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แนวคิด  ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจยัเร่ือง “กระบวนการแลกเปล่ียนและการรับรู้วฒันธรรมเกาหลีผา่นคลิป

วีดีโอเพลงเกาหลีทางส่ือเวบ็ไซตข์องกลุ่มวยัรุ่นไทย ” ไดอ้าศยัแนวคิด ทฤษฏี และงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งมาเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบแนวคิด เพ่ือประโยชน์ต่อการศึกษาวิจยัดงัน้ี 
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2.1 แนวคดิเกีย่วกบัวฒันธรรมของชาวเกาหลี 
 เน่ืองดว้ยงานวิจยัช้ินน้ีมุ่งศึกษาเก่ียวกบัวฒันธรรมเกาหลีผา่นคลิปวีดีโอเพลงเกาหลีทาง

ส่ือใหม่อยา่งเวบ็ไซต ์ดงันั้นแนวคิดเก่ียวกบัวฒันธรรมของผูค้นชาวเกาหลีจึงถกูน ามาใชเ้ป็นกรอบ
ในการวิเคราะห์วิจยัในคร้ังน้ีเพ่ือเป็นขอ้มลูพ้ืนฐานในการเขา้ใจวฒันธรรมเกาหลี 

 ชาวเกาหลีนั้นมีวฒันธรรมเป็นของตนเองมายาวนานกว่า  5,000 ปี มีการสืบทอดกนัมา
อยา่งเหนียวแน่น แมป้ระเทศจะเจริญกา้วหนา้ทางวตัถุเพียงใดคนเกาหลีก็ไม่เคยละเลยท่ีจะสืบสาน
วฒันธรรมอีกทั้งคนเกาหลียงัเป็นนกัผสมผสานวฒันธรรมชาติอ่ืนท่ีเขา้มายดึครองประเทศจน
กลายเป็นวฒันธรรมของตนไดอ้ยา่งกลมกลืน แมใ้นปัจจุบนัประเทศเกาหลีนั้นถือว่าไดว้่าเป็นหน่ึง
ในผูน้  าทางแถบภูมิภาคเอเชียทั้งดา้นเศรษฐกิจและเทคโนโลยแีลว้ก็ตาม แต่คนชาวเกาหลีก็ยงัยดึถือ
ปฏิบติัธรรมเนียมประเพณีและวฒันธรรมไดอ้ยา่งน่าช่ืนชม แมว้่าวฒันธรรมประเพณีของชาว
เกาหลีจะเป็นวฒันธรรมท่ีผสมผสานระหว่างวฒันธรรมดั้งเดิมของตนกบัวฒันธรรมของชาติอ่ืน
ท่ีมายดึครองก็ตาม 
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 จากเอกสารขององคก์ารบริการข่าวสารต่างประเทศเกาหลี โดยศนูยเ์กาหลีศึกษา 
มหาวิทยาลยัรามค าแหง (2546) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะอุปนิสยัของคนเกาหลีในลกัษณะภาพรวมไว้
ว่า เกาหลีเป็นชนชาติท่ีมีประวติัศาสตร์ยาวนาน มีเหตุการณ์ท่ีสร้างความรุ่งโรจน์ทางสงัคมและ
วฒันธรรมมากมาย ในขณะเดียวกนัก็กล่าวถึงเหตุการณ์ท่ีขมข่ืนและทนทุกขเ์วทนาอนัเป็นผลมา
จากปัจจยัภายนอก ดงันั้น คนเกาหลีจึงกลายเป็นคนท่ีผกูพนัฝังใจกบัเร่ืองราวในอดีต (Tenacious) 
สามารถปรับตวัเขา้กบัทุกสถานการณ์ไดดี้ (Resilient) มีวินยัในตนเองสูง (Highly Disciplined) อน่ึง 
คนเกาหลีเป็นคนท่ีชอบการแข่งขนั (Competitive) ไม่ยอมแพต่้อส่ิงใดง่ายๆ ด้ือดึง ดนัทุรัง และไม่
เกรงกลวัต่อส่ิงใด (Defiant) อยา่งไรก็ตาม เม่ือมองดูใหลึ้กลงไปแลว้นั้น คนเกาหลีในมุมหน่ึงก็มี
ความโอบออ้มอารี (Generous) มีน ้ าจิตน ้ าใจ (Warmhearted) ชอบความบนัเทิง ชอบตลกขบขนั 
สนุกสนาน รักเสียงเพลงและการเตน้ร า ส่วนในอดีตนั้น ความสมัพนัธท์างสงัคมของคนชาวเกาหลี
อยูภ่ายใตก้ฎระเบียบทางจริยธรรมของขงจ้ือท่ีเนน้ความสูงต ่าทางสงัคม (Hierarchical Social 
Delationship) มีมารยาททางสงัคมสูงเด่น (Elaborate Etiquette) รักชาติบา้นเมือง (Patriotism) 
เคารพนบัถือและกตญัญูต่อบิดามารดา (Filial Piety) และนิยมยกยอ่งบุรุษเป็นผูน้  าครอบครัวและ
สงัคม (Male Domination) อน่ึง ครอบครัวขยาย (Extended Family) ถือเป็นพ้ืนฐานของชีวิตทาง
สงัคมและเศรษฐกิจ อีกทั้งยดึถือว่าการศึกษา (Education) จะน ามาซ่ึงความเจริญกา้วหนา้ในชีวิต
ตามแนวคิดของปรมาจารยข์งจ้ือ 

 ในมุมศาสนาลทัธิขงจ้ือ จิตราพนัธ ์พฤกษศิ์ริ และวรพล พรหมิกบุตร (2547) ไดใ้ห้
รายละเอียดไวว้่า ค  าสอนของขงจ้ือไดห้ย ัง่รากลึกลงในเกาหลีอยา่งมัน่คงยิง่กว่าประเทศอ่ืนใด และ
ไดรุ่้งเรืองจนกลายเป็นคุณธรรมพ้ืนฐานของสงัคมเกาหลี ลทัธิขงจ้ิอเป็นศาสนาแห่งกฏเกณฑ์
ระเบียบแบบแผน เนน้เร่ืองบทบาทหนา้ท่ีๆปัจเจกชนพ่ึงกระท าต่อสงัคม ซ่ึงพ้ืนฐานอนัส าคญัยิง่คือ 
ความสมัพนัธร์ะหว่างคนในสถานะต่างๆเช่น สามี -ภรรยา  บิดา มารดา -บุตร และ ผูป้กครอง -
ประชาชน หากสมาชิกทุกคนในสงัคมปฏิบติัตามหนา้ท่ีและมีความรับผดิชอบตามสถานะของตน
ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ สงัคมก็ยอ่มสงบสุข ซ่ึงหวัใจส าคญัในค าสอนของขงจ้ือก็คือ หลกัจริยธรรม 

 จากงานวิจยัเร่ือง “คุณลกัษณะและกระบวนการปลกูฝังคุณธรรมจริยธรรมของประเทศ
เกาหลี ” ของจินตนา พุทธเมตะ (2548) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะเด่นท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของคนเกาหลี
ดงัต่อไปน้ี 

การรับประทานอาหารและเคร่ืองด่ืม คนเกาหลียงัคงยดึถือธรรมเนียมปฏิบติัตั้งแต่คร้ัง
โบราณ คือ จะรับประทานอาหารหนกัใหค้รบทั้ง 3 ม้ือ และจะไม่รับประทานอาหารว่างระหว่างม้ือ 
มกัด่ืมกาแฟหลงัอาหารเพื่อสุขภาพ และนิยมด่ืมกาแฟตลอดเวลาการท างาน กาแฟท่ีด่ืมมกัเป็น
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กาแฟด าไม่ใส่น ้ าตาล ด่ืมแทนน ้ าเปล่าดงันั้นสถานท่ีท างานของชาวเกาหลีจะมีหมอ้ตม้กาแฟเสียบ
ปลัก๊ใหน้ ้ าร้อนอยูเ่สมอ 

การล าดบัอาวุโส คนเกาหลีใหค้วามส าคญัต่อล าดบัอาวุโสอยา่งเคร่งครัด ไม่ว่าจะเป็นผู ้
อาวุโสในท่ีท างาน ท่ีโรงเรียนและในมหาวิทยาลยั ความเป็นรุ่นพ่ีมีความส าคญัยิง่ และรุ่นนอ้งก็ให้
ความส าคญัต่อการคารพเช่ือฟังรุ่นพ่ี ดงันั้นความช่วยเหลือเก้ือกลูระหว่างรุ่นพ่ีรุ่นนอ้งจึงมีใหก้นั
อยา่งเต็มท่ี ความสนิทสนม ความสมัพนัธแ์ละความผกูพนัธร์ะหว่างกนัก็มีต่อกนัอยา่งแน่นแฟ้นยิง่ 

ความรักในสถานประกอบการ อตัลกัษณ์ของคนเกาหลีในการท างาน ชาวเกาหลีทุกคน
รัก กตญัญู และจงรักภกัดีต่อบริษทัเป็นอยา่งยิง่ เพราะบริษทัคือผูท่ี้ท าใหพ้วกเขามีความสุขสบาย มี
อาหาร มีเงิน มีชีวิตท่ีอุดมสมบูรณ์ ดงันั้นการท างานทุกคนจะทุ่มเทเอางานเอาการมุ่งมัน่และเห็นแก่
ประโยชน์ส่วนรวม และคิดว่าหากบริษทัรุ่งเร่ืองมัน่คง พวกเขาทุกคนยอ่มมีพ้ืนฐานมัน่คงในชีวิต
ไปดว้ย ส าคญัชาวเกาหลีถือว่าบริษทัคือครอบครัวทุกคนในครอบครัวตอ้งมีความรักความ
สมานฉนัท ์มีความเคารพและใหเ้กียรติเพื่อนร่วมงานซ่ึงกนัและกนัเสมอ 

ความเป็นหมู่เหล่า บุคคลิกของคนเกาหลีจะเฉยเมยเยน็ชาต่อคนต่างชาติ เพราะถือว่า
ชาวต่างชาตินั้นไม่อยูใ่นกลุ่มเดียวกบัพวกตน (อุรินารา แปลว่า ชาติของเรา ) แต่เมื่อคบหากนันาน
ไป ชาวต่างชาตินั้นๆสามารถพิสูจน์ตนเองว่าเป็นคนจริงใจ เปิดเผยตรงไปตรงมาต่อกนั เม่ือนั้นคน
เกาหลีก็จะเปิดประตูยอมรับการเขา้เป็นกลุ่มเดียวกนั ไม่แปลกหากคนเกาหลีจะเช้ือเชิญคนในกลุ่ม
เพียงคนเดียวท่ีตนยอมรับไปด่ืมกนัโดยท่ีไม่เอ่ยปากชวนคนอ่ืน ผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นกลุ่มก็จะไม่เอ่ยปากขอ
ติดตามไปดว้ยและไม่รู้สึกว่าคนท่ีชวนนั้นเสียมารยาทท่ีเลือกเชิญเฉพาะคน คนเกาหลีจะไม่ยอมด่ืม
สุราจนเมากบัคนท่ีตนยงัไม่ไวใ้จและยอมรับว่าเป็นกลุ่มเดียวกนั แต่จะด่ืมจนเมามายไดก้บับุคคลท่ี
ตนไวว้างใจแลว้ และเคารพนบัถือน ้ าใจและจริงใจดว้ยเท่านั้น 

ความเป็นชาตินิยมและความรักชาติ คนเกาหลีจะแสดงว่าเป็นชาตินิยมดว้ยการใช้
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้ผลิตข้ึนในประเทศของตนเอง เช่น ตามทอ้งถนนจะเห็นร่วมส่วนมากเป็น
รถยนตร์ท่ีผลิตในประเทศ (ฮุนได, แดว)ู เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าก็เช่นเดียวกนั ดงันั้นเศรษฐกิจของเกาหลีจึง
อยูใ่นภาวะท่ีมัน่คงซะส่วนมากเพราะโอกาสท่ีเงินตราจะร่ัวไหลออกนอกประเทศนั้นเป็นไปไดน้อ้ย 
ในเร่ืองของความรักชาตินั้น จะเห็นว่าคนเกาหลีจะมีเร่ืองประทว้งรัฐบาลหรือหน่วยงานต่างๆอยู่
เสมอ เพราะประชาชนโดยเฉพาะอยา่งยิง่นกัศึกษา นกัวิชาการ และปัญญาชนจะตรวจสอบการ
ท างานของรัฐบาลหากเห็นว่านโยบายใดไม่ชอบมาพากลหรือไม่ชดัเจนก็จะประทว้งดว้ยการชุมนุม
ต่อตา้นอยา่งเขม้ขน้ 

ความมีวินยัในตนเอง คนเกาหลีส่วนมากจะเคร่งครัดในวินยัทุกเร่ืองเพราะไดรั้บการ
ฝึกฝนอบรมและปลกูฝังใหเ้ป็นผูรั้กษาวินยัอยา่งเคร่งครัดจนกลายเป็นอุปนิสยั อีกทั้งกฎหมายท่ีมี
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บทลงโทษค่อนขา้งรุนแรง ส าหรับผูฝ่้าฝืนวินยัหรือขอ้บงัคบั จะเห็นไดจ้ากคุณภาพการใชร้ถใช้
ถนนของผูค้นท่ีนัน่จะไม่มีการฝืนกฎจราจรโดยเด็ดขาด เด็กจะไดรั้บการปลกูฝังใหย้นืคอยขา้มถนน
ขณะไฟเขียวไดเ้ท่านั้น จะไม่ขา้มถนนขณะท่ีสญัญานไฟเดินถนนเป็นสีแดงเด็ดขาด แมว้่าถนน
ขณะนั้นจะว่างอยา่งไรก็ตาม 

ความลุ่มลึกในการบริหารจดัการและการเป็นนกัการศึกษาอยา่งถ่องแท ้การท่ีพนกังาน
ในระดบัผูบ้ริหารจะมาท างานอยู ่ณ ประเทศใด ตอ้งศึกษาขอ้มลูทั้งวฒันธรรมและภาษาของ
ประเทศนั้นๆเป็นอยา่งดีก่อน เพราะนโยบายของบริษทัก  าหนดว่าการปฏิบติังานในต่างประเทศตอ้ง
มีการท างานท่ีราบร่ืนประดุษท างานอยูใ่นบริษทัแม่หรือท่ีเรียกว่า HQ (Head Quarter) การมาท างาน
ประจ าท่ีประเทศไทยนั้นพนกังานชาวเกาหลีจะตอ้งเขา้สู่ระบบการอบรมเช่ียวชาญภูมิภาค (Area 
Specialist) ของบริษทัเสียก่อน 

ความทุ่มเทใหก้บังานในหนา้ท่ี คนเกาหลีจะท างานดว้ยความตั้งใจ ทุ่มเท และมุ่งมัน่ให้
งานส าเร็จ เวลาปฏิบติังานจะตั้งใจจนส าเร็จ ไม่มีเวลาพกัหรือเดินไปมาหรือพกัรับประทานของว่าง 
หรือแมแ้ต่ท างานไปรับประทานไป นอกจากด่ืมกาแฟท่ีวางบนโต๊ะ ซ่ึงถกูอุ่นใหร้้อนตลอดเวลา คน
เกาหลีจะรับประทานอาหารในท่ีท างานตามเวลาเท่านั้น เม่ือรับประทานเสร็จจะกลบัมาท างานท่ี
คา้งไวต่้อทนัที เมื่อถึงเวลาเลิกงานคนเกาหลีจะนดัหมายหาเวลาสงัสรรคห์ลงัเลิกงานร่วมกนั โดย
ละท้ิงต าแหน่งไวส้ามารถด่ืมกินกบัคนท่ีไวว้างใจแลว้ได ้โดยไม่ถือเร่ืองยศหรือต าแหน่งในบริษทั 

ความขยนัและไม่ยอ่ทอ้ต่องานหนกั คนเกาหลีแต่ดั้งเดิมนั้นเผชิญความยากล าบากมา
โดยตลอด จึงท าทุกวิถีทางเพ่ือใหต้นเองไม่อดตาย ดงันั้นคนเกาหลีจึงข้ึนช่ือเร่ืองความขยนัอดทน 
ในขณะเดียวกนัวฒันธรรมและค าสอนของขงจ้ือท่ีอยูใ่นชีวิตของคนเกาหลีท าใหค้นเกาหลีมีความ
รัก ความร่วมมือร่วมใจ มีการช่วยเหลือกนัและกนั และมีน ้ าใจแบ่งปันไม่ทอดท้ิงพวกพอ้ง 

การรู้จกัหนา้ท่ีของตนเอง และปฏิบติัหนา้ท่ีของตนเองอยา่งเคร่งครัด ลกัษณะเด่นเช่นน้ี
ท าใหค้นเกาหลีประสบความส าเร็จแทบทุกหนา้ท่ี เช่น นกักีฬามีหนา้ท่ีฝึกซอ้ม ทุกคนจะฝึกซอ้มกนั
อยา่งหนกั(กว่าชาติอ่ืนๆ) ดงันั้นไม่แปลกท่ีนกักีฬาเกาหลีจะกา้วสู่ความเป็นมืออาชีพทางการกีฬา 
ไม่ว่าจะเป็น เบสบอล ฟุตบอล โดยเป็นเจา้เหรียญทองในกีฬาระดบัภูมิภาคไดเ้ช่น กีฬาเอเช่ียนเกมส์ 
เป็นตน้ ในชีวิตประจ าวนัของชาวเกาหลีจะสามารถพบเห็นเสมอว่า ผูอ้าวุโสจะดุสัง่สอนผูเ้ยาวใ์ห้
รักในหนา้ท่ีและปฏิบติัตนใหถ้กูตอ้ง และผูเ้ยาวก์็จะเคารพเช่ือฟังโดยไม่โตเ้ถียงแมว้่าผูอ้าวุโสนั้น
บางคร้ังอาจจะเป็นคนอ่ืนมิใช่ญาติของตนก็ตาม 

 ในดา้นวฒันธรรมการใชภ้าษาของชาวเกาหลี Edward T. Hall อา้งถึงใน เมตตา วิวฒันา
นุกลู (2548) ว่า วฒันธรรมของคนกาหลีเป็นวฒันธรรมแบบอิงบริบทสูง (High Context Culture) 
โดยเป็นวฒันธรรมท่ีเช่ือว่า ค  าพดูเพียงอยา่งเดียว ไม่สามารถท าใหตี้ความหมายสารไดท้ั้งหมด แต่
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ตอ้งดูความหมายจากท่าทางการแสดงออก และบริบทแวดลอ้มต่างๆเช่น สีหนา้ท่าทางประกอบ ซ่ึง
คนเกาหลีและประเทศอ่ืนๆในเอเชียมกัเป็นวฒันธรรมเช่นน้ี กล่าวคือ เป็นสงัคมท่ีเนน้ความเป็น
กลุ่ม และใหค้วามส าคญักบัความสมัพนัธ์  (Personal Relationship) ค  าพดูมกัออ้มคอ้ม ไม่ยอมพดู
เขา้ตรงจุดส าคญัของเน้ือหาหรือส่ิงท่ีคิดลึกๆขา้งในหากน าไปสู่ความเส่ียงหรือความขดัแยง้ต่อ
ความสมัพนัธน์ั้นๆ โดยมกัชอบพดูว่า “ไม่เป็นไร  ไม่มีอะไร ” เพื่อหลีกเล่ียงความขดัแยง้ ท าให้
ความส าคญัของอวจันภาษาเขา้มามีบทบาทในการตีความหมายมากข้ึน เนน้การรักษาสมัพนัธภาพ
โดยดูความเหมาะสมกบับุคคล กาลเทศะและโอกาส 

จากแนวคิดดา้นวฒันธรรมของเกาหลีทั้งในแง่ค่านิยมและจริยธรรมต่างๆรวมไปถึงเร่ือง
ของวฒันธรรมภาษาของชาวเกาหลีทั้งหมดนั้น ผูว้ิจยัเลง็เห็นว่าเป็นขอ้มลูอา้งอิงส าคญัอยา่งหน่ึงท่ี
จะน ามาประกอบการศึกษาวิเคราะห์วฒันธรรมเกาหลีในคลิปวีดีโอเพลงเกาหลีท่ีกลุ่มวยัรุ่นไทย
ถ่ายทอดและเปิดรับได ้

 
2.2 แนวคดิเกีย่วกบัวฒันธรรมประชานิยม (Popular Culture) 

 ค  าว่า”วฒันธรรมประชานิยม” นั้นมาจากค าว่า”วฒันธรรมมวลชน  (Mass Culture)” ทั้ง
2ค  าน้ีมีความแตกต่างกนัคือ วฒันธรรมมวลชนนั้น นกัทฤษฎีจะใชค้  าน้ีในการเรียกสินคา้ทาง
วฒันธรรมท่ีผลิตข้ึนโดยระบบส่ือสารมวลชน มีทศันวิพากษร์ะบบส่ือมวลชน โดยเห็นว่าสินคา้ใน
ระบบน้ีผลิตข้ึนมาท าใหส้มาชิกของสงัคมกลายเป็นผูบ้ริโภคท่ีปราศจากความคิดและเสรีภาพ  

 ในขณะท่ีวฒันธรรมประชานิยมนั้น นกัทฤษฎีใชค้  าน้ีในทศันะท่ีมองยอมรับสถานะ
ของสินคา้วฒันธรรมท่ีระบบส่ือมวลชนสมยัใหม่ผลิตข้ึนมาเพ่ือขายแก่ผูบ้ริโภคส่ือ โดยเห็นว่าเป็น
ส่ิงท่ีคนส่วนใหญ่ยอมรับ และการยอมรับไม่ไดเ้กิดข้ึนจากการบงัคบั แต่เกิดจากความนิยมและ
ยนิยอมพร้อมใจของผูรั้บเอง (อุบลรัตน์ ศิริยวุศกัด์ิ, 2550) 

 ฐิรวุฒิ เสนาค า (2549) ไดใ้หค้วามหมายของค าว่า “วฒันธรรมประชานิยม ” เป็น
วฒันธรรมสมยันิยม ซ่ึงหมายถึง วฒันธรรมท่ีไดรั้บความนิยมจากประชาชน หรือพบเห็นไดใ้น
ชีวิตประจ าวนั อาจหมายถึงวฒันธรรมท่ีแพร่หลายเขา้ถึงประชาชนโดยมีส่ือเป็นศนูยก์ลาง เช่น 
ภาพยนตร์ วิทย ุโทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์นิตยสาร อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 

 พฒันา กิติอาษา (2546) ไดใ้หค้วามหมายของค าว่าวฒันธรรมประชานิยม เป็น
วฒันธรรมสมยันิยม โดยไดก้ล่าวถึงลกัษณะส าคญัหรือเน้ือหาของวฒันธรรมสมยันิยม (วฒันธรรม
ประชานิยม) ไว ้10 ประการ ดงัน้ี 

 1. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งความเป็นไปได ้ (Anything Goes) เกิดข้ึน
เปล่ียนแปลง และเส่ือมสูญไปตามกระแสความนิยมของคนในสงัคมและกาลเวลา 
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 2. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั เป็นเร่ืองธรรมดา
สามญัในการด ารงชีวิตของมนุษย ์(Ordinary/Common Culture in the Realism of Every Life) 

 3. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งความเยาวภาพ (Culture of the Youth) 
วฒันธรรมสมยันิยมส่วนใหญ่เป็นเร่ืองของคนหนุ่มสาวโดยเฉพาะวยัรุ่นและวยัท างานคนกลุ่ม
ดงักล่าวมีก  าลงัผลิต ก  าลงับริโภค ก  าลงัซ้ือ และก าลงัในการติดตาม แสวงหาความสนุกสนาน
ร่ืนรมยข์องชีวิตท่ีไดจ้ากกระแสวฒันธรรมสมยันิยมรูปแบบต่างๆ 

 4. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมทางโลกย ์ (Culture of the 
Mundane) 

 5. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมพนัธผ์สม (Hybrid Culture) วฒันธรรมสมยันิยม
เกิดข้ึนจากหลายแหล่งท่ีมา เกิดจากการดดัแปลงหรือรวมองคป์ระกอบปลีกยอ่ยต่างๆจากทั้งในและ
นอกวฒันธรรมข้ึนมา แลว้น าเสนอเพ่ือสร้างกระแสการยอมรับและตอบสนองรูปแบบต่างๆจาก
สงัคม รูปแบบการผสมผสาน ดดัแปลง หรือผลิตซ ้าทางวฒันธรรมแบบลกูผสม 

 6. วฒันธรรมสมยันิยม เป็นวฒันธรรมท่ีเกิดจากการรวมกนัของการแยกส่วนและแตก
ตวัออกเป็นเส่ียงๆ (Fragment Culture) 

 7. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งการบริโภค (Consumer’s Culture) หรือเป็น
วฒันธรรมตลาด ซ่ึงถกูผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรมในปริมาณมหาศาลและกระจายผลผลิตออกไปสู่
กลุ่มผูบ้ริโภคในวงกวา้ง เรียกอีกอยา่งหน่ึงว่า”วฒันธรรมตลาด”เป็นวฒันธรรมท่ีเกิดข้ึนและเป็นไป
ตามกลไกตลาด 

 8. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นผลผลิตของความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยติีดต่อส่ือสาร หรือ
วฒันธรรมท่ีไดรั้บอิทธิพลจากส่ือมวลชน (Mass Media-saturated Culture) 

 9. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นเร่ืองของแฟชัน่และกระแสความนิยม (Culture of Fashion 
and Popular Trend) วฒันธรรมสมยันิยมจึงเกิดเร็ว ไดรั้บความนิยมเร็ว รวมทั้งจืดจางไปอยา่ง
รวดเร็ว เพราะถกูแทนดว้ยกระแสใหม่กว่า สดกว่า และเร้าความสนใจของผูค้นไดม้ากกว่า 

 10. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นเร่ืองของการสร้าง คน้หา ต่อรอง และผลิตซ ้าตวัตนอตั
ลกัษณ์ (Battles of/for Cultural Identities/selves) 

 ในการศึกษาเพื่อศึกษากระบวนการถ่ายทอดและรับรู้วฒันธรรมเกาหลีของผูบ้ริโภค
วยัรุ่นไทย แนวคิดวฒันธรรมประชานิยมหรือวฒันธรรมสมยันิยมจึงเหมาะอยา่งยิง่ท่ีจะน ามาเป็น
แนวคิดประกอบการวิเคราะห์ถึงกระบวนการแลกเปล่ียนและบริโภคคลิปวีดีโอเกาหลีซ่ึงถือว่าเป็น
การเขา้มาของกระแสนิยมโดยตรงจากเกาหลี  ซ่ึงจากขอ้มลูข่าวสารต่างๆในปัจจุบนั ช้ีใหเ้ห็นว่า 
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วฒันธรรมเกาหลีถือเป็นวฒันธรรมประชานิยมแนวหนา้ท่ีประสบความส าเร็จค่อนขา้งสูงใน
ประเทศไทย ผูว้ิจยัจึงเลือกใชท้ฤษฎีวฒันธรรมประชานิยมมาวิเคราะห์วฒันธรรมในการศึกษาคร้ังน้ี 

 
2.3 แนวคดิเร่ืองเศรษฐกจิสร้างสรรค์ (Creative Economy) 

จากการท่ีประเทศเกาหลีไดใ้ชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยท่ีีเจริญกา้วหนา้ทางการส่ือสาร 
เป็นช่องทางหน่ึงท่ีส าคญัในการแพร่กระจายวฒันธรรมของชาติเกาหลีไปสู่ประเทศต่างๆทัว่โลก 
ส่งผลใหเ้ศรษฐกิจของเกาหลีใตเ้ติบโตข้ึนและมีเมด็เงินจ านวนมหาศาลหลัง่ไหลเขา้ประเทศ 

จากประเด็นดงักล่าว ส่วนหน่ึงสามารถกล่าวไดว้่าเศรษฐกิจของเกาหลีใตท่ี้เติบโตข้ึน
อยา่งกา้วกระโดดอาศยัการขบัเคล่ือนของกลไกของการเผยแพร่วฒันธรรมดา้นต่างๆอยา่งมีระบบ
แบบแผน โดยยดึแนวทางท่ีเรียกว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค ์(Creative Economy) 

John Hawkins (2001) ไดอ้ธิบายถึงแนวคิด เศรษฐกิจสร้างสรรค ์ไวด้งัน้ี Creative 
Economy หรือ CE คือ "การสร้างมลูค่าท่ีเกิดจากความคิดของมนุษย"์ สาขาการผลิตท่ีพฒันาไปสู่ 
CE จะเรียกว่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์(Creative Industries หรือ CI) ซ่ึงหมายถึงกลุ่มกิจกรรมการ
ผลิตท่ีตอ้งพึ่งพาความคิดสร้างสรรคเ์ป็นวตัถุดิบส าคญั 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์  (Creative Economy) หรือ อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์ (Creative 
Industries) แบ่งออกเป็น 4 ประเภทดงัต่อไปน้ี 

1) ประเภทมรดกทางวฒันธรรม (Heritage or Cultural Heritage) เป็นกลุ่มอุตสาหกรรม
ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัประวติัศาสตร์ โบราณคดี วฒันธรรม ประเพณี  ความเช่ือ และสภาพสงัคม เป็นตน้ 
แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  กลุ่มการแสดงออกทางวฒันธรรมแบบดั้งเดิม ( Traditional Cultural 
Expression) เช่น  ศิลปะและงานฝีมือ เทศกาลงานและงานฉลอง เป็นตน้ และกลุ่มท่ีตั้งทาง
วฒันธรรม (Cultural Sites) เช่น โบราณสถาน พิพิธภณัฑ ์หอ้งสมุด และการแสดงนิทรรศการ เป็น
ตน้  

2) ประเภทศิลปะ ( Arts) เป็นกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรคบ์นพ้ืนฐานของศิลปะ และ
วฒันธรรม แบ่งออกเป็น 2 กุล่ม คือ งานศิลปะ (Visual Arts) เช่น ภาพวาด รูปป้ัน ภาพถ่าย และวตัถุ
โบราณ เป็นตน้  รวมทั้งศิลปะการแสดง ( Performing Arts) เช่น การแสดงดนตรี การแสดงละคร 
การเตน้ร า โอเปร่า ละครสตัว ์และการเชิดหุ่นกระบอก เป็นตน้  

3) ประเภทส่ือ (Media) เป็นกลุ่มส่ือผลิตงานสร้างสรรคท่ี์ส่ือสารกบัคนกลุ่มใหญ่ แบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ งานส่ือส่ิงพิมพ ์( Publishing and Printed Media) เช่น หนงัสือ  หนงัสือพิมพ ์
และส่ิงตีพิมพอ่ื์นๆ เป็นตน้ และงานโสตทศัน์ (Audiovisual) เช่น ภาพยนตร์โทรทศัน์ วิทย ุและการ
ออกอากาศอ่ืนๆ เป็นตน้  
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4) ประเภทงานสร้างสรรคต์ามลกัษณะงาน  (Functional Creation) เป็นกลุ่มของสินคา้
และบริการท่ีตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ท่ีแตกต่างกนั  แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  กลุ่มการ
ออกแบบ (Design) เช่น การออกแบบภายใน กราฟฟิค แฟชัน่ อญัมณี และของเด็กเล่น เป็นตน้ ส่วน
กลุ่ม New Media ไดแ้ก่  ซอฟตแ์วร์ วิดีโอเกม และเน้ือหาดิจิตอล เป็นตน้  และกลุ่มบริการทาง
ความคิดสร้างสรรค ์(Creative Services) ไดแ้ก่ บริการทางสถาปัตยกรรม โฆษณา วฒันธรรมและ
นนัทนาการ งานวิจยัและพฒันา และบริการอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบัดิจิตอล และความคิดสร้างสรรค ์เป็น
ตน้ 

 ในงานวิจยัช้ินน้ี ประเภทของ  CI ท่ีมุ่งตอ้งการวิเคราะห์และสะทอ้นใหเ้ห็นถึงกระแส
ความนิยมในการบริโภคของกลุ่มวยัรุ่นไทยระดบัอุดมศึกษาไดแ้ก่ ประเภทส่ือ  Media ท่ีแพร่หลาย
โดยอาศยันวตักรรมใหม่ๆเป็นพาหะ  โดยมีส่ือสร้างสรรคอ์ยา่ง ดนตรีหรือ K-Pop เป็นสินคา้ทาง
วฒันธรรมท่ีแพร่หลายในปัจจุบนัน้ี 

 การสร้างความส าเร็จของ K-Pop ในเมืองไทย เป็นความร่วมมือกนัระหว่างค่ายเพลง
เกาหลี และจีเอม็เอม็ อินเตอร์เนชัน่แนล เพราะปัจจยัท่ีจะท าใหศิ้ลปินเกิด และไดรั้บความนิยมนั้น  
นอกเหนือจากผลงานเพลงเกาหลีท่ีไดรั้บการยอมรับว่ามีคุณภาพเทียบเท่ากบัเพลงตะวนัตกแลว้  ใน
ดา้นการสนบัสนุน ท่ีจะสร้างใหศิ้ลปินคนนั้น หรือวงนั้นเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน เช่น  การมีผลงาน
ภาพยนตร์ หรือละครมาเสนอ  ไดรั้บความร่วมมือจากศิลปินเดินทางเขา้มาจดักิจกรรมอยา่ง
สม ่าเสมอ  อาจเป็นการจดัอีเวนต ์การแสดงคอนเสิร์ต หรือการเป็นพรีเซนเตอร์  ก็จะท าใหศ้ิลปิน
กลุ่มนั้นไดรั้บความนิยมเพ่ิมมากข้ึน เช่นท่ีจีเอม็เอม็ อินเตอร์ฯ ท าตลาดใหเ้กิดการจดัคอนเสิร์ตของ
ศิลปินเกาหลีอยา่งต่อเน่ือง เช่น  การแสดงของศิลปินค่าย SM Entertainment หรือการแสดง
คอนเสิร์ตคร้ังแรกของวนัเดอร์เกิร์ล การเป็นพรีเซนเตอร์สินคา้ในประเทศไทยของซูเปอร์จูเนียร์ ดง
บงัชินกิ (สุรชยั เสนศรี, 2552) 
 ประเทศไทยกบัแนวคดิ Creative Economy 

 วรากรณ์ สามโกเศศ อา้งถึงไวใ้น “รู้จกัเศรษฐกิจสร้างสรรค”์ (Creative Economy) ว่า 
ประเทศไทยยงัไม่ไดก้  าหนดขอบเขตของ CE หรือ CI อยา่งชดัเจน อยา่งไรก็ตาม สภาพฒัน์ได้
พยายามจดักลุ่มของ CI ตามลกัษณะของบญัชีรายไดป้ระชาชาติ โดยแบ่งออกเป็น 9 กลุ่มไดแ้ก่  
 1) งานฝีมือและหตัถกรรม (Crafts)  
 2) งานออกแบบ (Design)  
 3) แฟชัน่ (Fashion)  
 4) ภาพยนตร์และวิดีโอ (Film & Video)  
 5) การกระจายเสียง (Broadcasting)  
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 6) ศิลปะการแสดง (Performing Arts)  
 7) ธุรกิจโฆษณา (Advertising)  

 8) ธุรกิจการพิมพ ์(Publishing)  
 9) สถาปัตยกรรม (Architecture)  

 ขอ้มลูของส านกับญัชีประชาชาติปี 2549 ระบุว่ามลูค่าของ CI ของทั้ง 9 กลุ่มขา้งตน้คิด
เป็นสดัส่วนประมาณร้อยละ 10.4 ของ GDP โดยมีมลูค่ารวมประมาณ 848,000 ลา้นบาท และมี
มลูค่าการส่งออกในปี 2549 ประมาณ 289,000 ลา้นบาท 

 ประเทศไทยมีวตัถุดิบท่ีสามารถพฒันาข้ึนเป็นสินทรัพยส์ร้างสรรค ์( Creative Assets) 
อยูม่หาศาล ไม่ว่าจะเป็นในดา้นรูปธรรมหรือนามธรรม ซ่ึงสามารถน าไปสร้างเสริม  CE ไดเ้ป็น
อยา่งดี 

ในดา้นรูปธรรม เรามีพระบรมมหาราชวงั พระแกว้มรกต  พระพุทธรูปงดงาม
พระราชวงั วดัวาอาราม เรือสุพรรณหงส์ อาหารไทย ร าไทย นวดไทย ขา้วไทย  ผลไมไ้ทย ผา้ไหม
ไทย สุนขัพนัธุไ์ทยหลงัอาน ฯลฯ แหล่งท่องเท่ียว เช่น อยธุยา สุโขทยั  เชียงใหม่ ภูเก็ต พทัยา 
เยาวราช ส าเพง็ เขาพระวิหาร เมืองโบราณ ฟาร์มจระเข ้ฯลฯ 

 ในดา้นนามธรรม เรามีเร่ืองราวของ Siamese Twins อิน-จนั (ค  าว่า Siamese สามารถ
ช่วยสร้าง CE ไดเ้ป็นอยา่งดีเพราะฝร่ังรู้จกั Siamese Twins/ Siamese Cats แต่ส่วนใหญ่ไม่รู้ว่า
ประเทศไทยกบัสยามคือประเทศเดียวกนั บา้งก็นึกว่า Thailand คือ Taiwan) สะพานขา้มแม่น ้ าแคว 
เขาตะปู (ในตอนหน่ึงของภาพยนตร์ 007 James Bond) ฯลฯ วตัถุดิบเหล่าน้ีก  าลงัรอคอยการ
พฒันาข้ึนเป็น Creative Assets เพื่อเป็นปัจจยัในการสร้าง Creative Industries 

 หวัใจส าคญัของการพฒันาก็คือความคิดสร้างสรรค ์( Creative Ideas) ซ่ึงมิไดติ้ดตวัทุก
คนมาแต่ก  าเนิด หากเกิดข้ึนจากการมีทกัษะในการคิด ( Thinking Skills) และการมีความคิดริเร่ิม 
(Originality) ซ่ึงตอ้งมีการเรียนการสอน ฝึกฝนกนัในโรงเรียนและมหาวิทยาลยัอยา่งจริงจงั 

 ในแผนงานกระตุน้เศรษฐกิจระยะท่ี 2 (2553-2555) ของรัฐบาลชุดนายกฯ  อภิสิทธ์ิน้ี 
งานสร้าง CE ไดรั้บเงินจดัสรรรวม 17,585 ลา้นบาท โดยจดัสรรใหแ้ก่การส่งเสริมและพฒันามรดก
ทางวฒันธรรมและภูมิปัญญา การส่งเสริมเอกลกัษณ์ดา้นศิลปะและวฒันธรรม การส่งเสริมพฒันา
อุตสาหกรรมช่างฝีมือไทย  การส่งเสริมอุตสาหกรรมส่ือบนัเทิงและซอฟตแ์วร์  การส่งเสริม
อุตสาหกรรมรวมออกแบบและสินคา้เชิงสร้างสรรค์  และการขบัเคล่ือนสนบัสนุนการพฒันา
เศรษฐกิจสร้างสรรค ์

 หากประเทศของเราจะอยูไ่ดดี้ในหลายทศวรรษหนา้  ความสามารถในการแข่งขนัทาง
เศรษฐกิจของประเทศเราจ าเป็นตอ้งพฒันาจากระดบัต ่าสุด คือ  เศรษฐกิจขบัเคล่ือนดว้ยปัจจยัการ
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ผลิต (Factor-driven Economy คือ การใชก้ารผลิตดว้ยตน้ทุนต ่าเป็นปัจจยัส าคญั)  เพื่อเขา้สู่ระดบั
ความสามารถในการแข่งขนัท่ีสูงข้ึนเป็นล าดบัคือ  เศรษฐกิจขบัเคล่ือนดว้ยประสิทธิภาพ 
(Efficiency-driven Economy) และเศรษฐกิจขบัเคล่ือนดว้ยนวตักรรม ( Innovation-driven 
Economy) ในท่ีสุด 

 ผูว้ิจยัเห็นว่า แนวคิดน้ีเป็นส่ิงท่ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัช้ินน้ี โดยท่ีกระแสวฒันธรรม
เกาหลีท่ีเป็นท่ีนิยมและไดรั้บความสนใจมากในหมู่วยัรุ่นไทยในปัจจุบนัน้ี ส่ือสงัคมออนไลน์หรือ
ส่ืออินเทอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือในการขบัเคล่ือนท่ีกลุ่มวยัรุ่นเขา้ถึงไดง่้ายและสามารถสร้างค่านิยมให้
เกิดการเลียนแบบซึมซบั และเกิดการบริโภคเพ่ิมเติมในจุดต่างๆ เช่นเมืองชมคลิปวีดีโอของศิลปินท่ี
ช่ืนชอบ ก็เกิดความช่ืนชม เม่ือความนิยมเพ่ิมมากข้ึน ค่ายเพลงในเกาหลีก็มีความมัน่ใจท่ีจะน า
ศิลปินของพวกเราเหล่านั้น มาท าการเปิดตลาดในเมืองไทย สร้างรายไดใ้หก้บัทั้งค่ายเพลง 
สปอนเซอร์ และเป็นการแยง่ชิงตลาดไดอี้กในมุมกลบักนั กล่าวโดยสรุปก็คือ คลิปวีดีโอเกาหลีท่ี
เผยแพร่แลกเปล่ียนกนัในส่ือออนไลน์ เป็นส่วนหน่ึงของกลยทุธเ์ศรษฐกิจสร้างสรรคข์องทาง
เกาหลีนัน่เอง 

 
2.4  แนวคดิการเผยแพร่วฒันธรรมเกาหล ี

ในยคุโลกไร้พรมแดนท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนสินคา้และวฒันธรรมขา้มพรมแดน 
น ามาซ่ึงการหลัง่ไหลของสินคา้และวฒันธรรมจากประเทศหน่ึงสู่ประเทศหน่ึง จากซีกโลกหน่ึงสู่
อีกซีกโลกหน่ึง กระแส “Americanization” ท่ีเคยเกิดข้ึนหลายสิบปีก่อน อาจกล่าวไดว้่าคือตวัอยา่ง
แรกๆ ของกระบวนการขายสินคา้ผา่นการแทรกซึมของวฒันธรรมอเมริกนั โดยมีสินคา้ของ 
“Hollywood” เป็นตวัน าร่อง  

เม่ือกระแสความนิยมกลบัมายงัฝ่ังตะวนัออก วฒันธรรมเอเชียกลายเป็นจุดสนใจของ
ชาวโลกมากข้ึนเร่ือยๆ “จีน” ประเทศใหญ่แห่งเอเชียดูจะเป็นผูน้  า เพราะเป็นรายแรกของเอเชียท่ีเร่ิม
แผข่ยายวฒันธรรมจีนผา่นหนงัละครส่งออกไปประเทศต่างๆ แต่ทว่าก็ยงัไม่ใช่ตวัจริง มาถึงกระแส 
J-Trend ท่ีมาแรงเมื่อ 10 กว่าปีก่อน สร้างมลูค่าและค่านิยมอนัดีต่อภาพลกัษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นได้
มาก แต่ก็ยงัไม่สามารถเช่ือมโยงกบัมลูค่าเศรษฐกิจไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม  

จนกระทัง่กระแส “Hallyu” จากประเทศเลก็ๆ ท่ี UNESCO เคยจดัอนัดบัใหเ้ป็นหน่ึงใน
ประเทศยากจนเม่ือหลายสิบปีก่อน ประเทศท่ีมีผา่นสงครามซ ้าแลว้ซ ้าอีกจนตอ้งจมอยูก่บั
ประวติัศาสตร์อนัข่ืนขมมานานหลายสิบปี แต่ทว่าวนัน้ี “Hallyu” หรือ Korean Wave คล่ืน
วฒันธรรมเกาหลีท่ีถกูส่งออกไปผงาดอยูท่ัว่โลก ท าให ้ “พี่ใหญ่ ” หลายประเทศตอ้งหนัมามอง
ประเทศเลก็ๆ อยา่ง “เกาหลี” ในมุมใหม่ (จิราจารีย ์ชยัมุกสิก , 2549, น.58) 
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การถือก าเนิดใหม่ของ “Hallyu”  
“Hallyu” หรือ Korean Wave หรือก็คือ วฒันธรรม K-pop ท่ีแพร่ระบาดไปทัว่โลก 

โดยเฉพาะละครและภาพยนตเ์กาหลีท่ีไดรั้บการยอมรับจากคนดูไดทุ้กชาติทุกภาษา และสร้างความ
ตอ้งการ (Demand) ของผูบ้ริโภคอยูใ่นตลาดโลก โดยเร่ิมตน้จากชนชาติเอเชียดว้ยกนั ขา้มฝ่ังไป
ระบาดยงัฝ่ังตะวนัตกทั้งยโุรป และอเมริกา และไม่เวน้แมก้ระทัง่ประเทศ “มุสลิม” อยา่งตะวนัออก
กลาง  

Korean Wave เกิดข้ึนคร้ังแรกในปลายยคุ 90 โดยจีนเรียกปรากฏการณ์น้ีว่า “Hallyu” ท่ี
ใชห้มายถึง ปรากฏการณ์ความนิยมวฒันธรรมเกาหลีท่ีมาจากอิทธิพลของสินคา้วฒันธรรม K-pop 
ซ่ึงไดแ้ก่ เพลง ละคร หนงั เกม นิยาย การ์ตูน แอนิเมชัน่ ฯลฯ โดยเร่ิมมาจากกิจกรรมของ
ภาคเอกชนในการคา้ขายทางวฒันธรรมไปยงัประเทศต่างๆ โดยเฉพาะหนงั ละคร และเพลงเกาหลี 
แต่กระแสท่ีเกิดข้ึนและรายไดม้หาศาลท่ีกลบัเขา้สู่ประทศ ท าใหรั้ฐบาลเกาหลีตอ้งกลบัมาพิจารณา
นโยบายเสียใหม่  

ส าหรับจุดขายของสินคา้ Hallyu หรือสินคา้วฒันธรรมเกาหลี โดยเฉพาะหนงัละคร 
และเพลงเกาหลีมาจากความสดใหม่ท่ีเป็นทางเลือกของตลาดโลก ในยามท่ีกระแส J-pop เร่ิมน่าเบ่ือ 
และลทัธิ Anti-American ขยายไปทัว่โลก (สุภทัธา สุขชู, 2549 : น.60) 

เกาหลกีบัเป้าหมายประเทศ 1 ใน 3 ประเทศอุตสาหกรรมวฒันธรรมของโลกของโลก  
เจสซิกา คมั รองประธานทีวี เน็ตเวิร์ก เอเชีย กล่าวว่า "เกาหลีจะเป็นธงต่อไปใน

วฒันธรรมพอ็ป (POP Culture) ของเอเชีย" แน่นอนว่าปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ใช่ความบงัเอิญ เม่ือ
ยอ้นกลบัไปดูขอ้มลูและพบนยัส าคญัหลายประการของความส าเร็จน้ี 

แมห้ลายคนจะมองว่าการรุกทางวฒันธรรมของเกาหลีอาจจะเป็นการเดินตามชาติ
มหาอ านาจ เฉกในโมเดลเดียวกบัความส าเร็จของสหรัฐอเมริกาและญ่ีปุ่น หากแต่มีมุมมองของ
นกัวิชาการผา่นงานวิจยั " Korea as the Wave of the Future" มองว่า ความส าเร็จของอุตสาหกรรม
วฒันธรรมของเกาหลีไม่ไดแ้ตกต่างอะไรกบักรณีความส าเร็จของการผอ่งถ่ายวฒันธรรมอเมริกนั 
เฉกเดียวกบัฮอลลีวดู และการสร้างวฒันธรรมพอ็ปในเอเชียของญ่ีปุ่นท่ีสามารถรุกคืบโดยภาคธุรกิจ 
หากแต่กรณีของเกาหลีรัฐบาลมีความเขา้ใจและผลกัดนัใหว้ฒันธรรมกลายเป็นอุตสาหกรรมซ่ึงท า
ใหเ้กาหลีประสบความส าเร็จอยา่งรวดเร็วเช่นท่ีเป็นอยู ่จึงอาจถือไดว้่าเกาหลีเป็นผูน้  าในการ
ปรับปรุงนโยบายดา้นเศรษฐกิจดว้ยการสร้างความส าเร็จดว้ย "วฒันธรรมป๊อป" (POP Culture) 

ในรายงานช้ินหน่ึงของหนงัสือพิมพ ์"อาซาฮีชิมบุน" ระบุถึงความส าเร็จน้ีว่า "เกิดจาก
การสนบัสนุนอยา่งจริงจงัของรัฐบาลเกาหลีใต ้ท่ีถึงกบัมีการเปิดโรงเรียนสร้างผูก้  ากบัภาพยนตร์
เพ่ือสร้างคนรองรับในอุตสาหกรรมบนัเทิงโดยไม่คิดค่าใชจ่้ายตั้งแต่ปี 2544 รวมถึงผลิตบุคลากร
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ดา้นตลาดต่างประเทศโดยนกัเรียนจะถกูส่งไปดูงานในงานนิทรรศการ ละครและภาพยนตร์ต่างๆ ท่ี
คานส์ และประเทศในเอเชีย" จากนั้นในปี 2545 รัฐบาลเกาหลีก าหนดนโยบาย 5 ปีท่ีจะเร่ิมใหก้าร
ส่งเสริมอุตสาหกรรมวงการโทรทศัน์  

ความอ่อนแอของละครโทรทศัน์ญ่ีปุ่น และการเดินมาถึงทางตนัของฮอลลีวดูท่ีเห็นได้
ชดัจากการท่ีมีผูก้  ากบัภาพยนตร์หลายคนเขา้มาซ้ือบทภาพยนตร์จากเอเชียไปผลิตภาพยนตร์ เป็น
เหตุผลส าคญัท่ีท าใหเ้กาหลีจะสามารถข้ึนมายนืเทียบเคียงมหาอ านาจทางวฒันธรรมของทั้ง 2 
ประเทศไดไ้ม่ยาก 

 ในสายตาผูเ้ช่ียวชาญมองว่า "ความส าเร็จของการท าใหว้ฒันธรรมของเกาหลีกลายมา
เป็น วฒันธรรมมวลชน(Mass Culture) ของเอเชียไดจ้ากการเกิดงานท่ีมีคุณภาพ คือทั้งคุณภาพการ
ผลิต การแสดงท่ีเป็นธรรมชาติ และการก าหนดต าแหน่งทางการตลาดเฉพาะกลุ่มท่ีชดัเจน" 

 ยทุธศาสตร์ดงักล่าวไดถ้กูก  าหนดข้ึนท่ามกลางภาวะวิกฤตเศรษฐกิจในตอนปลาย
ทศวรรษท่ี 2530 รัฐบาลเกาหลีใตไ้ดส่้งเสริมใหเ้ร่งขยายอุตสาหกรรมทางวฒันธรรม( Cultural 
Industry) ใหม้ีความแข็งแกร่ง และในสมยัของรัฐบาล "คิม แด จุง" ท่ีไดป้ระกาศนโยบายเสริมสร้าง
วฒันธรรมพ้ืนฐานปี 2544 เช่นการเร่งก่อสร้างศนูยศ์ิลปะและวฒันธรรมขนาดใหญ่ ท่ีเขตโซควาน 
มหาวิทยาลยัโซลแห่งชาติ ขยายศนูยศิ์ลปะแห่งกรุงโซล และศนูยศิ์ลปะพ้ืนเมืองแห่งชาติ ปรับปรุง
ศนูยว์ฒันธรรมกษตัริย ์เซจองและโรงละครแห่งชาติ ท่ีตั้งอยูใ่จกลางกรุงโซลใหมี้ความทนัสมยั 
ฯลฯ โดยตั้งเป้าใหเ้กาหลีเป็นเมืองวฒันธรรมของภูมิภาคเอเชียตะวนัออกไกล 

 มากกว่านั้นกระทรวงวฒันธรรมและการท่องเท่ียวยงัทุ่มเงินกว่า 5 หมื่นลา้นวอน เพ่ือ
ท าภาพยนตร์สารคดี ซอฟตแ์วร์ ส่ิงพิมพ ์ดนตรีและขอ้มลูต่างๆ กบัประเทศเกาหลีเพ่ือเผยแพร่ไปยงั
ประเทศต่างๆ ทัว่โลก และใหปี้ 2544 เป็นปีแห่งการท่องเท่ียวของเกาหลีดว้ยการจดักิจกรรมต่างๆ 
ตลอดทั้งปีเพ่ือเป้าหมายสูงสุดท่ีมีต่ออตัราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและการเผยแพร่สินคา้
เกาหลีสู่ตลาดโลก ความส าเร็จท่ีเกิดข้ึนจึงชดัเจนว่าเกิดจากยทุธศาสตร์และการส่งเสริมท่ีชดัเจนจาก
รัฐบาลเป็นหลกั  

 แต่ในอีกดา้นหน่ึงมีมุมมองท่ีน่าสนใจ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเอเชียคนหน่ึงเช่ือว่า "คนรุ่นใหม่
ของเกาหลีอยูเ่บ้ืองหลงัความส าเร็จน้ี การสร้างสรรคแ์ละจินตนาการท่ีลน้เป่ียมท าใหผู้น้  าประเทศ
สามารถคน้พบความคาดหวงัใหม่ทางเศรษฐกิจ" 

 ในสมุดปกขาวท่ีรายงานถึงอุตสาหกรรมวฒันธรรมของเกาหลีในปี 2546 ซ่ึงตีพิมพโ์ดย
กระทรวงวฒันธรรมแห่งเกาหลีคาดการณ์ว่า อุตสาหกรรมวฒันธรรมของเกาหลีคิดเป็นสดัส่วน
ประมาณ 6.6% ของจีดีพี ขณะท่ีจ  านวนแรงงานในอุตสาหกรรมน้ีเติบโตอยา่งรวดเร็วเช่นกนั โดย
คาดว่าจะมีมากถึง 200,000 คนในปี 2551 และคาดว่าจะสามารถส่งออกสินคา้วฒันธรรมไปยงั
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ต่างประเทศไดม้ากถึง 1,000 ลา้นเหรียญสหรัฐ อีกทั้งยงัตั้งเป้าว่าเกาหลีจะเป็น 1 ใน 3 ของโลกในปี 
2551 ในการแยง่ควา้เคก้กอ้นใหญ่ของแวดวงอุตสาหกรรมวฒันธรรมของโลกท่ีมีมลูค่าถึง 1.4 ลา้น
ลา้นเหรียญสหรัฐ (โฟกสันิวเทรนด,์ 2548) 

 กระแสนิยมวฒันธรรมเกาหลกีบัการพฒันาเศรษฐกจิเกาหล ี
นอกจากสินคา้ Hallyu หรือสินคา้ทางวฒันธรรมอยา่งหนงั ละคร และเพลง จะ

ก่อใหเ้กิดรายไดจ้ากการส่งออกลิขสิทธ์ิจ  านวนมหาศาลกลบัไปประเทศเกาหลี ซ่ึงแน่นอนว่า
กระแส “เกาหลี ฟีเวอร์” ท่ีเป็นผลพลอยไดจ้ากการส่งออกสินคา้ Hallyu ไปยงัหลายประเทศทัว่โลก
นั้น ยงักลายเป็นเหมือน “ใบเบิกทาง” ท่ีจะน าพารายไดจ้ากการขายสินคา้และบริการของเกาหลีเขา้
ไปรุกในตลาดต่างประเทศไดง่้ายข้ึน  

ในฐานะตวัแทนของรัฐบาลเกาหลีท่ีท าหนา้ท่ีส่งเสริมการคา้และการลงทุนแห่งประเทศ
เกาหลีในต่างประเทศ Korea Trade – Investment Promotion Agency เรียกสั้นๆ ว่า “KOTRA” จึง
เป็นหน่วยงานส าคญัท่ีตอ้งรับเอาปรากฏการณ์ “Hallyu” หรือ กระแส “เกาหลี ฟีเวอร์ ” มาคิด
ทบทวน เพ่ือหาช่องทางท่ีจะโหนกระแสน้ีเพ่ิมรายไดจ้ากการขายสินคา้ ( Commodity) ส่งกลบั
ประเทศแม่  

Joo Duck-Ki ในฐานะ Director General ของ KOTRA อธิบายพนัธกิจของ KOTRA ไว้
สั้นๆ ว่าเป็นความพยายามท่ีจะท าใหค้นไทยเขา้ใจวฒันธรรมเกาหลีมากข้ึน ซ่ึงความสมัพนัธอ์นัดีท่ี
เกิดข้ึนน้ีจะแปรเป็นค่านิยมท่ีดีในสินคา้เกาหลี และกลายพฤติกรรมการบริโภคสินคา้เกาหลี”ตอนน้ี 
เสมือนส่งสญัญาณว่า อีกไม่นาน หลากหลายสินคา้เกาหลีจะยิง่ทวีเพ่ิมเขา้มาในประเทศท่ีเป็นสาวก 
“Korean Fever” รวมทั้งประเทศไทย  

ปรากฏการณ์ “คล่ืนเกาหลี” หรือ Hallyu ท่ีระลอกสองในเมืองไทยและทัว่โลก อนัพดั
มากบักระแสความนิยมของ “แดจงักึมฟีเวอร์” ซ่ึงมีแนวโนม้ท่ีจะสร้างปรากฏการณ์ในประเทศไทย
ไดก้วา้งขวางและรุนแรงกว่าคล่ืนระลอกแรก (จากละครเร่ือง Winter Sonata) เช่นเดียวกบัหลายๆ 
ประเทศแถบเอเชีย ไม่เพียงช่วยสร้างความรู้สึกอนัดีในวฒันธรรมและความเป็นเกาหลี “คล่ืน
เกาหลี” หรือกระแส K-pop ท่ีซดัเขา้มาในเมืองไทยยงัช่วยเจือจางความนิยมอนัเหนียวแน่นใน
กระแส J-pop และความคลัง่ไคลใ้นลทัธิอเมริกา ซ่ึงเคยเป็นอุปสรรคกอ้นโตท่ีท าใหสิ้นคา้เกาหลีเขา้
มาตีตลาดในประเทศไทยไดอ้ยา่งยากเยน็ และท าให ้KOTRA ตอ้งออกแรงผลกัดนัสินคา้มากข้ึน  

Joo Duck-Ki เรียกพฒันาการทางความสมัพนัธค์ร้ังน้ีว่าเป็น “Historic Symbolic Event” 
ซ่ึงอธิบายไดว้่า ในอดีตความสมัพนัธร์ะหว่างเกาหลีกบัภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตย้งัไม่ค่อย
ใกลก้นัเท่ากบัท่ีภูมิภาคน้ีมีต่อประเทศญ่ีปุ่น และดูจะห่างไกลกนัยิง่กว่าความสมัพนัธท่ี์ประเทศแถบ
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น้ีท่ีมีต่ออเมริกาหรือยโุรปดว้ยซ ้า ดงันั้น คร้ังน้ีถือเป็นกา้วส าคญัทางความสมัพนัธท่ี์จะท าใหเ้รา 2 
ประเทศทั้งไทยและเกาหลีใกลชิ้ดและเขา้ใจกนัมากข้ึน  

จากความเขา้ใจทางวฒันธรรม ส่ิงท่ี KOTRA ซ่ึงรับบทเป็นเสมือน “พ่ีเล้ียง” ของ SME 
สญัชาติเกาหลีท่ีตอ้งการขยายตลาดน าสินคา้เขา้มาขายในเมืองไทย จะตอ้งท าต่อไปก็คือ พฒันา
ความเขา้ใจตรงน้ีใหก้ลายเป็น “เศรษฐกิจ ” ท่ีใกลชิ้ดกนัมากข้ึนในอนาคต ซ่ึงกรณีศึกษาของ LG 
และ Samsung ในประเทศจีนท่ีสามารถเพ่ิมยอดขายไดถึ้ง 40% ในช่วงท่ีกล่ินอายกระแส “Winter 
Sonata” ยงัโหมกระจายอยูใ่นประเทศจีน ดูเหมือนจะเป็นเคร่ืองยนืยนัถึงความส าเร็จของกลยทุธ ์
“Hallyu Leads Trade & Commerce” ไดดี้  

อีกหน่ึงความพยายามท่ีทาง KOTRA ก าลงัท าก็คือ การผลกัดนัและกระตุน้สินคา้แบบ 
Commodity Products ใหก้ลายเป็นสินคา้วฒันธรรม โดยความหมายของ Joo Duck-Ki สินคา้
วฒันธรรมของเขาก็คือ “สินคา้ท่ีคนไม่ไดซ้ื้อเพ่ือสินคา้ แต่ซ้ือเพ่ือคุณค่าทางวฒันธรรม และยอมท่ี
จ่ายมากเท่าไรก็ได ้เพ่ือสินคา้นั้น ” Joo Duck –Ki ยกตวัอยา่ง ปากกาท่ีพระเอกใชใ้นละคร หรือ
หอ้งพกัท่ีพระเอกเคยพกัในหนงัหรือละครก็เป็นอีกตวัอยา่งท่ีดี  

“Cultural Understanding จึงไม่ใช่แค่ Branding น่ีก็คือเหตุผลท่ี KOTRA ตอ้งมาอยูท่ี่น่ี 
ก็เพื่อท าใหค้นไทยสนใจและมีประสบการณ์กบัประเทศเกาหลี เพื่อกระตุน้ใหสิ้นคา้เราไปไดไ้กล
ถึงขั้นนั้น และน่ีก็คือส่ิงท่ีวฒันธรรมจะเขา้ไปมีอิทธิพลในการเพ่ิมมลูค่าสินคา้ได”้  

ทั้งน้ี Joo Duck-Ki เกร่ินถึงงานใหญ่ท่ีทาง KOTRA ก าลงัจะจดัข้ึนนัน่คือนิทรรศการ
สินคา้เกาหลี จากเดิมท่ีเคยเป็นเพียง Merchandise Show แต่เพ่ือใหง้านโชวสิ์นคา้คร้ังน้ีเขา้กบั
แนวคิดขา้งตน้ แนวคิดใหม่ของงานน้ีจึงมาลงตวัท่ี “Merchandise Plus Culture Show” อนัจะเป็น
หวัขอ้ว่าดว้ย “Korean Show” คร้ังใหญ่อีกงานหน่ึง  

Joo Duck-Ki ยอมรับว่า กระแสวฒันธรรมเกาหลีท่ีแพร่ขยายไปทัว่โลกท่ีเป็น 
“ใบเบิกทาง” ใหก้บัอีกหลายธุรกิจ ไม่ไดเ้ร่ิมตน้ข้ึนมาจากนโยบายหรือความพยายามของรัฐบาล แต่
ทุกวนัน้ี รัฐบาลเกาหลีและ KOTRA ต่างก็ระดมสมองในการมองหาแนวทางท่ีจะท าใหก้ระแส
เกาหลีฟีเวอร์ตรงน้ีแข็งแรงมากข้ึน ขยายไปกวา้งข้ึน และอยูใ่หน้านท่ีสุด ความพยายามหน่ึงของ
ภาครัฐก็คือ การแต่งตั้ง Rain ใหเ้ป็น Korean Culture Promotion Ambassador เพื่อผลกัดนักระแส 
“เรนฟีเวอร์” ใหก้ลายเป็น “เกาหลีฟีเวอร์”  

และเพื่อใชก้ระแส Hallyu ก่อใหเ้กิดประโยชน์กบัเศรษฐกิจของประเทศมากท่ีสุด 
ตอนน้ีรัฐบาลเกาหลีก  าลงัเร่งเปิดประเทศ สร้างภาพลกัษณ์ของประเทศใหน่้าสนใจ และส่งเสริม
บรรยากาศการลงทุนของชาวต่างชาติ …น่ีคืออีกหน่ึงกลวิธีการผนัเปล่ียน “กระแส ” ใหเ้ป็น 
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“พฒันาการทางเศรษฐกิจ ” อนัเป็นวิสยัทศัน์ใหม่สู่เป้าหมายเดิมของรัฐบาลเกาหลี (สุภทัธา สุขชู , 
2549, น.63) 

 KOREAN WAVE กระแสใหม่สังคมไทย  
ในช่วง 10 ปียอ้นหลงัท่ีผา่นมา อาจกล่าวไดว้่าวยัรุ่นไทยอยูใ่นยคุของกระแสช่ืนชอบ

วฒันธรมญ่ีปุ่นหรือ J(Japan)-Wave เห็นไดจ้ากภาพยนตร์ ศิลปิน ภาษา การ์ตูนจากประเทศญ่ีปุ่น
ไดรั้บความนิยมอยา่งสูงจากวยัรุ่นไทย  และในปัจจุบนัความวงัคมไทยขบัเคล่ือนสู่ยคุ “ K-(Korea)-
Wave หรือกระแสนิยมสินคา้เกาหลีในเชิงวฒันธรรม ท่ีก  าลงัไหล่บ่ามาในรูป “สินคา้ วฒันธรรม ” 
หลากหลายไม่ว่า เพลง  คอนเสิร์ต  หนงัภาพยนตร์  ละครชุด  หนงัสือนิยาย  การ์ตูน  เกมออนไลน์  
ร้านอาหาร  โรงเรียนสอนภาษา  ทวัร์ท่องเท่ียว หรือสินคา้อุปโภค บริโภค ทั้งรถยนต ์  มือถือ  
เคร่ืองส าอาง เหล่าน้ีเป็นปรากฏการณ์ “Korea Wave Fever” ท่ีผูบ้ริโภคคนไทยก าลงัตอบรับกระแส
ดงักล่าว นบัเท่าทวีมากข้ึน  

“ไพบูลย ์ปีตะเสน” นกัเขียน เจา้ของผลงาน “ประวติัศาสตร์เกาหลี ” วิเคราะห์กระแส
เกาหลีฟีเวอร์ในสงัคมไทยอยา่งน่าสนใจว่า คนไทยยอมรับสินคา้ “เกาหลี” มากข้ึน ไม่ว่าเป็นหนงั 
ละครชุด หนงัสือ ส่วนหน่ึงเป็นเพราะไทย-เกาหลีไม่ค่อยแตกต่างกนัมาก ในลกัษณะเป็นเอเชียน
ดว้ยกนั  

อีกทั้งวิธีคิด การด ารงชีวิตท่ีคลา้ยคลึงกบัไทยมาก อีกทั้งพ้ืนฐานหนงั ละครชุด หนงัสือ
เกาหลีมกัเนน้เร่ือง อารมณ์ความรู้สึก ความเป็นธรรมชาติ “ติดดิน” เป็นเร่ืองราวของคนจริงๆ ท่ี
สามารถสมัผสัได ้และใหแ้ง่คิดในการด าเนินชีวิตได ้ซ่ึงจุดน้ืท าใหค้นไทยยอมรับวฒันธรรมสินคา้
เกาหลี โดยเฉพาะในหมู่วยัรุ่น K-Pop ซ่ึงเป็นคล่ืนกระแสความนิยมนกัร้อง ดารา มาแรงอินเทรนด ์ 

ขณะท่ี J-Pop (หมายถึง คล่ืนกระแสนิยมศิลปินญ่ีปุ่น) กลบัอยูใ่นขาลง เพราะรัฐบาล
ควบคุมไม่ไดโ้ดยเฉพาะการ์ตูน ซ่ึงโดนแบนส่วนมากน าเสนอ “เซ็กซ์” ส่วน หนงั ละคร มกัเป็น
แนวฆาตกรโรคจิต ฆ่าหัน่ ข่มขืนศพ“ความรุนแรง” 

ขณะท่ีเกาหลี รัฐบาลควบคุมดูแล เนน้น าเสนอเร่ือง “อารมณ์ ประทบัใจ ” ขณะท่ีในแง่
โครงสร้างผูน้  าเขา้ “ราคา” สินคา้เกาหลี ถกูกว่า ญ่ีปุ่น ดงันั้นภาพรวมสินคา้บนัเทิงเกาหลี ซ่ึงสนุก 
น่าติดตาม ซีดีก็หาซ้ือง่าย มีราคาไม่แพง อีกทั้งนกัร้อง ดารามีมาเยอืนบ่อย (จิราจารีย ์ชยัมุกสิก , 
2549: น.100) 

ผูว้ิจยัเลง็เห็นว่าแนวคิดเร่ืองการการเผยแพร่วฒันธรรมเกาหลีเป็นแนวคิดพ้ืนฐานในการ
ท าความเขา้ถึงกระแสความนิยมบริโภควฒันธรรมเกาหลี ซ่ึงเช่ือมโยงกบัหวัขอ้ของงานวิจยัช้ินน้ีใน
ส่วนของ ความนิยมบริโภควฒันธรรมเกาหลีผา่นการใชส่ื้อใหม่ ในรูปแบบคลิป (Clip) วีดีโอเพลง
เกาหลี  
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ทั้งน้ีประเทศเกาหลีมีนโยบายในการส่งออกผลงานเพลงของศิลปินกลุ่มชายเกาหลีใหมี้
ช่ือเสียงและไดรั้บความนิยมในระดบันานาชาติ ดงันั้นคลิปวีดีโอเพลงเกาหลีท่ีเผยแพร่อยูใ่นโลก
ออนไลน์ จึงเปรียบเสมือนสินคา้อยา่งหน่ึงซ่ึงสามารถสร้างความสนใจ จดจ า และความประทบัใจ 
ติดตามผลงานดงักล่าวของศิลปินเกาหลีได ้ซ่ึงตรงกบัการศึกษาในงานวิจยัคร้ังน้ีว่า กลุ่มวยัรุ่นไทย
ท่ีติดตามหรือเป็นแฟนคลบันั้นท่ีติดตาม รับรู้ และซึมซบั วฒันธรรมเกาหลีผา่นคลิปวิดีโอเพลงของ
ศิลปินเกาหลีอยา่งไรบา้ง 
 
2.5 แนวคดิเกีย่วกบัมวิสิควดิีโอ  

 อุตสาหกรรมเพลงกบัมวิสิควดิีโอ 
 ก่อนหนา้ท่ีจะมีเทคโนโลยกีารบนัทึกเสียง วิธีการเดียวท่ีมนุษยใ์ชใ้นการร้องและฟัง

เพลงก็คือ  การท่องจ า กระทัง่ในปีคริสตศกัราช 1857 เร่ิมมีเทคโนโลยกีารบนัทึกเสียงข้ึนโดย Leon 
Scott นกัวิทยาศาสตร์ชาวฝร่ังเศสไดพ้ฒันาเคร่ืองมือท่ีเรียกว่า Phone Autograph ซ่ึงถือเป็นเคร่ือง
บนัทึกเสียงชนิดแรกของโลก  สิบปีต่อมา Emile Berliner ไดพ้ฒันาเป็นเคร่ืองเล่นจานเสียงท่ีใช้
บนัทึกเสียงและเล่นเพลงในเวลาต่อมาท่ีเรียกว่า Phonograph เคร่ืองเล่นจากเสียงน้ีเองท่ีผลกัดนัให้
เกิดการใชใ้นเร่ืองของบนัเทิง ในการพฒันาเป็นเคร่ืองหยอดเหรียญหรือตูเ้พลง ท่ีเรียกว่า Jukebox 
ในเวลาต่อมา กระทัง่ปี 1898 Danish ไดป้ระดิษฐเ์คร่ืองบนัทึกเสียงแถบแม่เหลก็ท่ีเหลก็ท่ีเรียกว่า 
Magnetic Recorder และในปี 1970 ไดม้ีการคิดคน้คาสเซ็ท (Cassette) ข้ึน 

 หากกล่าวในมุมมองเชิงประวติัศาสตร์แลว้ มิวสิควิดีโอไม่ใช่ส่ิงใหม่ หากเพ่ิงเกิดข้ึน
เมื่อไม่ถึง 100 ปี  ดงัท่ี E. Eisenberg (อา้งใน  Shuker: 1994) กล่าวว่า มิวสิควิดีโอเป็นเพียงส่ิงท่ี
พฒันาข้ึนดว้ยเทคโนโลยกีารบนัทึกเสียงท่ีเกิดข้ึนในศตวรรษท่ี 19 ท่ีถกูท าใหม้ีรูปแบบเป็นสินคา้ 
(Commodity Form) จนกระทัง่ศตวรรษท่ี 20 เมื่อมีการผลิตเพลงสมยันิยมเป็นแผน่ดิสก ์( Disk) ท า
ใหส้ถานการณ์การฟังเพลงท่ีเผยแพร่ดว้ยวิทยกุระจายเสียง กลายเป็นส่ิงท่ีไม่สด ( Purely) มิวสิควิดี
โอจึงเป็นส่ิงท่ีเขา้มาเพ่ิมความพึงพอใจในการฟังเพลงและกลายเป็นท่ียอมรับในเวลาต่อมา 

 อุตสาหกรรมเพลงสากลกลายเป็นธุรกิจขนาดใหญ่และเป็นกิจการระดบัชาติท่ีมีทุนร่วม
กลายลา้นดอลล่าร์ ประวิตศาสตร์ของอุตสาหกรรมเพลงมีศนูยก์ลางท่ีอเมริกาและองักฤษไดรั้บ
ขนานนามว่า American Popular Hegemony แหล่งขอ้มลูและประสบการณ์มากมายท่ีช้ีใหเ้ห็นว่า
เพลงเป็นสินคา้ส าคญัทางดา้นเศรษฐกิจ ตวัอยา่งเช่น 

 ในปี 1978 ยอดขายแผน่เสียงเฉพาะภายในประเทศอเมริกาสูงถึง 726.2 ลา้นแผน่ และ
ในปี 1987 มียอดขายแผน่เสียง 706.8 ลา้นแผน่  รวมกนัแลว้เป็นเงิน 5.57 ลา้นเหรียญ ยอดขายทัว่
โลกมีมลูค่าถึง 21-22 ลา้นเหรียญ ในปี 1989 
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 ในปี 1984 รายไดข้องรัฐจากภาษาการจ าหน่ายเทปดพลง แผน่เสียง และซีดีในอเมริกา
สูงถึง 4.37 ลา้นเหรียญ ขณะเดียวกนัภาษีจากการสัง่ซ้ือจากต่างชาติสูงถึง 12 ลา้นเหรียญต่อปี 
(ขอ้มลูประมาณโดย Billboard) 

 ในปี 1991- 1992 อุตสาหกรรมเพลงทัว่โลกมียอดขายเพ่ิมข้ึน 9.3 % รวมมลูค่า 28.7 
ลา้นเหรียญ และศิลปิน Dire Straits แสดงทวัร์คอนเสิร์ตทัว่โลกยาวนานถึง 2 ปี รวมทั้งหมด 300 
รอบ มีแฟนเพลงเขา้ชมกว่า 7.1 ลา้นคน 

 ส่ือภาพกลายเป็นส่ิงท่ีส าคญัและแสดงถึงพฒันาการของตลาดเพลง เร่ิมจากดนตรีท่ี
ประกอบหนงัเงียบ (Silent Movies)  ในทศวรรษท่ี 1930 และ 1940 และเมื่อมีตูเ้พลงหยอดเหรียญ
(Juke Box) ในปี 1940 เสียงเพลงสั้นๆ และหนงั 3 นาทีสามารถท าใหร้้านขา้งทางและบาร์ใน
อเมริกาเหนือเป็นท่ีนิยม มีเพลงประเภทต่างๆ ทั้งเพลงพ้ืนเมือง แจ๊ส และเพลงป๊อปใหเ้ลือกฟัง  
ปรากฏการณ์ท่ีแสดงถึงความคลัง่ไคลแ้ละเพลงสมยันิยมกลายเป็นอุสาหกรรมท่ีน่าสนใจคือ  เม่ือ
ภาพยนตร์เร่ือง Rock Around the Clock ในปี 1950 ท่ี Elvis แสดงน า และการแสดง  Ed Sullivan 
Show มีผูช้มถึง 40 ลา้นคน  รายการโทรทศัน์เร่ิมหนัมาพฒันารายการเพ่ือวยัรุ่นเป็นการใหญ่  และ
กลายเป็นลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีส าคญั  ต่อมามิวสิควิดีโอก็กลายเป็นนวตักรรมล่าสุดของ
การพฒันาการดูดนตรีร็อคและเป็นตวัแทนแห่งภาพการต่อตา้นระเบียบแบบแผนเดิมท่ีมี 

 มิวสิควิดีโอเกิดข้ึนคร้ังแรกท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา  โดยเร่ิมท่ีอลับั้ม Thriller ของ ไม
เคิล แจ๊คสนั มีการผลิตมิวสิควิดีโอออกมาหลายเพลงท าใหอ้ลับั้มเพลงชุดน้ีขายไดเ้ป็นจ านวนมาก 
และนบัจากนั้นมามิวสิควิดีโอมารวมกบัรายการโทรทศัน์มีมาตั้งแต่ปี 1980 ภาพประกอบเพลงใน
มิว-สิควิดีโอกลายเป็นเคร่ืองช้ีวดัถึงความส าเร็จของเทปเพลง ปรากฏการณ์ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึง
บทบาทส าคญัของมิวสิควิดีโอต่ออุตสาหกรรมเพลงสมยันิยมคือ ก  าเนิดสถานีโทรทศัน์เพลงท่ี
เรียกว่า MTV (Music Television) ข้ึนเป็นคร้ังแรก 

 ตวัตนของมวิสิควดิีโอ  
 มิวสิควิดีโอในความเขา้ใจโดยทัว่ไปมีหลากหลายค าจ  ากดัความ โดยกาญจนา แกว้เทพ

ไดส้ ารวจนิยามของมิวสิควิดีโอจากการสอบถามบุคคลต่างๆ ไวใ้นหนงัสือ “ส่ือบนัเทิง: อ  านาจแห่ง
ความไร้สาระ” ไวด้งัน้ี 

มิวสิควิดีโอ คือ  ภาพประกอบเพลงท่ีท าใหเ้พลงมีความชดัเจนมากข้ึน  
(ครีเอทีฟค่ายเพลงแห่งหน่ึง) 
มิวสิควิดีโอ คือ  เคร่ืองมือในการโฆษณาประชาสมัพนัธเ์ทปเพลง 
(นกัศึกษา) 
มิวสิควิดีโอ คือ  เร่ืองราวท่ีสร้างข้ึนมาเพ่ือเสริมใหเ้ขา้ใจบทเพลงมากข้ึน 
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(นกัศึกษา) 
มิวสิควิดีโอ คือ  หนงัสั้นๆ ท่ีใชป้ระกอบเพลงเพ่ือสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีใหแ้ก่นกัร้อง 
(นกัศึกษา) 
มิวสิควิดีโอ คือ  ละครสั้นๆ ท่ีสร้างมาเพ่ือใชป้ระกอบเพลงใหไ้พเราะข้ึน 
(นกัศึกษา) 
มิวสิควิดีโอ คือ  เร่ืองความรักของ “พวก” วยัรุ่น 
(เจา้ของแผงเทป) 
ฯลฯ 

 หากวิเคราะห์จากค านิยามขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึงค าส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัมิวสิควิดีโออยู่
หลายค า ไดแ้ก่  เร่ืองราวหรือภาพ  การโฆษณา  นกัร้อง  เทปเพลง  และวยัรุ่น  ค  าเหล่าน้ีแสดงนยัยะ
บางอยา่งท่ีน่าสนใจและเม่ือลองตั้งค  าถามสกั 2-3 ค  าถาม  เช่น ค  าเหล่าน้ีเก่ียวกนัในแง่มุมใด 
เร่ืองราวหรือภาพนั้นตอ้งเป็นแบบไหน  ภาพช่วยเสริมเพลงอยา่งไร  มิวสิควิดีโอสร้างภาพลกัษณ์
ใหน้กัร้องอยา่งไร  มิวสิควิดีโอเก่ียวขอ้งกบัวยัรุ่นอยา่งไร เป็นตน้  หากลองวิเคราะห์เพื่อหาค าตอบ
จากค าถามขา้งตน้จะไดค้  าอธิบายว่า  เทปเพลงชุดหน่ึงๆ ไม่ไดถ้กูสร้างข้ึนเพียงแค่เน้ือร้อง ท านอง 
และดนตรีเท่านั้น  หากแต่ไดใ้ส่ “อะไรๆ”  อีกหลายอยา่งเขา้ไปเป็นส่วนผสมเหมือนอาหารท่ีมี
เคร่ืองเทศเป็นเคร่ืองปรุงรสใหร้สชาดท่ีกลมกล่อม  เทปเพลงก็เป็นอาหารชนิดหน่ึงท่ีเป็นอาหารตา
และอาหารหู  ดงันั้นส่ิงท่ีถกูใส่ไวเ้ป็นส่วนผสมในเทปเพลงนั้นบางคร้ังก็ยากท่ีจะแยกแยะไดว้่าเป็น
ส่ิงใดบา้งและมีสดัส่วนเท่าใด  ส่วนผสมนั้นรวมเป็นส่วนประกอบท่ีเรียกว่า “ภาพลกัษณ์นกัร้อง ”  
ตวัอยา่งเช่น  การสร้างภาพใหน้กัร้องเป็นพี่ชายท่ีแสนดี  การสร้างภาพใหน้กัร้องเป็นสาวนอ้ย
มหศัจรรยท่ี์มากไปดว้ยความสามาถ  การตดัต่อภาพอยา่งรวดเร็วใหดู้เสมือนว่านกัร้องเนน้มี
ความสามารถในการเตน้อยา่งไม่รู้จกัเหน็ดเหน่ือย เป็นตน้ 

 มิวสิควิดีโอจึงเป็นส่ิงหน่ึงท่ีช่วยในการสร้างภาพใหน้กัร้องโดยอาศยัเร่ืองราวเป็นหลกั  
หากลองสงัเกตุจะพบว่าเมื่อเราดูมิวสิควิดีโอเรามกัจะรู้สึกเป็นตวัละครหรือสวมบทเป็นตวัละคร
(Identity) ท่ีเป็นตวัเอกของเร่ือง  เราจึงรู้สึกสงสารและเห็นใจรวมไปถึงก่อใหเ้กิดความรู้สึกรัก
นกัร้อง (ความสงสารเป็นบ่อเกิดแห่งความรัก)  นกัร้องหลายคนจึงเป็นชายในฝันหรือสาวในอุดม
คติของวยัรุ่นสมยัใหม่ทั้งหลาย  ซ่ึงทา้ยท่ีสุดก็ตอ้งอกหกัไปตามๆ กนัเม่ือวนัหน่ึงพบว่าเราไม่ใช่
เจา้บ่าวหรือเจา้สาวตวัจริงของนกัร้องคนนั้น  ท่ีน่าสงัเกตุ คือ  อาการอกหกัจากโลกแห่งความฝัน
หรือจินตนาการน้ีทกัหายไปไดใ้นเวลาอนัรวดเร็ว  และดูเหมือนว่าจะรู้สึกบาดเจ็บมากเท่าโลกแห่ง
ความเป็นจริง และบางคนยงัหลงเหลือความรู้สึกดีๆ หรือเปล่ียนความรู้สึกมารักเป็นแบบพ่ีนอ้งหรือ
แบบเพื่อน  ซ่ึงก็เหมือนกบัตอนจบของมิวสิควิดีโอเพลง นอกสายตา ของ แคทลียา อิงลิช ท่ีเป็น
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เร่ืองราวของนกัศึกษาสาวท่ีแอบรักเพื่อนชาย แต่เพื่อนขายกลบัไปรักหญิงอ่ืน และยงัมอบหมายให้
เพื่อนหญิงคอยเป็นแม่ส่ือดว้ย ทา้ยท่ีสุดนางเอกของเร่ืองก็ตอ้งพยายามท าใจทนขมกลืนต่อไป แต่
ภาพท่ีน าเสนอตอนจบก็คือก็ดีใจท่ีเห็นคนท่ีรักมีความสุข  แคทลียา อิงลิช  นางเอกของเร่ืองจึงมี
ภาพหญิงสาวท่ีน่าสงสาร  เป็นคนจิตใจดีท่ีเห็นคนท่ีรักมีความสุขแมแ้ต่ตนเองจะทุกขก์็ตาม นบัได้
ว่ามิวสิควิดีโอมีอิทธิพลต่อทศันคติของผูบ้ริโภคอยา่งมาก นกัร้องส่วนใหญ่ท่ีเห็นภาพในมิวสิควิดี
โอเป็น “คนดี” และเรารู้จก้เขาเหล่านั้นไดจ้ากมิวสิควิดีโอโดยไม่เคยไดส้มัผสัหรือรู้จกัตวัจริงของ
พวกเขาเลย 

 อยา่งไรก็ตามแมว้่ามิวสิควิดีโอจะมีนิยามต่างๆ นานา  แต่ไม่ว่าจะนิยามอยา่งใด มิวสิควิ
ดีโอก็ยงัคงมีส่วนส าคญัหลกัคือเพลง และภาพท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัอยา่งน่าสนใจ ดงัท่ี Cathy 
Schwichtenberg (1992)  กล่าวว่า แมว้่าจะมีค  าจ  ากดัความเก่ียวกบัมิวสิควิดีโอในแง่มุมใดก็ตาม 
ส่วนประกอบส าคญัท่ีเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนของมิสิควิดีโอ คือ เพลงและภาพ นกัวิชาการหลายท่าน
เช่ือว่ามิวสิควิดีโอสามารถท าใหค้นดูและคนฟังตีความเสียงนั้นเขา้กบัความช่ืนชอบส่วนตวัหรือ
เป็นสญัลกัษณ์หรือการส่ือสารเฉพาะในกลุ่มของพวกตน 

 บทบาทหน้าที่ของมวิสิควดิีโอ 
 Shuker (1994) กล่าวว่า การศึกษาท าความเขา้ใจมิวสิควิดีโอจ าเป็นตอ้งท าความเขา้ใจ

ถึงกระบวนการผลิต และบทบาทหนา้ท่ีในเชิงธุรกิจของมิวสิควิดีโอในอุตสาหกรรมเทปเพลง
เสียก่อน โดย อธิบายว่า มิวสิควิดีโอเป็นสุนทรียศาสตร์การใชเ้วลาและเงินส าหรับการซ้ือหาของ
กลุ่มผูบ้ริโภควยัรุ่น ซ่ึงมีบทบาทและความส าคญัดงัน้ี 

 มิวสิควิดีโอมีบทบาทในการเสนอส่ิงแวดลอ้ม ประสบการณ์ อารมณ์และวฒันธรร ม
วยัรุ่น(Youth Culture) 

 มิวสิควิดีโอมีรูปแบบเป็นพ้ืนฐานการตลาดของเพลงสมยันิยม(Popular Song) 
 มิวสิควิดีโอมีรูปแบบเฉพาะท่ีใชเ้ป็นส่ือเพื่อการโฆษณาของบริษทัเพลงได ้
                  มิวสิควิดีโอมีอิทธิพลในการสร้างฝัน จินตนาการ และวฒันธรรมวยัรุ่น 

รูปแบบของมวิสิควดิีโอ 
รูปแบบของมิวสิควิดีโอประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบหลกัทางประสบการณ์ของผูฟั้ง 

คือ ทางกายภาพ( Physical)  ทางอารมณ์ ( Emotional) และทางระดบัการจดจ า ( Cognitive Levels) 
หากแบ่งรูปแบบของมิวสิควิดีโอ สามารถแบ่งไดห้ลายวิธี เช่น แบ่งตามประเภท หรือแบ่งตาม
ศิลปินนกัร้อง   

Simon Frith (1993) ไดแ้บ่งรูปแบบของมิวสิควิดีโอท่ีเห็นไดอ้อกมา 3 รูปแบบคือ 
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 1. มิวสิควิดีโอท่ีมีการแสดงเป็นหลกั ( Performance)  เป็นมิวสิควิดีโอท่ีมี่โครงสร้าง
ความสมัพนัธง่์ายๆ ไม่ซบัซอ้น มกัเป็นการน าเสนอภาพวงดนตรีแสดงดนตรีหรือนกัร้องร้องเพลง
บนเวที 

 2. มิวสิควิดีโอท่ีมีเร่ืองราวส่ือความหมายเป็นหลกั ( Narrative)  เป็นมิวสิควิดีโอท่ีมี
โครงสร้างความสมัพนัธเ์ป็นเร่ืองราว แต่ไม่เหมือนกบันิยายหรือภาพยนตร์  เน่ืองจากเร่ืองราว
เหล่านั้นจะข้ึนอยูก่บัความหมายของเพลง 
 3. มิวสิควิดีโอท่ีมีแนวคิดบางอยา่งท่ีไม่เป็นเร่ืองราว (Conceptual) เป็นรูปแบบท่ีอธิบาย
ถึงส่ิงท่ีเรียกว่า ดนตรีภาพ ( Visual Music) หรือการฟังเพลงดว้ยตา เป็นรูปแบบท่ีใชภ้าพการ
เคล่ือนไหวอยา่งรวดเร็วหรือท่าเตน้ท่ีเป็นจงัหวะ รูปแบบน้ีใชเ้ทคนิคการพฒันาแนวคิดเร่ือง
ความสมัพนัธต่์างๆ ของดนตรี การล าดบัเร่ืองราว ( Editing) และภาพลกัษณ์ ( Images) ซ่ึง
ความสมัพนัธเ์หล่าน้ีจะถกูน าเสนอออกมาเป็นกลุ่มของภาพลกัษณ์ (Set of Images) 

 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัมิวสิควีดีโอท่ีผูว้ิจยัเลือกน ามาประกอบการวิเคราะห์น้ี จะท าให้
เขา้ใจถึงโครงสร้างของส่ิงท่ีเรียกว่ามิวสิควีดีโออยา่งลึกซ้ึง เพราะมิวสิควีดีโอนั้นก็คือตน้แบบของ
คลิปวีดีโอเพลงเกาหลีในงานวิจยัน้ี โดยมีรูปแบบน าเสนอท่ีคลา้ยกนั หรือจะเรียกไดว้่าเป็นส่ิง
เดียวกนั เพียงแต่คลิปวีดีโอเพลงเกาหลีนั้น อยูใ่นรูปแบบของส่ือใหม่ หรืออธิบายใหเ้ขา้ใจง่ายๆว่า 
“คลิปวีดีโอเพลง”เป็นส่ือมิวสิควีดีโอ 2 ชนิดคือ มิวสิควีดีโอท่ีเป็นการแสดงสด Performance และ 
มิวสิควีดีโอประเภทเร่ืองราวทั้งจะเก่ียวกบัเพลงโดยตรงหรือเป็นภาพประกอบท่ีไม่เก่ียวกบัเน้ือหา
ของเพลงหรือศิลปินก็ได ้เพียงแต่ผา่นช่องทางส่ืออินเทอร์เน็ต  (Internet) ในรูปแบบของ ชนิดไฟล ์
(File) ต่างๆ ท่ีรองรับในระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงผูบ้ริโภคสามารถเลือกท าการดาวน์โหลดเก็บไวเ้ป็น
ไฟลส่์วนตวัของตนเองหรือเพียงแค่ดูผา่นระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) ก็ได ้

 
2.6 แนวคดิเร่ืองการส่ือสารผ่านส่ือคอมพวิเตอร์ 

 การส่ือสารผา่นส่ือคอมพิวเตอร์ (Computer Mediated Communication: CMC) เกิดข้ึน
ในช่วงปี 1970 และ 1980 โดยเร่ิมตน้จากระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Networking) ผู ้
น ามาใชเ้พื่อการส่ือสารกนัระหว่างบุคคล หรือกลุ่มบุคคลต่าง ๆ ซ่ึง Santaro (อา้งถึงใน วิทวสั เถ่ือน
ทอ, 2543, น.14) ไดก้ล่าวว่าการส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์น้ีเป็นบริการท่ีอ  านวยความ
สะดวกทางการส่ือสารใหก้บับุคคลหรือกลุ่มโดยตรง และในการส่ือสารในรูปแบบน้ีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์จะเป็นตวักลางของการส่ือสารของมนุษย ์ (Human Communication) โดยผา่นเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เช่นเดียวกบัเครือข่ายโทรศพัทท่ี์เราใชก้นัอยูใ่นปัจจุบนั  
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 ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตนั้น เป็นเสมือนกระดูกสนัหลงัของระบบการส่ือสารผา่น
ส่ือกลางคอมพิวเตอร์ เพราะมนัสามารถเช่ือมต่อเครือข่ายไดม้ากท่ีสุด ท าใหทุ้กวนัน้ีเทคโนโลยไีด้
รวบรวมไปดว้ยชนิดของขอ้ความข่าวสารต่าง ๆ ทั้งเสียง ภาพและขอ้มลู เครือข่ายมีไวเ้พ่ือสามารถ
ส่ือสารดว้ยสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ภาษาดิจิทลักลายเป็นภาษาสากลและเครือข่ายการส่ือสารท าให ้ CMC 
ไร้พรมแดน ยากท่ีจะเซ็นเซอร์หรือควบคุมได ้มีทางเดียวคือการหา้มเขา้ไปในอินเตอร์เน็ตหรือเพ่ิม
ราคาค่าใชจ่้ายอินเตอร์เน็ตใหแ้พงมากข้ึนนัน่เอง 

 รัตนาวลี เกียรตินิยมศกัด์ิ (2542, น.16) ซ่ึงผูท้  าวิจยัเก่ียวกบัมณฑลสาธารณะของการ
ส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์ ไดใ้หค้วามหมายของการส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์ว่า 
“เป็นการส่ือสารท่ีใชค้อมพิวเตอร์ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตเป็นตวักลางระหว่างผูใ้ชง้านร่วมกนั เป็น
การส่ือสารท่ีท าใหอุ้ปสรรคเร่ืองสถานท่ีและเวลาหมดไป” 

 นอกจากน้ี Hoffman and Novak (อา้งถึงใน เพญ็ทิพย ์จิรินนุสรณ์, 2539, น.24) พบว่า
อินเตอร์เน็ต มีคุณลกัษณะของการส่ือสารแบบการแสวงหาขอ้มลูตามความสนใจของผูใ้ช ้
(Information Pull) ซ่ึงมีความแตกต่างจากส่ือมวลชนประเภทอ่ืน ๆ ท่ีมีลกัษณะของการผลกัดนั
เน้ือหา ขอ้มลู ข่าวสาร เขา้สู่ประชาชน (Information Push) รูปแบบการบริโภคข่าวสารของส่ือทั้ง
สองประเภทจึงแตกต่างกนั อินเตอร์เน็ตเป็นส่ือท่ีถกูควบคุมโดยผูใ้ชม้ากกว่าส่ืออ่ืน ๆ ผูใ้ชส้ามารถ
ควบคุมข่าวสารท่ีตอ้งการเปิดรับ และเลือกปฏิเสธขอ้มลูข่าวสารท่ีไม่น่าสนใจได ้รวมทั้งการเรียก
หาขอ้มลูสามารถท าไดโ้ดยไม่จ  ากดัจ  านวน ไม่มีขีดจ  ากดัในการเลือกเปิดรับสาร และสามารถ
ควบคุมข่าวสารท่ีตนจะเปิดรับไดม้ากว่าส่ืออ่ืน ๆ ในปัจจุบนัมีการส่ือสารผา่นอินเตอร์เน็ต ผูรั้บสาร
จะสามารถแสวงหาขอ้มลูข่าวสารไดต้ามความพอใจของคน เม่ือผูรั้บสารมีความสนใจพิเศษต่อ
ขอ้มลูข่าวสารก็จะมีปฏิสมัพนัธ ์(Interact) เพ่ือติดต่อขอขอ้มลูเพ่ิมเติมหรือแสดงความคิดเห็น   

 กาญจนา และ คณะ (2543, น.42) ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะของการส่ือสารแบบใหม่ใน
รูปแบบอินเตอร์เน็ตไวด้งัน้ี  

 1. การไหลของข่าวสารจากผูส่้งสารหลายคนสู่ผูรั้บหลายคน และเป็นการส่ือสารขอ้มลู
ของบุคคลหน่ึงหรือกลุ่มหน่ึงท่ีส่งไปยงัศนูยค์อมพิวเตอร์ใหบ้ริการเครือข่ายผูใ้ชข่้าวสาร หรือระบบ
กระดานข่าวคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ียงัลดขอ้จ ากดัของเวลา และระยะทางการส่ือสารออกไป เพราะ
ไม่ว่าผูส่้งสารจะอยูบ่ริเวณซีกโลกใด ๆ ของโลกก็สามารถส่ือสารกนัได ้ 

2. ผูส่้งสารมีความรู้อยา่งมากต่อผูรั้บสาร เน่ืองจากระบบ Interactive  
3. การแบ่งประเภทของผูรั้บสารสูงมากเป็นรายบุคคล 
4. ระดบัการโตต้อบสูง 
5. ปฏิกิริยาการป้อนกลบัมีบา้งแต่ยงัมีขอ้จ  ากดัอาจจะฉบัพลนัหรือตอ้งรอ 
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6. ศกัยภาพในการเก็บรักษาข่าวสารสูงมาก 
7. ลกัษณะอวจันภาษาค่อนขา้งสูงมาก 
8. ผูส่ื้อสารทั้งสองฝ่ายสามารถควบคุมการไหลของสารไดเ้ท่าเทียมกนั 
9. การส่ือสารจากจุดศนูยก์ลางคอมพิวเตอร์ใหบ้ริการเฉพาะกลุ่ม คือการส่ือสารจาก

บุคคลหน่ึงไปยงัศนูยบ์ริการโดยท่ีผูรั้บตอ้งเป็นสมาชิกหรือลงทะเบียนเอาไว ้และการเขา้ถึงขอ้มลูน้ี
ไดจ้ะตอ้งใชช่ื้อและรหสัผา่นดว้ย 

 การส่ือสารผา่นคอมพิวเตอร์โดยมีเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นตวัเช่ือมโยง เป็นท่ี
แพร่หลายอยา่งมาก จนจดัไดว้่าเป็นนวตักรรมใหม่ของการส่ือสารในยคุปัจจุบนั เน่ืองจากสามารถ
ขจดัปัญหาในเร่ืองของกาละ และเทศะออกไป เพราะสามารถติดต่อส่ือสารกนัไดต้ลอด 24 ชัว่โมง 
ผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตไม่ว่าจะอยูท่ี่ไหนในโลกก็ตาม หากมีเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโยงใยไปถึงก็สามารถท่ี
จะติดต่อส่ือสารถึงกนัไดภ้ายในเส้ียววินาที อีกทั้งเป็นรูปแบบการส่ือสารท่ีมีความสมบูรณ์คือ การ
ใหแ้สดงผลท่ีเป็นทั้งภาพ เสียง และตวัอกัษร จึงท าใหส้ะดวกในการใช ้จนกลายเป็นแหล่งขอ้มลู
ใหม่ขนาดใหญ่ท่ีมีผูนิ้ยมเขา้ไปใชบ้ริการ 

 จะเห็นไดว้่าในยคุปัจจุบนัเรายอมรับการส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์มากข้ึน 
เน่ืองจากความสามารถของคอมพิวเตอร์พฒันาใหค้วามรู้สึกเสมือนจริง (Virtual Reality) แมว้่าจะ
ยงัมีขอ้จ  ากดับางประการท่ีท าใหไ้ม่สามารถแสดงหรือยงัรู้ถึงสีหนา้ น ้ าเสียง อารมณ์ และท่าทาง อนั
เป็นส่วนประกอบส าคญัในการส่ือสารไม่นอ้ยไปกว่าตวัเน้ือหาของสารได ้แต่ทั้งผูรั้บสารและผูส่้ง
สารก็มีวีปรับตวัใหเ้ขา้กบับริบทของการส่ือสาร ท่ีเปล่ียนแปลงไปดว้ยการสรรหาวิธีท่ีจะส่ือสารกนั
ในขอ้จ ากดัท่ีมีอยู ่

MCComb (อา้งถึงใน วิทวสั เถ่ือนทอ,2543, น.15) ยงัไดส้รุปว่าถึงแมว้่าการส่ือสารผา่น
ส่ือกลางคอมพิวเตอร์ จะมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากมายหลายอยา่งท่ีการส่ือสารแบบ
เผชิญหนา้ ( Face to Face) ไม่มี เช่น การกลา้แสดงออกถึงความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีไม่สามารถแสดงออก
ไดใ้นโลกแห่งความเป็นจริง การส่ือสารกนัไดจ้ากทัว่ทุกมุมโลกอยา่งไร้ขีดจ ากดั แต่ก็ไม่สามารถ
ทดแทนกนัไดอ้ยา่งสมบูรณ์ เน่ืองจากการส่ือสารท่ีผา่นตวักลางนั้น รูปแบบของการส่ือสารจะถกู
จ ากดัดว้ยตวัแทนเทคโนโลยเีอง กล่าวคือในการส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์ จะขาดแคลนการ
ส่ือสารในส่วนของอวจันภาษาในการมีปฏิสมัพนัธก์นั เช่นในกรณีการส่ือสารระหว่างบุคคลท่ีใช้
การสนทนาผา่นหอ้งสนทนา (Chat Room) ท่ีเป็นการพดูคุยผา่นกนัทางขอ้ความ ตวัอกัษร คู่สนทนา
จะไม่สามารถมองเห็นหนา้ สีหนา้ ท่าทาง หรือรู้ถึงน ้ าเสียง บุคลิกลกัษณะของอีกฝ่าย ดงันั้นจึงท า
ใหย้ากท่ีจะคาดเดาไดว้่าคู่สนทนารู้สึก นึกคิด มีอารมณ์อยา่งไร  มีความจริงใจหรือไม่ ในขณะท่ีการ
สนทนาด าเนินการอยู ่



 30 

ส าหรับประเทศไทยการส่ือต่อส่ือสารผา่นส่ือกลางคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตนั้นไดเ้ขา้มามีบทบาทในสงัคมไทย โดยเฉพาะในสงัคมเมืองเพ่ิมมากข้ึนเร่ือย ๆ และ
การใชง้านอินเตอร์เน็ตท่ีไดรั้บความนอยมเป็นอยา่งมากก็คือ การคน้หาไฟล ์และฐานขอ้มลูแบบ
เครือข่ายใยแมงมุม ซ่ึงจะมีขอ้มลูข่าวสารมากมายท่ีปรากฏออกมาในรูปแบบของ Multi Media ท า
ใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านไดง่้ายในรูปแบบของส่ือท่ีผสมผสาน ใหข้อ้มลูไดท้ั้ง รูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ แหล่งขอ้มลูท่ีจะใหค้น้หาก็มีไม่จ  ากดั เพราะสามารถเช่ือมต่อไป
ยงัแหล่งขอ้มลูอ่ืน ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากน้ีผูใ้ชย้งัมีความนิยมในการใชบ้ริการรูปแบบอ่ืน ๆ 
อีกมาก เช่น การส่งจดหมายอิเลก็ทรอนิกส์ การดาวน์โหลดขอ้มลู การพดูคุยแสดงความคิดเห็นผา่น
หอ้งสนทนา การโฆษณาประชาสมัพนัธ ์เป็นตน้ 

 แนวคิดเก่ียวเร่ืองการส่ือสารผา่นส่ือคอมพิวเตอร์ (CMC) จึงมีความส าคญัต่องานวิจยั
ช้ินน้ีในการใชเ้ป็นแนวความคิด เพราะงานวิจยัช้ินน้ีมุ่งศึกษาเก่ียวกบัการรับรู้ดา้นวฒันธรรมเกาหลี
ผา่นคลิปวีดีโอเพลงเกาหลีซ่ึงมีตวักลางท่ีเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารคือ คอมพิวเตอร์ และระบบ
อินเทอร์เน็ต ดงันั้นจะวิเคราะห์กระบวนการดงักล่าว จึงควรเขา้ใจโครงสร้างการส่ือสารผา่น
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต ท่ีเป็นเร่ืองพ้ืนฐานของงานวิจยัช้ินน้ี 

 
2.7 แนวคดิเกีย่วกบั ชุมชนออนไลน์ (Online Community) 

 งานวิจยัเร่ือง กระบวนการแลกเปล่ียนและการรับรู้วฒันธรรมเกาหลีผา่นคลิปวีดีโอ
เพลงเกาหลีทางส่ือเวบ็ไซตข์องกลุ่มวยัรุ่นไทย เป็นงานวิจยัท่ีศึกษาในกระบวนการแลกเปล่ียนของ
กลุ่มวยัรุ่นไทยโดยเฉพาะการใชง้านผา่นเวบ็ไซตอ์อนไลน์ ดงันั้นแนวคิดเร่ืองชุมชนออนไลน์จึงถกู
น ามาใชเ้ป็นทฤษฎีในการเช่ือมโยงวิเคราะห์กบักระบวนการแลกเปล่ียนวฒันธรรมผา่นคลิปวีดีโอ
เพลงเกาหลีของวยัรุ่นไทย เพ่ือใหเ้ขา้ใจในความเป็นชุมชนออนไลน์ในส่ือเวบ็ไซตม์ากยิง่ข้ึน 

 ชุมชนออนไลน์ หรือ ชุมชนเสมือน (Online Community) เป็นชุมชนท่ีมีสมาชิกเปิดใช้
งานโดยการผา่นเขา้ไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมของสมาชิก ชุมชนเสมือนสามารถใชรู้ปแบบของ
ระบบขอ้มลูซ่ึงทุกคนสามารถโพสตเ์น้ือหา เช่น ระบบกระดานข่าว (Webboard) ท่ีมีผูค้นเขา้ไป
โพสตไ์ด ้(Amy Jo Kim, 2000)  

 Howard (1991) นกัวิจารณ์และนกัเขียน ผลงานหนงัสือเร่ือง Virtual Reality: Exploring 
the Brave New Technologies of Artificial Experience and Interactive Worlds from Cyberspace to 
Teledildonics ใหนิ้ยามความหมายว่า ชุมชนออนไลน์หรือชุมชนเสมือนจริง เป็นการรวมตวัหรือ
การชุมนุมของกลุ่มบุคคลท่ีมีการติดต่อส่ือสารกนัอยา่งต่อเน่ือง โดยใชส่ื้อกลางในการติดต่อส่ือสาร 
เช่น โทรศพัท ์อินเตอร์เน็ต เวบ็บอร์ด หอ้งสนทนา เป็นตน้  



 31 

 รูปแบบการส่ือสารในลกัษณะสงัคมเครือข่ายท่ีเรานิยมเรียกกนัว่า  Community 
Network หรือSocial Network ก  าลงัไดรั้บความนิยมอยา่งมากทั้งในฐานะผูใ้ชท้ัว่ไปและองคก์ร
ธุรกิจ เพราะเป็นสงัคมออนไลน์ท่ีเปิดโอกาสใหเ้ขา้ไปใชเ้ผยแพร่ขอ้มลู  บทความ  รูปภาพ ผลงาน 
พบปะ แสดงความคิดเห็นแลกเปล่ียนประสบการณ์ ความสนใจร่วมกนั และกิจกรรมอ่ืน  ๆ รวมไป
ถึงเป็นแหล่งขอ้มลูจ  านวนมหาศาลท่ีผูใ้ชส้ามารถช่วยกนัสร้างเน้ือหาข้ึนไดต้ามความสนใจของแต่
ละบุคคล (เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ, 2552) 

 จากงานวิจยัเร่ือง “เครือข่ายสงัคม (Social Network) กรณีศึกษา: ยทููบ (YouTube) วีดีโอ
ออนไลน์ ส่ือเพื่อสร้างสรรคห์รือเพื่อท าลาย” ของ เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ (2552) ไดจ้  าแนก Social 
Network ไวเ้ป็นประเภทดงัต่อไปน้ี   

1. ประเภทแหล่งขอ้มลูหรือความรู้  (Data/Knowledge) ท่ีเห็นไดช้ดัเจนเช่น  Wikipedia, 
Google Earth, Answers, Digg, Bittorrent ฯลฯ เป็นตน้ 

2. ประเภทเกมส์ออนไลน์  (Online Games) ท่ีนิยมมาก  เช่น SecondLife, Audition, 
Ragnarok, Pangya ฯลฯ เป็นตน้ 

3. ประเภทสร้างเครือข่ายทางสงัคม (Community) เพื่อเป็นการหาเพื่อนใหม่ สร้างและ 
แลกเปล่ียนประสบการณ์ร่วมกนั เช่น Hi5, Facebook, MySpace, MyFriend ฯลฯ เป็นตน้ 

4. ประเภทฝากภาพ  (Photo Management) สามารถฝากภาพออนไลน์ไดโ้ดยไม่เปลือง
ฮาร์ดดิสกส่์วนตวั  อีกทั้ งยงัสามารถแชร์ภาพหรือซ้ื อขายภาพกนัไดอ้ยา่งง่ายดาย  เช่น Flickr, 
Photoshop Express, Photobucket ฯลฯ เป็นตน้ 

5. ประเภทส่ือ (Media) ไม่ว่าจะเป็นฝาก โพสต ์หรือแบ่งปันภาพ คลิปวีดีโอ  ภาพยนตร์  
เพลง ฯลฯ เช่น YouTube, Imeem, Bebo, Yahoo Video, Ustream.tv ฯลฯ เป็นตน้ 

6. ประเภทซ้ือ-ขาย (Business/Commerce) เป็นการท าธุรกิจทางออนไลน์ท่ีไดรั้บความ
นิยมมาก  เช่น Amazon, Ebay, Tarad, Pramool ฯลฯ แต่เวบ็ไซตป์ระเภทน้ียงัไม่ถือว่าเป็น  Social 
Network ท่ีแทจ้ริงเน่ืองจากมิไดเ้ปิดโอกาสใหผู้ใ้ชบ้ริการแชร์ขอ้มลูกนัไดห้ลากหลาย นอกจากการ
สัง่ซ้ือและคอมเมนท ์(Comment) สินคา้เป็นส่วนใหญ่ 

7. ประเภทอ่ืน ๆ คือ เวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการคอนเทนท ์(Content) ซ่ึงไม่สามารถจดัเขา้ใน 6 
ประเภทไดน้ัน่เอง 

ในงานวิจยัช้ินน้ี กลุ่มวยัรุ่นไทยไดรั้บชมคลิปวีดีเพลงเกาหลีโดยผา่นรูปแบบของ
เวบ็ไซตท่ี์มีลกัษณะเป็นชุมชนออนไลน์ทั้งแบบ เวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการคอนเทนท ์ (Content) และ
เวบ็ไซตท่ี์มีรูปแบบเป็นเวบ็บอร์ด (Webboard) ดงันั้นวรรณกรรมหรือแนวคิดท่ีใหร้ายละเอียด
เก่ียวกบัชุมชนออนไลน์ จึงมีส่วนเสริมในการวิเคราะห์การใชง้านของผูใ้ชง้านสงัคมออนไลน์ท่ีเป็น
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วยัรุ่นไทยในงานช้ินน้ี และยงัเสริมใหรั้บรู้ถึงกลไกและท่ีมาของกระบวนการแลกเปล่ียนวฒันธรรม
เกาหลีในคลิปวีดีโอเพลงเกาหลีท่ีพึ่งพาช่องทางในเวบ็ไซตป์ระเภทชุมชนออนไลน์ 

 
2.8 เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

งานวจิยัที่เกีย่วข้องกบัวยัรุ่นไทย 
 จากงานวิจยัของเจษฎา รัตนเขมากร (2541) เร่ือง “ศิลปินเพลงไทยและเครือข่ายการ

ส่ือสารกบัแฟนคลบั” ผลการวิจยัพบว่าสามารถแบ่งประเภทของแฟนคลบัตามเกณฑผ์ูก่้อตั้งแฟน
คลบัได ้ 4 ประเภท คือ แฟนคลบัท่ีจดัตั้งข้ึนโดยบริษทัเทปเพลง แฟนคลบัท่ีจดัตั้งข้ึนโดยศิลปิน 
แฟนคลบัท่ีจดัตั้งข้ึนโดยแฟนเพลงอยา่งเป็นทางการ และแฟนคลบัท่ีเกิดจากการรวมตวัของแฟน
เพลงอยา่งไม่เป็นทางการ สมาชิกแฟนคลบัทั้ง 3 ประเภทแรกมีลกัษณะสอดคลอ้งกบัแนวคิด Fans 
ท่ีว่าแฟนคือกลุ่มท่ีติดตามเน้ือหาหรือผลงานของส่ือมวลชนซ่ึงในท่ีน้ีคือ ศิลปินหรือข่าวสารผลงาน
ต่างๆท่ีเผยแพร่ออกมาจากหลายๆช่องทางส่ือซ่ึงแน่นอนว่าส่ือใหม่ท่ีเขา้ถึงไดง่้ายยอ่มตอบสนอง
ความตอ้งการของแฟนคลบัเหล่าน้ีไดอ้ยา่งดี ลกัษณะเด่นของแฟนคลบัคือมีสมาชิกท่ีจะติดตาม
ศิลปินไปคนเดียวและติดตามเป็นกลุ่ม นอกจากน้ีจะพบว่าสมาชิกแฟนคลบัจะรู้สึกไม่พอใจและ
ต่อตา้นเม่ือรู้ว่าแฟนคลบัท่ีตนเป็นสมาชิกอยูน่ั้นท าข้ึนมาเพ่ือการคา้มากกว่าท าข้ึนมาดว้ยความรัก
และช่ืนชมท่ีมีต่อตวัศิลปิน ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดการรวมตวัเป็นแฟนคลบัข้ึน ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบในตวั
ศิลปิน ความตอ้งการมีเพ่ือนใหม่ท่ีสนใจในส่ิงท่ีคลา้ยๆกนั และอิทธิพลจากส่ือต่างๆ 

 Cover Dance  
 คุณเอก ผูเ้ขียนเวปบลอ๊กของกลุ่ม  Cover dance group ช่ือว่า A Neal ไดอ้ธิบายท่ีมาของ

การ Cover Dance ไวด้งัน้ี Cover Dance หรือการเตน้โคฟเวอร์ (โคฟ) เป็นการน าเพลงและการเตน้
ของศิลปินท่ีเราช่ืนชอบมา Cover ใหม่ ค  าว่า “Cover” ในวงการดนตรี หมายถึงการน าดนตรี หรือ 
เพลงตน้แบบมาท าซ ้า ดดัแปลง หรืออาจจะลอกมาทั้งหมดเลยก็ได ้แต่ความหมายเชิงลึกแบบน้ีมนัก็
คงจะฟังดูเขา้ใจยากไปหน่อย คนทัว่ไปจึงรู้จกั COVER DANCE ในความหมายคือ “การเตน้
เลียนแบบศิลปินท่ีเราช่ืนชอบ” 

ลองนึกถึงคนท่ีช่ืนชอบศิลปินท่ีติดตามข่าวสาร และติดตามผลงานของศิลปินคนนั้น
อยา่งใกลชิ้ด แต่เขาไม่สามารถจะแชร์ จะพดูถึงเร่ืองท่ีตวัเองชอบน้ีใหใ้ครฟังได ้เพราะไม่มีใครอ่ืน
รู้จกั ไม่มีใครอ่ืนสนใจแบบเดียวกนั แต่อยูม่าวนัหน่ึง คนท่ีรู้จกัศิลปินเหล่านั้นก็มีเพ่ิมมากข้ึนเป็น
กลุ่มเลก็ๆ ท่ีกระจดักระจายตามมุมต่างๆ พอเร่ิมมีการรู้จกักนัจากคนหน่ึง เป็นสองคน จากสองคนก็
กลายเป็นมากมาย เพราะความช่ืนชอบศิลปินท่ีมาจากประเทศเดียวกนั ท าใหพ้ดูคุยแลกเปล่ียนมี
อรรถรส มีความสุขอยา่งมาก นอกจากไดพ้ดูคุยกนัแลว้ ก็มีเตน้ตาม คือ ดูวิดีโอ ดูคอนเสิร์ต แลว้
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แกะท่าเตน้มาเตน้กนั เม่ือรวมกลุ่มกนัไดจึ้งมีการซอ้มเตน้ร่วมกนั และน ามาเตน้โชวก์นั...วงการ 
Cover Dance ในประเทศไทย จึงถือก าเนิดข้ึน (Cover Dance คืออะไร,2011) 

 งานวจิยัที่เกีย่วข้องกบัวฒันธรรมเกาหลี 
 จากงานวิจยัของอลิสา วิทวสักุล (2549) “การประชาสมัพนัธภ์าพลกัษณ์ประเทศ

สาธารณรัฐเกาหลีผา่นละครโทรทศัน์แดจงักึม จอมนางแห่งวงัหลวง” ผลการวิจยัพบว่าการน าละคร
โทรทศัน์มาเป็นส่วนหน่ึงของการประชาสมัพนัธป์ระเทศไดรั้บความส าเร็จอยา่งมาก ละคร
โทรทศัน์สามารถส่งเสริมภาพลกัษณ์ของประเทศโดยน าเสนอสินคา้เชิงวฒันธรรม (Cultural 
Products) ไดแ้ก่ ศิลปวฒันธรรม คุณธรรม วิถีชีวิต และสถานท่ีท่องเท่ียว การแต่งกาย ฯลฯ ท าให้
ผูช้มละครเกิดความรู้สึกท่ีดีและใหค้วามสนใจกบัประเทศสาธารณรัฐเกาหลีมากข้ึน ปัจจยัท่ี
ก่อใหเ้กิดกระนิยมการบริโภคค่านิยมต่างๆจากละครเร่ืองแดจงักึม จอมนางแห่งวงัหลวง คือ
ความสามารถของนกัแสดงและความเหมาะสมในบทบาทท่ีไดรั้บ เน้ือเร่ืองท่ีมีความสนุกสนานและ
สาระใหแ้ง่คิด และความบนัเทิง รวมถึงมีความใกลชิ้ดทางวฒันธรรมระหว่างประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลีและประเทศไทย ซ่ึงผลจากกระแสนิยมท่ีเกิดข้ึนท าใหเ้กิดทวัร์รูปแบบใหม่คือ ทวัร์ตามรอย
ละคร 

วรนุช ตนัติวิทิตพงศ์   ไดศ้ึกษาเร่ือง “พฤติกรรมความคลัง่ไคลศิ้ลปินนกัร้องเกาหลีของ
วยัรุ่นไทย ” ผลการวิจยัพบว่า วยัรุ่นไทย  มีพฤติกรรมความคลัง่ไคลศิ้ลปินนกัร้องเกาหลี โดยหา
ขอ้มลูและติดตามข่าวสารเก่ียวกบัศิลปินนกัร้องเกาหลีท่ีคลัง่ไคล ้โดยส่วนใหญ่ทางส่ืออินเทอร์เน็ต
มากท่ีสุด มีพฤติกรรมการซ้ือและการสะสมของท่ีระลึกต่างๆ การไปชมคอนเสิร์ต การติดตามศิลปิน
นกัร้องท่ีคลัง่ไคลไ้ปตามสถานท่ีต่างๆ ท าของขวญัให้ การผลิตสินคา้ท่ีเก่ียวกบัศิลปินเพื่อเป็นธุรกิจ  
การท าเวบ็ไซตข์องศิลปินนกัร้องเกาหลีท่ีคลัง่ไคล้ การสร้างพ้ืนท่ีส่วนตวับนเวบ็ไซต ์เช่น  Blog Hi5 
Space Multiply การอ่านหรือการแต่ง Fiction พฤติกรรมการการเลียนแบบท่าเตน้ ( Cover Dance) 
และการฝึกฝนหรือเรียนภาษาเกาหลี  
      วยัรุ่นไทย  ส่วนใหญ่ มีทศันคติเชิงบวกต่อศิลปินเกาหลี ในดา้นรูปลกัษณ์ของศิลปินเกาหลี
มากท่ีสุด รองลงมา คือ ความสามารถทางดา้นดนตรีของศิลปิน และดา้นกระแสความนิยมเกาหลี 
ตามล าดบั และมีพฤติกรรมความคลัง่ไคลศิ้ลปินนกัร้องเกาหลีในระดบัปานกลาง  โดยมีพฤติกรรม
ดา้นอารมณ์ มากท่ีสุด  รองลงมา  คือ มีพฤติกรรมการแสดงออก เก่ียวกบัศิลปินนกัร้องเกาหลี 
ตามล าดบั โดยมีระดบัความถ่ีในการเปิดรับข่าวสารเก่ียวกบัศิลปินนกัร้องเกาหลี จากส่ือบุคคลมาก
ท่ีสุด รองลงมา คือส่ือมวลชน  และการเขา้ร่วมกิจกรรมตามล าดบั 
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งานวจิยัที่เกีย่วข้องกบัส่ืออนิเทอร์เน็ต 
 ธนสัถ ์เกษมไชยานนัท ์ (2543) ศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการใชเ้วบ็ไซตข์อง

ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า สดัส่วนการใชอิ้นเทอร์เน็ตของเพศชายและหญิง
นั้นเท่ากนั ส่วนใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี ช่วงอายท่ีุใชม้ากท่ีสุดคือ 18-25 ปี รองลงมาคือ 
26-35 ปี และส่วนมากประกอบอาชีพพนกังานบริษทั/หา้งร้านเอกชน มีความถ่ีในการใชเ้ฉล่ีย 6 คร้ัง
ต่อสปัดาห์ สถานท่ีใช ้ส่วนใหญ่คือ ท่ีบา้นและท่ีท างาน วตัถุประสงคใ์นการใชส่้วนใหญ่  3 อนัดบั
แรกคือ เพื่อสืบคน้ขอ้มลู ส่งขอ้มลู และเพื่อความบนัเทิง 

กฎหมาย SOPA  
 จากบทความ เร่ือง “รู้จกักบั SOPA กนัซกัหน่อยไหม ”  (คงเดช กีสุขพนัธ์ , 2012) ได้

อธิบายไวด้งัน้ี 
 SOPA ยอ่มาจากStop Online Piracy Act หรือ พ.ร.บ. หยดุการละเมิดลิขสิทธ์ิออนไลน์  

ซ่ึงคือเจา้น่ี พ.ร.บ. ท่ีเหล่าผูป้ระกอบการธุรกิจส่ือในสหรัฐพยายามเข็นใหอ้อกมาใหไ้ด ้โดยกลุ่ม
ผูส้นบัสนุนก็มี MPAA (Motion Picture Association of America), บรรดาพวกอุตสาหกรรมเพลง 
และท่ีส าคญัท่ีสุดก็คือ หอการคา้สหรัฐ ( U.S. Chamber of Commerce) ดว้ยเหตุผลคือ ธุรกิจพวกน้ี
สูญเสียรายไดจ้ากการถกูละเมิดลิขสิทธ์ิต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์หรือเพลง เลยท าใหต้อ้งลอ็บบ้ี
กนัอยา่งเต็มพิกดั 

 ส่วน PIPA นั้นมาจาก Protect IP Act หรือ พ.ร.บ. คุม้ครองทรัพยสิ์นทางปัญญาครับ ซ่ึง
เหมือนกบัเป็นลกูพี่ลกูนอ้งของ SOPA น่ีแหละ เจา้ พ.ร.บ. น้ีแรงเอาการครับ เพราะมีเน้ือหาท่ีบอก
ว่า ใหผู้ใ้หบ้ริการนั้นด าเนินการลบหรือระงบัการเขา้ถึงเวบ็ไซตท่ี์ละเมิด พ.ร.บ. 

 ความแตกต่างของ SOPA กบั PIPA ก็คือ ในขณะท่ี PIPA นั้นจะมีเป้าหมายไปท่ีตวัผู ้
ใหบ้ริการ DNS, พวกบริษทัไฟแนนซ ์และพวกเครือข่ายโฆษณาต่างๆ ไม่ไดเ้ก่ียวกบัผูใ้หบ้ริการ
อินเทอร์เน็ต แต่ว่า SOPA นั้นกินวงกวา้งกว่า โดยใหอ้ยัการสหรัฐสามารถขอใหศ้าลคบัคดี เพ่ือใหผู้ ้
ใหบ้ริการอินเทอร์เน็ต ( Internet Service Provider หรือ ISP) บลอ็กไม่ใหเ้ขา้ถึงเวบ็ไซตน์ั้นๆ ได ้
แถมตอ้งท าโดยไวดว้ย แบบว่าเร็วท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้หรือภายใน 5 วนัหลงัไดค้  าสัง่ศาล หรือภายใน
เวลาท่ีศาลก าหนด ซ่ึงตรงน้ีระบุไวใ้นมาตราท่ี 102  

 ผู้ที่สนับสนุน SOPA 
 จะอนุมติั พ.ร.บ. อะไรใหอ้อกมาได ้ก็ตอ้งมีเหตุผลสนบัสนุนดว้ย ทางหอการคา้สหรัฐ

นั้นใหเ้หตุผล ซ่ึงเขียนเป็นจดหมายถึงกอง บ.ก. ของหนงัสือพิมพ ์ The New York Times ว่า 
“บรรดาเวบ็ไซตเ์ถ่ือนไดข้โมยนวตักรรมและความคิดสร้างสรรคข์องอเมริกาไป และดึงดูดใหม้ีคน
เขา้ไปเยีย่มชมเวบ็ไซตเ์หล่านั้นมากกว่า 5 หมื่น 3 พนัลา้นคร้ังต่อปี และส่งผลกระทบต่อแรงงาน
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สหรัฐมากกว่า 19 ลา้นต าแหน่ง” 2 … แต่ถา้ถามแวดวงผูต่้อตา้น SOPA คงจะไดค้  าตอบว่า เหตุผล
จริงๆ ก็คือรายไดท่ี้ลดลงนัน่แล ขอ้มลูจาก IFPI (International Federation of the Phonographic 
Industry) เผยว่า ในขณะท่ีตลาดเพลงดิจิตอลเติบโตในช่วงปี พ.ศ. 2547 – 2553 แต่ทว่ารายไดข้อง
อุตสาหกรรมน้ีกลบัลดลง 31% อนัเป็นผลมาจากการละเมิดลิขสิทธ์ินัน่เอง 3  

ผู้ที่ต่อต้าน SOPA 
มีผูต่้อตา้นมากมาย เพราะชุมชนออนไลน์เขาไม่ชอบใหใ้ครมาปิดกั้นเสรีภาพในการ

เขา้ถึงขอ้มลูกนัอยูแ่ลว้ อยา่ง Google, Facebook, Twitter, Zynga, eBay, Mozilla, Yahoo!, AOL 
และ LinkedIn ต่างก็เขียนจดหมายถึงพวก ส.ว. และ ส.ส. ของสหรัฐแยง้เร่ือง พ.ร.บ. น้ี 

รายช่ือเต็มๆ อพัเดตล่าสุด สามารถดูไดจ้ากเวบ็  Net-coalition.com  จะเห็นว่ามีทั้งบริษทั
หา้งร้าน ผูก่้อตั้งเวบ็ไซต ์กลุ่มองคก์ร ภาคธุรกิจ เวบ็ข่าวเวบ็บริการ องคก์รเพ่ือสิทธิมนุษยชน บุคคล
ต่างๆ มากมายเลยทีเดียว (คงเดช ก่ีสุขพนัธ.์ รู้จักกับ SOPA กันซักหน่อยไหม, 2012) 

งานวจิยัที่เกีย่วข้องกบั Online Community 
 อาทิชา เมืองยม (2547) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างสมัพนัธท์างอินเทอร์เน็ตของ

ผูใ้ชก้ารสนทนา พบว่าเป็นไปตาม 3 ขั้น คือ ขั้นความสมัพนัธข์ั้นเร่ิมตน้ ท่ีพบรูปแบบความสมัพนัธ์
ในขั้นน้ีนั้นมีอยู ่2 กลุ่ม คือ กลุ่มแรก กลุ่มผูเ้ล่นสนทนาท่ีมีความตอ้งการท่ีจะมีความสมัพนัธก์บั
เพื่อนๆทางอินเทอร์เน็ตจริงๆ เป็นกลุ่มท่ีมีการเปิดกวา้งใหโ้อกาสกบัตนเอง มีความตอ้งการท่ีจะมี
เพ่ือน จึงตอ้งการเล่นสนทนา ส าหรับเร่ืองราวท่ีคุยกนัส่วนใหญ่นั้นเป็นเร่ืองราวทัว่ไปยงัไม่มีความ
ลึกซ้ึง เพ่ือมองหาความเหมือนกนัและท าใหมี้การร่วมคุยกนัต่อมาเร่ือยๆ และมีการใชส่ื้ออ่ืนๆ เขา้
มาสนบัสนุนการเกิดข้ึนของความสมัพนัธน์อกจากการสนทนาผา่นอินเทอร์เน็ตอยา่งเดียว 
ตวัอยา่งเช่น มีการโทรศพัท ์อีเมล ์ไปจนถึงการนดัเจอ  

 ส่วนกลุ่มผูเ้ล่นสนทนาอีกประเภทในกลุ่มความสมัพนัธข์ั้นตน้น้ี คือ กลุ่มผูเ้ล่นท่ีมี
ความพึงพอใจท่ีจะคงระดบัความสมัพนัธแ์ค่ขั้นเร่ิมตน้ตลอดไป ไม่มีการพฒันาความสมัพนัธก์บั
กลุ่มผูเ้ล่นอ่ืนๆเป็นเพราะตวัผูเ้ล่นสนทนาเองไม่เช่ือถือต่อรูปแบบความสมัพนัธใ์นส่ือชนิดน้ี และ
คิดว่าไม่สามารถหาความจริงได ้จึงท าใหเ้พ่ือนในกลุ่มผูเ้ล่นกลุ่มน้ีไม่มีเพ่ือนท่ีคบหากนัยาวนานใน
อินเทอร์เน็ต และจะตอ้งท าความรู้จกักบัผูค้นเล่นใหม่ๆทุกคร้ังท่ีเขา้ไปเล่นสนทนา 

 จากงานวิจยัช้ินน้ีท าใหผู้ว้ิจยัไดท้ราบถึง พฤติกรรมของผูใ้ชง้านชุมชนออนไลน์ 
นอกจากการใชง้านท่ีมุ่งเนน้เพียงแค่บริโภคขอ้มลูท่ีตอ้งการ หรือคน้หาขอ้มลูจากแหล่งชุมชน
ออนไลน์แลว้นั้น ยงัมีการใชง้านอยา่งสร้างสรรคแ์ละเป็นจุดเร่ิมตน้ความสมัพนัธใ์นความเป็นจริง 
เกิดความสมัพนัธเ์กิดสงัคมใหม่ๆ ต่อเน่ืองออกมาจากการพบปะรู้จกักนัในการเล่นชุมชนออนไลน์   

http://www.net-coalition.com/wp-content/uploads/2011/12/Opposition_Dec16.pdf

