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ท าการศึกษาสารนิพนธ์ในคร้ังนี้ 

ท้ายที่สุดนี้ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างย่ิงว่าสารนิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจและเป็น
แนวทางแก่ผู้ที่สนใจที่จะท าการศึกษาเร่ืองนี้เพิ่มเติมต่อไปในอนาคต และหวังว่าสารนิพนธ์ฉบับนี้
จะเป็นประโยชน์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในธุรกิจอุตสาหกรรมซีรีส์วายนี้ด้วย หากทีข้อผิดพลาด
ประการใดผู้วิจัยขอน้อมรับไว้และขออภัยมา ณ ที่นี้ 
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บทที ่1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาของความส าคัญ 
ปัจจุบันอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรมซีรีส์วายมีการเติบโตเป็นอย่างมาก ซึ่งความนิยม

เหล่านี้มาจากผู้บริโภค Gen Y และ Gen Z ในประเทศไทย สังเกตได้จากอุตสาหกรรมวงการบันเทิง
ของประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก มีการน าเสนอละครหรือซีรีส์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรัก
ของผู้ชายสองคนเข้ามามีบทบาทบนหน้าจอโทรทัศน์มากย่ิงขึ้น สังเกตได้จากจ านวนซีรีส์วาย
ที่ออกอากาศมีเพิ่มมาอย่างต่อเนื่อง เมื่อเทียบกับอดีตที่จะมีการน าเสนอเฉพาะละครที่มีเร่ืองราวที่เกี่ยวกับ
ความรักของชายหญิงเท่านั้น (Amnesty: ภาพจ าของซีรีส์วายในประเทศไทย, 2564)  

จากข้อมูลดังกล่าวท าให้เกิดตลาด “Y-Economy” สังเกตได้จากปัจจุบันเนื้อหาที่เกี่ยวกับ
ชายรักชายเร่ิมผลิตออกมาสู่หน้าจอและได้รับกระแสหรือเรตติ้งที่สูง ตลาด “Y-Economy” สามารถ
ดึงดูดแบรนด์ต่าง ๆ ให้ต้องหันมาสนใจในการท าโฆษณาแฝง (Tie-in) สินค้าได้ เพราะผลจากกระแส
ซีรีส์วาย (Series Y) ที่ยังคงสามารถสร้างกระแสได้อย่างต่อเนื่อง และผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมาย 
(Target) ของซีรีส์วายมีจ านวนมาก อีกทั้งยังเป็นกลุ่มที่มีก าลังซื้อสูงพร้อมที่จะสนับสนุน (Support) 
นักแสดงซีรีส์วายที่พวกเขาช่ืนชอบ (หนังสือพิมพ์ผู้จัดการสุดสัปดาห์ 360 องศา หน้าที่ 19. ฉบับวันที่ 
14 พ.ย. 2563 - 20 พ.ย. 2563) 
 

 
ภาพที่ 1.1 การจัดล าดับจ านวนผู้ชมซีรีส์วายผ่านช่องทาง LINE TV 
ที่มา: วันเพ็ญ พุทธานนท์ (2563) 
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ภาพที่ 1.1 ผลการศึกษาข้อมูลของ LINE Insight ประเทศไทยแสดงให้เห็นถึงข้อมูลเชิง
ลึกว่าด้วย “Y Economy” ที่ถึงแม้ยังเป็นตลาดเล็ก  ๆแต่สามารถเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง มีมูลค่าการส่งออก
สูงที่น่าจับตามอง ผลการวิจัยเปิดเผยตัวเลขผู้รับชมซีรีส์ Y ผ่านแอปฯ LINE TV ในปี 2020 ที่มีอัตรา
การเติบโตจากจ านวนผู้ชมปี 2016 ถึง 3 เท่าตัว เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2016 ที่ซีรีส์วายเกิดขึ้นใน
ประเทศไทย  

จากข้อมูลดังกล่าวมีแนวโน้มเป็นไปได้ว่าซีรีส์วายยังคงเป็นขาขึ้น สะท้อนจากสถิติ
เร่ือง “Y Economy” พบว่าระยะเวลา 2 ปีมีฐานคนดูซีรีส์วายบน Line TV ที่เพิ่มมากขึ้นกว่าเดิมถึง 61% 
และมียอดการรับชมซีรีส์วายในแอปพลิเคชัน LINE TV ที่สูงเกินกว่า 600 ล้านวิว สวนทางกับละคร
โทรทัศน์กระแสหลักที่มีนักแสดงหลักเป็นชายหญิงส่งผลให้มีเรตติ้งน้อยลงกว่า 40% (Decode.plus, 
2563) 

ในขณะเดียวกันกับมีบางสิ่งที่เป็นอุปสรรคที่ท าให้ซีรีส์วายของไทยยังคงไปได้ไม่ไกล
เท่าที่ควร เนื่องจากคุณภาพของซีรีส์วายที่ผู้บริโภคหลากหลายคนก็ออกมาแสดงความคิดเห็นผ่าน
ทางโลกโซเชียลมีเดีย ว่า ซีรีส์วายไทยเน้นปริมาณการผลิต แต่ไม่เน้นคุณภาพสักเร่ือง บางเร่ืองมีแก่น
เร่ืองที่ดีและสนุกแต่เน้นการน าเสนอฉากจ้ินฟินจิกหมอน หรือ ฉาก 18+  
  

 

 
ภาพที่ 1.2 ภาพการแสดงความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อซีรีส์วายในปัจจุบัน 
ที่มา: MooɴduST (2565) 
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ภาพที่ 1.2 การแสดงความคิดเห็นของผู้บริโภคผ่านทางทวิตเตอร์ (Twitter) จะเห็นได้ว่า
ในปัจจุบันอุตสาหกรรมซีรีส์วายจะมีการน าเสนอฉากจ้ินฟินจิกหมอน หรือ ฉาก 18+ มากย่ิงกว่า
แก่นเร่ืองด้วยซ้ า ซึ่งผลดังกล่าวสามารถสะท้อนออกมาได้ว่าปัจจุบันพฤติกรรมของผู้บริโภคได้เปลี่ยนไป
แล้ว การที่จะสร้างซีรีส์ให้มีคุณภาพและครองใจผู้บริโภคท าให้เกิด Top of Mind ควรตระหนักถึง
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของผู้บริโภคเพื่อให้คอนเทนต์ (Content) ที่ผลิตออกมาสู่สาธารณชน
ตอบโจทย์กับความต้องการของผู้บริโภคมากที่สุด 

ด้วยเหตุดังกล่าวจึงท าให้ผู้วิจัยต้องการศึกษาหัวข้อวิจัยเร่ือง การดึงดูดความสนใจของ
ผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วายฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด บน
แพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) เพื่อวัดค่าความนิยม และ ค่าการเข้าถึง (Engagement) ของฉากในซีรีส์วาย
และน ามาหาค าตอบว่าสรุปแล้วปัจจัยใดที่ท าให้ฉากดังกล่าวได้รับความนิยม รวมถึงการเปรียบเทียบ
ช่ือเสียงของนักแสดงน าก่อนและหลังแสดงซีรีส์วาย เพื่อช่วยเป็นแนวทางให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
เช่น ผู้ผลิตสื่อโทรทัศน์ ผู้ประกอบการ หรือ หน่วยงานภาครัฐ ที่สามารถน าวิจัยเร่ืองนี้ไปใช้ประโยชน์
เพื่อดูแนวโน้มทางการตลาดและพฤติกรรมการเสพสื่อของกลุ่มเป้าหมายได้อีกต่อไปในอนาคต 

1.2 ค าถามในการวิจัย  
1. ฉากในซีรีส์วายที่ได้รับค่าการเข้าถึง (Engagement) มากที่สุดคอืฉากใด  
2. ฉากในซีรีส์วายที่ได้รับค่าการเข้าถึง (Engagement) มากที่สุดมาจากปัจจัยใด 
3. นักแสดงน าที่ก่อนจะแสดงซีรีส์วายมีกระแสความนิยมมาอยู่แล้ว หรือได้รับความนิยม

ที่เพิ่มขึ้นจากการแสดงซีรีส์วาย 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
งานวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์เพื่อเป็นแนวทางในการท าวิจัย ดังนี้  
1. เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอเร่ืองราวของซีรีส์วายที่มีผลต่อยอด (Engagement)  
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นและพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีผลต่อการดูซีรีส์วาย 
3. เพื่อศึกษาทิศทางการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของนกัแสดงน าหลังแสดงซีรีส์วาย 
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1.4 ขอบเขตการวิจัย  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่ติดอันดับความนิยมจาก

สถิติประเทศไทยในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 6 เร่ืองดังนี้  
1. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1  
2. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You the Moon) ภาค 2  
3. เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) 
4.  KinnPorsche The Series 
5. Not Me เขา…ไม่ใช่ผม  
6. ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love)  
โดยท าการสังเกตฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า Engagement 

Video Viewer และ Comment ทีไ่ด้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 Comment Analysis) ของแพลตฟอร์ม
ยูทูป (Youtube)                                           

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ผู้ก ากับ หรือ ผู้เขียนบทละครสามารถน าผลการศึกษามาปรับใช้เพื่อเป็นแนวทางใน

การพัฒนารูปแบบและการสร้างสรรค์ซีรีส์ชายรักชายให้มีมิติอย่างช้ันเชิงและมีคุณภาพมากย่ิงขึ้น 
2. ผู้ประกอบการสื่อโทรทัศน์สามารถน าผลการศึกษานี้ไปประยุกต์เพื่อวางแผนด้าน

การจัดท าคอนเทนต์ (Content) การสร้างกระแส และการสร้างความไว้วางใจกับกลุ่มผู้บริโภค 
3. หน่วยงานภาครัฐได้แนวทางเพื่อที่จะพัฒนาและแก้ไขซีรีส์ชายรักชายของประเทศไทย

เพื่อส่งออกต่างประเทศได้มากย่ิงขึ้นในอนาคต  
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บทที ่2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “การดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย
ฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด” ทางผู้วิจัยได้นิยามค าศัพท์ส าคัญที่ใช้
ในงานวิจัยรวมถึง แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อวิจัยโดยการอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเช่ือถือ โดยภายในบททบทวนวรรณกรรมจะน าเสนอหัวข้อที่ครอบคลุมเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

2.1  ความเป็นมาของซีรีส์วาย 
2.2  นิยามความหมายของคู่จ้ิน หรือ คู่ชิป (Imagined Couple/Ship) 
2.3  ทฤษฎีแนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง 
2.4  ทฤษฎีความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence theory) 

2.1 ความเป็นมาของซีรีส์วาย 
ซีรีส์วาย (Series Y) โดยค าว่าวาย (Y) มีความหมายและย่อมาจาก “ยาโอย” (Yaoi) ซึ่ง

เป็นวัฒนธรรมที่ได้รับมาจากประเทศญี่ปุ่น เนื้อหาตอนแรกจะเป็นเร่ืองราวความสัมพันธ์ของชายชาย
ในการ์ตูนและนวนิยาย โดยสามารถเรียกอีกลักษณะนึงว่า Boy's Love คือ การจับคู่ของเพศชายทั้งสอง
คนมารักกัน โดยเร่ืองราวมาจากการจินตนาการของกลุ่มเพศหญิง ซึ่งเป็นการเล่าเร่ืองที่เกิดขึ้นมานมนาน
ตั้งแต่ปี 1970 โดยปรากฏในการ์ตูนผู้หญิงในประเทศญี่ปุ่น จนกลายเป็นจุดเร่ิมต้นของวัฒนธรรมวาย
จนถึงในปัจจุบัน (“มาร์เก็ตติ้งอุปส์: ซีรีส์วายคืออะไร?”, 2563)  

นัทธนัย ประสานนาม (2562) ผู้ที่ท าการศึกษาเรื่องดังกล่าวอย่างขะมักเขม้นผ่าน 
นวนิยายวาย ได้การเล่าให้ (BBC Thai, 2562) ฟังว่าค าว่า “วาย” มาจากภาษาญี่ปุ่น คือ ยาโออิ (Yaoi) 
การเกิดขึ้นของยาโออิ มีความหมายหรือค าศัพท์ที่มีความเกี่ยวข้องหลากหลายค า โดยที่คนส่วนใหญ่
ในประเทศญี่ปุ่นนิยมเรียก เช่น จูเน่ (JUNE) หรือ บอยส์เลิฟ (Boy's Love) และโชเน็นไอ (Shonen-ai)  
(วารสารวิชาการหอสมุดแห่งชาติ ฉบับเดือน ก.ค.-ธ.ค. 2562 เร่ือง “นวนิยายยาโออิของไทย การศึกษา
เชิงวิเคราะห์” อธิบายว่า ปัจจุบัน JUNE กับ Shonen-ai ถูกทดแทนด้วยความหมายของค าว่า “ยาโออิ” 
และ “บอยส์เลิฟ” เป็นที่เรียบร้อย ถึงแม้ว่าค าทั้งสองค านี้จะเป็นมีเร่ืองที่มีการโต้แย้งกันมานานในเร่ือง
ของความหมายบางอย่างที่มีความแตกต่างกัน แต่ภายหลังผู้เช่ียวชาญหลากหลายคน ก็มีการให้ความหมาย
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ของทั้งสองค านี้เป็นค าที่มีความหมายเหมือนกัน ส่วนความหมายของประเทศไทยหลังจากที่ได้น าเอา
วัฒนธรรมดังกล่าวเข้ามาก็มักนิยามเรียกใช้ ค าว่า วาย หรือยาโออิ มากกว่าซึ่งเหมือนกับในประเทศ
เกาหลีใต้  

Yaoi ในอดีตเป็นงานที่ประพันธ์เขียนขึ้นเพื่อย่ัวเย้ากับต้นฉบับโดยจับให้ตัวละครผู้ชาย
ที่เป็นคนดัง หรือ บุคคลมีช่ือเสียงทั้งสองคนมาเขียนเร่ืองใหม่โดยเพิ่มให้ตัวละครผู้ชายมีความสัมพันธ์
แบบชายรักชาย โดยตัวละครเอกทั้งสองจะถูกเรียกว่า “คู่วาย” โดยฝ่ายชายที่เป็นฝ่ายรุกจะเรียกว่า 
“พระเอก” หรือ “เซเมะ” จะถูกออกแบบให้มีรูปร่างภายนอกที่เป็นเหมือนผู้ชายในฝันของผู้หญิง 
เช่น เป็นผู้ชายมากกว่านายเอก มีความคิดเป็นผู้ใหญ่ หุ่นดีมีซิกแพค ในทางกลับกันตัวละครที่ได้รับบท
เป็น “อุเคะ” หรือ  “นายเอก” จะถูกออกแบบให้มีรูปร่างภายนอกที่ตัวเล็ก หน้าหวาน ปากนิดจมูกหน่อย 
ความคิดเป็นคนมองโลกในแง่ดีๆ จากที่กล่าวมาเหมือนท ามาเพื่อตอบสนองให้กับสาววายในด้าน
จินตนาการ เนื่องจากสาววายจะเป็นทั้งผู้อ่านและผู้ผลิตงานนวนิยายแนววาย สามารถสรุปได้ว่ายุคแรก
เป็นการสร้างเพื่อสาววายอย่างแท้จริง  

วัฒนธรรมวายได้แพร่ขยายมายังประเทศไทยมาจนถึงปัจจุบันผ่านหนังสือการ์ตูนและ 
นวนิยายด ารงอยู่อยู่เฉพาะกลุ่มเพศหญิงเท่านั้น ถึงแม้ว่าจะช่วงเวลาที่ต้องเจอกับอุปสรรค เช่น การเข้ามา
ก ากับดูแลจากกฎหมายเนื่องจากมีเร่ืองราวหลากหลายส่วนที่มีความเกี่ยวข้องกับเพศศึกษา (Erotic) 
จึงท าให้นวนิยายของกลุ่มนี้ถูกจ ากัดให้อยู่ภายในเว็บบอร์ดเพียงเท่านั้น เช่น Dek-d.com หรือ 
Joylada.com เป็นต้น 

หลักเกณฑ์วัฒนธรรม คือ การสร้างบทประพันธ์ขึ้นมาใหม่เพื่อเป็นตัวช่วยในการตอบสนอง
ความสุขในการจินตนาการของคนทั้งสองคน เนื่องจากกลุ่มสาววายจะมีลักษณะการมองแบบไม่ธรรมดา 
คือ การมองแบบยาโออิที่มีความสามารถมองแล้วเกิดการจินตนาการถึงความสัมพันธ์แบบคู่รักระหว่าง
ผู้ชายกับผู้ชายแบบพิเศษเป็นได้มากกว่าที่คนภายนอกมองเห็น เวลาคนภายนอกมองเห็นผู้ชายเตะกัน
บุคคลภายนอกจะมองเห็นและเข้าใจได้ว่าพวกเขาคือเพื่อนกัน แต่ในกรณีของสาววายพวกเขาจะเห็นว่า
เหมือนคนรักกันหยอกล้อกัน ตามลักษณะพิเศษของสาววาย ในแบบนวนิยายความรักที่ระหว่างทาง
ต้องมีการเผชิญกับปัญหาแต่ตอนจบก็รักกันอย่างสุขสมหสัง จนในบางคร้ังบทประพันธ์ดังกล่าวมีเนื้อหา
ที่เพ้อฝันและไม่เป็นความจริง (นัทธนัย ประสานนาม, 2562) 

ในด้านของสื่อละครเร่ิมมีการสร้างสรรค์ผลงานซีรีส์วาย ตั้งแต่ พ.ศ. 2557 มีการออก
ผลงานซีรีส์วายที่มีนักแสดงหลักเป็นผู้ชาย 2 คน คือ เร่ือง Love Sick The Series รักวุ่น วัยรุ่นแสบ โดยมี
เนื้อเร่ีองเหมือนกับละครวัยรุ่นธรรมดาทั่วไป แต่มีความพิเศษที่แตกต่างกันออกไป คือ การมีตัวละคร
หลักทั้ง 2 คนเป็นเพศชาย ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้คือมีกระแสดีจนน่าตกใจ จึงส่งผลให้ทางผู้ผลิตได้ริเริ่ม
ออกผลงานภาคที่ 2 มาอย่างทันทีจนมาถึงปัจจุบันที่วงการบันเทิงไทยได้มีการผลิตซีรีส์วายออกมาอย่าง
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ต่อเนื่อง เพื่อตอบสนองกลุ่มแฟนคลับสาววาย ที่มีความช่ืนชอบและพร้อมที่จะสนับสนุนชายรักชาย 
เนื่องจาก ความชอบและสนับสนุนชายรักชาย จนท าให้ผู้ผลิตมีการสร้างสรรค์ผลงานที่แตกต่างกัน
ออกไป เช่น บทประพันธ์แนว Action Romance และ Drama เป็นต้น ซึ่งแนวทางในแต่ละประเภทก็
จะมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างของตนเองเสมอ เป็นการน าเสนอความรักของชายรักชาย โดยซีรีส์วาย
ว่ามีลักษณะแตกต่างจากซีรีส์ความรักวัยรุ่นทั่วไป ทั้งนี้สื่อบันเทิงประเภทละครหรือซีรีส์วายในปัจจุบัน 
มีมากมายหลากหลายประเภท แต่ละประเภทก็มักมีการน าเสนอที่แตกต่างกันตามแนว เช่น ซีรีส์วาย
แนวดราม่าก็มักจะมีการน าเสนอที่แตกต่างออกไปจากซีรีส์วายแนวบู๊ (Action) 

โดยซีรีส์วายนั้นมีลักษณะเฉพาะจ านวน 6 ลักษณะ ได้แก่  
• เนื้อเร่ืองที่มีการใช้สถานการณ์ที่เหมือนกับเร่ืองจริงที่เกิดขึ้น ซีรีส์วาย

จะมีเร่ืองราวที่มีการจ าลองเหตุการณ์ด้วยเร่ืองราวที่ทุกคนยอมรับได้หากกรณีผู้ชายรักชายและพร้อม
ที่จะส่งเสริมกัน 

• เนื้อเร่ืองที่มีการขายฝันจากตัวละครที่มีลักษณะหรือคุณสมบัติที่ผู้หญิง
ทุกคนต้องการ หรือ การขายฝันผ่านบทประพันธ์ที่มีเนื้อหาที่ตอนจบงดงามดั่งความฝัน  

• มีการใช้สัญลักษณ์พิเศษเพื่อการสื่อสารให้ถึงบทบาทของเพศและ
ตัวละคร เช่น ใช้ดอกชบาแทนการบอกรักของตัวละคร  

• มีเนื้อเร่ืองที่ใช้ผู้หญิงเป็นตัวร้ายและมีเร่ืองราวที่เกิดขึ้นที่ชัดเจนระหว่าง
รูปแบบความรักของชายรักชาย 

• การใช้ภาษาเขียนแทนความรู้สึกของตัวละคร  
• การใช้ภาษากายในการส่ือสารแทนค าพูด (นุชณาภรณ์ สมญาติ, 2561) 

ละครหรือซีรีส์ไทยที่ได้รับความนิยมโดยมีคู่รักผู้ชายกับผู้ชายเป็นตัวหลักของเร่ือง 
• แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) “น าแสดงโดย บิวกิ้น - 

พีพ”ี 
• เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) “น าแสดงโดย ไบร์ท - วิน” 
• KinnPorsche The Series “น าแสดงโดย มาย - อาโป” 
• เกลียดนักมาเป็นที่รักกันซะดีๆ (TharnType The Series) “น าแสดงโดย 

มิว - กลัฟ” 
• ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) “น าแสดงโดย ออฟ - กัน” 
• Love Sick รักวุ่นวัยรุ่นแสบ “น าแสดงโดย ไวท์-กัปตัน” 
• จูบสุดท้ายเพื่อนายคนเดียว (Dark Blue Kiss) “น าแสดงโดย เต - นิว” 
• เพราะรักใช่เปล่า (Why R U The Series) “น าแสดงโดย ซี - เซ้นต์” 
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• พี่ว้ากตัวร้ายกับนายปีหนึ่ง (SOTUS The Series) “น าแสดงโดย สิงโต - 
คริส” 

• นิ่งเฮียก็หาว่าซื่อ Cutie Pie “น าแสดงโดย ซี - นุนิว” 
โดยสรุปได้ว่าซีรีส์วาย คือ เร่ืองราวของชายหนุ่มสองคนที่มีความรู้สึกที่สุดแสนจะพิเศษ

ต่อกัน แต่ด้วยเพศสภาพและสังคม ท าให้ต้องพยายามรักษาพฤติกรรมการแสดงออกของตนเองให้
เป็นไปตามบริบทที่สังคมยอมรับตนเองได้ เพื่อให้เข้ากับแนวทางปฏิบัติทางเพศของตนเอง และ
ความคาดหวังของสังคมที่ตนอาศัยอยู่ แต่จุดที่น่าสนใจ คือ ส่วนใหญ่คนที่ชมซีรีส์วายจะเป็นผู้หญิง 
ซึ่งผู้หญิงเหล่านั้นจะเรียกว่า สาววาย  

ซึ่งเหตุผลลึก ๆ สาววายดูซีรีส์วายอาจจะเป็นเหมือนจุดที่ช่วยให้ผู้หญิงรู้สึกถึงความเป็น
ตัวเองสูง เพราะ ถูกบรรทัดฐานสังคมที่กดขี่ไว้ว่า ผู้หญิงทุกคนถูกสอนมาว่าต้องมีความเป็นกุลสตรี 
สงวนตัวให้เหมาะสม ซึ่งในบางคร้ังผู้หญิงบางคนมีฮอร์โมนของเพศชายสูงจนท าให้เกิดความต้องการ
ทางเพศสูงตามด้วยเช่นกัน และ เมื่อไม่สามารถปฏิบัติตนให้ขัดแย้งกับสิ่งที่สังคมตั้งไว้ เขาจึงเลือกที่
จะเสพวัฒนธรรม Yaoi ผ่านการรับชมสื่อ หรือ นวนิยาย โดยสามารถจินตนาการผู้ชายรักผู้ชายแทน
โดยที่ไม่ได้รู้สึกถึงความผิด เนื่องจากตัวละครในจินตนาการเหล่านั้นเป็นผู้ชายไม่ใช่ผู้หญิง 

2.2 นิยามความหมายของคู่จิ้น หรือ คู่ชิป (Imagined Couple/Ship) 
Gena McCrann (2555 อ้างถึงใน กฤษณา จงเจริญสุขไพศาลส า, 2564) หมายถึง “ค าว่า

คู่ชิป คือ คู่ที่คนภายนอกมองเห็นว่าพวกเขามีความรู้สึกสุดแสนจะพิเศษต่อกัน จนสามารถมีโอกาส
ที่จะพัฒนาความสัมพันธ์ไปในแบบความรักที่มากกว่าเพื่อน ในความหมายของค าว่า Relationship 
หมายถึง การที่มีบุคคลภายนอก หรือ แฟนคลับ มีความคาดหวังที่จะให้พวกเรารักกันและอยู่แบบนี้
ตลอดไป” 

Ainself (2549 อ้างถึงใน กฤษณา จงเจริญสุขไพศาลส า, 2564) หมายถึง “ค าว่าคู่ชิป” 
ย่อมาจาก “Relationship” ที่ให้ความหมายว่าความสัมพันธ์ หรือจะเป็น “Worship” ที่แปลว่า
ความศรัทธา หมายถึง คู่ที่บุคคลภายนอกเล็งเห็นว่าพวกมีบางสิ่งบางอย่างที่สุดแสนจะพิ เศษกัน 
บุคคลภายนอกจึงให้ความส าคัญและสนใจในความสัมพันธ์ของพวกเขา” 

VoiceTV.co.th (2557) หมายถึง “คู่จ้ิน คือ บุคคลที่ถูกจับคู่จากการมองเห็นของแฟนคลับ 
ซึ่งบางครั้งพวกเราไม่ได้เป็นอะไรกันเลย นอกจากเพื่อนร่วมงาน พี่น้องร่วมวงการแต่มีความบังเอิญ
ว่าพวกเขาสนิทกัน จึงพลอยท าให้ใครหลายคนคาดหวังให้เป็นคู่รักกันจริง ๆ” 
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Kathleen Smith (2559 อ้างถึงใน กฤษณา จงเจริญสุขไพศาลส า, 2564) หมายถึง “คู่จ้ิน 
หรือ คู่ชิป มาจากค านิยามของ Relationship ที่มีความหมายว่าความสัมพันธ์ หมายความว่า คนสองคน
ที่สนิทกันจนพลอยท าให้เข้าใจว่าพวกเขาเป็นมากกว่าเพ่ือน หรือ คนรู้จัก” 

Jeban.com (2556) หมายถึง “คู่จิ้น คือ คนสองคนที่บุคคลภายนอกมองเห็นและเผ้า
จินตนาการนึกถึงวันที่พวกเขาทั้งคู่ประกาศว่าคบกัน ในบางคร้ังพวกเขาไม่ได้รู้เร่ืองเลย” 

โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ คู่ชิป หรือ คู่จ้ิน คือ การที่คนสองคนรู้จักกันและมีความสัมพันธ์
ที่ดีต่อกัน โดยในบางคร้ังพวกเขาแค่สนิทสนมกัน แต่คนภายนอกที่เห็นก็ยังคงเฝ้าจินตนาการกันไป
เองว่าพวกเขาทั้งสองคนต้องมีความสัมพันธ์ที่มีความพิเศษ และบุคคลภายนอกกจะชอบคิดว่าพวกเขา
ทั้งสองอาจมีความจ าเป็นที่ต้องปกปิดว่าเป็นแฟนกันก็เป็นได้โดยสารนิพนธ์เล่มนี้จะหมายถึง คู่จ้ิน 
หรือ คู่ชิป ผู้ชาย-ผู้ชาย เท่านั้น 

อีกทั้งกระแสคู่จ้ินหรือคู่ชิปผู้ชายรักผู้ชายในซีรีส์วายต่าง  ๆได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก
ในประเทศไทยแล้ว ซึ่งบางคู่ยังโด่งดังไปไกลถึงต่างประเทศอีกด้วย เช่น บิวกิ้น-พีพี ที่มีการไปจัด
คอนเสิร์ตที่ประเทศญี่ปุ่น ซึ่งจากเหตุการณ์ดังกล่าวส่งผลให้เห็นถึงกระแสนิยมของสังคมโลกที่
เปลี่ยนไปผู้บริโภคเร่ิมให้การยอมรับและเปิดกว้างเพศทางเลือกมากย่ิงขึ้น 

2.3 แนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง 
ละครเป็นสิ่งที่สามารถส่งผลกระทบต่อผู้ชมได้เป็นอย่างมาก (วรรฌา ช านาญกิจ, 2536 

อ้างถึงใน ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ , 2558) ได้ให้ความหมายว่า เนื้อเรื่องที่มีการน าเสนอของละคร
เปรียบดั่งเสมอกระจกที่สามารถสะท้อนความเป็นอยู่ที่เกิดขึ้นในสังคมของผู้บริโภคให้เห็นถึง
ส่วนประกอบต่าง ๆ ได้ โดยละครมีหน้าที่ที่ส าคัญ คือ เป็นสิ่งที่สามารถสร้างค่านิยมทางสังคมได้
เมื่อมองเห็น และการช้ีน าทางสติปัญญาโดยละครจะมีหน้าที่หลักทั้งหมด 4 หน้าที่ด้วยกัน ได้แก่  

1. การเล่าเร่ือง (Narrative Function) เนื่องจากละครเป็นสื่อที่มีการน าเสนอจากเร่ืองราว
เพื่อสง่ต่อไปให้กับทางผู้บริโภค  

2. หน้าที่ในการส่ืออารมณ์ (Emotional Function) การท าให้ผู้ที่รับผู้บริโภคเกิดอารมณ์
ร่วมผ่านการรับชมถือว่าเป็นหน้าที่หลักโดยผ่านการใช้เทคนิคพิเศษ เช่น การใช้แสง สี เสียง หรือ 
การใช้การตัดต่อเพื่อให้ผู้บริโภคมองเห็นถึงความสมจริงของสิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดอยู่   

3. หน้าที่ในการสื่อสารทางด้านความคิด (Intellectual Function) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท  
• เป็นละครที่ผู้ผลิตค่อยสอดแทรกแนวคิดต่าง ๆ  อาจเป็นปรัชญา หรือ

กระทั่งข้อคิดดี ๆ ไว้ เมื่อผู้ชมได้รับชมอาจน าไปปรับใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต 
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• เป็นละครที่ผู้ผลิตไม่ได้สอดแทรกแนวคิดของตนเองเข้าไป แต่เป็น
การผลิตละครที่ให้ผู้ชมใส่จินตนาการของตนเข้าไปร่วมกับละคร  

4. หน้าที่ในการสร้างตื่นตาตื่นใจ (Spectacle Function) นอกจากภาพจะที่ท าให้เกิด
ความตื่นตาตื่นใจภาพในละครแล้ว เสียง และดนตรีประกอบก็มีส่วนที่ท าให้ ละครเกิดความน่าสนใจ
เพิ่มขึ้นเช่นกัน รูปแบบการเล่าเร่ืองผ่านบทเพลง ส่วนใหญ่ละครจะใช้บทเพลงแทนความคิดของ
ตัวละคร เพื่อเป็นเหมือนสิ่งที่อยู่ภายในใจของตัวละคร และ เป็นเหมือนเคร่ืองมือที่ท าให้ผู้บริโภค
เกิดความตีความตามสถานการณ์นั้น ๆ รูปแบบของเพลงที่มีลักษณะเพื่อส่งอารมณ์ให้กับทางผู้บริโภค 
จะมีอยู่ 2 ประเภท  

• เพลงที่ใช้ในการปรุงสาร มีเนื้อเพลงในรูปแบบที่ไม่ได้ระบุอย่างกระจ่างชัด
ว่ากล่าวถึงผู้ใด จะเป็นการแสดงให้รู้สึกถึงการตัดสินใจในการท าบางส่ิงบางอย่างที่เกิดขึ้นในละคร 
เช่น เพลง แปลไม่ออก ของศิลปินบิวกิ้น-พุฒิพงศ์ที่มีเนื้อเพลงออกมาเพื่อสื่อถึงความรู้สึกของคนสองคน
ที่ก าลังอยู่ในความสัมพันธ์ที่ยังไม่เข้าใจตนเอง ว่าท าไมต้องคิดถึงเขาคนนั้นจึงเกิดค าถามในใจ  
(highwiremusic.net, แปลไม่ออก เพลงประกอบซีรีส์แปลรักฉันด้วยใจเธอ, 2563) 

• บทเพลงที่แสดงให้รู้สึกได้ถึงใจความส าคัญของเร่ือง หรือ อุปสรรคที่
ตัวละครเอกจะต้องพบเจอท าให้ส่งผลต่ออารมณ์ของผู้บริโภคทั้งทางบวกและทางลบ โดยจะมีเนื้อเพลง
ที่คอยปลุกเร้าอารมณ์ของตัวเองละคร เช่น เพลงกีดกันของศิลปินบิวกิ้น-พุฒิพงศ์ ที่มีเนื้อเพลงออกมา
เพื่อสื่อถึงการพบเจอกับรักแท้ที่เฝ้ารอตามหามานมนาน แต่กลับต้องพบเจออุปสรรคที่ต้องฝ่าฟันไป คือ 
เพศสภาพ แม้กระทั่งอุปสรรคของโชคชะตา เป็นอีกหนึ่งบทเพลงที่ใช้พิสูจน์รักแท้ (musicstation.kapook, 
กีดกัน เพลงประกอบซีรีส์แปลรักฉันด้วยใจเธอ, 2563) 

2.3.1 โครงเรื่อง (Plot)  
โครงเร่ือง คือ เร่ืองราวที่มีการจัดล าดับเหตุการณ์ตั้งแต่ต้นเร่ืองจนจบเร่ือง และมี

ความสามารถที่ส่งผลต่อกัน (นิวัฒน์ ประสิทธวงวิทย์, 2553 อ้างถึงใน ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2558) 
โดยผ่านรูปแบบของโครงสร้างแบบสามองค์ประกอบ (Three Act Structure) โดยมีลักษณะดังนี้  
(จีรบุณย์ ทัศนบรรจง, 2548 อ้างถึงใน ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2558)  

• จะเป็นช่วงต้นเรื่อง โดยมีลักษณะเป็นการเล่าเรื่องในช่วงต้น เช่น 
การแนะน าตัวละครวางเงื่อนไขที่จะมีความเกี่ยวพันในตอนต่อ  ๆไป ซึ่งมีจุดที่จะเผชิญกับการเปลี่ยนผัน
จนอาจท าให้เกิดเร่ืองพลิกผันและน าไปสู่เร่ืองราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
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• น าเสนอถึงการเผชิญ หรือ ความขัดแย้งหน้าที่ของตัวละครกับอุปสรรค
ที่ต้องการคอยแก้ไขเพื่อน าไปสู่ความส าเร็จ โดยเมื่อถึงจุดกึ่งกลางเร่ืองหลาย ๆ คร้ังจะมีการพูดถึง
ตัวละครใหม่ และอาจมีการชักน าความคิดของตัวละครเอกให้เปลี่ยนความคิดที่เกิดขึ้นในช่วงต้นไป   

• จะอยู่ในช่วงหลังจากการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นซึ่งสามารถคลี่คลายได้
เป็นอย่างดี บริบทดังกล่าวผู้บริโภคจะสามารถเข้าใจในเร่ืองราวที่เกิดขึ้นตั้งแต่ โดยมีฉากที่เป็นจุดสูงสุด
ของเร่ืองที่ตัวละครจะต้องเผชิญกับความช่ัวร้าย และเป็นฉากที่มีความอลังการและย่ิงใหญ่มากที่สุด
ของละคร  

2.3.2 แก่นความคิด (Theme) 
แก่นความคิด คือ แก่นสารหลักของเร่ืองที่มีหน้าที่คอยเช่ือมโยงเร่ืองราวต่าง ๆ ทีเ่กิดขึ้น

ผ่านรูปแบบที่ทางผู้ผลิตละครต้องการส่งส่ิงที่ตัวละครคิดไปยังผู้รับชมผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ละครที่มาของช่ือละคร สัญลักษณ์ต่าง ๆ หรือ สิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอด  เป็นต้น โดย แก่นความคิด
หรือบทประพันธ์ที่พบภายในละครได้แบ่งออกเป็น 6 ประเภท (นิวัฒน์ ประสิทธิวงวิทย์, 2553 อ้างถึงใน 
ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2558) 

บทประพันธ์ละคร หรือ ภาพยนตร์สามารถวิเคราะห์แก่นความคิดออกได้เป็น 6 ประเภท 
ได้แก่ 

• เนื้อเร่ืองเกี่ยวกับความรัก (Love Theme) ไม่ว่าจะเป็นความรักระหว่าง 
หนุ่มสาว สามี-ภรรยา โดยเป็นเร่ืองราวของการด าเนินชีวิตอยู่ด้วยกัน หรือรวมไปถึงความรักของคน
ในครอบครัว โดยเนื้อเร่ืองจะเป็นความสัมพันธ์ของความรักว่าเกิดขึ้นมาได้อย่างไร และมีอุปสรรค
อย่างไร  

• เนื้อเร่ืองเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นจากหลักศีลธรรมในสังคมหรือที่เรียกว่า 
Morality Theme โดยจะเป็นการแสดงให้เห็นถึงคุณค่าของการท าความดีว่าเป็นสิ่งจ าเป็น และเป็นสิ่งที่
สังคมปรารถนา หรือเป็นการแสดงให้เห็นถึงคนที่เลือกระหว่างท าความดีกับความช่ัวและผลที่ได้รับ
จากการท าสิ่งเหล่านั้น  

• เนื้อเร่ืองเป็นการแสดงให้เห็นถึงคนที่มีความพยายามที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ 
เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ปรารถนา หรือที่เรียกว่า Idealism Theme อาจเป็นนักปฏิวัติผู้ที่มีอุดมการณ์ 
ชาตินิยม เสรีนิยม เป็นนักบวช หรือศิลปิน ซ่ึงมีความคิดที่แตกต่างไปจากคนทั่ว  ๆ  ไป ซ่ึงอาจเป็น
ความคิดที่ต่อต้านกับสิ่งที่สังคมมีอยู่  



12 

 

• เนื้อเร่ืองเกี่ยวกับอ านาจ หรือความขัดแย้งระหว่างคน 2 คน หรือ 2 กลุ่ม 
ที่มีความต้องการในสิ่งเดียวกัน หรือที่เรียกว่า Power Theme เช่นความขัดแย้งที่เกิดจากชนชั้นเป็นต้น 
ซึ่งต้องมีการฝ่าฟันอุปสรรคต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งอ านาจ  

• เนื้อเร่ืองจะมีการแสดงให้เห็นถึงความพยายามของคนที่ท างานเพื่อให้
ประสบความส าเร็จโดยมีเป้าหมาย หรือที่เรียกว่า Career Theme ซึ่งเป็นการท าเพื่อตนเอง โดยการฝ่าฟัน 
อุปสรรคเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 

• เนื้อเร่ืองมีการน าเสนอการด าเนินชีวิตของคนในสังคมที่แตกต่างจาก
คนทั่วไป เนื่องจากมีสาเหตุต่าง ๆ หรือที่เรียกว่า Outcast Theme อาทิเช่น เป็นคนพิการ รูปร่างหน้าตา 
หน้าเกลียด หรือเป็นนักโทษ โสเภณีเด็กก าพร้า เป็นต้น ซ่ึงเนื้อเร่ืองจะแสดงให้เห็นถึงชีวิตของคน
เหล่านี้ และปฏิกิริยาที่คนเหล่านี้แสดงออกและสิ่งที่สังคมปฏิบัติต่อเขา 

2.3.3 ตัวละคร (Character)  
ตัวละครภายในละครเป็นส่วนหนึ่งในการเช่ือมโยงเร่ืองราวและเหตุการณ์ต่าง  ๆ  ของ

ภายในละครท าให้ผู้บริโภคเกิดความเข้าใจในสิ่งที่ผู้ผลิตต้องการสื่อสารอย่างชัดเจนโดย (Swain, 1988 
อ้างถึงใน ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2558) เป็นผู้ที่กล่าวถึงองค์ประกอบที่ตัวละครควรมี คือ ความคิด 
(Conception) และส่วนของพฤติกรรมที่มีการถ่ายทอดออกมา (Presentation) ที่ผ่านทัศนคติและความคิด
ของตัวละครซ่ึงเป็นลักษณะภายนอกที่ตัวละครจะถ่ายทอดออกมาผ่านบุคลิกภาพ  

2.3.4 ฉาก (Setting)  
ฉาก (Setting) มีความส าคัญเป็นอย่างมากในการถ่ายทอดเร่ืองราว เนื่องจาก สามารถแสดง

ให้เห็นถึงความหมายที่ผู้ผลิตละครต้องการส่งสารไปยังผู้บริโภคให้เข้าใจ ซึ่งฉากในการเล่าเรื่อง
สามารถแบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ ส่วนของช่วงเวลา (Time) แสดงให้เห็นถึงช่วงเวลาที่เหตุการณ์
ดังกล่าวเกิดขึ้น เช่น หากภายในละครต้องการให้ทราบว่าตัวละครอยู่ในช่วงเวลาพระอาทิตย์ตก
ที่พบเจอกันในจังหวัดภูเก็ต ฉากภายในเร่ืองก็จะมีรูปแบบของจังหวัดภูเก็ตในช่วงเวลาพระอาทิตย์ตก
ด้วยเช่นกัน และส่วนของสถานที่ (Location) เป็นการก าหนดถึงเหตุการณ์และการกระท าของตัวละคร 
เช่น ฉากพระอาทิตย์ตกที่พบเจอกันในจังหวัดภูเก็ต สถานที่ที่ควรถ่ายท า คือ แหลมพรหมเทพ 
จังหวัดภูเก็ต (ภัทริยา วิริยะศิริวัฒนะ, 2558) 
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2.3.5 การใช้แสงและส ี
การใช้แสงและสีของการเล่าเร่ืองราวที่ใช้ในการแสดงละคร เป็นสิ่งที่มนุษย์สามารถ

รับรู้ได้จากการมองเห็นและก่อให้เกิดความคิดหรือความรู้สึกต่าง ๆ ขึ้นมาได้จากการใช้จินตนาการ 
(Graves, 1951 อ้างถึงใน วันวิสาข์ พรมจีน, อติเทพ แจ้ดนาลาว, 2562) ในเชิงจิตวิทยา “สี” มีผลต่อ
อารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ โดยแต่ละโทนสีสามารถสื่อสารทางความคิดและอารมณ์แต่สร้าง
ความแตกต่างกันได้อย่างสิ้นเชิง ส่วนประกอบในแต่ละฉากของเร่ืองราวที่ด าเนินไปไม่ได้มีเพียงแค่
ตัวแสดง อุปกรณ์ประกอบฉาก แสง เสียง และบรรยากาศแวดล้อมเท่านั้น  

ยังมี “สี” ที่สามารถเล่นกับความรู้สึกและอารมณ์ของผู้บริโภค ที่สามารถสื่อทั้งด้านลบ
และด้านบวก นับว่าเป็นส่วนส าคัญในการออกแบบพัฒนาฉากให้ดูสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น เนื่องจาก
สีมีความส าคัญที่มีอิทธิพลในเร่ืองของอารมณ์ สามารถสร้างความสวยงามให้กับฉาก และสามารถ
สื่อความหมายได้หลากหลาย อีกทั้งยังเป็นส่วนประกอบพื้นฐานของการออกแบบศิลปะ (Element 
of Design) ทุกประเภท  
 

 
ภาพที่ 2.1 ภาพ Color Palettes จากหนัง Harry Potter And The Deathly Hallows: Part 2 (2011) 
ที่มา: Freelance Bay (2559) 
 

จากภาพที่ 2.1 สามารถสรุปได้ว่าอิทธิพลของแสง สี สามารถส่งผลต่ออารมณ์และ
ความรู้สึกให้กับผู้ชมรับรู้ถึงเหตุการณ์ที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดออกมา และแสงสามารถบ่งบอกถึง
อารมณ์ของฉากต่าง ๆ  ที่นักแสดงก าลังถ่ายทอดออกมาให้ผู้ชมจินตนาการร่วมด้วยไปกับตัวละคร เช่น 
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แสงสีแดงให้ความรู้สึกสง่า ร้อนแรง ย่ิงใหญ่, แสงสีเหลืองให้ความรู้สึกสดใส, แสงสีน้ าเงินให้อารมรณ์
ความรู้สึกถึงเวลากลางคืน รุ่งเช้า หรืออารมณ์เศร้า  

2.3.6 สัญลกัษณ์พิเศษ (Special Symbol)  
สัญลักษณ์พิเศษ (Special Symbol) คือการสร้างความหมาย (Semiology and Signification) 

เป็นเครื่องมือที่กล่าวเกี่ยวกับระบบของสัญลักษณ์ที่ปรากฏอยู่ในความคิดของผู้บริโภค ทั้งนี้สามารถ
ถือได้ว่าสัญลักษณ์พิเศษสามารถเป็นได้ทุกอย่างรอบ ๆ  ตัวเราเอง สัญลักษณ์ที่ใช้ในการสื่อสารอาจจะเป็น 
รหัส เคร่ืองหมาย ภาษา เป็นต้น การสื่อสารคือจุดก าเนิดของความหมาย ซึ่งการศึกษาในเร่ืองดังกล่าว
จะไม่สนใจในความล้มเหลวและความหมายที่ใช้ในการสื่อสาร และไม่เกี่ยวข้องกับความถูกต้อง แต่เป็น
แนวทางการศึกษาลักษณะของสังคมหรือความแตกต่างของวัฒนธรรมระหว่างผู้ผลิตและผู้บริโภค 
ตลอดจนความหลากหลายของความหมายภายในภาษา ความเสมือนจริงที่ไมส่ามารถปรากฎผลออกมา
ในลักษณะของเส้นตรงของกระแสการไหลของข่าวสาร (F.de Saussure, ค.ศ. 1857-1913 อ้างถึงใน 
อมรวิวัฒน์ แต้มพิมาย, นาฏยา พิลางาม, พิษณุรักษ์ ปิตาทะสังข์, 2564) นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส เป็นหนึ่ง
ในนักคิดทฤษฎีดังกล่าว ได้มองว่า สัญวิทยาสามารถน ามาใช้อธิบายถึงเร่ืองราวหรือความหมาย
ที่เกี่ยวข้องทางการสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้  

• ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) ได้แก่ ความหมายที่เข้าใจกัน
ตามตัวอักษรซึ่งเป็นความหมายที่เข้าใจตรงกันโดยส่วนใหญ่ เช่น ความหมายที่มีการระบุในพจนานุกรม 
เช่น พ่อ คือ ชายผู้ให้ก าเนิดแก่ลูกร่วมกับแม่ เป็นต้น 

• ความหมายโดยนัย (Connotative Meaning) ได้แก่ ความหมายทางอ้อม
ที่เกิดจากข้อตกลงหรือ ความเข้าใจเฉพาะกลุ่ม หรือเกิดจากประสบการณ์ เฉพาะของบุคคล เช่น  
เวลาพูดถึง “แม่” บางคนนึกถึงความอบอุ่น บางคนอาจจะนึกถึงความน่ากลัว ความเข้มงวด หรือ
ในบางครั้งอาจนึกไปถึงประสบการณ์อันขมขื่นเนื่องจากโดนแม่ท าร้ายในวัยเด็ก 

โดยสรุปได้ว่า แนวคิดและองค์ประกอบการเล่าเร่ืองของละคร หรือ ภาพยนตร์มีความส าคัญ
อย่างย่ิงในการสร้างสรรค์ เนื่องจากลักษณะการท างานจะส่งผล “ภาพ” ที่จะปรากฏในงานละคร หรือ 
ภาพยนตร์ ทุกสิ่งทุกอย่างย่อมส่งผลให้กับผลงานที่ก าลังออกสู่สาธารณชน เร่ืองราวที่ก าลังจะน าเสนอ
ผ่านละครเปรียบเสมือนกระจกที่สะท้อนถึงความเป็นอยู่ของผู้บริโภคให้เห็นส่วนประกอบต่าง ๆ  
ที่เกิดขึ้นในสังคม โดยละครมีหน้าที่ที่ส าคัญ คือ การช้ีน าทางความคิด และเป็นสื่อที่สามารถสร้าง
ค่านิยมทางสังคมได้ดีขึ้น เมื่อลองมองถึงสื่อละครจะเห็นได้ว่าจะเป็นทั้งสื่อที่มีผลทางบวกและทางลบ
ต่อผู้ที่รับชม 
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การจะท าละครสักหนึ่งเร่ืองท่านควรมีความรู้ และ ความเข้าใจในทุกสิ่ง เช่น เพลงประกอบ
เร่ืองนี้ มันจะส่งผลท าให้ผู้ชมรับรู้ได้หรือไม่ว่าตัวละครก าลังเศร้าและเสียใจเป็นอย่างมาก หรือการจะใช้
แสงและสี ให้เข้ากับบรรยากาศและท าให้ผู้ชมอินตามไปกับสิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดทุกสิ่งทุกอย่าง
ที่กล่าวมามันจะส่งผลให้ละครของท่านดูสมจริงมากยิ่งขึ้น อีกทั้งในขั้นตอนการสร้างละครหรือ  
ภาพยนตร์ ท่านควรจะต้องจินตนาการจากทุก ๆ สิ่ง แก่นเร่ืองคืออะไร อะไรคือมุมมองและจุดยืน
ของเร่ืองราวแล้วถ่ายทอดความคิดเหล่านั้น เพื่อให้ผู้ชมได้รับรู้ถึงสารที่ท่านก าลังจะส่งออกไป  

2.4 ทฤษฎีความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence theory)  
ความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence) เกิดขึ้นมาจาก (Helgeson & Supphellen, 

2004; Wang, Yand & Lui, 2009 อ้างอิงถึง MGMG530 Marketing Research สอนโดย รศ.ดร.ชนินทร์ 
อยู่เพชร) โดยให้ความหมายของภาพลักษณ์ของตราสินค้าที่มีความสอดคล้องในบางสิ่งบางอย่าง
ของผู้บริโภค (Brand user image)  ซึ่งทฤษฎีความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence theory) 
สามารถส่งผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภค เช่น ความตั้งใจซื้อสินค้า ความช่ืนชอบต่อสินค้า ความพึงพอใจ
ต่อสินค้า ความผูกพันต่อสินค้า ทัศนคติต่อสินค้า และ ความภักดีต่อสินค้า โดยแบ่งออกเป็น 4 มิติ ดังนี้ 
(Berkman, Lindquist & Sirgy, 1996 อ้างอิงถึง MGMG530 Marketing Research สอนโดย รศ.ดร.ชนินทร์ 
อยู่เพชร) 

1. ความสอดคล้องในตนเองที่แท้จริง (Actual-self Congruence) หมายความว่า การที่
ผู้บริโภคมองว่าภาพลักษณ์ของสินค้า มีความคล้ายคลึงกับตัวตนที่แท้จริงของตนเอง โดยความสอดคล้อง
เหล่านี้จะส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดทัศนคติที่ดีต่อสินค้า เกิดความพึงพอใจ ความช่ืนชอบ และความผูกพัน
ต่อสินค้า โดยเชิงพฤติกรรมลักษณะดังกล่าวของผู้บริโภคเกิดจากปัจจัยภายในทั้งความคิดและ
ความเช่ือต่อตนเอง จึงเป็นผลท าให้เกิดการแสดงเชิงพฤติกรรมลักษณะนี้ ซึ่งไม่มีความขัดแย้งกับตัวตน
ที่แท้จริงของผู้บริโภค  

2. ความสอดคล้องในตนเองในอุดมคติ (Ideal-self Congruence) หมายถึง การที่ผู้บริโภค
มองว่าภาพลักษณ์ของผู้ใช้ตราสินค้าเหมือนกับตัวตนในความคิด หรือ ความฝันของตนเอง (Ideal-Self 
Image) ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวจะส่งผลให้ ผู้บริโภคเกิดพฤติกรรมการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์และบริการเพิ่ม
ให้ตนเอง เพื่อให้เกิดความภาคภูมิใจ เช่น หากผู้บริโภคอยากให้ตนเองหน้าขาวใสเหมือนกับดาราที่เป็น 
พรีเซ็นเตอร์ ผู้บริโภคก็จะตัดสินใจซื้อครีมบ ารุงผิวพรรณที่ช่วยให้ผิวเนียนและขาวใสมาใช้ เพื่อส่งผล
ให้เกิดความภูมิใจในตนเองมากขึ้น  
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3. ความสอดคล้องในตนเองทางสังคม (Social-self Congruence) หมายถึง การที่ผู้บริโภค
มองว่า ภาพลักษณ์ของตราสินค้าเหมือนภาพลักษณ์ของตนเองทางสังคม (Actual social self-image) 
ซึ่งความสอดคล้องดังกล่าว สามารถส่งผลต่อพฤติกรรมการซ้ือสินค้าของผู้บริโภค เนื่องจากผู้บริโภค
มีการถูกกระตุ้นจากแรงจูงใจภายในของตนเอง เพื่อรักษาภาพลักษณ์ที่ผู้คนในสังคมมองเห็นตนเอง 
(Social-Consistency Motivation) ซึ่งท าให้ผู้บริโภคใช้สินค้าที่สอดคล้องกับตนเอง เพื่อไม่ให้เกดิ
ความขัดแข้งต่อสังคมของตน เช่น หากสังคมมองว่าผู้บริโภคเป็นคนที่แต่งตัวตามแฟช่ันเกาหลีใส่แล้ว
สวย ผู้บริโภคก็จะเลือกใช้แต่สินค้าที่มาจากเกาหลี เพื่อให้ดูสวย ดูดีและมีความทันสมัย เพื่อให้
สอดคล้องกับภาพลักษณ์ที่ผู้อื่นมองมา 

4. ความสอดคล้องในตนเองทางสังคมในอุดมคติ (Ideal Social-Self Congruence) 
หมายถึง การที่ผู้บริโภคมองว่าภาพลักษณ์ของการใช้ตราสินค้าดังกล่าวจะมีความสอดคล้องกับตัวตน
ที่ทางสังคมมองว่าดี (Ideal Social Self-Image) ซึ่งความสอดคล้องเหล่านี้ สามารถส่งผลต่อพฤติกรรม
การซ้ือตราสินค้าของผู้บริโภค เนื่องจากผู้บริโภคได้รับแรงจูงใจ หรือ แรงกระตุ้นจากความต้องการ
เป็นที่ยอมรับในสังคม (Social Approval Motivation) เช่น การที่ผู้บริโภคเห็นดารานักแสดง หรือ 
อินฟลูเอนเซอร์ซื้อไอโฟน 14 มาใหม่แล้วมีแต่คนมาแสดงความคิดเห็นผ่านทางโลกโซเชียล 
ว่า รวยไม่ไหว ผู้บริโภคก็จะรู้สึกว่าอยากให้คนอื่นมองตนเช่นนั้นบ้าง ส่งผลขนาดยอมเป็นหนี้เพื่อ
ซื้อไอโฟน 14 เพื่ออวดชีวิตหรูหราที่ดีลงโซเซียลอยากให้ตัวเองดูน่าสนใจและผู้อื่นต้องอิจฉาพฤติกรรม
ดังกล่าวบ่งบอกได้ว่าผู้บริโภคต้องการเป็นที่ยอมรับทางสังคม 
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บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “การดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย
ฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยใช้วิธีการศึกษาวิจัยโดยการสังเกต (Observational Research) แบบการวิจัยเชิงวิเคราะห์ 
(Observational Analytic Studies) โดยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสังเกต น ามาวิเคราะห์ รวมถึง
การศึกษาข้อมูลจากงานวิจัย ทฤษฎี และเอกสารทางวิชาการที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม โดยผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอน
และขอบเขตการวิจัยตามรายละเอียดดังนี้  

3.1 วิธีการวิจัย  
3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย  
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 ความเสี่ยงในแผนการเก็บข้อมูลและแผนส ารองหากบางสิ่งไม่เป็นไปตามแผนที่

คาดการณ์ 

3.1 วิธีการวิจัย 
การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) คร้ังนี้ผู้วิจัยใช้วิธีวิจัยแบบการสังเกต

เชิงวิเคราะห์ (Observational Analytic Studies) เป็นการวิจัยที่ใช้การสังเกตโดยมีกลุ่มควบคุม และ
เปรียบเทียบค่าการเข้าถึง (Engagement) ของคลิปวิดีโอและยอด Video Viewer ของแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) โดยท าการเก็บข้อมูลผ่านการรับชมฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่มีความนิยมมากที่สุด
ล าดับ 1-6 ล าดับผ่านทาง แพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) ข้อมูลในประจ าเดือน มกราคม พ.ศ 2566 

โดยวิธีเก็บข้อมูลสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
1. ท าการบันทึกฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า Engagement 

และ Video Viewer เพื่อประเมินเป็นเทรนด์ความนิยม (Trending) ของฉากที่ได้รับความสนใจมากที่สุด 
2. ท าการบันทึกคอมเมนต์ทีไ่ด้รับความนิยม 3 ล าดบั (Top 3 Comment Analysis)  
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3. ท าการบันทึกยอด Followers ผ่านช่องทาง Instagram เพื่อเปรียบเทียบก่อนและหลัง
แสดงซีรีส์วายของนักแสดงน าทั้งหมด 8 คน โดยใช้ตัวช้ีวัดเชิงปริมาณ คือ ยอด Followers ผ่านช่องทาง 
Instagram เพื่อเป็นเคร่ืองการันตีความส าเร็จที่เป็นรูปธรรม 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างที่เลือกใช้ในการศึกษา ฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่ติดอันดับความนิยม

จากสถิติประเทศไทยในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 6 เร่ืองดังนี้  
1. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1  
2. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You the Moon) ภาค 2  
3. เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) 
4. KinnPorsche The Series 
5. Not Me เขา…ไม่ใช่ผม  
6. ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love)  
โดยท าการสังเกตฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า Engagement, 

Video Viewer และคอมเมนต์ (Comment) ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 Comment Analysis) 
ของแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube)                                           

โดยฉากแสดงอารมณ์จะแบ่งออกเป็น 7 ฉาก  
1. ฉากเลิฟซีนแบบดูดดื่ม (Sex Scene) เช่น จูบด้วยความรักเสน่ห์หา หรือมีเพศสัมพันธ์    

(Make love) 
2. ฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น จับมือ กอด หอมแก้ม จุ๊บปากแบบแผ่วเบา  
3. ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น รู้สึกคิดถึง นึกถึงใครคนนึง เช่น ร้องไห้ เสียใจ 

รู้สกึผิดอยากขอโทษ 
4. ฉากทะเลาะกัน เช่น หึงหวง พูดจาไม่ดีต่อกันขึ้นเสียง  
5. ฉากมีความสุข (Happy Ending Scene) เช่น แต่งงาน บอกรักกัน ขอเป็นแฟน  
6. ฉากตลก (Comedy Scene)  
7. ฉากแอ็คชั่น (Action Scene) เช่น ต่อสู้ พาพระเอกว่ิงหนีผู้ร้าย 
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3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย  

3.3.1 แหล่งข้อมูลที่รวบรวมเพื่อการศึกษา  
การศึกษาฉาก Highlight ของซีรีส์วายในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า Engagement 

Video Viewer และคอมเมนต์ (Comment) ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 Comment Analysis) 
ของแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) คร้ังนี้ผู้วิจัย ใช้ข้อมูลหลักจากแหล่งที่จะน ามาวิเคราะห์ 2 แหล่ง ดังนี้  

ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้จากการสังเกตและบันทึกข้อมูลการฉากแสดงอารมณ์
ในแต่ละสถานการณ์ เพื่อน ามาวิเคราะห์ด้วยการชมฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่ติดอันดับความนิยม
จากทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 6 เรื่องดังนี้ และท าการรวบรวมสถิติความนิยมของซีรสี์วาย
จากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องและมีความน่าเช่ือถือ  

• แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1 
• แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You The Moon)  ภาค 2  
• เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) 
• KinnPorsche The Series  
• Not Me เขา…ไม่ใช่ผม 
• ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) 

 

 
ภาพที่ 3.1 ภาพการจัดล าดับซีรีส์วายยอดนิยมในประเทศไทยโดย WOM-ENT.COM 
ที่มา: WOM-ENT.COM (2564) 
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ตารางที่ 3.1 รายละเอียดซีรีย์วายที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
ซีรีส์วายท่ีท าการเก็บข้อมูล รายละเอียดของซีรีส์วายท่ีท าการเก็บข้อมูล 

 

ซีรีส์เรื่อง แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1 
ฉายในปี 2020 จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
18 คลิป ความยาวรวม 2 ช่ัวโมง หรือคดิเป็น 120 นาที  
ท่ีมา: @NadaoBangkok, @LINETVTHAILAND 
https://www.youtube.com/@NadaoBangkok 
https://www.youtube.com/@LINETVTHAILAND 
https://th.wikipedia.org/wiki/แปลรักฉันด้วยใจเธอ 
 

 

แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You The Moon) ภาค 2 ฉายในปี 
2021 จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 46 
คลิป ความยาวรวม 7 ช่ัวโมง หรื คิดเป็น 420 นาที  
ท่ีมา: @NadaoBangkok, @LINETVTHAILAND 
https://www.youtube.com/@NadaoBangkok 
https://www.youtube.com/@LINETVTHAILAND 
https://drama.kapook.com/view241600.html 
 

 

ซีรีส์เรื่อง เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) 
ฉายในปี 2020 จ านวนของฉาก Highlight  
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 99 คลิป 
ความยาวรวม 9 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 540 นาที  
ท่ีมา: @gmmtv 
https://www.youtube.com/@gmmtv 
https://th.wikipedia.org/wiki/เพราะเราคู่กัน 
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ตารางที่ 3.1 รายละเอียดซีรีย์วายที่ใช้ในการเก็บข้อมูล (ต่อ) 
ซีรีส์วายท่ีท าการเก็บข้อมูล รายละเอียดของซีรีส์วายท่ีท าการเก็บข้อมูล 

 

ซีรีส์เรื่อง KinnPorsche The Series  
ฉายในปี 2022 จ านวนของฉาก Highlight  
ในแพลตฟอร์มยูทูป(Youtube) 102 คลิป  
ความยาวรวม 13 ช่ัวโมง หรือ คิดเป็น 780 นาที  
ท่ีมา: @iQIYIThailand, @one31official 
https://www.youtube.com/@iQIYIThailand 
https://www.youtube.com/@one31official 
https://www.themoviedb.org/tv/117067-kinnporsche/images/posters 
 

 

ซีรีส์เรื่อง Not Me เขา…ไม่ใช่ผม 
ฉายในปี 2021 จ านวนของฉาก Highlight  
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 112 คลิป ความยาวรวม 14 ช่ัวโมง 
หรือ คิดเป็น 840 นาที  
ท่ีมา: @gmmtv 
https://www.youtube.com/@gmmtv 
https://workpointtoday.com/not-me-series/ 
 

 

ซีรีส์ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) 
ฉายในปี 2019 จ านวนของฉาก Highlight  
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 42 คลิป  
ความยาวรวม 6 ช่ัวโมง หรือ คิดเป็น 360 นาที  
ท่ีมา: @gmmtv 
https://www.youtube.com/@gmmtv 
https://th.wikipedia.org/wiki/ทฤษฎีจีบเธอ 
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ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างคอมเมนต์ของซีรีส์วายแปลรักฉันด้วยใจเธอ ฉาก ขอโทษนะม๊ะ 
ที่มา: Nadao Bangkok (2564ก) 
 

 
ภาพที่ 3.3 แสดงจ านวนผู้ติดตาม Instagram Followers ของบิวกิ้น พุฒิพงศ์ อัสสรัตนกุล พระเอก

จากเร่ือง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ภาค 1-2 
ที่มา: https://www.instagram.com/bbillkin 
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ภาพที่ 3.4 แสดงจ านวนผู้ติดตาม Instagram Followers ของพีพ ีกฤษฏ์ อ านวยเดชกร พระเอกจาก

เร่ือง แปลรักฉันด้วยใจเธอ ภาค 1-2 
ที่มา: https://www.instagram.com/pp.kritt 
 

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้า เอกสารทางวิชาการ 
งานวิจัย ต าราบทความออนไลน์ หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง จากแหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือที่เกี่ยวข้อง  

3.3.2 เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัย 
การจดบันทึกข้อมูลจากการสังเกต รวบรวมข้อมูลโดยจัดท าตารางจ าแนกหมวดหมู่ 3 

หมวดหมู่ดังต่อไปนี้ (1) ตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไป
วัดค่า Engagement และ Video Viewer (2) ตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับคอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ 
(3) ตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความนิยมของนักแสดง เพื่อน าข้อมูลที่ได้จากการสังเกตโดยท าการบันทึก
ข้อมูลลงไปเพื่อน าไปวิเคราะห์ และประกอบกับข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าจากงานวิจัย เอกสารวิชาการ 
ต ารา บทความออนไลน์ หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
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3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยตนเองโดยใช้การสังเกต (Observation 

Method) จดบันทึกข้อมูล ด้วยตารางจ าแนกหมวดหมู่ดังต่อไปนี้ 

3.4.1 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า 
Engagement และ Video Viewer 
 

 
ภาพที่ 3.5 ตัวอย่างตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า 

Engagement และ Video Viewer 
 

รายละเอียดการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไปวัดค่า 
Engagement และ Video Viewer ดังต่อไปนี้  

3.4.1.1 รายละเอียดเกี่ยวกับซีรีส์วาย: ช่ือเร่ือง 
3.4.1.2 รายละเอียดเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์: ฉากแสดงอารมณ์ของ

ตัวละคร 
โดยฉากแสดงอารมณ์จะแบ่งออกเป็น 7 ฉาก  

• ฉากเลิฟซีนแบบดูดดื่ม (Sex Scene) เช่น จูบด้วยความรัก
เสน่หา หรือ มีเพศสัมพันธ์ุ (Make love) 

• ฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น จับมือ กอด 
หอมแก้ม จุ๊บปากแบบแผ่วเบา บรรยายกาศของความเขินอายทั้งพระเอกและนายเอกยังไม่รู้ว่าตัวเอง
ชอบกัน 

• ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น รู้สึกคิดถึง นึกถึงใคร
คนนึง ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษ 

• ฉากทะเลาะกัน เช่น หึงหวง พูดจาไม่ดีต่อกันขึ้นเสียง  
• ฉากมีความสุข (Happy Ending Scene) เช่น แต่งงาน 

บอกรักกัน ขอเป็นแฟน  
• ฉาก (Comedy Scene)  
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• ฉากแอ็คชั่น (Action Scene) เช่น ต่อสู้ พานายเอกว่ิงหนี
ผู้ร้าย 

3.4.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดไลค์ (like): จ านวนผู้บริโภคทั้งหมด
ที่มากดไลค์คลิปวีดีโอฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.1.4 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดคอมเมนต์ (Comment): จ านวน
ผู้บริโภคทั้งหมดที่คอมเมนต์คลิปวีดีโอฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.1.5 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดแชร์ (Shares): จ านวนผู้บริโภค
ทั้งหมดที่แชร์คลิปวีดีโอฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.1.6 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดรวมค่าการเข้าถึง (Total Engagement): 
จ านวนค่าการเข้าถึงทั้งหมดของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.1.7 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดการดู (Video Viewer): จ านวน
ยอดการดูของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.1.8 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดรวมค่าการเข้าถึง (Total Engagement): 
จ านวนค่าการเข้าถึงทั้งหมดของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) คิดออกมาใน
รูปแบบของอัตราร้อยละ 

3.4.1.9 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนยอดการดู (Video Viewer): จ านวน
ยอดการดูทั้งหมดของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) คิดออกมาในรูปแบบของ
อัตราร้อยละ 

3.4.1.10 รายละเอียดเกี่ยวกับ URL (ของคลิป VDO): ลิงก์ส าหรับเข้าไป
ชมฉาก Highlight ทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.4.2 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับคอมเมนต์ที่ได้รับความนยิม 3 ล าดับ    
 

 
ภาพที่ 3.6 ตัวอย่างตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับคอมเมนต์ทีไ่ด้รับความนิยม 3 ล าดับ    
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รายละเอียดการเก็บข้อมูลตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับคอมเมนต์ที่ได้รับ
ความนิยม 3 ล าดับ ดังต่อไปนี้  

3.4.2.1 รายละเอียดเกี่ยวกับซีรีส์วาย: ช่ือเร่ือง 
3.4.2.2 รายละเอียดเกี่ยวกับฉากแสดงอารมณ์: ฉากแสดงอารมณ์ของตัวละคร 
3.4.2.3 รายละเอียดเกี่ยวกับคอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 

Comment): คอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับของคลิปวีดีโอฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) 

3.4.2.4 รายละเอียดเกี่ยวกับโทนของคอมเมนต์ (Sentiment): โทนของ
คอมเมนต์ที่ผู้บริโภคได้แสดงความคิดเห็นของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
มีโทนอะไรบ้าง เช่น  

• โทนบวก (Positive): บิวกิ้นแสดงได้ดีมากพี่อินจนร้องไห้
เป็นสายเลือดแล้วลูก 

• โทนกลาง (Neutral): อยากดูเต็ม ๆ  รอบที่ล้าน แต่ไม่มีที่ไหน
ให้ดูแล้ววอนนาดาวโปรดเห็นใจ 

• โทนลบ (Negative): เมื่อไหร่จะมีซีรีส์ให้บิวกิ้น - พีพี 
เล่นด้วยกันอีกคะนาดาว มีของดีก็เอาออกมาโชว์สิพ่ี 

3.4.2.5 รายละเอียดเกี่ยวกับหมวดหมู่ของคอมเมนต์: รายละเอียดที่เกี่ยวกับ
หมวดหมู่ของคอมเมนต์ที่ผู้บริโภคได้แสดงความคิดเห็นของคลิปฉากดังกล่าวทางแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) ว่ามีหมวดหมู่อะไรบ้าง เช่น  

• Inquire: เมื่อไหร่จะมีซีรีส์ให้บิวกิ้น - พีพี เล่นด้วยกันอีก
คะนาดาว มีของดีก็เอาออกมาโชว์สิพ่ี  

• Inform: อยากดูเต็ม ๆ รอบที่ล้าน แต่ไม่มีที่ไหนให้ดูแล้ว
วอนนาดาวโปรดเห็นใจ 

• Appreciate: บิวกิ้นแสดงได้ดีมากพี่อินจนร้องไห้เป็น
สายเลือดแล้วลูก 

3.4.2.6 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนหมวดหมู่ของคอมเมนต์ (Category): 
จ านวนหมวดหมู่ (Category) ของคอมเมนต์ทั้งหมดคิดออกมาในรูปแบบของอัตราร้อยละ 

3.4.2.7 รายละเอียดเกี่ยวกับจ านวนโทนของคอมเมนต์ (Sentiment): 
จ านวนโทนของคอมเมนต์ (Sentiment) ของคอมเมนต์ทั้งหมดคิดออกมาในรูปแบบของอัตราร้อยละ 
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3.4.3 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความนิยมของนักแสดง 
 

 
ภาพที่ 3.7 ตัวอย่างตารางเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความนิยมของนกัแสดง 
 

รายละเอียดการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความนิยมของนักแสดง ดังต่อไปนี้  
• รายละเอียดเกี่ยวกับนักแสดง : ช่ือนักแสดง เพศ บทบาท 
• จ านวนผู้ติดตาม Instagram ก่อนแสดงซีรีส์วาย 
• จ านวนผู้ติดตาม Instagram หลังแสดงซีรีส์วาย 
• จ านวนผู้ติดตาม Instagram หลังแสดงซีรีส์วายคิดเป็นอัตราร้อยละ 

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้า เอกสารทางวิชาการ 
งานวิจัย ต าราบทความออนไลน์ หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง จากแหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือที่เกี่ยวข้อง
เพื่อก าหนดขอบเขตให้งานวิจัยครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

3.5  วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้เพื่ออธิบายและ

สรุปกลุ่มข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
3.5.1.1 ท าการบันทึกฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์แล้วน าไป

วัดค่า Engagement และ Video Viewer เพื่อประเมินเป็นเทรนด์ความนิยม (Trending) ของฉากที่ได้รับ
ความสนใจมากที่สุด โดยวิธีการค านวณค่า Engagement ดังนี้  

• Engagement  = Likes+Comment+Shares 
• Video Viewer = Views ใน แพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 

3.5.1.2 วิเคราะห์คอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 Comment 
Analysis)  
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3.5.1.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบก่อนและหลังแสดงซีรีส์วายของนักแสดง
หลักทั้งหมด 8 คน โดยใช้ตัวช้ีวัดเชิงปริมาณเป็นยอด Followers ผ่านช่องทาง Instagram เพื่อเป็น
เครื่องการันตีความส าเร็จที่เป็นรูปธรรม 

อัตราร้อยละ (Percentage) ใช้อธิบายการวัดผลตอบรับ (Engagement) ของผู้ชม และ
จ านวนการรับชมทั้งหมด (Video Viewer) หรือ การแสดงความคิดเห็น (Comment) ของผู้ชมจากคลิปฉาก
แสดงอารมณ์ของซีรีส์วายในสถานการณ์ต่าง  ๆทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) และจ านวน Followers 
ผ่านช่องทาง Instagram ที่เพิ่มขึ้นหลังแสดงซีรีส์วายของนักแสดงน าทั้ง 8 คน คิดออกมาในรูปแบบ
ของอัตราร้อยละ (Percentage) 

การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการสังเกตด้วย
วิธีการรับชมซีรีส์วายผ่านช่องทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) และจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง
น ามาวิเคราะห์และมองหาประเด็นส าคัญที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีที่ใช้ในการศึกษางานวิจัย โดยผู้วิจัย
จะใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบอุปนัย (Analytic Inductive) ด้วยการอ้างเหตุผลโดยอาศัยหลักฐานจาก
ประสบการณ์ที่ได้มาจากการสังเกตด้วยวิธีการต่าง ๆ  อาทิ ตีความหมาย ตัดทอน และหาความสัมพันธ์
ของข้อมูลเพื่อท าการสรุปออกมาให้ครอบคลุมอย่างครบถ้วนทุกประเด็นเพื่อตอบค าถามของจุดประสงค์
งานวิจัยให้ได้อย่างมีนัยส าคัญ 

3.5.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นดังต่อไปนี้  
3.5.2.1 น าข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ที่ท าการเก็บรวมรวบทั้งหมด

จากการสังเกตุและบันทึกผลในตารางมาท าการวิเคราะห์ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) เพื่อหาร้อยละเพื่อใช้เปรียบเทียบสถิติเชิงตัวเลขจากข้อมูลที่รวบรวมได้ทั้งหมด  

3.5.2.2 ท าความเข้าใจสถิติที ่ได้จากการวิเคราะห์ โดยการใช้สถิติ
เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เปรียบเทียบและท าความเข้าใจอย่างมีนัยส าคัญของข้อมูลและ
ตัวเลขที่ได้มาจากการเก็บข้อมูล  

3.5.2.3 ท าการศึกษาและท าความเข้าใจเอกสารทางวิชาการ งานวิจัย ทฤษฎี 
หรือบทความออนไลน์ที่เกี่ยวข้องเพื่อหาความเช่ือมโยงกับข้อมูลที่ได้จากการสังเกตกับทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องของงานวิจัย  

3.5.2.4 เขียนบรรยายสิ่งที่ค้นพบจาการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างละเอียด 
และไม่ตีกรอบผลการวิจัยที่เกิดขึ้น หากมีความขัดแย้งกับทฤษฎี  

3.5.2.5 สรุปผลของการวิจัยและหาแนวคิดหรือประเด็นที่ส าคัญโดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบอุปนัย (Analytic Inductive) ด้วยการใช้เหตุผลโดยอาศัยหลักฐานจาก
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ประสบการณ์ที่ได้มาจากการสังเกต ด้วยวิธีการต่าง  ๆอาทิ ตีความหมาย ตัดทอน และหาความสัมพันธ์
ของข้อมูลเพื่อท าการสรุปออกมาให้ครอบคลุมอย่างครบถ้วนทุกประเด็นเพื่อตอบค าถามของจุดประสงค์
งานวิจัยให้ได้อย่างมีนัยส าคัญ 

3.6 ความเสี่ยงในแผนการเก็บข้อมูลและแผนส ารองหากบางสิ่งไม่เป็นไปตามแผนที่
คาดการณ์  

เนื่องจากผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลของซีรีส์วายทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) ซึ่งหาก
ทางช่องต้นทาง (Chanel) ลบคลิปวีดีโอดังกล่าวอาจส่งผลให้เก็บข้อมูลได้ไม่ครบถ้วนอย่างที่
คาดการณ์ไว้ ทางผู้วิจัยจึงมีวิธีการแก้ปัญหา คือ การมองหาซีรีส์วายเร่ืองใหม่ในการเก็บข้อมูล เพื่อให้ได้
ข้อมูลอย่างครบถ้วนและตรงประเด็นเพื่อตอบค าถามของจุดประสงค์ในงานวิจัยให้ได้อย่างมีนัยส าคัญ 
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บทที ่4 

ผลการวิจัย และการอภิปรายผล 
 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “การดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย
ฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยใช้วิธีการศึกษาวิจัยโดยการสังเกต (Observational Research) แบบการวิจัยเชิงวิเคราะห์ 
(Observational Analytic Studies) โดยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสังเกต น ามาวิเคราะห์ รวมถึง
การศึกษาข้อมูลจากงานวิจัย ทฤษฎี และเอกสารทางวิชาการที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม หลังจากที่ ผู้วิจัยได้
ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและท าการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถวิเคราะห์ข้อมูล และอภิปรายผลการวิจัย
ได้ดังต่อไปนี้ 

4.1 กระบวนการเก็บข้อมลูและความท้าทาย  
4.2 สรุปผลวิเคราะห์ข้อมูล  
4.3 แนวคิดหลักที่ได้จากผลการวิจัย  
4.4 ประเด็นความเห็นต่างและประเด็นที่น่าสนใจ 

4.1 กระบวนการเก็บข้อมูลและความท้าทาย 
การศึกษาการดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วายฉากไหนที่

สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุดบนแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) การเก็บรวบรวมข้อมูล
ปฐมภูมิ (Primary Data) ได้จากการสังเกตและบันทึกข้อมูลด้วยผู้วิจัยโดยใช้การสังเกต (Observation 
Method) จดบันทึกข้อมูล ด้วยตารางจ าแนกหมวดหมู่ เพื่อน ามาวิเคราะห์ด้วยการรับชมฉาก Highlight 
ของซีรีส์วาย 6 เร่ือง โดยท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างจากซีรีส์วายที่มีความนิยมมากที่สุด 1-6 ล าดับผ่าน
ทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) และสถิติอื่น ๆ  จากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องและมีความน่าเช่ือถือ ซีรีส์
วายที่รับชมเพื่อเก็บข้อมูลการวิจัยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1 จ านวนของฉาก Highlight 
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 18 คลิป ความยาวรวม 2 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 120 นาที  

2. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You The Moon) ภาค 2 จ านวนของฉาก Highlight              
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 46 คลิป ความยาวรวม 7 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 420 นาที 



31 

 

3. เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) 99 คลิป ความยาวรวม 9 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 540 นาที  

4. KinnPorsche The Series จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
102 คลิป ความยาวรวม 13 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 780 นาที 

5. Not Me เขา…ไม่ใช่ผม จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
112 คลิป ความยาวรวม 14 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 840 นาที  

6. ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) 42 คลิป ความยาวรวม 6 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 360 นาที 

ดังนั้นรวมจ านวนของฉากความยาว Highlight ที่ผู้วิจัยท าการสังเกตมีจ านวนทั้งหมด 
419 คลิปวิดีโอ มีความยาวทั้งหมด 51 ช่ัวโมง หรือ 3,060 นาที และเมื่อรับชมฉาก Highlight 
ของแต่ละคลิปจบลงผู้วิจัยได้ท าการบันทึกคอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับแรก (Top 3 Comment 
Analysis) จากฉาก Highlight ของซีรีส์วาย 6 เร่ืองมีจ านวนทั้งส้ิน 1,257 คอมเมนต์ (Comment) และ
ท าการบันทึกเปรียบเทียบก่อนและหลังแสดงซีรีส์วายของนักแสดงหลักทั้งหมด 8 คน โดยใช้ตัวช้ีวัด
เชิงปริมาณเป็นยอด Followers ผ่านช่องทาง Instagram เพื่อเป็นเคร่ืองการันตีความส าเร็จที่เป็นรูปธรรม 
โดยรวมระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูลทั้งหมด 3 ส่วน คือ 168 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 10,080 นาที  

ความท้าทายและอุปสรรคส าคัญที่พบจากการเก็บข้อมูล คือ การเก็บข้อมูลของซีรีส์วาย 
6 เร่ืองที่คัดเลือกมาเพื่อเก็บข้อมูล คือ ซีรีส์วายที่มีความนิยมอันดับ 1-6 ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
ประจ าเดือนมกราคม พ.ศ. 2566 เนื่องจากกระบวนการเก็บข้อมูลที่ตั้งเกณฑ์ไว้มีจ านวนความยาว
ของตอนรวมค่อนข้างมากอย่างมหาศาล ผู้วิจัยจึงต้องใช้เวลาในการเก็บข้อมูลและวางแผนใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งเป็นอุปสรรคที่ไม่สามารถควบคุมได้ อีกทั้งปัจจุบันซีรีส์วายเป็นตลาด
ที่ก าลังมีกระแสและสร้างช่ือเสียงให้กับประเทศไทยเป็นอย่างมาก ทั้งนี้การแสดงความคิดเห็นของ
ผู้บริโภคไม่ได้มีเพียงภาษาไทยเท่านั้น แต่ยังมีภาษาอังกฤษ ภาษาจีน และภาษาฝร่ังเศสเข้ามาเกี่ยวข้อง 
จึงท าให้เป็นอุปสรรคที่ส าคัญมากต่อการแปลภาษาและวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ชมให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุดอย่างนัยส าคัญ  

จากที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงมีวิธีรับมือกับอุปสรรคดังกล่าว คือ (1) การตั้งเป้าหมายในการเก็บ
ข้อมูล คือ ผู้วิจัยตั้งเป้าหมายว่าระยะเวลาภายใน 1 อาทิตย์จะต้องเก็บข้อมูลได้ประมาณ 30% ขึ้นไป
โดยใช้ระยะเวลาตั้งแต่เลิกงานจนถึง 4 ทุ่มของทุกวันในการเก็บข้อมูล (2) การใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์
ให้มีประโยชน์ ผู้วิจัยค้นพบว่าไม่ใช่แค่เพียงผู้ชมชาวไทยเท่านั้นที่รับชมซีรีส์วายมีทั้งผู้ชมต่างชาติ 
เช่น ประเทศจีน ประเทศฝร่ังเศส และ ประเทศสิงคโปร์ เป็นต้น จึงท าให้การแสดงความคิดเห็น
ของผู้ชมไม่ได้มีแต่เพียงภาษาไทย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ได้ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้มีประโยชน์ คือ 
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การใช้งาน Google Translate เพื่อแปลคอมเมนต์ของผู้ชม และมีการสอบถามค าแปลหรือความหมาย
จากผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้ได้รับค าแปลที่ตรงประเด็นมากที่สุดในการน ามาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

4.2 สรุปผลวิเคราะห์ข้อมูล  

4.2.1 การวิเคราะห์ภาพรวมของซีรสี์วายทั้ง 6 เรื่อง 
 

 
ภาพที่ 4.1 แสดงผลการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลของซีรีส์วายทั้ง 6 เร่ือง 
 

จากกราฟที่ 4.1 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการบันทึกฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์
แล้วน าไปวัดค่า Engagement และ Video Viewer เพื่อประเมินเป็นเทรนด์ความนิยม (Trending) 
ของฉากที่ได้รับความสนใจมากที่สุด พบว่าซีรีส์วายทั้ง 6 เรื่องมีค่าการเข้าถึง (Engagement) 
ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 11,723,947 Engagement ซึ่งมาจากการ Likes,Comment,Shares และยอด 
Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 604,453,113  Views โดยสามารถจ าแนกเป็นค่าการเข้าถึง 
(Engagement) ของซีรีส์วายละเร่ืองมีรายละเอียดดังนี้   
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4.2.1.1 แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1 มีค่า
การเข้าถึงทั้งหมดของผู้บริโภค (Total Engagement) เป็นจ านวน 2,633,576 Engagement คิดเป็น 22% 
และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 147,388,383 Views คิดเป็น 24% 

4.2.1.2 แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You The Moon) ภาค 2 มีค่า
การเข้าถึงทั้งหมดของผู้บริโภค (Total Engagement) เป็นจ านวน 1,938,546 Engagement คิดเป็น 17% 
และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 135,912,702 Views คิดเป็น 22% 

4.2.1.3 เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) มีค่าการเข้าถึงทั้งหมดของ
ผู้บริโภค (Total Engagement) เป็นจ านวน 648,303 Engagement คิดเป็น 6% และยอด Video Viewer 
จ านวนรวมทั้งหมด 17,797,904 Views คิดเป็น 3% 

4.2.1.4 KinnPorsche The Series มีค่าการเข้าถึงทั้งหมดของผู้บริโภค 
(Total Engagement) จ านวน 1,707,967 Engagement คิดเป็น 15% และยอด Video Viewer จ านวน
รวมทั้งหมด 146,154,906 Views คิดเป็น 25% 

4.2.1.5 Not Me เขา…ไม่ใช่ผม มีค่าการเข้าถึงทั้งหมดของผู้บริโภค 
(Total Engagement) เป็นจ านวน 910,213 Engagement คิดเป็น 8% และยอด Video Viewer จ านวน
รวมทั้งหมด 14,118,182 Views คิดเป็น 2% 

4.2.1.6 ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) มีค่าการเข้าถึงทั้งหมดของผู้บริโภค 
(Total Engagement) เป็นจ านวน 3,885,342 Engagement คิดเป็น 32% และยอด Video Viewer 
จ านวนรวมทั้งหมด 143,081,036 Views คิดเป็น 24% 
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4.2.2 การวิเคราะห์ฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ที่ได้รับความนิยมของซีรีส์วาย
ทั้ง 6 เรื่อง 
 

 

 
ภาพที่ 4.2 แสดงผลการเปรียบเทียบการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลของฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย

ทั้ง 6 เร่ือง ระหว่างฉากที่ผู้บริโภคให้ความสนใจมากที่สุด (ฝ่ังซ้าย) กับฉากที่ผู้ผลิตซีรีส์วาย
น าเสนอมากที่สุด (ฝ่ังขวา) 
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จากภาพที่ 4.2 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการบันทึกฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์
ของซีรีส์วายทั้ง 6 เร่ือง เพื่อน าไปวิเคราะห์ค่าการเข้าถึง (Engagement) และ Video Viewer เพื่อประเมิน
เป็นเทรนด์ความนิยม (Trending) ของฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ที่ได้รับความสนใจ
มากที่สุดสามารถจ าแนกฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ มีรายละเอียดดังนี้  

4.2.2.1 ฉากเลิฟซีนแบบดูดดื่ม (Sex Scene) เช่น จูบด้วยความรักเสน่หา 
หรือมีเพศสัมพันธ์ (Make love) มีจ านวน 42 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 10% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total 
Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 1,066,461 Engagement คิดเป็น 9% และยอด Video Viewer 
จ านวนรวมทั้งหมด 54,708,400 Views คิดเป็น 9% 

4.2.2.2 ฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น จับมือ กอด หอมแก้ม 
จุ๊บปากแบบแผ่วเบา มีจ านวน 120 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 29% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) 
ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 3,641,212 Engagement คิดเป็น 31% และยอด Video Viewer จ านวน
รวมทั้งหมด 135,761,178 Views คิดเป็น 22% 

4.2.2.3 ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น รู้สึกคิดถึง นึกถึงใครคนนึง เช่น 
ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษ มีจ านวน 101 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 24% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด 
(Total Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 6,086,824 Engagement คิดเป็น 52% และยอด Video 
Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 297,720,475 Views คิดเป็น 49% 

4.2.2.4 ฉากทะเลาะกัน เช่น หึงหวง พูดจาไม่ดีต่อกันขึ้นเสียง มีจ านวน 
55 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 13% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 
175,506 Engagement คิดเป็น 1% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 5,903,755 Views 
คิดเป็น 1% 

4.2.2.5 ฉากมีความสุข (Happy Ending Scene) เช่น แต่งงาน จ านวน 12 
คลิปวิดีโอ คิดเป็น 3% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 
74,585 Engagement คิดเป็น 1% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 2,327,355 Views 
คิดเป็น 0% 

4.2.2.6 ฉาก (Comedy Scene) มีจ านวน 40 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 10% โดย
มีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 152,253 Engagement คิดเป็น 
1% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 6,243,962 Views คิดเป็น 1% 

4.2.2.7 ฉากแอ็คชั่น (Action Scene) เช่นต่อสู้ พานายเอกวิ่งหนีผู้ร้าย 
มีจ านวน 49 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 12% โดยมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภค
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เป็นจ านวน 527,106 Engagement คิดเป็น 5% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 101,787,988 
Views คิดเป็น 18% 

จากผลการเก็บข้อมูลของจ านวนคลิปวีดีโอทั้งหมด 419 คลิปวิดีโอ ผู้วิจัยพบว่าผู้ผลิต
ซีรีส์วายมีการน าเสนอฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น จับมือ กอด หอมแก้ม จุ๊บปาก 
มากที่สุดมีจ านวน 120 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 29% ขณะเดียวกันฉากที่ได้รับค่าการเข้าถึง (Engagement) 
และ Video Viewer มากที่สุด คือ ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษ 
มีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 6,086,824 Engagement คิดเป็น 
52% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 297,720,475 Views คิดเป็น 49% ของซีรีส์วายทั้ง 
6 เร่ืองรวมกัน 

4.2.3 การวิเคราะห์คอมเมนต์เพื่อหาสาเหตุว่าฉากที่ได้รับความนิยมมาจากปัจจัยใด
ของซีรีส์วายทั้ง 6 เรื่อง 
 

 
ภาพที่ 4.3 แสดงผลการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลของคอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ 
 

จากภาพที่ 4.3 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าบันทึกคอมเมนต์ที่ได้รับความนิยม 3 ล าดับ (Top 3 
Comment Analysis) ของซีรีส์วายทั้ง 6 เร่ือง ผู้วิจัยพบว่า มีการแสดงความคิดเห็นของผู้บริโภคทั้งหมด 
1,257 คอมเมนต์ โดยสามารถแบ่งเป็นโทนของคอมเมนต์ (Sentiment) ดังนี้ Positive 78% Neutral 11% 
และ Negative 11% และหมวดหมู่ของคอมเมนต์ ดังนี้ Appreciate 76% Inquire 12% Inform 2% 
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Participate 10% ซ่ึงสามารถจ าแนกฉากคอมเมนต์ของฉากแสดงอารมณ์ในแต่ละสถานการณ์ รายละเอียด
ดังนี้ 

4.2.3.1 ฉากเลิฟซีนแบบดูดดื่ม (Sex Scene) เช่น จูบด้วยความรักเสน่หา 
หรือมีเพศสัมพันธ์ มีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 126 คอมเมนต์ คิดเป็น 10%  

4.2.3.2 ฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น จับมือ กอด หอมแก้ม 
มีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 360 คอมเมนต์ คิดเป็น 29% 

4.2.3.3 ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น รู้สึกคิดถึง นึกถึงใครคนนึง เช่น 
ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษมีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 303 คอมเมนต์ 
คิดเป็น 24% 

4.2.3.4 ฉากทะเลาะกัน เช่น หึงหวง พูดจาไม่ดีต่อกันขึ้นเสียง มีจ านวน
คอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 156 คอมเมนต์ คิดเป็น 13% 

4.2.3.5 ฉากมีความสุข (Happy Ending Scene) เช่น แต่งงาน ขอเป็นแฟน 
มีจ านวนมีคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 36 คอมเมนต์ คิดเป็น 3% 

4.2.3.6 ฉาก (Comedy Scene) มีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภค
เป็นจ านวน 120 คอมเมนต์ คิดเป็น 10% 

4.2.3.7 ฉากแอ็คชั่น (Action Scene) เช่น ต่อสู้ พานายเอกวิ่งหนีผู้ร้าย 
มีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 147 คอมเมนต์ คิดเป็น 12% 

จากที่กล่าวมาฉากที่ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น 
ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษซึ่งฉากดังกล่าวมีจ านวนคอมเมนต์ทั้งหมดของผู้บริโภคเป็นจ านวน 
303 คอมเมนต์ คิดเป็น 24% ซึ่งฉากดังกล่าวผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า ที่ได้รับความนิยมเพราะฉากที่
ตัวนักแสดงก าลังถ่ายทอดออกมาเปรียบเสมือนภาพในจินตนาการของผู้บริโภคในอดีตที่เกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์ที่เลวร้ายในชีวิต หรือ ตัวตนที่ผู้บริโภคไม่สามารถเปิดเผยให้กับผู้อื่นทราบได้ ผู้บริโภค
จึงเหมือนมองเห็นภาพตนเองสะท้อนออกมากับสิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดอยู่ อีกทั้งมีการใช้ทฤษฎี
แนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง (วรรฌา ช านาญกิจ ,2536) โดยใช้แสง สี แสงเข้ามาช่วยเติมเต็มท าให้
ฉากดูมีมิติและส่งผลต่ออารมณ์ของผู้บริโภคมากย่ิงขึ้น ซึ่งฉากดราม่าที่ทางผู้วิจัยมองว่าน่าสนใจ
และน ามาเป็นหลักฐานสนับสนุน คือ ฉาก "พอร์ช"ยอมตายดีกว่าเป็นบอดี้การ์ด  
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ภาพที่ 4.4 ภาพแสดงตัวอย่างฉาก "พอร์ช"ยอมตายดีกว่าเป็นบอดี้การ์ด 
ที่มา: IQIYI Thailand (2565) 
 

ภาพที่ 4.4 เป็นฉาก "พอร์ช" ยอมตายดีกว่าเป็นบอดี้การ์ด โดยมีเร่ืองราวมาจากตัวของ
พระเอกซึ่งเป็นมาเฟียต้องการให้นายเอกมาเป็นบอดี้การ์ดส่วนตัวของตนเองโดยมีสินบนมาให้กับ
นายเอก คือ เงินทอง และชีวิตที่สุขสบาย แต่นายเอกไม่ยอมท าเหตุผลเพราะตนเองไม่อยากท าเร่ืองไม่ดี
แทนมาเฟีย เช่น ไปฆ่าผู้อื่นแทนเป็นต้น ทั้งนี้กลับมีเหตุการณ์ต้องท าให้นายเอกยอมรับงานดังกล่าว 
คือ ตนเองเสียพ่อแม่ตั้งแต่เด็ก ๆ ท าให้อยู่กับน้องชายเพียง 2 คน ใช้ชีวิตอย่างยากล าบากต้องหาเช้า
กินค่ าและเป็นหนี้นอกระบบ จากตัวอย่างฉากที่ทางผู้วิจัยได้น ามาเป็นหลักฐานในการสนับสนุน จะ
เห็นว่าเนื้อเร่ืองที่ได้ถ่ายทอดมาสามารถสะท้อนออกมาจากปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมไทยในปัจจุบัน ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับทฤษฎีความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence) ของ (Helgeson & Supphellen, 
2004; Wang, Yand  & Lui, 2009) ทฤษฎีดังกล่าวสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 มิติ ดังนี้ ความสอดคล้อง
ในตนเองที่แท้จริง ความสอดคล้องในตนเองในอุดมคติ ความสอดคล้องในตนเองทางสังคม  
ความสอดคล้องในตนเองทางสังคมในอุดมคติ 

หากกล่าวถึงบริบทที่ว่าอ านาจ ช่ือเสียง เงินทองสามารถท าให้คนกลายเป็นหมาเฉก
เช่นเดียวกับต ารวจกลายผู้ร้าย เพราะผู้คนส่วนใหญ่ไม่ได้อยากเป็นคนไม่ดีแต่ทุกคนกับมีเหตุผลส่วนตัว
ที่ต้องเลือกปฏิบัติในสิ่งที่ตนเองไม่อยากท า ทว่าบางคร้ังสังคมก็เหมือนคอยบีบบังคับให้คนเราดึงเอา
ซาตานที่ปกปิดไว้ออกมา เหมือนกับเหตุผลของการพิชิตยอดเขาเอเวอเรสต์ สถานที่ดังกล่าว  
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มีการเสียชีวิตเพิ่มขึ้นทุกปีทว่าก็ยังเป็นสถานที่หมายปองของนักปีนเขาทุกคนที่ต้องการจะไป เหตุผล
ดังกล่าวสามารถบ่งบอกถึงความต้องการเป็นที่ยอมรับในสังคมของผู้บริโภค 

4.2.3 การวิเคราะห์ทิศทางการเปลีย่นแปลงที่เกิดขึ้นของนักแสดงน าหลังแสดงซีรสี์วาย 
 

 
ภาพที่ 4.5 ตารางวิเคราะห์ทิศทางการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของนักแสดงน าหลังแสดงซีรีส์วาย 
 

จากตารางที่ 4.5 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบก่อนและหลังแสดง
ซีรีส์วายของนักแสดงน าทั้งหมด 8 คน โดยใช้ตัวช้ีวัดเชิงปริมาณเป็นยอด Followers ผ่านช่องทาง 
Instagram เพื่อเป็นเคร่ืองการันตีความส าเร็จที่เป็นรูปธรรม ผู้วิจัยพบว่า ซีรีส์วายเป็นเหมือนประตูวิเศษ
ที่สามารถน าพาให้นักแสดงประสบความส าเร็จในเส้นทางของอาชีพได้เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้คน
อาจตระหนักว่าอาชีพนักร้อง นักแสดงคงมีชีวิตที่สุขสบาย แต่มิอาจรู้ว่าเส้นทางของพวกเขาไม่ได้
โรยด้วยกลีบกุหลาบและสวยหรูเสมอไปนักแสดงบางคน เช่น คุณอาโป ณัฐวิญญ์ วัฒนกิติพัฒน์  
อดีตนักแสดงช่อง 3 ที่ผ่านผลงานมามากมายแต่ก็ยังไม่สามารถประสบความส าเร็จในเส้นทาง
ของอาชีพได้ เนื่องจากก่อนจะมาแสดงซีรีส์วายมีจ านวนผู้ติดตามผ่านช่องทาง Instagram เพียง 91,470 
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Follower แต่หลังจากแสดงซีรีส์วายกลับมีจ านวนผู้ติดตามที่เพิ่มขึ้นถึง 2,994,678  Follower คิดเป็น 
97% ของอัตราผู้ติดตามที่มีการเติบโตขึ้นอย่างชัดเจน  
 
ตัวอย่างหลักฐานสนับสนุนทิศทางการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของนักแสดงน าหลังแสดงซีรีส์วาย 

 
ภาพที่ 4.6 ภาพแสดงตัวอย่างทิศทางการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของนักแสดงน าก่อนและหลังแสดง

ซีรีส์วาย 
ที่มา: https://www.instagram.com/nnattawin/ 

 
จากภาพที่ 4.6 ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าสมควรน ามาเป็นหลักฐานสนับสนุนส าหรับทิศทาง 

การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของนักแสดงน าหลังแสดงซีรีส์วาย คือ คุณอาโป ณัฐวิญญ์ วัฒนกิติพัฒน์ 
จากซีรีส์วายเร่ือง KinnPorsche The Series ไม่ใช่แค่จ านวนผู้ติดตามที่มีอัตราการเพิ่มขึ้นเพียงอย่างเดียว
ยอด Like, Comment กับมีอัตราที่เพิ่มขึ้นเห็นได้ชัดเจน รูปภาพประกอบฝ่ังซ้าย คือ ก่อนแสดงซีรีส์วาย
มียอด Like เพียง 7,580 Like และ ยอด Comment 38 Comment แต่หลังจากแสดงซีรีส์วายนักแสดง
ลงรูปภาพใน Instagram ส่วนตัวเพียง 12 ช่ัวโมงกับมียอด Like 196,505 Like และ ยอด Comment 
3,776 ซึ่งเรียกได้ว่ามีอัตราการเติบโตที่เกิดขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน ทั้งนี้ตัวนักแสดงเองยังมีความคิดว่า
ตนเองเลือกทางเดินไม่ผิดที่คิดจะเปิดใจและลองท้าทายกับบทบาทใหม่ ๆ ซ่ึงสิ่งที่ได้คือการพบเจอกับ
ความส าเร็จที่เห็นได้ชัดเจนอย่างเป็นรูปธรรม 
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4.3 แนวคิดหลักที่ได้จากการวิจัย 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและท าการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถวิเคราะห์

ข้อมูลทั้งหมดออกมาเป็นแนวคิดหลักซึ่งมีความเกี่ยวเนื่องกับ 3  ปัจจัย ประกอบด้วย 1) แนวคิดละคร
ที่มีลมหายใจเป็นศิลปะ 2) แนวคิดซีรีส์วายถ่ายท าได้อย่างมีศิลปะและสะท้อนเร่ืองจริงมากกว่าละคร
มาตรฐาน 3) แนวคิดเร่ืองจริงย่ิงกว่าละคร รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.3.1 แนวคิดละครที่มีลมหายใจเป็นศิลปะ 
จากการเก็บข้อมูลผ่านการรับชมฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่มีความนยิมมากที่สดุ

ล าดับ 1-6 ล าดับผ่านทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) จากการสังเกตและวิเคราะห์รายละเอียดของ
คอมเมนต์ (Comment) 3 ล าดับแรกที่ได้รับความนิยม ผู้วิจัยพบว่าฉากเลิฟซีน หรือ ฉากจ้ินฟินจิกหมอน
ไม่มีผลต่อการกระตุ้นยอด Engagement แต่เหตุผลที่แท้จริงแล้ว คือ องค์ประกอบการเล่าเร่ืองเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญ ซึ่งสิ่งเหล่านั้นเรียกว่า ศิลปะของละครเป็นศิลปะที่น าเสนอภาพจากประสบการณ์
และจินตนาการของผู้คนผูกเป็นเร่ืองราวเพื่อน าเสนอในรูปของการแสดง ใช้ศิลปะและการสร้างสรรค์
ในหลากหลายด้านเพื่อท างานร่วมกัน ในการออกแบบฉากละคร ผู้ออกแบบต้องมีความเข้าใจบทละคร
อย่างลึกซึ้ง มีกระบวนการในการออกแบบเพื่อให้ตอบสนองความต้องการต่อความรู้สึกของผู้บริโภค 
และมีผลต่อการชักจูงอารมณ์และท าให้ผู้บริโภคคล้อยตาม  

ศิลปะการละครผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าเป็นหนึ่งในเคร่ืองมือทางจิตวิทยาที่สามารถ
สะท้อนอารมณ์ได้หลากหลายด้าน สามารถสร้างความแตกต่างระหว่างฉากที่สื่ออารมณธ์รรมดา 
ให้เป็นฉากที่สื่ออารมณ์ที่มีความลึกซึ้งมากขึ้นไปกว่าเดิม ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวคิดองค์ประกอบ
การเล่าเร่ืองของ (วรรฌา ช านาญกิจ, 2536) ซึ่งประกอบไปด้วย การเล่าเร่ือง หน้าที่ในการส่ืออารมณ์ 
หน้าที่ในการสื่อสารทางด้านความคิด หน้าที่ในการสร้างความตื่นตาตื่นใจ องค์ประกอบเหล่านั้น
เป็นเหมือนศาสตร์ทางด้านศิลปะแขนงต่าง ๆ  ที่จะช่วยท าให้ผู้ชมเข้าใจถึงพฤติกรรมของตัวละคร
ได้เป็นอย่างดี และรับรู้ถึงส่ิงที่ละครต้องการสื่อออกมามากย่ิงขึ้น   
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ตัวอย่างฉากที่ได้รับความนิยมจากการใช้แนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง 

 

 

 

 
ภาพที่ 4.7 ภาพตัวอย่างซีรีส์วายแปลรักฉันด้วยใจเธอ ฉากกูคิดว่ามึงรู้ และ คอมเมนต์ของฉาก  
ที่มา: Nadao Bangkok (2564ข) 
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ภาพที่ 4.7 จากตัวอย่างฉากที่ทางผู้วิจัยได้น ามาเป็นหลักฐานในการสนับสนุนจะเล่าถึง
เร่ืองราวของพระเอกที่ยังไม่รู้ใจตนเอง แต่รู้สึกแค่ยังไม่อยากให้นายเอกไปสนิทกับใครมากกว่าตนเอง
แต่นายเอกรู้ใจตนเองแล้วว่าช่ืนชอบพระเอกอยากสารภาพรักเป็นอย่างมาก แต่รับรู้ว่ายังไงพระเอก
ก็ไม่ช่ืนชอบตนเนื่องจากตนเป็นผู้ชาย  

ถ้าหากลองพิจารณาฉากดังกล่าวอาจจะดูเป็นฉากสื่ออารมณ์ธรรมดา แต่สิ่งที่มันท าให้
ฉากดังกล่าวดูสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้นและได้รับความนิยมแท้จริงแล้ว คือ การใช้ศาสตร์ขององค์ประกอบ
การเล่าเร่ืองเข้ามาประกอบการสร้างฉาก โดยใช้แสงและสีให้ฉากดูสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น ซึ่งแสง
และสีเป็นเหมือนเคร่ืองมือทางจิตวิทยา ที่สามารถสะท้อนอารมณ์ได้หลากหลาย สร้างความแตกต่าง
ระหว่างฉากที่สื่ออารมณ์ส่งผลต่ออารมณ์ของทางผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี อีกทั้งการใช้สัญลักษณ์พิเศษ 
(Special Symbol) คือ ดอกชบา โดยดอกชบาถูกน ามาใช้ในการสื่อสารเชิงสัญลักษณ์พิเศษ เป็นเหมือน
ตัวแทนของการสารภาพความรัก และการกดทับทางเพศ ตัวของดอกชบาเป็นสัญญะที่มีความเกี่ยวข้อง
กับเชิงชู้สาว จากการวิเคราะห์ที่ทางผู้วิจัยได้กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่สามารถตอบค าถามได้อย่างมี
นัยส าคัญแท้จริงแล้วที่ฉากได้รับความนิยมไม่ได้มาจากแค่ฉากเลิฟซีน หรือ ฉากจ้ินฟนิจกิหมอน
เพียงอย่างเดียวแต่เป็นการใช้แนวคิดศิลปะของละครเข้ามาช่วยให้ฉากดังกล่าวดูมีมิติและสมบูรณ์
แบบมากย่ิงขึ้น 

4.3.2 แนวคิดซีรีส์วายถ่ายท าได้อย่างมีศิลปะและสะท้อนเรื่องจริงมากกว่าละคร
มาตรฐาน  

จากการเก็บข้อมูลผ่านการรับชมฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่มีความนยิมมากที่สดุ
ล าดับ 1-6 ล าดับผ่านทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) จากการสังเกตและวิเคราะห์รายละเอียดของ
คอมเมนต์ (Comment) 3 ล าดับแรกที่ได้รับความนิยม ท าให้ผู้วิจัยสามารถมองเห็นสาเหตุที่ท าให้ 
ซีรีส์วายในปัจจุบันมีอัตราการเติบโตเป็นอย่างมาก เนื่องจากซีรีส์วายมีการถ่ายท าได้อย่างมีศิลปะ
และสะท้อนเร่ืองจริงมากกว่าละครมาตรฐาน 

หากลองจินตนาการเปรียบเทียบซีรีส์วายกับละครมาตรฐานเป็นเมนูอาหาร ผู้วิจัย
มีความคิดเห็นว่า ละครมาตรฐานเหมือนอาหารที่ครบถ้วน 5 หมู่ที่ทางผู้ผลิตจัดสรรแต่ส่วนผสม
ที่คาดคิดว่าเหมาะสมและเป็นประโยชน์ให้กับทางผู้บริโภคในบางคร้ังผู้บริโภคอาจจะไม่ได้ชอบ
รสชาตินั้นเสมอไปและในบางคร้ังเหมือนกับการบริโภคอาหารที่รสชาติเดิม  ๆมานานหลายปี ก่อให้เกิด
การเบื่อหน่ายที่มีผลต่อการรับรู้และจะส่งผลท าให้ทัศนคติของผู้บริโภคเปลี่ยนไป ขณะเดียวกัน
ซีรีส์วายเหมือนอาหารรสชาติจัดจ้านที่ผู้บริโภคไม่เคยกินแต่เมื่อได้ลิ้มลองรสชาติกับติดใจ และลอง
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แสวงหาบริโภคอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากซีรีส์วายมีความกลมกล่อมในการรังสรรค์เนื้อหาและ
องค์ประกอบในการเล่าเร่ืองให้ดูมีมิติแปลกใหม่ท าให้ผู้บริโภคได้รับสุนทรียภาพผ่านการรับชม 
 

ตัวอย่างการเปรียบเทียบฉากแสดงอารมณ์แต่ละสถานการณ์ของละครทั่วไปกับซีรีส์วาย 

  
ภาพที่ 4.8 ดั่งดวงหฤทัย EP 2 
ที่มา: Ch3 Thailand (2563) 

ภาพที่ 4.9 แปลรักฉันด้วยใจเธอ EP 3 
ที่มา: Nadao Bangkok (2564ข) 
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ภาพที่ 4.10 ตัวอย่างคอมเมนต์ของละครทั่วไปเร่ืองดั่งดวงหฤทัย ฉากขโมยม้ามีโทษสถานเดียวคือ

และคอมเมนต์ของซีรีส์วายแปลรักฉันด้วยใจเธอ ฉากกูคิดว่ามึงรู้ 
 

จากการเปรียบเทียบระหว่างละครมาตรฐานกับซีรีส์วายตามภาพประกอบที่ 4.8 และ 4.9  
จะพบว่าการใช้แสงสีของละครทั่วไปไม่สามารถส่งผลต่ออารมณ์ของทางผู้บริโภคได้อย่างชัดเจน 
แม้ละครดังกล่าวจะมีนักแสดงที่มีช่ือเสียงอย่างคุณติ๊ก เจษฎาภรณ์ และ คุณคิมเบอร์ลี่ แอน โวลเทมัส 
เป็นนักแสดงน า แต่ก็ไม่สามารถกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจและตระหนักที่จะรับชมละคร
ได้อย่างเพลิดเพลิน ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า ฉากดังกล่าวเป็นฉากแสดงอารมณ์เฉกเช่นเดียวกับซีรีส์
วาย ถึงแม้จะมีการใช้ศาสตร์ของแนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง (วรรฌา ช านาญกิจ, 2536) เข้ามา
ประกอบการสร้างฉากโดยใช้แสงและสีเข้ามาประกอบฉากให้ดูมีมิติ แต่สามารถสังเกตได้อย่างชัดเจน
ว่าแสงและสีที่ทางผู้ผลิตได้สร้างขึ้นมา ดูไม่สมจริงซึ่งส่งผลให้ผู้บริโภคหลากหลายต่างแสดง
ความคิดเห็นว่า CG (Computer Generated) ดูไม่เนียน ซึ่งจากการแสดงความคิดเห็นดังกล่าวสามารถ
เช่ือมโยงไปถึงความเช่ือมั่นของผู้บริโภคที่มีต่อละครได้ หากผู้บริโภคไม่มีความเช่ือว่าละครนี้สมจริง
การรับรู้ที่ดีของทางผู้บริโภคก็จะเปลี่ยนไป  

จากการวิเคราะห์ที่ทางผู้วิจัยได้กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่สามารถตอบค าถามได้อย่างมี
นัยส าคัญ แท้จริงแล้วที่ซีรีส์วายมีอัตราการเติบโตมาอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากผู้ผลิตซีรีส์วายมีการใช้
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แนวคิดศิลปะของละครในการรังสรรค์เข้ามาช่วยให้ละครหรือซีรีส์วายดังกล่าวดูมีมิติที่แปลกใหม่
และสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น  

4.3.3 แนวคิดเรื่องจริงยิ่งกว่าละคร  
จากการเก็บข้อมูลผ่านการรับชมฉาก Highlight ของซีรีส์วายที่มีความนยิมมากที่สดุ

ล าดับ 1-6 ล าดับผ่านทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) จากการสังเกตและวิเคราะห์รายละเอียดของ
คอมเมนต์ (Comment) 3 ล าดับแรกที่ได้รับความนิยม ผู้วิจัยพบว่าฉากที่ได้รับความนิยมส่วนใหญ่
จะเป็นฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยาก ขอโทษ ซึ่งเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการรับรู้ หรือเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งผลต่อความต้องการของผู้บริโภคสะท้อนออกมาในลักษณะของ
ประสบการณ์ในอดีต ทัศนคติ แรงจูงใจ ความสนใจ ความคาดหวัง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีความสอดคล้อง
ในตนเอง (Self-congruence) ของ (Helgeson & Supphellen, 2004; Wang, Yand  & Lui, 2009) 
ทฤษฎีดังกล่าวสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 มิติ ดังนี้ ความสอดคล้องในตนเองที่แท้จริงความสอดคล้อง
ในตนเองในอุดมคติ ความสอดคล้องในตนเองทางสังคม ความสอดคล้องในตนเองทางสังคมใน
อุดมคติ 

หากกล่าวถึงเพลงจะอยู่บริบทนึงที่ได้ยินอยู่เสมอคือ เพลงบางเพลงเหมือนซ่อนใคร
บางคนไว้อยู่ในเพลงนั้น มันสามารถท าให้เรานึกย้อนกลับไปถึงช่วงเวลาดังกล่าวได้อยู่เสมอ
เฉกเช่นเดียวกันกับละคร ค ากล่าวที่ว่าละครเปรียบเสมือนกระจกที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่
ของผู้บริโภคให้เห็นส่วนประกอบ ต่าง  ๆที่เกิดขึ้นในสังคม จากข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามาสามารถ
บ่งบอกได้ว่าฉากดังกล่าวได้รับความนิยมแท้จริงแล้ว สิ่งที่ผู้ชมแสดงความคิดเห็นว่า “อิน” แท้จริง
แล้วอาจมีเร่ืองราวบางอย่างที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้บริโภคซึ่งมีความสอดคล้องกับวิถีชีวิตของตัวละคร
หรือสิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดออกมาสามารถสะท้อนถึงตัวตนของผู้บริโภคได้ เนื่องจากการที่
ผู้บริโภคอินกับตัวละครที่มีอุปนิสัย หรือมีความคล้ายคลึงกับตัวตนของผู้บริโภค และตระหนักได้ว่า
เราอยากเป็นคนแบบนั้นสิ่งเหล่านั้นเหมือนกับการดึงเอานิสัยที่เหมือนกับเราออกมา หรือเหตุการณ์
ที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดอยู่มันเคยเกิดขึ้นกับตัวเราออกมา ความสอดคล้องในตนเองกับวิถีชีวิตของ
ตัวละครเหมือนการมองเห็นตัวเองในมุมอื่น ๆ ที่ตัวผู้บริโภคเองอาจจะเพิ่งค้นพบได้เช่นกัน 
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ตัวอย่างของฉากที่ได้รับความนิยมจากฉากดรามา่ (Drama Scene) 

 
ภาพที่ 4.11 ซีรีสว์ายแปลรักฉันด้วยใจเธอ ฉาก ขอโทษนะมะ๊ 
ที่มา: Nadao Bangkok (2564ก) 
 

 
ภาพที่ 4.12 ตัวอย่างคอมเมนต์ของซีรีส์วายแปลรักฉันด้วยใจเธอ ฉากขอโทษนะม๊ะ 
ที่มา: Nadao Bangkok (2564ก) 
 

ภาพที่ 4.11 และ 4.12 เป็นฉากระหว่างแม่กับลูก โดยมีเร่ืองราวมาจากลูกชายของเธอ
ตั้งใจอ่านหนังสือเป็นอย่างมากเพื่อสอบแอดมิชช่ันเข้ามหาวิทยาลัยในฝัน แต่เมื่อสอบติดกับสละสิทธ์ิ
ไม่ไปมอบตัว ท าให้ถูกยกเลิกสิทธิ และจากตัวอย่างฉากและคอมเมนต์ที่ทางผู้วิจัยได้น ามาเป็นหลักฐาน
ในการสนับสนุน จะเห็นว่าการเนื้อเร่ืองที่ได้ถ่ายทอดมา ท าให้ผู้บริโภคอินและมีความรู้สึกคล้อยตาม
มีความเป็นไปได้ว่า อาจมีความสอดคล้องกับประสบการณ์ของตนเองในชีวิตจริงกับสิ่งที่ตัวละคร
ก าลังถ่ายทอดอยู่  
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เหตุผลที่แท้จริงแล้วสิ่งเหล่านั้นผู้บริโภคเองอาจจะไม่สามารถบอกเล่าให้ใครฟังได้ 
สิ่งที่นักแสดงก าลังถ่ายทอดอยู่จึงเป็นเหมือนตัวตนของผู้บริโภคอีกมุมนึง ตัวละครจึงเป็นเหมือนภาพ
อีกมิตินึงที่ช่วยท าให้ผู้บริโภคสร้างตัวตนของตัวเองขึ้นมาใหม่เพื่อช่วยค้นหาเป้าหมายความสุขใน
การด าเนินชีวิตต่อไป  
 

 
ภาพที่ 4.13 กรอบแนวคิด หลักฐานและทฤษฎีสนับสนุน 
 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าแนวคิดทั้งสามแนวคิดที่พบจากการเก็บข้อมูลคือ ประกอบด้วย  
1) แนวคิดละครที่มีลมหายใจเป็นศิลปะ 2) แนวคิดซีรีส์วายถ่ายท าได้อย่างมีศิลปะและสะท้อนเร่ือง
จริงมากกว่าละครมาตรฐาน 3) แนวคิดเร่ืองจริงย่ิงกว่าละคร ทั้งสามแนวคิดมีความเช่ือมโยงกัน
อย่างมีนัยส าคัญบางอย่างที่ช่วยส่งเสริมและมีความเกี่ยวข้องกันในหลากหลายด้าน อีกทั้งแนวคิดทั้ง
สามปัจจัยยังสามารถเป็นหนึ่งในปัจจัยที่สามารถดึงดูดและกระตุ้นให้ผู้บริโภคช่ืนชอบซีรีส์วาย 
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4.4 ประเด็นความเห็นต่าง 
ฉากเลิฟซีนไม่ใช่ฉากที่กระตุ้นยอดค่าการเข้าถึง (Engagement)  
หากลองนึกถึงซีรีส์วายจะมีบทประพันธ์ที่มีการน าเสนอเร่ืองราวของความรักชายรักชาย

เน้นการน าเสนอฉากเลิฟซีน (Love Scene) แต่จากการเก็บข้อมูลจ านวนคลิปวีดีโอทั้งหมด 419 
คลิปวิดีโอ ผู้วิจัยพบว่าผู้ผลิตซีรีส์วายเน้นการน าเสนอฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) เช่น 
จับมือ กอด หอมแก้ม จุ๊บปากแบบแผ่วเบา มากที่สุดมีจ านวน 120 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 29% ขณะเดียวกัน
ฉากที่ได้รับค่าการเข้าถึง (Total Engagement) และ Video Viewer มากที่สุด คือ ฉากดราม่า (Drama 
Scene) เช่น ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยากขอโทษ มีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total Engagement) ของผู้บริโภค
เป็นจ านวน 6,086,824 Engagement คิดเป็น 52% และยอด Video Viewer จ านวนรวมทั้งหมด 
297,720,475 Views คิดเป็น 49% ของซีรีส์วายทั้ง 6 เร่ืองรวมกัน ทั้งนี้จากเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์
ข้อมูลท าให้ผู้วิจัยได้ข้อสรุปที่สามารถน าไปเป็นประโยชน์ให้กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย คือ ฉากเลิฟซีน
ไม่ใช่ฉากที่กระตุ้นยอดค่าการเข้าถึง (Engagement) ของผู้บริโภค แต่เป็นการใช้แนวคิดองค์ประกอบ
การเล่าเร่ืองท าให้การน าเสนอฉากแต่ละฉากดูมีมิติและสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น แม้ซีรีส์วายดังกล่าว
จะมีการใช้นักแสดงที่มีช่ือเสียงมาเป็นนักแสดงน าแต่ฉากดังกล่าวก็ไม่สามารถกระตุ้นให้ผู้บริโภค
เกิดความสนใจและช่ืนชอบซีรีส์วายได้หากขาดศิลปะที่จะน าเสนอให้ฉากดูมีมิติที่แปลกใหม่  

อีกทั้งจากการเก็บข้อมูลผู้วิจัยพบว่ามีประเด็นที่น่าจับตามอง คือ ฉากแอ็คชั่น (Action 
Scene) แม้จะมีการน าเสนอมีจ านวน 49 คลิปวิดีโอ คิดเป็น 12% แต่กลับมีค่าการเข้าถึงทั้งหมด (Total 
Engagement) ของผู้บริโภคเป็นจ านวน 527,106 Engagement คิดเป็น 5% และยอด Video Viewer 
จ านวนรวมทั้งหมด 101,787,988 Views คิดเป็น 18% รองลงมาจากฉากเลิฟซีนแบบดูดดื่ม (Sex Scene) 
และฉากเลิฟซีนแบบซอฟท์ (Love Scene) ซึ่งเป็นเหมือนประเด็นที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
เนื่องจากผู้ผลิตซีรีส์วายจะได้รับรู้ว่าการท าซีรีส์วายในปัจจุบันไม่ง่ายเหมือนอดีตกาล ที่จะเน้น
การน าเสนอเร่ืองราวของความรักใส ๆ ตัวละครอยู่ในวัยมหาวิทยาลัย เพราะในปัจจุบันคู่แข่งใน
ต่างประเทศก็หันมานิยมผลิตซีรีส์วายมีมากมายเช่น ประเทศจีน ประเทศเกาหลี ประเทศญี่ปุ่น เป็นต้น 
เพราะผู้บริโภคที่ติดตามซีรีส์วายในปัจจุบันเรียกได้ว่าเป็นผู้บริโภคมีก าลังซื้อสูง ถึงแม้ต้นก าเนิดของ
ซีรีส์วายจะมาจากประเทศญี่ปุ่น แต่ก็มีเพียงมังงะหรือการ์ตูนเท่านั้น สามารถเรียกได้ว่าประเทศไทย
ถือเป็นประเทศแรกที่น าเสนอเร่ืองราวของชายรักชายเป็นชาติแรก ผู้ผลิตซีรีส์วายควรศึกษาพฤติกรรม
ของผู้บริโภค และคอยพัฒนาคุณภาพของบทประพันธ์ โครงเร่ืองของบทละคร และหากกรณีที่ผู้ผลิต 
ซีรีส์วายยังคงเน้นน าเสนอเร่ืองราวที่มีโครงเร่ืองเดิม ๆ การรับรู้ที่ดีของทางผู้บริโภคก็จะเปลี่ยนไป   
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บทที ่5 

สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง “การดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย
ฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยใช้วิธีการศึกษาวิจัยโดยการสังเกต (Observational Research) แบบการวิจัยเชิงวิเคราะห์ 
(Observational Analytic Studies) โดยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสังเกตผ่านการรับชมฉาก Highlight 
ของซีรีส์วายที่มีความนิยมมากที่สุดล าดับ 1-6 ล าดับผ่านทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) รวมถึง
การศึกษาข้อมูลจากงานวิจัย ทฤษฎี และเอกสารทางวิชาการที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม รายละเอียดของซีรีส์วาย
ทั้ง 6 เร่ืองมีดังนี้  

1. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Told Sunset About You) ภาค 1 จ านวนของฉาก Highlight 
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 18 คลิป ความยาวรวม 2 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 120 นาที  

2. แปลรักฉันด้วยใจเธอ (I Promised You The Moon)  ภาค 2 จ านวนของฉาก Highlight 
ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 46 คลิป ความยาวรวม 7 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 420 นาที 

3. เพราะเราคู่กัน (2 Gether The Series) จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) 99 คลิปความยาวรวม 9 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 540 นาที  

4. KinnPorsche The Series จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
102 คลิป ความยาวรวม 13 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 780 นาที 

5. Not Me เขา…ไม่ใช่ผม จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 
112 คลิป ความยาวรวม 14 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 840 นาที  

6. ทฤษฎีจีบเธอ (Theory of Love) จ านวนของฉาก Highlight ในแพลตฟอร์มยูทูป 
(Youtube) 42 คลิป ความยาวรวม 6 ช่ัวโมง หรือคิดเป็น 360 นาที 

โดยหลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลของซีรีส์วายทั้ง 6 
เร่ืองสามารถสรุปผลการวิจัยและมีข้อเสนอแนะได้ดังต่อไปนี้ 
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5.1 สรุปแนวคิดที่ได้จากการวิจัย 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการรับชมฉาก Highlight ของซีรีส์วาย

ทั้ง 6 เร่ืองผ่านทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) และจากการสังเกตและวิเคราะห์รายละเอียดของ
คอมเมนต์ (Comment) 3 ล าดับแรกที่ได้รับความนิยม ท าให้ผู้วิจัยสามารถตกผลึกแนวคิดที่ส าคัญ
จากการวิจัย 3 แนวคิดดังต่อไปนี้ 

5.1.1 แนวคิดละครที่มีลมหายใจเป็นศิลปะ 
ผู้วิจัยพบว่าฉากเลิฟซีน และ ฉากจ้ินฟินจิกหมอนไม่มีผลต่อการกระตุ้นยอด Engagement 

แต่เหตุผลที่แท้จริงแล้ว คือ องค์ประกอบการเล่าเร่ืองเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ ซึ่งส่ิงเหล่านั้นเรียกว่า 
ศิลปะของละคร เป็นศิลปะที่น าเสนอภาพจากประสบการณ์และจินตนาการของผู้คนผูกเป็นเร่ืองราว
เพื่อน าเสนอในรูปของการแสดงใช้ศิลปะและการสร้างสรรค์ในหลากหลายด้านเพื่อท างานร่วมกัน 
ในการออกแบบฉากละคร ผู้ออกแบบต้องมีความเข้าใจบทละครอย่างลึกซึ้ง มีกระบวนการใน
การออกแบบเพื่อให้ตอบสนองความต้องการต่อความรู้สึกของผู้บริโภค และมีผลต่อการชักจูงอารมณ์
และท าให้ผู้บริโภคคล้อยตาม ศิลปะการละครผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางจิตวิทยา
ที่สามารถสะท้อนอารมณ์ได้หลากหลายด้าน สามารถสร้างความแตกต่างระหว่างฉากที่สื่ออารมณ์
ธรรมดาให้เป็นฉากที่สื่ออารมณ์ที่มีความลึกซึ้งมากขึ้นไปกว่าเดิมซึ่งมีความสอดคล้องกับทฤษฎี
แนวคิดองค์ประกอบการเล่าเร่ือง 

จากการวิเคราะห์ที่ทางผู้วิจัยได้กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่ผู้ผลิตสื่อโทรทัศน์ หรือ ผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสียที่มีความเกี่ยวข้องสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีนัยส าคัญ แท้จริงแล้วที่ฉาก
ได้รับความนิยมไม่ได้มาจากฉากเลิฟซีน หรือ ฉากจ้ินฟินจิกหมอนเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการใช้แนวคิด
ศิลปะของละครเข้ามาช่วยให้ฉากดังกล่าวดูมีมิติและสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น 

5.1.2  แนวคิดซีรีส์วายถ่ายท าได้อยา่งมีศิลปะและสะท้อนเรื่องจริงมากกว่าละครมาตรฐาน 
จากแนวคิดละครที่มีลมหายใจเป็นศิลปะท าให้ผู้วิจัยสามารถมองเห็นสาเหตุที่ท าให้

ซีรีส์วายในปัจจุบันมีอัตราการเติบโตมากย่ิงขึ้น เมื่อลองเปรียบเทียบกับละครมาตรฐานทั่วไปที่มี
นักแสดงเป็นเพศชายและเพศหญิงเพื่อหาสาเหตุของความก้าวหน้าของซีรีส์วายที่ในปัจจุบันที่มี
อัตราการเติบโตเป็นอย่างมาก 

ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า ละครมาตรฐานเหมือนอาหารที่ครบถ้วน 5 หมู่ ที่ทางผู้ผลิต
จัดสรรแต่ส่วนผสมที่คาดคิดว่าเหมาะสมและเป็นประโยชน์ให้กับทางผู้บริโภคในบางคร้ังผู้บริโภค
อาจจะไม่ได้ชอบรสชาตินั้นเสมอไปและในบางคร้ังเหมือนกับการบริโภคอาหารที่รสชาติเดิม ๆ 
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มานานหลายปี ก่อให้เกิดการเบื่อหน่ายที่มีผลต่อการรับรู้และจะส่งผลท าให้ทัศนคติของผู้บริโภค
เปลี่ยนไป ขณะเดียวกันซีรีส์วายเหมือนอาหารรสชาติจัดจ้านที่ผู้บริโภคไม่เคยกินแต่เมื่อได้ลิ้มลอง
รสชาติกับติดใจ และลองแสวงหาบริโภคอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากซี รีส์วายมีความกลมกล่อมใน
การรังสรรค์เนื้อหาและองค์ประกอบในการเล่าเร่ืองให้ดูมีมิติแปลกใหม่ท าให้ผู้บริโภคได้รับสุนทรียภาพ
ผ่านการรับชม 

จากการวิเคราะห์ที่ทางผู้วิจัยได้กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่ผู้ผลิตสื่อโทรทัศน์ หรือผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียที่มีความเกี่ยวข้องสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีนัยส าคัญ แท้จริงแล้วที่ฉากหรือละคร
ต่าง ๆ ได้รับความนิยม ไม่ได้มาจากแค่ตัวนักแสดง หรือ บทประพันธ์ที่มีช่ือเสียงเพียงอย่างเดียวแต่
เป็นการใช้แนวคิดศิลปะของละครในการรังสรรค์เข้ามาช่วยให้ละครหรือซีรีส์วายดังกล่าวดูมีมิติที่
แปลกใหม่และสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น  

5.1.3 แนวคิดเรื่องจริงยิ่งกว่าละคร  
จากการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยพบว่าฉากที่ได้รับความนิยมส่วนใหญ่

จะเป็นฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น ร้องไห้ เสียใจ รู้สึกผิดอยาก ขอโทษ ทั้งนี้ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า 
แนวคิดเร่ืองจริงย่ิงกว่าละครจะสามารถน าไปเป็นแนวทางในการท างานให้แก่ผู้ผลิตสื่อโทรทัศน์ หรือ 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่มีความเกี่ยวข้อง เนื่องจากที่ฉากดราม่า (Drama Scene) เช่น ร้องไห้ เสียใจ รู้สึก
ผิดอยาก ขอโทษ เป็นเหมือนปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ หรือเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งผลต่อความต้องการ
ของผู้บริโภคสะท้อนออกมาในลักษณะของประสบการณ์ในอดีต ทัศนคติ แรงจูงใจ ความสนใจ  
ความคาดหวัง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีความสอดคล้องในตนเอง (Self-congruence)  

หากกล่าวถึงเพลงจะอยู่บริบทนึงที่ได้ยินอยู่เสมอคือ เพลงบางเพลงเหมือนซ่อนใคร
บางคนไว้อยู่ในเพลงนั้น มันสามารถท าให้เรานึกย้อนกลับไปถึงช่วงเวลาดังกล่าวได้อยู่เสมอ
เฉกเช่นเดียวกันกับละคร ค ากล่าวที่ว่าละครเปรียบเสมือนกระจกที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของ
ผู้บริโภคให้เห็นส่วนประกอบต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม  

จากข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามาสามารถบ่งบอกได้ว่าฉากดังกล่าวได้รับความนิยม
แท้จริงแล้วสิ่งที่ผู้ชมแสดงความคิดเห็นว่า “อิน” อาจมีเร่ืองราวบางอย่างที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้บริโภค
ซึ่งมีความสอดคล้องกับวิถีชีวิตของตัวละครหรือสิ่งที่ตัวละครก าลังถ่ายทอดออกมาสามารถสะท้อน
ถึงตัวตนของผู้บริโภคได้ เหตุผลที่แท้จริงแล้วสิ่งเหล่านั้นผู้บริโภคเองอาจจะไม่สามารถบอกเล่าให้
ใครฟังได้สิ่งที่นักแสดงก าลังถ่ายทอดอยู่จึงเป็นเหมือนตัวตนของผู้บริโภคอีกมุมนึง ตัวละครจึงเป็น
เหมือนภาพอีกมิตินึงที่ช่วยท าให้ผู้บริโภคสร้างตัวตนของตัวเองขึ้นมาใหม่เพื่อช่วยค้นหาเป้าหมาย
ความสุขในการด าเนินชีวิตต่อไป 
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5.2 จุดอ่อนที่ท าให้การศึกษาน้ียังไม่สมบูรณ์ 
จากการศึกษาเร่ือง การดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดงอารมณ์ของซีรีส์วาย

ฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด ผู้วิจัยได้ค้นพบจุดอ่อนที่ท าให้การศึกษา
ในคร้ังนี้ยังไม่สมบูรณ์ รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. เนื่องจากกระบวนการเก็บข้อมูลของผู้วิจัยมีการเก็บข้อมูลจากการแสดงความคิดเห็น
ของผู้บริโภคทางแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) และในปัจจุบันซีรีส์วายสามารถเรียกได้ว่าเป็นตลาดที่มี
กระแสและสร้างช่ือเสียงให้กับประเทศไทยเป็นอย่างมาก ทั้งนี้การแสดงความคิดเห็นของผู้บริโภค
ไม่ได้มีเพียงภาษาไทยเท่านั้น แต่ยังมีภาษาอังกฤษ ภาษาจีน และภาษาฝร่ังเศสเข้ามาเกี่ยวข้องจึงท าให้
เป็นอุปสรรคที่ส าคัญมากต่อการแปลภาษาและวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ชมให้มีประสิทธิภาพ
สูงสุดอย่างนัยส าคัญ  

2. การศึกษาในคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง ท าการศึกษา
จากซีรีส์วายที่ได้รับความนิยมจากสถิติประเทศไทยในแพลตฟอร์มยูทูป (Youtube) 6 ล าดับแรก 
จึงอาจท าให้พลาดข้อมูลของซีรีส์วายที่ไม่ได้รับความนิยม ซึ่งสามารถมีผลต่อการตีความและ
การวิเคราะห์ข้อมูลอาจจะไม่ได้มีความหลากหลายเท่าที่ควร 

5.3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษาคร้ังน้ี 
ประโยชน์ที่ได้จากการการศึกษาวิจัยเร่ืองการดึงดูดความสนใจของผู้ชมจากฉากแสดง

อารมณ์ของซีรีส์วายฉากไหนที่สามารถกระตุ้นยอด Engagement ได้มากที่สุด นอกเหนือจาก
ความบันเทิงและสุนทรียภาพที่ได้รับผ่านการรับชมซีรีส์วายทั้ง 6 เร่ือง ท าให้ผู้วิจัยตระหนักและเกิด
การเรียนรู้วิธีการน าเสนอละคร หรือ ซีรีส์วายที่มีคุณภาพควรมีปัจจัยใดบ้าง ที่มีควรเหมาะสมแก่
การน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อโทรทัศน์ไทย อีกทั้งจากการศึกษาท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงรูปแบบ
ทางการสื่อสาร และ หลักการในการสร้างละครภาพยนตร์ หรือ โฆษณาที่ดีควรท าอย่างไรให้แต่ละฉาก
ดูมีมิติอย่างช้ันเชิงและมีคุณภาพมากย่ิงขึ้น  

เนื่องจากในปัจจุบันผู้วิจัยได้ด ารงต าแหน่งสายงานที่เกี่ยวกับเอเจนซี่สื่อดิจิทัลจาก
การศึกษาในคร้ังนี้ ท าให้ผู้วิจัยสามารถน าองค์ประกอบความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปประยุกต์และต่อ
ยอดกับสายงานในปัจจุบันของผู้วิจัยได้อย่างแยบยล  
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
1. ส าหรับผู้ก ากับหรือ ผู้เขียนบทละคร สามารถน าทฤษฎีแนวคิดองค์ประกอบการเล่า

เรื่องกับศิลปะแขนงต่าง ๆ  ไปปรับใช้ในผลงานของตนเอง อาจจะปรับใช้ใหม้ีความสอดคล้องกบั
เอกลักษณ์ของตนเอง โดยน าแนวทางดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในรูปแบบการด าเนินงานให้มีมิติที่
หลากหลายเพื่อสร้างความแตกต่างของแนวทางในการเล่าเร่ืองและการออกแบบฉากในทิศทางใหม่ ๆ 
ให้กับผลงานของตนมีความแตกต่างเพื่อให้ผลงานเป็นที่น่าจดจ าในจิตใจของผู้บริโภคตลอดไป  

2. ส าหรับผู้ประกอบการส่ือโทรทัศน์ควรมีการศึกษารูปแบบการน าเสนอซีรีส์วายที่มี
ประสิทธิภาพมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับคอนเทนต์ (Content) ที่ได้รับจากผู้ผลิตซีรีส์วายให้มี
ความแปลกใหม่และสอดแทรกแนวคิดต่าง  ๆอาจจะเป็นปรัชญาหรือข้อคิดดี  ๆไว้เมื่อผู้บริโภคได้รับชม
อาจจะน าไปปรับใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต  

3. ส าหรับหน่วยงานภาครัฐควรมีการพัฒนาสถานที่ท่องเที่ยวที่ใช้เป็นสถานที่ถ่ายท า
ของซีรีส์วายให้มีความสวยงามและสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึ้น เพราะสามารถน าเป็นไปในเชิงอุตสาหกรรม
การท่องเที่ยวและการส่งออกของประเทศไทยได้มากย่ิงขึ้น 
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