฮาวทมูฟูออน” (How to move on) 

จากการวิเคราะห์ทวีตทั้งสองทำ�ให้พบว่าอิโมจิตัวดัง

กล่าวทำ�หน้าที่เสมือนภาคขยายอารมณ์ความรู้สึกท่ี

เน้นย้ำ�ข้อความอีกทีหนึ่งด้วยลักษณะแบบพ่ึงพากัน

และกัน ทัง้นีย้งัพบด้วยวา่ลกัษณะของอโิมจตัิวนีค้อ่น

ขา้งชดัเจนในสิง่ทีอ่า้งอิงถงึคือรอยยิม้และความรกั ดงั

นัน้การนำ�ไปใชถ้งึค่อนขา้งจำ�กดัในหว้งอารมณเ์ฉพาะ 

แต่อย่างไรก็ตามผู้วิจัยยังเชื่อว่าบริบทยังเป็นสิ่งที่

กำ�หนดความหมายอีกเช่นเดิมแม้จะเป็นอิโมจิตัว

เดียวกันเพราะหากปราศจากข้อความอิโมจิ  ก็

เปน็เพยีงภาพรอยยิม้พรอ้มดวงตารปูหัวใจแตไ่มอ่าจ

เขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจนวา่รอยยิม้และหวัใจดงักลา่วเกดิ

กับเนื้อหาใด

ภาพที่ 8 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ ในการทวีต

ภาพที่ 9 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ถัดมาภาพที่ 9 ปรากฎอิโมจิ  Sparkles 

หรือ เปล่งประกาย อธิบายดังนี้ ภาพด้านบนเป็น                

ทวีตข้อความพร้อมด้วยคลิปวิดีโอแนะนำ�ผู้ เข้า

ประกวดรายการมิสยูนิเวิร์สประเทศไทยขณะกำ�ลัง

สะบัดชุดเดรสสีแดง ซึ่งข้อความดังกล่าวแสดงถึง

ตวัอยา่งของการสะบัดชุดให้ดสูวยงามสงา่ ดงันัน้ดว้ย

บริบทของข้อความผนวกกับเนื้อหาในคลิปทำ�ให้อิ

โมจิ แสดงถึงความเปล่งประกายสวยงามของ

บุคคลในคลิปวิดีโอ 
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	 ภาพด้านล่างเป็นทวีตข้อความพร้อมด้วย

ภาพเชญิชวนรว่มทำ�บญุบรจิาคสิง่ของ ซึง่พบว่าอโิมจ ิ

 ทำ�หนา้ทีเ่ปน็เพยีงเครือ่งหมายนำ�สายตา (Bullet 

Point) ทีเ่นน้ย้ำ�วา่วนันีเ้ปน็วนัพระแฝงนยัยะของการ

ทำ�บุญทำ�กุศลตามมายาคติของชาวพุทธ จากการ                

วิเคราะห์อิโมจิในทวีตทั้งสอง น่าตั้งข้อสังเกตว่ามิโอ

จทิีไ่มใ่ชส่ญัรปูแสดงอารมณ์บนใบหน้ามหีน้าทีอ่ืน่แฝง

มาด้วย เนื่องด้วยความไม่ชัดเจนทางการสื่ออารมณ์

ทำ�ใหอ้โิมจถิกูนำ�ไปใชป้ระโยชน์ด้านอืน่ในการส่ือสาร

ที่สร้างจุดนำ�สายตาหรือทำ�หน้าที่ขับเน้นข้อความ 

ทัง้น้ี ตามทีผู่ว้จิยัได้อา้งไวว้า่อโิมจมิคีวามหลากหลาย

ของความหมาย (Arbitrary) การตีความอิโมจิอาจ

แตกต่างกันไปตามประสบการณ ์มมุมอง วธิคิีด ความ

เชื่อ ไปได้ว่าผู้รับสารคนอื่นๆ อาจมองอิโมจิ                       

ในทวีตวันนี้วันพระหมายถึงความสดใสรุ่งเรือง เป็น

วันดี วันมงคลก็ได้เช่นกัน

	 ถัดมาในภาพที่ 10 ปรากฎอิโมจิ  Fire  

หรือ ไฟที่ลุกโชน อธิบายดังนี้ ภาพด้านบนเป็นการ

ทวีตข้อความและอิโมจิ  คล้ายกับทวีตอื่น ๆ ท่ี                       

ผู้วิจัยอธิบายไว้ก่อนหน้า แต่หากสังเกตจะพบว่าอิโม

จดิงักลา่วทำ�หน้าทีเ่ปน็เครือ่งหมายนำ�สายตา (Bullet 

Point) เพราะเน้นข้อความสำ�คัญในทวีต นอกจากนี้ 

อโิมจ ิ  ยงัสอดรบักบัขอ้ความทีแ่สดงถงึความรอ้น

แรงของเนือ้หาเนือ่งจากบรบิทของทวตีนีค้อืการเชญิ

ชวนให้ผู้สนใจมารับชมภาพยนตร์ที่มีเน้ือหาเฉพาะ

ดา้นซึง่มคีวามเครง่ครดัด้านอายขุองผูร้บัสารผ่านการ

ตรวจบัตรประชาชน

	 ภาพด้านล่างเป็นการทวีตข้อความและ                 

อิโมจิ  ซึ่งพบว่าผู้ทวีตใช้อิโมจิทำ�หน้าที่คล้ายกัน

คือเป็นเคร่ืองหมายนำ�สายตาและสื่อความหมายถึง

ความร้อนแรงของบริบทเหตุการณ์ทางการเมืองของ

ประเทศไทย จากการวิเคราะห์ทวีตทั้งสองในภาพที่ 

10 จงึเหน็ไดว้า่อโิมจ ิ  ทีส่ือ่ถงึความความรอ้นแรง

หรือเร้าร้อนนั้นกลับความหมายที่แตกต่างกันตาม

บริบคือความเร้าร้อนของเนื้อหาในภาพยนตร์และ

ความร้อนแรงของการเมืองไทย 

ภาพที่ 10 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ  ในการทวีต

	 ถดัมาภาพที ่11 ปรากฎอโิมจ ิ  Smiling 

Face with Smiling Eyes หรือใบหน้ากับดวงตาที่มี

รอยยิ้ม ดังนี้
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ภาพที่ 11 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ 😊  ในการทวีต

	 ภาพด้านบนเป็นทวีตข้อความพร้อมคลิป

วิดีโอการบรรเลงแซกโซโฟน (Saxophone) ของ                 

นักดนตรีปิดท้ายด้วยอิโมจิ  ซึ่งจากการพิจารณา

พบว่า ด้วยอิโมจิ  มีความชัดเจนทางรูปลักษณ์ที่

สื่ออารมณ์เชิงบวกจึงถูกนำ�มาใช้แสดงถึงความรู้สึกดี

ของบรรยากาศ (Vibe) ในร้านจนเกิดเป็นความ

หลงใหลต่อเสียงดนตรีตตามจริตของผู้ทวีต กล่าวอีก

นัยหนึ่งคือ ทวีตนี้ผู้ส่งสารกำ�ลังบ่งบอกถึงความสุขที่

ตนเองมีจนเกิดรอยยิ้ม

	 ภาพด้านล่างเป็นทวีตข้อความพร้อมคลิป

วดิโีอมาสคอต (Mascot) หมเีนย (Better Bear) รา้น

ขนมหวานทีเ่ป็นกระแสอยูใ่นขณะทีบ่ทความนีจ้ดัทำ�

ขึ้น โดยในทวีตมีอิโมจิ  ปิดท้ายข้อความ เมื่อ

พิจารณาอิโมจิร่วมกับข้อความแสดงให้เห็นว่า   

คือรอยยิ้มที่มาจากความอิ่มเอมใจในพฤติกรรมของ

หมีเนยท่ีให้ความสำ�คัญกับแฟนคลับทุกคนท่ีนำ�

สิ่งของมามอบให้ จากการวิเคราะห์ในทวีตท้ังสอง

แสดงให้เห็นว่าอิโมจิ  ถูกใช้ในการแสดงอารมณ์

เชิงบวกผ่านรอยยิ้มแต่ก็ยังต้องพึ่งพิงบริบทเพื่อให้

เกิดความเข้าใจว่าผู้ส่งสารมีความสุบกับเรื่องใด

	

	 ถัดมาภาพที่ 12 ปรากฎอิโมจิ  Smiling 

Face with Hearts หรือ ใบหน้าที่มีรอยยิ้มพร้อม

หัวใจ ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 12 ตัวอย่างการใช้อิโมจิ   ในเนื้อหา
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ภาพด้านบนเป็นทวีตข้อความที่กำ�กับคลิปวิดีโอ

เครื่องพับผ้าอัตโนมัติตามด้วย   ในลักษณะของ

การชืน่ชมความสามารถและอยากได้เครือ่งพบัผา้เพือ่

ทำ�ให้ชีวิตสะดวกขึ้น ดังนั้นอิโมจิ  จึงแสดงถึง

ความสุขและความรักในความสะดวกสบายชิงชีวติ

หากได้เครื่องดังกล่าวมาใช้งาน ซึ่งจากการวิเคราะห์

อิโมจิตัวเดียวกันจากภาพทั้งสองผู้วิจัยยังคงมีความ

เหน็ว่าอโิมจตัิวนีส้ือ่ความหมายถงึความสขุและความ

รัก เพียงแต่บริบทจะเป็นตัวกำ�หนดว่าผู้ส่งสารกำ�ลัง

ต้องการบอกถึงความรักและความสุขของตนเองที่มี

ต่อบุคคลหรือสิ่งใด

	 ภาพด้านล่างเป็นการทวีตด้วยอิโมจิ  

เพียงอยา่งเดยีวพรอ้มกบัรปูภาพววิทอ้งฟา้และทะเล 

ซึ่งทวีตดังกล่าวทำ�ให้เห็นอย่างชัดเจนว่าอิโมจิ   

ถูกใช้สื่อสารความรู้สึกของผู้ส่งสารถึงความรู้สึกรัก

และมีความสุขในบรรยากาศตามแบบในรูปภาพ 

นอกจากน้ีทวตีดงักลา่วนีแ้สดงใหว่้า แมไ้มม่ขีอ้ความ

ประกอบในการทวตีแต่ตัวรปูภาพเองทำ�หน้าท่ีเป็นตวั

จำ�กัดกรอบให้อิโมจิสื่อความหมายว่า  ผู้ส่งสาร

กำ�ลังแสดงความรู้สึกต่อสิ่งใด

สรุปผล

	 จากจดุประสงคเ์พยีงเพือ่ให้การสือ่สารดว้ย

อีเมลบนโทรศัพท์มือถือสะดวกความมากขึ้น พัฒนา

จนได้รับการบรรจุเป็นหนึ่งในคีย์บอร์ด (Keyboard) 

ในอปุกรณอ์เิลก็ทรอนกิส ์การเพิม่ขึน้ของจำ�นวนและ

รูปลกัษณข์องอโิมจลิว้นเปน็การสนองตอ่ผูใ้ชท้ีห่ลาก

หลายและสะทอ้นให้เห็นถงึความสำ�คัญในฐานะภาษา

ใหม่  ใหผู้ใ้ช้ทัว่โลกสามารถนำ�มาประกอบการส่ือสาร 

เพราะนอกจากใชแ้สดงอารมณ์ความรูส้กึของผูส้ง่สาร

ไดด้กีวา่การอธบิายเปน็ขอ้ความ (Práce อา้งถงึแลว้) 

แล้วยังสามารถผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) 

กบัเนือ้หาทีม่อียูใ่นขณะน้ันได้อีกด้วย ทำ�ใหท้ราบการ

สื่อความหมายของอิโมจิได้ดังนี้

	

	  

 	

	

	 1. อิโมจิทั้งหมดสร้างความหมายผ่านการ

ซอ้นทบัในความเปน็สญัรปู (Icon) ดชัน ี(Index) และ

สญัลกัษณ ์(Symbol) แตล่ะประเภทของเครือ่งหมาย

หรือสัญญะ (อิโมจิ) ไม่สามารถแยกขาดจากกันได้ 

การสื่อความหมายแต่ละอย่างขึ้นอยู่กับมุมมองของ 

อผู้ใช้งาน กล่าวคือ อิโมจิตัวเดียวกันความหมายเกิด

จากความเหมือน (Icon) เกิดจากความสัมพันธ์เชิง

เหตุผล (Index) หรือเกิดจากการเรียนรู้ (Symbol) 

ก็ได้ และอิโมจิท้ังหมดมีความสอดคล้องกับแนวคิด

สัญญะของโซซูร์ (Saussure) ท่ีมีท้ังตัวหมาย ตัว

หมายถึง และสิ่งที่มีอยู่แล้ว ขณะเดียวกันอิโมจิยัง

สอดคลอ้งกบัทัศนะของวทิเกนิชไตน ์(Wittgenstein) 

เพราะเมื่อมองอิโมจิเป็นภาษา ความหมายไม่ได้อยู่ที่

อิโมจิแต่อยู่ที่การนำ�ไปใช้ตามบริบทต่างๆ ดั่งที่ผู้วิจัย

ได้อธิบายมาแล้ว 

	 2. การสื่ออารมณ์ความรู้สึก (Emotional) 

ของอิโมจิผ่านใบหน้าท่ีแสดงอารมณ์ (Facial                        

Express) ( ) โดยอาศัยความเหมือน

กัน (Isomorphism) กับสิ่งท่ีตัวอิโมจิอ้างอิงถึงซ่ึง

เกอืบทัง้หมดคอือารมณเ์ชงิบวก (Positive Emotion) 

แสดงภาวะอารมณ์ร่างเริง (Joy) มีความสุข (Happi-

ness) เพยีงแตล่ดทอนรายละเอยีดบนใบหน้าลงเหลอื

เพยีงแววตาและปากเพือ่ใหส้ือ่สารอยา่งเขา้ใจงา่ยถงึ

อารมณน์ัน้ แมม้อีโิมจ ิ  ทีด่เูหมอืนรอ้งไหวแ้ตจ่าก

การวิเคราะห์ก็แสดงแล้วว่า อิโมจิตัวนี้ไม่จำ�เป็นต้อง

ใช้ในอารมณ์เชิงลบ (Negative Emotion) เสมอไป 

เพราะสามารถแสดงถงึความสขุจนรอ้งไหอ้อกมากไ็ด้

ตามการนำ�ไปใช้งานของผู้ส่งสาร 

	 3. การทำ�หน้าที่ (Functional) ของอิโมจิ

โดยเฉพาะอิโมจิท่ีไม่ได้อยู่ในรูปลักษณ์ใบหน้าแสดง

อารมณ์ ( ) พบว่า อิโมจิเป็นดั่งส่วน

ขยายข้อความแบบเครื่องหมายนำ�สายตา (Bullet 

Point) ท่ีถูกประยุกต์ใช้ในการทวีตเพื่อขับเน้น

ขอ้ความหรอืแบ่งสว่นของเนือ้หาใหอ้า่นไดง้า่ย อยา่ง

ที่ปรากฏในภาพที่ 9-10 ที่อิโมจิ และ  ถูกใช้

เพ่ือสรา้งความโดดเดน่เนน้ขอ้ความมากกวา่เปน็การ

สื่อถึงอารมณ์รวมถึงถูกใช้เพื่อความสวยงามของ

ข้อความท่ีผู้วิจัยเรียกว่าเครื่องประดับข้อความ                  
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(Message Decoration) ประเด็นนี้แสดงถึงความไม่

ตายของอิโมจิทั้งความหมายและหน้าที่ผันแปรตาม

การนำ�ไปใช้สร้างความหมายของผู้ส่งสารแต่ละคน 

(Wittgenstein) แต่ถึงอย่างไรก็ตาม อิโมจิแต่ละตัว

ยังคงต้องอาศัยบริบท (Context) มาเป็นตัวจำ�กัด

กรอบความหมาย อันเป็นการตอกย้ำ�ว่าบริบทท่ีซ่ึง

เป็นหนึ่งขององค์ประกอบการสื่อสารยังคงมีพลัง

อำ�นาจและความสำ�คัญต่อการสือ่สารในขณะเดยีวกนั

บริบทก็ทำ�หน้าท่ีเป็นรหัส (Code) ในเวลาเดียวกัน 

สะท้อนถึงความไม่แน่นิ่ง (Dynamic) และไม่เสถียร 

(Fuzzy) ขององค์ประกอบการสื่อสาร 

	 4.การผสมผสานเข้าด้วยกัน (Symbiosis) 

ระหว่างอิโมจิกับกับเน้ือหา (Contents) ซึ่งพบว่า                  

อิโมจิถูกนำ�ไปใช้ร่วมกับข้อความในทวีตเปรียบดั่ง

การนำ�สื่อสองประเภทมาผสานเข้าด้วยกันตาม

แนวคิดของปรสิตวิทยา (Parasitology) (อ้างถึงแล้ว

ในริรินดา) 

	

	 ผู้วิจัยพบว่าการผสมผสานเข้าด้วยกันของ

กรณีดังกล่าวนี้สามารถเป็นได้ทั้ง 3 รูปแบบตาม

ปรสิตวิทยา คือ 1 ภาวะพึ่งพา (Mutualism) ที่ต่าง

ฝ่ายต่างได้ประโยชน์ เนื้อหาในทวีตมีอิโมจิมาขยาย

อารมณ์ความรู้สึกเพ่ือแสดงถึงเจตนาจองผู้ส่างสาร 

ขณะที่อิโมจิที่มาเกาะติดอยู่ก็มีความชัดเจนยิ่งข้ึนว่า

ตวัมนัเองถกูใชส้ือ่ความหมายอะไรหรือทำ�หน้าทีอ่ะไร  

2 ภาวะเกื้อกูล (Commensalism) คือฝ่ายหนึ่งได้

ประโยชน์จากการอยู่ ร่วมกัน อีกฝ่ายหนึ่งไม่ได้

ประโยชนแ์ตก่ไ็ม่เสยีประโยชน ์เมือ่พจิารณาจากภาพ

ที่ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์ไว้ข้างต้น หากสลัดอิโมจิ

ออกไปข้อความยังคงทำ�หน้าที่สื่อสารได้ดังเดิม โดย

เฉพาะกับอิโมจิที่แบบเครื่องประดับข้อความหรือ

เครื่องหมายนำ�สายตา เพราะทำ�หน้าที่เพิ่มความ

สุนทรียะ การมีอยู่หรือไม่มีของอิโมจิก็ไม่ได้ทำ�ให้

เนื้อหาได้หรือเสียประโยชน์เท่าใดนัก และ 3 ภาวะ

ปรสิต (Parasitism) หรือผู้วิจัยเรียกว่า “กาฝาก” 

เพราะก่อความเสียประโยชน์ในฝ่ายที่โดนเกาะติด 

(Host) แต่สิ่งที่มาเกาะติด (Parasite) กลับได้

ประโยชน์ ซึ่งอิโมจิที่สร้างความโดดเด่นให้กับเนื้อหา

ไมว่า่ในฐานะเครือ่งประดบัข้อความหรอืเคร่ืองหมาย

นำ�สายตาแต่หากเด่นจนเกินกว่าเหตุก็จะกลายเป็น

สิ่งรบกวน (Noise) ในเนื้อหาและผู้รับสารทันที 

เพราะนอกจากกลบใจความสำ�คัญของทวีตแล้วยัง

อาจสร้างความเข้าใจผิดต่อเนื้อหาได้ อย่างไรก็ตาม 

ความเป็นปรสิตไม่ว่ารูปแบบใดต้องขึ้นอยู่กับทัศนะ

ของผูส้ง่สารในฐานะเจา้ของ (Host) (ทวตีของตนเอง) 

ซ่ึงอาจแตกต่างกับทัศนะของผู้รับสารก็เป็นได้ ท้ังนี้

ต้องระลึกเสมอว่า การสื่อสารในบริบทของเอ๊ก (X) 

ซึ่งอยู่กับบริบทสื่อออนไลน์ด้วยน้ันถูกจำ�กัดด้วย

ปรมิาณข้อความ การยน่ยอ่ รวบรดัคอืลกัษณะประจำ�

ของสือ่ดงักลา่ว การปรากฏตวัของอโิมจไิมว่า่รปูแบบ

ใด หรือถูกนำ�มาประกอบสร้างความหมายเพื่อสื่อ

อารมณ์ความรู้สึก หรือเพื่อทำ�หน้าท่ีสร้างความโดด

เด่นในเนื้อหา หรือควบสองหน้าที่ไปพร้อมกัน 

ทัง้หมดทัง้มวลอยูท่ี่การนำ�ไปใชข้องผูส้ง่สารแบบตาม

อำ�เภอใจ (Arbitrary) ทั้งสิ้น แต่ความหมายของอิโม

จินั้นถูกสื่อออกไปอย่างตรงตัวหรือมีนัยยะบาง

ประการแอบแฝงก็ต้องอาศัยบริบทของการสื่อสารท่ี 

ณ ตอนนี้มีอำ�นาจเป็นตัวรหัส

	 อนึ่ง ทั้งบริบทและรหัสเหล่านี้ต้องถูกรับรู้

และเข้าใจจากผู้ทำ�การสื่อสารท้ังสองฝ่ายเพื่อให้เกิด

ความเข้าใจที่ตรงกัน โดยเฉพาะกับอิโมจิที่สื่อความ

หมายได้จากตัวของมันเองและความหมายท่ี

เปลีย่นแปลงไดต้ามบรบิท ซึง่ชอ่งวา่ง (Gap) จากเพศ 

ช่วงวัย และวัฒนธรรม ชนชาติ และการรับรู้หรือการ

ตีความสามารถเป็นสิ่งรบกวนไม่ให้เกิดความเข้าใจ

หรอืความเขา้ใจในการสือ่สารท่ีคลาดเคลือ่นได ้(The 

Northern Echo, 2024) 

	 อนึ่ง จากการที่ผู้วิจัยได้มีโอกาสสัมภาษณ์

กลุม่ผูใ้ชอ้โิมจไิดพ้บประเดน็เพิม่เตมิเกีย่วกบัการใชอ้ิ

โมจิอีกด้วย คือการใช้เพ่ือแสดงความเป็นพวกพ้อง

แทนการสื่ออารมณ์ รวมถึงการใช้ตามช่วงเวลา เช่น 

อิโมจิ  ของกลุ่มอาร์มี่ (Army) หรือแฟนคลับ

ศลิปินกลุม่ BTS อโิมจิ  แสดงถึงการสนบัสนนุกลุม่

คนหลากหลายทางเพศ อิโมจิ  ในช่วง                   

คริสมาสต์ ปีใหม่ ฤดูหนาว เป็นต้น ซึ่งอิโมจิเอง

นอกจากใชป้ระกอบการทวตี หรอืการโพสต ์หรอืการ
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ประกอบข้อความแล้ว ยังสามารถใช้ประกอบการตั้ง

ชือ่บญัชหีรอืตกแตง่ชือ่บญัช ี(Social Account) เพือ่

บง่บอกตวัตน ความชอบ และความทนักระแสไดด้ว้ย 

และไมว่า่ดว้ยจุดประสงค์ใดของการใชอ้โิมจิกคื็อภาพ

สะท้อนชั้นดีของความพึงใจในผู้ส่งสารเอง 

	 ทา้ยสดุของบทความวจิยันีข้องปดิทา้ยดว้ย

ประเด็นอันเกี่ยวข้องกับทางนิเทศศาสตร์ เมื่อเทียบ

การสื่อสารกับแบบจำ�ลองการสื่อสาร (Communi-

cation Model) ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันยังยึดรูป

แบบตั้งต้นในลักษณะของความเป็นลำ�ดับขั้นตอน 

(Sequence) ตามแบบจำ�ลองการสือ่สารของ Shan-

non และ Weaver (1949) (Claude E. Shannon 

& Warren, 1964) แต่ด้วยเทคโนโลยีทางการสื่อสาร

แสดงใหเ้หน็วา่การสือ่สารไม่จำ�เป็นต้องเป็นลำ�ดบัข้ัน

ตอนอีกต่อไป และการสื่อสารมีลักษณะของความ

ปรวิรรต (Transactional) ดงันัน้ผลทีเ่กดิขึน้จากการ

สื่อสารไม่จำ�เป็นต้องอยู่ที่ผู้รับสารเท่านั้น การศึกษา

น้ีจึงขอตั้งข้อสันนิษฐาน (Proposition) ที่ใช้เป็น

แนวทางการวิจัยต่อไปว่า ผลกระทบที่เกิดจากการ

สื่อสารอาจจะเกิดขึ้นที่ผู้ส่งสารก็เป็นได้ ซ่ึงไม่ได้

หมายความวา่ผูว้จัิยปฏเิสธผลทีเ่กดิขึน้กบัผูรั้บสารแต่

อย่างใด แต่ผลของการสื่อสารก็สามารถเกิดขึ้นกับ                   

ผู้ส่งสารได้ด้วย

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาในอนาคต

	 สำ�หรบัผูท่ี้สนใจศกึษาในเรือ่งอโิมจผิูว้จิยัขอ

เสนอดังนี้

	 1. ใหศ้กึษาอโิมจท่ีิไดร้บัความนยิมใช้เฉพาะ

ในประเทศไทย อาจแบ่งแยกเฉพาะเจาะจง

แพลตฟอร์มหนึ่งหรือหลายแพลตฟอร์มก็ได้ โดยใช้

ตัวแปรด้านเพศ อายุ เข้ามาเป็นปัจจัยร่วมเพื่อศึกษา

ในเรื่องหน้าท่ี (Function) ของอิโมจิของแต่ละ

แพลตฟอร์มหรือช่วงวัยของผู้ใช้ 

	 2. ศกึษาในประเดน็ของความหมายจากการ

ผสมกันระหว่างอิโมจิด้วยกันเองและการเรียงลำ�ดับ

ของอิโมจิกับข้อความ 

	 3. ในชว่งทีบ่ทความนีถ้กูเขยีนขึน้ (มถินุายน 

2567) บริษัทแอบเปิล (Apple) เปิดตัวระบบปฏิบัติ 

iOS 18 ซึ่งมีฟังก์ชั่นชื่อว่า Genmoji (Generate + 

Emoji) ใหผู้ใ้ชง้านสรา้งอโิมจเิฉพาะของตนเองได ้โดย

สามารถต่อยอดในการศึกษาประเด็นการประกอบ

สร้างอิโมจิเพื่อสื่อสารเฉพาะบุคคลได้

	 4. ใช้ข้อสันนิษฐาน (Proposition) ที่ผู้วิจัย

ไดม้อบไวช้ว่งทา้ยบทความเปน็แนวทางในการศกึษา
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