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บทคัดย่อภาษาไทย 
 ธีระเดช พรหมมะ : ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคซีรีส์วาย. ( Country of Origins’ Images, Consumers’ Attitudes and 
Behaviors toward Y Series.) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ธีรดา จงกลรัตนาภรณ์ 

  
การวิจัยเรื่อง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีย์

วาย” ใช้ระเบียบวิธีแบบผสมผสาน  (Mixed Methods Research) ในรูปแบบเชิงคุณภาพ 
(Qualitative) และเชิงปริมาณ (Quantitative) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาภาพลักษณ์ประเทศ
แหล่งกำเนิดซีรีส์วาย ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภค 2) ศึกษาความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายและทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายของผู้บริโภค และ 3) ศึกษา
ความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายและพฤติกรรมของผู้บริโภค 
การศึกษาครั้ง ได้ศึกษาซีรีส์วายท้ังหมด 3 ประเทศแหล่งกำเนิด ได้แก่ ซีรีส์วายประเทศไทย ซีรีส์
วายประเทศญี่ปุ่น และซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ โดยมีการเก็บข้อมูลใน 2 รูปแบบได้แก่การ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Dept Interview) จากผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านซีรี ส์วายหรือผู้ท่ีอยู่ ใน
อุตสาหกรรมซีรีส์วาย ท้ังหมด 4 คน ซึ่งบทบาทหน้าท่ีท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ ผู้ผลิต ส่ือ นักการตลาด 
และนักวิชาการ ในส่วนของเชิงปริมาณใช้เครื่องมือแบบสอบถามออนไลน์ในกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการ
รับชมซีรีส์วาย โดยมีผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 400 คน 

งานวิจัยครั้งนี้ใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Person’s Product Moment 
Correlation Coefficient) เพื่อใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน ผลการวิจัยพบว่า ภาพลักษณ์ประเทศ
แหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายโดยตัวแปรท้ัง
สองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันในระดับสูง และภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วาย
มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคโดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันใน
ระดับต่ำ 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
# # 6480024728 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
KEYWORD: Y Series, Country-of-origin image, consumers' behavior, consumers' 

attitude 
 Theeradeth Promma : Country of Origins’ Images, Consumers’ Attitudes 

and Behaviors toward Y Series.. Advisor: Asst. Prof. TEERADA 
CHONGKOLRATTANAPORN, Ph.D. 

  
This research had three objectives that aimed to study 1) country-of- 

origin image, consumers’ attitude and behavior toward Y series 2) the influence of 
country-of-origin image on consumers’ attitude toward Y series factors, and 3) the 
influence of country-of-origin image of consumers’ behaviors. Focusing on Y series 
from 3 countries which were Thailand, Japan and South Korea. The mixed 
methods were employed in this research, conducting 4 interviews with producer 
media marketer and scholar, and collecting online survey data from 400 samples. 

The results showed that country-of-origin image and consumers’ attitude 
toward Y series factors were significantly correlative. On the other hand, the 
relationship between country-of-origin image and consumers’ behavior was low. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

เนื่องจากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับความช่วยเหลือและสนับสนุนจากหลายฝ่าย ผู้วิจัยขออนุญาต
กล่าวคำขอบคุณเป็น 2 ส่วน โดยส่วนแรก ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ธีรดา จงกลรัตนา
ภรณ์ (อาจารย์เน) อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร. นภวรรณ ตันติเวชกุล 
และ รองศาสตราจารย์ ดร. พรพรรณ ประจักษ์เนตร ท่ีให้เกียรติมาเป็นประธาน และกรรมการในการ
สอบ นอกจากนี้ขอขอบคุณ คุณธาวิน แจ่มแจ้ง (พี่โม) ท่ีคอยให้คำปรึกษา และเปรียบเสมือนอาจารย์ท่ี
ปรึกษาคนท่ี 2 นอกจากนี้ขอขอบพระคุณผู้ให้ข้อมูลหลักในการสัมภาษณ์  ท้ัง 4 ท่าน ได้แก่ 1) รอง
ศาสตราจารย์ ดร. นัทธนัย ประสานนาม 2) คุณเติร์ก คหบดี กัลย์จาฤก 3) คุณดาว เนตรชนก สวัสดี
รักษา และ 4) คุณนัตโตะ ณัฐเดช ยอแซฟ ท่ีสละเวลาอันมีค่าในการให้ข้อมูล เพื่อทำให้วิทยานิพนธ์เล่ม
นี้ได้รับข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ ได้รับมุมมองและแนวคิดจากผู้เช่ียวชาญอย่างแท้จริง 

ในส่วนท่ี 2 ขออนุญาตผู้อ่านทุกท่าน ในการเขียนคำขอบคุณเป็นภาษาพูด เพราะผมยังอยาก
ให้ตัวตนของตัวเองยังคงมีอยู่ในส่ิงท่ีศึกษามามากกว่า 1 ปี เอาง่าย ๆ เลยนะ ขอบคุณ ICM 12 ภาคใน
เวลาราชการทุกคนท่ีคอยช่วยเหลือ ขอบคุณกลุ่ม "มันมีกันเท่านี้ ก็สู้สิวะ!!" น้องๆท้ัง 4 ปอน โอปอลล์ จี
จ้ี และ ลูกแพร์ ท่ีทนพี่ได้ นับถือจริงๆ และขอโทษด้วยถ้าพี่ทำตัวไม่ดีใส่นะครับ พี่ไม่ได้รู้สึกผิดเท่าไหร่ พี่
เขียนให้มันดูดีเฉย ๆ ขอบคุณกลุ่ม "3+2" ปอน(อีกแล้วหรอ) บูม เอิงเอย โยเกิตต์ ท่ีคอยช่วยเหลือกัน
และกัน และท่ีสำคัญ ขอบคุณกลุ่ม "ทีมดีมาก" น้องโยเกิตต์(AKA ชีโย) และน้องมิ้นท์(AKA ชีมิ้น) ท่ีอยู่
ร่วมทุกข์และร่วมทุกข์ จนผ่านมาได้ ขอบคุณท่ีสู้ไปด้วยกัน 

และท่ีสำคัญ ขอบคุณครอบครัวทุกคนท่ีเป็นกำลังใจ ท้ังพ่อ แม่ พี่สาว น้องสาว ขอบคุณเพื่อน
ลาซาลครับ (เนื่องจากไม่อยากให้มีคำไม่สุภาพ ฉะนั้นจะข้ามๆกลุ่มนี้ไปนะครับ anyway รักนะ) และท่ี
สำคัญท่ีสุด ขอบคุณตัวเองท่ีรักษาชีวิตรอดมาได้จนถึงตอนนี้ ท่ียังไม่ยอมแพ้ และท่ียังพยายาม สุดท้าย
อยากบอกกับตัวเองว่า "Hard Work Pays Off" 

สุดท้ายแล้ว(จริง ๆ ครับ) ผู้วิจัยหวังว่าวิทยานิพนธ์เล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีมีความสนใจ
ในซีรีส์วาย หวังเป็นอย่างสูงว่าวิทยานิพนธ์เล่มนี้จะสามารถใช้เป็นข้อมูล และแนวทางเพื่ออุตสาหกรรมซี
รีส์วายในอนาคตท้ังในด้านผู้ผลิต  และผู้ประกอบการ ท้ังในด้านวิชาการ และด้านวิชาชีพ หาก
วิทยานิพนธ์เล่มนี้มีจุดบกพร่องตรงส่วนใด ผู้วิจัยต้องขออภัยมา ณ ท่ีนี้ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาของปรากฎการณ์ 
 ในปัจจุบัน ปฏิเสธไม่ได้เลยว่าซีรีส์วายของประเทศไทยได้รับความนิยมไปท่ัวโลกและสร้าง

รายได้เข้าสู่ประเทศอย่างต่อเนื่อง โดยในปี พ .ศ. 2564 พบว่าซีรีส์วายของประเทศไทยได้รับความ

นิยมจากต่างชาติ โดยเฉพาะประเทศแถบภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ อาทิ เวียดนาม อินโดนีเซีย 

ฟิลิปปินส์ ไต้หวัน รวมถึงประเทศในลาตินอเมริกา โดยจากข้อมูลของกระทรวงพาณิชย์ โดยกรม

ส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ (DITP) พบว่า ประเทศญี่ปุ่น ไต้หวัน และเวียดนามสนใจซื้อคอนเทนท์

ซีรีส์วายของประเทศไทยมากท่ีสุดโดยคิดเป็นรายได้เกือบ 360 ล้านบาท (คมชัดลึก, 2564a) อีกท้ังซี

รีส์วายของประเทศไทยยังได้รับการส่งเสริมจากรัฐบาล โดยกระทรวงพาณิชย์ได้จัดโครงการส่งเสริม

ผู้ผลิตคอนเทนต์ซีรีส์วาย โดยมีผู้ประกอบการเข้าร่วมจำนวน 10 รายและมีการนัดหมายเจรจาธุรกิจ

รวมกว่า 158 นัดหมาย (ไทยโพสต์, 2564)  

 รายงานข่าวจากผู้จัดการออนไลน์ (2564) ได้เปิดเผยว่าในระยะเวลา 2 ปีท่ีผ่านมาประเทศ

ไทยได้ผลิตคอนเทนท์ซีรีส์วายไปมากกว่า 100 เรื่อง และคิดเป็นร้อยละ 30 ของคอนเทนท์ประเภท

ละครท้ังหมดท่ีออกอากาศ ส่งผลให้ประเทศไทยขึ้นเป็นศูนย์กลางซีรีส์วายในระดับเอเชียและระดับ

โลก และในปีพ.ศ. 2565 ประเทศไทยได้ทำการผลิตซีรีส์วายไปมากกว่า 70 เรื่อง และเฉพาะเดือน

พฤษจิกายน ปีพ.ศ. 2565 เพียงเดือนเดียว มีซีรีส์วายสัญชาติไทยออกฉายในประเทศท้ังหมด 17 เรื่อง 

โดยช่องทางการออกอากาศมีท้ังโทรทัศน์และแพลตฟอร์มออนไลน์ (RAINAVENE, 2022) อาจกล่าว

ได้ว่า ซีรีส์วายอาจเป็นอำนาจอ่อน (Soft Power) รูปแบบหนึ่งของประเทศไทย โดย ศศิกร ฉันท์

เศรษฐ์ ประธานกรรมการบริหาร บริษัท กันตนา กรุ๊ป จำกัด(มหาชน) อ้างใน กรุงเทพธุรกิจ (2565) 

กล่าวว่าซีรีส์วายเป็นคอนเทนท์ท่ีดึงดูดผู้ชมไม่ต่างจากซีรีส์ละครประเภทอื่น ๆ และซีรีส์วายมีกระแส

ท่ีมาแรง เป็น Soft Power อย่างนึงของไทย และเป็นท่ีต้องการในตลาดต่างประเทศ อาทิ เกาหลีใต้ 

ญี่ปุ่น (Marketeer, 2022) อีกท้ังการส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วายผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์อย่าง IQIYI 

WeTV หรือ Viu เหล่านี้มีการคาดการณ์ว่าสามารถสร้างรายได้ภายในประเทศสูงถึง 1,000 ล้านบาท 

โดยแพลตฟอร์มเหล่านี้จะทำหน้าท่ีช่วยให้ซีรีส์วายของไทยเป็นท่ีรู้จักและได้รับความนิยมไปท่ัวโลก 

และจะส่งผลให้เกิดกิจกรรมอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องท่ีสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศตามมา อาทิ การ
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ขายสินค้าท่ีระลึกของซีรีส์เรื่องนั้น ๆ และการจัดแฟนมีตต้ิงหรือการจัดทำกิจกรรมการนัดพบระหว่าง

แฟนคลับและนักแสดงนั้นเอง (สันติชัย อาภรณ์ศรี GQThailand, 2565)  

 ถึงแม้ประเทศไทยจะเป็นศูนย์กลางคอนเทนท์ซีรีส์วาย แต่ปฏิเสธไม่ได้ว่าต่างประเทศเริ่มหัน

มาผลิตคอนเทนท์ซีรีส์วายมากยิ่งขึ้น จากข้อมูลข้างต้น หลายประเทศแถบภูมิภาคเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ท่ีให้ความสนใจกับซีรีส์วายของไทย เริ่มผลิตซีรีส์วายเป็นของตนเอง และส่งออกซีรีส์วายสู่

ต่างประเทศ โดยประเทศหลัก ๆ ท่ีส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วาย ได้แก่ ประเทศญี่ปุ่น และประเทศ

เกาหลีใต้ อ้างอิงข้อมูลจาก BL Watcher (2022a) พบว่าในปี พ.ศ. 2565 ซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น 

ณ ปัจจุบันออกฉายท้ังส้ิน 15 เรื่อง ถือเป็นประเทศท่ีส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วายมากท่ีสุดเป็นอันดับท่ี 

2 รองลงมาจากประเทศไทย โดยซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่นเติบโตเป็นอย่างสูงเมื่อเปรียบเทียบ

ย้อนหลังกลับไปเมื่อปี พ.ศ. 2561 ท่ีมีเพียงแค่ 2 เรื่อง ประเทศเกาหลีใต้ท่ีเพิ่งเริ่มทำคอนเทนท์ซีรีส์

วายอย่างจริงจังเมื่อปี พ.ศ. 2563 ได้ส่งออกซีรีส์วายในปี พ.ศ. 2565 อยู่ท่ี 13 เรื่อง จากจุดเริ่มต้น

เพียง 5 เรื่อง  

 สามารถกล่าวได้ว่าตลาดซีรีส์วายในปัจจุบันมีการแข่งขันท่ีสูงมากขึ้นสืบเนื่องจากการส่งออก

ซีรีส์วายของต่างประเทศท่ีมีมากขึ้นในแต่ละปี ทำให้ผู้บริโภคมีตัวเลือกเพิ่มมากขึ้น และการมีตัวเลือก

เพิ่มมากขึ้นจะส่งผลให้ผู้บริโภคต้องใช้ข้อมูลต่าง ๆ มาเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาหรือประกอบการ

ตัดสินใจในการเลือกสินค้า อาทิ ช่ือตราสินค้า ราคาสินค้า บรรจุภัณฑ์ของสินค้า (Bilkey and Nes, 

1982) (Hong and Wyer, 1989) โดยหากมองในบริบทท่ีซีรีส์วายเป็นสินค้า การเลือกของผู้บริโภค

สามารถมองในมุมมองของการเลือกรับชม และใช้เกณฑ์พิจารณาหรือประกอบการตัดสินใจในด้าน

องค์ประกอบของซีรีส์ การผลิต เนื้อเรื่อง นักแสดง ช่องทางการรับชม หรือแม้แต่ประเทศแหล่งกำเนิด

สินค้า (Country of Origin) มาใช้เป็นตัวกำหนดการเลือกรับชมได้ โดยประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า

เป็นประเทศท่ีสินค้าเหล่านั้นถูกผลิตขึ้น ซึ่งจะส่งผลต่อการเลือกซื้อสินค้าของผู้บริโภค เนื่องจากในแต่

ละประเทศจะมีความเช่ียวชาญในการผลิตสินค้า รวมถึงทรัพยากรท่ีแตกต่างกัน (พรสถิตย์ จันทร, 

2551) ซีรีส์วายท่ีถูกผลิตขึ้นในแต่ละประเทศจึงมีองค์ประกอบท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นองค์ประกอบ

ทางด้านภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด (Country of Origin Image) จึงเข้ามามีบทบาทสำคัญ

อย่างมากต่อผู้บริโภค เนื่องจากภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้ามีความเกี่ยวพันและมีความ

เช่ือมโยงต่อประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า อีกท้ังยังมีอิทธิพลและส่งผลกระทบต่อทัศนคติ พฤติกรรมและ

กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค ยกตัวอย่างเช่น ผู้บริโภคเช่ือว่าสินค้าด้านอิเล็กทรอนิกส์จาก

ประเทศญี่ปุ่นเป็นสินค้าท่ีทันสมัย และเป็นสินค้าท่ีมีนวัตกรรมใหม่ ๆ ตลอดเวลา เสมือนประเทศ
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ญี่ปุ่นเป็นประเทศแหล่งกำเนิดด้านอิเล็กทรอนิกส์ ความเช่ือเหล่านี้จะกลายเป็นภาพลักษณ์ของ

ประเทศญี่ปุ่น และส่งผลไปสู่ทัศนคติท่ีดีของผู้บริโภคต่อตราสินค้าจากประเทศญี่ปุ่น (เบญจรัตน์ 

โอฬารกิจวานิช, 2555) ดังนั้นซีรีส์วายของแต่ละประเทศเปรียบเสมือนสินค้าท่ีประเทศนั้น ๆ ส่งออก 

มีภาพลักษณ์ มีองค์ประกอบท่ีแตกต่างกัน และส่งผลต่อการเลือกรับชมของกลุ่มผู้บริโภคท่ีแตกต่าง

กัน การศึกษาถึงภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศแหล่งกำเนิดท่ีต่างกัน 

สามารถทำให้ผู้ผลิต ผู้ประกอบการ หรือผู้ท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมซีรีส์วายเข้าใจถึงความแตกต่าง ข้อดี 

และข้อท่ีสามารถปรับปรุงหรือพัฒนาในการประกอบสร้างซีรีส์วาย เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการเข้าถึง

กลุ่มผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาซีรีส์วายของ 3 ประเทศ 

ได้แก่ ประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ เพื่อวิ เคราะห์ถึงความแตกต่างของ

ภาพลักษณ์ซีรีส์วายของแต่ละประเทศแหล่งกำเนิด  

 โดยจากการวิเคราะห์ซีรีส์วายของประเทศไทย พบว่าโดยส่วนมากจะถูกดัดแปลงมาจากนว

นิยายวายของไทย ซึ่งซีรีส์วายเรื่องแรก ๆ ท่ีได้ออกฉายแก่สังคมไทย คือ ซีรีส์วายเรื่อง “Love Sick 

The Series รักวุ่น วัยรุ่นแสบ” ซึ่งเป็นซีรีส์วายท่ีถูกสร้างมาจากนวนิยายวายออนไลน์ในช่ือเดียวกัน 

โดยนวนิยายวายเรื่องนี้ได้รับกระแสความนิยมค่อนข้างมากในสังคมออนไลน์ จนทำให้เกิดการผลิต

เป็นรูปแบบซีรีส์ โดยตัวซีรีส์สามารถสร้างกระแสตอบรับท่ีดี จนทำให้ผู้จัดสร้างได้ผลิตซีซันท่ีสอง

ต่อมา และถือเป็นการปูทางให้กับผู้จัดสร้างซีรีส์ในค่ายต่าง ๆ หันมาผลิตคอนเทนท์ซีรีส์วายมากขึ้น  

(กฤตพล สุธีภัทรกุล กรุงเทพธุรกิจ, 2565) จนเมื่อเมื่อปี พ.ศ. 2563 ซีรีส์วายท่ีโด่งดังและเป็นกระแส

ไปท่ัวประเทศและต่างชาติ คือซีรีส์วายเรื่อง ค่ันกู หรือ "เพราะเราคู่กัน 2gether The Series" โดย

ความโด่งดังของซีรีส์เรื่องนี้ถือเป็นการแจ้งเกิดซีรีส์วายสัญชาติไทยสู่ต่างประเทศ ตัวซีรีส์เองได้รับ

ความนิยมในประเทศญี่ปุ่น และจีนเป็นอย่างมากจนทำให้เกิดกระแสช่ือชอบวัฒนธรรมไทย (Thai 

Culture) แบบไม่เคยมีมาก่อน อีกท้ังตัวซีรีส์เองยังประสบความสำเร็จเป็นอย่างมากจนมีการสร้าง

ตอนพิเศษเพิ่มขึ้นถึง 5 ตอน และมีการขยายบทและสร้างเป็นภาพยนตร์ต่อมาในปี พ .ศ. 2564 โดย

เข้าฉายท่ีประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศแรก สร้างรายได้และช่ือเสียงเข้าสู่ประเทศไทยได้อย่างเกินความ

คาดหมาย จากความประสบความสำเร็จของซีรีส์เรื่อง ค่ันกู ส่งผลให้ประเทศญี่ปุ่นได้ซื้อลิขสิทธิ์

ของนวนิยายไปเพื่อทำการแปลภาษาและปรับรูปแบบเป็นมังงะหรือช่ือเรียกหนังสือภาพการ์ตูนของ

ญี่ปุ่น อีกท้ังยังเป็นการแจ้งเกิดให้กับนักแสดงหลักสองท่านท่ีทำการแสดงในซีรีส์เรื่องนี้ ได้แก่ "ไบร์ท 

วชิรวิชญ์ ชีวอารี" กับ "วิน เมธวิน โอภาสเอี่ยมขจร" จากบท สารวัตร-ไทน์ในซีรีส์เช่นเดียวกัน (คมชัด

ลึก, 2564b)  
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ภาพท่ี 1 แสดงตัวอย่างซีรีส์วายเรื่องค่ันกู 
 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา https://brandinside.asia/y-series-tv-book-business/ 

 และด้วยความสำเร็จท่ีดีของซีรีส์ สถานีโทรทัศน์ยักษ์ใหญ่ของญี่ปุ่น อย่าง TV Asahi ได้

ร่วมมือกับ GMMTV จัดสร้างนิทรรศการ “GMMTV EXHIBITION in JAPAN 2021” เกิดขึ้น ซึ่ง

ภายในงานจะเป็นการจัดสร้างโซนซีรีส์วายแต่ละเรื่องของประเทศไทย ซึ่งมี ค่ันกู 2gether The 

series เป็นโซนหลัก โดยแต่ละโซนจะประกอบด้วย วิดีโอจากซีรีส์ รูปภาพ ชุดท่ีนักแสดงสวมใส่

ภายในเรื่อง และสินค้าลิขสิทธิ์ต่าง ๆ ให้ผู้บริโภคชาวญี่ปุ่นได้ซื้อ ซึ่งเป็นการสร้างรายได้ให้กับประเทศ

และผู้จัดทำได้อีกหนึ่งช่องทาง โดย 2gether The Series ไม่เพียงสามารถสร้างฐานแฟนคลับแค่ใน

ประเทศญี่ปุ่น แต่ยังสามารถสร้างฐานแฟนคลับในประเทศอื่น ๆ ได้อีก อาทิ ประเทศเวียดนาม 

ประเทศไต้หวัน ประเทศอินโดนีเซีย ฯลฯ ซึ่งสามารถพิสูจน์ได้จากการท่ี GMMTV  ได้จัดมีตต้ิงผ่าน

ทางไลฟ์สดให้แฟนๆ ได้พบ ‘ไบรท์’ และ ‘วิน’ 2 นักแสดงนำ โดยต้ังแต่ตอนท่ีไลฟ์เริ่มขึ้น แฮชแท็ก 

#GlobalLiveFMxBrightwin ท่ีถูกสร้างเพื่องานมีตต้ิงครั้งนี้ได้ขึ้นสู่เทรนด์ทวิตเตอร์ทันที โดยรวมแล้ว

มียอดทวีตติดแฮชแท็กนี้ท้ังหมดมากกว่า 2 ล้านทวีต และเต็มไปด้วยโพสต์หลากหลายภาษา ตัวไลฟ์

ในแอปพลิเคชัน VLive เองก็ได้รับการกดไลก์มากกว่า 1,165 ล้านครั้ง ซึ่งนับเป็นนักแสดงกลุ่มแรกท่ี

มียอดไลก์ท่ีสูงหากเปรียบเทียบกับไลฟ์ของศิลปินเกาหลีใต้ (Natcha M, 2022)  
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ภาพท่ี 2 นิทรรศการ “GMMTV EXHIBITION in JAPAN 2021” 
 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา https://exoticquixotic.com/culture/y-series-soft-power/ 

 และในปีพ.ศ. 2565 ซีรีส์วายของไทยได้สร้างช่ือเสียงไปท่ัวโลกอีกหนึ่งครั้ง โดยซีรีส์วายเรื่อง

นี้ได้รับกระแสตอบรับท่ีดีจากท่ัวโลก ข้ึนเทรนด์ทวิตเตอร์อันดับหนึ่งของโลกทุกครั้งท่ีซีรีส์ออกฉาย ติด

อันดับค้นหาบนส่ือสังคมออนไลน์ของประเทศจีนอย่าง Weibo และได้รับความสนใจจากส่ือต่างชาติ

มากมาย อาทิ The Straits Times, Teen Vogue และ Rolling Stones India เป็นต้น โดยซีรีส์วาย

เรื่องนี้ มี ช่ือ เรื่องว่า KinnPorsche The Series เป็นซีรี ส์วาย ท่ี ดัดแปลงมาจากนวนิ ยายวาย

เช่นเดียวกัน แต่ความแตกต่างท่ีทำให้ซีรีส์เรื่องนี้ประสบความสำเร็จเป็นอย่างสูงคือเนื้อเรื่องท่ีแตกต่าง 

ซีรีส์วายเรื่องนี้เน้นเนื้อเรื่องท่ีเข้มข้น เล่าเรื่องราวของมาเฟีย การต่อสู้ ธุรกิจใต้ดิน การทรยศหักหลัง 

และการแข่งขันภายในครอบครัว ซึ่งจะแตกต่างกับซีรีส์วายเรื่องอื่น ๆ ท่ีจะเป็นแนวความรักของตัว

ละครในช่วงมัธยม หรือ มหาลัย อีกท้ัง KinnPorsche The Series ยังใช้กลยุทธ์ท่ีแตกต่างจากซีรีส์

วายเรื่องอื่น ๆ อาทิ การพยายามตัดซีนโรแมนติกแบบในรูปแบบเดิม ๆ โดยปรับเปล่ียนเป็นการเล่า

เรื่องราวความรักแบบใหม่ผ่านฉากการต่อสู้ หรือฉากแอ็กช่ันแทน หรือการสร้างเนื้อหาของซีรีส์

เวอร์ชัน Uncut ท่ีไม่ได้ออกฉายแบบปกติทางโทรทัศน์ หากแต่จะถูกฉายผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง

ออนไลน์ IQIYI แทน ซึ่งเนื้อหาท่ีเป็นรูปแบบ Uncut จะเป็นเนื้อหาท่ีเป็นฉาก NC (No Children 

Under X ซึ่ง X คืออายุท่ีกำหนด กล่าวคือเป็นฉากท่ีไม่เหมาะสมกับกลุ่มคนท่ีอายุไม่ถึงเกณฑ์ท่ี

กำหนดนั้นเอง) โดยส่วนใหญ่จะเป็นฉากเลิฟซีนท่ีไม่สามารถออกอากาศได้ อีกท้ังยังมีเนื้อหา  Side 

Story ท่ีช่วยให้ผู้รับชมเข้าใจเนื้อหาท่ีสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นเพิ่มเติมจากการรับชมจากช่องทางโทรทัศน์  

(วีรวัฒน์ อัจจุตมานัส, 2022) ด้วยกลยุทธ์นี้ ทำให้ผู้บริโภคหันมาสมัครสมาชิกของแพลตฟอร์ม IQIYI 
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เพิ่มมากขึ้นเพื่อดูเนื้อหาดังกล่าวโดยถือเป็นการสร้างรายได้ให้กับแพลตฟอร์มด้วยเช่นเดียวกัน และ

ด้วยความแตกต่างของซีรีส์วายเรื่องนี้ ทำให้เกิดฐานแฟนคลับมากมายท้ังในประเทศไทย และ

ต่างประเทศ และเมื่ อซี รี ส์ออกฉายจนจบ ทาง ผู้ผลิตได้ จัดสร้างคอน เสิร์ตแบบเวิลด์ทัวร์  

(KinnPorsche The Series World Tour 2022) เพื่อให้นักแสดงและแฟนคลับได้พบเจอกัน โดย

คอนเสิร์ตท่ีประเทศไทยสามารถขายบัตรหมดภายในระยะเวลา 15 นาที ซึ่งถือเป็นการตอกย้ำ

ความสำเร็จของซีรีส์วายเรื่องนี้อยากแท้จริง (ทัศนีย์ สาลีโภชน์, 2565)  

ภาพท่ี 3 แสดงตัวอย่างซีรีส์วายเรื่อง KinnPorsche The Series 
 

 

 

 

 

ท่ีมา https://thestandard.co/kinnporsche-the-series-3/ 

ภาพท่ี 4 แสดงตัวอย่าง KinnPorsche The Series World Tour 2022 
 

 

 

 

 

 

 

 ท่ีมา https://www.bangkokbiznews.com/lifestyle/entertainment/1029973 
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 จากการวิเคราะห์ซีรีส์วายจากประเทศไทยข้างต้น สามารถกล่าวได้ว่าซีรีส์วายของประเทศ

ไทยถือเป็นผู้นำในตลาดซีรีส์วายอย่างแท้จริง สืบเนื่องจากการผลิตซีรีส์วายของไทยท่ีมีมากท่ีสุดต่อปี 

ทำให้ซีรีส์วายของไทยส่งออกภาพลักษณ์ความเป็นผู้นำ ภาพลักษณ์ของการเป็นแบบอย่างหรือต้นตำ

หรับสำหรับการสร้างซีรีส์วายให้ประสบความสำเร็จ อีกท้ังการสร้างกลยุทธ์แบบใหม่และการไม่หยุด

พัฒนาเนื้อหาและคอนเทนท์ซีรีส์วายเพื่อสร้างประสบการณ์การรับชมท่ีดีให้กับผู้บริโภคก็ถือเป็นส่วน

สำคัญท่ีช่วยสร้างภาพลักษณ์ซีรีส์วายของไทยให้ดูความแปลกใหม่และมีความหลากหลายเช่นเดียวกัน 

ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่าภาพลักษณ์ซีรีส์วายของประเทศไทยคือ ความเป็นผู้นำ ความแปลกใหม่ท้ังด้าน

การผลิตและเนื้อหาของซีรีส์นั้นเอง 

 ประเทศญี่ปุ่น เป็นอีกหนึ่งประเทศท่ีเติบโตในตลาดซีรี ส์วาย โดยซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่น

ส่วนมากจะมุ่งเน้นไปยังเนื้อหาของซีรีส์ท่ีจะสอดแทรกความตลก ท้ังในบทประพันธ์ หรือลักษณะการ

แสดงของนักแสดง อีกท้ังซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมักสอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศอยู่ในเนื้อ

เรื่อง (BL Watcher, 2022b) ซึ่งเป็นการส่งออกภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในด้านวัฒนธรรม

และสังคมในรูปแบบหนึ่ง โดยตัวอย่างซีรีส์ท่ีถูกพูดถึงในด้านการแสดงออกถึงวัฒนธรรมและสังคมของ

ประเทศญี่ปุ่นคือ ซีรีส์เรื่อง Cherry Magic (ถ้า 30 ยังซิง! จะมีพลังวิเศษ) ผู้บริโภคให้ความเห็นว่าซีรีส์

เรื่องนี้เป็นซีรีส์ท่ีบอกเล่ามุมมองความรักได้อย่างเป็นธรรมชาติ แสดงเอกลักษณ์ของความเป็นญี่ปุ่นทั้ง

ด้านวัฒนธรรมและสังคม อาทิ วัฒนธรรมระหว่างเจ้านายและลูกน้อง รูปแบบการทำงานในองค์กร 

หรือวัฒนธรรมในการแสดงความเคารพระหว่างผู้คน อีกท้ังซีรีส์เรื่องนี้ยังเคารพบทท่ีดัดแปลงมา

จากมังงะหรือหนังสือการ์ตูนได้อย่างแนบเนียน มีความสมจริงในเนื้อเรื่อง นักแสดงสวมบทบาทได้

อย่างดีส่งผลให้ผู้ชมรู้สึกถึงความเป็นธรรมชาติของความรักรูปแบบนี้ได้อย่างแท้จริง โดยซีรีส์เรื่องนี้

ออกอากาศผ่านโทรทัศน์และแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยในประเทศไทยสามารถรับชมได้ผ่านทาง 

WeTV (อลิน ทองประสม, 2020) และด้วยองค์ประกอบท่ีดีท้ังหมดของซีรีส์เรื่องนี้ ส่งผลให้ซีรีส์เรื่องนี้

ขึ้นสู่อันดับ 1 บน ORICON Drama Satisfaction Survey Ranking ยาวนาน 5 สัปดาห์ติดต่อกัน 

ได้รับรางวัลในหลายเวที และยังขึ้นเป็นซีรีส์ท่ียอดวิวสูงสุดของ TSUTAYA Premium / TSUTAYA 

TV อีกท้ังผู้ผลิตได้ขยายเนื้อหาและสร้างภาพยนตร์ตามมาในปีพ.ศ. 2565 โดยได้ผู้กำกับคนเดิมมา

พัฒนาบทของตัวละครและเนื้อเรื่อง (สุพัฒน์ ศิวะพรพันธ์, 2022)  
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ภาพท่ี 5 แสดงตัวอย่างซีรีส์วายเรื่อง Cherry Magic (ถ้า 30 ยังซิง! จะมีพลังวิเศษ) 
 

 

 

 

 

 

ท่ีมา https://www.beartai.com/lifestyle/505730 

 ประเทศสุดท้ายท่ีเป็นหนึ่งในประเทศท่ีส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วายมากท่ีสุดในตอนนี้อย่าง

ประเทศเกาหลีใต้ ก็มีซีรีส์ท่ีมีกระแสท่ีดี ถึงแม้ประเทศเกาหลีใต้จะเข้าสู่ตลาดซีรีส์วายช้าท่ีสุด แต่ถือ

เป็นประเทศท่ีเติบโตเร็วท่ีสุดเช่นเดียวกัน อาจเป็นเพราะประเทศเกาหลีใต้ยังไม่ได้เปิดรับเรื่องความ

รักของเพศเดียวกัน ซึ่งสามารถสังเกตได้จากเนื้อหาคอนเทนท์ในซีรีส์ เกาหลีใต้ท่ัวไปท่ีหลีกเล่ียง

ประเด็นการนำเสนอความรักของเพศเดียวกัน หรือการปรับเปล่ียนบทหรือเนื้อหาของความรัก

ระหว่างผู้ชายและผู้ชายเป็นการแสดงถึงมิตรภาพระหว่างผู้ชายแทน ซึ่งอาจเป็นหนึ่งในหลายสาเหตุท่ี

ทำให้ประเทศเกาหลีใต้เข้าสู่ตลาดซีรีส์วายอย่างจริงจังช้ากว่าประเทศอื่น (ThaiPublica, 2020) โดยซี

รีส์วายเรื่องแรกของเกาหลีใต้ท่ีได้รับการโปรโหมตในรูปแบบ ซีรีส์วาย Boy Love แบบจริงจัง และถือ

เป็นการเข้าสู่ตลาดซีรีส์วายอย่างเต็มตัวคือซีรีส์เรื่อง Where Your Eyes Linger ท่ีออกฉายเมื่อปีพ.ศ. 

2563 ตัวซีรีส์ค่อนข้างได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก อีกท้ังยังได้นักแสดงท่ีมีช่ือเสียง และเป็นศิลปิน

ไอดอลมาร่วมแสดง ถึงแม้ซีรีส์เรื่องนี้อาจไม่ได้รับกระแสและเป็นท่ีพูดถึงจากสังคมมากเท่าท่ีควรแต่

ถือเป็นสัญญาณท่ีดีสำหรับอุตสาหกรรมคอนเทนท์ซีรีส์วาย อีกท้ังยังเป็นการปูทางให้ผู้ผลิตเจ้าอื่นๆ

เข้าสู้ตลาดซีรีส์วายต่อไปด้วย (Pepermintchill, 2020) โดยปีพ.ศ. 2565 ประเทศเกาหลีใต้ได้ส่งออก

ซีรีส์วายเรื่อง Semantic Error และได้ศิลปินไอดอลเกาหลีใต้ท่ีมีช่ือเสียงมาแสดงนำ โดยซีรีส์เรื่องนี้

ถูกดัดแปลงมาจากนวนิยายออนไลน์และเว็บตูน (การ์ตูนท่ีอ่านผ่านทางแพลตฟอร์มออนไลน์) ซึ่ง

หลังจากออกฉายไปได้เพียง 1 ตอน มีรายงานว่ายอดขายนวนิยายต้นฉบับเพิ่มสูงขึ้นถึงร้อยละ 916 

และยอดขายเว็บตูนเพิ่มขึ้นอีกร้อยละ 340 และยอดขายของนิตยสาร Cine 21 ท่ีเป็นนิตยสาร

ภาพยนตร์ช้ันนำของเกาหลีใต้ท่ีมีหน้าปกของนักแสดงจากเรื่อง Semantic Errors สามารถขายหมด
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ภายในระยะเวลาอันส้ันท่ีสุดนับต้ังแต่ก่อต้ังนิตยสาร สืบเนื่องจากความเห็นของผู้บริโภคหรือผู้ชมของ

ซีรีส์เรื่องนี้ โดยส่วนใหญ่ให้ความเห็นในรูปแบบเดียวกันว่าเป็นซีรีส์ท่ีดี การแสดงของนักแสดงมีความ

เหมาะสม ล่ืนไหล และมีเคมีท่ีเข้ากัน ดูแล้วไม่ขัดตา อีกท้ังนักแสดงเองยังเป็นศิลปินไอดอลท่ีมีฐาน

แฟนคลับท้ังในประเทศและต่างประเทศรวมถึงประเทศไทยเช่นเดียวกัน จึงไม่แปลกท่ีซีรีส์เรื่องนี้จะ

ประสบความสำเร็จและเป็นท่ีพูดถึงอยู่ในสังคม อย่างไรก็ตามช่องทางการรับชมซีรีส์เรื่องนี้อาจรับชม

ยากกว่าซีรีส์เรื่องอื่น โดยมีความคิดเห็นจากผู้ชมชาวไทยบางส่วน รายงานว่าซีรีส์เรื่องนี้ไม่ได้ฉายใน

แพลตฟอร์มปกติท่ัวไปอย่าง Viu WeTV หรือ IQIYI หากแต่เป็นแพลตฟอร์ม GagaOOLala ซึ่งเป็น

แพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีมีคอนเทนท์ LGBT อย่างเดียว และเนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มท่ีมีคอนเทนท์

เฉพาะกลุ่ม จึงทำให้ผู้ชมบางส่วนเลือกหาช่องทางท่ีไม่ถูกลิขสิทธิ์ในการรับชมเพียงเพราะต้องการ

รับชมซีรีส์เรื่องนี้เรื่องเดียว (Pantip, 2565) อาจกล่าวได้ว่าประเทศเกาหลีใต้มักเลือกนักแสดงท่ีมี

ช่ือเสียงมาเป็นองค์ประกอบในการผลิตซีรีส์ และจากการวิเคราะห์ซีรีส์วายท้ังสองเรื่องข้างต้น การ

เลือกใช้นักแสดงท่ีมี ช่ือเสียงสามารถทำให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้ และเลือกรับชม จึงอาจสรุปได้ว่า

นักแสดงเป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกิดภาพลักษณ์ซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้ 

ภาพท่ี 6 แสดงตัวอย่างซีรีส์วายเรื่อง Semantic Errors 
 

 

 

 

 

 

 ท่ีมา https://entertainment.trueid.net/detail/d79Yp5Md1mD7 

 จากการวิเคราะห์ข้างต้น สามารถกล่าวได้ว่าซีรีส์วายแต่ละประเทศแหล่งกำเนิด จะส่งออก

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดท่ีต่างกัน อาทิ ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นสามารถสร้างภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดทางด้านวัฒนธรรมและสังคม ประเทศเกาหลีใต้จะใช้องค์ประกอบทางด้าน

นักแสดงศิลปินทำให้เกิดภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ซึ่งภาพลักษณ์เหล่านี้จะส่งผลต่อพฤติกรรม

ของผู้บริโภคในการเลือกรับชม หรือเลือกทำกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์ ท้ังนี้กลุ่มผู้บริโภค หรือผู้ชม
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เป็นองค์ประกอบหลักท่ีช่วยทำให้ซีรีส์แต่ละเรื่องประสบความสำเร็จ ฐานแฟนคลับของซีรีส์แต่ละเรื่อง

ถือเป็นส่วนสำคัญในการพลักดันตัวซีรีส์ให้มีกระแสอยู่ในสังคมและเป็นท่ีพูดถึง อีกท้ังการท่ีหลาย

ประเทศเริ่มเข้ามาในตลาดซีรีส์วายมากขึ้น ผู้บริโภคหรือผู้ชมมีตัวเลือกมากขึ้นในการเลือกรับชม 

การศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท่ีแตกต่างกัน 

สามารถช่วยวิเคราะห์ถึงทัศนคติ พฤติกรรม และกระบวนการตัดสินใจการของผู้บริโภคได้ ซึ่งสามารถ

ใช้เป็นแนวทางให้ผู้จัดหรือผู้ผลิตซีรีส์วายเข้าใจถึงความต้องการของผู้บริโภค และสามารถผลิตคอน

เทนท์ท่ีตรงกับความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคได้มากยิ่งขึ้น  

1.2 ปัญหานำวิจัย 
1. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคเป็นอย่างไร 
2. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ

องค์ประกอบซีรีส์วาย หรือไม่ อย่างไร 
3. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้บริโภค

หรือไม่ อย่างไร 
 

1.3 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อศึกษาภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภค 
2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายท่ีส่งผลต่อทัศนคติ

ของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 
3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรี ส์วายท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมของผู้บริโภค 
 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 
1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซี รีส์วายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ

องค์ประกอบซีรีส์วาย 
1.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ

องค์ประกอบซีรีส์วาย 
1.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภค

ต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 
1.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ

ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 
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2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค 
2.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค 
2.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค 
2.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของ

ผู้บริโภค 
 

1.5 ขอบเขตงานวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาถึง ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคซีรีส์วายโดยผู้วิจัยกำหนดขอบเขตวิจัย ดังนี้ 

1. ขอบเขตด้านประชากร ได้แก่ ผู้บริโภคอายุ 18 ปีขึ้นไปอาศัยอยู่ในประเทศไทย ท้ังเพศชาย
และเพศหญิงท่ีดูซีรีส์วายท้ัง 3 ประเทศแหล่งกำเนิด ได้แก่ ประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น 
ประเทศเกาหลีใต้ 

2. ขอบเขตในการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อนำข้อมูลท้ัง 2 
รูปแบบมาวิเคราะห์และหาความสัมพันธ์ 

- เชิงคุณภาพ ใช้รูปแบบการสัมภาษณ์เจาะลึก (Indepth Interview) จำนวน 4 คน 
- เชิงปริมาณ ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) ใช้การวัดผลครั้ง

เดียว โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลจำนวน 400 คน 
3. ขอบเขตด้านประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มี 3 ประเทศ ได้แก่ ประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น 

ประเทศเกาหลีใต้ 
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1 เพื่ อ เป็นประโยชน์ทางด้านวิชาการในด้านการผลิตคอนเทน ท์ซีรี ส์วายให้ตรงกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
2 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการซีรีส์วายในการเลือกองค์ประกอบท่ีเหมาะสม

เพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 
 

1.7 นิยามคำศัพท์ 
 ซีรีส์วาย หมายถึง ละครชุดท่ีมีความยาวจำนวน 8 ตอนขึ้นไป ซึ่งมีลักษณะหรือเนื้อเรื่อง

เหมือนละครชุดปกติ โดยส่วนมากซีรีส์วายจะถูกพัฒนามาจากนวนิยายวายโดยมีการดัดแปลงเนื้อหา
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บางส่วนให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบของละครชุดท่ีออกฉายในส่ือโทรทัศน์หรือส่ือออนไลน์ โดยเล่า

ถึงเรื่องราวของตัวละครเอกท่ีเป็นเพศเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นเพศหญิงรักหญิง หรือ ชายรักชาย โดยถ้า

ตัวเอกเป็นเพศหญิงท้ังคู่จะมีช่ือเรียกว่า ยูริ (Yuri) หากตักเอกเป็นเพศชายท้ังคู่จะเรียกว่า ยาโออิ 

(Yaoi) หรือในบางครั้งจะถูกเรียกว่า Boy Love 

 ภาพ ลักษณ์ ป ระเทศแหล่ งกำเนิ ดสินค้ า  (Country of origin image) หมายถึ ง 

ภาพลักษณ์ท่ีผู้บริโภครับรู้หรือมองเห็นจากประเทศแหล่งกำเนิด ซึ่งมาจากลักษณะเฉพาะของแต่ละ

ประเทศ อาทิ วัฒนธรรม ประเพณี หรืออุตสาหกรรมของประเทศนั้น ๆ โดยภาพลักษณ์ของประเทศ

แหล่งกำเนิดจะส่งผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้าและตราสินค้า โดยงานวิจัยครั้งนี้จะศึกษาถึง

มิติ ด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง  และด้านวัฒนธรรม ของประเทศ

แหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ ท่ีส่งผลทำให้ผู้บริโภคเกิดภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

  ทัศนคติ หมายถึง การประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่งของแต่ละบุคคล เป็นเรื่องภายในจิตใจท่ีส่งผลต่อ

ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ โดยจะพิจารณาจากการรับรู้หรือการเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นและ

สภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล ทัศนคติยังเป็นปัจจัยท่ีกำหนดให้เกิดพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยจะ

คอบคลุมไปถึงทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้า ต่อผลิตภัณฑ์ ต่อตราสินค้า หรือ ต่อลักษณะ

บางอย่างในกระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยงานวิจัยครั้งนี้จะศึกษาถึงทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อ

องค์ประกอบของซีรีส์วาย อันได้แก่ 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) บทประพันธ์/เค้าโครง 2) เรื่องตัวละคร

และการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น (Theme) 4) ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ 

(Spectacle) และใช้วิธีการวัดผลแบบมาตรวัดการจำแนกตามความหมายของคำ (Semantic 

Differential Scale) เป็นมาตรวัดท่ีใช้คำคุณศัพท์มาอธิบาย อาทิ สวย-น่าเกลียด แปลกใหม่-ไม่แปลก

ใหม่ 

 พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การแสดงออกของการกระทำของผู้บริโภคแต่ละบุคคล ซึ่งจะ

รวมถึงพฤติกรรมการตัดสินใจ การเลือกซื้อสินค้า การประเมินสินค้า โดยมีจุดประสงค์หลักคือการ

ตอบสนองความต้องการของตัวผู้บริโภคเอง โดยงานวิจัยครั้งนี้จะศึกษาถึงพฤติกรรมการตัดสินใจ

เลือกซื้อสินค้า โดยเพิ่มคำจำกัดนิยามคำว่าเลือกซื้อสินค้าเป็นการเลือกรับชม  การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ 

และการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วาย 
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บทท่ี 2  
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  

การศึกษาเรื่อง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์

วาย” ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาของงานวิจัยมาเป็นแนวทาง

ในการศึกษา ดังนี้ 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับซีรีส์วาย  
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of Origin) และ 
ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of Origin image) 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนคติ 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและกระบวนการตัดสินใจ 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับซีรีส์วาย 
คำว่า “วาย” ถูกย่อมาจาก ยาโออิ  (Yaoi) ในภาษาญี่ ปุ่น โดยใช้ตัวอักษรแรกท่ีเป็น

ภาษาอังกฤษมาเป็นตัวเรียกโดย ยาโออิ (Yaoi) จะใช้เรียกนวนิยายหรือการ์ตูนท่ีมีตัวเอกเป็นผู้ชายท้ัง

สองคน โดยจะถูกแบ่งฝ่ายเป็น พระเอก และนายเอง (ถ้าในหนังสือนวนิยายปกติจะเป็นนางเอก) โดย

บางครั้งนวนิยายวายจะถูกเรียกว่านวนิยาย Boys love หรือ BL โดยคำว่า “วาย” มักจะถูกเติมลง

หลังนวนิยายหรือซีรีส์ท่ีมีเนื้อหาความรักระหว่างเพศชายและเพศชายนั้นเอง  (ประชาชาติธุรกิจ, 

2563)  

ซีรีส์วาย และนวนิยายวาย เป็นการรวมความหมายของ คำว่า “วาย” และ คำว่าซีรีส์กับคำ

ว่านวนิยาย โดยซีรีส์ (Series) เป็นละครชุดท่ีมีความยาวมากกว่า 8 ตอน ขึ้นไป และมีความยาวต่อ

ตอนอยู่ประมาน 50 – 90 นาที ส่วนนวนิยายความหมายจากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี 

พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายว่า เป็นเรื่องท่ีเล่าต่อกันมา อาจไม่ใช่เรื่องจริงหรือมีความจริงท้ังหมด มี

การแต่งเติมเสริมต่อบางตอน ซึ่งนวนิยายจะแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 1) Fiction หรือ นวนิยายพวกท่ี

เป็นเรื่องแต่ง และ 2) Non Fiction นวนิยายท่ีเกิดขึ้นจริง โดยการเพิ่มคำว่า “วาย” ต่อท้ายไปในคำ
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ว่าซีรีส์หรือนวนิยายจะเป็นการบ่งบอกประเภทและเนื้อหาของซีรีส์หรือนวนิยายนั้น ๆ ว่าจะเป็นเรื่อง

ของความรักระหว่างเพศชายและเพศชาย 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความสับสนระหว่างคำว่า ซีรีส์ และ ละคร ท่ีผู้บริโภคชาวไทย

อาจมีความเข้าใจผิด โดยมีหลายบุคคลได้ให้ความหมายของ ซีรีส์ และ ละครไว้ดังนี้ 

ปนัดดา ธนสถิตย์ (2531) ให้ความหมายของละครโทรทัศน์ (TV Serials) ว่าเป็นละครท่ีมี

หลายตอนและเป็นละครยาว ออกอากาศ 20 – 30 ตอน ออกอากาศเป็นประจำ เป็นเนื้อเรื่อง

เดียวกันท้ังหมด และใช้ผู้แสดงชุดเดียวกันท้ังหมด รู้จักในช่ือ Soap Opera ส่วนซีรีส์ (TV Series) 

เป็นละครส้ัน ๆ ท่ีมีความยาวแต่ละครั้งอยู่ท่ี 60 – 90 นาที ออกอากาศเป็นประจำทุกสัปดาห์ เนื้อหา

ในแต่ละตอนเป็นแนวเดียวกัน ใช้ผู้แสดงชุดเดียวกันแต่เรื่องราวจะเปล่ียนไป 

 ดุริยางค์ คมขํา (2553) ให้ความหมายไว้ว่า ซีรีส์ (TV Series) เป็นรายการละครชุดเรื่องยาว 

มีความยาวต้ังแต่ 8 ตอนขึ้นไป และอาจมีถึง 100 ตอน ถ้าได้รับความนิยมมาก ๆ จะออกอากาศเป็น

ตอน และออกอากาศเป็นประจำทุกสัปดาห์ โดยมีความยาวอยู่ท่ี 30 – 60 นาที ในขณะท่ีละคร

โทรทัศน์ (Serials) เป็นรายการประเภทสืบเนื่องมาจากละครวิทยุ (Soap Operas) ละครเหล่านี้จะ

บันทึกเทปไว้แล้วนำเสนอ โดยเป็นเรื่องราวต่อเนื่องเกี่ยวข้องกับลักษณะของตัวละครเอก 2 หรือ 3 

คนกับตัวละครรอง ๆ ลงไปและผสมผสานกับเรื่องใหม่ ๆ ซึ่งจะทำให้ละครเดินต่อไปได้ 

 จิรภาส เยาว์ธานี (2563) ให้ความหมายไว้ว่า ละครโทศทัศน์ (Soap Opera) เป็นละครท่ี

ออกอากาศในช่วงเวลาท่ีมีคนดูมากท่ีสุด (Prime Time) ส่วนใหญ่ออกอากาศมากกว่า 1 วันต่อ

สัปดาห์ และมากกว่า 1 ช่ัวโมงต่อตอน เนื้อหาดำเนินต่อเนื่องกันไป และใช้นักแสดงชุดเดิม ส่วนซีรีส์ 

(TV Series) เป็นละครท่ีออกอากาศ 30 – 60 นาทีต่อตอน โดยออกอากาศสัปดาห์ละ 1 วัน อาจมี

เนื้อหาจบในตอน แต่มีปมใหญ่เฉลยตอนจบ และอาจท้ิงปมใหม่ไว้ให้คนดูภาคต่อไป (Next Season) 

 กล่าวโดยสรุป ความแตกต่างของละครโทรทัศน์และซีรีส์ มีความแตกต่างกันท่ีจำนวนครั้งท่ี

ออกอากาศ ความยาวต่อครั้งท่ีออกอากาศ และการพัฒนาเนื้อเรื่อง โดยซีรีส์ (TV Series) เป็นละครท่ี

มีความยาวต่อตอน ไม่เกิน 60 – 90 นาที โดยจะออกอากาศทุกสัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ตอน เนื้อเรื่อง

สามารถจบได้ภายในตอน หรือสามารถท้ิงปมไว้สำหรับตอนต่อไป หรือ ภาคต่อไป โดยเนื้อเรื่องจะมี

การพัฒนา แต่ยังคงใช้นักแสดงหลักชุดเดิม ส่วนละครโทรทัศน์ (Soap Operas) เป็นละครท่ีมีความ

ยาวต่อตอนมากกว่า 1 ช่ัวโมงขึ้นไป และออกอากาศมากกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์ ดำเนินเนื้อเรื่องเดิม

อย่างต่อเนื่อง และยังคงใช้นักแสดงหลักชุดเดิม 
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 2.1.1 องค์ประกอบของละคร  

 องอาจ สิงห์ลำพอง (2557) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของบทละครโทรทัศน์ โดยมีท้ังหมด 6 

องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1) เค้าโครงเรื่อง (Plot) หมายถึง ลำดับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในละครอย่างมีเหตุผล และมี

จุดหมายปลายทาง เค้าโครงเรื่องท่ีดี ควรมีความสมบูรณ์ในตัวเอง มีความยาวท่ีเหมาะสม และมี

ความสัมพันธ์กันระหว่าง ช่วงต้น กลาง และตอนจบ 

 2) ตัวละครและการวางนิสัย (Character and Characterization) ตัวละครสามารถแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

  2.1 ตัวละครท่ีมีลักษณะตายตัว (Typed Character) หมายถึงตัวละครท่ีมองเห็น

เพียงด้านเดียว ไม่มีการพัฒนาความรู้สึก กล่าวคือเป็นตัวละครท่ีมีรูปแบบคงเดิมต้ังแต่ต้นจนจบ อาทิ 

ตัวร้ายท่ีแสดงเป็นคนร้ายต้ังแต่ต้นจนจบ 

  2.2 ตัวละครท่ีเห็นได้รอบด้าน (Well- Rounded Character) หมายถึงตัวละครท่ี

สามารถมองเห็นได้หลายมิติ มีความลึกซึ้งของตัวละครมากกว่าตัวละครลักษณะตายตัว มีท้ังส่วนดี

และส่วนเสีย โดยต้องศึกษาตัวละครอย่างละเอียดเพื่อทำความเข้าใจ 

 ในด้านการวางลักษณะนิสัยของตัวละคร คือการท่ีผู้เขียนบทละครกำหนดให้ตัวละครมี

ลักษณะนิสัยตามความเหมาะสมของโครงเรื่อง ส่วนการวางนิสัยของตัวละครหมายถึง การพัฒนาของ

ทัศนคติ นิสัยใจคอของตัวละครผ่านประสบการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีมากระทบกับชีวิต 

 3) ความคิด (Thought) ความคิดท่ีอยู่ในบทละครนั้นคือ ข้อเสนอท่ีผู้เขียนพิสูจน์ได้ว่าจริง

จากเรื่องราวและเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในละคร กล่าวคือหลังจากท่ีได้ชมละครเรื่องนั้น ๆ ไปแล้วผู้ชมจะ

ได้รับแง่คิดเกี่ยวกับส่ิงต่าง ๆ ในชีวิตท่ีผู้เขียนต้องการส่ือสารต่อผู้ชม “ความคิด” ท่ีอยู่เบื้องหลังใน

ละครก็คือ จุดมุ่งหมายหรือความหมายของบทละครเรื่องนั้น ในปัจจุบันมักมีผู้นิยมใช้คำว่า “แก่น” 

(Theme) ของเรื่อง ซึ่งหมายความว่าละครเรื่องนี้พูดถึงอะไรและพูดถึงเรื่องนั้นว่าอย่างไร 

 4) การให้ภาษา (Diction/Dialogue) หมายถึงศิลปะการถ่ายทอดเรื่องราว และความคิดของ

ผู้ประพันธ์ออกมาทางคำพูดหรือบทสนทนา บทละครควรเขียนให้เหมาะสมกับตัวละคร ลักษณะนิสัย 

และเหตุการณ์ของเรื่อง ซึ่งบทละครท่ีดีควรสามารถแสดงถึงลักษณะนิสัย ความคิดความอ่าน 

ความเห็น ความรู้สึก ตลอดจนอารมณ์ของผู้พูด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 16 

 5) เพลง (Song) หมายถึงศิลปะการถ่ายทอดเรื่องราวและความคิดของผู้ประพันธ์ออกมาทาง

บทเพลงท่ีตัวละครขับร้อง แม้ว่าปัจจุบันบทละครโทรทัศน์ไม่ได้มีเพลงทุกเรื่องแต่ก็สามารถใช้บทเพลง

ในการเป็นส่วนหนึ่งของบทละครได้ และบทเพลงในละครโทรทัศน์เรื่องนั้นจะต้องมีความสัมพันธ์กัน 

 6) ภาพ (Spectacle) บทละครท่ีดีมักจะเต็มไปด้วยจุดต่าง ๆ ท่ีนักแสดง ผู้กำกับการแสดง 

ผู้ออกแบบและสร้างสรรค์ทางด้านต่างๆจะสามารถนำมาตีแผ่ความหมายและการแสดงออกในแง่ของ

ภาพท่ีปรากฏสู่สายตาผู้ชมได้อย่างมีศิลปะชวนให้ติดตาม 

 ปนัดดา ธนสถิตย์ (2531) ได้จำแนกองค์ประกอบของละคร รวมถึงกระบวนการผลิตไว้ 5 

องค์ประกอบ ได้แก่ 

 1) ดารานำแสดง โดยละครบางเรื่องจะเน้นการขายโดยใช้ดาราท่ีมีช่ือเสียงดัง ๆ หลายคน ใช้

ข่าวความเคล่ือนไหวของดารานักแสดงเป็นจุดขายของละคร 

 2) แนวทางของละคร แนวของละครท่ีสร้างขึ้นมามีหลายแนว ไม่ว่าจะเป็นแนวบู๊ รัก ตลก 

สงคราม ผจญภัย ประวัติศาสตร์ จินตนาการ และเขย่าขวัญ ผู้ผลิตจะต้องพยายามจับแนวละครเรื่อง

นั้น ๆ ให้ออกว่าเป็นแนวไหน 

 3) ความยิ่งใหญ่ของละคร การลงทุนสร้างเป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกิดความยิ่งใหญ่ของละคร 

ท้ังฉากเด่น ๆ ท่ีใช้เทคนิคในการถ่ายทำช้ันสูง ฉากท่ีมีความบรรเจิดเพริดแพร้วอลังการ เช่นฉาก

กองทัพอันยิ่งใหญ่ 

 4) ผู้กำกับละคร ในบางครั้งอาจใช้ช่ือและฝีมือของผู้กำกับท่ีมีช่ือเสียงเป็นจุดขายเพราะผู้

กำกับฝีมือสูงไม่ว่าจะไปกำกับละครเรื่องใดมักได้รับความเช่ือว่า ละครเรื่องนั้นจะมีคุณภาพ  

 5) บทประพันธ์ อาจพิจารณาถึงจุดเด่นของบทประพันธ์ท่ีนำมาสร้างในแง่มุมต่าง ๆ เช่น บท

ประพันธ์ของใคร ผู้เขียนมีช่ือเสียงระดับใดในอดีตถึงปัจจุบัน ระดับความนิยมของประชาชนต่อบท

ประพันธ์ 

 2.1.2 ประเภทของละคร  

 นราพร สังข์ชัย (อ้างใน องอาจ สิงห์ลำพอง, 2557) ได้แบ่งประเภทของบทละครโทรทัศน์ ได้ 

2 แนวทาง ดังนี้ 
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 2.1.2.1 บทละครโทรทัศน์ดัดแปลง (Adaptation) คือการแปรรูปวรรณกรรมให้เป็น

บทละครด้วยการนำนวนิยาย เรื่องส้ัน เรียงความ หรืองานเขียนประเภทอื่น นำมาสร้างเป็นบทละคร

โทรทัศน์ ซึ่งการผลิตละครโทรทัศน์จากบทละครประเภทนี้แม้จะมีข้อดีหลายประการในแง่ของโครง

เรื่องท่ีมีความสมบูรณ์และเป็นท่ีนิยมจากผู้อ่านบทประพันธ์มาก่อนแล้ว หากแต่ผลงานช้ินนี้มีช่ือเสียง

หรือได้รับความนิยมมากเท่าไหร่ การผลิตละครโทรทัศน์ให้ปรากฏภาพตามบทประพันธ์เดิมท่ีมีอยู่ได้

ยิ่งจะยากยากมากขึ้น เนื่องจากความแตกต่างระหว่างธรรมชาติของส่ือท้ังสองชนิดและเงื่อนไข

ข้อจำกัด รวมถึงปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องในการผลิต ส่งผลให้ผู้เขียนบทละครโทรทัศน์จำเป็นต้องมีการ

ดัดแปลงหรือแปรรูปบทประพันธ์เพื่อความเหมาะสมในการผลิต โดยส่วนใหญ่ซีรีส์วายจะถูกพัฒนา

และดัดแปลงมาจากนวนิยายวาย โดย วินทร์ เลียววาริณ (2537) ได้ให้ความหมายว่า นวนิยายเป็น

ศัพท์ท่ีไทยคิดขึ้นเพื่อใช้เรียกวรรณกรรมประเภทเรื่องสมมุติท่ีแต่งเป็นร้อยแก้วขนาดยาวตามตะวันตก 

โดยเมื่อก่อนจะถูกเรียกว่า เรื่องอ่าน หรือเรื่องประโลมโลก คำว่านวนิยายเริ่มข้ึนต้ังแต่สมัยรัชกาลท่ี 5 

ตอนปลาย หลักการปรากฏตัวของเรื่องส้ันเล็กน้อย ในสมัยนั้นนวนิยายเผยแพร่ในลักษณะเรื่องแปล

พิมพ์เป็นเล่ม โดยเรื่องแรกท่ีแปลพิมพ์คือเรื่อง ความพยาบาท ซึ่งแปลโดย แม่วันหรือพระยาสุรินท

ราชา หลักจากท่ีเรื่อง ความพยาบาทได้เผยแพร่ คนไทยหันมานิยมอ่านเรื่องแปลกันมากขึ้นและเกิด

นักแปลมากขึ้นตามลำดับ 

นวนิยายในปัจจุบัน มีท้ังนวนิยายแปล และนวนิยายท่ีคนไทยแต่งขึ้นมาเอง นอกจากการ

แต่งนวนิยายไว้อ่านเพื่อความเพลิดเพลินแล้ว นวนิยายยังถูกนำไปสร้างเป็นภาพยนตร์ บทละคร และ

ละครโทรทัศน์อีกด้วย ทำให้นวนิยายแพร่หลายออกไปอีกมาก 

  2.1.2.1.1 องค์ประกอบของนวนิยาย 
บ้านจอมยุทธ (2543) ทำการแบ่งองค์ประกอบของนวนิยายไว้ ดังนี้ 

 1) โครงเรื่อง (Plot) หมายถึง เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในเรื่อง ซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง

เป็นเหตุผลต่อกัน โดยมีความขัดแย้งท่ีก่อให้เกิดการต่อสู้ทำให้เรื่องดำเนินไปอย่างน่าสนใจและติดตาม 

โครงเรื่องของนวนิยายมี 2 ชนิด คือ โครงเรื่องใหญ่ (Main Plot) หรือ โครงเรื่องหลักของนวนิยาย ท่ี

ผู้แต่งต้องการให้เรื่องดำเนินไปในทิศทางใด และโครงเรื่องย่อย  (Sub Plot) คือโครงเรื่องแฝงท่ีอยู่

ในนวนิยาย เป็นส่วนขยายโครงเรื่องใหญ่ โดยจะแทรกอยู่ในโครงเรื่องใหญ่และเป็นส่วนท่ีเพิ่มความ

สนุกให้แก่นวนิยาย ซึ่งนวนิยาย 1 เรื่องอาจมีโครงเรื่องย่อยแทรกอยู่หลายโครงเรื่อง 
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 2) ตัวละคร (Character) หมายถึง ผู้ท่ีทำให้เกิดเหตุการณ์ในเรื่อง หรือเป็นผู้แสดงพฤติกรรม

ต่าง ๆ ในเรื่อง ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของนวนิยาย ถ้าไม่มีตัวละคร เรื่องราวในนวนิยายจะไม่เกิดขึ้น โดย

ตัวละครแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ตัวละครหลัก (The Major/Main Character) และตัวละครย่อย

หรือตัวละครประกอบ (The Minor Character)  

 3) บทสนทนา (Dialogue) หมายถึง การสนทนาโต้ตอบระหว่างตัวละครในนวนิยาย เป็น

ส่วนท่ีทำให้นวนิยายมีลักษณะคล้ายความจริงมากท่ีสุด โดยบทสนทนาของตัวละครจะต้องสอดคล้อง

กับลักษณะของตัวละคร  

 4) ฉาก (Setting) หมายถึง เวลาและสถานท่ีรวมทั้งส่ิงแวดล้อมอื่น ๆ ท่ีช่วยบอกให้ผู้อ่านรู้ว่า

เหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นเมื่อใดท่ีไหน ท่ีนั้นมีลักษณะอย่างไร นวนิยายโดยท่ัวไปจะสร้างฉากให้เป็น

ส่วนประกอบของเรื่อง ฉากเป็นส่วนสำคัญของนวนิยายเช่นเดียวกัน เนื่องจากสามารถทำให้ผู้อ่าน

เข้าใจถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเนื้อเรื่อง 

 5) ความคิดเห็นของผู้แต่ง (Point of View) หมายถึง ความคิดเห็น ทัศนะ หรือปรัชญา ของ

ผู้เขียน ซึ่งสอดแทรกอยู่ในพฤติกรรมของตัวละคร หรือ คำพูดของตัวละคร  

 6) ทำนองแต่ง (Style) หมายถึง แบบแผนและลักษณะท่วงทำนองในการแต่ง ซึ่งเป็น

ลักษณะเฉพาะตัวของผู้ประพันธ์ 

สามารถสรุปได้ว่า นิยายวายเป็นนิยายท่ีมีเนื้อเรื่องเหมือนนิยายปกติท่ัวไป สามาถแบ่ง
ประเภทเป็นนิยายรัก นิยายสืบสวนสอบสวน หรือ นิยายแฟนตาซีได้ หากแต่องค์ประกอบสำคัญของ
นิยายวายคือตัวละครหลักจะต้องเป็นเพศเดียวกัน ซึ่งสามารถเป็นท้ังเพศชายและชาย หรือ หญิงและ
หญิงได้นั้นเอง 

2.1.2.2 บทละครโทรทัศน์แบบเขียนขึ้นใหม่ (Original) เป็นบทละครโทรทัศน์ท่ี

ผู้เขียนบทคิดโครงเรื่องขึ้นมาเองโดยไม่ได้ลอกเลียนหรือทำซ้ำกับบทละครหรือวรรณกรรมประเภทอื่น

ท่ีมีอยู่แล้ว โดยได้โครงเรื่องมาจากส่ิงท่ีอยู่รอบตัว ซึ่งผู้เขียนบทสามารถนำมาจากข่าวสารท่ีเกิดขึ้ น 

สภาพสังคมปัจจุบัน หรือ เหตุการณ์สำคัญ  

 องอาจ สิงห์ลำพอง (2557) ได้กล่าวถึงประเภทละครโทรทัศน์ ดังนี้ 
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 1) ละครแนวอิงเรื่องจริงหรือประวัติศาสตร์ เป็นละครท่ีสร้างขึ้นบนรากฐานของเรื่องจริงหรือ

จากประวัติศาสตร์ สามารถค้นคว้าหาหลักฐานอ้างอิงได้ ละครประเภทนี้มักใช้ทุนในการดำเนินการ

สร้างสูงและผลิตอย่างประณีตและใช้เวลานานจึงมีคุณภาพตามท่ีดีต้องการ เช่น ละครเรื่องส่ีแผ่นดิน 

 2) ละครแนวชีวิตหรือละครชีวิต เนื้อหาสาระหรือเรื่องท่ีใช้จัดสร้างละครประเภทนี้กิน

ความหมายไปกว้างขวางมาก ซึ่งส่วนใหญ่มักจะเป็นเรื่องนวนิยายเกี่ยวกับชีวิตรักของหนุ่มสาวต้ังแต่

เป็นเนื้อเรื่องจากชีวิต ในตำนานชาวบ้านจนถึงชีวิตของคนในสังคมช้ันสูงท้ังในอดีตและปัจจุบัน บาง

เรื่องก็อาจเป็นเรื่องชีวิตภายในครอบครัว เรื่องการต่อสู้ด้ินรนเพื่อความอยู่รอดของชีวิต เรื่องชีวิตคติ

สอนใจวัยรุ่นและเด็ก เรื่องระหว่างพ่อลูก พี่กับน้อง แม่กับลูก ครูกับนักเรียนเป็นต้น ละครในแนว

เรื่องเกี่ยวกับชีวิตนี้มีท้ังแบบชีวิตหนักและเบา ได้รับความนิยมสูงมากตลอดมา เช่น ละครเรื่องบ้าน

ทรายทอง 

 3) ละครแนวตลก ละครแนวเบาสมอง หรือละครชวนหัว เรื่องท่ีนำเอามาเป็นเนื้อหาสำหรับ

ละครประเภทนี้มักจะเป็นเรื่องตลกขบขันซึ่งเป็นเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นระหว่างเพื่อนฝูง เรื่องราวภายใน

ครอบครัว คนงานกับนายจ้างผู้รับใช้ภายในบ้านกับเจ้าของบ้าน ท้ังนี้มักจะใช้สถานการณ์ใน

ชีวิตประจำวันมาผูกเป็นเรื่อง เป็นเกล็ดชีวิตความเป็นอยู่ที่มีเนื้อหาตลกขบขันชวนหัวเราะ 

 4) ละครแนวอาชญากรรมสืบสวนสอบสวน เนื้อหาของละครประเภทนี้ค่อนข้างเป็นเรื่อง

หนักและรุนแรงซึ่งเกี่ยวข้องกับคดีอาชญากรรมและฆาตกรรม ส่วนมากเป็นเรื่องของพลเมืองดีกับ

ผู้ร้าย หรือนักสืบเอกชน สายลับรัฐบาลดำเนินการทำลายร้างข้าศึก 

 5) ละครแนวลึกลับ เรื่องลึกลับนี้อาจจะมีท้ังแนวไสยศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งอาจจะมี

การฆาตกรรมและสืบสวนสอบสวนเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยก็ได้ ละครแนวนี้มีเหตุผลสมจริงชวนคิด

ติดตามท้ัง ๆ ท่ีมีความต่ืนเต้นน่ากลัวและเนื้อหาหนักกว่าในแนวสืบสวนสอบสวนมาก ซึ่งมักนิยมผูก

เรื่องเป็นปมปริศนาชวนให้ผู้ชมติดตามอย่างละเอียดถี่ถ้วนจึงจะเกิดความเข้าใจในเรื่องราวได้ 

 6) ละครแนวผจญภัย แนวของเรื่องผจญภัยนี้อาจจะเป็นเรื่องของบุคคลหรือครอบครัวหนึ่งท่ี

เดินทางผจญภัยเพื่อแสวงหาโชคลาภหรือส่ิงท่ีต้องการ หรืออาจจะเป็นบุคคลธรรมดาท่ีต้องมาพบกับ

ภัยอันตรายท่ีตนเองไม่คาดคิดมาก่อนและจำเป็นจะต้องหนีหรือสู้เพื่อเอาตัวรอด 
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 7) ละครแนวเพ้อฝันมหัศจรรย์ เป็นเรื่องเพ้อฝันความมหัศจรรย์ทางวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ สัตว์ล้านปี มนุษย์นอกโลก และผู้พิทักษ์สันติภาพของโลก ตลอดจน

เป็นเรื่องราวของยอดมนุษย์ 

 8) ละครแนวนิทานพื้นบ้านวรรณคดี แนวเรื่องประเภทนี้นำมาจากวรรณคดี ตำนานนิทาน

พื้นบ้าน เนื้อเรื่องมักเป็นเรื่องคติสอนใจในการครองชีวิต เปรียบเทียบให้เห็ นถึงความดีช่ัว เป็น

เรื่องราวท่ีมีเทพเจ้า เจ้าฟ้าเจ้าแผ่นดิน เจ้าชาย เจ้าหญิง แม่มด พ่อมด หมอผีเทวดา ผู้มีอิทธิฤทธิ์

อภินิหารสารพัดนึก บางเรื่องอาจเกี่ยวข้องกับศาสนาวัฒนธรรมประเพณีไทยเก่า ๆ สมัยโบราณ 

ส่ือมวลชนหลายแขนงในประเทศไทยได้เรียกช่ือเชิงวิจารณ์ละครประเภทนี้ว่า “ละครจักร ๆ วงศ์ ๆ” 

  หากนำองค์ประกอบของละครมาวิเคราะห์กับซีรีส์วาย จะเห็นได้ว่าซีรีส์วายมีองค์ประกอบท่ี

คล้ายคลึงกับซีรีส์หรือละครปกติท่ัวไป หากแต่ปรับเปล่ียนตัวละครหลัก (Main Characters) จากคู่

ชายหญิงท่ีเป็นตัวพระเอกและนางเอก เป็นคู่ชายและชายท่ีเป็นพระเอกและนายเอก ซึ่งซีรีส์วายจะ

ยังคงรวบรวมปัจจัยในการผลิตเหมือนเดิม เฉกเช่นกับการผลิตละครหรือซีรีส์ปกติเพราะยังคงรวบรวม

องค์ประกอบสำคัญในการผลิต อาทิ ประเภทของละคร หรือองค์ประกอบของละคร  

 โดยในปัจจุบัน ประเทศไทยส่งออกซีรีส์วายมากท่ีสุด และเป็นศูนย์กลางซีรีส์วายในระดับ

เอเชียและระดับโลก โดยในปีพ .ศ. 2565 ประเทศไทยได้ทำการผลิตซีรีส์วายไปมากกว่า 70 เรื่อง 

(ธมน ผดุงไทย, 2022) อย่างไรก็ตามต่างประเทศได้เริ่มเข้าสู่ตลาดซีรีส์วายและผลิตคอนเทนท์ซีรีส์

วายหรือซีรีส์ Boy Love มากยิ่งขึ้น โดยอ้างอิงข้อมูลจาก BL Watcher (2022a) พบว่าในปี พ.ศ. 

2565 ประเทศญี่ปุ่นส่งออกซีรีส์วาย 15 เรื่อง ถือเป็นประเทศท่ีส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วายมากท่ีสุด

เป็นอันดับท่ี 2 รองลงมาจากประเทศไทย และประเทศเกาหลีใต้ส่งออกซีรีส์วาย 13 เรื่องในปีพ.ศ. 

2565 จึงทำให้เกิดการแข่งขันในตลาดซีรีส์วายมากยิ่งขึ้นสืบเนื่องจากการส่งออกซีรีส์วายของ

ต่างประเทศท่ีมีมากยิ่งขึ้น  
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2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of origin) และ 
ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of Origin image) 

2.2.1 ความหมายของประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า 

ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of origin) หมายถึง ประเทศท่ีเป็นแหล่งกำเนิดหรือต้น

กำเนิดของสินค้าหรือตราสินค้า หรือเป็นประเทศท่ีต้ังของบริษัทผู้ผลิตสินค้า โดยสามารถเรียกว่า

ประเทศบ้านเกิดของบริษัทผู้ผลิตสินค้า (Home country) ได้เช่นเดียวกัน ซึ่งประเทศแหล่งกำเนิด

สินค้าสามารถรวมถึงประเทศแหล่งผลิตท่ีทำการประกอบสร้างสินค้า (Country of manufacture 

[COM]) ถึงแม้ว่าส่วนประกอบบางชนิดจะมาจากหลายประเทศก็ตาม อีกท้ังประเทศผู้ผลิตสินค้ายัง

รวมถึงจุดท่ีเป็นแหล่งผลิตด้วยเช่นกัน (Samiee, 1994) 

ประเทศต้นกำเนิดสินค้านั้นมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของผู้บริโภค และเป็นปัจจัยท่ีได้รับความสนใจ

เป็นอย่างมากมาต้ังแต่ปี1960 มีผลงานวิจัยหลายช้ินสรุปไว้ว่า ประเทศต้นกำเนิดสินค้านั้นมีผลอย่าง

มากในการประเมินสินค้าและผู้บริโภคมักใช้ประเทศต้นกำเนิดสินค้าเป็นปัจจัยสำคัญในท่ีใช้ในการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับคุณภาพของสินค้า โดยจะรวบรวมจากข้อมูลและประสบการณ์ส่วนตัว หรือ

แหล่งข้อมูลอื่น ๆ (Johans-son and Thorelli, 1985)  

นอกจากนี้ พรสถิตย์ จันทร (2551) ได้กล่าวถึงความหมายของประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า ว่าเป็น

ประเทศท่ีสินค้าเหล่านั้นถูกผลิตขึ้น โดยจะส่งผลต่อการเลือกซื้อสินค้าของผู้บริโภค เพราะในแต่ละ

ประเทศจะมีความเช่ียวชาญในการผลิตสินค้า รวมถึงทรัพยากรท่ีแตกต่างกัน อาทิ โสมของประเทศ

เกาหลีใต้ขึ้นช่ือว่าเป็นโสมท่ีดีสุดในโลก ดังนั้นผลิตภัณฑ์บำรุงผิวท่ีมีส่วนผสมของโสมและผลิตท่ี

ประเทศเกาหลีใต้จะเพิ่มความมั่นใจและเช่ือมั่นในผลิตภัณฑ์ต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภคมาก

ยิ่งขึ้น  

ศุภกร ศิริสุนทร (2556) ได้กล่าวถึงประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าอีกนัยหนึ่งว่า คือภาพลักษณ์ท่ี

เกี่ยวข้องกับประเทศใดประเทศหนึ่งท่ีผลิตสินค้า หรือเป็นแหล่งกำเนิดของตราสินค้า จนเกิดเป็นการ

รับรู้รวมถึงทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้าหรือตราสินค้าท่ีมาจากประเทศนั้น ๆ ใกล้เคียงกับการ

รับรู้ภาพลักษณ์ของประเทศนั้น อาทิ ประเทศญี่ปุ่นท่ีมีภาพลักษณ์เป็นประเทศท่ีมีความก้าวหน้าทาง

นวัตกรรมสูง ส่ิงนี้ก็ส่งผลต่อการเป็นประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าของญี่ปุ่น ว่าประเทศญี่ปุ่นเป็น

ประเทศท่ีสามารถผลิตสินค้านวัตกรรมได้อย่างมีคุณภาพ 
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สามารถสรุปได้ว่า ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า เป็นประเทศท่ีเป็นต้นกำเนิดของสินค้าหรือตรา

สินค้า หรือเป็นประเทศศูนย์กลางในการประกอบสร้างสินค้า โดยประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าจะ

สามารถสร้างทัศนคติและการรับรู้ของผู้บริโภคต่อสินค้าหรือตราสินค้า ผ่านการรับรู้จากภาพลักษณ์

ของประเทศนั้น ๆ โดยสำหรับงานวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้จำกัดความหมายของสินค้าในประเทศ

แหล่งกำเนิดสินค้าคือซีรีส์วาย  

 

2.2.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (Country of origin image) 

Nagashima (1970) ได้กล่าวถึงภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดไว้ว่า เป็นภาพลักษณ์ของสินค้าท่ี

เกี่ยวพันหรือเช่ือมโยงกับผลิตภัณฑ์ของประเทศใดประเทศหนึ่ง ซึ่งมีความสัมพันธ์ต่อทัศนคติของ

ผู้บริโภค โดยภาพลักษณ์เหล่านี้มีผลพวงมาจากลักษณะเฉพาะ สถานะเศรษฐกิจ วัฒนธรรม ประเพณี

และสินค้าท่ีเป็นตัวแทนของประเทศ 

Parameswaran และ Yaprak (1987) ได้กล่าวว่าภาพลักษณ์ท่ีถูกมองเห็นโดยผู้บริโภค โดย

ผู้บริโภคจะมองภาพลักษณ์ของประเทศใด ๆ ตามสินค้าท่ีถูกผลิตออกมาจากประเทศเหล่านั้น และ

การท่ีผู้บริโภครับรู้คุณภาพของสินค้าท่ีถูกผลิตขึ้นในประเทศใดก็ตาม จะส่งผลต่อภาพลักษณ์ของ

ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท่ีมีต่อผู้บริโภคนั้นเอง 

Srikatanyoo และ Gnoth (2002) ได้กล่าวถึงว่า ภาพลักษณ์ของประเทศแหล่งกำเนิดนั้น อาจ

เกิดได้จากความเช่ือในการพัฒนาของอุตสาหกรรมภายในประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า หรือจากความ

เช่ือมั่นในมาตรฐานคุณภาพของสินค้าในประเทศนั้น ๆ 

จากคำนิยามข้างต้นของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า สามารถสรุปได้ว่า ภาพลักษณ์ของ

ประเทศแหล่งกำเนิด เกิดจากภาพลักษณ์ท่ีผู้บริโภครับรู้หรือมองเห็นจากประเทศแหล่งกำเนิด ซึ่งมา

จากลักษณะเฉพาะของแต่ละประเทศ วัฒนธรรม ประเพณี หรืออุตสาหกรรมของประเทศนั้น ๆ โดย

ภาพลักษณ์ของประเทศแหล่งกำเนิดจะมีความสัมพันธ์และส่งผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้า

และตราสินค้า 

2.2.3 องค์ประกอบของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

Roth และ Romeo (1992) ได้ให้ความหมายว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีหลาย

องค์ประกอบ ซึ่งท้ังสองได้ทำการศึกษาองค์ประกอบของภาพลักษณ์แหล่งกำเนิด โดยการวิเคราะห์
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จากงานวิจัยในอดีต และพิจารณาองค์ประกอบภาพลักษณ์ท่ีมีลักษณะร่วมกันในแต่ละวิจัย ซึ่งแบ่ง

ออกมาได้ท้ังหมด 4 องค์ประกอบดังนี้ 

 1) ด้านนวัตกรรม (Innovation) หมายถึง ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและระบบการผลิต 

 2) ด้านการออกแบบ (Design) หมายถึง รูปร่างลักษณะ การใช้สี สไตล์ และความ

หลากหลายของสินค้า 

 3) ด้านความมีช่ือเสียง (Prestige) หมายถึง ความมีระดับ สถานภาพและช่ือเสียงของตรา

สินค้า 

 4) ด้านความเช่ียวชาญในการผลิต (Workmanship) หมายถึง ความน่าเช่ือถือ ความคงทน 

ความประณีต และคุณภาพในการผลิตสินค้า 

Parameswaran และ Pisharodi (1994) ได้ศึกษาถึงองค์ประกอบอื่นเพิ่มเติมของภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดนอกเหนือจากด้านคุณลักษณะของสินค้า โดยสามารถแบ่งกลุ่มได้เป็น 3 

คุณลักษณะ ดังนี้ 

 1) คุณลักษณะท่ัวไปของประเทศแหล่งกำเนิด (General country attribute [GCA]) 

หมายถึง การรับรู้ช่ือเสียง หรือมุมมองท่ีชาวต่างชาติเข้าใจหรือมีความคิดต่อชาตินั้น ๆ โดยมีความ

เกี่ยวข้องในด้านการเมือง เศรษฐกิจ วัฒนธรรม ได้แก่ ความเป็นมิตร (Friendly & Likeable) 

ความคิดสร้างสรรค์ (Artistic & Creative) การมีการศึกษาท่ีดี (Well educated) การทำงานหนัก 

(Hard working) มีความรู้ท างด้ าน เทคนิ ค (Technical education) มีมาตรฐานใน ระดับ สูง 

(Achieving high standards) มีมาตรฐานคสามเป็นอยู่ท่ีดีขึ้น (Raised standard of living) มีความ

ชำนาญในด้านเทคนิค (Technical skills) วิสัยทัศน์ด้านการเมืองการปกครองท่ีมีความคล้ายคลึงกัน 

(Similar political views) ความคล้ายคลึงทางด้านวัฒนธรรม (Culturally similar) และการเข้า

ร่วมงานจัดแสดงสินค้านานาชาติ (Participates in international affairs) 

  2) คุณลักษณะท่ีสินค้าโดยท่ัวไปควรจะมี (General product attributes [GPA]) หมายถึง 

ความสามารถของคนในประเทศนั้น ๆ ท่ีจะผลิตสินค้าให้มีคุณภาพ ท้ังด้านสินค้า ด้านการจัดจำหน่าย 

และช่ือเสียงความนิยมของบริษัทผู้ผลิตท่ีสินค้า ได้แก่  ราคาท่ีแพงเกินจริง (Unreasonable 

expensive) สิ น ค้ า ฟุ่ ม เฟื อ ย  (Luxury products) ฝี มื อ ก า ร ท ำ พิ ถี พิ ถั น  (Meticulous 

workmanship) การลอกเลียนแบบ ( Imitations) ผลิตเป็นอุตสาหกรรม (Know mainly for 
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industrial products) มีขายในหลายประเทศ (Sold in many countries) ไม่เป็นท่ีน่าสนใจ (Not 

attractive) มีการโฆษณาอย่างหนัก (Intensely advertised) ต้องได้รับการดูแล บํารุงรักษาอย่าง

สม่ำเสมอ (Frequent repairs) ความหลากหลายของสินค้า (Wide range of models) มีอายุการใช้

งานยาวนาน (Long lasting) ข้อมูลท่ีใช้ในการโฆษณา (Advertising information) ศูนย์บริการมี

น้ อย (Difficult to service) ยิ่ งซื้ อมากราคาต่อหน่ วยจะถูกลง (Cheaply put together) มี

เทคโนโลยีท่ีทันสมัย (High technology) มีมูลค่าสูง (Good value) หาซื้อได้ง่ายและสะดวก (Easily 

available) และเป็นสินค้าท่ีมีช่ือเสียง (Prestigious products) 

 3) คุณลักษณะเฉพาะของสินค้าท่ีศึกษา (Special product form goodwill-related 

attributes [SPA]) หมายถึง คุณลักษณะท่ีผู้บริโภคใช้ในการพิจารณาเลือกซื้อสินค้าหมวดนั้น ๆ  

โดยในงานวิจัยครั้งนี้ ได้นำองค์ประกอบของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในด้านคุณลักษณะ

ท่ัวไปของประเทศแหล่งกำเนิด มาพัฒนาใช้ในการศึกษาถึงภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น 

และเกาหลีใต้ โดยใช้มิติทางด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจ และด้านวัฒนธรรม เนื่องจากท้ัง 3 มิติ

ข้างต้นยังเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลท่ีทำให้เกิดภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของผู้บริโภค โดยเป็น

ปัจจัยในด้านสภาพแวดล้อมท่ีผู้บริโภคจะใช้ในการพิจารณาเลือกซื้อสินค้า โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.4 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการประเมินภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

Samiee (1994) กล่าวว่า การประเมินอิทธิพลของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดท่ีมีผลต่อการ

ตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคนั้น ประกอบด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่ 

 1) ปัจจัยด้านบุคคล (Customer Factors) ได้แก่ ประสบการณ์และความคุ้นเคยกับสินค้า 

(Product Familiarity and Experience) ระกับความเกี่ยวพันในการตัดสินใจซื้อสินค้า (Level of 

Involvement in Purchase Decision) และแนวโน้มของอัตตนิยมวัฒนธรรมและความรักชาติของ

ผู้บริโภค (Ethnocentric and Patriotic Tendency)  

 2) ปัจจัยด้านการตลาด (Market Factors) ได้แก่ ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับประเภทของสินค้า 

(Product type) ลักษณะภายนอกของสินค้า (Product Characteristics) คุณสมบัติของสินค้า 

(Product Attributes) ภาพลักษณ์ของตราสินค้า (Brand Image) ความต้องการของตลาด (Market 

Demand) ข้อบังคับในเรื่องการติดฉลากสินค้า (Labelling Requirements) และช่ือเสียงของ

ตัวกลางในการจัดจำหน่ายสินค้า (Reputation of Intermediaries) 
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 3) ปัจจัยในด้านสภาพแวดล้อม  (Environmental Factors) ได้แก่ ปัจจัยความสัมพันธ์

ระหว่างการมีอยู่และอิทธิพลของตลาดโลก (Presence and Influence in Global Markets) 

อิทธิพลทางด้านสังคม การเมือง และวัฒนธรรม (Social, Political and Cultural Influences) และ

ระดับการพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจ (Level of Economic Development)  

จะเห็นได้ว่าปัจจัยท้ัง 3 ข้อเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด อีกท้ังยังมี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน โดย  Cateora และ Graham (อ้างใน Ghazali, 

Othman, Yahya และ Ibrahim, 2008) ได้ให้คำนิยามของอิทธิพลของภาพ ลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดไว้ว่า เป็นอิทธิพลท่ีเกิดขึ้นจากการรับรู้สินค้าของผู้บริโภคในเชิงบวกและเชิงลบ 

เช่นเดียวกันกับ Elliot และ Cameron (อ้างใน กรรณิการ์ เซ็นนันท์, 2549) ท่ีกล่าวว่า อิทธิพลของ

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด เป็นแรงจูงใจท่ีเกิดขึ้นกับผู้บริโภคท้ังในเชิงบวกหรือเชิงลบ โดยอาจ

ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจ และพฤติกรรมของผู้บริโภคในภายหลัง 

นอกจากนี้  Gurhan-Canli และ Maheswaran (2000) ได้ให้คำนิยามของอิทธิพลประเทศ

แหล่งกำเนิดไว้ว่า ขอบเขตหรืออิทธิพลของสถานท่ีผลิตสินค้าท่ีมีผลต่อการประเมินสินค้าของผู้บริโภค 

อีกท้ังอิทธิพลของประเทศแหล่งกำเนิดสินค้านั้นไม่สามารถจับต้องได้และเป็นเสมือนอุปสรรค 

(Intangible Barrier) ในการเข้าถึงตลาดใหม่หากผู้บริโภคมีอคติในทางลบต่อสินค้า 

2.2.5 ลักษณะของอิทธิพลของประเทศแหล่งกำเนิด 

ลักษณะของอิทธิพลประเทศแหล่งกำเนิดส่งผลต่อผู้บริโภคในหลาย ๆ ด้าน อาทิ ทัศนคติของ

ผู้บริโภคท่ีมี ต่อสินค้า (Lee and Ganesh, 1999) การประเมินคุณสมบัติของสินค้า  (Kim and 

Pysarchik, 2000) การรับรู้ในเรื่องคุณภาพของสินค้า (Ahmed and d'Astous, 2008) ความรับรู้

ความเส่ียงในการซื้อสินค้า (Johansson, อ้างใน ภาสิริ เตชะวิทยาศิลป์, 2558) 

 อย่างไรก็ตาม ลักษณะของอิทธิพลของประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าสามารถจำแนกออกได้เป็น 3 

ลักษณะหลัก (วันดี เหล่าสุวรรณวัฒน์ , 2545) ซึ่งประกอบด้วย อิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภค 

(Attitude) อิทธิพลต่อการรับรู้คุณภาพของสินค้า (Perceived Quality) และอิทธิพลต่อความต้ังใจ

ซื้อของผู้บริโภค (Purchase Intention)  
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1)  อิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภค 

ประเทศแหล่งกำเนิดมีอิทธิพลต่อทัศนคติและความเช่ือของผู้บริโภค โดย Han (1989) ได้ทำ

แบบจำลองขึ้นมา 2 รูปแบบหลักจากท่ีทำการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิด (Country of origin image) และความเช่ือ (Belief) ท่ีส่งผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมี

ต่อตราสินค้า (Brand Attitude) โดยแบบจำลองท้ังสองแบบมีช่ือว่า 1) แบบจำลองแบบเหมารวม 

หรือแบบจำลองวงกลม (Halo Model) 2) แบบจำลองแบบสร้างข้อสรุป หรือแบบจำลองโครงสร้าง

โดยสรุป (Summary Construct Model)   

  1.1) แบบจำลองแบบเหมารวม หรือแบบจำลองวงกลม (Halo Model) เป็น

แบบจำลองท่ีจะเกิดขึ้นเมื่อผู้บริโภคไม่มีความคุ้นเคย (Unfamiliar) หรือไม่มีความรู้ท่ีเพียงพอเกี่ยวกับ

สินค้า (Low Product Knowledge) เมื่อผู้บริโภคไม่ คุ้นเคยกับสินค้า หรือมีความรู้ไม่เพียงพอ 

ผู้บริโภคจะใช้ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมาใช้ในการสร้างความเช่ือในคุณสมบัติของสินค้า

ประเทศนั้น ๆ จนก่อให้เกิดทัศนคติต่อตราสินค้า อาทิ หากผู้บริโภคไม่มีความคุ้นเคยกับสินค้าจาก

ประเทศอิตาลี แต่ภาพลักษณ์ของประเทศอิตาลีเป็นประเทศผู้นำทางด้านแฟช่ันท่ีทันสมัยและหรูหรา 

ผู้บริโภคก็จะมีความเช่ือว่าสินค้าจากประเทศอิตาลีจะมีคุณภาพท่ีดี ทันสมัย และเกิดทัศนคติต่อตรา

สินค้าท่ีมาจากประเทศอิตาลีเป็นบวก (เบญจรัตน์ โอฬารกิจวานิช, 2555)  

ภาพท่ี 7 แบบจำลองแบบเหมารวม หรือแบบจำลองวงกลม (Halo Model) 
 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Han, C. M. (1989). Country image: Halo or Summary Construct? 

Journal of Marketing Research, 26(2), p. 224. 
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   1.2) แบบจำลองแบบสร้างข้อสรุป หรือแบบจำลองโครงสร้างโดยสรุป (Summary 

Construct Model) เป็นแบบจำลองท่ีจะเกิดขึ้นเมื่อ ผู้บริโภคมีความคุ้นเคยกับสินค้า  (High 

familiarity) หรือมีความรู้ ท่ี เพี ยงพอเกี่ ยวกับสิน ค้านั้ น  ๆ (High Product Knowledge) โดย

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด (Country Image) จะเกิดขึ้นมาจากความเช่ือด้ังเดิมต่าง ๆ (B1-B5) 

ของผู้บริโภคต่อประเทศแหล่งกำเนิดนั้น ๆ ซึ่งจะนำไปสู่การทัศนคติของผู้บริโภคต่อตราสินค้า 

(Brand attitude) อาทิ ผู้บริโภคมีความเช่ือว่าสินค้าด้านอิเล็กทรอนิกส์จากประเทศญี่ปุ่นเป็นสินค้าท่ี

ทันสมัย และเป็นสินค้าท่ีมีนวัตกรรมใหม่ ๆ ตลอดเวลา เสมือนประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศแหล่งกำเนิด

ด้านอิเล็กทรอนิกส์ ความเช่ือเหล่านี้จะกลายเป็นภาพลักษณ์ของประเทศญี่ปุ่น และส่งผลไปสู่ทัศนคติ

ท่ีดีของผู้บริโภคต่อตราสินค้าจากประเทศญี่ปุ่น (เบญจรัตน์ โอฬารกิจวานิช, 2555) 

 

ภาพท่ี 8 แบบจำลองแบบสร้างข้อสรุป หรือแบบจำลองโครงสร้างโดยสรุป (Summary Construct 
Model) 
 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Han, C. M. (1989). Country image: Halo or Summary Construct? 

Journal of Marketing Research, 26(2), p. 224. 

  

 จากแบบจำลองท้ัง 2 รูปแบบ สามารถสรุปได้ว่า หากผู้บริโภคไม่มีความรู้ หรือมีความคุ้นชินท่ีไม่

เพียงพอเกี่ยวกับสินค้า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดจะมีอิทธิพลต่อทัศนคติโดยผ่านทางความเช่ือ

ท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้า อย่างไรก็ตาม หากผู้บริโภคมีความคุ้นชินและมีความรู้เพียงพอต่อสินค้าเหล่านั้น 
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ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าจะมีอิทธิพลโดยตรงต่อทัศนคติของผู้บริโภค (Knight และ 

Calantone, 2000) 

 อย่างไรก็ตาม Knight และ Calantone (2000) ให้ความเห็นว่า แบบจำลองของ Han (1989) 

นั้นยังมีความคลาดเคล่ือนและมีบางจุดท่ีทำให้เกิดความสงสัยอยู่บ้าง เนื่องจากทัศนคติท่ีผู้บริโภคมีต่อ

สินค้านั้นเกิดจากการส่งอิทธิพลแยกกันระหว่างความเช่ือท่ีมีต่อตราสินค้าและภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดสินค้า อีกท้ังยังขึ้นอยู่กับระดับความคุ้นเคยและความรู้ของผู้บริโภคด้วย ดังนั้น Knight 

และ Calantone (2000) จึงได้เสนอแบบจำลองท่ีสามารถยืดหยุ่นได้ (Single Flexible Model) โดย

พัฒนามาจากแบบจำลองของ Han (1989) โดยแบบจำลองนี้จะแสดงให้เห็นถึงกระบวนการท่ี

เช่ือมโยงกันระหว่างท้ัง 2 ปัจจัย ได้แก่ปัจจัยในด้านภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า และปัจจัย

ในด้านความเช่ือท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้า ซึ่งส่งอิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภค โดยอิทธิพลท่ีส่งผลต่อ

ทัศนคติของผู้บริโภคแต่ละคนนั้นอาจมีความแตกต่างกัน หรืออาจได้รับอิทธิพลจากปัจจัยใดปัจจัย

หนึ่งหรืออาจได้รับอิทธิพลร่วมกันจากท้ังสองปัจจัยก็ได้เช่นกัน นอกจากนี้แบบจำลองยังแสดงให้เห็น

ว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าและความเช่ือท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้านั้นมีผลต่อทัศนคติได้โดย

ไม่ข้ึนกับระดับความคุ้นเคยหรือความรู้ท่ีผู้บริโภคมีเกี่ยวกับสินค้า   

โดยในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบจำลองท่ีสามารถยืดหยุ่นได้ (Single Flexible 

Model) มาปรับใช้ในการพัฒนากรอบแนวคิดการวิจัย เนื่องจากการเกิดทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อ

ตราสินค้าอาจเกิดจากแค่องค์ประกอบใด องค์ประกอบหนึ่ง หรืออาจเกิดจากท้ังสององค์ประกอบ

รวมกัน นั้นคือ องค์ประกอบทางด้านภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด หรือองค์ประกอบทางด้าน

ความเช่ือ การหาความสัมพันธ์ของแต่ละองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภคจะช่วยให้

เข้าใจถึงพฤติกรรมการเลือกเปิดรับของผู้บริโภคได้มากยิ่งขึ้น  
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ภาพท่ี 9 แบบจำลองท่ีสามารถยืดหยุ่นได้ (Single Flexible Model) 
 

 

 

 

] 

 

ท่ีมา: Adapted from Knight, G. A., & Calantone, R. J. (2000). A flexible model of 

consumer country-of-origin perception: A cross-cultural investigation. 

International Marketing Revirew, 17(2), p. 131. 

  2) อิทธิพลต่อการรับรู้คุณภาพของสินค้า (Perceived Quality)  

Johansson (1989) ได้กล่าวว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณภาพตรา

สินค้าเป็นอย่างมาก เพราะในยุคปัจจุบันผู้บริโภคสามารถศึกษา หรือหาข้อมูลได้ว่าสินค้าจากประเทศ

ใดมีคุณภาพดีหรือมีคุณภาพไม่ดีหรือต่ำกว่ามาตรฐาน ซึ่งจะส่งผลต่อการประเมินคุณภาพสินค้าของ

ผู้บริโภค 

Chao (1993) กล่าวว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีอิทธิพลต่อการประเมินสินค้า และมี

อิทธิพลมากกว่าโฆษณาและกลยุทธ์ทางการตลาดอื่น ๆ โดยภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดจะมี

อิทธิพลเป็นอย่างสูง กับผู้บริโภคท่ีไม่คุ้นเคย หรือไม่เคยใช้สินค้านั้น อีกท้ังงานวิจัยของ Johansson 

(1989) กับ Tse และ Gorn (1993) ยังได้กล่าวในทำนองเดียวกันว่าผู้บริโภคจะประเมินสินค้าท่ีมา

จากประเทศท่ีกำลังพัฒนาหรือประเทศท่ีมีการพัฒนาในระดับท่ีต่ำกว่าและมีความรู้สึกช่ืนชอบน้อย

กว่าสินค้าท่ีมาจากประเทศท่ีพัฒนาแล้ว เนื่องจากสามารถรับรู้ว่าประเทศท่ีกำลังพัฒนามีภาพลักษณ์

ท่ีไม่ค่อยดี อีกท้ังการพัฒนาทางด้านอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีในการผลิตสินค้ายังไม่อยู่ในระดับท่ีดี

เท่าท่ีควร เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศท่ีพัฒนาแล้ว จึงส่งผลให้ผู้บริโภคประเมินคุณภาพสินค้าท่ีมา

จากประเทศท่ีกำลังพัฒนาระดับท่ีต่ำกว่า 
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3) อิทธิพลต่อความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค (Purchase Intention) 

นอกจากอิทธิพลทางด้านทัศนคติ และ อิทธิพลต่อการรับรู้คุณภาพของสินค้า ภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดยังส่งมีอิทธิพลต่อความต่ังใจซื้อของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน โดย Han (1990) ได้

ทำการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดและความต้ังใจซื้อ  โดย

ดัดแปลงแบบจำลองแบบวงกลมหรือแบบจำลองแบบเหมารวม (Halo Model) และแบบจำลองแบบ

สร้างข้อสรุป หรือแบบจำลองโครงสร้างโดยสรุป (Summary Construct Model) และนำมาใช้เป็น

กรอบการศึกษาถึงอิทธิพลต่อความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า ความเช่ือ

หรือความรู้ต่าง ๆ เกี่ยวกับประเทศแหล่งกำเนิดจะทำให้เกิดภาพลักษณ์ของประเทศ โดยภาพลักษณ์

เหล่านี้ซึ่งจะส่งผลไปยังทัศนคติต่อตราสินค้า และมีอิทธิพลต่อความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค 

ภาพท่ี 10 แบบจำลองแบบสร้างข้อสรุป หรือแบบจำลองโครงสร้างโดยสรุป (Summary Construct 
Model) 
 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Han, C. M. (1990). Testing the role of country image in consumer 

choice behaviour. European Journal of Marketing, 24(6), p. 27. 

 อย่ างไรก็ ต าม  Laroche, Papadopoulos, Heslop, และ  Mourali (2005) ไ ด้พัฒ นา

แบบจำลองของ Han (1989, 1990) โดยนำโครงสร้างของท้ัง 2 แบบจำลองมาวิเคราะห์ ซึ่งใช้

โครงสร้างของผลกระทบทางตรงของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในแบบจำลองสร้างข้อสรุป 

(Summary Construct Model) และผลกระทบทางอ้อมผ่านความเช่ือท่ีมีต่อสินค้าในแบบจำลอง

แบบเหมารวม (Halo Model) จึงทำให้เกิดแบบจำลองกระบวนการใช้ภาพลักษณ์ของประเทศ
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แหล่งกำเนิดในการประเมินสินค้า (The Proposed Model) เกิดขึ้น ซึ่งจะมี 3 องค์ประกอบท่ีใช้ใน

การประเมินสินค้า ได้แก่ 

  1) องค์ประกอบทางด้านความนึกคิด (Cognitive Component) คือ องค์ประกอบท่ีเป็น

ศูนย์รวมความเช่ือของผู้บริโภคท่ีเกี่ยวข้องกับประเทศนั้น ๆ (Country Belief) ซึ่งจะมีความเกี่ยวข้อง

กับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และความก้าวหน้าในด้านการพัฒนาอุตสาหกรรมของประเทศ

เหล่านั้น (Technological Advancement & Industrial Development) 

 2) องค์ประกอบทางด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective Component) คือ องค์ประกอบ

ทางด้านการตอบสนองทางอารมณ์ (Affective Response) อาทิ ความรู้สึกชอบ (Liking) 

 3) องค์ประกอบทางด้านพฤติกรรม (Conative Component) คือ องค์ประกอบท่ีแสดงถึง

ระดับปฏิกิริยาการตอบสนองของผู้บริโภค (Interaction) ท่ีมีต่อประเทศแหล่งกำเนิด โดยจะมุ้งเน้น

ถึงความเต็มใจของผู้บริโภคในการสร้างความสัมพันธ์ในเชิงธุรกิจกับประเทศนั้น ๆ (Papadopoulos, 

1990)  

 นอกจากนี้ Laroche, Papadopoulos, Heslop, และ Mourali (2005) ยังได้อธิบายเพิ่มเติม

เกี่ยวกับ 2 องค์ประกอบสุดท้ายของแบบจำลอง คือ ความเช่ือท่ีมีต่อสินค้า (Product Belief) และ

การประเมินสินค้า (Product Evaluation) โดยความเช่ือท่ีมีต่อสินค้า จะมีความหมายว่า ความเช่ือ

เกี่ยวกับคุณลักษณ์ภายในของตัวสินค้า ประกอบด้วย ความน่าเช่ือถือ (Reliability) คุณภาพ 

(Quality) และความหมายของการประเมินสินค้า คือ ทัศนคติท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้า รวมไปถึงความ

ภูมิใจในการเป็นเจ้าของสินค้า (Pride of Ownership) ความช่ืนชอบในสินค้า (Liking) และความ

ต้ังใจซื้อสินค้า (Intention to Purchase)  
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ภาพท่ี 11 แบบจำลองกระบวนการใช้ภาพลักษณ์ของประเทศแหล่งกำเนิดในการประเมินสินค้า (The 
Proposed Model) 
 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Laroche, M., Papadopoulos, N., Heslop, L. A., & Mourali, M. (2005). 

The influence of country image structure on consumer evaluations of foreign 

products. International Marketing Review, 22(1), p. 100. 

 จะเห็นได้ว่า องค์ประกอบการประเมินสินค้า (Product Evaluation) สามารถเกิดขึ้นได้ จาก

ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด (Country Image) และองค์ประกอบด้าน

ความเช่ือท่ีมีเกี่ยวกับสินค้า (Product Belief) โดยไม่ขึ้นกับระดับความรู้และความคุ้นชินเกี่ยวกับ

สินค้า 

จากการศึกษาข้างต้นพบว่า การเติบโตของซีรีส์วายในปัจจุบันนั้นมีการเติบโตท่ีค่อนข้างสูง ซึ่ง

ประเทศไทยถือเป็นประเทศหลักในการส่งออกคอนเทนท์ซีรีส์วายและสามารถสร้างรายได้กลับคืนสู่

ประเทศได้ค่อนข้างมาก อย่างไรก็ตาม ในต่างประเทศได้เริ่มมีการผลิตคอนเทนท์ซีรีส์วายมากยิ่งขึ้น 

โดยเฉพาะประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ (BL Watcher, 2022a) ดังนั้นผู้บริโภคจะมีตัวเลือก

ในการรับชมซีรีส์วายมากยิ่งขึ้น และเมื่อผู้บริโภคมีตัวเลือกมากขึ้น ผู้บริโภคก็จะใช้เกณฑ์ต่าง ๆ ใน

การประกอบการพิจารณาเลือกสินค้า ซึ่งภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดถือเป็นเกณฑ์สำคัญในการ

ตัดสินใจ เนื่องจากซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดท่ีต่างกัน จะส่งออกภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดท่ีต่างกัน ซึ่งภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดนี้จะมีความสัมพันธ์ต่อทัศนคติของผู้บริโภค 

และอาจส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน อีกท้ังการศึกษาถึงองค์ประกอบในการตัดสินใจ
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เลือกรับชมซีรีส์วายของผู้บริโภคในแต่ละประเทศแหล่งกำเนิดจะสามารถช่วยเหลือผู้ผลิต หรือผู้จัด

จำหน่ายในการเลือกซีรีส์วายเรื่องนั้น ๆ มาจัดจำหน่ายเพื่อดึงดูดกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแม่นยำและ

ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติ 
 2.3.1 ความหมายของทัศนคติ 

 ทัศนคติ (Attitude) คือการแสดงออกทางด้านความรู้สึก หรือภาพสะท้อนในจิตใจท่ีสะท้อนถึง

ความชอบ หรือไม่ชอบในส่ิงใดส่ิงหนึ่งของผู้บริโภค (Schiffman and Kanuk, 2004) ทัศนคติ เป็น

เรื่องภายในจิตใจของแต่ละบุคคล โดยบุคคลเหล่านั้นจะใช้การรับรู้หรือเรียนรู้ส่ิงแวดล้อมโดยรอบ 

เพื่อเป็นแนวทางในการตอบสนองต่อส่ิงต่าง ๆ (Aaker, 1990 อ้างใน Schiffman and Kanuk, 

2004) นอกจากนี้ Rokeach (1970 อ้างใน Schiffman and Kanuk, 2004) ได้ให้ความหมายของ

ทัศนคติไว้ว่า เป็นการผสมผสานหรือจัดระเบียบความเช่ือท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือสถานการณ์ใด

สถานการณ์หนึ่ง ซึ่งความเช้ือเหล่านี้จะเป็นตัวกำหนดแนวโน้มของบุคคลในการเลือกปฏิกิริยาในการ

ตอบสนองในลักษณะชอบหรือไม่ชอบ 

 นักจิตวิทยาหลายคนได้นิยามทัศนคติไว้อย่างหลากหลาย โดยจะขึ้นอยู่กับแนวคิดและทฤษฎีท่ีใช้

ในการศึกษา อย่างไรก็ตามส่ิงท่ีนักจิตวิทยามีความเห็นร่วมในความหมายของทัศนคติ คือ เป็นผลสรุป

ของการประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เช่น บุคคล วัตถุ หรือประเด็นท่ีถกเถียง ซึ่งสามารถบ่ง ช้ีถึงความพอใจ

หรือไม่พอใจ ชอบหรือไม่ชอบ เป็นส่ิงท่ีดีหรือเป็นส่ิงท่ีเลว และเป็นประโยชน์หรืออันตรายต่อการ

ประเมินส่ิงเหล่านั้น (Eagly and Chaiken, 1993; Petty, Wegener, and Fabrigar, 1997 อ้างใน 

ชูชัย สมิทธิไกร, 2556)  

 นอกจากนี้ ทัศนคติยังเป็นปัจจัยท่ีกำหนดให้เกิดพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยจะคอบคลุมไปถึง

ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้า ต่อผลิตภัณฑ์ ต่อตราสินค้า หรือ ต่อลักษณะบางอย่างใน

กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้า (ธงชัย สันติวงษ์, 2540 อ้างใน นงรัก บุญเสริฐ, 2554)  

 กล่าวโดยสรุป ทัศนคติ คือ การประเมินส่ิงใดส่ิงหนึ่งของแต่ละบุคคล เป็นเรื่องภายในจิตใจท่ีส่งผล

ต่อความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ โดยจะพิจารณาจากการรับรู้หรือการเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น

และสภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล   
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 2.3.2 องค์ประกอบของทัศนคติ 

 Lutz (1991) ได้จำแนกองค์ประกอบของทัศนคติไว้ 2 แนวทาง ได้แก่ ทัศนคติมีสามองค์ประกอบ 

(Tripartite View of Attitude) และ ทัศนคติเพียงองค์ประกอบเดียว (Unidimensionalist View of 

Attitude) โดยมีรายละเอียดดังนี้. 

  1 ทัศนคติมีสามองค์ประกอบ (Tripartite View of Attitude) คือ 

  1.1 องค์ประกอบด้านปัญญา (Cognitive Component) หมายถึง ความเช่ือ 
ความรู้ ความคิด และความคิดเห็นท่ีบุคคลมีต่อท่ีหมายของทัศนคติ 

1.2 องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Component) หมายถึง องค์ประกอบ

ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับอารมณ์ ความรู้สึกด้านบวก ลบ เช่น ความชอบหรือไม่ชอบ พอใจหรือไม่พอใจ ท่ี

บุคคลมีต่อท่ีหมายของทัศนคติ 

1.3 องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Conation/Behavioral Component) หมายถึง 

แนวโน้มของพฤติกรรมหรือความพร้อมท่ีบุคคลจะแสดงออกหรือปฏิบัติไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่ง

เป็นผลมาจากองค์ประกอบด้านปัญญา และองค์ประกอบด้านความรู้สึก 

 กล่าวคือ ทัศนคติของผู้บริโภค จะเกิดขึ้นได้ต้องประกอบด้วยองค์ประกอบท้ัง 3 ส่วนนี้ แต่

อาจมีระดับท่ีมากหรือน้อยแตกต่างกันออกไป และองค์ประกอบท้ัง 3 องค์ประกอบมีความสัมพันธ์ซึ่ง

กันและกัน  

 

ภาพท่ี 12 แบบจำลองแนวคิดทัศนคติมีสามองค์ประกอบ 
 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Lutz, R. J. (1991). The role of attitude theory in marketing. In H. H. 

Kassarjian & T. S. Robertson (Eds.), Perspectives in Consumer Behavior (4th ed., 

pp. 317-339). Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall, p. 319. 
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 อย่างไรก็ตาม Lutz (1991) ได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า การวัดทัศนคติไม่สามารถวัดได้ท้ัง 3 

องค์ประกอบ เนื่องจากในงานวิจัยส่วนใหญ่มักจะวัดองค์ประกอบด้านความรู้สึกเพียงด้านเดียว โดย

จะไม่วัดด้านปัญญาและด้านพฤติกรรมเนื่องจากเป็นองค์ประกอบท่ีไม่สามารถวัดได้ และ ไม่สามารถ

ใช้อธิบายแรงกระตุ้นหรือแรงจูงใจท่ีทำให้เกิดทัศนคติได้ จึงได้มีการพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ

ขึ้นมาใหม่ คือ ทัศนคติเพียงองค์ประกอบเดียว (Unidimensionalist View of Attitude) 

  2 ทัศนคติเพียงองค์ประกอบเดียว (Unidimensionalist View of Attitude)  

 เป็นทัศนคติท่ีมีองค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affect) เพียงด้านเดียว เนื่องจากแนวคิดนี้มองว่า

องค์ประกอบด้านปัญญา (Cognitive) เป็นส่วนหนึ่งของความเช่ือ (Belief) ท่ีทำให้เกิดทัศนคติ หรือ

เป็นส่วนของสาเหตุ (Antecedent) ของการเกิดทัศนคติ ในขณะท่ีองค์ประกอบด้านพฤติกรรมเป็น

ส่วนของพฤติกรรม (Behavior) หรือความต้ังใจท่ีจะกระทำ (Intention) ท่ี เกดขึ้นหลังจากเกิด

ทัศนคติแล้ว อาจเรียกว่าเป็นส่วนของผลท่ีตามมาหลักจากเกิดทัศนคตินั้นเอง (Consequence)  

ภาพท่ี 13 แบบจำลองแนวคิดทัศนคติเพียงองค์ประกอบเดียว 
 

 

 

ท่ีมา: Adapted from Lutz, R. J. (1991). The role of attitude theory in marketing. In H. H. 

Kassarjian & T. S. Robertson (Eds.), Perspectives in Consumer Behavior (4th ed., 

pp. 317-339). Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall, p. 320. 

 จากแนวคิดทัศนคติเพียงองค์ประกอบเดียวข้างต้น Solomon (2007) ได้พัฒนาแบบจำลองลำดับ

ขั้นของผลกระทบการเกิดทัศนคติขึ้นมา (Hierarchy of effect) โดยขยายความถึงระดับการจูงใจ 

(Motivation) ของผู้บริโภคต่อตราสินค้าและบริการนั้นจะส่งผลให้เกิดทัศนคติของผู้บริโภคท่ีแตกต่าง

กันออกไป โดยแบบจำลองลำดับขั้นถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการทำความเข้าใจในลำดับของการเกิด

ทัศนคติของผู้บริโภค โดยเป็นลำดับขั้นท่ีแตกต่างกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) ลำดับการเรียนรู้แบบ

มาตรฐาน (Standard learning hierarchy) 2) ลำดับขั้นความเกี่ยวพันต่ำ (Low involvement 

hierarchy) 3) ลำดับข้ันท่ีเกิดจากประสบการณ์ (Experiential hierarchy) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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  1) ลำดับการเรียนรู้แบบมาตรฐาน (Standard learning hierarchy)  

 เกิดจากผู้บริโภคจะเริ่มสร้างความเช่ือ (Belief) เกี่ยวกับสินค้าหรือตราสินค้า โดยทำการเก็บ

รวบรวมข้อมูลและนำมาประเมินความเช่ือจากข้อมูลเหล่านั้นจนเกิดเป็นความรู้สึก (Affect) ท่ี

ผู้บริโภคมีต่อตราสินค้า หรือสินค้าว่าชอบหรือไม่ชอบ และนำไปสู่พฤติกรรม (Behavior) การเลือกซื้อ

สินค้าหรือบริการเหล่านั้น ซึ่งส่วนใหญ่ผู้บริโภคจะเกิดลำดับการเรียนรู้แบบมาตรฐานนี้กับสินค้าท่ีมี

ความเกี่ยวพันสูงกับผู้บริโภค หรือเป็นสินค้าท่ีมีราคาสูง อาทิ รถยนต์ หรืออสังหาริมทรัพย์  (บ้าน) 

เป็นต้น เนื่องจากผู้บริโภคต้องทำการหาข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและตราสินค้าเป็นอย่างมาก เพื่อใช้ใน

การประเมินและเปรียบเทียบกับสินค้าหรือตราสินค้าอื่น และเพื่อช่วยในการตัดสินใจในการซื้อสินค้า

หรือตราสินค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ภาพท่ี 14 แบบจำลองลำดับการเรียนรู้แบบมาตรฐาน (Standard learning hierarchy) 
 

 

 

 

ท่ีมา: Solomon, M. R. (2007). Consumer behavior: buying, having, and being (7th ed.). 

Upper Saddle River, NJ: Pearson Prentice Hall, p. 238. 

  2) ลำดับข้ันความเกี่ยวพันต่ำ (Low involvement hierarchy)  

 เกิดจากผู้บริโภคไม่ได้ให้ความสำคัญกับสินค้าหรือตราสินค้า ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นสินค้าท่ีมีความ

เกี่ยวพันต่ำหรือสินค้าท่ีราคาไม่แพง และไม่ได้มีความชอบในตราสินค้าหรือสินค้าใดสินค้าหนึ่ง

มากกว่ากัน ซึ่งสินค้าประเภทนี้มักจะเป็นสินค้าประเภทอุปโภคบริโภคท่ัวไป ดังนั้นผู้บริโภคจะทำการ

สร้างความเช่ือ (Belief) เกี่ยวกับสินค้า โดยไม่มีความกระตือรือร้นในการหาข้อมูลเพิ่มเติม และทำการ

ตัดสินใจซื้อสินค้า (Behavior) จากข้อมูลเดิมท่ีตนเองมีอยู่หรือจากข้อมูลท่ีมีอยู่อย่างจำกัด จากนั้นจึง

ทำการประเมินสินค้าว่าชอบหรือไม่ชอบ (Affect) หลังจากท่ีได้ใช้สินค้านั้นแล้ว ถ้าสินค้าเหล่านั้นตรง

กับความพึงพอใจของผู้บริโภค ทัศนคติท่ีดีก็จะเกิดขึ้นตามมา  
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ภาพท่ี 15 แบบจำลองลำดับข้ันความเกี่ยวพันต่ำ (Low involvement hierarchy) 
 

 

 

 

ท่ีมา: Solomon, M. R. (2007). Consumer behavior: buying, having, and being (7th ed.). 

Upper Saddle River, NJ: Pearson Prentice Hall, p. 238. 

  3) ลำดับข้ันท่ีเกิดจากประสบการณ์ (Experiential hierarchy)  

 เกิดจากความรู้สึกของผู้บริโภคเป็นหลัก โดยจะเกิดขึ้นกับสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก 

อาทิ สินค้าแฟช่ัน เครื่องประดับ น้ำหอม เป็นต้น โดยผู้บริโภคจะทำการประเมินตราสินค้าหรือสินค้า

เป็นอันดับแรกโดยใช้ความรู้สึก (Affect) แล้วจึงเกิดพฤติกรรมการซื้อสินค้า (Behavior) จากนั้น

ผู้บริโภคได้ทดลองใช้สินค้าท่ีซื้อมาจนเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจท่ีมีต่อสินค้าหรือตราสินค้า ซึ่งจะ

กลายเป็นความเช่ือ (Belief) และผู้บริโภคจะนำความเช่ือท่ีมีเหล่านั้นมาประเมินสินค้าจนกลายเป็น

ทัศนคติในท่ีสุด 

ภาพท่ี 16 แบบจำลองลำดับข้ันท่ีเกิดจากประสบการณ์ (Experiential hierarchy) 
 

 

 

 

ท่ีมา: Solomon, M. R. (2007). Consumer behavior: buying, having, and being (7th ed.). 

Upper Saddle River, NJ: Pearson Prentice Hall, p. 238. 
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 2.3.3 หน้าที่ของทัศนคติ 

 Katz (1960 อ้างใน ชูชัย สมิทธิไกร, 2556) กล่าวว่า ชีวิตของมนุษย์ต้องเผชิญกับส่ิงเร้าต่าง ๆ 

รอบตัวในการเลือกซื้อสินค้าหรือบริการ มนุษย์จำเป็นต้องตัดสินใจเพื่อเลือกซื้อสินค้าหรือบริการ

เหล่านั้น ดังนั้นทัศนคติจึงเป็นส่ิงสำคัญสำหรับการปรับตัวของมนุษย์และได้ทำหน้าท่ีหลายประการ 

ดังต่อไปนี้ 

 1) หน้าท่ีให้ความรู้ (Knowledge Function) ทัศนคติช่วยให้เข้าใจส่ิงแวดล้อมรอบตัวของมนุษย์ 

อาทิ บุคคลสามารถเข้าใจภาวะความอ้วนได้ หากบุคคลเข้าใจว่าภาวะความอ้วนเกิดจากการบริโภค

อาหารท่ีมากเกินไป และขาดการออกกำลังกาย การเข้าใจสาเหตุและสามารถทำนายส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นได้ 

จะช่วยให้บุคคลควบคุมเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 

 2) หน้าท่ีนำไปสู่ส่ิงท่ีต้องการ (Instrumental Function) ทัศนคติท่ีเหมาะสมจะช่วยให้บุคคล

ได้รับรางวัลหรือลีกเล่ียงโทษได้ อาทิ บุคคลท่ีมีทัศนคติเชิงลบต่อการบริโภคอาหารท่ีมีใขมันสูง จะเช่ือ

ว่าตนเองจะมีสุขภาพท่ีดีและไม่มีปัญหาเรื่องคอเลสตอรอลสูงในอนาคต 

 3) หน้าท่ีแสดงค่านิยม (Value Expressive Function) ทัศนคติเป็นส่ิงท่ีสะท้อนให้ทราบถึง

ค่านิยมของบุคคลในเรื่องต่าง ๆ อาทิ ทัศนคติเชิงบวกต่อการงดใช้ถุงพลาสติกแสดงให้เห็นถึงค่านิยม

ปกป้องรักษาส่ิงแวดล้อม 

 4) หน้าท่ีป้องกันตนเอง (Ego Defensive Function) ทัศนคติช่องปกป้องไม่ให้บุคคลรู้สึกว่า

ตนเองอ่อนแอหรือถูกคุกคามมากเกินไป อาทิ การมีทัศนคติว่าการติดสุรามีสาเหตุจากความอ่อนแอ

ทางจิตใจ จะทำให้บุคคลรู้สึกว่าตนเองปลอดภัยและไม่ประสบปัญหาเช่นนั้น 

 5) หน้าท่ีด้านการใช้ประโยชน์ (Utilitarian Function) เป็นหน้าท่ีทัศนคติหลักในการประเมินว่า

ส่ิงใดดีหรือส่ิงใดไม่ดี จะช่วยให้บุคคลปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ใหม่ รวมท้ังสามารถแสวงหาส่ิงท่ีเป็น

ประโยชน์และหลีกเล่ียงส่ิงท่ีเป็นโทษให้แก่ตนเอง (Fazio, 1989 อ้างใน ชูชัย สมิทธิไกร, 2556) 

 กล่าวคือ ทัศนคติมีหน้าท่ีท่ีสำคัญในการช่วยให้ผู้บริโภคสามารถดำรงชีวิตได้อย่างราบรื่น และ

สามารถปรับตัวกับสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ใหม่ ๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.3.4 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาทัศนคติ 
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 Assael (2004) กล่าวว่าผู้บริโภคจะมีการพัฒนาทัศนคติอยู่ตลอดเวลาผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ี

ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยต่าง ๆ ทำให้ผู้บริโภคแต่ละบุคคลจะมีทัศนคติท่ีแตกต่างกันออกไป โดย

อิทธิพลท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทัศนคติมีดังนี้ 

 1) อิทธิพลจากครอบครัว (Family Influences) ครอบครัวเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาทัศนคติ

ของผู้บริโภค เนื่องจากครอบครัวเป็นสถาบันแรกท่ีเล้ียงดู และปลูกฝังส่ิงต่าง ๆ ในการดำรงชีวิต จึง

ส่งผลให้มีอิทธิพลในการสร้างทัศนคติให้แก่ผู้บริโภค 

 2) อิทธิพลจากกลุ่มเพื่อน (Peer-Group Influences) กลุ่มเพื่ อนมีอิทธิพลต่อทัศนคติและ

พฤติกรรมการตัดสินใจของผู้บริโภค เนื่องจากกลุ่มเพื่อนจะมีความใกล้ชิดและมีบรรทัดฐานเดียวกัน

กับผู้บริโภค (Katz and Lazarsfeld, 1995 อ้างใน Asseal, 2004)  

 3) อิทธิพลจากข้อมูลและประสบการณ์ (Information and Experience) ประสบการณ์ในอดีต

ของผู้บริโภคมีอิทธิพลต่อทัศนคติท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้าหรือตราสินค้า อีกท้ังประสบการณ์ยังมีอิทธิพล

ต่อการเกิดพฤติกรรมในอนาคตของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน อาทิ หากผู้บริโภคมีประสบการณ์ท่ีดีต่อ

สินค้าหรือตราสินค้าในอดีต ผู้บริโภคอาจเกิดการซื้อหรือใช้สินค้าหรือตราสินค้านั้นซ้ำ จนทำให้เกิด

เป็นความภักดีต่อสินค้าหรือตราสินค้านั้นเอง (Brand Loyalty) นอกจากนี้ข่าวสารข้อมูลก็เป็นส่วน

สำคัญท่ีมีอิทธิพลต่อการเกิดทัศนคติเช่นเดียวกัน อาทิ ผู้บริโภคจะเกิดทัศนคติท่ีดีต่อสินค้าหรือตรา

สินค้า หากได้รับข้อมูลท่ีช่ืนชอบและน่าสนใจ 

 4) อิทธิพลจากบุคลิกภาพ (Personality) บุคลิกภาพของผู้บริโภคเป็นปัจจัยท่ีสามารถส่งผล

กระทบต่อการเกิดทัศนคติ อาทิ ความก้าวร้าว (Aggressive) ความเป็นคนเปิดเผย (Extroversion) 

ความอ่อนน้อม(Submissiveness) หรือ ความเป็นเผด็จการ (Authoritarianism) ล้วนเป็นส่ิงท่ีมี

อิทธิพลต่อทัศนคติของผู้บริโภค อาทิ หากผู้บริโภคมีบุคลิกท่ีก้าวร้าว อาจช่ืนชอบกีฬาท่ีต้องมีการ

แข่งขัน โดนจะเลือกซื้ออุปกรณ์กีฬาท่ีมีราคาแพง เพื่อแสดงออกถึงความเหนือกว่าหรือชัยชนะนั้นเอง  

 จะเห็นได้ว่าทัศนคติของผู้บริโภคสามารถปรับเปล่ียนและพัฒนาได้ขึ้นอยู่กับอิทธิพลต่าง ๆ ท่ี

ผู้บริโภคแต่ละบุคคลได้พบเจอ ผู้บริโภคอาจมีทัศนคติรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งจากอิทธิพลจาก

ครอบครัว แต่ทัศนคติเหล่านั้นอาจถูกปรับเปล่ียนเมื่อได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนหรือจาก

ประสบการณ์ท่ีผู้บริโภคได้พบเจอด้วยตนเอง โดย วรรณฤดี แก้วแกมแข (2544) ได้อธิบายถึงการ

เปล่ียนแปลงของทัศนคติไว้ว่า ผู้บริโภคจะพัฒนาทัศนคติไปโดยมีสาเหตุหลัก 3 ประการด้วยกัน คือ 
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1) บุคคลมีโอกาสติดต่อสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 2) บุคคลถอดแบบอย่างการกระทำหรือความคิดเห็นของ

คนอื่นเป็นของตนเอง 3) บุคคลเปล่ียนแปลงทัศนคติเพื่อสนองความต้องการของตนเอง 

  

2.3.5 ทฤษฎีที่เก่ียวกับทัศนคติ 

 เนื่องจากทัศนคติของผู้บริโภคสามารถพัฒนาและเปล่ียนแปลงได้ ดังนั้นผู้วิ จัยเล็งเห็นถึง

ความสำคัญของทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการเปล่ียนแปลงทัศนคติ ซึ่งผู้ศึกษาขอนำเสนอบาง

ทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

  1) ทฤษฎีการรักษาสมดุล (Balance Theory)  

 Heider (1946 อ้างในชูชัย สมิทธิไกร, 2556) ได้เสนอทฤษฎีการรักษาสมดุล ท่ีอธิบายถึงการสร้าง

ความสัมพันธ์กันระหว่าง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

  A = บุคคลท่ีหนึ่ง 

  B = บุคคลท่ีสอง 

  X = วัตถุอย่างใดอย่างหนึ่ง อาทิ สินค้า หรือบริการ 

ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบท้ังสามจะเกิดความสมดุลหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการท่ีบุคคลท่ีหนึ่ง (A) 

ประเมินบุคคลท่ีสอง (B) และ วัตถุ (X) ไปยังทิศทางใด ซึ่งสามารถเป็นท้ังบวก (+) และ ลบ (-) 

หมายถึงชอบหรือไม่ชอบ โดยปกติบุคคลต้องการให้องค์ประกอบท่ีงสามอยู่ในภาวะสมดุลซึ่งจะทำให้

รู้สึกสบายใจและไม่รู้สึกตึงเครียด ภาวะสมดุลจะมีความสัมพันธ์ขององค์ประกอบดังภาพประกอบ

ด้านล่าง 

ภาพท่ี 17 แบบจำลองภาวะสมดุล ทฤษฎีความสมดุล 
 

 

 

 

ท่ีมา: Heider (1946 อ้างในชูชัย สมิทธิไกร, 2556). พฤติกรรมผู้บริโภค. หน้า. 186. 
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จากแบบจำลองข้างต้น จะเห็นว่าภาวะสมดุลเกิดขึ้นเมื่อความสัมพันธ์ระหว่าง A-B-X มีความ

สอดคล้องกัน เช่น A ชอบ B และท้ัง A และ B ต่างชอบ X หรือ A ชอบ B ต่างไม่ชอบ X เนื่องจาก A 

พอใจในส่ิงท่ีตนเองชอบและจะพอใจเมื่อบุคคลท่ีตนชอบนั้นชอบหรือไม่ชอบในส่ิงเดียวกัน ดังนั้น A 

ไม่ต้องเปล่ียนแปลงทัศนคติต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เพราะเกิดความสมดุลแล้ว อย่างไรก็ตามภาวะไม่สมดุล

สามารถเกิดข้ึนได้ โดยสามารถดูแบบจำลองภาวะไม่สมดุลดังนี้  

ภาพท่ี 18 แบบจำลองภาวะไม่สมดุล ทฤษฎีความสมดุล 
 

 

 

 

ท่ีมา: Heider (1946 อ้างในชูชัย สมิทธิไกร, 2556). พฤติกรรมผู้บริโภค. หน้า. 186. 

ในภาพแรกจะเห็นได้ว่า A ชอบ B และ X ส่วน B ไม่ชอบ X ในกรณีเช่นนี้จะเกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น 

เนื่องจาก A จะพอใจในส่ิงท่ีตนเองชอบและไม่พอใจเมื่อบุคคลท่ีตนชอบไม่ชอบในส่ิงเดียวกัน ในกรณี

นี้ A จะเกิดความขัดแย้งในใจจึงจำเป็น ต้องหาความสมดุลโดยอาจเปล่ียนแปลงทัศนคติของตนท่ีมีต่อ 

B หรือ X กล่าวคืออาจเปล่ียนไปไม่ชอบ B หรือไม่ชอบ X เพื่อทำให้เกิดภาวะสมดุล 

อย่างไรก็ตามทฤษฎีดังกล่าวอาจไม่สามารถนำไปใช้จริงในทางปฏิบัติได้เนื่องจากมีข้อกำกัดในด้าน

ของการประเมินเหตุการณ์ เพราะทฤษฎีนี้สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงทัศนคติได้ในสถานการณ์

เดียว กล่าวคือทฤษฎีนี้อาจไม่เหมาะสมในการนำมาใช้ค้นคว้าวิจัยในเชิงปริมาณเพราะทฤษฎีนี้ไม่

สามารถบอกถึงทัศนคติในเชิงปริมาณว่ามีทิศทางบวกหรือลบมากกว่ากัน บอกได้แค่เพียงว่าทัศนคติ

เป็นบวกหรือเป็นลบเพียงเท่านั้น 

 2) ทฤษฎีทัศนคติมีหลายคุณสมบัติ (Multi-attribute Attitude Model) 

Fishbein และ Ajzen (1975 อ้างใน Assael, 1998) ได้นำเสนอแนวคิดทัศนคติหลายคุณสมบัติไว้

ว่า เป็นทฤษฎีท่ีอธิบายถึงรูปแบบของการเกิดทัศนคติท่ีอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างความเช่ือ 

(Belief) และทัศนคติ (Attitude) โดยอธิบายไว้ว่าทัศนคติจะก่อตัวจากความเช่ือของผู้บริโภคท่ีมีต่อ

คุณสมบัติ (Attribute) และคุณประโยชน์ (Benefit) ของตราสินค้า ซึ่งเป็นทฤษฎีท่ีสามารถช่วยใน
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การประเมินตราสินค้าให้เห็นถึงความแข็งแกร่งในระดับท่ีมากหรือน้อย โดยจะนำไปสู่การพัฒนา

คุณสมบัติของสินค้าของนักการตลาดต่อไป  

โดยผู้บริโภคจะเริ่มจากการประเมินว่าคุณสมบัติใดในตราสินค้านั้น ๆ ท่ีมีความสำคัญ จากนั้นก็จะ

สร้างความเช่ือ (Belief) ว่าตราสินค้ามีคุณสมบัตินั้น ๆ หรือไม่ จากนั้นผู้บริโภคจะสร้างทัศนคติท่ีมีต่อ

ตราสินค้า ซึ่งไม่ได้มาจากผลรวมของความเช่ือและคุณค่าต่อคุณสมบัติใดคุณสมบัติหนึ่งเท่านั้น แต่

เป็นผลรวมของความเช่ือและคุณค่าต่อคุณสมบัติโดยรวมท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมด โดยผู้บริโภคจะชดเชย

จุดอ่อนของตราสินค้าในคุณสมบัติหนึ่งด้วยจุดแข็งท่ีมีอยู่ในคุณสมบัติอื่น ๆ ได้ ซึ่งแบบจำลองของ 

Fishbein ยังมีความเช่ือมโยงระหว่างการประเมินคุณค่าตราสินค้า (Brand Evaluation) และความ

ต้ังใจ (Intention) หรือพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นจริง (Actual Behavior) โดยทัศนคติเชิงบวกท่ีผู้บริโภคมี

ต่อตราสินค้าจะช่วยเพิ่มความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค ในทางตรงกันข้ามถ้าผู้บริโภคมีทัศนคติเชิงลบต่อ

ตราสินค้าก็ ผู้บริโภคอาจมีความต้ังใจซื้อน้อยล 

ภาพท่ี 19 แบบจำลองทัศนคติมีหลายคุณสมบัติ 
 

 

 

 

ท่ีมา: Adapt from Assael, H (1998). Consumer behavior and Marketing Action (6th ed.). 

Cincinnati, OH: International Thomson Publishing, p. 304. 

กล่าวคือแนวคิดทัศนคติหลายคุณสมบัติ เป็นแนวคิดทฤษฎีท่ีอธิบายถึงความสัมพันธ์ระหว่างความ

เช่ือและทัศนคติ โดยผู้บริโภคจะทำการประเมินคุณลักษณะของสินค้าในภาพรวม และสร้างความเช่ือ

จากการประเมินคุณลักษณะเหล่านั้น จนเกิดเป็นทัศนคติท่ีมีต่อตราสินค้าหรือสินค้า และทัศนคติ

เหล่านี้จะส่งผลไปถึงความต้ังใจซื้อของผู้บริโภค และพฤติกรรมของผู้บริโภค อย่างไรก็ตามการ

ประเมินคุณสมบัติของสินค้าสามารถเปล่ียนแปลงได้ ขึ้นอยู่กับเวลา และ สถานการณ์ อาทิ ผู้บริโภค

อาจจะเปล่ียนทัศนคติต่อสินค้าหรือตราสินค้าเมื่อได้รับข้อมูลของสินค้ามากขึ้น หรืออาจจะเปล่ียน

ทัศนคติในสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไป อาทิ ผู้บริโภคไม่บริโภคเครื่องด่ืมท่ีมีคาเฟอีนจำพวกกาแฟ และจะ

ประเมินเครื่องด่ืมประเภทนี้ค่อนข้างต่ำแต่เพราะไม่ได้อยู่ในสถานการณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้คาเฟอีน 
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อย่างไรก็ตามในบางสถานการณ์ท่ีผู้บริโภคมีความต้องการความต่ืนตัว อาทิ จำเป็นต้องทำงานดึกหรือ

ต้องการความต่ืนตัวในตอนเช้าผู้บริโภคอาจประเมินเครื่องด่ืมท่ีมีคาเฟอีนในเชิงบวกมากกว่าใน

สถานการณ์ปกติ ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าสถานการณ์และส่ิงแวดล้อมมีอิทธิพลต่อความรู้และการ

ประเมินตราสินค้าของผู้บริโภค (Peter and Olson, 1990)  

 3) ทฤษฎีการกระทำอย่างมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action)  

นอกจากทัศนคติจะมีความสัมพันธ์กับความเช่ือตามทฤษฎีทัศนคติมีหลายคุณสมบัติแล้ว ทัศนคติ

ยังมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคเช่นเดียวกัน โดยทฤษฎีการกระทำอย่างมีเหตุผลนั้น เป็น

ทฤษฎีท่ีใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติและพฤติกรรมได้อย่างชัดเจนมากกว่าทฤษฎี

แบบจำลองของทัศนคติมีหลายคุณสมบัติ ซึ่งผู้บริโภคจะพิจารณาคุณสมบัติทุกประการของสินค้าไม่

ว่าจะเป็นคุณสมบัติเด่นหรือด้อย และจึงทำการประเมินตราสินค้าในภาพรวมภาพ ถ้าผลการประเมิน

ออกมาเป็นท่ีน่าพึงพอใจ ผู้บริโภคก็จะเกิดทัศนคติท่ีดีต่อตราสินค้า และทำให้เกิดความต้ังใจซื้อและ

พฤติกรรมการซื้อสินค้า อย่างไรก็ตามในความเป็นจริงผู้บริโภคไม่ได้มีพฤติกรรมการซื้อท่ีเป็นลำดับ

เช่นนี้เสมอไป และทัศนคติเชิงบวกท่ีผู้บริโภคมีต่อตราสินค้าก็ไม่ได้ทำให้เกิดพฤติกรรมการซื้อเสมอไป

เช่นเดียวกัน  

จึงมีการพัฒนาทฤษฎีนี้เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติและพฤติกรรม โดยทฤษฎีการกระทำ

อย่างมีเหตุผลนี้อธิบายว่า ทัศนคติมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค อีกท้ังยังกล่าวว่า การจะคาด

เดาการเกิดพฤติกรรมให้ได้อย่างถูกต้องนั้น  ควรท่ีจะวัดทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อการแสดง

พฤติกรรมนั้น ๆ (Attitude toward the Behavior) ซึ่ง Assael (1998) ได้กล่าวในทำนองเดียวกัน

ว่า การวัดทัศนคติท่ีเหมาะสมควรวัดจากทัศนคติท่ีมีต่อการกระทำหรือพฤติกรรมในการซื้อหรือการใช้

ตราสินค้า มากกว่าการวัดทัศนคติต่อตราสินค้าใดตราสินค้าหนึ่ง 

นอกจากนี้ปัจจัยในเรื่องการวัดทัศนคติท่ีมีต่อการแสดงพฤติกรรมแล้ว ทฤษฎีนี้ยังมุ่งเน้นท่ีปัจจัยใน

เรื่องของความต้ังใจในการแสดงพฤติกรรมด้วย (Intention to Perform the Behavior) เนื่องจาก

ความต้ังใจในการแสดงพฤติกรรมเป็นตัววัดการแสดงพฤติกรรมของบุคคล โดย Schiffman Kanuk 

และ Wisenblit (2010) กล่าวว่าการจะเข้าใจองค์ประกอบในส่วนของความต้ังใจในการแสดง

พฤติกรรม นั้นจำเป็นจะต้องให้ความสำคัญในส่วนของบรรทัดฐานส่วนบุคคลด้วย (Subjective 

Norm) เนื่องจากส่วนดังกล่าวเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการแสดงพฤติกรรมของผู้บริโภค ซึ่ง

บรรทัดฐานส่วนบุคคลสามารถวัดได้จากการประเมินความรู้สึกของผู้บริโภคท่ีเกี่ยวโยงกับความคิดของ
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บุคคลอื่น อาทิ คนในครอบครัว เพื่อน เพื่อนร่วมงาน หรือก็คือเป็นส่วนของความเช่ือในเชิงบรรทัด

ฐาน (Normative Beliefs) ซึ่งมีอิทธิพลต่อบรรทัดฐานส่วนบุคคลของผู้บริโภค 

อาจกล่าวได้ว่า ทัศนคติตามทฤษฎีการกระทำอย่างมีเหตุผลนั้น เป็นผลมาจากความเช่ือหรือ

ทัศนคติท่ีมีต่อการแสดงพฤติกรรม และบรรทัดฐานส่วนบุคคล ซึ่งส่งผลให้เกิดความต้ังใจในการแสดง

พฤติกรรมและจะนำไปสู่การเกิดพฤติกรรม 

ภาพท่ี 20 แบบจำลองแสดงองค์ประกอบของทฤษฎีการกระทำอย่างมีเหตุผล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapt from Schiffman, L. D., Kanuk, L. L., & Wisenblit, J. (2010). Consumer 

behavior (10th ed.). Upper Saddle River, NJ: Pearson Education International, p. 

254. 
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 2.3.6 การวัดทัศนคติ 

บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2540) กล่าวว่า เนื่องจากทัศนคติเป็นพฤติกรรมภายในของบุคคล ซึ่ง

ไม่สามารถวัดได้โดยตรง ดังนั้นการวัดทัศนคติจึงต้องวัดจากองค์ประกอบท้ัง 3 ของทัศนคติท่ีกล่าวมา

ข้างต้น อันได้แก่ 1) องค์ประกอบด้านปัญญา 2) องค์ประกอบด้านความรู้สึก และ 3) องค์ประกอบ

ด้านพฤติกรรม และต้องวัดเป็นภาพรวม โดยพิจารณาจากิริยาท่าทีการตอบสนองต่อส่ิงเร้าในหลาย

ด้านรวมกัน ไม่สามารถวัดจากการกระทำหรือพฤติกรรมเพียงอย่างในอย่างหนึ่งของบุคคล 

2.3.6.1 มาตรวัดทัศนคติ (Attitude Scale) 

เครื่องมือสำหรับใช้วัดทัศนคติ เรียกว่า มาตรวัดทัศนคติ ซึ่งเป็นระบบประเมินค่า (Rating Scale) 

นักจิตวิทยาสังคม นิยมใช้เครื่องมือวัดทัศนคติใน 2 ลักษณะคือ 1) วัดทิศทาง (Direction) คือการ

ประเมินทัศนคติในทิศทางบวกหรือลบ ซึ่งหมายถึง ดีกับเลว เห็นด้วยกับไม่เห็นด้วย ชอบกับไม่ชอบ

เป็นต้น และ 2) วัดเพื่อให้ได้ปริมาณของทัศนคติ (Magnitude) หมายถึงความเข้มข้นรุนแรงของ

ทัศนคติท่ีมีต่อส่ิงนั้น ๆ ว่ามีมากน้อยเท่าไร อาทิ มากท่ีสุด มาก ปานกลางหรือ เฉย ๆ น้อย และน้อย

ท่ีสุด  

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540) กล่าวว่ามาตรวัดท่ีนิยมใช้ในการทำแบบสำรวจมีอยู่ 3 ชนิด ได้แก่ 1) 

มาตรวัดแบบเทอร์สโตน (Thurstone’s Type Scale) 2) มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) 

และ 3) มาตรวัดของออสกูด (Osgood Scale) ซึ่งมาตรวัดทัศนคติแต่ละแบบมีท้ังข้อดีและข้อจำกัด 

และเหมาะสำหรับการวัดทัศนคติในลักษณะท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น การเลือกใช้มาตรวัดทัศนคติควร

เลือกใช้ตาม สถานการณ์และความจำกัดของการวิจัย  

 1) มาตรวัดแบบของเทอร์สโตน (Thurstone’s Type Scale) เป็นการกำหนดช่วงความรู้สึก

ของคนท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 11 ช่วง จากน้อยท่ีสุดจนถึงมากท่ีสุด แต่ละช่วงมีระยะห่างเท่า ๆ กัน 

ข้อความท่ีบรรจุลงในมาตรวัด จะต้องนำไปให้ผู้ตัดสินใจเลือกว่า ควรอยู่ในตำแหน่งใดของมาตรวัดแต่

ละข้อความ โดยอาจจะต้องมีข้อความประมาณ 20 ข้อความหรือมากกว่าเล็กน้อย 

 2) มาตรวัดแบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) เป็นการวัดระดับความคิดเห็นของคน แบ่ง

ออกเป็น 5 ช่วงหรือ 5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่าง

ยิ่ง ข้อความท่ีบรรจุในมาตรวัดจะเป็นการวัดความรู้สึกต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งในทางท่ีดี(บวก) และในทางท่ีไม่

ดี(ลบ) และมีจำนวนพอ ๆ กัน ข้อความเหล่านี้อาจมีประมาณ 18 ถึง 20 ข้อความ 
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 3) มาตรวัดของออสกูด (Osgood Scale) หรือ รู้จักกันในอีกช่ือหนึ่งว่ามาตรวัดการจำแนก

ตามความหมายของคำ (Semantic Differential Scale) เป็นมาตรวัดท่ีใช้คำคุณศัพท์มาอธิบาย

ความหมายของส่ิงเร้า โดยมีคุณสมบัติตรงข้ามกันเป็นขั้วของมาตรวัด คำคุณศัพท์ท่ีใช้ในการอธิบาย

คุณลักษณะของส่ิงเร้านี้ สามารถอธิบายได้ 3 องค์ประกอบคือ 

3.1) องค์ประกอบด้านประเมิน ค่า เป็นองค์ประกอบท่ีแสดงออกด้านคุณค่า 

คำคุณศัพท์ท่ีใช้อธิบายอาทิ ช่ัว-ดี จริง-เท็จ ฉลาด-โง่ สวย-น่าเกลียด เป็นต้น 

3.2) องค์ประกอบด้านศักยภาพ เป็นองค์ประกอบท่ีแสดงถึง กำลัง อำนาจ อาทิ 

แข็งแรง-อ่อนแอ หนัก-เบา หนา-บาง หยาบ-ละเอียด เป็นต้น 

3.3) องค์ประกอบด้านกิจกรรม เป็นคุณศัพท์ท่ีแสดงถึงลักษณะกิจกรรมต่าง ๆ อาทิ 

ช้า-เร็ว เฉ่ือยชา-กระตือรือร้น เป็นต้น 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นิยามสินค้าหรือตราสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับทัศนคติเป็นซีรีส์วาย ซึ่ง

เป็นซีรีส์วายจากท่ังประเทศไทย และต่างประเทศ เพื่อศึกษาหาความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมการเลือกรับชมซีรีส์วายของผู้บริโภค อีกท้ังในงานวิจัยครั้งนี้ 

ผู้วิจัยได้เลือกใช้มาตรวัดทัศนคติของ ของออสกูด (Osgood Scale) หรือ มาตรวัดการจำแนกตาม

ความหมายของคำ (Semantic Differential Scale) โดยใช้องค์ประกอบของซีรีส์วายเป็นตัวแปร 

และใช้ท้ัง 3 องค์ประกอบของมาตรวัดเป็นเครื่องมือในการหาทัศนคติ 

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและกระบวนการตัดสินใจ 
  2.4.1 ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 

 นักวิจัยหลายคนได้ให้ความหมายและคำจำกัดความของพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ดังนี้ 

 ชูชัย สมิทธิไกร (2556) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง การกระทำของบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับ

การ ตัดสินใจเลือก (Select) การซื้อ (Purchase) การใช้ (Use) และการกำจัดส่วนท่ีเหลือ (Dispose) 

ของสินค้าหรือบริการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของตน 
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 ฉัตยาพร เสมอใจ (2550) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง กระบวนการ หรือ พฤติกรรมการ

ตัดสินใจ การซื้อ การใช้ และการประเมินผลการใช้สินค้าหรือบริการของบุคคล ซึ่งจะมีความสำคัญต่อ

การซื้อสินค้าและบริการท้ังในปัจจุบันและอนาคต 

 นธกฤต วันต๊ะเมล์ (2554) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤติกรรมการ

แสดงออกในการค้นหา การซื้อ การใช้ การประเมิน และการกำจัดท้ิงซึ่งสินค้า บริการ และแนวคิด

ต่าง ๆ ของผู้บริโภค 

 Schiffman (2007) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมของผู้บริโภคไว้ว่า เป็นการแสดงออกไม่ว่าจะ

เป็นการเสาะหา ซื้อใช้ประเมินผล หรือการบริโภคผลิตภัณฑ์ บริการ และแนวคิดต่าง ๆ ซึ่งผู้บริโภค

คาดว่าจะสามารถตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคลได้ อีกท้ังเป็นการศึกษาถึงการตัดสินใจของ

ผู้บริโภคในการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ ท้ังเงิน เวลา และกำลัง เพื่อบริโภคสินค้า และบริการต่าง ๆ โดย

ประกอบด้วยคำถาม อาทิ ซื้ออะไร ทำไมจึงซื้อ ซื้อเมื่อไหร่ อย่างไร ท่ีไหน และบ่อยครั้งเท่าไร 

 เสรี วงษ์มณฑา (2548) กล่าวว่า พฤติกรรมของผู้บริโภค คือการแสดงออกของแต่ละบุคคลในการ

ค้นหา การเลือกซื้อ การใช้ การประเมินผล หรือการจัดการกับสินค้าหรือบริการ เพื่อความคาดหวังว่า

จะสามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้ โดยพฤติกรรมของผู้บริโภคจะอยู่ท่ีกิจกรรมหลัก 3 

ประการคือ 

  1) การจัดหา (Obtaining) หมายถึงกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีผู้บริโภคทำเพื่อนำไปสู่การซื้อ หรือ

ได้มาซึ่งสินค้าและบริการ โดยจะนับต้ังแต่การแสวงหาข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและบริการ เปรียบเทียบ

สินค้าและบริการ ตลอดจนถึงการตกลงใจซื้อสินค้าและบริการ  

  2) การบริโภค (Consuming) หมายถึง การติดตามดูการบริโภคหรือการใช้สินค้าหรือบริการ

ของผู้บริโภค ซึ่งจะรวมถึงสถานท่ีในการใช้สินค้าหรือบริการ สถานการณ์ท่ีทำให้เกิดการบริโภคหรือ

การใช้ และสินค้าหรือบริการเหล่านั้นสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มากน้อย

เพียงใด 

  3) การกำจัดหรือท้ิง (Disposing) หมายถึง การติดตามดูพฤติกรรมหลังการใช้สินค้าหรือ

บริการของผู้บริโภคว่ามีลักษณะอย่างไร ซึ่งจะดูจากพฤติกรรมท่ีผู้บริโภคดำเนินไป และกระทบต่อ

สภาพแวดล้อมรอบตัวอย่างไร  
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 กล่าวโดยสรุป พฤติกรรมของผู้บริโภคคือ การแสดงออกของการกระทำของผู้บริโภคแต่ละบุคคล 

ซึ่งจะรวมถึงพฤติกรรมการตัดสินใจ การเลือกซื้อสินค้า การประเมินสินค้า โดยมีจุดประสงค์หลักคือ

การตอบสนองความต้องการของตัวผู้บริโภคเอง 

  2.4.2 ทฤษฎีเก่ียวกับการค้นหาพฤติกรรมผู้บริโภค 

 การศึกษาถึงพฤติกรรมผู้บริโภคต้องมีการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคเพื่อค้นหาและทราบถึง

ลักษณะความต้องการและพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภค ซึ่งการวิเคราะห์พฤติกรรม

ผู้บริโภค (Analyzing Consumer Behavior) สามารถใช้แนวคิดและทฤษฎี 6 Ws และ 1 H ซึ่งจะ

ประกอบไปด้วย Who, What, When, Where, Why, Who และ How เพื่อค้นหาลักษณะท่ีเกี่ยวกับ

พฤติกรรมผู้บริโภค 7 ประการ หรือ 7 O’s ซึ่งประกอบด้วย Occupants, Objects, Objectives, 

Organization, Occasions, Outlet และ Operation (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ , 2541) ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 

  1) Who ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย (Who is in the Target Market?) เป็นคำถามเพื่อทราบ

ถึงลักษณะกลุ่มเป้าหมาย (Occupants) ทางด้านประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยา และ 

พฤติกรรมศาสตร์ 

 2) What ผู้บริ โภคซื้ ออะไร (What does the Consumer buy?) เป็นคำถามถึง ส่ิง ท่ี

ผู้บริโภคต้องการซื้อ (Objects) ส่ิงท่ีผู้บริโภคต้องการจากผลิตภัณฑ์ นั้นคือ ต้องการคุณสมบัติหรือ

องค์ประกอบของผลิตภัณฑ์และความแต่ต่างเหนือกว่าคู่แข่งขัน 

 3) Why ทำไมผู้บริโภคจึงซื้อ (Why does the Consumer buy?) เป็นคำถามเพื่อทราบวัตุ

ประสงค์ท่ีผู้ท่ีผู้บริโภคซื้อสินค้า (Objectives) ผ่านระบบช่องทางการจัดจำหน่ายใด ๆ เพื่อตอบสนอง

ความต้องการทางด้านร่างกายและทางด้านจิตวิทยา ซึ่งต้องศึกษาถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม

การซื้อ คือ ปัจจัยภายนอก ปัจจัยทางสังคมและวัฒนธรรม ปัจจัยเฉพาะบุคคล 

 4) Who ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ (Who Participants in the Buying?) เป็นคำถาม

เพื่อทราบถึงบทบาทของกลุ่มต่าง ๆ (Organization) ท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจซื้อ ประกอบด้วย 1) 

ผู้ริเริ่ม 2) ผู้มีอิทธิพล 3) ผู้ตัดสินใจซื้อ 4) ผู้ซื้อ 5) ผู้ใช้ 
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 5) When ผู้บริโภคซื้อเมื่อไร (When the Consumer Buy?) เป็นคำถามเพื่อต้องการทราบ

ถึงโอกาสในการซื้อ (Occasions) อาทิ ช่วงเดือนใดของปี หรือช่วงฤดูกาลใดของปี ช่วงวัน เวลา และ

โอกาสพิเศษต่าง ๆ  

 6) Where ผู้บริโภคซื้อท่ีไหน (Where does the Consumer Buy?) เป็นคำถามเพื่อ

ต้องการทราบถึงช่องทางหรือแหล่ง (Outlet) ท่ีผู้บริโภคไปทำการซื้อ อาทิ ห้างสรรพสินค้า รายขาย

ของชำ หรือสถานท่ีอื่น ๆ   

 7) How ผู้บริโภคซื้ออย่างไร (How does the Consumer Buys?) เป็นคำถามเพื่อทราบถึง

ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อ ความรู้สึกหลังการซื้อ 

ซึ่งคำตอบจากคำถามเหล่านี้จะช่วยอธิบายถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคได้ อีกท้ังในมุมมองของ

นักการตลาด คำตอบเหล่านี้สามารถช่วยกำหนดกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีสามารถตอบสนองความพึง

พอใจของผู้บริโภคได้อย่างเหมาะสม 

  2.4.3 ทฤษฎีการเลือกเปิดรับสื่อและข่าวสาร 

 การเลือกเปิดรับส่ือหรือข่าวสาร ถือเป็นพฤติกรรมของผู้บริโภคในรูปแบบหนึ่ง เพราะผู้บริโภค

อาศัยการส่ือสารเป็นเครื่องมือในการดำรงชีวิต  ท้ังด้านการอยู่ร่วมกับ ผู้อื่น หรือ การบรรลุ

วัตถุประสงค์ในด้านใดด้านหนึ่ง ซึ่งผู้บริโภคจะมีกระบวนการในการเลือกเปิดรับข่าวสาร หรือเลือกรับ

สารท่ีแตกต่างกัน โดย Klapper (1960) ได้ให้ความหมายของการเลือกเปิดรับว่า เป็นกระบวนการ

เลือกรับข่าวสารหรือเปิดรับข่าวสารของผู้บริโภคซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องกรองข่าวสาร โดยผู้บริโภค

อาศัยการส่ือสารเป็นเครื่องมือเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง โดยมีวิธีการกล่ันกรองข่าวสาร

ท้ังหมด 4 ขั้นตอน 

 1) การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) คือการท่ีผู้รับสารมีแนวโน้มท่ีจะเลือกสนใจหรือ

เปิดรับข่าวสารจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง เป็นขั้นแรกในการเลือกช่องทางการส่ือสาร บุคคลจะเลือก

เปิดรับส่ือและข่าวสารจากแหล่งสารท่ีมีอยู่ด้วยกันหลายแหล่ง  

 2) การเลือกสนใจ (Selective Attention) คือการท่ีผู้รับสารมีแนวโน้มท่ีจะเลือกสนใจข่าวสาร

จากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง โดยมักเลือกตามความคิดเห็น ความสนใจของตนเอง ซึ่งจะสอดคล้องและมี

ความสัมพันธ์กับปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องของแต่ละบุคคล และเปิดรับเพื่อสนับสนุนความคิดเดิมท่ีมีอยู่ อาทิ 

ทัศนคติเดิมของผู้รับสารตามทฤษฎีความไม่ลงรอยของความรู้ความเข้าใจ (Theory of Cognitive 
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Dissonance) ซึ่งสามารถเป็นตัวกำหนดความสำเร็จหรือความล้มเหลวในการรับสารได้  การรับสาร

หรือข้อมูลท่ีไม่สอดคล้องกับความเข้าใจหรือความคิดเดิมของผู้รับสารจะทำให้เกิดความไม่สอดคล้อง

กันทางด้านความเข้าใจ ฉะนั้นผู้รับสารจึงทำการเลือกหรือแสวงหาข่าวสารท่ีสอดคล้องกับความคิด

ของตนเอง 

 3) การเลือกรับรู้และการตีความหมาย (Selective Perception and Interpretation) คือการ

ท่ีผู้รับสารเปิดรับข้อมูลข่าวสารแล้ว แต่เกิดการตีความหมายของสารแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับแต่ละ

บุคคล ซึ่งบางครั้งผู้รับสารอาจไม่ได้ตีความหมายของสารตรงกับความหมายท่ีผู้ส่งสารต้องการทำ

ส่ือสารออกไป เพราะผู้รับสารมักเลือกรับรู้และตีความหมายสารตามความสนใจ  ทัศนคติ 

ประสบการณ์ ความเช่ือ หรือ สภาวะทางอารมณ์และจิตใจ 

 4) การเลือกจดจำ (Selective Retention) คือการท่ีผู้รับสารจะเลือกจดจำข่าวสารในส่วนท่ีตรง

กับความสนใจของตนเอง และมักจะลืม หรือไม่สนใจต่อสารท่ีไม่ตรงกับความสนใจของตนเอง โดย

ข่าวสารท่ีผู้รับสารเลือกจดจำนั้นมักจะตรงกับความเช่ือ ความรู้สึกนึกคิด ทัศนคติ และค่านิยมของแต่

ละบุคคล และนำข่าวสารท่ีได้มานำไปใช้ในอนาคตต่อไป 

 Todd และ Brent (อ้างใน ปรมะ สตะเวทิน, 2541) ได้กล่าวถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือก

เปิดรับของผู้รับสารว่ามีท้ังหมด 8 ข้อ ดังนี้ 

 1) ความต้องการ (Need) ปัจจัยสำคัญท่ีสุดในกระบวนการเลือกเปิดรับของผู้รับสาร ผู้รับสารจะ

ทำการเลือกสารท่ีตอบสนองต่อความต้องการของตนเอง เพื่อแสดงถึงรสนิยม การยอมรับในสังคม 

หรือเพื่อความพึงพอใจของตนเอง 

 2) ทัศนคติและค่านิยม (Attitude and Values) ทัศนคติ คือความชอบและมีใจโน้มเอียง 

(Preference and Predisposition) ต่อเรื่องต่าง ๆ ส่วนค่านิยม คือหลักพื้นฐานท่ีคนยึดถือ เป็น

ความรู้สึกว่าควรจะทำหรือไม่ควรจะทำอะไร ซื่อทัศนคติและค่านิยมมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการเลือก

ข่าวสาร การเลือกตีความหมาย และการเลือกจำ 

 3) เป้าหมาย (Goal) เป้าหมายเป็นสิงท่ีมนุษย์เป็นคนกำหนดขึ้นมา โดยเป้าหมายท่ีกำหนด

ขึ้นมาจะส่งผลต่อการเลือกใช้ส่ือ การเลือกข่าวสาร การเลือกตีความ และการจดจำสาร เพื่อให้บรรลุ

ต่อเป้าหมายนั้น ๆ  
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 4) ความสามารถ (Capability) ความสามารถท่ีแตกต่างกันของผู้รับสารแต่ละบุคคลจะส่งผลต่อ

การเลือกใช่ส่ือ การเลือกเปิดรับ การเลือกตีความและการเลือกจดจำเนื้อหาหรือข่าวสารนั้น ๆ 

 5) การใช้ประโยชน์ (Utility) ผู้รับสารจะเลือกรับสารหรือสนใจสาร อีกท้ังพยายามท่ีจะทำความ

เข้าใจสาร ถ้าสารเหล่านั้นสามารถนำไปใช้ประโยชน์ต่อได้ 

 6) ลีลาหรือวิธีในการส่ือสาร (Communication Style) การเป็นผู้รับสารจะขึ้นอยู่กับวิธีหรือ

ลีลาในการส่ือสารของผู้ส่งสาร กล่าวคือ ผู้รับสารแต่ละคนอาจมีวิธีการรับสาร หรือเลือกสารตาม

ความชอบของตนเองซึ่งอาจแตกต่างกัน อาทิ ผู้รับสารบางคนชอบฟังวิทยุ บางคนชอบดูโทรทัศน์ 

 7) สภาวะ (Context) หมายถึง สถานท่ี บุคคล และเวลาท่ีอยู่ในสถานการณ์การส่ือสาร ส่ิง

เหล่านี้มีอิทธิพลต่อการเลือกรับสาร อาทิ ผู้รับสารอาจไม่เปิดรับสารท่ีตนเองต้องการเมื่ออยู่ในสถานท่ี

ท่ีมีคนหมู่มากมีความคิดไม่เหมือนตนเอง ผู้รับสารอาจเกิดความคิดว่าคนอื่นจะมองตนเองอย่างไร 

คาดหวังอะไร ส่ิงเหล่านี้ล้วนมีอิทธิพลต่อการเลือกใช้ส่ือ เลือกรับสาร เลือกตีความและเลือกจดจำ 

 8) ประสบการณ์และนิสัย (Experience and Habit) ผู้รับสารแต่ละคนพัฒนานิสัยการรับสาร

มาจากประสบการณ์ในการรับสารของตนเอง ผู้รับสารจะพัฒนาความชอบส่ือชนิดใดชนิดหนึ่ง 

รายการประเภทใดประเภทหนึ่ง ดังนั้นผู้รับสารจะเลือกใช้ส่ือ เลือกเปิดรับ เลือกตีความ หรือเลือก

จดจำ ล้วนขึ้นอยู่กับประสบการณ์และนิสัยของตัวผู้รับสารเอง 

 อย่างไรก็ตามผู้บริโภคในแต่ละช่วงชีวิต ก็มีความต้องการข่าวสารท่ีแตกต่างกัน ซึ่งผู้บริโภคจะเลือก

ข่าวสารท่ีสอดคล้องกับรูปแบบการดำเนินชีวิตประจำวันในด้านการเรียนรู้และการทำงาน  โดย 

Merrill และ Ralph (อ้างใน ภริดา โกเชก, 2541) ได้กล่าวถึงปัจจัยพื้นฐานท่ีเป็นตัวผลักดันให้

ผู้บริโภคเลือกเปิดรับส่ือหรือข่าวสารซึ่งประกอบด้วย 4 ปัจจัย 

 1) ความเหงา สืบเนื่องจากมนุษย์เป็นสัตว์สังคมท่ีพยายามรวมกลุ่มอยู่กับเพื่อน ๆ หรือสังสรรค์

และติดต่อกับบุคคลอื่น จึงเป็นสาเหตุให้มนุษย์ไม่ชอบอยู่ลำพัง เพราะอาจเกิดความรู้สึกหวาดกลัว

จากการถูกปฏิเสธจากสังคม และมนุษย์บางคนชอบท่ีจะเลือกอยู่กับส่ือมวลชนมากกว่าบุคคลอื่น 

เพราะส่ือมวลชนสามารถให้ความบันเทิง ความสนุกสนาน และสามารถเป็นเพื่อนแทนมนุษย์จริง ๆ 

ได้อีกท้ังยังไม่สร้างความกดดันในในการสนทนาในสังคม 
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 2) ความอยากรู้อยากเห็น เพราะมนุษย์มีความอยากรู้อยากเห็นท้ังเรื่องท่ีอยู่ใกล้ตัวและเรื่องท่ี

อยู่ไกลตัว ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหา หรือข่าวสารต่าง ๆ ของส่ือมวลชนจึงใช้ความอยากรู้อยากเห็น

เป็นหลักสำคัญ เพื่อให้ผู้รับสารเกิดความรู้สึกอยากติดตาม และเกิดความอยากรู้ 

 3) ประโยชน์ของตนเอง มนุษย์เลือกสืบค้นข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเอง เพื่อนำมาช่วยให้

ชีวิตเกิดความสะดวกสะบายมากยิ่งขึ้น ซึ่งข่าวสารเหล่านี้ก็ได้มาจากส่ือมวลชน 

 4) ลักษณะเฉพาะของส่ือมวลชน ผู้รับสารแต่ละคนมีลักษณะท่ีแตกต่างกันออกไป  เฉก

เช่นเดียวกันกับส่ือมวลชน ดังนั้นผู้รับสารแต่ละคนจะแสวงหาส่ือท่ีตรงและเหมาะสมกับลักษณะของ

ตนเองเพื่อใช้ประโยชน์ในการตอบสนองความต้องการ และความพึงพอใจของตนเอง 

 

  2.4.4 ทฤษฎีเก่ียวกับการตัดสินใจของผู้บริโภค 

 เนื่องจากพฤติกรรมของผู้บริโภคมีองค์ประกอบถึงการแสวงหาข้อมูลของสินค้า การตัดสินใจซื้อ

สินค้า และการประเมินสินค้าหลังการใช้สินค้า ดังนั้นการศึกษาวิจัยในครั้งนี้จึงมุ้งเน้นศึกษาไปท่ี

กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคต่อการเลือกซื้อสินค้า ซึ่งคำจำกัดความของสินค้าในบริบทนี้คือซีรีส์

วายท่ีผลิตจากประเทศไทยและประเทศแหล่งกำเนิดอื่น ๆ โดยการเลือกซื้อจะถูกวิเคราะห์ในมุมของ

การเลือกรับชม การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และการประเมินสินค้าหลังการใช้สินค้าจะถูกวิเคราะห์ในมุมของ

การเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง โดย Solomon (2015) ได้อธิบายเกี่ยวกับการตัดสินใจของผู้บริโภค

ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

  1) การตระหนักรู้ถึงปัญหา (Problem Recognition) ซึ่งจะอธิบายถึงขั้นตอนท่ีผู้บริโภค

ตระหนักรู้ถึงปัญหาหรือความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการตัดสินใจของ

ผู้บริโภค โดยการตระหนักรู้ถึงปัญหาของผู้บริโภค สามารถเกิดขึ้นได้จาก 2 ลักษณะ นั้นคือ 1) เมื่อ

ผู้บริโภครับรู้ว่าสภาวะในความเป็นจริงกำลังแย่ลง (Actual State) อาทิ ผู้บริโภคตระหนักรู้ว่า

เครื่องโทรศัพท์ของตนเองเสีย และต้องการท่ีจะซื้อโทรศัพท์ใหม่ ซึ่งการตระหนักรู้ในรูปแบบนี้อาจ

เรียกได้ว่าเป็นการตระหนักรู้ถึงความต้องการท่ีมีความจำเป็น (Need Recognition) 2) ตระหนักรู้

เมื่อผู้บริโภคมีความปรารถนาถึงสภาวะในอุดมคติ (Ideal State) คือ การท่ีผู้บริโภคยกระดับสภาวะ

ในอุดมคติของตนเองให้สูงขึ้น อาทิ การท่ีผู้บริโภคปรารถนาอยากได้โทรศัพท์รุ่นใหม่ท่ีดีกว่า ซึ่งการ

ตระหนักรู้ในรูปแบบนี้อาจเรียกได้ว่าเป็นการตระหนักรู้ถึงโอกาส (Opportunity Recognition)  
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ภาพท่ี 21 แสดงสภาวะการตะหนักรู้ถึงปัญหาของผู้บริโภค 
 

 

 

 

 

ท่ีมา: Adapt from Solomon, M. R. (2015). Consumer behavior: Buying, Having, and 

Being (11th ed., Global ed.). Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, p. 71.  

  2) การค้นหาข้อมูล (Information Search) เป็นขั้นตอนท่ีสองหลักจากท่ี ผู้บริโภคเกิด

ขั้นตอนการตระหนักรู้ถึงปัญหาแล้ว โดยผู้บริโภคจะทำการค้นหาข้อมูลเพื่อนำไปสู้การตัดสินใจ โดย

การหาข้อมูลข้องผู้บริโภค สามารถจำแนกได้เป็น 2 ทาง ได้แก่ 1) การค้นหาข้อมูลภายใน (Internal 

Search) คือการท่ีผู้บริโภคค้นหาข้อมูลจากความทรงจำของตนเอง ซึ่งเป็นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ

ประสบการณ์การใช้สินค้าหรือบริการท่ีผู้บริโภคเคยรับรู้หรือเคยมีประสบการณ์มา และ 2) การค้นหา

ข้อมูลจากภายนอก (External Search) คือการท่ีผู้บริโภคค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายนอก อาทิ 

ค้นหาข้อมูลจากส่ือช่องทางต่าง ๆ หรือสอบถามข้อมูลจากเพื่อน ครอบครัว หรือผู้ท่ีมีความรู้ท่ี

เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการนั้น ๆ  

  3) การประเมินทางเลือก (Alternative Evaluation) หลังจากท่ีผู้บริโภคทำการหาข้อมูล

เรียบร้อย ผู้บริโภคจะเข้าสู่กระบวนการท่ี 3 คือ การประเมินทางเลือก เมื่อผู้บริโภคได้รับข้อมูลท่ี

เพียงพอแล้ว ผู้บริโภคจะนำข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับคุณสมบัติของสินค้ามาทำการประเมิน เพื่อ

ตัดสินใจเลือกสินค้าท่ีตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มากท่ีสุด 

  4) การซื้อ (Purchase Decision) ขั้นตอนนี้จะเกิดขึ้นหลักจากการประเมินสินค้า เป็น

ขั้นตอนท่ีผู้บริโภคตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าท่ีได้ผ่านการค้นหาข้อมูลและประเมินคุณสมบัติแล้วว่าสินค้า

ท่ีผู้บริโภคจะเลือกซื้อเป็นสินค้าท่ีเหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภคมากท่ีสุด โดยรูปแบบการซื้อ

สินค้าของผู้บริโภคจะแบ่งเป็น 3 รูปแบบ คือ 1) Fully Planned Purchase ความต้ังใจซื้อโดยท่ีรู้ว่า

จะซื้อสินค้าอะไรและเป็นตราสินค้าใด 2) Partially Planned Purchase ความต้ังใจซื้อโดยรู้ว่าจะซื้อ

สินค้าอะไรแต่ยังไม่มีตราสินค้าท่ีจะซื้ออย่างชัดเจน และ 3) Unplanned Purchase การซื้อสินค้า
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โดยไม่ได้มีการวางแผนมาล่วงหน้าว่าจะซื้อสินค้าอะไรหรือตราสินค้าไหน ซึ่งการท่ีผู้บริโภคจะเลือก

รูปแบบการซื้อใดก็ตาม จะเกิดขึ้นมาจากกระบวนการตัดสินใจใน 3 ขั้นตอนข้างต้น 

  5) การประเมินหลังการซื้อ (Post-purchase Considerations) เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจาก

ผู้บริโภคทำการซื้อสินค้า กล่าวคือเป็นผลลัพธ์จากการซื้อสินค้า หรือพฤติกรรมภายหลังการซื้อสินค้า 

โดยผู้บริโภคจะทำการประเมินว่าสินค้า หรือบริการท่ีตัดสินใจเลือกมานั้นว่าสอดคล้องกับความ

คาดหวังของผู้บริโภคหรือไม่ ซึ่งหากสอดคล้องและเป็นไปตามความคาดหวัง หรือเกินกว่าท่ีคาดหวังไว้ 

ผู้บริโภคก็จะเกิดความพึงพอใจ อย่างไรก็ตามหากสินค้าหรือบริการนั้นไม่สอดคล้องกับความคาดหวัง

ของผู้บริโภค ผู้บริโภคก็จะรู้สึกผิดหวังซึ่งอาจนำไปสู่การตัดสินใจท่ีจะเลือกใช้สินค้าหรือบริการนั้นอีก

ในอนาคต โดยผู้บริโภคอาจไม่กลับมาซื้อสินค้า หรือใช้บริการนั้นอีกในอนาคต  

ภาพท่ี 22 แบบจำลองการตัดสินใจของผู้บริโภคซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
 

 

 

 

ท่ีมา: Adapt from Solomon, M. R. (2015). Consumer behavior: Buying, Having, and 

Being (11th ed., Global ed.). Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall, p. 70. 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมของผู้บริโภคจะขึ้นหลังจากการการตระหนักรู้ถึง

ปัญหาของตนเอง ส่งต่อมาท่ีการหาข้อมูลเพื่อตอบสนองหรือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น นำข้อมูลมา

ประเมินเพื่อหาทางเลือก และเกิดพฤติกรรมในท่ีสุด ซึ่งในขั้นตอนการหาข้อมูล ผู้บริโภคจะหาข้อมูล

จากท้ังภายในตนเองและภายนอก โดยข้อมูลเหล่านี้ คือความเช่ือของผู้บริโภคท่ีเกิดจากการ

ประสบการณ์หรือการใช้สินค้าท่ีเคยเกิดขึ้น และการหาข้อมูลภายนอกท้ังการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง

สาร การสอบถามคนรอบตัว โดยข้อมูลท่ีทำการค้นหาเหล่านี้จะเกิดเป็นชุดความคิดและส่งต่อเป็น

ทัศนคติตามทฤษฎีทัศนคติท่ีกล่าวมาข้างต้น ดังนั้นทัศนคติจึงมีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค โดย

การศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เพิ่มคำจำกัดความในขั้นตอนท่ี 4 การซื้อ 

โดยเพิ่มเป็นการรับชม และการซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และขั้นตอนท่ี 5 การประเมินหลังการซื้อ ผู้วิจัยจะ

ศึกษาถึงพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นหลังจากการเลือกรับชมซีรีส์วาย อาทิ การเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ท่ี
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เกี่ยวข้อง เนื่องจากข้อมูลข้างต้นท่ีปรากฎในท่ีมาและความสำคัญ  กล่าวว่าการเข้าร่วมกิจกรรมท่ี

เกี่ยวข้อง หรือการซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ สามารถสร้างรายได้เข้าสู่ประเทศเกือบ 1,000 ล้านบาทต่อปี 

การศึกษาถึงพฤติกรรมเหล่านี้สามารถช่วยให้ผู้ผลิต หรือผู้จัดสร้างซีรีส์วายสามารถเข้าใจถึงความ

ต้องการของผู้บริโภคได้อย่างแท้จริง อีกท้ังยังสามารถวางแผนทางธุรกิจให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย

ของตนเองได้ นอกจากนี้การศึกษาถึงพฤติกรรมการเลือกรับชมของผู้บริโภคยังสามารถใช้เป็นแนวทาง

ให้กับแพลตฟอร์มสตรีมมิ่งออนไลน์อย่าง WeTV VIU หรือ IQIYI ในการคัดเลือกซีรีส์ท่ีเหมาะสมกับ

กลุ่มผู้ใช้บริการในแพลตฟอร์มของตนเอง หรือเป็นการเพิ่มกลุ่มเป้าหมายใหม่ให้กับแพลตฟอร์มโดย

การเลือกซีรีส์วายท่ีกลุ่มเป้าหมายใหม่มีแนวโน้มจะรับชมมาออกฉาย 

 

2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 เบญจรัตน์ โอฬารกิจวานิช (2555) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดของตราสินค้าเครื่องสำอางต่อการรับรู้คุณภาพตราสินค้า ทัศนคติท่ีมีต่อตราสินค้า และ

ความต้ังใจซื้อสินค้า โดยศึกษาท้ังหมด 3 ตราสินค้า ได้แก่ Estee Lauder จากประเทศ สหรัฐอเมริกา

, L’Oreal จากประเทศฝรั่งเศษ และ Shisedio จากประเทศญี่ปุ่น โดยใช้แบบสอบถามกับผู้บริโภค

อายุระหว่าง 15 – 55 ปี ในกรุงเทพมหานคร เป็นจำนวน 400 ชุด โดยผลวิจัยพบว่า ภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดมีความสัมพันธ์เชิงบวก ต่อท้ัง  3 ตัวแปร อันได้แก่การรับรู้คุณภาพตราสินค้า  

ทัศนคติต่อตราสินค้า และการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

 ภาสิริ เตชะวิทยาศิลป์ (2558) ได้ทำการศึกษาผลกระทบหลักและผลกระทบร่วมกันของ

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า (ประเทศท่ีมีภาพลักษณ์เป็นท่ีช่ืนชอบ และประเทศท่ีมี

ภาพลักษณ์เป็นท่ีไม่ช่ืนชอบ) กับภาพลักษณ์ประเทศผู้ผลิตสินค้า (ประเทศท่ีมีภาพลักษณ์เป็นท่ีช่ืน

ชอบ และประเทศท่ีมีภาพลักษณ์เป็นท่ีไม่ช่ืนชอบ) ในสินค้าท่ีมีระดับความเกี่ยวพันสูง และความ

เกี่ยวพันต่ำ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค ได้แก่ การรับรู้คุณภาพของสินค้า ทัศนคติต่อตราสินค้า 

ทัศนคติต่อสินค้า และความต้ังใจซื้อ โดยทำการวิจัยในรูปแบบการทดลอง (2 x 2) x 2 แฟคทอเรียล

แบบผสม โดยกลุ่มเป้าหมายคือนิสิตปริญญาตรีจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จำนสน 139 คน โดยผล

วิจัยพบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า ส่งผลกระทบทางตรงต่อการรับรู้คุณภาพ และ

ทัศนคติท่ีผู้บริโภคมีต่อตราสินค้าในสินค้าท่ีมีระดับความเกี่ยวพันต่ำอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ส่วน

ภาพลักษณ์ประเทศผู้ผลิตสินค้า ส่งผลกระทบทางตรงต่อการรับรู้คุณภาพของสินค้า ทัศนคติท่ี
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ผู้บริโภคมีต่อสินค้า และความต้ังใจซื้อสินค้าท่ีมีระดับความเกี่ยวพันสูงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ

สำหรับระดับความเกี่ยวพันของสินค้าท่ีแตกต่างกัน ส่งผลกระทบทางตรงต่อความต้ังใจซื้อสินค้า ซึ่งมี

ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท่ีมีภาพลักษณ์เป็นท่ีช่ืนชอบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ อีกท้ังยังส่งผล

กระทบทางตรงต่อการรับรู้คุณภาพ ทัศนคติต่อสินค้า และทัศนคติต่อตราสินค้าในสินค้าท่ีผลิตมาจาก

ประเทศผู้ผลิตสินค้าท่ีมีภาพลักษณ์เป็นท่ีช่ืนชอบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ นอกจากนี้ระดับความ

เกี่ยวพันของสินค้า ยังส่งผลกระทบทางตรงต่อการรับรู้คุณภาพสินค้า ทัศนคติต่อตราสินค้าและความ

ต้ังใจซื้อสินค้าซึ่งมีประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท่ีมีภาพลักษณ์ไม่เป็นท่ีช่ืนชอบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

อีกท้ังยังส่งผลกระทบทางตรงต่อความต้ังใจซื้อสินค้าท่ีผลิตมาจากประเทศผู้ผลิตสินค้าท่ีมีภาพลักษณ์

ไม่เป็นท่ีช่ืนชอบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติด้วยเช่นกัน 

 วรรณรัตน์ สินสมบูรณ์ (2557) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อประเทศ

แหล่งกำเนิดตราสินค้าเปรียบเทียบกับทัศนคติต่อตราสินค้าและตัวสินค้าผลิตภัณฑ์บำรุงผิวหน้า อีก

ท้ังศึกษาเกี่ยวกับภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีผลต่อความต้ังใจซื้อสินค้าหรือไม่ อย่างไร  โดย

กำหนดตัวแปรอิสระ ท้ัง 3 ปัจจัยได้แก่ ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้า ความเช่ือเกี่ยวกับ

ประเทศแหล่งกำเนิดตราสินค้า และ ทัศนคติต่อตราสินค้า ท่ีส่งผลต่อตัวแปรตามอันได้แก่ความต้ังใจ

ซื้อของผู้บริโภค อีกท้ัง ผู้วิจัยได้เลือกตราสินค้า 2 ชนิด ได้แก่ Clinique เพื่อเป็นตัวแทนตราสินค้า

ประเทศอเมริกา และ Shiseido เพื่อเป็นตัวแทนตราสินค้าประเทศญี่ปุ่น โดยระเบียบวิธีวิจัยใช้เป็น

เชิงคุณภาพ และใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับกลุ่มตัวอย่าง 8 คน ซึ่งเป็นผู้หญิง

อายุระหว่าง 22 – 45 ปี โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคท่ีเคยใช้สินค้าหรือมีประสบการณ์กับสินค้า 

จะมีทัศนคติเชิงบวกต่อตราสินค้า และมีความต้ังใจซื้อสินค้าในอนาคต  อย่างไรก็ตามประสบการณ์ใน

อดีตเป็นได้ท้ังเชิงบวก และ เชิงลบขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพท่ีแท้จริงของสินค้าท่ีผู้บริโภครับรู้  

นอกจากนี้ ผู้บริโภคมีการรับรู้และทัศนคติต่อประเทศแหล่งกำเนิดท้ังสองประเทศใกล้เคียงกัน แต่มี

ลักษณะโดดเด่นท่ีแตกต่างกัน จึงเป็นปัจจัยบวกต่อความต้ังใจซื้อท่ีแตกต่างกัน 

 ธนรรษภรณ์ อัทศาสตร์ศรี (2561) ได้ศึกษาถึงปัจจัยในการเลือกชมละครย้อนหลังของ Gen Y 

ผ่านเว็บไซต์ Mello.me โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เครื่องมือเป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก ในกลุ่ม

ตัวอย่างอายุระหว่าง 18 – 36 ปี จำนวน 10 คน พบว่า ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเลือกรับชมละคร

ย้อนหลังผ่าน Mello.me คือ กระแสของโซเชียล เนื้อหาท่ีดึงดูดความสนใจไปสู่การชมละคร และ 

ปัจจัยด้านองค์ประกอบของละคร อาทิ นักแสดง บทละคร  
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 สิรดา เตจ๊ะสา (2551) ได้ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกรับชมละครเกาหลีใต้ทางโทรทัศน์

ของผู้ชมในเขตเทศบาลนครเชียงใหม่ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ และมีกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ

ต้ังแต่ 12 ปีข้ึนไป จำนวน 200 คน พบว่าสาเหตุสำคัญท่ีทำให้ผู้บริโภคเลือกรับชมละครเกาหลีใต้ทาง

โทรทัศน์คือ เนื้อหาสาระของละคร ซึ่งเป็นปัจจัยด้านองค์ประกอบของละคร และเป็นปัจจัยท่ีสำคัญ

ท่ีสุดของผู้บริโภคในการเลือกรับชม 

 สวียา นุชพิทักษ์ (2554) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความสอดคล้องระหว่างแนวคิดเกี่ยวกับตนเองและ

บุคลิกภาพตราสินค้าต่อการตอบสนองตราสินค้าของผู้บริโภค โดยประเด็นท่ีน่าสนใจในวิทยานิพนธ์

ช้ินนี้ คือแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพตราสินค้า ซึ่งมีความหมายว่าบุคลิกภาพตราสินค้าเป็น

เครื่องมือสำคัญ ท่ี ช่วยสะท้อนภาพลักษณ์ตนเอง (Self expression model) หรือช่วงแสดง

เอกลักษณ์ของตนเอง (Self Identity) ผ่านการซื้อหรือการใช้ตราสินค้า ซึ่งอาจมีความสอดคล้องกับ

ภาพลักษณ์ท่ีแท้จริงของตนเอง (Actual Self) หรือภาพลักษณ์ในอุดมคติ (Ideal Self) ของผู้บริโภค

บุคลิกภาพตราสินค้าเหล่านั้นจะมีบทบาทสำคัญต่อกระบวนการสะท้อนภาพลักษณ์ตนเองของ

ผู้บริโภค โดยงายวิจัยครั้งนี้ศึกษาถึงความสอดคล้องของบุคลิกภาพตราสินค้าและบุคลิกภาพผู้บริโภค 

และการตอบสนองต่อตราสินค้าซึ่งผลการวิจัยเป็นไปในเชิงบวก หรือ มีความสัมพันธ์กันระหว่าง

บุคลิกภาพตราสินค้า บุคลิกภาพผู้บริโภค กับความช่ืนชอบต่อตราสินค้า กล่าวคือ ผู้บริโภคมักช่ืนชอบ

สินค้าท่ีมีบุคลิกภาพเหมือนหรือสอดคล้องกับบุคลิกภาพหรือภาพลักษณ์ของตนเอง อีกท้ังความ

เหมือนกันของบุคลิกภาพตราสินค้า (Similarity of personality) จะส่งผลดีต่อการดึงดูดความสนใจ

ของผู้บริโภคและก่อให้เกิดความช่ืนชอบ นอกจากนี้ งานวิจัยช้ินนี้ยังศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่าง

ความสอดคล้องในตนเองและการตอบสนองต่อตราสินค้าของผู้บริโภค ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปในเชิง

บวก หรือมีความสัมพันธ์กันระหว่างตัวแปร โดยงานวิจัยได้หยิบยกแนวคิดของ Blythe (1997) และ 

Parker (2009) มาอธิบายว่า หากภาพลักษณ์ของผู้บริโภคเหมือนหรือสอดคล้องกับภาพลักษณ์ตรา

สินค้า ก็จะส่งผลดีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค อาทิ ความช่ืนชอบตราสินค้า ความต้ังใจซื้อ หรือทัศนคติต่อ

ตราสินค้า  

 อริสา เลิศสิริวรกุล (2555) ได้ศึกษาเกี่ยวกับซีรีส์เกาหลีและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยพบว่า

ประเทศเกาหลีใต้เป็นตัวอย่างของประเทศท่ีนำแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาใช้ให้เกิดประโยชน์กับ

ประเทศตัวเองมากท่ีสุด โดยการส่งออกวัฒนธรรมในรูปแบบของภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ เพลง 

นักร้อง แฟช่ัน การท่องเท่ียว ศิลปะการแสดง ศิลปะการทำอาหาร ซึ่งล้วนสร้างการจ้างง านและ

รายได้เข้าสู่ประเทศอย่างมหาศาล ซึ่งทุกองค์ประกอบไม่ได้เกิดขึ้นเพราะความบังเอิญ หากแต่เกิดขึ้น
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จากการวางแผนร่วมกันในระดับประเทศ โดยมีหน่วยงาน KOCCA หรือ The Korea Creative 

Content Agency ทำงานอยู่เบ้ืองหลัง มีหน้าท่ีส่งเสริมธุรกิจด้านวัฒนธรรมในทุกองค์ประกอบ อาทิ 

ส่ือบันเทิงทุกชนิด ละคร ภาพยนตร์ นักแสดง นักร้อง โดยงานวิจัยได้อ้างอิงผลวิจัยของ สุธาสินี มาส

ขาว (2549) ท่ีพบว่า ประเทศเกาหลีใต้มีนโยบายหลักในการส่งออกสินค้าทางวัฒนธรรม ผ่าน

อุตสาหกรรมบันเทิง โดยใช้กลยุทธ์การสร้างภาพลักษณ์ สร้างความน่าดึงดูด และความน่าสนใจ 

ส่งเสริมการท่องเท่ียว และเผยแพร่วัฒนธรรม โดย UNCTAD ได้ให้คำนิยามของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความหลากหลายทางวัฒนธรรม การพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ มิติทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมเข้ากับเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาและเช่ือมโยง

ทุกภาคส่วนทางเศรษฐกิจของประเทศ  

 กิตติกรณ์ บำรงบุญ และ ปิยลักษณ์ โพธิวรรณ์ (2020) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของท่ี

ระลึกท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นจังหวัดมหาสารคามเพื่อยกระดับมูลค่าทางเศรษฐกิจ โดยงานวิจัย

พบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ควรมีรูปทรงและลวดลายท่ีสะท้อนถึงอัตลักษณ์ของจังหวัด 

เพราะคุณค่าและวัฒนธรรมท้องถิ่นเป็นส่ิงท่ีสะท้อนถึงประวัติศาสตร์ความเป็นมาของชุมชน อีกท้ัง

การนำศักยภาพของชุมชน ในเรื่องวิถีชีวิต วัสดุธรรมชาติท่ีมีในชุมชน แรงงานความต้องการของชุมชน

มาช่วยในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นปัจจัยท่ีทำให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการซื้อเนื่องจาก เกณฑ์การ

ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น ความงาม ประโยชน์ใช้สอย ต้นทุน

ต่ำแต่มีคุณภาพสูง เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ และเมื่อนำมาผสมกันในสัดส่วนท่ีเหมาะสม สามารถ

ก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อผู้ใช้ 

 สุรัสวดี ดีเจริญ (2553) ได้ศึกษาถึง อำนาจเชิงวัฒนธรรมในบริบทการเมืองระหว่างประเทศ 

กรณีศึกษา การส่งออกวัฒนธรรมเกาหลี พบว่าการส่งออกวัฒนธรรมเป็นนโยบายหลักท่ีรัฐบาลเกาหลี

ใต้ให้ความสนใจ จึงทำให้เกิดการสนับสนุนและส่งเสริมอย่างจริงจัง ท้ังในด้านเทคโนโลยี และ

งบประมาณ วัฒนธรรมเกาหลีถูกนำมาพูดถึงในเชิงธุรกิจมากขึ้นเพื่อพัฒนาสู่การส่งออกเป็นหลัก โดย

วางตำแหน่งให้วัฒนธรรมเป็นสินค้าเพื่อการส่งออก ต้ังแต่อาหาร เส้ือผ้า การท่องเท่ียว และ

อุตสาหกรรมบันเทิง  ซึ่งจัดการผ่านกระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเท่ียวที่มีช่ือว่า องค์กรวัฒนธรรม

และเนื้อหาส่ือแห่งเกาหลี หรือ Korea Culture and Content Agency (KOCCA)  เพื่อส่งเสริมการ

ส่งสินค้าวัฒนธรรมเป็นหลัก อาทิ ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ และดนตรี ไปสู่ต่างประเทศ และยัง

สนับสนุนผู้ประกอบการในประเทศให้มีส่วนร่วมในการแสดงสินค้าและบริการในต่างประเทศ เปิด

ตลาดต่างประเทศ และช่วยให้มีการร่วมเป็นหุ้นส่วน และร่วมลงทุนจากต่างประเทศ จากการ
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สนับสนุนทางองค์กรและทางรัฐบาล ทำให้ผู้บริโภคเดินทางเข้าสู่ประเทศเกาหลีใต้มากขึ้น และสร้าง

รายได้เข้าสู่ประเทศสูงถึง 200,000 ล้านบาท โดยผู้บริโภคส่วนใหญ่ท่ีเดินทางเข้าสู่ประเทศเกาหลีใต้

เป็นชาวเอเชีย ท่ีมีวัฒนธรรมใกล้เคียงกับประเทศเกาหลีใต้ อาทิ ประเทศญี่ปุ่น จีน เวียดนาม และ 

ไทย จากการส่งออกวัฒนธรรมเป็นสินค้าของประเทศเกาหลีส่งผลให้เกิดธุรกิจอื่น ๆ มากมาย อาทิ 

การท่องเท่ียวตามรอยละคร หรือภาพยนตร์ และเกิดความนิยมในสินค้าวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นเพลง 

คอนเสิร์ต ภาพยนตร์ ซีรีส์ เกมส์ออนไลน์ การ์ตูน อาหาร และสินค้าอุปโภค บริ โภค ซึ่งกลายเป็น

ปรากฎการณ์ “เกาหลีฟีเวอร์” โดยกลยุทธ์ท่ีใช้ในการเผยแพร่วัฒนธรรมเป็นสินค้าของเกาหลี คือ

วิธีการแฝงเนื้อหาวัฒนธรรมไปกับอุตสาหกรรมบันเทิง สร้างความน่าค้นหา น่าติดตาม และแสดงถึง

ความสามารถของประเทศเกาหลี ดังนั้น ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ หรือแม้แต่เพลง ไม่ใช่แค่ส่ือ

บันเทิงของประเทศเกาหลีอีกต่อไป หากแต่เป็นสินค้าทางวัฒนธรรม โดยงานวิจัยได้อ้างอิงคำพูดของ 

รังสรรค์ ธนะพรพันธ์ท่ีกล่าวว่า “เมื่อเราซื้อสินค้ามาบริโภค ส่ิงท่ีเราได้ไม่ใช่แค่สินค้า แต่เรายังได้

วัฒนธรรมท่ีฝังอยู่ในตัวสินค้านั้นด้วย” 

 จามิกร แก่นเพ็ชร (2557) ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าและบริการเลียนแบบ

วัฒนธรรมเกาหลีจากส่ือบันเทิงของวัยทำงานในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่าผู้บริโภคมีพฤติกรรม

เลียนแบบวัฒนธรรมการกินของประเทศเกาหลีมากท่ีสุด รองลงมาเป็นการท่องเท่ียวในประเทศ

เกาหลี อันเนื่องมาจากการเปิดรับส่ือละครโทรทัศน์ และรายการวาไรต้ี นอกจากนี้ผู้บริโภคยังเกิด

พฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าตามนักแสดง หรือศิลปิน โดยแบ่งเป็นสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ และสินค้า

เฉพาะกลุ่ม โดยโทรศัพท์ซัมซุง (Samsumg) หรือแอลจี (LG) เป็นสินค้าอิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกสอดแทรก

อยู่ในอุตสาหกรรมบันเทิงมากท่ีสุด โดยใช้ศิลปินหรือนักแสดงในอุตสาหกรรมบันเทิงนั้น ๆ มาเป็นพรี

เซ็นเตอร์ให้กับสินค้า สามารถกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกเช่ือ อีกท้ังยังเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่ม

ให้กับตัวสินค้าอีกเช่นกัน และสินค้าเฉพาะกลุ่มโดยส่วนใหญ่เป็นสินค้าจากส่ือเพลงท้ังท่ีเป็น สินค้า

เกี่ยวกับเพลง และสินค้าเกี่ยวกับศิลปิน โดยส่วนใหญ่ผู้ท่ีช่ืนชอบศิลปินคนใดคนหนึ่ง หรือกลุ่มใดกลุ่ม

หนึ่งเป็นเวลานาน จะมีพฤติกรรมเลือกซื้อสินค้าต่าง ๆ เพื่อทำการเก็บสะสม เป็นสินค้าท่ีเกิดจาก

ความช่ืนชอบในตัวบุคคล ไม่ใช่สินค้าท่ีเกิดจากความช่ืนชอบในวัฒนธรรมเกาหลี 

 สุรศักด์ิ บุญอาจ (2021) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ประพันธกรและรูปแบบการเล่าเรื่องในภาพยนตร์

ของนวพล ธำรงรัตนฤทธิ์ ซึ่งผลการวิจับพบว่า นวพล ธำรงรัตนฤทธิ์มีความเป็นประพันธกรและ

นักการเล่าเรื่อง โดยพิจารณาจากประเด็นการเล่าเรื่อง การนำเสนอเรื่องราวส่วนตัว ครอบครัว คน

ใกล้ชิดท่ีมีความสัมพันธ์กับภูมิหลังตัวตนของนวพลเอง นวพล ธำรงรัตนฤทธิ์ มีการพัฒนาตัวเองอย่าง
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สม่ำเสมอ และให้ความสำคัญต่อการผลิตในฐานะผู้กำกับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Sarris (2013) 

ท่ีกล่าวว่าความเป็นประพันธกรคือบทบาทและความสำคัญของผู้กำกับภาพยนตร์ เพราะเป็นผู้ท่ี

รับผิดชอบภาพรวมท้ังเรื่อง และผลงานภาพยนตร์ของนวพลนั้นสะท้อนโลกทัศน์ ผ่านลีลาการ

นำเสนอ ประกอบกับการเล่าเรื่องท่ีเน้นบทบาท และความสำคัญของผู้กำกับภาพยนตร์ 

 

2.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด  

ซีรีส์วาย 

(Country of Origin Image) 

1) ซีรีส์วายประเทศไทย 
2) ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น 
3) ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ 

 

ทัศนคติ 

ต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

 

 

พฤติกรรมของผู้บริโภค 

- การเลือกรับชม 

- การซื้อสินค้าลิขสิทธ์ิ 

- การเข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 

- บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

- ตัวละครและการวางนิสัย  

- ความคิด /แก่น (Theme) 

- ผู้กำกับละคร  

- ดารานำแสดง  

- เพลง 

- ภาพ (Spectacle) 

 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด  

ซีรีส์วาย 

(เชิงคุณภาพ) 
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บทท่ี 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์

วาย” เป็นการเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยเก็บข้อมูล

เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยผู้วิจัย

จะนำข้อมูลท่ีได้รับจากการวิจัยเชิงคุณภาพมาพัฒนาและสร้างเป็นเครื่องมือแบบสอบถามเพื่อใช้ใน

การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

3.1 เกณฑ์ในการคัดเลือกประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย 
 เนื่องจากงานวิจัยนี้จะทำการศึกษาภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรม

ของผู้บริโภคซีรีส์วาย ผู้วิจัยจึงทำการเลือกประเทศแหล่งกำเนิดท่ีผลิตซีรีส์วายมากท่ีสุด 3 ประเทศใน

ปี พ.ศ. 2565 โดยเป็นผลรวมจากจำนวนซีรีส์ท่ีผลิตในปี 2565 ท้ังออกฉายในปี 2565 และ 2566 

อ้างอิงข้อมูลจาก BL watcher (ข้อมูล ณ วันท่ี 5 มกราคม 2566) ดังนี้ 

ตารางท่ี 1 รายช่ือประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าซีรีส์วายท่ีเลือกศึกษา 
 

ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าซีรีส์วาย จำนวนซีรีส์ที่ผลิตในปี พ.ศ. 2565 
ประเทศไทย 65 เรื่อง 
ประเทศญี่ปุ่น 21 เรื่อง 

ประเทศเกาหลีใต้ 19 เรื่อง 
 

3.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
 3.2.1 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

 การวิจัยเชิงคุณภาพในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) จำนวน 

4 คน โดยใช้วิธี เลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) และใช้วิธีเลือกแบบบอกต่อ 

(Snowball Sampling) เพื่อศึกษาภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคซีรีส์วาย โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้รับมาพัฒนาเครื่องมือแบบสอบถามในการเก็บข้อมูลเชิง

ปริมาณต่อไป 
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 3.2.2 เกณฑ์การคัดเข้า 

3.2.2.1 เป็นผู้เช่ียวชาญหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมการผลิตซีรีส์วาย โดย

พิจารณาเลือกจากบทบาทและหน้าท่ี อาทิ ฝ่ายผู้ผลิต ฝ่ายส่ือ ฝ่ายนักการตลาด 

หรือฝ่ายประชาสัมพันธ์  

3.2.2.2 เป็นผู้ท่ีสามารถอธิบายเกี่ยวกับความแตกต่างของซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศ

แหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ได้ 

3.2.2.3 เป็นผู้ท่ีสามารถวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบ ท้ัง 7 องค์ประกอบของซีรีส์วายได้ 

คือ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละครและการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น 

(Theme) 4) ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ (Spectacle)  

จากเกณฑ์ข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกผู้ให้ข้อมูลหลักท้ัง 4 คน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1) รศ.ดร.นัทธนัย ประสานนาม  บทบาท นักวิชาการ 

รองคณบดีฝ่ายวิจัยและสร้างสรรค์ คณะมนุษยศาสตร์ ภาควิชาวรรณคดี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 2) คุณเติร์ก คหบดี กัลย์จาฤก  บทบาท ผู้ผลิต 

กรรมการผู้จัดการบริษัท M Flow Entertainment ผู้จัดละครและซีรีส์วาย ตัวอย่างผลงานซีรีส์วาย 

1) Second chance The Series จังหวะจะรัก 2) Coffee Melody เพลงท่ีรัก 3) อัยย์หลงไน๋ และ 

4) ติณณ์เต็มใจ 

 3) คุณนัตโตะ ณัฐเดช ยอแซฟ  บทบาท ส่ือ  

ปัจจุบันประกอบอาชีพอาชีพอิสระ (freelance) เคยมีประสบการณ์ด้านการเป็นส่ือและดีเจ ท่ี BEC 

TERO Radio 

 4) คุณดาว เนตรชนก สวัสดีรักษา  บทบาท นักการตลาด 

มาร์เก็ตต้ิง ไดเรคเตอร์ (Marketing Director) บริษัท Good thing Happen เป็นบริษัทร่วมทุนกับ

คุณบอย ถกลเกียรต ิวีรวรรณ คุณระฟ้า ดำรงชัยธรรม และคุณจินา โอสถศิลป ์จาก GDH 
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3.2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เก็บข้อมูลผ่านวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview)  โดยมีแนวคำถามสัมภาษณ์

ดังต่อไปนี้ 

  ส่วนที่ 1: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

- คำถามเกี่ยวกับ ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย ญี่ปุ่น 
เกาหลีใต้ 

  ส่วนที่ 2: ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด 

- คำถามเกี่ยวกับทัศนคติ องค์ประกอบซีรีส์วาย ท้ัง 7 องค์ประกอบ 1) บทประพันธ์/
เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละครและการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น (Theme)  4) ผู้
กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ (Spectacle)  

   ส่วนที่ 3: ข้อมูลท่ัวไปของผู้สัมภาษณ์ 

 3.2.4 การเข้าถึงข้อมูล 

 ผู้วิจัยจะทำการติดต่อขอสัมภาษณ์ผ่านทางโทรศัพท์ อีเมล หรือช่องส่ือออนไลน์อื่น ๆ โดย

ผู้วิจัยจะเล่าถึงวัตถุประสงค์ของการศึกษาและการสัมภาษณ์เพื่อให้ผู้ให้สัมภาษณ์เข้าใจ และแจ้งให้

ผู้ให้สัมภาษณ์ทราบถึงการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวบางอย่างในการสัมภาษณ์ และเมื่อได้รับการยินยอม

เข้าสัมภาษณ์แล้วผู้วิจัยจึงทำการนัดพบในวันและเวลาท่ีผู้ให้สัมภาษณ์สะดวก ซึ่งอาจเป็นการนัดพบ

ในรูปแบบตัวต่อตัว หรือรูปแบบการพูดคุยออนไลน์ อาทิ โปรแกรมสำเร็จรูป ซูม (Zoom) 

 ในวันสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะเริ่มจากการแนะนำตัวและสร้างความคุ้นเคยและเป็นกันเองระหว่าง

ผู้วิจัยและผู้ให้สัมภาษณ์ จากนั้นจึงแจ้งถึงวัตถุประสงค์ของการศึกษาอีกครั้ง และทำการแจ้งขอ

อนุญาตต่อผู้ให้สัมภาษณ์ในการบันทึกเสียง ท้ังนี้ผู้วิจัยจะทำการสัมภาษณ์คำถามในแต่ละส่วน โดยจะ

ซักถามข้อมูลเพิ่มเติมในประเด็นท่ีน่าสนใจเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีละเอียดและสามารถนำมาวิเคราะห์ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอาจจะมีการเพิ่มเติมหรือปรับเปล่ียนคำถามตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น เพื่อให้

เข้าถึงข้อมูล พฤติกรรม ความรู้สึก และความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์มากขึ้น โดยระหว่างการ

สัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะทำการจดบันทึกในประเด็นสำคัญ และเมื่อการสัมภาษณ์ส้ินสุดลง ผู้วิจัยจะ

สอบถามและบันทึกถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ โดยจะช้ีแจงถึงการรักษาข้อมูล ความลับและ

ความเป็นส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ และจะนำเสนอข้อมูลเฉพาะภาพรวมของงานวิจัยเท่านั้น 
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 3.2.5 การวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูล 

  หลังจากการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ท้ังหมดแล้ว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลมาตรวจสอบและ

นำมาวิเคราะห์ผล โดยใช้การวิเคราะห์ ดังนี้  

 โดยหน่วยวิเคราะห์ (Unit of Analysis) ของการวิจัยในครั้งนี้ เป็นหน่วยวิเคราะห์ในการวิจัย

ท่ีเป็นรายพลวิจัยหรือหน่วยวิเคราะห์ท่ีเป็นบุคคล (Individual Unit Subject) โดยการเก็บข้อมูลจาก

กลุ่มตัวอย่างท้ัง 4 คน จากคำถามท่ีเกี่ยวข้องกับประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติของผู้บริโภคแต่ละ

บุคคลต่อซีรีส์วาย และพฤติกรรมของผู้บริโภคผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก และนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์

รายบุคคล โดยข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์จะมีลักษณะเป็นข้อความบรรยาย (Descriptive) และ

เพื่อให้เกิดความน่าเช่ือถือในงานวิจัย ผู้วิจัยจึงได้มีการตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลโดยใช้วิธี  

Reflexivity หรือ การถามย้อนกลับไปยังผู้ให้ข้อมูล อาทิ “คุณหมายความว่าอย่างไรเมื่อพูดว่า…” 

หรือ “กรุณาอธิบายเพิ่มเติมในส่ิงท่ีคุณพูด” เพื่อให้ผู้วิจัยเกิดความเข้าใจอย่างถูกต้องในข้อมูลท่ีได้รับ

อย่างแท้จริง 

  และนำข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการสัมภาษณ์ไปวิเคราะห์ผลด้วยวิธีการตีความสร้างข้อสรุป

แบบอุปนัย (Analytic Induction) หรือ การพรรณนาถึงรายละเอียดของปัจจัยและทัศนคติต่อ

ประเทศแหล่งกำเนิดตราสินค้า ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค โดยนิยามคำว่าสินค้าเป็นซีรีส์วาย

ท่ีมาจากประเทศแหล่งกำเนิดจากประเทศไทย ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ ซึ่งจะเป็นวิธีการนำข้อมูลเชิง

รูปธรรมย่อย ๆ หลาย ๆ กรณีมาลดหรือตัดทอน เพื่อให้ได้ข้อสรุปเชิงนามธรรม กลายเป็นประเด็น

การศึกษาวิจัยท่ีมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และจะนำไปสู่การพัฒนาแนวคิดเพื่ออธิบายถึงความหมาย

ของข้อมูล 
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3.3 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
 3.3.1 ประชากร 

 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือประชากรท้ังเพศชายและเพศหญิงท่ีมีอายุต้ังแต่ 18 ปีขึ้นไป ท่ี

อาศัยอยู่ในประเทศไทย และเป็นรับชมซีรีส์วาย จากการสืบค้นข้อมูลปัจจุบันของประชากรในประเทศ

ไทยท่ีมีอายุ 18 ปีข้ึนไป มีจำนวนประชากรท้ังหมด 52,096,018 คนตามฐานข้อมูลของสํานักงานสถิติ

แห่งชาติ (2564)  

 จากนั้นผู้วิจัยจึงใช้สูตรคำนวณกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane คำนวนหาขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีเหมาะสมสำหรับงานวิจัยนี้ โดยผู้วิจัยกำหนดค่าความเช่ือมั่นท่ีร้อยละ 95 และค่าความ

คลาดเคล่ือนไว้ไม่เกินร้อยละ 5 โดยใช้สูตรดังนี้ (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 2564) 

           

 

 

 

   เมื่อ n หมายถึง จำนวนตัวอย่างหรือขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

         N หมายถึง ขนาดของประชากร (52,096,018) 

         e หมายถึง ความคลาดเคล่ือนของการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง (0.05) 

 

   

จากสูตร  

 

 

     n= 399.999 

n= 
N 

 1+N(e2) 
 

n= 
52,096,018 

1+52,096,018(0.05x0.05) 
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  จากการคำนวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเท่ากับ 399.999 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึง

กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างสำหรับการวิจัยครั้งนี้เป็นจำนวน 400 คน 

 3.3.2 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

  ผู้วิ จัยเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Non-probability 

Sampling) ด้วยวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จากประชากรท่ีมีอายุ 18 ปี

ขึ้นไป ท้ังเพศหญิงและเพศชาย และเป็นผู้รับชมซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 

ผู้วิจัยได้ขอความร่วมมือให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่าน

ระบบกูเกิล ฟอร์ม (Google Forms)  

 

 3.3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

 จากวัตถุประสงค์ของการวิจัย และสมมติฐานการวิจัยท่ีระบุไว้ในบทท่ี 1 นั้น แสดงให้เห็นถึง

ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามท่ีใช้ในการศึกษาความสัมพันธ์ในงานวิจัยครั้งนี้  โดยจำแนกตาม

สมมติฐานการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

สมมติฐานข้อที่ 1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายมีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

 ตัวแปรอิสระ  คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วาย 

 ตัวแปรตาม  คือ ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

1.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วาย 

  ตัวแปรอิสระ  คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 

  ตัวแปรตาม  คือ ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายไทย 

1.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภค
ต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

 ตัวแปรอิสระ  คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น 
 ตัวแปรตาม  คือ ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายญี่ปุ่น 
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1.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ

ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 
 ตัวแปรอิสระ  คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
 ตัวแปรตาม  คือ ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้ 
 
สมมติฐานข้อที่ 2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม
ของผู้บริโภค 

 ตัวแปรอิสระ คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

 ตัวแปรตาม  คือ  พฤติกรรมของผู้บริโภค 

5.1. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค 
  ตัวแปรอิสระ คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 

  ตัวแปรตาม  คือ  พฤติกรรมของผู้บริโภค 

5.2. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม
ของผู้บริโภค 
 ตัวแปรอิสระ คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทยญี่ปุ่น 

 ตัวแปรตาม  คือ  พฤติกรรมของผู้บริโภค 
 
5.3. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์ต่อ

พฤติกรรมของผู้บริโภค 
 ตัวแปรอิสระ คือ  ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทยเกาหลีใต้ 
 ตัวแปรตาม  คือ  พฤติกรรมของผู้บริโภค 

 

3.3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล คือ แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ซึ่งมี

รายละเอียดโครงสร้างแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้  
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  ส่วนที่ 1 คำถามคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้ตอบจะต้องเป็นผู้บริโภคท่ีมีอายุ 18 ปี 

ขึ้นไป รู้จักและรับชมซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด ไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้  

  ส่วนที่ 2 คำถามด้านลักษณะประชากร ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ส่วน

บุคคลต่อเดือน และอาชีพ  

  ส่วนที่ 3 คำถามเกี่ยวกับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด

ไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 

  - บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

  - ตัวละครและการวางนิสัย  

  - ความคิด /แก่น (Theme) 

  - ผู้กำกับละคร  

  - ดารานำแสดง  

  - เพลง 

  - ภาพ (Spectacle) 

  ส่วนที่ 4 คำถามเกี่ยวกับภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลี

ใต้ 

  - ด้านการเมือง 

  - ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

  - ด้านวัฒนธรรม 

  ส่วนที่ 5 คำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายประเทศแหล่งกำเนิด

ไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 

  - การเลือกรับชมซีรีส์วาย 

  - การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ 
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  - การเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 3.3.5 การวัดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 ตัวแปรในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) ลักษณะทางประชากร 2) ทัศนคติต่อซีรีส์วายจาก

ประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 3) ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น 

เกาหลีใต้ และ 4) พฤติกรรมการของผู้บริโภคท่ีมีต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น 

เกาหลีใต้ ซึ่งมีรายละเอียดและเกณฑ์การให้คะแนนดังต่อไปนี้ 

 1) ลักษณะทางประชากร ผู้วิจัยได้ออกแบบสอบถามในส่วนของเพศ อายุ ระดับการศึกษา 

รายได้ส่วนบุคคล และอาชีพ ในลักษณะให้กลุ่มตัวอย่างเลือกตอบจากตัวเลือกท่ีกำหนดให้ (Multiple 

Choices) 

 2) ทัศนคติต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ โดยเป็นการวัดทัศนคติ

ในด้านองค์ประกอบของซีรีส์วาย 7 ด้าน คือ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละครและการวาง

นิสัย ผู้ 3) ความคิด /แก่น (Theme) 4) กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ (Spectacle) 

โดยมีคำถามจำนวน 19 ข้อ และใช้มาตรวัดแบบ Semantic Differential ซึ่งผู้วิจัยปรับการวัดจาก 7 

ระดับ ให้เป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ คือ 

  เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านซ้าย  5 คะแนน 

  เห็นด้วยกับข้อความด้านซ้าย   4 คะแนน 

  มีความเป็นกลางกับข้อความท้ังสองด้าน  3  คะแนน 

  เห็นด้วยกับข้อความด้านขวา   2  คะแนน 

  เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านขวา  1 คะแนน 

 จากนั้นจึงนำมาหาค่าเฉล่ีย โดยใช้เกณฑ์ในการแปลผลจากสูตรการคำนวณความกว้างของ

อันตรภาคช้ัน (สุวิมล ติรกานันท์, 2549) ดังนี้ 
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ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล 

จำนวนช้ัน 

 

 

 

 

 ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายของข้อมูลมีดังนี้ 

 4.21 – 5.00 มีทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงบวกมาก 

 3.41 – 4.20 มีทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงบวก 

 2.61 – 3.40 มีทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดในระดับปาน

กลาง 

 1.81 – 2.60 มีทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงลบ 

 1.00 – 1.80  มีทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงลบมาก 

  3) คำถามเกี่ยวกับภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ ในส่วนนี้

ผู้วิจัยได้พัฒนามาตรวัดมาจากแนวคิดของ Parameswaran และ Pisharodi (1994) โดยเป็นการวัด

ทัศนคติท่ีมีต่อประเทศแหล่งกำเนิดเพื่อหาภาพลักษณ์ของประเทศแหล่งกำเนิด โดยวัดจาก 3 

คุณลักษณะ ได้แก่ การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม โดยมีคำถามจำนวน 14 ข้อ และใช้มาตรวัด

แบบ Semantic Differential ซึ่งผู้วิจัยปรับการวัดจาก 7 ระดับ ให้เป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้

คะแนนดังนี้ คือ 

  เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านซ้าย  5 คะแนน 

  เห็นด้วยกับข้อความด้านซ้าย   4 คะแนน 

  มีความเป็นกลางกับข้อความท้ังสองด้าน  3  คะแนน 

  เห็นด้วยกับข้อความด้านขวา   2  คะแนน 

= 
5-1 

5 

= 0.8 
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  เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านขวา  1 คะแนน 

จากนั้นจึงนำมาหาค่าเฉล่ีย โดยใช้เกณฑ์ในการแปลผลจากสูตรการคำนวณความ

กว้างของอันตรภาคช้ัน (สุวิมล ติรกานันท์, 2549) ดังนี้ 

 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล 

จำนวนช้ัน 

 

 

 

 

  ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายของข้อมูลมีดังนี้ 

  4.21 – 5.00 มีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงบวกมาก  

  3.41 – 4.20 มีมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงบวก 

  2.61 – 3.40 มีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในระดับปานกลาง 

  1.81 – 2.60 มีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงลบ 

  1.00 – 1.80  มีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในเชิงลบมาก 

 4) คำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีมีต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น 

เกาหลีใต้ ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้พัฒนามาตรวัดมาจากแนวคิด 5 ขั้นตอนการตัดสินใจของผู้บริโภคของ 

Solomon (2015) โดยเป็นการวัดขั้นตอนท่ี 4 การซื้อซึ่งผู้วิจัยได้จำกัดความเพิ่มเติมถึงการรับชม 

การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และขั้นตอนท่ี 5 การประเมินหลังการซื้อ ซึ่งผู้วิจัยได้จำกัดความเพิ่มเติมถึงการ

เข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีคำถามจำนวน 5 ข้อ และใช้มาตรวัดแบบ Likert Scale ซึ่งเป็น

มาตรวัดแบบอันตรภาคช้ันแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้  

 

= 
5-1 
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= 0.8 
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  เห็นด้วยอย่างยิ่ง    5 คะแนน 

  เห็นด้วย     4 คะแนน 

  เฉย ๆ     3 คะแนน 

  ไม่เห็นด้วย    2 คะแนน 

  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง   1 คะแนน 

 จากนั้นจึงนำมาหาค่าเฉล่ีย โดยใช้เกณฑ์ในการแปลผลจากสูตรการคำนวณความกว้างของ

อันตรภาคช้ัน (สุวิมล ติรกานันท์, 2549) ดังนี้ 

ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = 
ค่าสูงสุดของข้อมูล - ค่าต่ำสุดของข้อมูล 

จำนวนช้ัน 

 

 

   

 

ซึ่งเกณฑ์ในการแปลความหมายของข้อมูลมีดังนี้ 

4.21 – 5.00 เห็นด้วยมากท่ีสุด 

  3.41 – 4.20 เห็นด้วยมาก 

  2.61 – 3.40 เห็นด้วยปานกลาง 

  1.81 – 2.60 เห็นด้วยน้อย 

  1.00 – 1.80  เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 

 

 

= 
5-1 

5 

= 0.8 
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 3.3.6 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ  

 งานวิจัยครั้งนี้ได้ทำการทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) ใช้วิธีการศึกษาแนวคิด และทฤษฎี

ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนำมาจัดทำแบบสอบถาม แล้วจึงนำแบบสอบถามตรวจสอบความเท่ียงตรงโดย

ผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เช่ียวชาญในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ความครอบคลุมของเนื้อหา และตัวแปรท่ีต้องการศึกษา 

และทำการการทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) โดยนำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-Out) กับ

บุคคลท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน เพื่อหาค่าความเช่ือมั่นของเครื่องมือ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์

แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของ Cronbach’s alpha ผ่านโปรแกรม IBM SPSS Statistics โดย

แบบสอบถามมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาโดยรวมเท่ากับ 0.961 จึงสามารถสรุปได้ว่า แบบสอบถามมี

ความน่าเช่ือในระดับท่ียอมรับได้ โดยแบบสอบถามมีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า ดังนี้ 

3.3.6.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า 

= 0.869 

3.3.6.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ มีค่า

สัมประสิทธิ์อัลฟ่า = 0.955 

3.3.6.3 พฤติกรรมของผู้บริโภค มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า = 0.771  

 

 3.3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ และทำการโพสต์บนส่ือสังคมออนไลน์

ส่วนตัวของผู้วิจัย ท้ังส่ือช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ (Twitter) และ อินสตราแกรม 

(Instagram) อีกท้ังผู้วิจัยได้เข้าร่วมกลุ่มส่ือสังคมออนไลน์ผ่านช่องทาง เฟซบุ๊ก (Facebook) เพื่อขอ

ความร่วมมือและพื้นท่ีในการกระจายแบบสอบถามเกี่ยวกับการวิจัยในครั้งนี้ โดยมีรายช่ือดังนี้ 

 1)  กลุ่ม “สมาคมซีรีส์วาย หนังวาย”  จำนวนสมาชิกกลุ่ม 144.8K  

 2)  กลุ่ม “ซีรีส์วายไทยแลนด์ (SeriesyThailand)” จำนวนสมาชิกกลุ่ม 113.3K  

 3)  กลุ่ม “คลับซีรีส์วาย หนังวาย นิยายวาย” จำนวนสมาชิกกลุ่ม 113.2K 

 4)  กลุ่ม “นิยายวาย ซีรีส์วาย กลุ่ม YY”  จำนวนสมาชิกกลุ่ม 37.1K 
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 3.3.8 การวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูล 

 หลังจากท่ีผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างและตรวจสอบความสมบูรณ์ของ

ข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลท้ังหมดมาลงรหัส (Coding) และใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS 

ในการประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่าง ๆ และนำมาอภิปรายผลในรูปแบบดังต่อไปนี้ 

 การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยการนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์

หาค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ

แจกแจงความถ่ี (Frequency) เพื่อนำมาวิเคราะห์และอธิบายข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

 การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

แบบเพียร์สัน  (Person’s Product Moment Correlation Coefficient) เพื่ อใช้ในการทดสอบ

สมมุติฐานในการหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดต่อทัศนคติ และพฤติกรรม

ของผู้บริโภค 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์

วาย” ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงผสม (Mixed Method) 

ประกอบด้วยระเบียบวิธีวิ จัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Method) และระเบียบวิธีเชิงปริมาณ 

(Quantitative Method) โดยรายงานผลดังต่อไปนี้ 

 ส่วนท่ี 1 ผลการศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Method)  

 ส่วนท่ี 2 ผลการศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) 

4.1 ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Method)  
 โดยข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นการเก็บและรวบรวมข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth 

Interview) เพื่อรวบรวมความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย ญี่ปุ่น และ

เกาหลีใต้ และความคิดเห็นต่อองค์ประกอบซีรีส์วายท่ีผลิตจากประเทศไทย ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ จาก

ผู้เช่ียวชาญท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมการผลิตหรือเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายท้ัง 4 คน ได้แก่ นักการตลาด ผู้ผลิต 

นักวิชาการ และส่ือ จุดประสงค์เพื่อนำข้อมูลไปพัฒนาเครื่องมือแบบสอบถามในการเก็บข้อมูลเชิง

ปริมาณ โดยผู้วิจัยได้รวบรวมและสรุปประเด็นท่ีสำคัญได้ ดังต่อไปนี้ 

  4.1.1 ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ให้ข้อมูลหลัก 
  4.1.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดตราสินค้า 
   4.1.2.1 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย  
   4.1.2.2 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น  
   4.1.2.3 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
  4.1.3 ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดท้ัง 7  
  องค์ประกอบ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละครและการวางนิสัย 3)  
  ความคิด /แก่น (Theme) 4) ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ  
  (Spectacle) 
   4.1.3.1 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศไทย 
   4.1.3.2 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น  
   4.1.3.3 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศเกาหลีใต้ 
  4.1.4 สรุปผลการศึกษา 
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4.1.1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 เป็นข้อมูลของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีต้องการศึกษา ซึ่งจะไม่เปิดเผยช่ือ บทบาทหรือหน้าท่ี 
และไม่ได้เรียงลำดับการสรุปข้อมูลจากเกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 
ตารางท่ี 2 ข้อมูลของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีต้องการศึกษา 
ผู้ให้ข้อมูลหลัก

คนท่ี 
รู้จักประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และ

ประเทศเกาหลีใต้ 
เป็นผู้รับชมซีรีส์วายจากประเทศไทย 
ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ 

1 รู้จัก เป็นผู้รับชม 
2 รู้จัก เป็นผู้รับชม 
3 รู้จัก เป็นผู้รับชม 
4 รู้จัก เป็นผู้รับชม 

 
 

4.1.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดตราสินค้า 
 4.1.2.1 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลหลักท้ัง 4 คน มีความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศไทยสอดคล้อง
กัน กล่าวคือ ประเทศไทยยังเป็นประเทศท่ีขาดการพัฒนาท้ังในด้านการเมือง และด้านอุตสาหกรรม 
โดยผู้ให้ข้อมูล 3 คน ได้กล่าวว่าประเทศไทยมีการจัดการแก้ไขปัญหาท่ีไม่ตรงจุด หรือการแก้ไขปัญหา
แบบผักชีโรยหน้า ซึ่งเป็นการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าไปก่อน แต่ไม่ได้มีการแก้ไขปัญหาอย่างแท้จริง 
ขาดการส่งเสริมประชากรท้ังด้านบุคคลและสังคม การพัฒนาไม่ท่ัวถึงท้ังประเทศ ประชากรขาด
ความรู้ หรือการเข้าถึงการศึกษาท่ีแตกต่างกัน ซึ่งถือเป็นการจัดการในด้านของการเมืองท่ีแย่ของ
ประเทศไทย เหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงภาพลักษณ์ในด้านการเมืองของประเทศไทยท่ีเป็นเชิงลบ โดย
ปัญหาทางด้านการเมืองยังส่งผลกระทบต่อด้านอุตสาหกรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุตสาหกรรมบันเทิง 
เนื่องจากอุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศไทยไม่ได้รับการสนับสนุนเท่าท่ีควร อีกท้ังอุตสาหกรรม
บันเทิงของประเทศไทยยังคงอยู่กับท่ี ยังขาดการพัฒนา หรือการแก้ไขท่ีถูกต้อง  
  “จริงๆก็คือเหมือนสำนวนท่ีว่าผักชีโรยหน้าอะไรเงี้ย เรามีสกิล(Skill)อะไรพวกเนี่ย
สูงมากคือสมมติว่ามีการมาดูงานสถานท่ีนึงอะไรเงี้ย สถานท่ีนั้นก็เหมือนแค่ข้ามคืนก็เป็นอีกทีนึงไป
เลย แบบเปล่ียนโฉมหน้าไปเลย หมายถึงว่าแต่ก่อนมันเป็นอย่างนี้หรอ  สำหรับเราอ่ะประเทศไทยมีส
กิล(Skill) ในการท่ีเหมือนกับว่าต้องทำให้สวย ต้องทำให้งาม มันต้องทำให้เหมือนกับดีเลิศหรือว่าท่ีเขา
ชอบพูดกันว่าเสียเงินไม่ว่าเสียหน้าไม่ได้” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดย
ผู้เขียน) 
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  “สำหรับเรา เราอาจจะมองเป็นในเชิงท่ีแบบอาจจะค่อนข้างเนกาทีฟ(Negative) 
นิดนึงอะ ว่ามองเป็นคำแรกท่ีผุดขึ้นมาก็คือ เฮ้ย! เป็นประเทศท่ีมันไม่ยอมพัฒนาสักที” (ผู้ให้ข้อมูล
หลักคนท่ี 1, 27 มีนาคม 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “กรุงเทพเป็นชีวิตดีๆท่ีลงตัวเนอะ ถ่ายยังไงให้ภาพแบบอีรถไฟฟ้าท่ีคนเบียดกันตอน
เช้าท่ีแบบว่ามันแย่มากหายใจจะไม่ออกอย่างเงี้ย แต่พอถ่ายออกมาแบบเฮ้ย! จริงๆนั่นคือการนั่น
คือ อินดิเคตอร์(Indicator) ของการไม่พัฒนาของระบบคมนาคมท่ีทุกคนต้องรีลายออน(Rely on) 
เอารถไฟฟ้าแบบอัดกันเป็นปลากระป๋องถูกป่ะ แต่พอเข้าไปอยู่ในส่ืออย่างเงี้ยทุกคนก็แบบโรแมนติก 
สวย ชิวอะไรอย่างเงี้ย กลายเป็น เป็นแบบหนุ่มBTSหล่อบอกต่อด้วย” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 
เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “อย่างกรณีของเรื่องภาพยนตร์เรื่อง หุ่นพยนต์ อย่างงี้ ได้เรท(Rate) 20 ไปแล้วแต่
สุดท้ายแล้วก็ถูกส่ังห้ามฉาย โดยให้ตัดฉากกอดผู้หญิงไป โดยท่ีเนื้อหาจริงๆแล้วผู้หญิงท่ีเณรกอดนั้น
คือโยมแม่ อย่างเนี่ย ก็มันก็จะมีความเอ๊ะ! อยู่ว่า เอ๊ะ! ทำไมมันมันถึงไม่สามารถไดว์ฟ(Drive)ไปได้ 
เมื่อเรามองออกไปในบริบทของประเทศอื่น ๆ ท่ีเขามีการสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เราจะเห็น
ว่ามันไปได้ไกลมาก” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  คำสำคัญ: ประเทศท่ียังไม่พัฒนา, ขาดการสนับสนุนในด้านอุตสาหกรรมบันเทิง, 
ขาดการส่งเสริมประชากร 
  อย่างไรก็ตามผู้ให้ข้อมูลหลัก 4 คน ได้กล่าวถึงภาพลักษณ์ประเทศไทยในด้านของ
วัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่งและมีช่ือเสียง โดยกล่าวถึง สถานท่ีท่องเท่ียว ประเพณีของชุมชนในแต่ละ
ภูมิภาค อาหาร และการแสดงออกของประชาชนท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์ และเป็นท่ีจดจำของ
นักท่องเท่ียวที่เดินทางมาประเทศไทย ซึ่งสะท้อนให้ให้ถึงภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดเชิงบวกใน
ด้านวัฒนธรรม 
  “ถ้าพูดถึงประเทศไทยใช่ไหมครับ พี่ เห็นคัลเจอร์(Culture)วัฒนธรรมนะครับ 
เพราะว่าต้องออกตัวก่อนเลยว่าประเทศเราเนอะ มีวัฒนธรรมท่ีค่อนข้างแข็งแรง ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
ศิลปะวัฒนธรรม การแสดง รูปแบบการนำเสนอเนี่ยเป็นอะไรท่ีเป็นจุดแข็งของประเทศไทยครับ” 
(ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “จะนึกถึงความอุดมสมบูรณ์ ของประเทศ เป็นประเทศเกษตรกรรม แต่ละภาคก็จะ
ไม่เหมือนกัน มีสถานท่ีท่องเท่ียวที่แตกต่างกัน คิดไปในเรื่องของแบบทางการท่องเท่ียว กับเกษตรกร
มากกว่า เกษตรกรรมอะ เพราะว่าจริงๆแล้วประเทศเราเนี่ยสมบูรณ์นะ ภาคใต้ก็มีทะเลถูกไหม ?” 
(ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
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  “ใช้คำว่าเป็นเหมือนคัลเจอร์(Culture)วัฒนธรรมกลางมากกว่าท่ีเป็นตัวอธิบายได้ดี
ท่ีสุด ว่าเรามีความยูนิค(Unique)ในแบบของเราเอง” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 
สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  คำสำคัญ: วัฒนธรรมมีความเป็นเอกลักษณ์, วัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง 
 
 4.1.2.2 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น 
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลหลักท้ัง 4 คน มีความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศญี่ปุ่นในด้าน
วัฒนธรรมเป็นหลัก โดยกล่าวถึงวัฒนธรรมทางด้านการท่องเท่ียว อาหาร ประวัติศาสตร์และสังคม 
โดยผู้ให้ข้อมูล 3 คนกล่าวถึงวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นท่ีได้รับการส่งเสริมจากทางรัฐบาลในทุกด้าน
ท่ีกล่าวมาข้างต้น อีกท้ังประชาชนของประเทศญี่ปุ่นยังได้รับการส่งเสริมทางด้านการศึกษา การเมือง
และเศรษฐกิจมีความมั่นคง จึงสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว ซึ่งสามารถเช่ือมโยง
ไปถึงภาพลักษณ์ทางด้านการเมืองท่ีเป็นเชิงบวกด้วยเช่นเดียวกัน กล่าวคือมีการจัดการบริหาร
บ้านเมืองได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 1 คน กล่าวถึงมุมมอง
วัฒนธรรมอีกหนึ่งด้านของประเทศญี่ปุ่น นั้นคือความตึงเครียด อาทิ วัฒนธรรมองค์กรท่ีมีความกดดัน
สูง วัฒนธรรมผู้ชายเป็นใหญ่ท้ังในด้านการทำงาน หรือด้านครอบครัว จากการสอบถามเพิ่มเติมพบว่า
ผู้ให้ข้อมูลหลักไม่ได้มองส่ิงเหล่านี้เป็นภาพลักษณ์ท่ีไม่ดี หากแต่นำมุมมองมาเปรียบเทียบกับการ
ทำงาน หรือการดำรงชีวิตในประเทศไทย ซึ่งอาจทำให้ประชากรเกิดความเครียด หรือความเหนื่อยท่ีมี
มากกว่า จึงอาจกล่าวได้ว่า ภาพลักษณ์ประเทศญี่ปุ่นท่ีผู้ให้ข้อมูลรับรู้เป็นภาพลักษณ์ทางด้าน
วัฒนธรรมท่ียังเป็นเชิงบวกอยู่ โดยถูกสะท้อนมาจากภาพลักษณ์ทางด้านการเมืองท่ีเป็นเชิงบวกอีก
ทีนึง 
  “เอาจริงๆถ้าพูดถึงญี่ปุ่น พี่ก็กลับมองในเรื่องของคัลเจอร์(Culture)เขาเหมือนกัน 
เพราะว่าเขาก็มีความยูนิค(Unique)ในแบบของเขา” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 
สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “เราเห็นการพัฒนาอย่างจริงจังของประเทศญี่ปุ่น อย่างท่ีเราเห็นแล้วว่าโอเคเขา
สามารถพัฒนาอุตสาหกรรมของเขาทำให้ผลิตภัณฑ์หรือโปรดักส์(Product) ต่างๆของเขาขึ้นมาเป็นท็
อป(Top) ในระดับโลกได้ โอเคอย่างรถอย่างเงี้ยก็จับต้องได้ถูกไหม ว่ารถโตโยต้าเป็นแบรนด์ท่ีท่ัวโลก
ใช้กันหรือแม้แต่เครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างโซนี(Sony) มันก็ไม่มีข้อกังขาอะไรนะ สำหรับเราถ้าพูดถึงว่า
ประเทศท่ีพัฒนาแล้วโซนเอเชียของเราญี่ปุ่นก็คงเป็นประเทศแรกๆท่ีนึกถึง” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 1, 
27 มีนาคม 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “เขามีความเป็นเอกลักษณ์ของเขาอะ ด้วยแบบวัฒนธรรมหรือความเป็นอยู่ ท่ี
แข็งแรงอะ คือประเทศไทยยังตามคนอื่นอะ เออพอเห็นอะไรดังเราก็จะเลียนแบบ เลียนแบบ  แต่
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ประเทศญี่ปุ่นแม่ง กูนี่แหละคือเป็นตัวของตัวเอง กูก็จะพัฒนา” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 
2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ตึง ตึงแบบว่า มีขนบธรรมเนียมทุกอย่าง ซึ่งอาจจะคล้ายกับเกาหลีใต้นะ แต่ถ้า
เป็นญี่ปุ่นก็คือระดับเอาเป็นแค่ว่าสนทนากันอย่างเนี่ยเราจะไปเรียกเขา ต้องเรียกนามสกุลไม่เรียกช่ือ
ต้น ทำงานในบริษัทก็มีคัลเจอร์(Culture)บริษัท เวลาไปศาลเจ้าก็ต้องไหว้ให้ถูกหรืออะไรอย่างเงี้ยหรือ
ว่าหรือว่าตัวคัลเจอร์(Culture)แบบผู้หญิงผู้ชายใช่ไหม คือมันก็ตึงในความหมายแบบไม่ผ่อนปรน” 
(ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  คำสำคัญ: วัฒนธรรมมีเอกลักษณ์, วัฒนธรรมท่ีชัดเจน, ประเทศท่ีพัฒนาแล้ว 
 
 4.1.2.3 ความคิดเห็นต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 3 คน ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ทางด้าน
อุตสาหกรรมบันเทิง โดยกล่าวว่าประเทศเกาหลีใต้ส่งเสริมอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก ได้รับการ
ผลักดันจากทางภาครัฐและเอกชน อุตสาหกรรมบันเทิงมีความสร้างสรรค์ และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ส่งผลให้เศรษฐกิจภายในประเทศดีขึ้น อีกท้ังอุตสาหกรรมบันเทิงยังสอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศ 
โดย อาหาร และประวัติศาสตร์ เป็นส่ิงท่ีถูกสอดแทรกมากท่ีสุดในอุตสาหกรรมบันเทิงของเกาหลีใต้ 
จึงสะท้อนให้เห็นภาพลักษณ์เชิงบวกของด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจ และด้านวัฒนธรรม อย่างไรก็
ตามผู้ให้ข้อมูล 1 คนให้ความเห็นว่า ถึงแม้วัฒนธรรมของประเทศเกาหลีใต้จะมีความชัดเจนและเป็น
เอกลักษณ์ แต่ยังมีความตึงเครียดแฝงอยู่ในนั้น โดยให้ความเห็นถึงด้านการแข่งขันของประชาชนใน
การศึกษา การทำงาน หรือการอยู่ร่วมในสังคมท่ีประชาชนส่วนมากจะมีความกดดันและแข็งขันกันสูง 
อีกท้ังผู้ให้ข้อมูลยังช้ีแจงเพิ่มเติมถึงมุมมองต่อประชาชนเกาหลีใต้ว่าเป็นบุคคลท่ีมีความโศกเศร้า 
เนื่องจากการแข่งขันท่ีสูงข้างต้น การเปล่ียนแปลงตนเองให้ดียิ่งขึ้นจึงเป็นวิธีการท่ีผู้คนเลือกใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือลดความกดดันต่าง ๆ อาทิ การศัลยกรรม อาจกล่าวได้ว่าผู้ให้ข้อมูลคนนี้มองมุมมอง
ด้านวัฒนธรรมของประเทศเกาหลีใต้ในเชิงลบ 
   “เกาหลีใต้อะมันฟิต(Fit)มากเลยอะ ฉันมีความรู้สึกอย่างงั้น เหมือนแบบผลักดันอะ 
เธอลองดูดิตอนนี้ ศิลปิน หรือแบบนักร้องเขาไปไกลมาก ขนาดนักบอลยังมี เกาหลีใต้ เขาจริงจังกับ
การส่งเสริม ไม่ว่าจะซีรีส์ ไม่ว่าจะหนัง เพลง” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์
โดยผู้เขียน) 
  “จริงๆจะบอกว่าเกาหลีใต้จะค่อนข้างแตกต่างจากไทยกับญี่ปุ่นนะครับ คือญี่ปุ่นกับ
ไทยเนี่ยเราวัฒนธรรมนำ เกาหลีใต้เนี่ยเขาเอาความเป็นโมเดิร์น(Modern)ความทันสมัยนำ แล้วเขาถึง
เอาวัฒนธรรมสอดแทรกเข้าไป วัฒนธรรมการกินเห็นได้ชัดมาก คืออย่างซีรีส์เกาหลีใต้อย่างเงี้ย ถ้า
เกิดพูดถึงเครื่องด่ืมเนอะคนเมื่อก่อนเราอาจจะไม่รู้จักโซจูแต่พอซีรีส์เกาหลีใต้เนี่ยเค้ามีการนำเสนอ
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ภาพลักษณ์ของ เฮ้ย! ไปกินปิ้งย่างหมูย่างสไตล์เกาหลีใต้เนี่ยต้องมีเครื่องด่ืม โซจูควบคู่กันไปด้วยนะ
ครับ” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “จริงๆถ้าพูดถึงเกาหลีใต้เราก็นึกถึงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของเขาเนี่ยแหละครับ ก็
อาจจะนึกถึงความสร้างสรรค์อะไรอย่างนี้ก็ได้ครับผม เพราะว่าเรามักจะเห็นความสร้างสรรค์เกิดขึ้น
ในหลายๆอย่างของประเทศเกาหลีใต้ใต้ท่ีเขานำออกมาสู่สายตาของคนภายนอก อย่างซีรีส์เกาหลีใต้
อย่างนี้อะครับ เราจะเห็นได้เลยว่า เฮ้ย! มันสร้างสรรค์แล้วมันไปไกลมาก และมันใกล้เคียงกับการทำ
ให้เกิดความเป็นจริงมากอะ” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 1, 27 มีนาคม 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “แม้แต่การศัลยกรรมพลาสติกในเกาหลีใต้อะ จริงๆมันก็คือการเปล่ียนแปลงตัวเอง
เพื่อหลุดพ้นจากข้อบกพร่องหรือว่าปมด้อยอะไรอย่างเงี้ย คือทุกอย่างมันแข่งขันกันสูงอ่ะแม้แต่
หน้าตาใช่ไหม คนเราต้องแข่งขันเรื่องความสูงแข่งขันเรื่องจมูก แข่งขันเรื่องเข้ามหาลัย แข่งขันเรื่อง
ทุกอย่าง สังคมมันแข่งขันสูงเพราะฉะนั้นเราจึงรู้สึกว่ามันเป็นสังคมท่ีน่าสงสารเพราะว่าคนมันไม่เป็น
ตัวของตัวเองแล้วมันเศร้า” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  คำสำคัญ: อุตสาหกรรมบันเทิง, การสนับสนุนและส่งเสริม, อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
 

4.1.3 ทัศนคติของผู้บริโภคที่มีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดทั้ง 7 องค์ประกอบ 1) 
บทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง 2) ตัวละครและการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น (Theme) 4) 
ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ (Spectacle) 

 4.1.3.1 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศไทย 
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลท้ัง 4 คนมีความคิดเห็นท่ีสอดคล้องกันว่าซีรีส์วายจากประเทศไทยมี
องค์ประกอบท่ีดีใน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละคร
และการวางนิ สัย 3) ความคิด /แก่น (Theme) 4) ผู้กำกับละคร และ 5) ดารานำแสดง โดย
องค์ประกอบในด้านของบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องถูกพูดถึงค่อนข้างสูง โดยความคิดเห็นเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันว่าซีรีส์วายของประเทศไทยมีบทประพันธ์ท่ีค่อนข้างหลากหลาย และพัฒนามากขึ้น
ในช่วง 2-3 ปีท่ีผ่านมา มีเนื้อหาแปลกใหม่มากยิ่งขึ้นจากเนื้อหาความรักในโรงเรียนและมหาวิทยาลัย 
อาทิ เนื้อหาทางการแพทย์ การต่อสู้มาเฟีย หรือเนื้อหาย้อนยุค อีกท้ังการนำเสนอเนื้อหามีความ
น่าสนใจมากกว่าซีรีส์วายประเทศอื่น โดยผู้ให้ข้อมูล 2 คน กล่าวว่าการนำเสนอเนื้อหาฉาก NC ซึ่งย่อ
มาจาก No Children Under X ซึ่ง X คืออายุท่ีกำหนด กล่าวคือเป็นฉากท่ีไม่เหมาะสมกับกลุ่มคนท่ี
อายุไม่ถึงเกณฑ์ท่ีกำหนด โดยครอบคลุมถึงเนื้อหารุนแรงต่าง ๆ หรือฉากโป้เปลือย อาทิ การใช้กำลัง
ทารุณ ฉากฆาตกรรม หรือเนื้อหาหนักๆ เกี่ยวกับเรื่องเพศ ศาสนา การกระทำผิดศีลธรรม (ธัญวลัย, 
2559) ซีรีส์วายของไทยทำได้อย่างดีเย่ียม นำเสนอมุมมองได้แปลกใหม่และน่าสนใจซึ่งสะท้อนให้เห็น
ถึงองค์ประกอบด้านผู้กำกับท่ีมีความเก่ง ชำนาญ และมีความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ผู้ให้ข้อมูล 2 
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คนนี้ยังมีความคิดเห็นถึงความสำคัญของช่ือเสียงของผู้กำกับ กล่าวคือ หากผู้กำกับมีช่ือเสียง ผู้รับชมก็
จะมีแนวโน้มท่ีจะรับชมซีรีส์วายเรื่องนั้น ๆ เนื่องจากมีความเช่ือมั่นในฝีมือ และการกำกับ นอกจากนี้
ช่ือเสียงของผู้กำกับยังส่งผลต่อนักแสดงในทิศทางเดียวกัน ผู้ให้ข้อมูลกล่าวว่า นักแสดงส่วนใหญ่จะให้
ความสนใจกับการเลือกแสดงซีรีส์วายเรื่องนั้น ๆ หากผู้ท่ีกำกับมีช่ือเสียง อีกท้ังในปัจจุบันผู้กำกับซีรีส์
วายของประเทศไทยมีความเข้าใจใน LGBTQIA+ มากขึ้น ผู้กำกับบางท่านเป็นหนึ่งใน LGBTQIA+ 
เช่นเด่ียวกัน ดังนั้นการกำกับ หรือการนำเสนอเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับความรักในเพศเดียวกันจึง
สามารถทำออกมาได้เหมาะสม และเข้าใจบริบทของกลุ่มคน LGBTQIA+  
  “รู้สึกว่าบทประพันธ์เค้าโครงเรื่องเนี่ยคนไทยสามารถนำมาต่อยอดในการสร้าง
จินตนาการแล้วทำเป็นซีรีส์วายเนี่ยได้ดีท่ีสุด” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์
โดยผู้เขียน) 
  “เรามองว่ามันเป็นฝีไม้ลายมือของผู้กำกับมากกว่าว่าจะทำยังไงให้  NC ออกมาดู
อาร์ท ต้องบอกก่อนว่ามุมกล้อง แสง การจัดองค์ประกอบต่างๆในแต่ละซีนน่ะครับ มันส่งผลทำให้ฉาก
เลิฟซีน(Love Scene) มันจะสวยงามเป็นอาร์ต(Art)เป็นศิลปะหรือมันจะดูปะหลับปะเหล่ือ อันนี้มัน
ขึ้นอยู่กับตัวผู้กำกับโดยเฉพาะเลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 1, 27 มีนาคม 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ผู้กำกับก็เป็นเรื่องสำคัญเหมือนกันนะครับ หลายๆ คนน่ะเลือกท่ีจะดูหรือไม่ดูเนี่ยก็
ตัดสินใจเลือกด้วยตัวผู้กำกับด้วยเหมือนกันหรือตัวนักแสดงเองนะครับอยากเล่นซีรีส์เรื่องหนึ่งมากๆ
เพราะผู้กำกับคนนี้กำกับก็มี” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ประเทศไทยอ่ะมันมีส่ิงท่ีเรียกว่าเควียอัลเทอร์ ท่ีทำเรื่องวาย ซึ่งประเทศอื่นน่ะไม่มี
ไง เราไม่มีหรือไม่ Positionตัวเอง เช่น คนทำเขาไม่ใช่ผม(NOT ME) พี่อนุชา ยังไงก็บอกไปเลยว่าฉัน
เป็นตุ๊ด พี่มะเด่ียวก็มีลายเซ็นท่ีชัดมาก หรือแม้แต่พี่กอล์ฟ ธัญญ์วารินท่ีทำคาธอะ คือคนพวกเนี่ย
เป็นเควียร์อัลเทอร์ใช่ไหม เพราะฉะนั้นเวลาเราพูดถึงมุมมองท่ีบอกว่าผู้หญิงไม่เข้าใจหรอกว่าคนเป็น
เกย์ต้องรักกันยังไงอย่างเนี่ยคราวนี้มีเควียอัลเทอร์แล้วไง” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 
สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ฉากNC ถามว่าสำคัญไหมพี่บอกว่าสำคัญเพราะว่ามันเป็นการเติมเต็มจินตนาการ
ของคนดู มันเหมือนเราเสิร์ฟเมนคอร์ส(Main Course)ไปแต่ว่าเราไม่ได้เสิร์ฟไซด์ดิช(Side Dish)ท่ีมัน
สำคัญอย่างหนึ่งไป หรือว่าขาดเครื่องปรุงท่ีมันสำคัญไปอะไรอย่างเนี่ย  เราไม่ได้เอาNC มาเป็น
องค์ประกอบหลักของซีรีส์ แต่ถามว่าสำคัญไหมบอกเลยว่าสำคัญ แต่ท้ังนี้ท้ังนั้นขึ้นอยู่กับรูปแบบการ
นำเสนอ NC ท่ีดีเนี่ย ควรจะต้องใส่ความเป็นศิลปะผสมผสานเข้าไปดูแล้วให้คนเขินดูแล้วให้คน
เพลิดเพลินอะไรอย่างงี้” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน 
  ผู้ให้ข้อมูล 1 คนให้ความคิดเห็นว่าซีรีส์วายของประเทศไทยถือเป็นอุตสาหกรรมท่ี
ครบวงจร กล่าวคือ ซีรีส์วายของประเทศไทยมีการผลิตท่ีครบทุกรูปแบบ เริ่มต้นจากการคัดเลือกบท
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ประพันธ์ หานักแสดงท่ีมีความสามารถ ท้ังในด้านการแสดง และในด้านความต้องการอื่น ๆ ท่ีแฟน
คลับหรือตลาดกำลังมองหา อาทิ ด้านการร้องเพลง การเอนเตอร์เทนหรือการเข้าหาแฟนคลับ ด้าน
การผลิต การทำโปรดักช่ัน หรือแม้แต่การจัดแฟนมีตต้ิงท่ีมีความเตรียมพร้อมต่อแฟนคลับ ยกตัวอย่าง
การเตรียมความพร้อมในด้านของภาษา การใช้ล่ามระหว่างการจัดกิจกรรม การเตรียมความพร้อม
ของตัวนักแสดงในด้านการแสดงกิจกรรม การฝึกซ้อม และด้านการโปรโหมตกิจกรรม ซึ่งส่ิงเหล่านี้ถือ
เป็นระบบการทำธุรกิจรูปแบบนึงท่ีส่งผลให้ซีรีส์วายของประเทศไทยเติบโตเป็นอย่างสูง นอกจากนี้ซี
รีส์วายของประเทศไทยยังมีความได้เปรียบในเรื่องของนักแสดง โดยผู้ให้ข้อมูล 1 คน ได้กล่าวว่า
ประเทศไทยมีนักแสดงซีรีส์วายท่ีหลากหลาย ท้ังในด้านรูปลักษณ์หน้าตาและชาติพันธุ์ ซึ่งสามารถ
นำมาเลือกใช้ให้เหมาะสมกับบทประพันธ์ 
  “อุตสาหกรรมวายไทยเนี่ยมันทำแบบครบวงจรซึ่งท่ีอื่นมาทำสู้ไม่ได้ เรามีการทำซีรีส์
ด้วยเรามีการทำเรียกว่าเป็น Stars Making Businessใช่ไหมครับคือสร้างดาราด้วยเนอะ แล้วเราก็ทำ
เพลงด้วย แล้วเราก็ส่งออกตลาดด้วย เพราะฉะนั้นไอ้ความครบวงจรน่ะเนี่ยมันทำให้มันทำให้ซีรีส์วาย
ไทยมันเติบโตแล้วมันทำแบบเป็นระบบ ทำเป็นระบบมากๆแล้วก็เหมือนกับมีความฉลาดรู้ว่าแฟน
(fans)ต้องการอะไร” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “แต่ว่าประเทศไทยเราอะเรามีการผสมผสานจากหลายเช้ือชาติจนก่อเกิดเป็นคน
ไทย ฉะนั้นเนี่ยประเทศไทยเนี่ย นักแสดงนำซีรีส์วายเนี่ยเรามีทุกแบบนะครับ หน้าไทย หน้าต๋ี ลูกครึ่ง 
จีน แขกยังมีเลย อย่างเนี่ยเรามีความหลากหลายกว่า ฉะนั้นองค์ประกอบตรงเนี่ยเรามีลูกเล่นให้เลือก
มากกว่าชาติอื่นๆ” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  สามารถกล่าวได้ว่าซีรีส์วายของประเทศไทยโดดเด่นในองค์ประกอบของบท
ประพันธ์ที่หลากหลายซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงองค์ประกอบของแก่น (theme) ท่ีหลากหลายเช่นเดียวกัน 
ผู้กำกับเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีสามารถผลักดันอุตสาหกรรมซีรีส์วายของประเทศไทย โดยจะมี
อิทธิพลต่อองค์ประกอบทางด้านนักแสดง และองค์ประกอบด้านการวางตัวละครและนิสัยของซีรีส์
วาย อีกท้ังยังมีอิทธิพลต่อการเลือกรับชมซีรีส์ของผู้บริโภค 
  คำสำคัญ: อุตสาหกรรมครบวงจร, ผู้กำกับมีช่ือเสียง, บทประพันธ์แปลกใหม่, บท
ประพันธ์น่าสนใจ, นักแสดงหลากหลาย, การนำเสนอท่ีสร้างสรรค์, ฉาก NC มีความสำคัญ, ฉาก NC 
มีความเหมาะสม, ผู้กำกับมีความเช่ียวชาญ, ผู้กำกับมีความคิดสร้างสรรค์, ผู้กำกับเข้าใจ LGBTQIA+ 
 
 4.1.3.2 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น  
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลท้ัง 4 คน มีความคิดเห็นตรงกันในภาพรวม โดยกล่าวว่าซีรีส์วาย
ของประเทศญี่ปุ่นยังตามหลังซีรีส์วายจากประเทศไทยอยู่ และยังคงต้องพัฒนาทุกองค์ประกอบต่อไป 
อย่างไรก็ตามผู้ให้ข้อมูลแต่ละคนได้แสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันเกี่ยวกับองค์ประกอบซีรีส์วายของ
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ประเทศญี่ปุ่น โดยผู้ให้ข้อมูล 1 คนกล่าวว่าซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่นนำเสนอองค์ประกอบภาพได้ดี 
มีความต่อเนื่องของภาพ บรรยากาศและอารมณ์ทำออกมาได้ดี อีกท้ังซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นส่วน
ใหญ่มักนำเสนอภาพในรูปแบบของภาพยนตร์ ซึ่งถือเป็นการนำเสนอท่ีมีคุณภาพ  
  “มีความรู้ สึกว่าญี่ ปุ่นน่ะเค้าเน้น เรื่องของภาพ  คือเค้าจะคุมโทนสี  มู้ดโทน
(Mood&Tone) ของสีอะ สมมุติว่าฉันจะทำให้มันวอร์ม(Warm) แม่งก็จะวอร์ม(Warm)ท้ังเรื่องเลย มี
ความรู้สึกว่าญี่ปุ่นน่ะเค้าจะคุมมู้ดโทน(Mood&Tone)ของเรื่อง คุมโทนสีด้วย” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 
2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  ผู้ให้ข้อมูลจำนวน 2 คนให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทประพันธ์ของซีรีส์วายประเทศ
ญี่ปุ่น ซึ่งมีท้ังความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยผู้ให้ข้อมูลหลักกล่าวว่า ประเทศญี่ปุ่นเริ่มมีการ
พัฒนาบทประพันธ์ให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น และพัฒนาบทให้เหมาะสมกับยุคสมัยมากยิ่งขึ้น 
อีกท้ังยังเพิ่มเติมความเป็นมนุษย์และความเป็นจริงมากยิ่งขึ้น โดยใช้วิธีการสอดแทรกวัฒนธรรมของ
ประเทศ อาทิ วัฒนธรรมภายในองค์กร วัฒนธรรมในสังคม และวัฒนธรรมในครอบครัว เพื่อสะท้อน
ความเป็นจริงในสังคม โดย 1 ในผู้ให้ข้อมูล ให้ความเห็นว่า เนื่องจากประเทศญี่ปุ่นมี อะดัลท์ฟิล์ม 
(Adult film) หรือภาพยนตร์ผู้ใหญ่อยู่แล้ว ซึ่งครอบคลุมไปถึงหนังผู้ใหญ่ท่ีมีตัวแสดงเป็นผู้ชายกับ
ผู้ชาย ดังนั้นการนำเสนอซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นจะมุ่งเน้นไปในเรื่องของวัฒนธรรมเรื่องของการใช้
ชีวิตในรูปแบบปกติมากกว่าเพื่อให้เห็นในอีกมุมมองหนึ่ง  
  “คือมันก็มีความหลากหลายมากขึ้น จะเห็นมิติของความเป็นแบบมนุษย์เพิ่มมากขึ้น 
เห็นความจริงเพิ่มมากขึ้น มันมีความจริงแล้วก็ความเรียว(Real) มากขึน้” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 1, 27 
มีนาคม สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ยกตัวอย่างเช่น What did you eat yesterday? กับ Cherry magics มันก็จะมี
ลักษณะเป็นเหมือนกับมีชีวิตคู่เป็นคนรักกันแต่ขณะเดียวกันก็ต้องทำงานของตัวเอง มีชีวิตของตัวเอง
อะไรแบบเนี่ยแล้วก็ต้องอยู่กับครอบครัวใช่ไหมอันนี้คือเรื่องท่ีเขาเลือกมาในระยะหลัง ไม่ใช่วายท่ีเน้น
เรื่องความรักอย่างเดียวแต่เอาประเด็นเรื่องครอบครัวเรื่องอะไรอย่างเงี้ยมาใส่” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 
4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  อย่างไรก็ตามความเป็นมนุษย์และความเป็นจริงท่ีถูกเพิ่มขึ้นมาในซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ส่งผลในองค์ประกอบด้านตัวละครและการวางนิสัยมีความลึกและซับซ้อน กล่าวคือตัวละครมักจะมี
การพัฒนาความคิดท่ีลึกซึ้ง และมีมุมมองความคิดหลากหลายมิติ มีความขัดแย้งในตัวเอง 
  “คือตัวละครญี่ปุ่นน่ะมันลึก เออมันลึกแล้วมันก็จะเหมือนแบบ ด้วยความท่ีมันเป็น
สังคมท่ีตึงอะ ตัวละครก็จะมีความขัดแย้งในตัวเองเยอะหลายอย่าง แค่ช่ือเรียกอย่างเงี้ย อย่างพระเอก
กับนายเอกอย่างเนี่ยเราคิดนะว่าทำไมมันยังไม่ยอมเรียกช่ือต้น แต่คือมันนอนด้วยกันแล้วมันยังไม่
เรียกช่ือต้นเลย เรารู้สึกว่าญี่ปุ่นมันอะไรแบบนี้เยอะซึ่งเราสนใจไง เราดูเรารู้สึกว่าเออมันแปลกดี ในท่ี
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ไทยเราก็รู้สึกว่ามันอาจจะยังไม่ลึกเท่าไหร่” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดย
ผู้เขียน) 
  ผู้ให้ข้อมูลคนสุดท้าย มีความคิดเห็นว่าซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นยังคงต้องพัฒนาใน
ทุกองค์ประกอบ สืบเนื่องจากประชาชนท่ัวไปมักจะสนใจการ์ตูนหรืออนิเมะ (Anime) และวัฒนธรรม
ของประเทศญี่ปุ่นเป็นหลัก ดังนั้นซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นอาจยังไม่สามารถแข่งขันกับประเทศอื่น ๆ 
ได้เท่าท่ีควร  
  “ถ้าเอาองค์ประกอบนี้มาวางเรียงกันน่ะ ญี่ปุ่นเนี่ยคืออันดับสามหมดเลย ก็ต้องบอก
ตรงๆว่าซอฟพาวเวอร์(Soft Power)ของญี่ปุ่น ในด้านของภาพยนตร์หรือซีรีส์เนี่ยมันค่อนข้างถดถอย
ไป คนเนี่ยจะไปสนใจญี่ปุ่นในเรื่องอนิเมะ(Anime) ในเรื่องความเป็นคัลเจอร์(Culture) สะมากกว่าท่ี
จะเป็นด้านซีรีส์หรือภาพยนตร์” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  อาจกล่าวได้ว่าองค์ประกอบซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นจะเด่นในด้านของบทประพันธ์ 
ตัวละครและการวางนิสัย และองค์ประกอบภาพ โดยองค์ประกอบด้านบทประพันธ์จะมีความแปลก
ใหม่มากยิ่งขึ้น สอดแทรกวัฒนธรรมด้านสังคมและครอบครัว มีความเป็นจริงและความเป็นมนุษย์สูง 
จึงมีผลกระทบต่อองค์ประกอบทางด้านตัวละครและการวางนิสัยท่ีมีความลึกมากขึ้น ท้ังในด้านของ
ความคิดและความรู้สึก ส่วนองค์ประกอบของภาพก็ถูกนำเสนอออกมาได้ดีมีความต่อเนื่องของซีรีส์ 
บรรยากาศและอารมณ์เหมาะสม อย่างไรก็ตามซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นอาจจะต้องพัฒนาเพิ่มเติม
ในทุก ๆ องค์ประกอบเพื่อท่ีจะสามารถแข่งขันในตลาดซีรีส์วายของโลกได้ 
  คำสำคัญ: บรรยากาศและอารมณ์ต่อเนื่อง, ถ่ายทอดภาพในรูปแบบของภาพยนตร์, 
บทประพันธ์หลากหลาย, บทประพันธ์สะท้อนสังคม, พัฒนาตัวละครได้ดี, ตัวละครมีหลายมิติ, ตัว
ละครมีความคิดลึกซึ้ง 
 
 4.1.3.3 ทัศนคติท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศเกาหลีใต้ 
  พบว่าผู้ให้ข้อมูลจำนวน 2 คนท่ีมีความคิดเห็นว่าซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้มี
ความครบวงจร กล่าวคือในด้านการกำกับ การเลือกนักแสดง เนื้อหา ภาพ และเพลง ซีรีส์วายของ
ประเทศเกาหลีใต้ทำออกมาได้ดี โดยการเลือกนักแสดงส่วนใหญ่ของซีรีส์วายเกาหลีใต้จะมุ่งเน้นใน
การคัดเลือกนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง เป็นศิลปิน หรือมีฐานแฟนคลับอยู่ก่อนแล้ว เพื่อเป็นการดึงดูดกลุ่ม
ผู้ชม และเนื่องจากซีรีส์วายเกาหลีใต้ถือเป็นซีรี ส์รูปแบบหนึ่ง และประเทศเกาหลีใต้ส่งออก
อุตสาหกรรมบันเทิงอยู่แล้ว ดังนั้นการสร้างซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้จึงได้รับการสนับสนุนจาก
ด้านภาครัฐและเอกชน 
  “ผู้กำกับละครอันเนี่ยต้องยกให้เกาหลีใต้ท่ีดึงองค์ประกอบมา เพราะว่าเกาหลีใต้
อย่างท่ีบอกเนี่ยเขาแข่งในเรื่องของ โปรดักช่ัน (production) นะครับ เรื่องภาพ ไอ้นี่ก็ต้องยกให้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 85 

เกาหลีใต้ เรื่องเพลงพี่ยกให้เกาหลีใต้เหมือนกัน คือเกาหลีใต้อย่างท่ีบอกเนี่ย พอเขามีความแข็งใน
เรื่องโปรดักช่ัน (production) เรื่องการเลือกเพลงเข้ามาประกอบ อย่างของไทยเราเนี่ย จะมีเพลงท่ี
มันเป็นออริจินอล ซาวด์แทรก (Original Soundtrack)ของซีรีส์เนี่ย เรื่องนึงอาจจะอยู่ท่ีประมาณ 2-
3 เพลง แต่เกาหลีใต้เนี่ยเวลาเขาแต่งสำหรับซีรีส์เรื่องนึงเนี่ย อย่างน้อยต้องมี 5-6 เพลงบางเรื่องมีถึง
10เพลง แต่งเพื่อจับใส่ในแต่ละอารมณ์แต่ละซีน(Scene ) ฉะนั้นเรื่องเพลงต้องบอกตรงๆ ว่าเราต้อง
ยอมเขา” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 3, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “ความเกาหลีใต้อะ เกาหลีใต้ก็จะแบบเน้นตัวละคร การวางนิสัยท่ีแบบ จะต้องแบบ
รันทด คือดารากับการวางนิสัยของตัวละครเป็นหลักพี่ว่าเกาหลีใต้ อีกอย่างเกาหลีใต้อะ นักแสดงเขา
น่าตาดี มีช่ือเสียงอยู่แล้ว อย่างเรื่องอะไรนะ ท่ีเป็นนักศึกษา 2 คนทำเกมส์ นั้นแหละ ก็ใช้นักร้อง 
Kpop มาแสดงใช่ปะ แฟนคลับเขาก็เข้ามาดู” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 2, 2 เมษายน 2566 สัมภาษณ์
โดยผู้เขียน) 
  อย่างไรก็ตามผู้ให้ข้อมูลอีก 2 คน กล่าวว่าซีรีส์วายเกาหลีใต้ยังไม่สามารถจับทางได้ 
กล่าวคือ ไม่สามารถอธิบายได้ว่าองค์ประกอบไหนของซีรีส์วายเกาหลีใต้ทำได้ดีท่ีสุด เนื่องจาก ซีรีส์
วายเกาหลีใต้จะเป็นซีรีส์วายท่ีออกอากาศทางออนไลน์เป็นหลัก ยังไม่สามารถฉายในช่องโทรทัศน์
ปกติได้ อาจสืบเนื่องมาจากกฎหมาย และวัฒนธรรมของประเทศ ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหาอาจจะยัง
ไม่มีจุดแข็งท่ีสามารถส่ือให้เห็นถึงความโดดเด่นในแต่ละองค์ประกอบ และเนื่องจากซีรีส์วายเกาหลีใต้
เป็นซีรีส์วายออนไลน์เป็นหลัก ผู้ให้ข้อมูลได้กล่าวเพิ่มเติมว่า ซีรีส์วายเกาหลีใต้จึงมีทุนสร้างท่ีต่ำ และ
อาจนำเสนอเนื้อหาได้ไม่ดีเท่าท่ีควร อีกท้ังเนื้อหาการแสดงออกถึงความรักยังเป็นในรูปแบบคู่จ้ินเป็น
หลัก  
  “ถ้าอย่างเกาหลีใต้ซีรีวายส่วนใหญ่มันจะเป็นออนไลน์แล้วก็เป็นช่องเคเบิ้ลใช่ส่วน
ใหญ่เป็นหนังทุนเล็กอยู่ แต่ถ้าถามว่าจริงอ่ะการจ้ินของเกาหลีใต้จ้ินเยอะไหมจ้ินเยอะจ้ินหนักมาก มัน
มี คู่ชิปมันมีอะไรมาจากวงการไอดอลของเขาอยู่แล้ว” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 1, 27 มีนาคม สัมภาษณ์
โดยผู้เขียน) 
  “เกาหลีใต้คือไม่ถูกจริตอย่างแรง หนักกว่าวายไทยกับวายญี่ปุ่นมาก เป็นเรื่องอะไรก็
ไม่รู้ไปเลย สมมติอย่างเรื่องล่าสุดท่ีเพิ่งดูจบไปเนี่ยเป็นพนักงานออฟฟิศหลงรักกับเจ้านายตัวเองแต่
ปรากฏว่าชาติท่ีแล้วในสมัยราชวงศ์โชซอน รู้สึกวายเกาหลีใต้ในความรู้สึกเรา เรารู้สึกว่าเกาหลีใต้ยัง
จับทางไม่ได้” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์โดยผู้เขียน) 
  “เกาหลีใต้อ่ะงง เกาหลีใต้งงมากแล้วจริงๆแต่ความรู้สึกอะก็คือว่าการเปรียบเทียบ
สามเคสเนี่ยคือเกาหลีใต้อะ เป็นคนท่ีแบบว่าเพื่อนไม่พูดด้วยอะ แล้วมันแบบว่าในความเป็นจริง ท่ี
บอกว่ามันมีจำนวนเยอะ 13 เรื่องยังเงี้ย มันไม่มีช่องใหญ่เลย ส่วนใหญ่มันลงเป็นออนไลน์ กับ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 86 

แพลตฟอร์มแล้วมันอะไรก็ไม่รู้ ละใครดูก็ไม่รู้” (ผู้ให้ข้อมูลหลักคนท่ี 4, 3 เมษายน 2566 สัมภาษณ์
โดยผู้เขียน) 
  อาจกล่าวได้ว่า ซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้ยังอยู่ในขั้นตอนของการพัฒนา
อุตสาหกรรม เนื่องจากซีรีส์วายของเกาหลีใต้เพิ่งเริ่มเข้าสู่ตลาดมาประมาณ 2-3 ปี และจำนวนการ
ผลิตอาจจะยังไม่มีมากพอจึงยังไม่สามารถสร้างองค์ประกอบท่ีโดดเด่นได้อย่างซีรีส์วายประเทศอื่น 
อย่างไรก็ตาม องค์ประกอบของดารานักแสดง และเพลง อาจเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีจะมีส่วนช่วย
ให้อุตสาหกรรมซีรีส์วายเกาหลีใต้พัฒนาต่อไปได้ในอนาคต 
  คำสำคัญ: ความแข็งในเรื่องโปรดักช่ัน, เพลงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา, เน้นการ
วางนิสัยตัวละคร, นักแสดงมีช่ือเสียง 
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4.1.4 สรุปผลการศึกษา 
ตารางท่ี 3 ผลสรุปรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้านภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 
ภาพลักษณ์
ประเทศ

แหล่งกำเนิด 

 
ผลสรุปรวม 

 
คำสำคัญ 

 
 
 
 
 
องค์ประกอบ
ด้านการเมือง 

• ประเทศไทยยังเป็นประเทศที่ขาดการพัฒนาในด้าน
การเมือง หรือเป็นประเทศที่ยังไม่พัฒนา เน่ืองจาก
ประชาชนของประเทศไทยยังขาดการศึกษาหรือยังไม่
สามารถเข้าถึงการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ภายใต้ความรับผิดชอบของภาครัฐ
หรือเอกชนยังเป็นการแก้ไขแบบต้ืนเขิน กล่าวคือไม่ได้มี
การแก้ไขต้ังแต่ต้นเรื่องของปัญหา หากแต่แก้ไขหลังที่
ปัญหาเกิดข้ึนแล้ว สะท้อนให้เห็นถึงการจัดการที่ล้มเหลว
และยังเป็นทัศนคติเชิงลบ  

• ประเทศญ่ีปุ่นและประเทศเกาหลีใต้ ท่ีเป็นประเทศที่
ได้รับการพัฒนาแล้ว ประชาชนเข้าถึงการศึกษาเน่ืองจาก
ได้รับการสนับสนุนและส่งเสริมจากภาครัฐและเอกชน 

- ประเทศที่ยังไม่พัฒนา  
- ประเทศที่พัฒนาแล้ว 
- ขาดการส่งเสริมประชากร 
- ประชากรมีระดับ
การศึกษาสงู 
 

 
 
 
องค์ประกอบ
ด้านเศรษฐกิจ

และ
อุตสาหกรรม

บันเทิง 

• อุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศไทยยังไม่ได้รับการ
สนับสนุนจากภาครัฐหรือเอกชนเท่าท่ีควร ซึ่งสะท้อนมา
จากปัญหาทางด้านการเมือง อีกทั้งอุตสาหกรรมบันเทิง
ของประเทศไทยยังขาดการพัฒนา หรือการแก้ไขที่
ถูกต้อง ทำให้อุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศไทยยังคง
อยู่กับที่ ซึ่งส่งผลกระทบต่อเศรษฐกจิภายในประเทศ 

• ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศที่เศรษกิจมั่นคง สะท้อนจาก
องค์ประกอบทางด้านการเมืองที่มั่นคง 

• ประเทศเกาหลีใต้เป็นประเทศที่เน้นอุตสาหกรรมบันเทิง
เป็นหลัก มีอุตสาหกรรมบันเทิงที่ครบวงจร และเป็น
อุตสาหกรรมบันเทิงสร้างสรรค์ อีกท้ังยังได้รับการสง่เสริม
จากภาครัฐและเอกชน 

• อุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศญ่ีปุ่น และเกาหลีใต้
ได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชนมากท่ีสุด ซึ่ง
แตกต่างจากประเทศไทยที่อาจจะยังขาดการส่งเสริมใน
ส่วนน้ีที่มากพอ 

  

- ขาดการสนับสนุนในด้าน
อุตสาหกรรมบันเทิง 
 
- การสนับสนุนและส่งเสริม 
อุตสาหกรรมบันเทิง  
 
- อุตสาหกรรมสร้างสรรค ์
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องค์ประกอบ

ด้าน
วัฒนธรรม 

• ทั้ง 3 ประเทศมีวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ มีความ
แข็งแกร่ง และมีความชัดเจน โดยวัฒนธรรมทางด้าน
อาหาร ประเพณี สถานที่ท่องเท่ียว และวัฒนธรรม
ทางด้านสังคม ท้ังในรูปแบบครอบครัวและรูปแบบการ
ทำงานถูกพูดถึงมากท่ีสุด 

• ประเทศญ่ีปุ่น และประเทศเกาหลีใต้มักสอดแทรก
วัฒนธรรมของประเทศผ่านอุตสาหกรรมบันเทิง 
 

- วัฒนธรรมมีความเป็น
เอกลักษณ์ 
 
- วัฒนธรรมที่แข็งแกร่ง  
 
- วัฒนธรรมที่ชัดเจน  

 
 

ตารางท่ี 4 ผลสรุปรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้านองค์ประกอบซีรีส์วายท้ัง 7 องค์ประกอบ 
ซีรีส์วายจาก

ประเทศ
แหล่งกำเนิด 

 
ผลสรุปรวม 

 
ค ำส ำคญั 

 
 
 
 

ซีรีส์วาย
ประเทศไทย 

• ซีรีส์วายของประเทศไทยนำเสนอองค์ประกอบได้ดีในเกือบ
ทุก ๆ องค์ประกอบ และเปรียบเสมือนเป็นการผลิต
อุตสาหกรรมที่ครบวงจร โดยองค์ประกอบด้านบท
ประพันธ ์ผู้กำกับ และนักแสดง ถือเป็นองค์ประกอบหลกั
ที่ซีรีส์วายประเทศไทยทำออกมาได้ดี เน่ืองจากมีบท
ประพันธ์ที่หลากหลาย และแปลกใหม่ ผู้กำกับซีรีส์วาย
ของประเทศไทยมีชื่อเสียง และมีความเขา้ใจใน 
LGBTQIA+ จึงสามารถนำเสนอเน้ือหาออกมาได้อย่างตรง
ประเด็น อีกท้ังการนำเสนอฉาก NC ของซีรีส์วายประเทศ
ไทย ถือว่าทำออกมาได้อย่างดีเย่ียม มีการนำเสนอที่แปลก
ใหม่ และสร้างสรรค์ นอกจากน้ีนักแสดงซีรีส์วายของ
ประเทศยังมีความหลายหลาย ทั้งในชาติพันธ์ุ และหน้าตา 
ทำให้การคัดเลือกนักแสดงมีความเหมาะสมกับบท
ประพันธ์ 
 

- อุตสาหกรรมครบวงจร  
- ผู้กำกับมีชื่อเสียง  
- บทประพันธ์แปลกใหม่  
- บทประพันธ์น่าสนใจ  
- นักแสดงหลากหลาย  
- การนำเสนอที่สร้างสรรค์  
- ฉาก NC มีความสำคัญ  
- ฉาก NC มีความ
เหมาะสม  
- ผู้กำกับมีความเชี่ยวชาญ  
- ผู้กำกับมีความคิด
สร้างสรรค์  

- ผู้กำกับเข้าใจ 
LGBTQIA+ 
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ซีรีส์วาย
ประเทศญ่ีปุ่น 

• ประเทศญ่ีปุ่นจะโดดเด่นในองค์ประกอบของนักแสดง ตัว
ละครและการวางนิสัย และองค์ประกอบด้านของภาพ 
โดยนักแสดงซีรีส์วายของประเทศญ่ีปุ่นสามารถถ่ายทอด
อารมณ์ความรู้สึกที่ชัดเจน มีความเป็นจริงอยู่ค่อนข้างสูง 
ทำให้ซีรีส์วายที่ถูกผลิตออกมาเข้าถึงและสะท้อนปัญหา
ของสังคม LGBTQIA+ ได้ สะท้อนถึงการพัฒนากระบวน
ความคิดของตัวละครที่มีความลึกซึ้ง มีมิติ อีกทั้งการ
นำเสนอภาพของซีรีส์วายประเทศญ่ีปุ่นถือว่าทำได้สวยงาม
ตามบรรยากาศและอารมณ์ของตัวซีรีส์ และนำเสนอภาพ
ในรูปแบบภาพยนตร์  

- บทประพันธ์สะท้อน
สังคม  
- พัฒนาตัวละครได้ดี 
- ตัวละครมีหลายมิติ  

- ตัวละครมีความคิด
ลึกซึ้ง 
- บรรยากาศและอารมณ์
ต่อเน่ือง 
- ถ่ายทอดภาพในรูปแบบ
ของภาพยนตร์ 
 

 
 
 
 

ซีรีส์วาย
ประเทศ
เกาหลีใต้ 

• ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้มีองค์ประกอบเด่นในด้านของ
นักแสดงที่มีช่ือเสียง และองค์ประกอบด้านเพลง 
เน่ืองจากประเทศเกาหลีใต้ส่งออกอุตสาหกรรมบันเทิงเป็น
หลัก การผลิตซีรสี์จงึมีความแข็งแกร่งในด้านโปรดักชั่น อีก
ทั้งซีรีส์วายเกาหลีใต้มักใช้นักแสดงที่มีชื่อเสียงอยู่ก่อนแล้ว
มาทำการแสดง อาทิ ศิลปิน นักร้อง ดังน้ันการเลือก
นักแสดงเหล่าน้ีมาทำการแสดงซีรีส์วายถือเป็นการเพ่ิม
ฐานคนดูอีกส่วนหน่ึง อีกท้ังเพลงประกอบซีรีส์ของประเทศ
เกาหลีใต้ก็จะผลิตออกมาให้เหมาะสมและสอดคล้องต่อ
เน้ือหาและการนำเสนอ ซึ่งอาจทำการผลิตเพลงไปมากถึง 
10 เพลงต่อ 1 ซีรีส์ 

- ความแข็งในเรื่องโปร
ดักชั่น  
- เพลงมีความสอดคล้อง
กับเน้ือหา 
- เน้นการวางนิสัยตัว
ละคร 
- นักแสดงมีชื่อเสียง 

 
 ในขั้นตอนต่อไป ผู้วิจัยจะนำคำสำคัญท่ีสรุปได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกไปพัฒนาเครื่องมือ
แบบสอบถาม เพื่อใช้หาข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติของผู้บริโภคต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด และ
องค์ประกอบซีรีส์วาย เพื่อหาความสัมพันธ์ โดยรายละเอียดจะถูกแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ปรับเพิ่มคำถามในด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจ
และอุตสาหกรรมบันเทิง และด้านวัฒนธรรม โดยใช้คำสำคัญจากการสรุปข้อมูลในประเด็นคำถามท่ี 1  
 ส่วนท่ี 2: ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด  ปรับเพิ่มคำถาม
เกี่ยวกับทัศนคติ องค์ประกอบซีรีส์วาย ท้ัง 7 องค์ประกอบ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละคร
และการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น (Theme)  4) ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ 
(Spectacle) โดยใช้คำสำคัญจากการสรุปข้อมูลในประเด็นคำถามท่ี 2 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 90 

4.2 ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) 
หลังจากได้ทำการสำรวจด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 400 ชุด และ

ดำเนินการวิเคราะห์ ข้อมูล จึงสามารถนำเสนอผลการศึกษาโดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดังนี้  
ส่วนท่ี 1 ลักษณะทางประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ส่วนท่ี 2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้  
ส่วนท่ี 3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้  
ส่วนท่ี 4 พฤติกรรมของผู้บริโภค  
ส่วนท่ี 5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

4.2.1 ลักษณะทางประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 4.2.1.1 เพศสภาพ 

ตารางท่ี 5 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามเพศสภาพ 
เพศ จำนวน ร้อยละ 

ชาย 49 12.25 

หญิง 236 59.00 

LGBTQIA+ 115 28.75 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 5 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากท่ีสุด คิด

เป็นร้อยละ 59 รองลงมาเป็นกลุ่ม LGBTQIA+ คิดเป็นร้อยละ 28.75 ส่วนเพศชาย มีน้อยท่ีสุด คิด

เป็นร้อยละ 12.25 

 4.2.1.2 อายุ 

ตารางท่ี 6 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามอายุ 
อาย ุ จำนวน ร้อยละ 

น้อยกว่า 20 ปี 14 3.50 

20-29 ปี 219 54.75 

30-39 ปี 108 27.00 

40-49 ปี 48 12.00 

50-59 ปี 9 2.25 

60 ปี ข้ึนไป 2 0.50 

รวม 400 100.00 
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 จากตารางท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีตอบแบบสอบถามมีอายุระหว่าง 20-29 ปี 

มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 54.75 รองลงมามีอายุระหว่าง 30-39 ปี คิดเป็นร้อยละ 27, 40-49 ปี คิด

เป็นร้อยละ 12, น้อยกว่า 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 3.5 และ 50-59 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.25 ตามลำดับ 

ส่วนผู้มีอายุ 60 ปีขึ้นไป มีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 0.5 
 

 4.2.1.3 ระดับการศึกษา 

ตารางท่ี 7 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามระดับการศึกษา 
ระดับการศึกษา จำนวน ร้อยละ 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 53 13.25 

ปริญญาตรี 272 68.00 

ปริญญาโท 65 16.25 

ปริญญาเอก 10 2.50 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 7 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีตอบแบบสอบถามมีการศึกษาในระดับ

ปริญญาตรีมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 68 รองลงมามีการศึกษาในระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 

16.25 และต่ำกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 13.25 ตามลำดับ ส่วนผู้มีการศึกษาในระดับปริญญา

เอกมีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 2.5 
 

 4.2.1.4 อาชีพ 

ตารางท่ี 8 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามอาชีพ 
อาชีพ จำนวน ร้อยละ 

นักเรียน/นักศึกษา 76 19.00 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกจิ 52 13.00 

พนักงานบริษัทเอกชน 175 43.75 

ธุรกิจส่วนตัว 36 9.00 

อาชีพอสิระ Freelance 43 10.75 

อื่นๆ 18 4.50 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 8 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีตอบแบบสอบถามประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 43.75 รองลงมาประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อย

ละ 19, ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 13, อาชีพอิสระ Freelance คิดเป็นร้อยละ 10.75 
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และธุรกิจส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 9 ตามลำดับ ส่วนอาชีพอื่นๆ เช่น ลูกจ้างช่ัวคราว/ว่างงาน มีน้อย

ท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 4.5 
 

 4.2.1.5 รายได้เฉลี่ยส่วนบุคคลต่อเดือน 

ตารางท่ี 9 จำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามรายได้เฉล่ียส่วนบุคคลต่อเดือน 
รายได้เฉลี่ยส่วนบุคคลต่อเดือน จำนวน ร้อยละ 

ต่ำกว่า 10,000 บาท 27 6.75 

10,000-19,999 บาท 124 31.00 

20,000-39,999 บาท 151 37.75 

40,000-59,999 บาท 64 16.00 

60,000-79,999 บาท 12 3.00 

80,000-99,999 บาท 6 1.50 

100,000 บาทข้ึนไป 16 4.00 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 9 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีตอบแบบสอบถามมีรายได้เฉล่ียส่วนบุคคลต่อ

เดือน 20,000-39,000 บาท มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 37.75 รองลงมา มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 

10,000-19,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 31, 40,000-59,999 บาท คิดเป็นร้อยละ 16, ต่ำกว่า 10,000 

บาท คิดเป็นร้อยละ 6.75, 100,000 บาทขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 4 และ 60,000-79,000 บาท คิดเป็น

ร้อยละ 3 ตามลำดับ ส่วนรายได้เฉล่ียต่อเดือน 80,000-99,999 บาท มีน้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 1.5 
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4.2.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญ่ีปุ่น เกาหลีใต้  
4.2.2.1 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 

  4.2.2.1.1 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง 
ตารางท่ี 10 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

บท
ประพันธ์มี

ความ
ทันสมัย 

30.25% 
(121) 

33.50% 
(134) 

24.00% 
(96) 

8.75% 
(35) 

3.50% 
(14) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
ทันสมัย 

3.78 1.078 เชิงบวก 

บท
ประพันธ์มี

ความ
หลากหลาย 

35.25% 
(141) 

27.75% 
(111) 

23.50% 
(94) 

8.25% 
(33) 

5.25% 
(21) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
หลากหลาย 

3.80 1.162 เชิงบวก 

บท
ประพันธ์มี
ความแปลก

ใหม ่

31.25% 
(125) 

30.00% 
(120) 

27.25% 
(109) 

7.25% 
(29) 

4.25% 
(17) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
แปลกใหม ่

3.77 1.098 เชิงบวก 

เค้าโครง
เรื่องเข้าใจ 

ง่าย 

55.50% 
(222) 

28.50% 
(114) 

11.75% 
(47) 

2.25% 
(9) 

2.00% 
(8) 

เค้าโครง
เร่ืองเข้าใจ

ยาก 
4.33 0.913 

เชิง
บวก
มาก 

บท
ประพันธ์
เหมาะสม

กับสังคมใน
ปัจจุบัน 

40.00% 
(160) 

31.50% 
(126) 

19.75% 
(79) 

5.75% 
(23) 

3.00% 
(12) 

บท
ประพันธ์ 

ไม่
เหมาะสม

กับสังคมใน
ปัจจุบัน 

4.00 1.048 เชิงบวก 

บท NC  
มีความ

เหมาะสม 

28.50% 
(114) 

34.75% 
(139) 

26.50% 
(106) 

6.25% 
(25) 

4.00% 
(16) 

บท NC  
ไม่มีความ
เหมาะสม 

3.78 1.054 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง
โดยรวม 

3.91 0.872 เชิงบวก 
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 จากตารางท่ี  10 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องโดยรวมในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.91) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
ทัศนคติเชิงบวกมากต่อด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องว่า มีเค้าโครงเรื่องเข้าใจง่าย (ค่าเฉล่ีย=4.33) 
ส่วนทัศนคติว่า บทประพันธ์เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน อยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.00) 
เช่นเดียวกับบทประพันธ์มีความหลากหลาย (ค่าเฉล่ีย=3.80), บทประพันธ์มีความทันสมัย (ค่าเฉล่ีย=
3.78), การนำเสนอบท NC มีความเหมาะสม (ค่าเฉล่ีย=3.78) และบทประพันธ์มีความแปลกใหม่ 
(ค่าเฉล่ีย=3.77) ตามลำดับ 
 

4.2.2.1.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านตัวละครและการวางนิสัย 
ตารางท่ี 11 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

พัฒนา
นิสัยตัว

ละครได้ดี 

27.75% 
(111) 

38.50% 
(154) 

20.00% 
(80) 

9.25% 
(37) 

4.50% 
(18) 

พัฒนา
นิสัยตัว
ละครได้

ไม่ดี 

3.76 1.093 
เชิง
บวก 

ตัวละคร 
มีหลายมิติ 

28.25% 
(113) 

31.00% 
(124) 

25.00% 
(100) 

11.75% 
(47) 

4.00% 
(16) 

ตัวละครมี
เพียงมิติ
เดียว 

3.68 1.123 เชิงบวก 

ตัวละคร 
มีความคิด
ที่ลึกซึ้ง 

24.25% 
(97) 

32.00% 
(128) 

28.00% 
(112) 

11.50% 
(46) 

4.25% 
(17) 

ตัวละครมี
ความคิดที่

ต้ืน 
3.61 1.100 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านตัวละครและการวางนิสัย
โดยรวม 

3.68 1.028 เชิงบวก 

  
 จากตารางท่ี 11 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วาย มีทัศนคติต่อ

องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านตัวละครและการวางนิสัยโดยรวมในระดับเชิง
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บวก (ค่าเฉล่ีย=3.68) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ

เชิงบวกต่อด้านตัวละครและการวางนิสัยว่า พัฒนานิสัยตัวละครได้ดี (ค่าเฉล่ีย=3.76) เช่นเดียวกับตัว

ละครมีหลายมิติ (ค่าเฉล่ีย=3.68) และตัวละครมีความคิดท่ีลึกซึ้ง (ค่าเฉล่ีย=3.61) ตามลำดับ 

4.2.2.1.3 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ตารางท่ี 12 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีการเล่า
เร่ืองที่
ชัดเจน 

35.50% 
(142) 

38.00% 
(152) 

19.50% 
(78) 

5.00% 
(20) 

2.00% 
(8) 

มีการเล่า
เร่ืองที่ไม่
ชัดเจน 

4.00 0.965 เชิงบวก 

นำเสนอ 
แง่คิดหรือ
สะท้อน
สังคม 

32.75% 
(131) 

31.25% 
(125) 

23.50% 
(94) 

8.25% 
(33) 

4.25% 
(17) 

ไม่
นำเสนอ 
แง่คิด
หรือ

สะท้อน
สังคม 

3.80 1.112 เชิงบวก 

แก่นเร่ือง 
มีความ

ลึกซึ้งและ
สมจริง 

25.75% 
(103) 

30.50% 
(122) 

28.00% 
(112) 

10.75% 
(43) 

5.00% 
(20) 

แก่นเร่ือง 
ไม่มีความ

ลึกซึ้ง
และ

สมจริง 

3.61 1.127 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านความคิด/แก่น (Theme) 
โดยรวม 

3.80 0.942 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  12 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านความคิด/แก่น (Theme) โดยรวมในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.80) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
ทัศนคติเชิงบวกด้านความคิด/แก่น (Theme) ว่ามีการเล่าเรื่องท่ีชัดเจน (ค่าเฉล่ีย=4.00) เช่นเดียวกับ
นำเสนอแง่คิดหรือสะท้อนสังคม (ค่าเฉล่ีย=3.80) และแก่น เรื่องมีความลึกซึ้ งและสมจริง 
(ค่าเฉล่ีย=3.61) ตามลำดับ 
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4.2.2.1.4 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านผู้กำกับละคร 
ตารางท่ี 13 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
ไทย 

ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็นกลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีความ
เชี่ยวชาญ
ในการ
กำกับ 

30.00% 
(120) 

40.75% 
(163) 

22.50% 
(90) 

4.00% 
(16) 

2.75% 
(11) 

ไม่มีความ
เชี่ยวชาญ
ในการ
กำกับ 

3.91 0.962 เชิงบวก 

เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 

35.75% 
(143) 

34.75% 
(139) 

22.25% 
(89) 

5.00% 
(20) 

2.25% 
(9) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
3.97 0.991 เชิงบวก 

ผู้กำกับ
เข้าใจใน 

LGBTQIA+ 

37.50% 
(150) 

28.75% 
(115) 

20.00% 
(80) 

9.75% 
(39) 

4.00% 
(16) 

ผู้กำกับ 
ไม่เข้าใจใน 
LGBTQIA+ 

3.86 1.143 เชิงบวก 

ผู้กำกับ
ละครมี
ชื่อเสียง 

32.25% 
(129) 

35.00% 
(140) 

26.25% 
(105) 

4.75% 
(19) 

1.75% 
(7) 

ผู้กำกับ
ละครไม่มี
ชื่อเสียง 

3.91 0.962 เชิงบวก 

สามารถ
ปรับบท

ประพันธ์ให้
เหมาะกับ

สื่อ 

33.25% 
(133) 

40.00% 
(160) 

20.00% 
(80) 

3.25% 
(13) 

3.50% 
(14) 

ไม่สามารถ
ปรับบท

ประพันธ์ให้
เหมาะกับ

สื่อ 

3.96 0.989 เชิงบวก 

สามารถ
นำเสนอ

ฉาก NC ได้
ดี และ

สร้างสรรค์ 

30.50% 
(122) 

34.25% 
(137) 

24.25% 
(97) 

6.25% 
(25) 

4.75% 
(19) 

ไม่สามารถ
นำเสนอ

ฉาก NC ได้
ดี และ

สร้างสรรค์ 

3.80 1.089 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านผู้กำกับละครโดยรวม 3.90 0.861 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  13 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านผู้กำกับละครโดยรวมในระดับ เชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.90) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
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ต่อด้านผู้กำกับละครว่า มีความเข้าใจในบทประพันธ์ (ค่าเฉล่ีย=3.97) เช่นเดียวกับสามารถปรับบท
ประพันธ์ให้เหมาะกับส่ือ (ค่าเฉล่ีย=3.96), ผู้กำกับละครมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=3.91), มีความเช่ียวชาญ
ในการกำกับ (ค่าเฉล่ีย=3.91), ผู้กำกับเข้าใจใน LGBTQIA+ (ค่าเฉล่ีย=3.86) และสามารถนำเสนอ
ฉาก NC ได้ดี และสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย=3.80) ตามลำดับ 
 

4.2.2.1.5 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านดารานำแสดง 

ตารางท่ี 14 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

เหมาะสม
กับบท

ประพันธ์ 

35.50% 
(142) 

36.75% 
(147) 

19.25% 
(77) 

5.75% 
(23) 

2.75% 
(11) 

ไม่
เหมาะสม
กับบท

ประพันธ์ 

3.97 1.013 เชิงบวก 

เข้าใจในบท
ประพันธ์ 

33.50% 
(134) 

38.50% 
(154) 

19.25% 
(77) 

5.50% 
(22) 

3.25% 
(13) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
3.94 1.019 เชิงบวก 

ทำการแสดง
ได้ดี 

28.75% 
(115) 

39.50% 
(158) 

23.25% 
(93) 

4.75% 
(19) 

3.75% 
(15) 

ทำการ
แสดงได้ไม่

ดี 
3.85 1.013 เชิงบวก 

มีนักแสดงที่
หลากหลาย 

44.00% 
(176) 

25.00% 
(100) 

17.50% 
(70) 

8.50% 
(34) 

5.00% 
(20) 

ไม่มี
นักแสดงที่
หลากหลาย 

3.95 0.185 เชิงบวก 

ดารานำ
แสดงมี
ชื่อเสียง 

36.25% 
(145) 

34.00% 
(136) 

23.50% 
(94) 

5.00% 
(20) 

1.25% 
(5) 

ดารานำ
แสดงไม่มี
ชื่อเสียง 

3.99 0.955 
เชิง
บวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านดารานำแสดงโดยรวม 3.94 0.839 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  14 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านดารานำแสดงโดยรวมในระดับ เชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.94) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
ต่อด้านดารานำแสดงว่า ดารานำแสดงมีช่ือเสียง  (ค่าเฉล่ีย=3.99) เช่นเดียวกับเหมาะสมกับบท
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ประพันธ์ (ค่าเฉล่ีย=3.97), มีนักแสดงท่ีหลากหลาย  (ค่าเฉล่ีย=3.95), เข้าใจในบทประพันธ์ 
(ค่าเฉล่ีย=3.94) และทำการแสดงได้ดี (ค่าเฉล่ีย=3.85) ตามลำดับ 
  

4.2.2.1.6 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านเพลง 

ตารางท่ี 15 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านเพลง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านเพลง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

เพลงมี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

54.00% 
(216) 

31.50% 
(126) 

12.00% 
(48) 

1.75% 
(7) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.36 0.817 
เชิงบวก

มาก 

เพลงทำให้
เกิด

อารมณ์
ร่วมกับ
เน้ือหา 

53.75% 
(215) 

30.50% 
(122) 

12.25% 
(49) 

2.75% 
(11) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่
ทำให้เกิด
อารมณ์
ร่วมกับ
เน้ือหา 

4.34 0.851 
เชิงบวก

มาก 

เพลง
สามารถ

สร้างความ
จดจำกับซี

รีส์ได้ 

62.00% 
(248) 

25.00% 
(100) 

9.50% 
(38) 

2.25% 
(9) 

1.25% 
(5) 

เพลงไม่
สามารถ
สร้าง
ความ

จดจำกับ
ซีรีส์ได้ 

4.44 0.850 
เชิงบวก

มาก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านเพลงโดยรวม 4.38 0.775 
เชิงบวก

มาก 

 จากตารางท่ี  15 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านเพลงโดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=
4.38) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อ
ด้านเพลงว่า เพลงสามารถสร้างความจดจำกับซีรีส์ได้ (ค่าเฉล่ีย=4.44) เช่นเดียวกับมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.36) และทำให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.34) ตามลำดับ 
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4.2.2.1.7 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านภาพ (Spectacle) 

ตารางท่ี 16 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย ด้านภาพ (Spectacle) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย 
ด้านภาพ (Spectacle) 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่
ย 

ส่วน
เบี่ยงเบ

น
มาตรฐ

าน 

ระดับ
ทัศนค

ติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

ภาพมีความ
สอดคล้อง
กับเนื้อหา 

47.50% 
(190) 

38.50% 
(154) 

11.75
% 

(47) 

1.00% 
(4) 

1.25% 
(5) 

ภาพไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.30 0.810 
เชิง
บวก
มาก 

นำเสนอ
ภาพได้

แปลกใหม ่

33.00% 
(132) 

35.75% 
(143) 

22.25
% 

(89) 

7.25% 
(29) 

1.75% 
(7) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
แปลกใหม ่

3.91 0.997 
เชิง
บวก 

นำเสนอ
ภาพได้
สวยงาม 

41.25% 
(165) 

37.50% 
(150) 

16.25
% 

(65) 

3.75% 
(15) 

1.25% 
(5) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
สวยงาม 

4.14 0.905 
เชิง
บวก 

นำเสนอ
ภาพใน
รูปแบบ
ศิลปะ

ภาพยนตร์
ได้ดี 

36.50% 
(146) 

36.50% 
(146) 

22.25
% 

(89) 

3.25% 
(13) 

1.50% 
(6) 

นำเสนอ
ภาพใน
รูปแบบ
ศิลปะ

ภาพยนตร์
ได้ไม่ดี 

4.03 0.923 
เชิง
บวก 

นำเสนอ
ภาพใน

บรรยากาศ
และอารมณ์

เดียวกัน
อย่าง

ต่อเน่ือง 

33.75% 
(135) 

40.50% 
(162) 

21.75
% 

(87) 

2.25% 
(9) 

1.75% 
(7) 

ไม่นำเสนอ
ภาพใน

บรรยากาศ
และ

อารมณ์
เดียวกัน
อย่าง

ต่อเน่ือง 

4.02 0.896 
เชิง
บวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านภาพ (Spectacle) โดยรวม 4.08 0.803 
เชิง
บวก 

 จากตาราง ท่ี  16 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ด้านภาพ (Spectacle) โดยรวมในระดับเชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=4.08) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 100 

มากต่อด้านภาพ (Spectacle) ว่า ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.30) ส่วนทัศนคติว่า 
นำเสนอภาพได้สวยงาม อยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับการนำเสนอภาพในรูปแบบ
ศิลปะภาพยนตร์ได้ดี (ค่าเฉล่ีย=4.03), นำเสนอภาพในบรรยากาศและอารมณ์เดียวกันอย่างต่อเนื่อง 
(ค่าเฉล่ีย=4.02), และนำเสนอภาพได้แปลกใหม่ (ค่าเฉล่ีย=3.91) ตามลำดับ 
 

4.2.2.1.8 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 17 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทยโดยรวม 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดไทย 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับทัศนคติ 

ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 3.91 0.872 เชิงบวก 

ด้านตัวละครและการวางนิสัย 3.68 1.028 เชิงบวก 

ด้านความคิด/แก่น (Theme) 3.80 0.942 เชิงบวก 

ด้านผู้กำกับละคร 3.90 0.861 เชิงบวก 

ด้านดารานำแสดง 3.94 0.839 เชิงบวก 

ด้านเพลง 4.38 0.775 เชิงบวกมาก 

ด้านภาพ (Spectacle) 4.08 0.803 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรสี์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
ไทยโดยรวม 

3.96 0.762 เชิงบวก 

  
 จากตารางท่ี 17 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทยโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.96) เมื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่าก ลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรี ส์วายมี ทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้านเพลง 
(ค่าเฉล่ีย=4.38) ส่วนด้านภาพ (Spectacle)มีทัศนคติในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.08) เช่นเดียวกับ
ด้านดารานำแสดง (ค่าเฉล่ีย=3.94), ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง (ค่าเฉล่ีย=3.91), ด้านผู้กำกับ
ละคร (ค่าเฉล่ีย=3.90), ด้านความคิด/แก่น (Theme) (ค่าเฉล่ีย=3.80) และด้านตัวละครและการวาง
นิสัย (ค่าเฉล่ีย=3.68) ตามลำดับ 
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4.2.2.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
4.2.2.2.1 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง 

ตารางท่ี 18 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉ
ลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเ
บน

มาตรฐ
าน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วยอย่าง
ยิ่งกับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วยอย่าง
ยิ่งกับ

ข้อความ
ทางขวา 

บท
ประพันธ์มี

ความ
ทันสมัย 

24.50% 
(98) 

47.75% 
(191) 

24.00
% 

(96) 

2.75% 
(11) 

1.00% 
(4) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
ทันสมัย 

3.92 0.824 เชิงบวก 

บท
ประพันธ์ 
มีความ

หลากหลาย 

23.00% 
(92) 

49.25% 
(197) 

24.00
% 

(96) 

3.00% 
(12) 

0.75% 
(3) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
หลากหลาย 

3.91 0.806 เชิงบวก 

บท
ประพันธ์ 
มีความ

แปลกใหม ่

26.75% 
(107) 

45.25% 
(181) 

24.00
% 

(96) 

3.25% 
(13) 

0.75% 
(3) 

บท
ประพันธ์ 
ไม่มีความ
แปลกใหม ่

3.94 0.838 เชิงบวก 

เค้าโครง
เร่ืองเข้าใจ

ง่าย 

32.00% 
(128) 

43.00% 
(172) 

21.25
% 

(85) 

2.50% 
(10) 

1.25% 
(5) 

เค้าโครง
เร่ืองเข้าใจ

ยาก 
4.02 0.863 เชิงบวก 

บท
ประพันธ์
เหมาะสม

กับสังคมใน
ปัจจุบัน 

30.00% 
(120) 

46.00% 
(184) 

21.25
% 

(85) 

2.00% 
(8) 

0.75% 
(3) 

บท
ประพันธ์ไม่
เหมาะสม

กับสังคมใน
ปัจจุบัน 

4.03 0.813 
เชิง
บวก 

บท NC  
มีความ

เหมาะสม 

30.00% 
(120) 

43.00% 
(172) 

23.75
% 

(95) 

2.75% 
(11) 

0.50% 
(2) 

บท NC  
ไม่มีความ
เหมาะสม 

3.99 0.833 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง
โดยรวม 

3.97 0.636 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  18 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องโดยรวมในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.97) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
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ทัศนคติเชิงบวกต่อด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องว่าบทประพันธ์เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน 
(ค่าเฉล่ีย=4.03) เช่นเดียวกับ เค้าโครงเรื่องเข้าใจง่าย (ค่าเฉล่ีย=4.02), บท NC มีความเหมาะสม 
(ค่าเฉล่ีย=3.99), บทประพันธ์มีความแปลกใหม่ (ค่าเฉล่ีย=3.94), บทประพันธ์มีความทันสมัย 
(ค่าเฉล่ีย=3.92) และบทประพันธ์มีความหลากหลาย (ค่าเฉล่ีย=3.91) ตามลำดับ 
 
 

4.2.2.2.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านตัวละครและการวางนิสัย 
ตารางท่ี 19 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ เห็นด้วย

อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

พัฒนา
นิสัยตัว

ละครได้ดี 

30.75% 
(123) 

48.25% 
(193) 

19.75% 
(79) 

0.75% 
(3) 

0.50% 
(2) 

พัฒนา
นิสัยตัว

ละครได้ไม่
ดี 

4.08 0.758 เชิงบวก 

ตัวละคร 
มีหลายมิติ 

30.25% 
(121) 

46.25% 
(185) 

20.00% 
(80) 

3.00% 
(12) 

0.50% 
(2) 

ตัวละครมี
เพียงมิติ
เดียว 

4.03 0.817 เชิงบวก 

ตัวละคร 
มีความคิด
ที่ลึกซึ้ง 

34.75% 
(139) 

43.50% 
(174) 

19.75% 
(79) 

1.50% 
(6) 

0.50% 
(2) 

ตัวละครมี
ความคิดที่

ต้ืน 
4.11 0.800 

เชิง
บวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านตัวละครและการวางนิสัย
โดยรวม 

4.07 0.686 เชิงบวก 

 จากตาราง ท่ี  19 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านตัวละครและการวางนิสัยโดยรวมในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.07) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
ทัศนคติเชิงบวกต่อด้านตัวละครและการวางนิสัยว่าตัวละครมีความคิดท่ีลึกซึ้ง  (ค่าเฉล่ีย=4.11) 
เช่นเดียวกับ พัฒนานิสัยตัวละครได้ดี (ค่าเฉล่ีย=4.08) และตัวละครมีหลายมิติ (ค่าเฉล่ีย=4.03) 
ตามลำดับ 
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4.2.2.2.3 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านความคิด/แก่น (Theme) 
ตารางท่ี 20 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่
ย 

ส่วน
เบี่ยงเบ

น
มาตรฐา

น 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วยอย่าง
ยิ่งกับ

ข้อความ
ทางขวา 

มีการเล่า
เร่ืองที่
ชัดเจน 

31.25% 
(125) 

48.25% 
(193) 

18.25
% 

(73) 

2.00% 
(8) 

0.25% 
(1) 

มีการ
เล่าเร่ือง

ที่ไม่
ชัดเจน 

4.08 0.769 
เชิง
บวก 

นำเสนอ 
แง่คิดหรือ
สะท้อน
สังคม 

33.00% 
(132) 

41.75% 
(167) 

20.75
% 

(83) 

4.00% 
(16) 

0.50% 
(2) 

ไม่
นำเสนอ 
แง่คิด
หรือ

สะท้อน
สังคม 

4.03 0.862 เชิงบวก 

แก่นเร่ือง 
มีความ

ลึกซึ้งและ
สมจริง 

28.25% 
(113) 

44.00% 
(176) 

24.25
% 

(97) 

2.75% 
(11) 

0.75% 
(3) 

แก่น
เร่ือง 
ไม่มี
ความ
ลึกซึ้ง
และ

สมจริง 

3.96 0.838 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านความคิด/แก่น (Theme) 
โดยรวม 

4.02 0.680 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  20 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านความคิด/แก่น (Theme) โดยรวมในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.02) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
ทัศนคติเชิงบวกต่อด้านความคิด/แก่น (Theme) ว่ามีการเล่าเรื่องท่ีชัดเจน (ค่าเฉล่ีย=4.08) 
เช่นเดียวกับ นำเสนอแง่คิดหรือสะท้อนสังคม (ค่าเฉล่ีย=4.03) และแก่นเรื่องมีความลึกซึ้งและสมจริง 
(ค่าเฉล่ีย=3.96) ตามลำดับ 
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4.2.2.2.4 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านผู้กำกับละคร 
ตารางท่ี 21 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีความ
เชี่ยวชาญ
ในการ
กำกับ 

33.00% 
(132) 

51.25% 
(205) 

13.25% 
(53) 

1.75% 
(7) 

0.75% 
(3) 

ไม่มีความ
เชี่ยวชาญ
ในการ
กำกับ 

4.14 0.762 
เชิง
บวก 

เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 

32.00% 
(128) 

48.50% 
(194) 

17.00% 
(68) 

2.00% 
(8) 

0.50% 
(2) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
4.10 0.779 เชิงบวก 

ผู้กำกับ
เข้าใจใน 

LGBTQIA+ 

27.50% 
(110) 

41.25% 
(165) 

27.50% 
(110) 

3.25% 
(13) 

0.50% 
(2) 

ผู้กำกับ 
ไม่เข้าใจใน 
LGBTQIA+ 

3.92 0.848 เชิงบวก 

ผู้กำกับ
ละครมี
ชื่อเสียง 

20.00% 
(80) 

40.00% 
(160) 

36.00% 
(144) 

3.25% 
(13) 

0.75% 
(3) 

ผู้กำกับ
ละครไม่มี
ชื่อเสียง 

3.75 0.835 เชิงบวก 

สามารถ
ปรับบท

ประพันธ์ให้
เหมาะกับ

สื่อ 

27.00% 
(108) 

48.00% 
(192) 

23.00% 
(92) 

1.50% 
(6) 

0.50% 
(2) 

ไม่สามารถ
ปรับบท

ประพันธ์ให้
เหมาะกับ

สื่อ 

4.00 0.778 เชิงบวก 

สามารถ
นำเสนอ

ฉาก NC ได้
ดี และ

สร้างสรรค์ 

31.75% 
(127) 

43.75% 
(175) 

22.25% 
(89) 

1.50% 
(6) 

0.75% 
(3) 

ไม่สามารถ
นำเสนอ
ฉาก NC 
ได้ดี และ
สร้างสรรค์ 

4.04 0.816 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านผู้กำกับละครโดยรวม 3.99 0.632 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  21 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านผู้กำกับละครโดยรวมในระดับ เชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.99) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
ต่อด้านผู้กำกับละครว่า มีความเช่ียวชาญในการกำกับ (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับ เข้าใจในบท
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ประพันธ์ (ค่าเฉล่ีย=4.10), สามารถนำเสนอฉาก NC ได้ดี และสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย=4.04), สามารถ
ปรับบทประพันธ์ให้เหมาะกับส่ือ (ค่าเฉล่ีย=4.00), ผู้กำกับเข้าใจใน LGBTQIA+ (ค่าเฉล่ีย=3.92) และ
ผู้กำกับละครมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=3.75) ตามลำดับ 
 

4.2.2.2.5 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านดารานำแสดง 
ตารางท่ี 22 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
ญี่ปุ่น 

ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

เหมาะสม
กับบท

ประพันธ์ 

36.25% 
(145) 

48.00% 
(192) 

14.25% 
(57) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

ไม่
เหมาะสม
กับบท

ประพันธ์ 

4.18 0.755 เชิงบวก 

เข้าใจในบท
ประพันธ์ 

32.00% 
(128) 

50.75% 
(203) 

15.00% 
(60) 

1.50% 
(6) 

0.75% 
(3) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
4.12 0.764 เชิงบวก 

ทำการ
แสดงได้ดี 

44.25% 
(177) 

44.25% 
(177) 

10.00% 
(40) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

ทำการ
แสดงได้ไม่

ดี 
4.31 0..740 

เชิง
บวก
มาก 

มีนักแสดงที่
หลากหลาย 

31.25% 
(125) 

46.25% 
(185) 

19.75% 
(79) 

2.00% 
(8) 

0.75% 
(3) 

ไม่มี
นักแสดงที่
หลากหลาย 

4.05 0.810 เชิงบวก 

ดารานำ
แสดงมี
ชื่อเสียง 

25.25% 
(101) 

47.25% 
(189) 

24.50% 
(98) 

2.50% 
(10) 

0.50 
(2) 

ดารานำ
แสดงไม่มี
ชื่อเสียง 

3.94 0.855 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านดารานำแสดงโดยรวม 4.12 0.627 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  22 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านดารานำแสดงโดยรวมในระดับ เชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=4.12) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
มากต่อด้านดารานำแสดงว่า ทำการแสดงได้ดี (ค่าเฉล่ีย=4.31) ส่วนทัศนคติว่า นักแสดงเหมาะสมกับ
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บทประพันธ์ อยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.18) เช่นเดียวกับเข้าใจในบทประพันธ์ (ค่าเฉล่ีย=4.12), 
มีนักแสดงท่ีหลากหลาย (ค่าเฉล่ีย=4.05) และดารานำแสดงมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=3.94) ตามลำดับ 
 

4.2.2.2.6 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านเพลง 
ตารางท่ี 23 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านเพลง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น 
ด้านเพลง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

เพลงมีความ
สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

35.25% 
(141) 

47.50% 
(190) 

15.25% 
(61) 

1.25% 
(5) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.15 0.775 เชิงบวก 

เพลงทำให้
เกิดอารมณ์

ร่วมกับ
เน้ือหา 

39.25% 
(157) 

41.50% 
(166) 

17.50% 
(7) 

0.75% 
(3) 

1.00% 
(4) 

เพลงไม่
ทำให้เกิด
อารมณ์
ร่วมกับ
เน้ือหา 

4.17 0.812 เชิงบวก 

เพลง
สามารถ

สร้างความ
จดจำกับซี

รีส์ได้ 

38.00% 
(152) 

38.75% 
(155) 

19.00% 
(76) 

3.50% 
(14) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่
สามารถ
สร้าง
ความ

จดจำกับ
ซีรีส์ได้ 

4.10 0.877 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านเพลงโดยรวม 4.14 0.740 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี  23 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านเพลงโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=
4.14) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกต่อด้าน
เพลงว่า ทำให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.17) เช่นเดียวกับมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
(ค่าเฉล่ีย=4.15) และเพลงสามารถสร้างความจดจำกับซีรีส์ได้ (ค่าเฉล่ีย=4.10) ตามลำดับ   
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  4.2.2.2.7 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านภาพ (Spectacle) 
ตารางท่ี 24 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านภาพ (Spectacle) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
ญี่ปุ่น 

ด้านภาพ (Spectacle) 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

ภาพมีความ
สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

47.75% 
(191) 

39.75% 
(159) 

11.25% 
(45) 

0.50% 
(2) 

0.75% 
(3) 

ภาพไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.33 0.753 
เชิงบวก

มาก 

นำเสนอ
ภาพได้

แปลกใหม ่

38.00% 
(152) 

40.25% 
(161) 

19.00% 
(76) 

2.25% 
(9) 

0.50% 
(2) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
แปลกใหม ่

4.13 0.830 เชิงบวก 

นำเสนอ
ภาพได้
สวยงาม 

50.75% 
(203) 

37.00% 
(148) 

10.75% 
(43) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
สวยงาม 

4.36 0.763 
เชิงบวก

มาก 

นำเสนอ
ภาพใน
รูปแบบ
ศิลปะ

ภาพยนตร์
ได้ดี 

45.00% 
(180) 

37.25% 
(149) 

15.50% 
(62) 

1.50% 
(6) 

0.75% 
(3) 

นำเสนอ
ภาพใน
รูปแบบ
ศิลปะ

ภาพยนตร์
ได้ไม่ดี 

4.24 0.821 
เชิงบวก

มาก 

นำเสนอ
ภาพใน

บรรยากาศ
และอารมณ์

เดียวกัน
อย่าง

ต่อเน่ือง 

41.00% 
(164) 

44.50% 
(178) 

13.50% 
(54) 

0.25% 
(1) 

0.75% 
(3) 

ไม่นำเสนอ
ภาพใน

บรรยากาศ
และ

อารมณ์
เดียวกัน
อย่าง

ต่อเน่ือง 

4.25 0.750 
เชิงบวก

มาก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านภาพ (Spectacle) โดยรวม 4.26 0.672 
เชิงบวก

มาก 
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 จากตารางท่ี  24 ผลการศึกษาพบว่า ก ลุ่มตัวอย่างผู้บริ โภคซีรี ส์วาย มี ทัศนคติต่อ
องค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น ด้านภาพ (Spectacle) โดยรวมในระดับเชิงบวก
มาก (ค่าเฉล่ีย=4.26) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ
เชิงบวกมากต่อด้านภาพ (Spectacle) ว่า นำเสนอภาพได้สวยงาม (ค่าเฉล่ีย=4.36) เช่นเดียวกับภาพ
มีความสอดคล้องกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.33), นำเสนอภาพในบรรยากาศและอารมณ์เดียวกันอย่าง
ต่อเนื่อง (ค่าเฉล่ีย=4.25) และนำเสนอภาพในรูปแบบศิลปะภาพยนตร์ได้ดี (ค่าเฉล่ีย=4.24) 
ตามลำดับ ส่วนทัศนคติว่า นำเสนอภาพได้แปลกใหม่ อยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.13) 
 

4.2.2.2.8 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 25 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น
โดยรวม 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
ญี่ปุ่น 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

ทัศนคติ 

ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 3.97 0.636 เชิงบวก 

ด้านตัวละครและการวางนิสัย 4.07 0.686 เชิงบวก 

ด้านความคิด/แก่น (Theme) 4.02 0.680 เชิงบวก 

ด้านผู้กำกับละคร 3.99 0.632 เชิงบวก 

ด้านดารานำแสดง 4.12 0.627 เชิงบวก 

ด้านเพลง 4.14 0.740 เชิงบวก 

ด้านภาพ (Spectacle) 4.26 0.672 เชิงบวกมาก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรสี์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญ่ีปุ่น
โดยรวม 

4.08 0.558 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 25 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่นโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.08) เมื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่ากลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรี ส์วายมี ทัศนคติ เชิงบวกมาก ต่อด้านภาพ 
(Spectacle) (ค่าเฉล่ีย=4.26) ส่วนด้านเพลงมีทัศนคติในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับ
ด้านดารานำแสดง (ค่าเฉล่ีย=4.12), ด้านตัวละครและการวางนิสัย (ค่าเฉล่ีย=4.07), ด้านความคิด/
แก่น (Theme) (ค่าเฉล่ีย=4.02), ด้านผู้กำกับละคร (ค่าเฉล่ีย=3.99) และด้านบทประพันธ์/เค้าโครง
เรื่อง (ค่าเฉล่ีย=3.97) ตามลำดับ 
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4.2.2.3 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ 
4.2.2.3.1 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง 

ตารางท่ี 26 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

บทประพันธ์ 
มีความ
ทันสมัย 

33.50% 
(134) 

38.00% 
(152) 

25.50% 
(102) 

2.00% 
(8) 

1.00% 
(4) 

บท
ประพันธ์ไม่

มีความ
ทันสมัย 

4.01 0.872 เชิงบวก 

บทประพันธ์ 
มีความ

หลากหลาย 

30.50% 
(122) 

34.75% 
(139) 

28.75% 
(115) 

4.75% 
(19) 

1.25% 
(5) 

บท
ประพันธ์ 
ไม่มีความ

หลากหลาย 

3.89 0.940 เชิงบวก 

บทประพันธ์ 
มีความ

แปลกใหม ่

32.25% 
(129) 

33.75% 
(135) 

27.50% 
(110) 

6.00% 
(24) 

0.50% 
(2) 

บท
ประพันธ์ 
ไม่มีความ
แปลกใหม ่

3.91 0.936 เชิงบวก 

เค้าโครง
เร่ือง 

เข้าใจง่าย 

33.00% 
(132) 

39.50% 
(158) 

24.75% 
(99) 

1.75% 
(7) 

1.00% 
(4) 

เค้าโครง
เร่ืองเข้าใจ

ยาก 
4.02 0.859 

เชิง
บวก 

บทประพันธ์
เหมาะสมกับ

สังคมใน
ปัจจุบัน 

34.00% 
(136) 

36.75% 
(147) 

25.00% 
(100) 

3.25% 
(13) 

1.00% 
(4) 

บท
ประพันธ์ไม่
เหมาะสม

กับสังคมใน
ปัจจุบัน 

4.00 0.901 เชิงบวก 

บท NC  
มีความ

เหมาะสม 

29.75% 
(119) 

37.75% 
(151) 

28.25% 
(113) 

4.00% 
(16) 

0.25% 
(1) 

บท NC  
ไม่มีความ
เหมาะสม 

3.93 0.871 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านบทประพันธ์/เค้าโครง
เร่ืองโดยรวม 

3.96 0.704 เชิงบวก 
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 จากตารางท่ี 26 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องโดยรวมในระดับเชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.96)เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
ต่อด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่องว่า เค้าโครงเรื่องเข้าใจง่าย (ค่าเฉล่ีย=4.02) เช่นเดียวกับ บท
ประพันธ์มีความทันสมัย (ค่าเฉล่ีย=4.01), บทประพันธ์เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน (ค่าเฉล่ีย=4.00), 
การนำเสนอบท NC มีความเหมาะสม (ค่าเฉล่ีย=3.93), บทประพันธ์มีความแปลกใหม่ (ค่าเฉล่ีย=
3.91) และบทประพันธ์มีความหลากหลาย (ค่าเฉล่ีย=3.89) ตามลำดับ 
 

4.2.2.3.2 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านตัวละครและการวางนิสัย 
ตารางท่ี 27 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านตัวละครและการวางนิสัย 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

พัฒนานิสัย 
ตัวละครได้ดี 

30.00% 
(120) 

41.25% 
(165) 

25.75% 
(103) 

2.50% 
(10) 

0.50% 
(2) 

พัฒนา
นิสัย 

ตัวละคร
ได้ไม่ดี 

3.98 0.838 เชิงบวก 

ตัวละคร 
มีหลายมิติ 

33.25% 
(133) 

37.00% 
(148) 

25.75% 
(103) 

3.50% 
(14) 

0.50% 
(2) 

ตัวละคร
มีเพียงมิติ

เดียว 
3.99 0.881 

เชิง
บวก 

ตัวละคร 
มีความคิดที่

ลึกซึ้ง 

29.75% 
(119) 

39.75% 
(159) 

26.00% 
(104) 

3.50% 
(14) 

1.00% 
(4) 

ตัวละคร 
มี

ความคิด
ที่ต้ืน 

3.94 0.886 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านตัวละครและการวาง
นิสัยโดยรวม 

3.97 0.778 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 27 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านตัวละครและการวางนิสัยโดยรวมในระดับเชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.97) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
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ต่อด้านตัวละครและการวางนิสัยว่าตัวละครมีหลายมิติ (ค่าเฉล่ีย=3.99) เช่นเดียวกับ พัฒนานิสัยตัว
ละครได้ดี (ค่าเฉล่ีย=3.98) และตัวละครมีความคิดท่ีลึกซึ้ง (ค่าเฉล่ีย=3.94) ตามลำดับ 
 

4.2.2.3.3 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านความคิด/แก่น (Theme) 
ตารางท่ี 28 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านความคิด/แก่น (Theme) 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีการเล่า
เร่ืองที่
ชัดเจน 

31.75% 
(127) 

41.75% 
(167) 

23.50% 
(94) 

2.75% 
(11) 

0.25% 
(1) 

มีการเล่า
เร่ืองที่ไม่
ชัดเจน 

4.02 0.828 เชิงบวก 

นำเสนอ 
แง่คิดหรือ
สะท้อน
สังคม 

32.00% 
(128) 

31.50% 
(126) 

29.25% 
(117) 

6.75% 
(27) 

0.50% 
(2) 

ไม่
นำเสนอ 
แง่คิด
หรือ

สะท้อน
สังคม 

3.88 0.956 เชิงบวก 

แก่นเร่ือง 
มีความ

ลึกซึ้งและ
สมจริง 

28.00% 
(112) 

35.00% 
(140) 

31.50% 
(126) 

4.75% 
(19) 

0.75% 
(3) 

แก่นเร่ือง 
ไม่มี
ความ
ลึกซึ้ง
และ

สมจริง 

3.85 0.911 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านความคิด/แก่น 
(Theme) โดยรวม 

3.91 0.786 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 28 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านความคิด/แก่น (Theme) โดยรวมในระดับเชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.91) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
ต่อด้านความคิด/แก่น (Theme) ว่ามีการเล่าเรื่องท่ีชัดเจน (ค่าเฉล่ีย=4.02) เช่นเดียวกับ นำเสนอแง่
คิดหรือสะท้อนสังคม (ค่าเฉล่ีย=3.88) และแก่นเรื่องมีความลึกซึ้งและสมจริง (ค่าเฉล่ีย=3.85) 
ตามลำดับ 
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4.2.2.3.4 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านผู้กำกับละคร 
ตารางท่ี 29 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านผู้กำกับละคร 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีความ
เชี่ยวชาญใน
การกำกับ 

34.25% 
(137) 

37.75% 
(151) 

24.00% 
(96) 

3.50% 
(14) 

0.50% 
(2) 

ไม่มีความ
เชี่ยวชาญ
ในการ
กำกับ 

4.02 0.876 
เชิง
บวก 

เข้าใจในบท
ประพันธ์ 

31.75% 
(127) 

38.75% 
(155) 

27.25% 
(109) 

1.75% 
(7) 

0.50% 
(2) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
4.00 0.840 เชิงบวก 

ผู้กำกับเข้าใจ
ใน 

LGBTQIA+ 

27.25% 
(109) 

32.75% 
(131) 

25.00% 
(100) 

12.50% 
(50) 

2.50% 
(10) 

ผู้กำกับ 
ไม่เข้าใจใน 
LGBTQIA+ 

3.70 1.076 เชิงบวก 

ผู้กำกับละคร
มีชื่อเสียง 

20.75% 
(83) 

31.25% 
(125) 

41.00% 
(164) 

6.00% 
(24) 

1.00% 
(4) 

ผู้กำกับ
ละครไม่มี
ชื่อเสียง 

3.65 0.908 เชิงบวก 

สามารถปรับ
บทประพันธ์
ให้เหมาะกับ

สื่อ 

27.25% 
(109) 

39.75% 
(159) 

29.00% 
(116) 

3.50% 
(14) 

0.50% 
(2) 

ไม่สามารถ
ปรับบท

ประพันธ์ให้
เหมาะกับ

สื่อ 

3.90 0.859 เชิงบวก 

สามารถ
นำเสนอฉาก 
NC ได้ดี และ
สร้างสรรค์ 

25.50% 
(102) 

38.75% 
(155) 

30.25% 
(121) 

4.75% 
(19) 

0.75% 
(3) 

ไม่สามารถ
นำเสนอ
ฉาก NC 
ได้ดี และ
สร้างสรรค์ 

3.84 0.888 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านผู้กำกับละครโดยรวม 3.85 0.747 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 29 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านผู้กำกับละครโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=
3.85) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อด้านผู้
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กำกับละครว่า มีความเช่ียวชาญในการกำกับ (ค่าเฉล่ีย=4.02) เช่นเดียวกับ เข้าใจในบทประพันธ์ 
(ค่าเฉล่ีย=4.00), สามารถปรับบทประพันธ์ให้เหมาะกับส่ือ (ค่าเฉล่ีย=3.90), สามารถนำเสนอฉาก NC 
ได้ดี และสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย=3.84), ผู้กำกับเข้าใจใน LGBTQIA+ (ค่าเฉล่ีย=3.70) และผู้กำกับ
ละครมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=3.65) ตามลำดับ 
 

4.2.2.3.5 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านดารานำแสดง 

ตารางท่ี 30 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านดารานำแสดง 

ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

เหมาะสมกับ
บทประพันธ์ 

36.75% 
(147) 

42.00% 
(168) 

19.75% 
(79) 

1.00% 
(4) 

0.50% 
(2) 

ไม่
เหมาะสม
กับบท

ประพันธ์ 

4.14 0.795 เชิงบวก 

เข้าใจในบท
ประพันธ์ 

32.50% 
(130) 

43.50% 
(174) 

21.50% 
(86) 

1.75% 
(7) 

0.75% 
(3) 

ไม่เข้าใจใน
บท

ประพันธ์ 
4.05 0.822 เชิงบวก 

ทำการแสดง
ได้ดี 

46.00% 
(184) 

39.50% 
(158) 

13.00% 
(52) 

1.00% 
(4) 

0.50% 
(2) 

ทำการ
แสดงได้ไม่

ดี 
4.30 0.767 

เชิง
บวก
มาก 

มีนักแสดงที่
หลากหลาย 

36.75% 
(147) 

33.25% 
(133) 

24.25% 
(97) 

5.00% 
(20) 

0.75% 
(3) 

ไม่มี
นักแสดงที่
หลากหลาย 

4.00 0.937 เชิงบวก 

ดารานำ
แสดงมี
ชื่อเสียง 

39.00% 
(156) 

33.50% 
(134) 

23.00% 
(92) 

3.50% 
(14) 

1.00% 
(4) 

ดารานำ
แสดงไม่มี
ชื่อเสียง 

4.06 0.921 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านดารานำแสดงโดยรวม 4.11 0.647 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 30 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านดารานำแสดงโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=
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4.11) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อ
ด้านดารานำแสดงว่า ทำการแสดงได้ดี (ค่าเฉล่ีย=4.30) ส่วนทัศนคติว่า นักแสดงเหมาะสมกับบท
ประพันธ์ อยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับดารานำแสดงมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=4.06), 
เข้าใจในบทประพันธ์ (ค่าเฉล่ีย=4.05) และมีนักแสดงท่ีหลากหลาย (ค่าเฉล่ีย=4.00) ตามลำดับ 
 

4.2.2.3.6 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านเพลง 
ตารางท่ี 31 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านเพลง 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลี
ใต้ 

ด้านเพลง 
ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

เพลงมีความ
สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

39.00% 
(156) 

40.25% 
(161) 

19.75% 
(79) 

0.25% 
(1) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.17 0.799 เชิงบวก 

เพลงทำให้
เกิดอารมณ์

ร่วมกับ
เนื้อหา 

42.50% 
(170) 

35.25% 
(141) 

21.25% 
(85) 

0.25% 
(1) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่ทำ
ให้เกิด
อารมณ์
ร่วมกับ
เน้ือหา 

4.21 0.826 
เชิง
บวก
มาก 

เพลง
สามารถ

สร้างความ
จดจำกับซีรีส์

ได้ 

41.25% 
(165) 

31.00% 
(124) 

22.75% 
(91) 

4.25% 
(17) 

0.75% 
(3) 

เพลงไม่
สามารถ

สร้างความ
จดจำกับซี

รีส์ได้ 

4.08 0.934 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านเพลงโดยรวม 4.14 0.765 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 31 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านเพลงโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เมื่อ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อด้านเพลงว่า 
ทำให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.21) ส่วนทัศนคติว่า เพลงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา อยู่
ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.17) เช่นเดียวกับเพลงสามารถสร้างความจดจำกับซีรีส์ได้ (ค่าเฉล่ีย=
4.08) ตามลำดับ 
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4.2.2.3.7 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายด้านภาพ (Spectacle) 
ตารางท่ี 32 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศ
แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านภาพ (Spectacle) 

ทัศนคติ 
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ด้านภาพ (Spectacle) 
ทัศนคติ 
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิงกับ
ข้อความ
ทางขวา 

ภาพมีความ
สอดคล้องกับ

เน้ือหา 

43.00% 
(172) 

40.25% 
(161) 

15.50% 
(62) 

0.75% 
(3) 

0.50% 
(2) 

ภาพไม่มี
ความ

สอดคล้อง
กับเน้ือหา 

4.25 0.775 
เชิงบวก

มาก 

นำเสนอภาพ
ได้แปลกใหม ่

37.75% 
(151) 

39.75% 
(159) 

20.00% 
(80) 

2.00% 
(8) 

0.50% 
(2) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
แปลกใหม ่

4.12 0.830 เชิงบวก 

นำเสนอภาพ
ได้สวยงาม 

48.00% 
(192) 

33.75% 
(135) 

16.25% 
(65) 

1.50% 
(6) 

0.50% 
(2) 

นำเสนอ
ภาพได้ไม่
สวยงาม 

4.27 0.821 
เชิง
บวก
มาก 

นำเสนอภาพ
ในรูปแบบ

ศิลปะ
ภาพยนตร์ได้

ดี 

40.25% 
(161) 

36.75% 
(147) 

20.75% 
(83) 

1.75% 
(7) 

0.50% 
(2) 

นำเสนอ
ภาพใน
รูปแบบ
ศิลปะ

ภาพยนตร์
ได้ไม่ดี 

4.15 0.840 เชิงบวก 

นำเสนอภาพ
ใน

บรรยากาศ
และอารมณ์

เดียวกัน
อย่างต่อเน่ือง 

36.50% 
(146) 

41.50% 
(166) 

21.00% 
(84) 

0.50% 
(2) 

0.50% 
(2) 

ไม่นำเสนอ
ภาพใน

บรรยากาศ
และ

อารมณ์
เดียวกัน
อย่าง

ต่อเน่ือง 

4.13 0.790 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ด้านภาพ (Spectacle) 
โดยรวม 

4.18 0.702 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 32 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด เกาหลีใต้  ด้านภาพ (Spectacle) โดยรวมในระดับเชิงบวก 
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(ค่าเฉล่ีย=4.18) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวก
มากต่อด้านภาพ (Spectacle) ว่า นำเสนอภาพได้สวยงาม (ค่าเฉล่ีย=4.27) เช่นเดียวกับ ภาพมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา (ค่าเฉล่ีย=4.25) ส่วนทัศนคติว่า นำเสนอภาพในรูปแบบศิลปะภาพยนตร์ได้ดี อยู่
ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.15) เช่นเดียวกับ นำเสนอภาพในบรรยากาศและอารมณ์เดียวกันอย่าง
ต่อเนื่อง (ค่าเฉล่ีย=4.13) และนำเสนอภาพได้แปลกใหม่ (ค่าเฉล่ีย=4.12) ตามลำดับ 
 

4.2.2.3.8 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 33 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้
โดยรวม 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

ทัศนคติ 

ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 3.96 0.704 เชิงบวก 

ด้านตัวละครและการวางนิสัย 3.97 0.778 เชิงบวก 

ด้านความคิด/แก่น (Theme) 3.91 0.786 เชิงบวก 

ด้านผู้กำกับละคร 3.85 0.747 เชิงบวก 

ด้านดารานำแสดง 4.11 0.647 เชิงบวก 

ด้านเพลง 4.14 0.765 เชิงบวก 

ด้านภาพ (Spectacle) 4.18 0.702 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรสี์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
เกาหลีใต้โดยรวม 

4.02 0.628 
เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 33 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้โดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.02) เมื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่ากลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อด้านภาพ (Spectacle) 
(ค่าเฉล่ีย=4.18) เช่นเดียวกับด้านเพลง (ค่าเฉล่ีย=4.14), ด้านดารานำแสดง (ค่าเฉล่ีย=4.11), ด้านตัว
ละครและการวางนิสัย (ค่าเฉล่ีย=3.97), ด้านบทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง (ค่าเฉล่ีย=3.96), ด้าน
ความคิด/แก่น (Theme) (ค่าเฉล่ีย=3.91) และด้านผู้กำกับละคร (ค่าเฉล่ีย=3.85) ตามลำดับ 
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4.2.2.4 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดโดยรวม 
ตารางท่ี 34 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดโดยรวม 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ

ทัศนคติ 

ไทย 3.96 0.762 เชิงบวก 

ญี่ปุ่น 4.08 0.558 เชิงบวก 

เกาหลีใต้ 4.02 0.628 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรสี์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด
โดยรวม 

4.02 0.526 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 34 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อองค์ประกอบ
ซีรี ส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดโดยรวมในระดับ เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.02) เมื่อวิ เคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจาก
ประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=4.08) เช่นเดียวกับประเทศเกาหลีใต้ (ค่าเฉล่ีย=4.02) และ
ประเทศไทย (ค่าเฉล่ีย=3.96) ตามลำดับ 
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4.2.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้  
4.2.3.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย 
4.2.3.1.1 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านการเมือง 

ตารางท่ี 35 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ไทย ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย 
ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

ระบบ
ประชาธิปไตย 

18.25% 
(73) 

18.50% 
(74) 

28.25% 
(113) 

21.50% 
(86) 

13.50% 
(54) 

ระบบ 
เผด็จการ 

3.07 1.292 
ปาน
กลาง 

เป็นประเทศที่
พัฒนาแล้ว 

4.00% 
(16) 

11.50% 
(46) 

34.25% 
(137) 

30.25% 
(121) 

20.00% 
(80) 

เป็น
ประเทศ

กำลังพัฒนา 
2.49 1.059 เชิงลบ 

การเมือง
มั่นคง 

4.50% 
(18) 

9.25% 
(37) 

25.25% 
(101) 

30.50% 
(122) 

30.50% 
(122) 

การเมือง 
ไม่มั่นคง 

2.27 1.124 เชิงลบ 

กฎหมาย
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

6.00% 
(24) 

14.00% 
(56) 

27.25% 
(109) 

29.75% 
(119) 

23.00% 
(92) 

กฎหมายไม่
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

2.50 1.163 เชิงลบ 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษาสูง 

8.50% 
(34) 

21.75% 
(87) 

39.50% 
(158) 

22.25% 
(89) 

8.00% 
(32) 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษา
ต่ำ 

3.01 1.050 
ปาน
กลาง 

ประชากร
ได้รับการ

ส่งเสริมและ
พัฒนา

คุณภาพชีวิต 

3.75% 
(15) 

12.00% 
(48) 

31.50% 
(126) 

33.50% 
(134) 

19.25% 
(77) 

ประชากร
ไม่ได้รับการ
ส่งเสริมและ

พัฒนา
คุณภาพ

ชีวิต 

2.48 1.049 เชิงลบ 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายไทย ด้านการเมืองโดยรวม 2.63 0.927 
ปาน
กลาง 

 จากตารางท่ี 35 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ด้านการเมืองโดยรวมในระดับปานกลาง (ค่าเฉล่ีย=2.63) เมื่อ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติปานกลางต่อด้านการเมือง
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เรื่องระบบการปกครอง (ค่าเฉล่ีย=3.07) เช่นเดียวกับระดับการศึกษาของประชากร (ค่าเฉล่ีย=3.01) 
ส่วนทัศนคติต่อการปรับเปล่ียนกฎหมายตามยุคสมัย อยู่ในระดับ เชิงลบท่ีมองว่า กฎหมายไม่
ปรับเปล่ียนตามยุคสมัย (ค่าเฉล่ีย=2.50) เช่นเดียวกับการเป็นประเทศกำลังพัฒนา (ค่าเฉล่ีย=2.49), 
ประชากรไม่ได้รับการส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต (ค่าเฉล่ีย=2.48) และมีการเมืองท่ีไม่มั่นคง 
(ค่าเฉล่ีย=2.27) ตามลำดับ 
 

4.2.3.1.2 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านเศรษฐกิจและ
อุตสาหกรรมบันเทิง 

ตารางท่ี 36 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ไทย ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย 
ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มาตรฐาน
การครองชีพ

สูง 

7.25% 
(29) 

19.25% 
(77) 

30.75% 
(123) 

25.50% 
(102) 

17.25% 
(69) 

มาตรฐาน 
การครองชีพ

ต่ำ 
2.74 1.167 

ปาน
กลาง 

เศรษฐกิจ
มั่นคง 

4.00% 
(16) 

10.75% 
(43) 

31.75% 
(127) 

34.50% 
(138) 

19.00% 
(76) 

เศรษฐกิจไม่
มั่นคง 

2.46 1.042 เชิงลบ 

มีระบบ
สวัสดิการ 

4.50% 
(18) 

12.50% 
(50) 

36.75% 
(147) 

35.50% 
(142) 

10.75% 
(43) 

ไม่มีระบบ
สวัสดิการ 

2.65 0.983 
ปาน
กลาง 

ต้นทุน
แรงงานสูง 

4.00% 
(16) 

9.75% 
(39) 

28.75% 
(115) 

36.50% 
(146) 

21.00% 
(84) 

ต้นทุน
แรงงานต่ำ 

2.39 1.046 เชิงลบ 

เป็นประเทศ
ที่เน้นด้าน

อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

6.50% 
(26) 

19.50% 
(78) 

45.25% 
(181) 

20.50% 
(82) 

8.25% 
(33) 

เป็นประเทศ
ที่ไม่ได้เน้น

ด้าน
อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

2.96 0.995 
ปาน
กลาง 

อุตสาหกรรม
ได้รับการ
สนับสนุน 

4.75% 
(19) 

15.25% 
(61) 

41.75% 
(167) 

26.50% 
(106) 

11.75% 
(47) 

อุตสาหกรรม
ไม่ได้รับการ
สนับสนุน 

2.75 1.008 
ปาน
กลาง 
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พัฒนา
อุตสาหกรรม

อย่าง
ต่อเน่ือง 

6.00% 
(24) 

22.00% 
(88) 

37.50% 
(150) 

25.00% 
(100) 

9.50% 
(38) 

ไม่พัฒนา
อุตสาหกรรม

อย่าง
ต่อเน่ือง 

2.90 1.040 
ปาน
กลาง 

มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงที่ครบ

วงจร 

11.75% 
(47) 

29.00% 
(116) 

34.25% 
(137) 

17.50% 
(70) 

7.50% 
(30) 

ไม่มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงที่ครบ

วงจร 

3.20 1.094 
ปาน
กลาง 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายไทย ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง
โดยรวม 

2.75 0.802 
ปาน
กลาง 

 จากตารางท่ี 36 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงโดยรวมในระดับปานกลาง 
(ค่าเฉล่ีย=2.75) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติปาน
กลางต่อด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงเรื่องความครบวงจรของอุตสาหกรรมบันเทิง 
(ค่าเฉล่ีย=3.20) เช่นเดียวกับการเน้นอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก (ค่าเฉล่ีย=2.96), การพัฒนา
อุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง (ค่าเฉล่ีย=2.90), การสนับสนุนอุตสาหกรรม (ค่าเฉล่ีย=2.75), มาตรฐาน
การครองชีพ (ค่าเฉล่ีย=2.74) และระบบสวัสดิการ (ค่าเฉล่ีย=2.65) ตามลำดับ ส่วนทัศนคติต่อความ
มั่นคงของเศรษฐกิจอยู่ในระดับเชิงลบท่ีมองว่าเศรษฐกิจไม่มั่นคง (ค่าเฉล่ีย=2.46) เช่นเดียวกับการมี
ต้นทุนแรงงานต่ำ (ค่าเฉล่ีย=2.39) 
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4.2.3.1.3 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านวัฒนธรรม 
ตารางท่ี 37 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ไทย ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย 
ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีวัฒนธรรม
ที่ 

เปิดกว้าง 

36.25% 
(145) 

28.00% 
(112) 

21.25% 
(85) 

9.75% 
(39) 

4.75% 
(19) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่
เปิดกว้าง 

3.81 1.166 เชิงบวก 

วัฒนธรรมมี
ชื่อเสียง 

47.00% 
(188) 

31.25% 
(125) 

17.00% 
(68) 

2.75% 
(11) 

2.00% 
(8) 

วัฒนธรรม
ไม่มีชื่อเสียง 

4.19 0.947 เชิงบวก 

มีวัฒนธรรม
ท่ีเป็น

เอกลักษณ์ 

57.50% 
(230) 

27.25% 
(109) 

11.25% 
(45) 

1.75% 
(7) 

2.25% 
(9) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่

เป็น
เอกลักษณ์ 

4.36 0.912 
เชิง
บวก
มาก 

มีวัฒนธรรม
ที่แข็งแกร่ง 

39.50% 
(158) 

35.00% 
(140) 

20.75% 
(83) 

2.75% 
(11) 

2.00% 
(8) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่
แข็งแกร่ง 

4.07 0.943 เชิงบวก 

เปิดรับ
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 

41.75% 
(167) 

29.50% 
(118) 

19.00% 
(76) 

7.50% 
(30) 

2.25% 
(9) 

ไม่เปิดรับ
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 
4.01 1.054 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายไทยด้านวัฒนธรรมโดยรวม 4.09 0.806 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 37 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ด้านวัฒนธรรมโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.09) เมื่อ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้าน
วัฒนธรรมเรื่องการมีวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ (ค่าเฉล่ีย=4.36) ส่วนทัศนคติต่อการมีวัฒนธรรมท่ีมี
ช่ือเสียงอยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.19) เช่นเดียวกับการมีวัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง(ค่าเฉล่ีย=4.07), 
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การเปิดรับวัฒนธรรมใหม่ ๆ (ค่าเฉล่ีย=4.01) และการมีวัฒนธรรมท่ีเปิดกว้าง (ค่าเฉล่ีย=3.81) 
ตามลำดับ 
 

4.2.3.1.4 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 38 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทยโดยรวม 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับทัศนคติ 

ด้านการเมือง 2.63 0.927 ปานกลาง 

ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 2.75 0.802 ปานกลาง 

ด้านวัฒนธรรม 4.09 0.806 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย
โดยรวม 

3.16 0.680 
ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 38 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทยในระดับปานกลาง (ค่าเฉล่ีย=3.16) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อย
พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อด้านวัฒนธรรม (ค่าเฉล่ีย=4.09) ส่วน
ทัศนคติในด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉล่ีย=2.75) เช่นเดียวกับ
ด้านการเมือง (ค่าเฉล่ีย=2.63)  
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4.2.3.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น 
4.2.3.2.1 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านการเมือง 

ตารางท่ี 39 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ญี่ปุ่น ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

ระบบ
ประชาธิปไตย 

43.25% 
(173) 

34.75% 
(139) 

16.75% 
(67) 

2.75% 
(11) 

2.50% 
(10) 

ระบบ 
เผด็จการ 

4.14 0.958 เชิงบวก 

เป็นประเทศท่ี
พัฒนาแล้ว 

71.75% 
(287) 

25.25% 
(101) 

2.25% 
(9) 

0.75% 
(3) 

0.00% 
(0) 

เป็น
ประเทศ

กำลังพัฒนา 
4.67 0.596 

เชิง
บวก
มาก 

การเมือง
มั่นคง 

44.50% 
(178) 

41.50% 
(166) 

11.00% 
(44) 

2.25% 
(9) 

0.75% 
(3) 

การเมือง 
ไม่มั่นคง 

4.27 0.801 
เชิงบวก

มาก 

กฎหมาย
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

26.25% 
(105) 

43.25% 
(173) 

25.50% 
(102) 

3.50% 
(14) 

1.50% 
(6) 

กฎหมายไม่
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

3.89 0.884 เชิงบวก 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษาสูง 

37.50% 
(150) 

47.75% 
(191) 

13.75% 
(55) 

0.25% 
(1) 

0.75% 
(3) 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษา
ต่ำ 

4.21 0.739 
เชิงบวก

มาก 

ประชากร
ได้รับการ

ส่งเสริมและ
พัฒนา

คุณภาพชีวิต 

59.50% 
(238) 

33.75% 
(135) 

6.00% 
(24) 

0.25% 
(1) 

0.50% 
(2) 

ประชากร
ไม่ได้รับการ
ส่งเสริมและ

พัฒนา
คุณภาพ

ชีวิต 

4.52 0.667 
เชิงบวก

มาก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านการเมืองโดยรวม 4.28 0.516 
เชิงบวก

มาก 

  
 จากตารางท่ี 39 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านการเมืองโดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.28) เมื่อ

วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อด้านการเมือง
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เรื่องการเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว (ค่าเฉล่ีย=4.67) เช่นเดียวกับการท่ีประชากรได้รับการส่งเสริมและ

พัฒนาคุณภาพชีวิต (ค่าเฉล่ีย=4.52), การเมืองท่ีมั่นคง (ค่าเฉล่ีย=4.27) และประชากรมีระดับ

การศึกษาสูง (ค่าเฉล่ีย=4.21)  ตามลำดับ ส่วนทัศนคติต่อระบบการปกครองแบบประชาธิปไตยอยู่ใน

ระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับการท่ีมีกฎหมายปรับเปล่ียนตามยุคสมัย (ค่าเฉล่ีย=3.89) 

4.2.3.2.2 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านเศรษฐกิจและ

อุตสาหกรรมบันเทิง 

ตารางท่ี 40 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ญี่ปุ่น ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มาตรฐาน 
การครองชีพ

สูง 

48.50% 
(194) 

43.50% 
(174) 

7.25% 
(29) 

0.25% 
(1) 

0.50% 
(2) 

มาตรฐาน 
การครองชีพ

ต่ำ 
4.40 0.678 

เชิง
บวก
มาก 

เศรษฐกิจ
มั่นคง 

44.50% 
(178) 

44.25% 
(177) 

10.00% 
(40) 

0.75% 
(3) 

0.50% 
(2) 

เศรษฐกิจไม่
มั่นคง 

4.32 0.722 
เชิงบวก

มาก 

มีระบบ
สวัสดิการ 

51.00% 
(204) 

38.75% 
(155) 

8.75% 
(35) 

1.00% 
(4) 

0.50% 
(2) 

ไม่มีระบบ
สวัสดิการ 

4.39 0.730 
เชิงบวก

มาก 

ต้นทุน
แรงงานสูง 

45.50% 
(182) 

43.25% 
(173) 

10.00% 
(40) 

0.50% 
(2) 

0.75% 
(3) 

ต้นทุน
แรงงานต่ำ 

4.32 0.734 
เชิงบวก

มาก 

เป็นประเทศ
ที่เน้นด้าน

อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

20.00% 
(80) 

45.50% 
(182) 

29.25% 
(117) 

3.75% 
(15) 

1.50% 
(6) 

เป็นประเทศ
ที่ไม่ได้เน้น

ด้าน
อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

3.79 0.856 เชิงบวก 

อุตสาหกรรม
ได้รับการ
สนับสนุน 

37.00% 
(148) 

44.25% 
(177) 

17.25% 
(69) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

อุตสาหกรรม
ไม่ได้รับการ
สนับสนุน 

4.16 0.785 เชิงบวก 
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พัฒนา
อุตสาหกรรม

อย่าง
ต่อเนื่อง 

39.50% 
(158) 

43.75% 
(175) 

14.25% 
(57) 

1.75% 
(7) 

0.75% 
(3) 

ไม่พัฒนา
อุตสาหกรรม

อย่าง
ต่อเน่ือง 

4.21 0.799 
เชิงบวก

มาก 

มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงที่ครบ

วงจร 

39.50% 
(158) 

42.00% 
(168) 

16.50% 
(66) 

1.00% 
(4) 

1.00% 
(4) 

ไม่มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงที่ครบ

วงจร 

4.18 0.812 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม
บันเทิงโดยรวม 

4.22 0.525 
เชิงบวก

มาก 

  
 จากตารางท่ี 40 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงโดยรวมในระดับเชิงบวก
มาก (ค่าเฉล่ีย=4.22) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ
เชิงบวกมากต่อด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงเรื่องมาตรฐานการครองชีพสูง (ค่าเฉล่ีย=4.40) 
เช่นเดียวกับมีระบบสวัสดิการ (ค่าเฉล่ีย=4.39), เศรษฐกิจมั่นคง (ค่าเฉล่ีย=4.32), ต้นทุนแรงงานสูง 
(ค่าเฉล่ีย=4.32) และการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง (ค่าเฉล่ีย=4.21) ตามลำดับ ส่วนทัศนคติ
ต่อการมีอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบวงจรอยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.18) เช่นเดียวกับการท่ี
อุตสาหกรรมได้รับการสนับสนุน (ค่าเฉล่ีย=4.16) และการเป็นประเทศท่ีเน้นด้านอุตสาหกรรมบันเทิง
เป็นหลัก (ค่าเฉล่ีย=3.79)  
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4.2.3.2.3 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านวัฒนธรรม 
ตารางท่ี 41 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ญี่ปุ่น ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีวัฒนธรรม
ที่เปิดกว้าง 

25.00% 
(100) 

32.25% 
(129) 

34.50% 
(138) 

6.50% 
(26) 

1.75% 
(7) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่
เปิดกว้าง 

3.72 0.968 เชิงบวก 

วัฒนธรรมมี
ชื่อเสียง 

61.25% 
(245) 

30.75% 
(123) 

7.00% 
(28) 

0.50% 
(2) 

0.50% 
(2) 

วัฒนธรรม
ไม่มีชื่อเสียง 

4.52 0.693 
เชิงบวก

มาก 

มีวัฒนธรรม
ท่ีเป็น

เอกลักษณ์ 

69.25% 
(277) 

25.00% 
(100) 

4.75% 
(19) 

0.50% 
(2) 

0.50% 
(2) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่

เป็น
เอกลักษณ์ 

4.62 0.649 
เชิงบวก

มาก 

มีวัฒนธรรม
ท่ีแข็งแกร่ง 

66.00% 
(264) 

26.50% 
(106) 

6.75% 
(27) 

0.25% 
(1) 

0.50% 
(2) 

ไม่มี
วัฒนธรรมที่
แข็งแกร่ง 

4.57 0.675 
เชิงบวก

มาก 

เปิดรับ
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 

23.50% 
(94) 

34.00% 
(136) 

30.00% 
(120) 

10.25% 
(41) 

2.25% 
(9) 

ไม่เปิดรับ
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 
3.66 1.017 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านวัฒนธรรมโดยรวม 4.22 0.558 
เชิงบวก

มาก 

 จากตารางท่ี 41 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่น ด้านวัฒนธรรมโดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.22) เมื่อ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้าน
วัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ (ค่าเฉล่ีย=4.62) เช่นเดียวกับมีวัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง (ค่าเฉล่ีย=4.57) 
และมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=4.52) ตามลำดับ ส่วนทัศนคติต่อการมีมีวัฒนธรรมท่ีเปิดกว้างอยู่ในระดับเชิง
บวก (ค่าเฉล่ีย=3.72) เช่นเดียวกับการเปิดรับวัฒนธรรมใหม่ ๆ (ค่าเฉล่ีย=3.66) 
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4.2.3.2.4 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 42 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่นโดยรวม 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
ญี่ปุ่น 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับทัศนคติ 

ด้านการเมือง 4.28 0.516 เชิงบวกมาก 

ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 4.22 0.525 เชิงบวกมาก 

ด้านวัฒนธรรม 4.22 0.558 เชิงบวกมาก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญ่ีปุ่น
โดยรวม 

4.24 0.441 
เชิงบวกมาก 

 จากตารางท่ี 42 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่นโดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.24) เมื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้านการเมือง 
(ค่าเฉล่ีย=4.28) เช่นเดียวกับด้านด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง (ค่าเฉล่ีย=4.22) และด้าน
วัฒนธรรม (ค่าเฉล่ีย=4.22) 
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4.2.3.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ 
4.2.3.3.1 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านการเมือง 

ตารางท่ี 43 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
เกาหลีใต้ ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลี
ใต้ 

ด้านการเมือง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

ระบบ
ประชาธิปไตย 

36.75% 
(147) 

36.75% 
(147) 

21.50% 
(86) 

3.25% 
(13) 

1.75% 
(7) 

ระบบ 
เผด็จการ 

4.04 0.933 เชิงบวก 

เป็นประเทศท่ี
พัฒนาแล้ว 

58.00% 
(232) 

37.75% 
(151) 

3.50% 
(14) 

0.25% 
(1) 

0.50% 
(2) 

เป็นประเทศ
กำลังพัฒนา 

4.53 0.628 
เชิงบวก

มาก 

การเมือง
มั่นคง 

37.50% 
(150) 

42.25% 
(169) 

17.25% 
(69) 

2.25% 
(9) 

0.75% 
(3) 

การเมือง 
ไม่มั่นคง 

4.14 0.829 เชิงบวก 

กฎหมาย
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

30.50% 
(122) 

38.25% 
(153) 

26.50% 
(106) 

3.50% 
(14) 

1.25% 
(5) 

กฎหมายไม่
ปรับเปลี่ยน
ตามยุคสมัย 

3.93 0.905 เชิงบวก 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษาสูง 

38.75% 
(155) 

47.25% 
(189) 

12.75% 
(51) 

0.50% 
(2) 

0.75% 
(3) 

ประชากรมี
ระดับ

การศึกษา
ต่ำ 

4.23 0.743 
เชิงบวก

มาก 

ประชากร
ได้รับการ

ส่งเสริมและ
พัฒนา

คุณภาพชีวิต 

47.25% 
(189) 

43.25% 
(173) 

9.00% 
(36) 

0.50% 
(2) 

0.00% 
(0) 

ประชากร
ไม่ได้รับการ
ส่งเสริมและ

พัฒนา
คุณภาพ

ชีวิต 

4.37 0.688 
เชิงบวก

มาก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านการเมืองโดยรวม 
4.21 0.557 เชิงบวก

มาก 
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จากตารางท่ี 43 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านการเมืองโดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.21) 
เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้าน
การเมืองเรื่องการเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว (ค่าเฉล่ีย=4.53) เช่นเดียวกับการท่ีประชากรได้รับการ
ส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต (ค่าเฉล่ีย=4.37) และประชากรมีระดับการศึกษาสูง (ค่าเฉล่ีย=4.23) 
ตามลำดับ ส่วนทัศนคติต่อการเมืองท่ีมั่นคงอยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.14) เช่นเดียวกับระบบ
การปกครองแบบประชาธิปไตย (ค่าเฉล่ีย=4.04) เช่นเดียวกับการท่ีมีกฎหมายปรับเปล่ียนตามยุคสมัย 
(ค่าเฉล่ีย=3.93) ตามลำดับ 
 

4.2.3.3.2 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านเศรษฐกิจและ
อุตสาหกรรมบันเทิง 

ตารางท่ี 44 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
เกาหลีใต้ ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลี
ใต้ 

ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มาตรฐาน 
การครองชีพ

สูง 

49.25% 
(197) 

40.50% 
(162) 

9.25% 
(37) 

0.50% 
(2) 

0.50% 
(2) 

มาตรฐาน 
การครองชีพ

ต่ำ 
4.38 0.714 

เชิงบวก
มาก 

เศรษฐกิจ
มั่นคง 

41.75% 
(167) 

47.00% 
(188) 

9.75% 
(39) 

1.00% 
(4) 

0.50% 
(2) 

เศรษฐกิจไม่
มั่นคง 

4.29 0.721 
เชิงบวก

มาก 

มีระบบ
สวัสดิการ 

43.25% 
(173) 

42.50% 
(170) 

13.25% 
(53) 

0.50% 
(2) 

0.50% 
(2) 

ไม่มีระบบ
สวัสดิการ 

4.28 0.745 
เชิงบวก

มาก 

ต้นทุน
แรงงานสูง 

45.50% 
(182) 

40.75% 
(163) 

12.25% 
(49) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

ต้นทุน
แรงงานต่ำ 

4.30 0.767 
เชิงบวก

มาก 

เป็นประเทศ
ท่ีเน้นด้าน

อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

73.25% 
(293) 

20.00% 
(80) 

6.00% 
(24) 

0.75% 
(3) 

0.00% 
(0) 

เป็นประเทศ
ที่ไม่ได้เน้น

ด้าน
อุตสาหกรรม
บันเทิงเป็น

หลัก 

4.66 0.662 
เชิงบวก

มาก 
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อุตสาหกรรม
ได้รับการ
สนับสนุน 

64.25% 
(257) 

25.50% 
(102) 

9.00% 
(36) 

0.25% 
(1) 

1.00% 
(4) 

อุตสาหกรรม
ไม่ได้รับการ
สนับสนุน 

4.52 0.752 
เชิงบวก

มาก 

พัฒนา
อุตสาหกรรม
อย่างต่อเนื่อง 

64.50% 
(258) 

26.75% 
(107) 

7.75% 
(31) 

0.25% 
(1) 

0.75% 
(3) 

ไม่พัฒนา
อุตสาหกรรม
อย่างต่อเน่ือง 

4.54 0.713 
เชิงบวก

มาก 

มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงท่ีครบ

วงจร 

72.25% 
(289) 

21.75% 
(87) 

5.25% 
(21) 

0.75% 
(3) 

0.00% 
(0) 

ไม่มี
อุตสาหกรรม
บันเทิงที่ครบ

วงจร 

4.65 0.652 
เชิงบวก

มาก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม
บันเทิงโดยรวม 

4.45 0.519 
เชิงบวก

มาก 

 จากตารางท่ี 44 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงโดยรวมในระดับเชิง
บวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.45) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมี
ทัศนคติเชิงบวกมากต่อด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงเรื่องการเป็นประเทศท่ีเน้นด้าน
อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลักในระดับ (ค่าเฉล่ีย=4.66) เช่นเดียวกับการมีอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบ
วงจร (ค่าเฉล่ีย=4.65), การพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง (ค่าเฉล่ีย=4.54), อุตสาหกรรมได้รับการ
สนับสนุน  (ค่าเฉล่ีย=4.52), มาตรฐานการครองชีพสูง (ค่าเฉ ล่ีย=4.38), ต้น ทุนแรงงานสูง 
(ค่าเฉล่ีย=4.30), เศรษฐกิจท่ีมั่นคง (ค่าเฉล่ีย=4.29) และมีระบบสวัสดิการ (ค่าเฉล่ีย=4.28) 
ตามลำดับ 
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4.2.3.3.3 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายด้านวัฒนธรรม 
ตารางท่ี 45 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย
เกาหลีใต้ ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลี
ใต้ 

ด้านวัฒนธรรม 

ภาพลักษณ์
เชิงลบ 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง

กับ
ข้อความ
ทางซ้าย 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางซ้าย 

เป็น
กลาง 

เห็นด้วย
กับ

ข้อความ
ทางขวา 

เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

กับ
ข้อความ
ทางขวา 

มีวัฒนธรรม 
ที่เปิดกว้าง 

22.00% 
(88) 

31.25% 
(125) 

35.25% 
(141) 

8.75% 
(35) 

2.75% 
(11) 

ไม่มี
วัฒนธรรม 
ที่เปิดกว้าง 

3.61 1.010 เชิงบวก 

วัฒนธรรม 
มีชื่อเสียง 

57.00% 
(228) 

33.00% 
(132) 

8.50% 
(34) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

วัฒนธรรมไม่
มีชื่อเสียง 

4.45 0.744 
เชิงบวก

มาก 

มีวัฒนธรรม 
ท่ีเป็น

เอกลักษณ์ 

58.25% 
(233) 

33.00% 
(132) 

7.50% 
(30) 

0.50% 
(2) 

0.75% 
(3) 

ไม่มี
วัฒนธรรม 

ที่เป็น
เอกลักษณ์ 

4.48 0.721 
เชิงบวก

มาก 

มีวัฒนธรรม 
ท่ีแข็งแกร่ง 

49.00% 
(196) 

41.00% 
(164) 

8.50% 
(34) 

0.75% 
(3) 

0.75% 
(3) 

ไม่มี
วัฒนธรรม 
ที่แข็งแกร่ง 

4.37 0.734 
เชิงบวก

มาก 

เปิดรับ 
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 

22.75% 
(91) 

36.75% 
(147) 

32.25% 
(129) 

6.00% 
(24) 

2.25% 
(9) 

ไม่เปิดรับ 
วัฒนธรรม

ใหม่ ๆ 
3.72 0.956 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหลง่กำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านวัฒนธรรมโดยรวม 4.12 0.607 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 45 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ ด้านวัฒนธรรมโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.12) เมื่อ
วิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติ เชิงบวกมากต่อด้าน
วัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ (ค่าเฉล่ีย=4.48) เช่นเดียวกับวัฒนธรรมมีช่ือเสียง (ค่าเฉล่ีย=4.45) และ
แข็งแกร่ง (ค่าเฉล่ีย=4.37) ตามลำดับ ส่วนทัศนคติต่อเปิดรับการวัฒนธรรมใหม่ ๆ อยู่ในระดับเชิง
บวก (ค่าเฉล่ีย=3.72) และการมีวัฒนธรรมท่ีเปิดกว้าง (ค่าเฉล่ีย=3.61) 
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4.2.3.3.4 ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 46 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้โดยรวม 
ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลี

ใต ้
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ทัศนคติ 

ด้านการเมือง 4.21 0.557 เชิงบวกมาก 

ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 4.45 0.519 เชิงบวกมาก 

ด้านวัฒนธรรม 4.12 0.607 เชิงบวก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้
โดยรวม 

4.26 0.449 
เชิงบวกมาก 

จากตารางท่ี 46 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์
ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้โดยรวมในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.26) เมื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อด้านเศรษฐกิจและ
อุตสาหกรรมบันเทิง (ค่าเฉล่ีย=4.45) เช่นเดียวกับด้านการเมือง (ค่าเฉล่ีย=4.21) ส่วนทัศนคติต่อด้าน
วัฒนธรรมอยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.12) 
 

4.2.3.4 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 47 ค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับทัศนคติ 

ไทย 3.16 0.678 ปานกลาง 

ญ่ีปุ่น 4.24 0.441 เชิงบวกมาก 

เกาหลีใต้ 4.26 0.449 เชิงบวกมาก 

ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายโดยรวม 3.89 0.410 เชิงบวก 

 จากตารางท่ี 47 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด
ซีรีส์วายโดยรวมในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.89) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้ 
(ค่าเฉล่ีย=4.26) เช่นเดียวกับญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=4.24) ส่วนทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซี
รีส์วายไทยอยู่ในระดับเชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=3.16) 
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4.2.4 พฤติกรรมของผู้บริโภค  
4.2.4.1 พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายไทย 

ตารางท่ี 48 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายไทย 

  
 จากตารางท่ี 48 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในการบริโภคซี
รีส์วายไทย (ค่าเฉล่ีย=4.02) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายเห็น
ด้วยมากท่ีสุดท่ีจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศไทย (ค่าเฉล่ีย=4.23) ส่วนความชอบซีรีส์วายท่ีมา
จากประเทศไทยมากกว่าซีรีส์วายประเทศอื่น มีพฤติกรรมในระดับเห็นด้วยมาก (ค่าเฉล่ีย=4.10) 
เช่นเดียวกับความเช่ือว่าเป็นส่ิงท่ีเหมาะสมหากฉันจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ของซีรีส์วายจากประเทศไทย 
(ค่าเฉล่ีย=4.00), เห็นว่าซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศไทยมีคุณภาพสูงเมื่อเทียบกับซีรีส์วายท่ีมาจาก
ประเทศอื่น (ค่าเฉล่ีย=3.94) และในอนาคตจะเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายจากประเทศ
ไทย (ค่าเฉล่ีย=3.84) ตามลำดับ 
 

พฤติกรรมของ
ผู้บริโภคซีรีส์วาย 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย เฉยๆ 

ไม ่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 

ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
พฤติกรร

ม 

ในอนาคตฉันมี
แนวโน้มที่จะเลอืก
รับชมซีรีส์วายจาก

ประเทศไทย 

48.50
% 

(194) 

31.25
% 

(125) 

16.25
% 

(65) 

2.75
% 

(11) 

1.25% 

(5) 
4.23 0.905 

เห็นด้วย
มากที่สุด 

ฉันเชื่อว่าเป็นสิ่งที่
เหมาะสมหากฉันจะ

ซื้อสินค้าลิขสิทธ์ิ
ของซีรีส์วายจาก

ประเทศไทย 

40.25% 

(161) 

25.25% 

(101) 

29.50% 

(118) 

4.25% 

(17) 

0.75% 

(3) 
4.00 0.968 

เห็นด้วย
มาก 

ในอนาคตฉันจะเข้า
ร่วมกิจกรรมที่

เก่ียวข้องกับซีรีส์
วายจากประเทศ

ไทย 

35.75% 

(143) 

25.00% 

(100) 

30.00% 

(120) 

6.25% 

(25) 

3.00% 

(12) 
3.84 1.074 

เห็นด้วย
มาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรสี์วายไทยโดยรวม 4.02 0.860 
เห็นด้วย

มาก 
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4.2.4.2 พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ตารางท่ี 49 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายญี่ปุ่น 

  
 จากตารางท่ี 49 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในการบริโภคซี
รีส์วายญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.77) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายเห็น
ด้วยมากท่ีจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.98) เช่นเดียวกับเห็นว่าซีรีส์วายท่ีมา
จากประเทศญี่ปุ่น มีคุณภาพสูงเมื่อเทียบกับซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศอื่น (ค่าเฉล่ีย=3.91), เช่ือว่าเป็น
ส่ิงท่ีเหมาะสมหากฉันจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ของซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.78), ความชอบซี
รีส์วายท่ีมาจากประเทศญี่ปุ่นมากกว่าซีรีส์วายประเทศอื่น (ค่าเฉล่ีย=3.77) และในอนาคตจะเข้าร่วม
กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.54) ตามลำดับ 
 
 

พฤติกรรมของ
ผู้บริโภคซีรีส์วาย 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย เฉยๆ 
ไม ่

เห็นด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 

ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
พฤติกร

รม 

ในอนาคตฉันมี
แนวโน้มที่จะเลอืก

รับชมซีรีส์วาย
จากประเทศญี่ปุ่น 

32.50% 

(130) 

36.50
% 

(146) 

27.50
% 

(110) 

3.00% 

(12) 

0.50% 

(2) 
3.98 0.875 

เห็น
ด้วย
มาก 

ฉันเชื่อว่าเป็นสิ่งที่
เหมาะสมหากฉัน

จะซื้อสินค้า
ลิขสิทธ์ิของซีรีส์
วายจากประเทศ

ญ่ีปุ่น 

26.25% 

(105) 

31.00% 

(124) 

38.25% 

(153) 

3.75% 

(15) 

0.75% 

(3) 
3.78 0.904 

เห็น
ด้วย
มาก 

ในอนาคตฉันจะ
เข้าร่วมกิจกรรมที่
เก่ียวข้องกับซีรีส์
วายจากประเทศ

ญ่ีปุ่น 

21.75% 

(87) 

24.50% 

(98) 

42.25% 

(169) 

9.00% 

(36) 

2.50% 

(10) 
3.54 1.007 

เห็น
ด้วย
มาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรสี์วายญ่ีปุ่นโดยรวม 3.77 0.794 

เห็น
ด้วย
มาก 
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4.2.4.3 พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายเกาหลีใต้ 
ตารางท่ี 50 จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและระดับพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายเกาหลีใต้ 

 จากตารางท่ี 50 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในการบริโภคซี
รีส์วายเกาหลี (ค่าเฉล่ีย=3.79) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วาย
เห็นด้วยมากท่ีจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศเกาหลี (ค่าเฉล่ีย=3.98) เช่นเดียวกับเห็นว่าซีรีส์วาย
ท่ีมาจากประเทศเกาหลี มีคุณภาพสูงเมื่อเทียบกับซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศอื่น (ค่าเฉล่ีย=3.88), เช่ือ
ว่าเป็นส่ิงท่ีเหมาะสมหากฉันจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ของซีรีส์วายจากประเทศเกาหลี (ค่าเฉล่ีย=3.84), 
ความชอบซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศเกาหลีมากกว่าซีรีส์วายประเทศอื่ น (ค่าเฉล่ีย=3.78) และใน
อนาคตจะเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายจากประเทศเกาหลี (ค่าเฉล่ีย=3.55) ตามลำดับ 
 
 

พฤติกรรมของ
ผู้บริโภคซีรีส์วาย 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย เฉยๆ 

ไม ่
เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 

ค่า 

เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
พฤติกรรม 

ในอนาคตฉันมี
แนวโน้มที่จะ

เลือกรับชมซีรีส์
วายจากประเทศ

เกาหลีใต้ 

36.00
% 

(144) 

32.00
% 

(128) 

25.75
% 

(103) 

6.00% 

(24) 

0.25% 

(1) 
3.98 0.938 

เห็นด้วย
มาก 

ฉันเชื่อว่าเป็นสิ่งที่
เหมาะสมหากฉัน

จะซื้อสินค้า
ลิขสิทธ์ิของซีรีส์
วายจากประเทศ

เกาหลีใต้ 

30.75% 

(123) 

29.00% 

(116) 

34.00
% 

(136) 

5.75% 

(23) 

0.50% 

(2) 
3.84 0.947 

เห็นด้วย
มาก 

ในอนาคตฉันจะ
เข้าร่วมกิจกรรมที่
เก่ียวข้องกับซีรีส์
วายจากประเทศ

เกาหลีใต้ 

22.50% 

(90) 

25.00% 

(100) 

40.50
% 

(162) 

9.25% 

(37) 

2.75% 

(11) 
3.55 1.024 

เห็นด้วย
มาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรสี์วายเกาหลีใต้โดยรวม 3.79 0.841 
เห็นด้วย

มาก 
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4.2.4.4 พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 
ตารางท่ี 51 ค่าเฉล่ียและระดับพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับพฤติกรรม 

ไทย 4.02 0.800 เห็นด้วยมาก 

ญ่ีปุ่น 3.77 0.680 เห็นด้วยมาก 

เกาหลีใต้ 3.79 0.779 เห็นด้วยมาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรสี์วายโดยรวม 3.86 0.575 เห็นด้วยมาก 

 จากตารางท่ี 51 กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในการบริโภคซี
รีส์วายโดยรวม (ค่าเฉล่ีย=3.86) เมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วาย
เห็นด้วยมากท่ีจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศไทย (ค่าเฉล่ีย=4.02) เช่นเดียวกับซีรีส์วายจาก
ประเทศเกาหลี (ค่าเฉล่ีย=3.79) และญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.77) ตามลำดับ 
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4.2.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติต่างๆ มีผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

สมมติฐานข้อที่ 1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายโดยรวม 
ตัวแปรตาม: ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายโดยรวม 

ตารางท่ี 52 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายกับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ 
องค์ประกอบซีรีส์วาย 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 
ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์

วายโดยรวม 
0.610 0.00* สูง 

ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์
วายโดยรวม 

*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 52 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อ

องค์ประกอบซีรีส์วายท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทาง

เดียวกัน ในระดับสูง (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.610) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 
1.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศไทย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ

ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 
ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 
ตัวแปรตาม: ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายไทย 

ตารางท่ี 53 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทยกับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อ องค์ประกอบซีรีส์วายไทย 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายไทย 

0.560 0.00* ปานกลาง 
ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์

วายไทย 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 
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จากตารางท่ี 53 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศไทย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภค

ต่อองค์ประกอบซีรีส์วายไทยท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ใน

ทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.560) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

1.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น 
ตัวแปรตาม: ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายญี่ปุ่น 

ตารางท่ี 54 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่นกับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อ องค์ประกอบซีรีส์วายญี่ปุ่น 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายญี่ปุ่น 

0.527 0.00* ปานกลาง 
ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์

วายญี่ปุ่น 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 54 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภค

ต่อองค์ประกอบซีรีส์วายญี่ปุ่นท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ใน

ทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.527) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
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1.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์กับทัศนคติ
ของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
ตัวแปรตาม: ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้ 

ตารางท่ี 55 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้กับทัศนคติของ
ผู้บริโภคต่อ องค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้ 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายเกาหลีใต้ 

0.350 0.00* ต่ำ 
ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์

วายเกาหลีใต้ 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 55 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของ

ผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมี

ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ำ (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.350) จึงเป็นไปตามสมมติฐาน

ท่ีต้ังไว้ 
 

สมมติฐานข้อที่ 2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม
ของผู้บริโภค 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายโดยรวม 
ตัวแปรตาม: พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

ตารางท่ี 56 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายกับพฤติกรรมของผู้บริโภค 
ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายโดยรวม 0.158 0.00* ต่ำ 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 56 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีระดับ
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นัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ำ (ค่า

สหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.158) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

2.1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศไทย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม
ของผู้บริโภค 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายไทย 
ตัวแปรตาม: พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

ตารางท่ี 57 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทยกับพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายไทย 0.137 0.00* ต่ำมาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 57 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศไทย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับ

ต่ำมาก (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.137) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 

2.2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม
ของผู้บริโภค 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายญี่ปุ่น 
ตัวแปรตาม: พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

ตารางท่ี 58 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายญี่ปุ่นกับพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายญี่ปุ่น 0.152 0.00* ต่ำมาก 

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 
*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 141 

จากตารางท่ี 58 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับ

ต่ำมาก (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.152) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

2.3 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์ต่อ
พฤติกรรมของผู้บริโภค 

ตัวแปรอิสระ: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายเกาหลีใต้ 
ตัวแปรตาม: พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

ตารางท่ี 59 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเกาหลีใต้กับพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ์ ค่า Sig ระดับความสัมพันธ์ 

ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
วายเกาหลีใต้ 0.078 0.12 

ไม่มีความสัมพันธ ์

ท่ีระดับนัยสำคัญ 
พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายโดยรวม 

*ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

จากตารางท่ี 59 ผลการทดสอบความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน

พบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศเกาหลี ไม่มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม

ของผู้บริโภคท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.078) จึงไม่เป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 

หมายเหตุ: เกณฑ์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (สมถวิล วิจิตรวรรณา, 2565)  

ค่า 1.00 - 0.81 หมายถึง มีความสัมพันธ์กันสูงมาก 

ค่า 0.80 - 0.61 หมายถึง มีความสัมพันธ์กันสูง 

ค่า 0.60 - 0.41 หมายถึง มีความสัมพันธ์กันปานกลาง 

ค่า 0.40 - 0.21 หมายถึง มีความสัมพันธ์กันต่ำ 

ค่า 0.20 - 0.00 หมายถึง มีความสัมพันธ์กันต่ำมาก 

(+ หมายถึง การมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน, - หมายถึง การมีความสัมพันธ์กันในทิศทางตรงกัน

ข้าม) 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มุ่งสำรวจและอธิบายถึง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและ

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย” โดยใช้ระเบียบวิจัยแบบผสมผสาน (MixedMethod) ระหว่างการ

วิจัยคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepth Interview) และการ

วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) โดย

ครอบคลุมหัวข้อดังต่อไปนี้ 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 5.3 ข้อจำกัดการวิจัย 

 5.4 ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในอนาคต 

 5.5 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกโดยมีผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 4 คน ท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญ

เกี่ยวกับซีรีส์วาย อีกท้ังยังเป็นผู้ท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมการผลิตซีรีส์วาย โดยมีบทบาทหน้าท่ีต่างกันคือ 

ผู้ผลิต นักการตลาด ส่ือ และ นักวิชาการ โดยมีจุดประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูล

หลักเกี่ยวกับภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ และ

ทัศนคติต่อองค์ประกอบการผลิตซีรีส์วายของประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ 

หลังจากนั้นนำผลสรุปมาพัฒนาแบบสอบถามสำหรับการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อวิเคราะห์หา

ความสัมพันธ์ระหว่าง ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย 

โดยการวิจัยท้ัง 2 ระเบียบวิธีวิจัยสรุปผลได้ดังนี้ 

5.1.1 สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 
1. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ มีความ

แตกต่างกัน โดยประเทศไทยจะมีภาพลักษณ์เชิงลบต่อองค์ประกอบด้านการเมือง และ 
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องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง สืบเนื่องจากประเด็นการเมืองท่ีไม่มั่นคง 
การแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นภายในสังคมท่ีปลายเหตุ ประชากรไม่ได้รับการส่งเสริมท้ังในด้าน
คุณภาพชีวิต และการศึกษา เป็นประเทศท่ียังไม่มีการสนับสนุนอุตสาหกรรมบันเทิงเท่าท่ีควร 
และ ยังขาดการพัฒนาอุตสาหกรรมบันเทิงอย่างต่อเนื่อง ส่ิงเหล่านี้จึงสะท้อนภาพลักษณ์
ประเทศไทยในด้านการเป็นประเทศท่ียังไม่พัฒนา ซึ่งมีความแตกต่างกับประเทศญี่ปุ่น และ
ประเทศเกาหลีใต้ เนื่องจากท้ัง 2 ประเทศ เป็นประเทศท่ีมุ่งเน้น และสนับสนุนประชากรของ
ตนเอง มีการพัฒนาอุตสาหกรรมบันเทิงอย่างต่อเนื่อง จนทำให้เกิดอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบ
วงจรโดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศเกาหลีใต้ ซึ่งการสนับสนุนและพัฒนาอุตสาหกรรมเหล่านี้
มีความสัมพันธ์ต่อเศรษฐกิจภายในประเทศ ทำให้เกิดความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้
ประชากรได้รับการสนับสนุนและพัฒนาท้ังในด้านการดำรงชีพ และการศึกษา จึงสามารถ
สะท้อนถึงภาพลักษณ์ความเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้วได้ท้ัง 2 ประเทศ 

2. องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมของท้ัง 3 ประเทศมีความสอดคล้องกัน กล่าวคือ ท้ัง 3 ประเทศ
มีวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ มีความชัดเจน และมีความแข็งแกร่งในวัฒนธรรมตนเอง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งวัฒนธรรมด้านอาหาร สถานท่ีท่องเท่ียว ประเพณีในสังคม และวัฒนธรรม
ความเป็นอยู่ในระดับครอบครัว ไปจนถึงระดับการทำงาน 

3. ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้มักสอดแทรกวัฒนธรรมของตนเองผ่านอุตสาหกรรม
บันเทิง อาทิ วัฒนธรรมการด่ืมโซจู หรือเหล้าของประเทศเกาหลีใต้ท่ีสะท้อนออกมาผ่านการ
นำเสนอในเนื้อหาภาพยนตร์หรือซีรีส์ หรือ วัฒนธรรมความเคารพซึ่งกันและกันในท่ีทำงาน 
การแบ่งชนช้ันในระดับหัวหน้าและลูกน้อง การทักทายคนรู้จัก คนรัก หรือคนแปลกหน้าท่ี
แตกต่างกันของประเทศญี่ปุ่นท่ีถูกนำเสนอผ่านภาพยนตร์หรือซีรีส์เช่นเดียวกัน ส่ิงเหล่านี้ทำ
ให้ผู้บริโภครับรู้ภาพลักษณ์ของประเทศท้ัง 2 นี้ได้โดยง่าย ซึ่งจะมีความแตกต่างกับประเทศ
ไทยท่ีมีการสอดแทรกวัฒนธรรมในอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีค่อนข้างน้อย หรือยังไม่เด่นชัด อาจ
เป็นเพราะอุตสาหกรรมบันเทิงยังไม่ได้รับการสนับสนุนเท่าท่ีควรดังท่ีกล่าวมาข้างต้น 

4. องค์ประกอบของซีรีส์วายแต่ละประเทศถูกนำเสนออกมาได้แตกต่างกัน โดยซีรีส์วายของ
ประเทศไทยสามารถนำเสนอองค์ประกอบได้ดีในทุกองค์ประกอบ โดยเฉพาะองค์ประกอบ
ด้านบทประพันธ์ท่ีมีความหลากหลาย เข้าใจง่าย และมีความแปลกใหม่ ซึ่งจะเช่ือมโยงต่อ
องค์ประกอบด้านความคิดหรือแก่นและองค์ประกอบด้านตัวละครและการวางนิสัยในซีรีส์
วายจากประเทศไทย องค์ประกอบด้านผู้กำกับมีบทบาทสำคัญต่อการผลิตซีรีส์วาย และมีผล
ต่อการตัดสินใจรับชมของผู้บริโภค เนื่องจากช่ือเสียงของผู้กำกับสามารถทำให้ผู้บริโภค
ตัดสินใจเลือกรับชมซีรีส์วายเรื่องนั้น ๆ อีกท้ังในปัจจุบันผู้กำกับซีรีส์วายของประเทศไทยบาง
คนยังอยู่ในกลุ่มของ LGBTQIA+ ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับ LGBTQIA+ จึงทำ
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ออกมาได้อย่างดี และนำเสนอได้อย่างสร้างสรรค์ อาทิ การนำเสนอเนื้อหาฉาก NC ท่ีมีความ
แปลกใหม่ หรือการปรับเปล่ียนบทประพันธ์ให้มีความเหมาะสมกับส่ือ หรือเหมาะสมกับยุค
สมัย นอกจากนี้ผู้กำกับยังมีผลต่อองค์ประกอบนักแสดงเช่นเดียวกัน กล่าวคือ นักแสดงมี
แนวโน้มท่ีจะเลือกรับงานแสดงหากผู้กำกับคนนั้น ๆ มีช่ือเสียง และเนื่องจากนักแสดงซีรีส์
วายของประเทศไทยมีความหลายหลายท้ังชาติพันธุ์ และรูปลักษณ์ การเลือกนักแสดงให้
เหมาะสมกับบทบาท หรือบทประพันธ์จึงเป็นไปได้ง่าย สามารถกล่าวได้ว่า การผลิตซีรีส์วาย
ของประเทศไทยถือเป็นการทำอุตสาหกรรมรูปแบบหนึ่งท่ีครบวงจร ท้ังในด้านการผลิต การ
นำเสนอ และการส่งออก 

5. ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นจะโดดเด่นในองค์ประกอบของตัวละครและการวางนิสัย ซึ่งจะถูก
สะท้อนมาจากองค์ประกอบด้านบทประพันธ์ และองค์ประกอบด้านความคิดหรือแก่นของ
เรื่อง เนื่องจากซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมีความเป็นจริงสูง สามารถสะท้อนความเป็นมนุษย์
ได้อย่างตรงไปตรงมา อีกท้ังยังสะท้อนสังคม ตัวละครจึงถูกพัฒนามาให้มีความคิดท่ีลึกซึ้ง มี
มิติทางความคิดและมีการพัฒนาตัวละครได้อย่างดี ซึ่งจะมีความสัมพันธ์ต่อองค์ประกอบด้าน
นักแสดงท่ีทำการแสดงได้อย่างดีเยี่ยม เข้าถึงบทบาท และถ่ายทอดอารมณ์ได้ตามบท
ประพันธ์ นอกจากนี้องค์ประกอบด้านภาพของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นก็ทำออกมาได้ต่อเนื่อง 
ท้ังในด้านบรรยากาศและอารมณ์ อีกท้ังยังสามารถนำเสนอภาพออกมาในรูปแบบของศิลปะ
ภาพยนตร์ได้ดีเช่นเดียวกัน 

6. ซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้จะนำเสนอองค์ประกอบทางด้านนักแสดงเป็นหลัก กล่าวคือ ซี
รีส์วายเกาหลีมักใช้นักแสดงท่ีมีช่ือเสียงอยู่แล้ว อาทิ ศิลปิน นักร้อง หรือ ไอดอลมาทำการ
แสดงเนื่องจากศิลปินหรือไอดอลมีฐานแฟนคลับอยู่แล้ว การเลือกนักแสดงเหล่านี้มาแสดง
สามารถเพิ่มฐานผู้รับชมได้ อีกท้ังปัจจัยเรื่องค่าจ้างก็มีผลต่อการเลือกนักแสดง เนื่องจากซีรีส์
วายของประเทศเกาหลีใต้ยังอยู่ในขั้นตอนของการพัฒนา การเลือกนักแสดงท่ีเป็นศิลปิน
ไอดอล สามารถช่วยลดต้นทุนในเรื่องค่าจ้างของนักแสดงได้ เนื่องจากค่าจ้างของนักแสดง
อาชีพ เปรียบเทียบกับศิลปินไอดอลมีความต่างกันอยู่ประมาณ 10 เท่า (Brighttv, 2021) 
การเลือกศิลปินไอดอลมาทำการแสดงนอกจากจะช่วยควบคุมเรื่องของงบประมาณแล้ว ยัง
ได้ฐานแฟนคลับมารับชมเพิ่มเติมอีกเช่นกัน องค์ประกอบด้านของเพลงในซีรีส์วายเกาหลีมี
ความโดดเด่นเป็นอย่างสูงเนื่องจาก ซีรีส์วายประเทศอื่น ๆ มักมีเพลงประกอบ ต้นฉบับ 
(Original Soundtrack) ซีรีส์อยู่ท่ี 2 – 3 เพลง แต่ประเทศเกาหลีมักจะผลิตเพลงประกอบ
ต้นฉบับไว้ค่อยข้างมาก บางเรื่องอาจมีถึง 10 เพลง จุดประสงค์เพื่อท่ีจะทำให้เพลงมีความ
สอดคล้องต่อการนำเสนอเนื้อหาในแต่ละฉากนั้นเอง  
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5.1.2 สรุปผลการวิจัยเชิงปริมาณ 
1. ลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคซีรีส์วายเป็นเพศหญิงมากท่ีสุด จำนวน 236 คน

คิดเป็นร้อยละ 59 มีอายุระหว่าง 20-29 ปี มากท่ีสุด จำนวน 219 คน คิดเป็นร้อยละ 54.75 มี
การศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด จำนวน 272 คน คิดเป็นร้อยละ 68 ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชนมากท่ีสุด จำนวน 175 คน คิดเป็นร้อยละ 43.75 และมีรายได้เฉล่ียส่วนบุคคลต่อ
เดือน 20,000-39,999 บาท มากท่ีสุด จำนวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 

2. ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดของผู้บริโภคซีรีส์วายอยู่ในระดับเชิง
บวก (ค่าเฉล่ีย=4.02) โดยผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจาก
ประเทศแหล่งกำเนิดญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=4.08) ซึ่งมีทัศนคติต่อด้านภาพ (Spectacle) ในระดับเชิง
บวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.26), ผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจาก
ประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ (ค่าเฉล่ีย=4.02) ซึ่งมีทัศนคติต่อด้านภาพ (Spectacle) ในระดับ
เชิงบวก (ค่าเฉล่ีย=4.18),  ผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจาก
ประเทศแหล่งกำเนิดไทย (ค่าเฉล่ีย=3.96) ซึ่งมีทัศนคติต่อด้านเพลงในระดับเชิงบวกมาก 
(ค่าเฉล่ีย=4.38) 
2.1. ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 

2.1.1.เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบโดยละเอียด พบว่า ในด้านองค์ประกอบของบท
ประพันธ์และเค้าโครงเรื่อง มีสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านความคิดหรือแก่น กล่าวคือซี
รีส์วายของประเทศไทยมีประเด็นเค้าโครงเรื่องท่ีเข้าใจง่าย และมีบทประพันธ์ท่ี
เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน ทำให้เกิดการเล่าเรื่องท่ีชัดเจนในองค์ประกอบของแก่น
หรือความคิด ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีผู้เช่ียวชาญได้กล่าวว่า ซีรีส์วาย
ประเทศไทยมีบทประพันธ์ที่หลากหลาย ส่งผลให้มีเนื้อเรื่องท่ีเข้าใจง่าย และมีการเล่า
เรื่องราวที่ชัดเจน 

2.1.2.องค์ประกอบด้านผู้กำกับได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกทุกประเด็น โดยประเด็นท่ีได้รับ
ทัศนคติเชิงบวกและมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือประเด็นด้านเข้าใจในบทประพันธ์ ประเด็นด้าน
ผู้กำกับมีช่ือเสียง และมีความเช่ียวชาญในการกำกับ มีค่าเฉล่ียท่ีเท่ากัน และเป็น
ประเด็นท่ีได้รับทัศนคติเชิงบวกในอันดับท่ี 2 และ 3 รองลงมา นอกจากนี้ประเด็นด้าน
ผู้กำกับเข้าใจใน LGBTQIA+ และการนำเสนอฉาก NC ได้ดีและสร้างสรรค์ เป็น
ประเด็นท่ีได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก และเมื่อนำข้อมูลเชิงคุณภาพมาวิเคราะห์ร่วม 
สามารถพบความสอดคล้องในข้อมูลดังนี้ ผู้เช่ียวชาญ และ ผู้บริโภคมองว่าผู้กำกับซีรีส์
วายของประเทศไทยมีความเช่ียวชาญในการกำกับ และช่ือเสียงของผู้กำกับมีส่วน
สำคัญท่ีทำให้การผลิตซีรีส์วายของประเทศไทยออกมาได้ดี อีกท้ังผู้เช่ียวชาญมีความ
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คิดเห็นว่าผู้กับกับซีรีส์วายของประเทศไทยมีความเข้าใจใน LGBTQIA+ เนื่องจากมีผู้
กำกับท่ีอยู่ในกลุ่ม LGBTQIA+ ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหาต่าง ๆ สามารถนำเสนอ
ออกมาได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ โดยเฉพาะเนื้อหาฉาก NC ซึ่งสอดคล้องกับ
ความคิดเห็นของผู้บริโภค โดยอ้างอิงจากค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติ 

2.1.3.ดารานำแสดงมีช่ือเสียงเป็นประเด็นหลักท่ีได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดในองค์ประกอบด้าน
นักแสดง รองลงมาเป็นประเด็นด้านความเหมาะสมกับบทประพันธ์ และประเด็น
นักแสดงท่ีหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีกล่าวว่า
นักแสดงซีรีส์วายของประเทศไทยมีความหลายหลาย ท้ังรูปลักษณ์ และชาติพันธุ์ 
ส่งผลให้ผู้กำกับสามารถคัดเลือกนักแสดงท่ีเหมาะสมกับบทประพันธ์ได้ 

2.1.4.องค์ประกอบด้านเพลงเป็นองค์ประกอบท่ีได้รับระดับทัศนคติท่ีเชิงบวกมากในทุก
ประเด็น โดยประเด็นท่ีได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดคือประเด็นเพลงสามารถสร้างความจดจำ
ให้กับซีรีส์ได้ 

2.1.5.องค์ประกอบด้านภาพได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก โดยประเด็นเรื่องของภาพมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา ได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก 

2.2. ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น 
2.2.1.เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบโดยละเอียด พบว่าในองค์ประกอบด้านบทประพันธ์

และเค้าโครงเรื่อง ประเด็นด้านบทประพันธ์เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบันได้รับค่าเฉล่ีย
สูงสุด ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นได้มีการ
พัฒนาบทประพันธ์ให้มีความเหมาะสมกับยุคสมัยมากขึ้นในปีท่ีผ่านมา โดยใช้วิธีการ
สอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นลงไป ท้ังในด้านวัฒนธรรมทางสังคม วัฒนธรรม
ครอบครัว ทำให้ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมีความเหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน 

2.2.2.องค์ประกอบในด้านตัวละครและการวางนิสัยได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก โดยประเด็น
ท่ีได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดคือประเด็นตัวละครมีความคิดลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
คุณภาพ ท่ีกล่าวว่าตัวละครของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นมีความคิดลึกซึ้ง และมีความเป็น
มนุษย์สูง กล่าวคือ มีความเป็นจริงในตัวละครอยู่ สูง ซึ่งสามารถเช่ือมโยงไปถึง
องค์ประกอบด้านบทประพันธ์ข้างต้น เพราะมีการปรับบทประพันธ์ให้เหมาะสมกับ
สังคมในปัจจุบันมากยิ่งขึ้น การสร้างตัวละครจึงถูกสร้างให้ไปในทิศทางเดียวกัน โดยจะ
นำเสนอวัฒนธรรมของประเทศผ่านตัวละครเป็นหลัก  

2.2.3.ในองค์ประกอบด้านความคิดหรือแก่น ประเด็นเรื่องการเล่าเรื่องท่ีชัดเจนได้รับค่าเฉล่ีย
สูงสุด และมีระดับทัศนคติเชิงบวก ซึ่งอาจสะท้อนถึงข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า 
ประเทศญี่ปุ่นมุ่งนำเสนอซีรีส์วายท่ีเน้นเรื่องราวเพื่อสะท้อนความเป็นจริงในสังคม 
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สืบเนื่องจากประเทศญี่ปุ่นมี หนังผู้ใหญ่ (Adult film) อยู่แล้ว การเล่าเรื่องเลยมุ่งเน้น
ไปยังมุมมองความรักในอีกรูปแบบหนึ่งเพื่อสร้างความแตกต่าง และนำเสนอออกมา
แบบชัดเจน  

2.2.4.ประเด็นด้านความเช่ียวชาญในการกำกับได้ค่าเฉล่ียสูงสุดในองค์ประกอบด้านผู้กำกับ 
ตามด้วยประเด็นผู้กำกับเข้าใจในบทละคร และสามารถนำเสนอฉาก NC ได้ดีและ
สร้างสรรค์ 

2.2.5.องค์ประกอบด้านนักแสดงสอดคล้องกับองค์ประกอบด้านบทประพันธ์ และ
องค์ประกอบด้านตัวละครและการวางนิสัย กล่าวคือนักแสดงสามารถทำการแสดงได้ดี 
เนื่องจากมีบทประพันธ์ที่เหมาะสมกับสังคมในปัจจุบัน อีกท้ังยังมีการพัฒนาความคิดท่ี
ลึกซึ้ง และพัฒนานิสัยของตัวละครอยู่ตลอดเวลา 

2.2.6.เพลงทำให้เกิดอารมณ์ร่วมในการรับชมซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น จากข้อมูลของผู้บริโภค 
พบว่าเพลงประกอบซีรีว์วายประเทศญี่ปุ่นสามารถทำให้เกิดอารมณ์ร่วมในการรับชม 
อีกท้ังยังมีความสอดคล้องกับเนื้อหามาก 

2.2.7.องค์ประกอบด้านของภาพ ได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก โดยประเด็นท่ีได้ค่าเฉล่ียน
สูงสุดคือประเด็นการนำเสนอภาพได้แปลกใหม่ รองลงมาเป็นการนำเสนอภาพใน
บรรยากาศและอารมณ์ท่ีต่อเนื่อง และ การนำเสนอภาพในรูปแบบของศิลปะ
ภาพยนตร์ ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า ประเทศญี่ปุ่นมันสร้างซีรีส์ท่ีมี
การคุมโทนของภาพ ท้ังบรรยากาศ และอารมณ์ อีกท้ังยังสังนำเสนอภาพในรูปแบบ
ของศิลปะภาพยนตร์ ได้อย่างดี ซึ่งจะสะท้อนถึงองค์ประกอบด้านผู้กำกับท่ีมีความ
เช่ียวชาญในการกำกับ 

2.3. ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
2.3.1.เมื่อพิจารณาแต่ละองค์ประกอบโดยละเอียด พบว่าในองค์ประกอบด้านบทประพันธ์ 

ประเด็นเค้าโครงเรื่องเข้าใจง่ายได้รับค่าเฉล่ียสูงสุด ในองค์ประกอบด้านตัวละครและ
การวางนิ สัย ประเด็นท่ีได้ค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ประเด็นตัวละครมีหลายมิติ และ
องค์ประกอบด้านของความคิดหรือแก่น ประเด็นการเล่าเรื่องท่ีชัดเจนได้รับค่าเฉล่ียสูง
สูด เมื่อนำมาวิเคราะห์ สามารถกล่าวได้ว่าแนวทางการพัฒนาซีรีส์วายของประเทศ
เกาหลีใต้มีความคล้ายคลึงกับซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นท่ีเริ่มมีก ารพัฒนาใน 3 
องค์ประกอบนี้มากขึ้น 

2.3.2.ความเช่ียวชาญของผู้กำกับเป็นประเด็นหลักท่ีได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดในองค์ประกอบด้านผู้
กำกับ ตามมาด้วยการเข้าใจในบทประพันธ์ และ สามารถปรับบทประพันธ์ให้เข้ากับ
ส่ือได้ ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพ ท่ีกล่าวว่า ซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้มี
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การทำโปรดักช่ัน (Production) ท่ีดี มีความแข็งแกร่งในการทำโปรดักช่ัน อีกท้ังผู้
กำกับยังมีบทบาทสำคัญในการสร้างซีรีส์วาย สืบเนื่องจากประเทศเกาหลีใต้ส่งออก
อุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก ดังนั้นการผลิต หรือการสร้างซีรีส์ 1 เรื่องจึงมีการวาง
แผนการทำโปรดักช่ันท่ีครอบคลุม และเป็นระบบ 

2.3.3.ประเด็นนักแสดงทำการแสดงได้ดี ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดในองค์ประกอบด้านนักแสดง 
รองลงมาด้วยประเด็นความเหมาะสมกับบทประพันธ์ และ มีนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง ซึ่ง
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า การเลือกนักแสดงซีรีส์วายของเกาหลีใต้ มัก
เลือกนักแสดงท่ีมีช่ือเสียงอยู่แล้ว อาทิ ศิลปินไอดอล เพื่อเป็นการดึงฐานแฟนคลับมา
รับชม นอกจากนี้ ศิลปินไอดอลของเกาหลีใต้ นอกจากการฝึกร้อง หรือฝึกเต้น ฝึก
ภาษาแล้ว ยังต้องฝึกการแสดงด้วยเช่นกัน (Jihyun Lee, 2021) ทำให้ศิลปินไอดอลมี
ความสามารถในการแสดงอยู่แล้ว การเลือกศิลปินไอดอลมาเป็นนักแสดงจึงไม่ใช่เรื่อง
แปลกใหม่ในอุตสาหกรรมการผลิตซีรีส์ อีกท้ังปัจจัยเรื่องค่าจ้างก็มีผลต่อการเลือก
นักแสดง เนื่องจากซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้ยังอยู่ในขั้นตอนของการพัฒนา การ
เลือกนักแสดงท่ีเป็นศิลปินไอดอลสามารถช่วยลดต้นทุนในเรื่องค่าจ้างของนักแสดงได้ 
เนื่องจากค่าจ้างของนักแสดงอาชีพ เปรียบเทียบกับศิลปินไอดอลมีความต่างกันอยู่
ประมาณ 10 เท่า (Brighttv, 2021) การเลือกศิลปินไอดอลมาทำการแสดงนอกจากจะ
ช่วยควบคุมเรื่องของงบประมาณแล้ว ยังได้ฐานแฟนคลับมารับชมเพิ่มเติมอีกเช่นกัน 

2.3.4.ในองค์ประกอบด้านของเพลง ประเด็นเรื่องของเพลงทำให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหา
ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุด และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก สอดคล้องกับข้อมูลเชิง
คุณภาพท่ีกล่าวว่า การผลิตเพลงต่อการทำซีรีส์ 1 เรื่องของประเทศเกาหลีใต้ สามารถ
ผลิตได้มากถึง 5 – 6 เพลง โดยบางเรื่องมีการผลิตไปมากกว่า 10 เพลง เพื่อนำเพลง
เหล่านั้นมาใส่ในแต่ละฉากของซีรีส์ เพื่อให้เกิดอารมณ์ร่วมของผู้รับชมท่ีมีต่อซีรีส์วาย
ในแต่ละฉาก ซึ่งมีความสัมพันธ์ไปยังองค์ประกอบด้านภาพเช่นเดียวกัน โดยประเด็น
ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา และนำเสนอภาพได้สวยงาม ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุด เป็น 
2 อันดับแรก และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบด้านของภาพ และ เพลง อีกท้ังยังสัมพันธ์ถึงองค์ประกอบด้าน
ความเช่ียวชาญของผู้กำกับ และการทำโปรดักช่ันท่ีเป็นระบบ ท่ีได้สรุปมาข้างต้น 

3. ทัศนคติต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายของผู้บริโภคซีรีส์วายอยู่ในระดับ เชิงบวก 
(ค่าเฉล่ีย=3.89) โดยผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อภาพลักษณ์ประเทศเกาหลีใต้ 
(ค่าเฉล่ีย=4.26) ซึ่งมีทัศนคติต่อด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงในระดับเชิงบวกมาก 
(ค่าเฉล่ีย=4.45), ผู้บริโภคซีรีส์วายมีทัศนคติเชิงบวกมากต่อภาพลักษณ์ประเทศญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=
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4.24) ซึ่งมีทัศนคติต่อด้านการเมืองในระดับเชิงบวกมาก (ค่าเฉล่ีย=4.28)  ส่วนทัศนคติต่อ
ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทยอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉล่ีย=3.16) มีทัศนคติเชิง
บวกต่อด้านวัฒนธรรม (ค่าเฉล่ีย=4.09)  
3.1. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย 

3.1.1.ค่าเฉล่ียรวมของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทยอยู่ท่ี 3.16 ซึ่งมีระดับ
ทัศนคติรวมในระดับปานกลาง โดยองค์ประกอบด้านวัฒนธรรมของประเทศไทยอยู่ท่ี 
4.09 ซึ่งอยู่ในระดับทัศนคติเชิงบวกมาก เมื่อพิจารณาโดยละเอียดพบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีทัศนคติท่ีเป็นเชิงบวกมากในประเด็นวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ โดยประเด็นมี
วัฒนธรรมท่ีมีช่ือเสียง และประเด็นมีวัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง เป็นประเด็นเชิงบวกลำดับ
ท่ี 2 และ 3 รองลงมา  

3.1.2.องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง และ องค์ประกอบด้านการเมือง 
มีระดับทัศนคติปานกลาง อยู่ท่ี 2.75 และ 2.63 ตามลำดับ เมื่อพิจารณาโดยละเอียด
พบว่า ประเด็นความมั่นคงทางการเมือง ประชากรไม่ได้รับการส่งเสริมและพัฒนา และ
ประเด็นด้านประเทศท่ีกำลังพัฒนา เป็นประเด็นท่ีได้รับระดับทัศนคติเชิงลบใน
องค์ประกอบด้านการเมือง  

3.1.3.สำหรับองค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง พบว่า ประเด็นต้นทุน
แรงงานต่ำ ประเด็นเศรษฐกิจไม่มั่นคง ได้รับระดับทัศนคติเชิงลบ และประเด็น
อุตสาหกรรมไม่ได้รับการสนับสนุน ได้รับระดับทัศนคติปานกลางท่ีน้ อยท่ีสุด ซึ่ง
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท้ัง 4 คนท่ีกล่าวว่า องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมของ
ประเทศไทยนั้นแข็งแกร่ง และเป็นเอกลักษณ์ แต่องค์ประกอบด้านการเมือง ประเทศ
ไทยยังเป็นประเทศท่ีไม่พัฒนา และเป็นประเทศท่ียังไม่ได้รับการสนับสนุนทาง
อุตสาหกรรมบันเทิง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงทัศนคติเชิงลบต่อองค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ
เช่นเดียวกัน   

3.2. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่น 
3.2.1.ค่าเฉล่ียรวมของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศญี่ปุ่นอยู่ท่ี 4.24 ซึ่งมีระดับ

ทัศนคติรวมในระดับเชิงบวกมากในท้ัง 3 องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบด้านการเมือง
ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุด อยู่ ท่ี 4.28 เมื่อพิจารณาโดยละเอียดพบว่าประเด็นด้านเป็น
ประเทศท่ีพัฒนาแล้วมีค่าเฉล่ียสูงสุด และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมากเป็นอันดับ
หนึ่ง รองลงมาเป็นประเด็นประชากรได้รับการส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต และ
ประเด็นด้านการเมืองมั่นคง ท่ีได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมากรองลงมาตามลำดับ 
สอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่าประเทศญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว 
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3.2.2.ประเด็นด้านมาตรฐานการครองชีพสูง มีระบบสวัสดิการ ต้นทุนแรงงานสูง เศรษฐกิจ
มั่นคง และประเด็นด้านการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง ได้รับระดับทัศนคติเชิง
บวกมาก ส่งผลให้ค่าเฉล่ียขององค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง
ได้รับค่าเฉล่ียท่ี 4.22 

3.2.3.ประเด็นด้านวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ วัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง และ วัฒนธรรมท่ีมี
ช่ือเสียง ได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า 
วัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นมีความเป็นเอกลักษณ์ และมีช่ือเสียง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
วัฒนธรรมด้านประวัติศาสตร์ สังคม และอาหาร  

3.3. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้ 
3.3.1.ค่าเฉล่ียรวมของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศเกาหลีใต้อยู่ท่ี 4.26 ซึ่งมี

ระดับทัศนคติรวมในระดับเชิงบวกมาก โดย 2 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้าน
เศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง และองค์ประกอบด้านการเมือง ได้รับระดับทัศนคติ
เชิงบวกมาก และองค์ประกอบด้านวัฒนธรรมได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก 

3.3.2.เมื่อพิจารณาโดยละเอียดพบว่า ประเด็นด้านประเทศท่ีพัฒนาแล้ว ประชากรได้รับการ
ส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิต และประชากรมีระดับการศึกษาสูง ได้รับระดับ
ทัศนคติเชิงบวกมากในองค์ประกอบด้านการเมือง ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ท่ีกล่าวว่าประเทศเกาหลีใต้เป็นประเทศท่ีพัฒนาในด้านการเมือง สามารถสังเกตได้จาก
ประชากรท่ีมีการศึกษาท่ีสูง มีการแข่งขันกันเพื่อเข้าเรียนในมหาวิทยาลัยช้ันนำ หรือ
ทำงานในองค์กรท่ีมีช่ือเสียง 

3.3.3.องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมมีค่าเฉล่ียสูงสุด อยู่ท่ี 4.45 และมีระดับ
ทัศนคติเชิงบวกมาก โดยทุกประเด็นได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก แต่ประเด็นท่ีได้
ค่าเฉล่ียสูงสุดคือประเด็นการเป็นประเทศท่ีเน้นอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก ค่าเฉล่ีย 
4.66 ประเด็นมีอุตสาหกรรมท่ีครบวงจร ค่าเฉล่ีย 4.65 และ ประเด็นการพัฒนา
อุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่องค่าเฉล่ีย 4.54 รองลงมาตามลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูล
เชิงคุณภาพ ท่ีกล่าวว่าประเทศเกาหลีใต้เน้นอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก มี
อุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบวงจร พัฒนาอุตสาหกรรมบันเทิงอยู่ตลอดจากการสนับสนุน
ของภาครัฐและเอกชน 

3.3.4.องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมของประเทศเกาหลีใต้ มีระดับทัศนคติเชิงบวก เมื่อ
พิจารณาอย่างละเอียดพบว่า ประเด็นด้านวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์มีระดับทัศนคติ
เชิงบวกมาก และมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีกล่าวว่า 
วัฒนธรรมของประเทศเกาหลีใต้มีความเป็นเอกลักษณ์ สามารถนำเสนอภาพลักษณ์
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ของประเทศออกมาได้อย่างดีเยี่ยม อาทิ วัฒนธรรมเรื่องของอาหารการกิน ท่ี
สอดแทรกอยู่ในอุตสาหกรรมบันเทิง 

4. พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายอยู่ในระดับเห็นด้วยมากในการบริโภคซีรีส์วาย (ค่าเฉล่ีย=3.86) 
โดยผู้บริโภคซีรีส์วายเห็นด้วยมากท่ีจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศไทย (ค่าเฉล่ีย=4.02) 
เช่นเดียวกับซีรีส์วายจากประเทศเกาหลีใต้ (ค่าเฉล่ีย=3.79) และญี่ปุ่น (ค่าเฉล่ีย=3.77)  
4.1. พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายประเทศไทย 

4.1.1.พบว่าผู้บริโภคมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากกับซีรีส์วายของประเทศไทย โดยมี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.02 และมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากท่ีสุดในประเด็นการเลือกรับชมซี
รีส์วายจากประเทศไทยในอนาคต  

4.2. พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น 
4.2.1.พบว่าผู้บริโภคมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากกับซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่น  โดยมี

ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.79 และมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในประเด็นการเลือกรับชมซีรีส์
วายจากประเทศญี่ปุ่นในอนาคต  

4.3. พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ 
4.3.1.พบว่าผู้บริโภคมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากกับซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้ โดยมี

ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.77 และมีระดับพฤติกรรมเห็นด้วยมากในประเด็นการเลือกรับชมซีรีส์
วายจากประเทศเกาหลีใต้ในอนาคต  

5. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบ
ซีรีส์วายท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง (ค่า
สหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.610) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โดยภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด
ซีรีส์วายไทย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายไทยท่ีระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง 
(ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.560), ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น มี
ความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายญี่ปุ่นท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 
0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับปานกลาง (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์
สัน=0.527) และภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มีความสัมพันธ์กับ
ทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัว
แปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ำ (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.350) 

6. ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ำมาก (ค่าสหสัมพันธ์
เพียร์สัน=0.158) จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โดยภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์
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วายไทย มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ัง
สองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน  ในระดับต่ำมาก (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.137), 
ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายญี่ปุ่น มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ี
ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 โดยตัวแปรท้ังสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน ในระดับต่ำ
มาก (ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.152) ส่วนภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วายประเทศ
เกาหลี ไม่มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ  0.05 (ค่า
สหสัมพันธ์เพียร์สัน=0.078) 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

5.2.1 ซีรีส์วายเหมือนกัน แต่นำเสนอไม่เหมือนกัน 
จากผลสรุปผลข้างต้น พบว่าถึงแม้ว่าซีรีส์วายจะจัดอยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน มีองค์ประกอบของ

ซีรีส์ในรูปแบบเดียวกัน แต่เมื่อถูกนำเสนอผ่านภาพลักษณ์ประเทศแหล่งผลิตท่ีแตกต่างกัน ซีรีส์วาย

แต่ละประเทศก็จะมีองค์ประกอบหรือจุดเด่นท่ีต่างกัน และนำเสนอภาพลักษณ์ประเทศแหล่งผลิตซีรีส์

วายท่ีแตกต่างกัน 

ผู้กำกับ องค์ประกอบหลักของการสร้างซีรีส์วายประเทศไทย 

     จากผลข้อมูลเชิงปริมาณ พบว่า ซีรีส์วายของประเทศไทยสามารถนำเสนอองค์ประกอบได้ดี

ในทุกองค์ประกอบ โดยมีค่าเฉล่ียทางสถิติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายประเทศไทยโดยรวมอยู่ท่ี 3.96 

และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก โดยองค์ประกอบท่ีได้รับค่าเฉล่ียและระดับทัศนคติเชิงบวกมากคือ

องค์ประกอบด้านเพลง ค่าเฉล่ีย 4.38 อย่างไรก็ตามองค์ประกอบด้านของบทประพันธ์และเค้าโครง

เรื่องก็มีความสำคัญเช่นเดียวกัน โดยปัจจัยท่ีทำให้องค์ประกอบด้านบทประพันธ์และเค้าโครงเรื่องมี

ความสำคัญคือ ปัจจัยทางด้านเค้าโครงเรื่องท่ีเข้าใจง่าย ค่าเฉล่ีย  4.33 ปัจจัยด้านบทประพันธ์

เหมาะสมกับสังคมในยุคปัจจุบันค่าเฉล่ีย 4.00 และปัจจัยด้านบทประพันธ์มีความหลากหลาย 

ค่าเฉล่ีย 3.80 ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลจาก BL Watcher (2022a) ในเรื่องของจำนวนการผลิตซีรีส์วาย

ของประเทศไทยท่ีมีกว่ากว่า 65 เรื่องในปี พ.ศ. 2565 ท่ีผ่านมา โดยมีซีรีส์วายของประเทศไทยเนื้อหา

แปลกใหม่เพิ่มมากขึ้น นอกเหนือจากเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับความรักในวัยเรียนเหมือนท่ีเคยทำมา กล่าวคือ 

มีซีรีส์วายหลายประเภทมากขึ้น โดยหากอ้างอิงการจัดประเภทละครของ องอาจ สิงห์ลำพอง (2557) 

ซีรีส์วายของประเทศไทยมีบทประพันธ์และเนื้อหาท่ีจัดอยู่ในประเภทละครแนวชีวิต ประเภทละคร
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แนวตลก ประเภทละครแนวอาชญากรรมสืบสวนสอบสวน และประเภทละครแนวลึกลับเพิ่มมากขึ้น 

ส่ิงเหล่านี้ล้วนสะท้อนถึงการพัฒนาในด้านองค์ประกอบบทประพันธ์ของซีรีส์วายประเทศไทย  

จุดเด่นของซีรีส์วายประเทศไทยนอกเหนือจากการองค์ประกอบด้านบทประพันธ์ คือจุดเด่น

ในด้านองค์ประกอบผู้กำกับ โดยผลข้อมูลเชิงปริมาณ และข้อมูลเชิงคุณภาพ พบว่า องค์ประกอบด้าน

ผู้กำกับมีความสำคัญต่อการประกอบสร้างซีรีส์วายจากประเทศไทย ผลข้อมูลเชิงปริมาณพบว่า ปัจจัย

ด้านผู้กำกับท่ีเข้าใจในบทประพันธ์ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี  3.97 และได้ระดับทัศนคติเชิงบวก 

นอกจากนี้ปัจจัยทางด้านการปรับบทประพันธ์ให้เหมาะสมกับส่ือยังได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดเป็นอันสอง อยู่

ท่ี 3. 96 และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก ปัจจัยเหล่านี้สะท้อนถึงความเก่งกาจ และความมีฝีมือของผู้

กำกับ ซึ่งสอดคล้องกับผลข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้ให้ข้อมูลหลักท้ัง 4 คน โดยผลการศึกษาพบว่า ผู้

กำกับมีบทบาทสำคัญในการนำเสนอเนื้อหา เนื่องจากประเทศไทยมีบทประพันธ์ซีรีส์วายท่ี

หลากหลาย การนำบทประพันธ์มาพัฒนาเป็นซีรีส์ให้เหมาะสมกับส่ือนั้น ถือเป็นความเช่ียวชาญ ความ

ชำนาญ และความเก่งกาจของผู้กำกับในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งผู้กำกับแต่ละคนก็จะมีความเช่ียวชาญท่ี

แตกต่างกัน การนำเสนอเนื้อหาก็จะมีความแตกต่างกัน ซึ่งโดยปกติรูปแบบการนำเสนอเนื้อหาของผู้

กำกับแต่ละคนนั้นจะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าลายเซ็นของผู้กำกับ ซึ่งลายเซ็นของผู้กำกับจะสะท้อนอยู่ใน

ช้ินงานของผู้กำกับคนนั้น ๆ  โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรศักด์ิ บุญอาจ (2021) ท่ีพบว่าเมื่อผู้

กำกับได้ผลิตและเผยแพร่ผลงานออกมาจำนวนหนึ่ง ผลงานของผู้กำกับจะเปิดเผยให้เห็นถึงลีลาการ

นำเสนอท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว เหมือนเป็นลายมือหรือลายเซ็นของผู้กำกับ สามารถกล่าวได้ว่าผู้กำกับ

ท่ีมีลายเซ็นเป็นของตนเอง คือผู้กำกับท่ีมักจะนำเสนอเนื้อหาตามสไตล์ของตนเองเป็นส่วนใหญ่ เป็นผู้

กำกับท่ีมีความสามารถสร้างการจดจำของเนื้อหาต่อผู้บริโภค และมีความเช่ียวชาญในการกำกับ  

นอกจากนี้ผลการศึกษาจากข้อมูลเชิงคุณภาพยังพบว่า ผู้กำกับท่ีมีลายเซ็นท่ีชัดเจนและกำกับ

ซีรีส์วายส่วนใหญ่ เป็นผู้กำกับท่ีอยู่ในกลุ่ม LGBTQIA+ ผู้กำกับท่ีอยู่ในกลุ่มนี้จะมีการนำเสนอเนื้อหาท่ี

เป็นเอกลักษณ์ และมีความเป็นตัวเองสูง ซึ่งสามารถทำให้ผู้รับชมเกิดความรู้สึกสนใจ และเลือกท่ีจะ

รับชมผลงานจากผู้กำกับคนนั้น ๆ อาทิ คุณ กอล์ฟ ธัญญ์วาริน สุขะพิ สิษฐ์ ผู้กำกับซีรีส์เรื่อง 

Moments of love รักแค่ไหนให้แค่นั้น หรือซีรีส์บิ๊กโปรเจกต์อย่าง “Our Skyy2” หรือคุณโจโจ้ ทิ

ชากร ภูเขาทอง ผู้กำกับซีรีส์ LGBTQIA+เรื่อง GAYOK Bangkok ท้ัง 2 Season (พัฒนา ค้าขาย , 

2021) ผู้กำกับเหล่านี้ ต่างลายเซ็นท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ทำให้การนำเสนอซีรีส์ออกมามี

เอกลักษณ์ อีกท้ังยังสามารถนำเสนอเนื้อหาความรัก หรือการนำเสนอฉาก NC ได้อย่างสร้างสรรค์ 

และแปลกใหม่ บางผู้กำกับอาจนำเสนอฉาก NC อย่างตรงไปตรงมา ตามเอกลักษณ์ของตนเอง บางผู้
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กำกับอาจเลือกใช้องค์ประกอบอื่น ๆ มาใช้ในการนำเสนอเพื่อสร้างความแปลกใหม่ อาทิ การนำเสนอ

ฉาก NC ผ่านฉากหรือบรรยากาศท่ีแตกต่าง ยกตัวอย่างการนำเสนอฉากจูบท่ีอยู่ใต้ทะเลของซีรีส์เรื่อง

แปลรักฉันด้วยใจเธอ ท่ีนำเสนอบรรยากาศให้ออกมามีความเป็นศิลปะภายนตร์  ซึ่งสามารถทำให้

กลุ่มผู้บริโภคเกิดความสนใจ และเลือกรับชมตามความชอบได้  

จากผลการศึกษาเชิงปริมาณ พบว่ากลุ่มผู้บริโภคท่ีรับชมซีรีส์วายส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง ร้อยละ 

59.00 และกลุ่ม LGBTQIA+ ร้อยละ 28.75 โดยค่าเฉล่ียท้ัง 2 กลุ่มผู้บริโภครวมกันอยู่ ท่ีร้อยละ 

87.75 ซึ่งถือเป็นกลุ่มผู้บริโภคหลักในการเลือกรับชมซีรีส์วาย ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหาซีรีส์วายท่ีมา

จากผู้กำกับท่ีเป็น LGBTQA+ จะสามารถเข้าถึงคนกลุ่มผู้บริโภคหลักได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ สวียา นุชพิทักษ์ (2554) ท่ีได้ศึกษาเกี่ยวกับความสอดคล้องระหว่างแนวคิดเกี่ยวกับตนเองและ

บุคลิกภาพตราสินค้าต่อการตอบสนองตราสินค้าของผู้บริโภค โดยงานวิจัยพบว่า ผู้บริโภคมักช่ืนชอบ

สินค้าท่ีมีบุคลิกภาพเหมือนหรือสอดคล้องกับบุคลิกภาพหรือภาพลักษณ์ของตนเอง อีกท้ังความ

เหมือนกันของบุคลิกภาพตราสินค้า (Similarity of personality) จะส่งผลดีต่อการดึงดูดความสนใจ

ของผู้บริโภคและก่อให้เกิดความช่ืนชอบ โดยงานวิจัยได้หยิบยกแนวคิดของ Blythe (1997) และ 

Parker (2009) มาอธิบายว่า หากภาพลักษณ์ของผู้บริโภคเหมือนหรือสอดคล้องกับภาพลักษณ์ตรา

สินค้า ก็จะส่งผลดีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค อาทิ ความช่ืนชอบตราสินค้า ความต้ังใจซื้อ หรือทัศนคติต่อ

ตราสินค้า หากจำกัดนิยามคำว่าสินค้าท่ีกล่าวมาเป็นซีรีส์วาย และการซื้อสินค้าเป็นการเลือกรับชม 

จะสามารถสรุปได้ว่าผู้บริโภคเลือกรับชมซีรีส์วายท่ีผลิตจากผู้กำกับ LGBTQIA+ โดยเลือกรบัชมเพราะ

มีความเหมือนหรือสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของตนเอง  

นอกจากนี้ผลจากข้อมูลเชิงคุณภาพยังพบว่า ผู้กำกับยังมีอิทธิต่อองค์ประกอบนักแสดง

เช่นเดียวกัน กล่าวคือ นักแสดงมีแนวโน้มท่ีจะเลือกรับงานแสดงหากผู้กำกับท่ีมีช่ือเสียง และเนื่องจาก

นักแสดงซีรีส์วายของประเทศไทยมีความหลายหลายท้ังชาติพันธุ์ และรูปลักษณ์ การเลือกนักแสดงให้

เหมาะสมกับบทบาท หรือบทประพันธ์จึงเป็นไปได้ง่าย ดังนั้นองค์ประกอบผู้กำกับจึงมีความสัมพันธ์

ต่อองค์ประกอบนักแสดง 

สามารถกล่าวได้ว่าองค์ประกอบด้านผู้กำกับมีความสัมพันธ์ต่อการประกอบสร้างซีรีส์วายของ

ประเทศไทย เพราะองค์ประกอบของผู้กำกับมีความสัมพันธ์ต่อองค์ประกอบด้านอื่น ๆ โดยเฉพาะ

องค์ประกอบด้านบทประพันธ์ ความชำนาญของผู้กำกับท่ีสามารถปรับบทประพันธ์ให้มีความ

เหมาะสมกับส่ือ และนำเสนอฉากต่าง ๆ รวมถึงฉาก NC ให้มีความแปลกใหม่ และสร้างสรรค์ อีกท้ัง
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ยังส่งผลต่อการคัดเลือกนักแสดงให้มีความเหมาะสมกับบทประพันธ์และการประกอบสร้างซีรีส์วาย

ของประเทศไทย  

การส่งออกสินค้าเชิงวัฒนธรรม คือจุดเด่นของซีรีส์วายประเทศญ่ีปุ่น 

   ผลการศึกษาเชิงปริมาณพบว่า ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นจะโดดเด่นในองค์ประกอบภาพเป็น

หลักโดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.26 และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวกมาก โดยปัจจัยหลักท่ีได้ระดับทัศนคติ

เชิงบวกมาก คือปัจจัยทางด้านการนำเสนอภาพได้สวยงาม ค่าเฉล่ียร้อบละ 4.36 ปัจจัยด้านภาพมี

ความสอดคล้องกับเนื้อหา ค่าเฉล่ีย 4.33 และปัจจัยด้านนำเสนอภาพในบรรยากาศและอารมณ์

เดียวกันค่าเฉล่ีย 4.25 ซึ่งมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงคุณภาพเช่นเดียวกัน โดยผลการศึกษาข้อมูล

เชิงคุณภาพพบว่า ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมีองค์ประกอบเด่นทางด้านบทประพันธ์ ด้านตัวละคร

และการวางนิสัย ด้านนักแสดง และด้านของภาพ  

ผลจากการศึกษาเชิงคุณภาพพบว่า ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมีความเป็นจริงสูง สามารถ

สะท้อนความเป็นมนุษย์ได้อย่างตรงไปตรงมา อีกท้ังยังสะท้อนสังคม สะท้อนถึงปัญหาของกลุ่ม 

LGBTQIA+ ในด้านความรักได้อย่างเหมาะสม จึงส่งผลให้องค์ประกอบด้านตัวละครและการวางนิสัย

ถูกพัฒนามาให้มีความคิดท่ีลึกซึ้ ง มีมิติทางความคิดและมีการพัฒนาตัวละครได้อย่างดี ซึ่งจะมี

ความสัมพันธ์ต่อองค์ประกอบด้านนักแสดง ท่ีทำการแสดงได้อย่างดีเยี่ยม เข้าถึงบทบาท และ

ถ่ายทอดอารมณ์ได้ตามบทประพันธ์ การนำเสนอภาพของซีรีส์วายญี่ปุ่นมีความต่อเนื่อง และเข้าถึง

อารมณ์ได้ดี บรรยากาศและอารมณ์มีความต่อเนื่องกันท้ังซีรีส์ 

นอกจากนี้ผลจากการศึกษาเชิงคุณภาพยังพบเพิ่มเติมว่า ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นมักจะ

สอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศเข้าไปในเนื้อหา โดยสามารถวิเคราะห์ได้จากการองค์ประกอบด้าน

ตัวละครและการวางนิสัยในด้านของกระทำของตัวละคร คำพูด หรือการปฏิบัติตน อีกท้ังการ

สอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นยังอยู่ในองค์ประกอบด้านของบทประพันธ์เช่นเดียวกัน โดย

วัฒนธรรมท่ีถูกสอดแทรกเข้าไปจะเป็นวัฒนธรรมทางด้านความเคารพซึ่งกันและกัน การแบ่งชนช้ันใน

ระดับหัวหน้าและลูกน้อง การทักทายคนรู้จัก คนรัก หรือคนแปลกหน้าท่ีแตกต่างกัน นอกจากนี้ยังมี

วัฒนธรรมอื่น ๆ สอดแทรกเพิ่มเติม อาทิ วัฒนธรรมทางสังคม ยกตัวอย่างการรับประทานอาหารในท่ี

สาธารณะ การทักทายด้วยการโค้ง การท้ิงขยะตามท่ีท่ีกำหนดไว้ การใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 

เหล่านี้ล้วนสะท้อนถึงภาพลักษณ์ของประเทศญี่ปุ่นท่ีเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว โดยมีองค์ประกอบของ

วัฒนธรรมเป็นส่วนสำคัญท่ีสอดแทรกอยู่ ซึ่งผู้บริโภคท่ีเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น จะ
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มองเห็นถึงภาพลักษณ์เหล่านี้ผ่านการนำเสนอเนื้อหาท่ีมีความเป็นจริง ผ่านตัวละครท่ีมีความคิดและมี

ความเป็นมนุษย์อยู่สูง และการกระทำท่ีสะท้อนถึงเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม  

การสอดแทรกวัฒนธรรมเหล่านี้ลงไปในซีรีส์วาย ถือเป็นการสร้างสินค้าทางวัฒนธรรม

รูปแบบหนึ่ง ซึ่งสินค้าทางวัฒนธรรมเป็นการรวบรวมนำเอกลักษณ์เฉพาะของประเทศเหล่านั้นมา

ประกอบสร้าง และส่งออกจนเกิดเป็นภาพลักษณ์ของประเทศในท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Parameswaran และ Pisharodi (1994) ท่ีได้ศึกษาถึงคุณลักษณะท่ีก่อให้เกิดภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิด โดยวัฒนธรรมจัดอยู่ในคุณลักษณะท่ัวไปของประเทศแหล่งกำเนิด (General country 

attribute [GCA]) หมายถึง การรับรู้ช่ือเสียง หรือมุมมองท่ีชาวต่างชาติเข้าใจหรือมีความคิดต่อชาติ

นั้น ๆ โดยมีความเกี่ยวข้องในองค์ประกอบด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจ และด้านวัฒนธรรม 

นอกจากนี้การส่งออกซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่นท่ีเป็นสินค้าทางวัฒนธรรม ยังมีความสัมพันธ์ต่อ

องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจเช่นเดียวกัน อ้างอิงงานวิจัยของ สุรัสวดี ดีเจริญ (2553) ซึ่งพบข้อมูลว่า 

การส่งออกวัฒนธรรมเป็นสินค้าของประเทศเกาหลีส่งผลให้เกิดธุรกิจอื่น ๆ มากมาย อาทิ การ

ท่องเท่ียวตามรอยละคร หรือภาพยนตร์ และเกิดความนิยมในสินค้าวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นเพลง 

คอนเสิร์ต ภาพยนตร์ ซีรีส์ เกมส์ออนไลน์ การ์ตูน อาหาร และสินค้าอุปโภค บริโภค ซึ่งกลายเป็น

ปรากฎการณ์ “เกาหลีฟีเวอร์” โดยกลยุทธ์ท่ีใช้ในการเผยแพร่วัฒนธรรมเป็นสินค้าของเกาหลี คือ

วิธีการแฝงเนื้อหาวัฒนธรรมไปกับอุตสาหกรรมบันเทิง สร้างความน่าค้นหา น่าติดตาม และแสดงถึง

ความสามารถของประเทศเกาหลี ดังนั้น ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ หรือแม้แต่เพลง ไม่ใช่แค่ส่ือ

บันเทิงของประเทศเกาหลีอีกต่อไป หากแต่เป็นสินค้าทางวัฒนธรรม โดยงานวิจัยได้อ้างอิงคำพูดของ 

รังสรรค์ ธนะพรพันธ์ท่ีกล่าวว่า “เมื่อเราซื้อสินค้ามาบริโภค ส่ิงท่ีเราได้ไม่ใช่แค่สินค้า แต่เรายังได้

วัฒนธรรมท่ีฝังอยู่ในตัวสินค้านั้นด้วย”  

นอกจากนี้การสร้างสินค้าทางวัฒนธรรมยังสามารถสะท้อนถึงอัตลักษณ์ ประวัติศาสตร์ ของ

ประเทศนั้น ๆ ได้เช่นกัน โดยงานวิจัยของ กิตติกรณ์ บำรงบุญ และ ปิยลักษณ์ โพธิวรรณ์ (2020)  

พบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ควรมีรูปทรงและลวดลายท่ีสะท้อนถึงอัตลักษณ์ของ

สถานท่ี เพราะคุณค่าและวัฒนธรรมท้องถิ่นเป็นส่ิงท่ีสะท้อนถึงประวัติศาสตร์ความเป็นมาของชุมชน 

และเกณฑ์การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น ความงาม ประโยชน์

ใช้สอย ต้นทุนต่ำแต่มีคุณภาพสูง เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญ และเมื่อนำมาผสมกันในสัดส่วนท่ี

เหมาะสม สามารถก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อผู้ใช้  
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สามารถกล่าวได้ว่า ซีรีส์วายของประเทศญี่ปุ่น เป็นสินค้าทางวัฒนธรรมรูปแบบหนึ่งท่ีส่งออก

ไปสู่ตลาดโลก โดยใช้วิธีการสอดแทรกวัฒนธรรมของประเทศผ่านเนื้อหา บทประพันธ์ ตัวละครการ

วางนิสัย และ ภาพ เพื่อทำให้ผู้บริโภคเกิดภาพลักษณ์ของประเทศญี่ปุ่นในด้านประเทศท่ีพัฒนาแล้ว

โดยมีองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเป็นหลักนั้นเอง 

ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ปฏิเสธไม่ได้ว่าอุตสาหกรรมบันเทิงของเกาหลีใต้ได้รับความนิยมไปท่ัวโลก ท้ังภาพยนตร์ ซีรีส์ 

หรือแม้แต่เพลง ศิลปินและไอดอล ล้วนได้รับการตอบรับกระแสตอบรับท่ีดีจากท่ัวโลก เนื่องจากได้รับ

การผลักดันและสนับสนุนจากองค์กรภาครัฐและเอกชน (พัชรี บอนคำ, 2020) ซีรีส์วายของประเทศ

เกาหลีใต้ถือเป็นสินค้ารูปแบบหนึ่งท่ีถูกจัดอยู่ในอุตสาหกรรมบันเทิง  

ผลจากการศึกษาข้อมูลเชิงปริมาณพบว่าผู้ บริโภคมองซีรีส์วายจากประเทศเกาหลีใต้ในองค์

รวม กล่าวคือเป็นซีรีส์วายท่ีได้รับการผลิตอย่างดี มีการทำโปรดักช่ันท่ีเหมาะสม และมีการส่งออก

อย่างเป็นระบบ ซึ่งถือเป็นการทำอุตสาหกรรมท่ีครบวงจร โดยค่าเฉล่ียทางสถิติโดยรวมของ

องค์ประกอบซีรีส์วายเกาหลีใต้อยู่ท่ี 4.02 และได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก โดยองค์ประกอบหลักท่ี

ได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดคือ องค์ประกอบด้านภาพ ค่าเฉล่ีย 4.18 ระดับทัศนคติเชิงบวก และองค์ประกอบ

ด้านเพลง ค่าเฉล่ีย 4.14 ระดับทัศนคติเชิงบวก ซึ่งสอดคล้องกับผลข้อมูลเชิงคุณภาพท่ีพบว่า 

องค์ประกอบท่ีซีรีส์วายเกาหลีใต้ทำได้โดดเด่นคือองค์ประกอบด้านของนักแสดง องค์ประกอบด้าน

เพลง และองค์ประกอบด้านภาพ  

ผลข้อมูลเชิงคุณภาพ พบว่า โดยส่วนใหญ่แล้วซีรีส์วายของประเทศเกาหลีใต้จะใช้นักแสดงท่ี

เป็นศิลปินหรือเป็นไอดอลท่ีมีช่ือเสียงอยู่แล้วมาทำการแสดง จุดประสงค์เพื่อเพิ่มกลุ่มผู้รับชมซีรีส์ท่ี

เป็นฐานแฟนคลับของตัวนักแสดงเอง และเพิ่มกลุ่มแฟนคลับใหม่ให้ศิลปินท่ีทำการแสดง เพราะเมื่อ

ผู้บริโภครับชมซีรีส์วายท่ีมีศิลปินไอดอลนำแสดงแล้วมีความรู้สึกชอบในตัวศิลปิน ผู้บริโภคอาจเกิด

พฤติกรรมติดตามศิลปินหรือไอดอลคนนั้น ๆ และถือเป็นการเพิ่มฐานแฟนคลับให้ศิลปินหรือไอดอล

คนนั้นเช่นเดียวกัน (Brighttv, 2021)  

นอกจากนี้ผลข้อมูลเชิงปริมาณ และผลข้อมูลเชิงคุณภาพยังมีความสอดคล้องกันในด้าน

องค์ประกอบเพลง โดยพบว่า องค์ประกอบด้านของเพลงซีรีส์วายเกาหลีใต้ก็มีความโดดเด่น เนื่องจาก

โดยปกติแล้ว ซีรีส์วายประเทศอื่น ๆ รวมถึงซีรีว์วายของประเทศไทยจะใช้เพลงประกอบต้นฉบับ 

(Original Soundtrack) ส่วนใหญ่ประมาณ 3 ถึง 4 เพลง แต่ซีรีส์วายเกาหลีใต้มักสร้างเพลงประกอบ
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ต้นฉบับไว้เป็นจำนวนมาก ซึ่งบางเรื่องมีมากถึง 10 เพลง จุดประสงค์เพื่อใช้เพลงในการประกอบการ

เล่าเรื่องแต่ละฉากเพื่อความเหมาะสม และทำให้ผู้บริโภคเกิดอารมณ์ร่วมต่อเนื้อหาท่ีนำเสนอ ซึ่ง

ปัจจัยด้านเพลงทำให้เกิดอารมณ์ร่วมกับเนื้อหา จากองค์ประกอบด้านเพลงในผลการศึกษาเชิง

ปริมาณได้รับค่าเฉล่ียสูงสุดเช่นเดียวกัน ค่าเฉล่ีย 4.21 ระดับทัศนคติเชิงบวกมาก 

เมื่อวิเคราะห์เนื้อหาซีรีส์วายจากผลการศึกษาเชิงปริมาณ พบว่า  องค์ประกอบด้านบท

ประพันธ์และเค้าโครงเรื่อง องค์ประกอบด้านแก่นหรือความคิด และองค์ประกอบด้านตัวละครและ

การวางนิสัย มีความคล้ายคลึงกับซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น กล่าวคือ มีการสอดแทรกวัฒนธรรมของ

ประเทศเกาหลีใต้ลงไปในซีรีส์วายเช่นเดียวกัน อาทิ วัฒนธรรมการกินซึ่งเป็นวัฒนธรรมท่ีสอดแทรก

มากท่ีสุดในเนื้อหา ยกตัวอย่างวัฒนธรรมการกินโซจู กิมจิ หรืออาหารท้องถิ่น  

อย่างไรก็ตามองค์ประกอบด้านตัวละครและการวางนิสัย และองค์ประกอบด้านบทประพันธ์

ของซีรีส์วายเกาหลีใต้อาจจะต้องพัฒนาเพิ่มเติม โดยผลการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพ พบว่า ซีรีส์วาย

เกาหลีใต้ยังไม่มีบทประพันธ์ท่ีชัดเจน อีกท้ังยังไม่สามารถจับทางได้ถูกต้อง และยังต้องมีการพัฒนา

เพิ่มเติมเพื่อให้สามารถแข่งขันกับซีรีส์วายประเทศไทย และซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นได้ อาจเป็นเพราะซี

รีส์วายของประเทศเกาหลีใต้เพิ่มเริ่มผลิตอย่างจริงจังเมื่อ 2 ถึง 3 ปีท่ีผ่านมา  

จากผลการศึกษาเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพข้างต้น สามารถกล่าวได้ว่าซีรีส์วายประเทศ

เกาหลีใต้มี จุดแข็งในด้านองค์ประกอบการผลิตโปรดักช่ัน องค์ประกอบด้านนักแสดง และ

องค์ประกอบด้านเพลง ซึ่งส่งออกภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดในด้านความเป็นอุตสาหกรรม

บันเทิงท่ีครบวงจร หรืออีกช่ือหนึ่งคืออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นการนำ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์มาใช้ให้เกิดกับประเทศมากท่ีสุด อ้างอิงจากงานวิจัยของ อริสา เลิศสิริวรกุล 

(2555) ท่ีได้ศึกษาเกี่ยวกับซีรีส์เกาหลีและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยพบว่าประเทศเกาหลีใต้เป็น

ตัวอย่างของประเทศท่ีนำแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มาใช้ให้เกิดประโยชน์กับประเทศตัวเองมากท่ีสุด 

โดยการส่งออกวัฒนธรรมในรูปแบบของภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ เพลง นักร้อง แฟช่ัน การ

ท่องเท่ียว ศิลปะการแสดง ศิลปะการทำอาหาร ซึ่งล้วนสร้างการจ้างงานและรายได้เข้าสู่ประเทศอย่าง

มหาศาล ซึ่งทุกองค์ประกอบไม่ได้เกิดขึ้นเพราะความบังเอิญ หากแต่เกิดขึ้นจากการวางแผนร่วมกันใน

ระดับประเทศ จัดทำกันในรูปแบบของอุตสาหกรรมท่ีครบวงจร โดยมีหน่วยงาน KOCCA หรือ The 

Korea Creative Content Agency ทำงานอยู่เบ้ืองหลัง มีหน้าท่ีส่งเสริมธุรกิจด้านวัฒนธรรมในทุก

องค์ประกอบ อาทิ ส่ือบันเทิงทุกชนิด ละคร ภาพยนตร์ นักแสดง นักร้อง โดยงานวิจัยได้อ้างอิงผล
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วิจัยของ สุธาสินี มาสขาว (2549) ท่ีพบว่า ประเทศเกาหลีใต้มีนโยบายหลักในการส่งออกสินค้าทาง

วัฒนธรรมผ่านอุตสาหกรรมบันเทิง โดยใช้กลยุทธ์การสร้างภาพลักษณ์ สร้างความน่าดึงดูด และความ

น่าสนใจ ส่งเสริมการท่องเท่ียว และเผยแพร่วัฒนธรรม  

สามารถกล่าวได้ว่าผู้บริโภคท่ีเลือกรับชมซีรีส์วายเกาหลี จะได้รับชมซีรีส์วายท่ีมีคุณภาพ 

เพราะการผลิตทุกขั้นตอนผ่านการคิด และการวางแผนมาอย่างดีแล้ว อีกท้ังยังมีการส่งเสริมจาก

องค์กร KOCCA ท่ีช่วยผลักดันอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นี้ในทุกด้านเพื่อทำใหซ้ีรีส์วายออกมาเป็นสินค้า

ท่ีดีและมีคุณภาพ ซึ่งผู้บริโภคท่ีรับชมจะไม่ได้แค่รับชมซีรีส์วาย แต่จะเห็นความเป็นอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ท่ีสอดแทรกอยู่ในซีรีส์ด้วย ท้ังนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง การทำโปดักช่ันท่ีมีคุณภาพ หรือการทำ

เพลงท่ีมีความเหมาะสม และสร้างอารมณ์ร่วมให้แก่ผู้รับชม 

    จากการเกริ่นนำข้างต้น ถึงแม้ว่าซีรีส์วายจะถูกจัดอยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน มีองค์ประกอบ

เหมือนกัน แต่เมื่อถูกนำเสนอผ่านประเทศแหล่งกำเนิดท่ีแตกต่างกัน ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด

ท่ีผู้บริโภครับรู้ หรือมองเห็นผ่านการรับชมซีรีส์วายก็จะมีความแตกต่างกัน ดังนั้นการศึกษาถึง

พฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วายท่ีมาจากประเทศแหล่งผลิตท่ีต่างกันจึงมีความสำคัญต่อผู้ผลิต 

ผู้ประกอบการ เพราะสามารถช่วยให้เห็นถึงจุดเด่นของซีรีส์วายแต่ละประเทศ และสามารถปรับแก้ไข

จุดท่ีสามารถพัฒนาได้ให้ดียิ่งขึ้นเพื่อทำการแข่งขันในการส่งออกซีรีส์วายไปสู่ตลาดโลก  

5.2.2 ผู้บริโภคมีพฤติกรรมเลือกรับชมซีรีส์วายจากทุกประเทศ แต่ซีรีส์วายประเทศไทย
ยังคงเป็นซีรีส์อันดับหนึ่งของผู้บริโภค  

  ผลการศึกษาเชิงปริมาณ พบว่า ผู้บริโภคเลือกรับชมซีรีส์วายจากทุกประเทศแหล่งกำเนิด ท้ัง

ซีรีส์วายจากประเทศไทย(ค่าเฉล่ีย 4.23) ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น(ค่าเฉล่ีย 3.98) และซีรีส์วายประเทศ

เกาหลีใต้(ค่าเฉล่ีย 3.98) เมื่อวิเคราะห์จากค่าสถิติข้างต้น พบว่าผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะเลือกรับชมซี

รีส์วายจากประเทศไทยมากกว่าประเทศอื่น สืบเนื่องจากความเข้าใจของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบของ

ซีรีส์ ท้ังด้านองค์ประกอบบทประพันธ์และเค้าโครงเรื่องท่ีมีความหลากหลายมากขึ้นในช่วง 2 ถึง 3 ปี

ท่ีผ่านมา มีเนื้อหาท่ีเข้าใจง่าย แปลกใหม่ และเหมาะสมกับสังคมในยุคปัจจุบัน  

  ผู้บริโภคมักจะเลือกรับชมหรือเลือกเปิดรับข่าวสารในส่ิงท่ีตนเองสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Klapper (1960) ในกระบวนการกล่ันกรองข่าวสารในกระบวนการท่ี 2 โดยผู้บริโภคจะ

เลือกสนใจ (Selective Attention) ข่าวสารจากแหล่งใดแหล่งหนึ่ง โดยมักเลือกตามความคิดเห็น 

ความสนใจของตนเอง ซึ่งจะสอดคล้องและมีความสัมพันธ์กับปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องของแต่ละบุคคล และ
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เปิดรับเพื่อสนับสนุนความคิดเดิมท่ีมีอยู่  โดยปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องระหว่างผู้บริโภคกับซีรีส์วายของ

ประเทศไทย จะเป็นปัจจัยทางด้านภาษา นอกจากนี้การดำเนินเรื่องของซีรีส์วายประเทศไทยยังมีเนื้อ

เรื่องท่ีเข้าใจง่าย และเหมาะสมกับสังคมในยุคปัจจุบัน ซึ่งเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีทำให้ผู้บริโภคเลือก

รับชมซีรีส์วายจากประเทศไทยมากกว่าประเทศอื่น เพราะผู้บริโภคเกิดความรู้สึกร่วมกับเนื้อหา หรือ

รู้สึกอินกับเนื้อหาได้โดยง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงายวิจัยของ สิรดา เตจ๊ะสา (2551) ท่ีพบว่าสาเหตุสำคัญ

ท่ีทำให้ผู้บริโภคเลือกรับชมละครเกาหลีใต้ทางโทรทัศน์ คือเนื้อหาของละคร ซึ่งเป็นปัจจัยด้าน

องค์ประกอบของละคร และเป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีสุดของผู้บริโภคในการเลือกรับชม  

  โดยพฤติกรรมเหล่านี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพตราสินค้าท่ีได้

กล่าวไว้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบซีรีส์วายของประเทศไทยในการอภิปรายผลข้อท่ี 1 โดยสามารถ

อธิบายพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีรับชมซีรีส์วายประเทศไทย ผ่านงานวิจัยของ สวียา นุชพิทักษ์ (2554) 

ได้เช่นเดียวกัน ซึ่งงานวิจัยได้อธิบายแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพตราสินค้าไว้ว่าบุคลิกภาพ

ตราสินค้าเป็นเครื่องมือสำคัญท่ีช่วยสะท้อนภาพลักษณ์ตนเอง (Self expression model) หรือช่วง

แสดงเอกลักษณ์ของตนเอง (Self Identity) ผ่านการซื้อหรือการใช้ตราสินค้า ซึ่งอาจมีความ

สอดคล้องกับภาพลักษณ์ท่ีแท้จริงของตนเอง (Actual Self) หรือภาพลักษณ์ในอุดมคติ (Ideal Self) 

ของผู้บริโภค โดยงานวิจัยพบว่าบุคลิกภาพตราสินค้ามีความสัมพันธ์กับบุคลิกภาพผู้บริโภค และมี

ความสัมพันธ์กับความช่ืนชอบต่อตราสินค้า และยังสามารถอ้างอิงถึงแนวคิดของ Blythe (1997) และ 

Parker (2009) ได้เช่นเดียวกัน กล่าวคือ หากภาพลักษณ์ของผู้บริโภคเหมือนหรือสอดคล้องกับ

ภาพลักษณ์ตราสินค้า ก็จะส่งผลดีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค อาทิ ความช่ืนชอบตราสินค้า ความต้ังใจซื้อ 

หรือทัศนคติต่อตราสินค้า และเมื่อนำมาวิเคราะห์กับงานวิจัยครั้งนี้ซึ่งได้จำกัดนิยามคำศัพท์ถึงซีรีส์

วายไว้ว่าเป็นสินค้าชนิดหนึ่งท่ีแต่ละประเทศส่งออก และพฤติกรรมของผู้บริโภคได้ถูกนิยามเพิ่มเติม

นอกเหนือจากการซื้อสินค้า เป็นการรับชม การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

และสืบเนื่องจากกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นคนไทยท้ังหมด จึงสามารถอธิบายได้ว่า ผู้บริโภคจะเลือกรับชมซี

รีส์ท่ีมีความสอดคล้องกับตนเอง ท้ังในด้านของบุคลิกภาพ หรือภาพลักษณ์ของตนเอง  กล่าวคือ

ผู้บริโภคชาวไทยจะเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศไทยเนื่องจากมีความสอดคล้องกันทางด้านภาษา 

ความเข้าใจในเนื้อหา และการดำเนินเรื่องท่ีมีความคล้ายคลึงกับชีวิตประจำวันของผู้บริโภค  

  นอกจากนี้ผลการศึกษาเชิงปริมาณ ยังพบว่า ผู้บริโภคยังมีแนวโน้มท่ีจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ท่ี

เกี่ยวข้องกับซีรีส์วาย และเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายเช่นเดียวกัน โดยมีค่าเฉล่ียของการ

ซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ของซีรีส์วายแต่ละประเทศดังนี้ การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์จากซีรีส์วายประเทศไทยค่าเฉล่ีย 
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4.00 การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์จากซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นค่าเฉล่ีย 3.78 การซื้อสินค้าลิขสิทธิ์จากซีรีส์วาย

เกาหลีใต้ค่าเฉล่ีย 3.84 และเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายประเทศไทยค่าเฉล่ีย 3.84 เข้าร่วม

กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นค่าเฉล่ีย 3.54 และเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์

วายประเทศไทยค่าเฉล่ีย 3.55 สอดคล้องกับผลวิจัยของ จามิกร แก่นเพ็ชร (2557) ท่ีพบว่าผู้บริโภคมี

พฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าตามนักแสดง หรือศิลปิน โดยแบ่งเป็นสินค้าอิเล็กทรอนิกส์จำพวก

โทรศัพท์ หรือเครื่องใช้ไฟฟ้า และสินค้าเฉพาะกลุ่ม ซึ่งโดยส่วนใหญ่เป็นสินค้าจากส่ือเพลงท้ังท่ีเป็น

สินค้าเกี่ยวกับเพลง และสินค้าเกี่ยวกับศิลปิน โดยส่วนใหญ่ผู้ท่ีช่ืนชอบศิลปินคนใดคนหนึ่ง หรือกลุ่ม

ใดกลุ่มหนึ่ง จะมีพฤติกรรมเลือกซื้อสินค้าต่าง ๆ เพื่อทำการเก็บสะสม เป็นสินค้าท่ีเกิดจากความช่ืน

ชอบในตัวบุคคล นอกจากนี้ ผู้บริโภคยังเกิดพฤติกรรมเลียนแบบทางวัฒนธรรม ซึ่งวัฒนธรรมการ

ท่องเท่ียว และการกินเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นมากท่ีสุด เนื่องจากผู้บริโภคได้เห็นวัฒนธรรมเหล่านี้ผ่าน

อุตสาหกรรมบันเทิง อาทิ ภาพยนตร์ หรือซีรีส์ จึงทำให้เกิดความรู้สึกร่วม และเกิดพฤติกรรมการ

เลียนแบบ อาทิการท่องเท่ียวตามรอยซีรีส์ 

  สามารถกล่าวได้ว่าหากผู้บริโภคเลือกท่ีจะรับชมซีรีส์วายเรื่องนั้น ๆ แล้ว ผู้บริโภคก็มีแนวโน้ม

ท่ีจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ หรือเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถใช้เป็นข้อมูลให้ ผู้ผลิต หรือ

ผู้ประกอบการในการวางแผนการผลิตซีรีส์วายได้ดียิ่งขึ้น อาทิ การสร้างเรื่องราวให้สินค้าลิขสิทธิ์

สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาของซีรีส์ และนำสินค้าเหล่านั้นมาโปรโมท และทำการจัดจำหน่ายต่อไป 

ภาพท่ี 23 แสดงตัวอย่างสินค้าลิขสิทธิ์สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาและการจัดจำหน่าย 
 
 

 

 

 

 

      กล่าวโดยสรุป ผู้บริโภคซีรีส์วาย มีพฤติกรรมรับชมซีรีส์วายจากทุกประเทศแหล่งกำเนิด 
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ผู้บริโภคได้เลือกรับชมซีรีส์วายแล้ว ผู้บริโภคอาจเกิดแนวโน้มท่ีจะซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และเข้าร่วม

กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับตัวซีรีส์ ซึ่งผู้ผลิต และผู้ประกอบการอาจต้องทำการวางแผน หรือเตรียมตัว

สำหรับประเด็นเหล่านี้ เพราะการซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และการเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง เพราะ

สามารถสร้างรายได้เพิ่มเติมให้แก่ ผู้ประกอบการ นักแสดง และเศรษฐกิจภายในประเทศได้

เช่นเดียวกัน 

5.2.3 การทดสอบสมมติฐาน 
  สมมติฐานข้อที่ 1 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์กับทัศนคติ

ของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย  

  เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายท้ัง 3 ประเทศ 

ได้แก่ ซีรี ส์วายประเทศไทย ซีรี ส์วายประเทศญี่ปุ่น และซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ พบว่ามี

ความสัมพันธ์กับทัศนคติของผู้บริโภคต่อองค์ประกอบซีรีส์วายท้ัง 7 องค์ประกอบ ซึ่งเป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีต้ังไว้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Nagashima (1970) ท่ีกล่าวว่า ภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดของสินค้ามีความสัมพันธ์ต่อทัศนคติของผู้บริโภค โดยภาพลักษณ์เหล่านี้มีผลพวง

มาจากลักษณะเฉพาะ สถานะเศรษฐกิจ วัฒนธรรม ประเพณีและสินค้าท่ีเป็นตัวแทนของประเทศ ซึ่ง

ในการศึกษาครั้งนี้ได้กำหนดนิยามคำศัพท์คำว่าสินค้าไว้คือซีรีส์วาย อีกท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัย

ของกรรณิการ์ เซ็นนันท์ (2549) ท่ีพบว่า ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท่ีแตกต่างกันมีความสัมพันธ์และ

มีอิทธิพลต่อทัศนคติทางตรงต่อสินค้า กล่าวคือ ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายท้ัง 3 

ประเทศมีระดับทัศนคติเชิงบวกมาก ย่อมทำให้ผู้บริโภคเกิดทัศนคติท่ีดีต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย

เพิ่มขึ้นสูงตามไปด้วย 

  สมมติฐานข้อที่ 2 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดของซีรีส์วาย มีความสัมพันธ์ต่อ

พฤติกรรมของผู้บริโภค 

  จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศไทย และ

ประเทศญี่ปุ่นมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้บริโภค ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โดยการศึกษา

ครั้งนี้ได้จำกัดนิยามของพฤติกรรมของผู้บริโภค คือ การเลือกรับชม การเลือกซื้อสินค้าลิขสิทธิ์  และ

การเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งความสัมพันธ์ของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายประเทศ

ไทย ประเทศญี่ปุ่น และพฤติกรรมของผู้บริโภค ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Bilkey และ Nes (1982) 

ท่ีเสนอความคิดว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับพฤติกรรมของผู้บริโภค
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และความต้ังใจซื้อ กล่าวคือ หากภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดเป็นไปในเชิงบวก ก็จะทำให้ความ

ต้ังใจซื้อของผู้บริโภคสูงตามไปด้วย และยังสอดคล้องกับงานวิจัย ของ วันดี เหล่าสุวรรณวัฒน์ (2545) 

ท่ีพบว่า ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดมีความสัมพันธ์ต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้า โดยเฉพาะ

สินค้าท่ีมีความเกี่ยวพันสูง อย่างไรก็ตาม ในการทดสอบสมมติฐานย่อยของภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้บริโภค จึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

อาจกล่าวได้ว่าผู้บริโภคท่ีเลือกรับชม เลือกซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ และเลือกเข้าร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซี

รีส์วายประเทศเกาหลีใต้ ไม่ได้เลือกจากภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด แต่อาจเลือกจากปัจจัยอื่น 

อาทิ ปัจจัยทางด้านนักแสดง ปัจจัยทางด้านเนื้อหา ซึ่งงานวิจัยของ สิรดา เตจ๊ะสา (2551) พบว่า

ผู้บริโภคเลือกรับชมละครเกาหลีใต้ จากปัจจัยด้านเนื้อหาของละคร ซึ่งเป็นปัจจัยด้านองค์ประกอบ

ของละคร และเป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีสุดของผู้บริโภคในการเลือกรับชม หรือ งานวิจัยของ จามิกร แก่น

เพ็ชร (2557) ท่ีพบว่าผู้บริโภคมีพฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าตามนักแสดง หรือศิลปิน โดยส่วนใหญ่ผู้

ท่ีช่ืนชอบศิลปินคนใดคนหนึ่ง หรือกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง จะมีพฤติกรรมเลือกซื้อสินค้าต่าง ๆ เพื่อทำการ

เก็บสะสม เป็นสินค้าท่ีเกิดจากความช่ืนชอบในตัวบุคคล ไม่ใช่สินค้าทางวัฒนธรรม  

 

5.3 ข้อจำกัดในการวิจัย 
ข้อจำกัดในการศึกษาครั้งนี้ พบว่าการกระจายแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์นั้นทำให้กลุ่ม

ตัวอย่างในข้อมูลประชากร ด้านอายุของผู้บริโภคท่ีมีอายุต้ังแต่ 20 – 29 ปี มีมากกว่าร้อยละ 54.75 

จากท้ังหมด 400 คน ทำให้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างมีแง่มุมความคิดจากกลุ่มนี้มากกว่ากลุ่มอายุอื่น ๆ  

 

5.4 ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในอนาคต 
การวิจัยเรื่อง “ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย” 

เป็นการศึกษาถึงภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายเพียง 3 ประเทศ ได้แก่ ซีรีส์วายประเทศ

ไทย ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น และซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ ซึ่งในปัจจุบันตลาดซีรีส์วายเติบโตสูงมาก

ยิ่งขึ้น มีหลายประเทศส่งออกซีรีส์วายมากยิ่งขึ้น ดังนั้นเพื่อให้เข้าใจถึงพฤติกรรมการเลือกรับชมของ

ผู้บริโภคซีรีส์วายมากขึ้น ผู้สนใจสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ดังหัวข้อต่อไปนี้ 

5.4.1 ผู้สนใจสามารถศึกษาภาพลักษณ์ซีรีส์วายจากประเทศอื่น ๆ เพิ่มเติม อาทิ ซีรีส์วายจาก

ประเทศจีน โดยเฉพาะอย่างยิ่งซีรีส์วายจากไต้หวัน เนื่องจากไต้หวันส่งออกซีรีส์วายทุกปีเช่นเดียวกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 164 

อีกท้ังเนื้อหาซีรีส์วายของไต้หวันยังมีความตรงไปตรงมาในเรื่องของความรัก เพราะไต้หวันเปิดรับ

ประเพณี และวัฒนธรรมต่างชาติมากขึ้น อีกท้ังไต้หวันยังมีกฎหมายการแต่งงานระหว่างเพศเดียวกัน 

ดังนั้นการนำเสนอเนื้อหาความรัก ระหว่างเพศชายและเพศชาย หรือความรักของ LGBTQIA+ จึงมี

ความสมจริง และเหมาะสมกับสังคมในยุคปัจจุบัน ดังนั้นผู้สนใจอาจได้มุมมองของซีรีส์วายในอีก

รูปแบบหนึ่งผ่านภาพลักษณ์และเนื้อหาของความรักท่ีได้รับการรับรองทางกฎหมาย 

5.4.2 ผู้สนใจอาจศึกษาเฉพาะเจาะจงท่ีซีรีส์วายเกาหลีใต้เพิ่มเติม เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้  

พบว่าภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดเกาหลีใต้ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมของผู้บริโภค 

การศึกษาเพิ่มเติมถึงคุณลักษณะอื่น ๆ ของซีรีส์วายเกาหลีใต้ อาทิ การส่ือสารทางการตลาด หรือ 

ช่องทางการรับชม อาจช่วยให้ทราบถึงปัจจัยท่ีทำให้ผู้บริโภคเลือกรับชม เลือกซื้อสินค้า และเลือกเข้า

ร่วมกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วายเกาหลีใต้ได้ 

5.4.3 ผู้สนใจสามารถศึกษาถึงคุณลักษณะอื่น ๆ ของซีรีส์วายแต่ละประเทศแหล่งกำเนิดเพิ่มเติม 

อาทิ การส่ือสารทางการตลาดของซีรีส์วายแต่ละประเทศมีความแตกต่างกันอย่างไร เพื่อช่วยหา

ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการเลือกรับชมซีรีส์วายของผู้บริโภค เนื่องจากซีรีส์วายแต่ละเรื่องมีการ

ส่ือสารทางการตลาดท่ีต่างกัน การเข้าใจการส่ือสารทางการตลาดของซีรีส์วายเหล่านั้น สามารถช่วย

ให้ผู้สนใจทราบถึงพฤติกรรมการเลือกรับชมและสามารถนำมาประยุกต์ใช้ ในการเป็นข้อมูลให้กับ

นักการตลาดในการวางแผนการส่ือสารได้ต่อไป 

 

5.5 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
สำหรับผลการศึกษาครั้งนี้ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ ท้ังทางวิชาการ และทาง

วิชาชีพ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.5.1 ข้อเสนอแนะทางวิชาการ  
5.5.1.1 ให้ความสำคัญต่อการศึกษาองค์ประกอบอื่นๆ  เพื่ อสร้างภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดไทยให้เกิดทัศนคติเชิงบวกมากขึ้น เนื่องจากการภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

สามารถเกิดได้จากหลายองค์ประกอบ โดยการศึกษาครั้งนี้เลือกนำ 3 องค์ประกอบมาใช้ในการศึกษา 

ได้แก่ องค์ประกอบด้านการเมือง องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง และ

องค์ประกอบด้านวัฒนธรรม ซึ่งผลการศึกษาเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ พบว่าภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดประเทศไทยมีระดับทัศนคติเชิงปานกลางถึงเชิงลบในองค์ประกอบด้านการเมือง และ
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องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง ทำให้ระดับทัศนคติโดยรวมของภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทยอยู่ในทัศนคติปานกลาง อย่างไรก็ตามภาพลักษณ์ประเทศ

แหล่งกำเนิดยังมีองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีสามารถนำมาศึกษาได้ อาทิ องค์ประกอบด้านนวัตกรรม 

(Innovation) คือองค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและระบบการผลิตสินค้า หรือ

องค์ประกอบด้านความเช่ียวชาญในการผลิต (Workmanship) คือองค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับความ

น่าเช่ือถือ ความคงทน ความประณีต และคุณภาพในการผลิตสินค้า การศึกษาองค์ประกอบเหล่านี้

เพิ่มเติม อาจสามารถช่วยให้ระดับทัศนคติของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทยเป็นเชิง

บวกได้ 

5.5.1.2 ให้ความสำคัญต่อองค์ประกอบด้านวัฒนธรรม และรักษาระดับทัศนคติเชิงบวก จาก

ผลการศึกษาท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพพบว่า องค์ประกอบทางด้านวัฒนธรรมของภาพลักษณ์

ประเทศแหล่งกำเนิดสินค้าท้ัง 3 ประเทศ ได้รับระดับทัศนคติเชิงบวก และเชิงบวกมาก ซึ่ ง

องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมถือเป็นองค์ประกอบสำคัญต่อภาพลักษณ์ประเทศญี่ปุ่น และประเทศ

เกาหลีใต้ เนื่องจากองค์ประกอบด้านวัฒนธรรมถูกสอดแทรกอยู่ในอุตสาหกรรมบันเทิง ซึ่งส่งผล

องค์ประกอบทางด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิงของท้ัง 2 ประเทศ ได้รับระดับทัศนคติเชิง

บวก อีกท้ังทำให้ผู้บริโภคมองภาพลักษณ์ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ เป็นประเทศท่ีพัฒนา

แล้วโดยมีองค์ประกอบด้านวัฒนธรรมสอดแทรกอยู่ในองค์ประกอบด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรม

บันเทิง หากประเทศไทยต้องการท่ีจะเพิ่มระดับทัศนคติให้ได้ระดับเชิงบวกในองค์ประกอบด้าน

เศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง การสอดแทรกองค์ประกอบวัฒนธรรมเข้าไปสามารถช่วยแก้ไข

ปัญหาในจุดนี้ได้ และอาจเพิ่มระดับทัศนคติโดยรวมของภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดประเทศไทย

ให้เป็นเชิงบวกได้เช่นเดียวกัน 

5.5.2 ข้อเสนอแนะทางวิชาชีพ 
5.5.2.1 ผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการสามารถนำข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ไปปรับใช้ในการวาง

แผนการผลิตซีรีส์วายให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายหรือผู้บริโภคได้ดีมากขึ้นได้ จากผลการศึกษาพบว่า

ผู้บริโภคเลือกรับชมซีรีส์วายจากประเทศไทยมากท่ีสุด เนื่องจากองค์ประกอบด้านบทประพันธ์ท่ีมี

ความเข้าใจง่าย และมีเนื้อหาสอดคล้องกับตัวผู้บริโภค ดังนั้นผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการสามารถเลือก

บทประพันธ์ท่ีมีความเหมาะสม และสอดคล้องกับสังคมในปัจจุบัน โดยเลือกใช้ผู้กำกับท่ีมี

ความสามารถในการกำกับ และนำเสนอเนื้อหาได้อย่างสร้างสรรค์และแปลกใหม่ คัดเลือกนักแสดงท่ี
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เหมาะสมกับบทบาท ทำโปรดักชันทางด้านภาพ และ เพลง ให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา เพราะส่ิง

เหล่านี้คือส่ิงท่ีผู้บริโภคซีรีส์วายประเทศไทยให้ความสำคัญท่ีสุด  

5.5.2.2 จากผลการศึกษาเชิงปริมาณในงานวิจัยครั้งนี้ พบว่า ผู้บริโภคมีแนวโน้มท่ีจะซื้อสินค้า

ลิขสิทธิ์ท่ีเกี่ยวข้องกับซีรีส์วาย ผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการสามารถวางแผนการสอดแทรกสินค้าท่ี

เกี่ยวข้องกับเนื้อหาไว้ในซีรีส์วาย และพัฒนาสินค้าเหล่านั้นให้มีความสำคัญต่อเนื้อเรื่อง สร้างความ

น่าสนใจและเรื่องราวให้แก่สินค้าเหล่านั้น เพื่อทำให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกต้องการซื้อ ซึ่งถือเป็นการ

สร้างรายได้ให้แก่ผู้ผลิตอีกหนึ่งช่องทาง 

5.5.2.3 จากผลการศึกษาเชิงคุณภาพในงานวิจัยครั้งนี้  พบว่า ซี รี ส์วายจากประเทศ

แหล่งกำเนิดท่ีต่างกันมีจุดเด่น หรือองค์ประกอบท่ีทำได้ดีแตกต่างกัน ผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการ

สามารถนำผลการศึกษาครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยการนำจุดเด่น หรือองค์ประกอบเด่นของซีรีส์วาย

ประเทศญี่ปุ่น และซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้ มาประยุกต์ใช้กับซีรีส์วายของประเทศไทย เพื่อทำให้ซี

รีส์วายของประเทศไทยได้รับการพัฒนา และส่งออกสู่ตลาดโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผล

การศึกษาพบว่าองค์ประกอบเด่นของซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่นคือการนำเสนอเนื้อหาท่ีมีความเป็นจริงสูง 

และสอดแทรกประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม กล่าวคือการส่งออกวัฒนธรรมผ่านซีรี ส์ และ

องค์ประกอบเด่นของซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้คือ องค์ประกอบทางด้านนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง และ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์   

5.5.2.4 ประเทศไทยควรมีหน่วยงานท่ีช่วยเหลืออุตสาหกรรมบันเทิงอย่างเต็มรูปแบบ จาก

การศึกษาครั้งนี้พบว่าประเทศเกาหลีใต้ มีหน่วยงาน KOCCA หรือ The Korea Creative Content 

Agency ท่ีช่วยผลักดันและส่งเสริมอุตสาหกรรมบันเทิง โดยทุกการผลิตอุตสาหกรรมบันเทิงของ

เกาหลีใต้ ไม่ว่าจะเป็น ซีรีส์ ภาพยนตร์ หรือ ศิลปินนักร้อง จะมีหน่อยงานนี้อยู่เบื้องหลัง ทำหน้าท่ี

ช่วยวางแผนและส่งเสริมให้ช้ินงานออกมามีคุณภาพ ดังนั้น หากประเทศไทยมีหน่วยงานท่ีช่วยเหลือ

อุตสาหกรรมบันเทิงอย่างชัดเจน จะสามารถช่วยพัฒนาอุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศไทย 

นอกเหนือจากซีรีส์วายให้พัฒนา และสามารถเข้าแข่งขันกับตลาดโลกได้ ซึ่งถือเป็นการช่วยเหลือ

องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจของประเทศไทยให้พัฒนาดีขึ้นผ่านอุตสาหกรรมบันเทิงเช่นเดียวกัน
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     ภาคผนวก 
    แบบสอบถามสัมภาษณ์เชิงลึก 
 

แนวคำถามสัมภาษณ์ 

เร่ืองภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย 

ส่วนท่ี 1: ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด 

1.1 เมื่อคิดถึงประเทศไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ คุณคิดว่ามีคำอะไรท่ีสามารถบรรยายเกี่ยวกับ
ประเทศเหล่านั้นได้ในความคิดของคุณ เพราะเหตุใด  

ส่วนที่ 2: ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิด ต่อองค์ประกอบซีรีส์วาย ท้ัง 

7 องค์ประกอบ 1) บทประพันธ์/เค้าโครงเรื่อง 2) ตัวละครและการวางนิสัย 3) ความคิด /แก่น 

(Theme)  4) ผู้กำกับละคร 5) ดารานำแสดง 6) เพลง 7) ภาพ (Spectacle) 

2.1 คุณมีความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับซีรีส์วายท่ีผลิตจากประเทศไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 
เพราะเหตุใด 

2.2 องค์ประกอบของซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ มีความเหมือน
หรือแตกต่างอย่างไรในความคิดของคุณ เพราะเหตุใด 

ส่วนท่ี 3: ข้อมูลท่ัวไปของผู้สัมภาษณ์ 

2.1 คำถามเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้
ส่วนตัวต่อเดือน และบทบาทหน้าท่ีในอุตสาหกรรมซีรีส์วาย 
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แบบสอบถาม 

เร่ืองภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิด ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคซีรีส์วาย 

คำช้ีแจง : แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการทำวิทยานิพนธ์ในหลักสูตรนิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต 

คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จึงขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามตาม

ความจริงให้ครบทุกข้อ เพื่อนำคำตอบท่ีได้ไปประมวลผลในภาพรวม ท้ังนี้ผู้วิจัยขอขอบคุณทุกท่านท่ี

ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามอย่างดี 

ยกตัวอย่างซีรีส์วายจากประเทศไทย 

 

 

 

 

 

เพราะเราคู่กัน  KinnPorsche the series        แฟนผมเป็นประธานนักเรียน 

ยกตัวอย่างซีรีส์วายจากประเทศญี่ปุ่น 

 

 

 

 

 

 

  ถ้า 30 ยังซิงจะมีพลังวิเศษ    My Love Mix Up   Life 
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ยกตัวอย่างซีรีส์วายจากประเทศเกาหลีใต้ 

 

 

 

 

 

 

  Where your eyes linger   Semantic Error   To My Star 

 

ส่วนที่ 1 คำถามคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

คำช้ีแจง : กรุณาทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องท่ีตรงกับความจริงของท่าน 

 1. คุณเป็นผู้รับชมซีรีส์วายจากประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และประเทศเกาหลีใต้ ท้ัง 3 

ประเทศหรือไม่ 

  (   ) เป็นผู้รับชม     (   ) ไม่เป็นผู้รับชม (ปิดการ

สอบถาม) 

 2. คุณรู้จักประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่น และ ประเทศเกาหลีใต้ ใช่หรือไม่ 

  (   ) ใช่      (   ) ไม่ใช่ (ปิดการสอบถาม) 

 3. คุณมีอายุ 18 ปีใช่หรือไม่ 

  (   ) ใช่      (   ) ไม่ใช่ (ปิดการสอบถาม) 
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ส่วนที่ 2 ลักษณะประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำช้ีแจง : กรุณาทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องท่ีตรงกับความจริงของท่าน 

 1. เพศสภาพ 

   (   ) ชาย   (   ) หญิง  (   ) LGBTQIA+ 

 2. อายุ 

  _____ปี  

 3. ระดับการศึกษา 

  (   ) ต่ำกว่าปริญญาตรี (   ) ปริญญาตรี  (   ) ปริญญาโท  

  (   ) ปริญญาเอก 

 4. อาชีพ 

  (   ) นักเรียน/นักศึกษา (   ) ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ (   ) ธุรกิจส่วนตัว

  

  (   ) พนักงานบริษัทเอกชน (   ) อาชีพอิสระ Freelance  

  

  (   ) อื่นๆ (โปรดระบ)ุ_______________ 

 5. รายได้เฉล่ียส่วนบุคคลต่อเดือน 

  _________บาท 
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ส่วนที่ 3 ทัศนคติต่อองค์ประกอบซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 

คำช้ีแจง : กรุณาตอบคำถามทุกข้อ โดยทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องว่าง___ตามความคิดเห็นของ

ท่านท่ีมีต่อองค์ประกอบซีรีส์วายดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

1) บทประพันธ์/เค้าโครงเร่ือง  

บทประพันธ์มีความทันสมัย  __ : __ : __ : __ : __ บทประพันธ์ไม่มีความทันสมัย 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

บทประพันธ์มีความหลากหลาย  __ : __ : __ : __ : __ บทประพันธ์ไม่มีความ 

หลากหลาย 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

บทประพันธ์มีความแปลกใหม่  __ : __ : __ : __ : __ บทประพันธ์ไม่มีความแปลก 

ใหม่ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านซ้าย   5 คะแนน 

เห็นด้วยกับข้อความด้านซ้าย    4 คะแนน 

มีความเป็นกลางกับข้อความท้ังสองด้าน   3 คะแนน 

เห็นด้วยกับข้อความด้านขวา    2 คะแนน 

เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านขวา   1 คะแนน 
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 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เค้าโครงเรื่องเข้าใจง่าย   __ : __ : __ : __ : __ เค้าโครงเรื่องเข้าใจยาก 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

บทประพันธ์เหมาะสมกับ   __ : __ : __ : __ : __ บทประพันธ์ไม่เหมาะสมกับ 

สังคมในปัจจุบัน       สังคมในปัจจุบัน 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

บท NC มีความเหมาะสม   __ : __ : __ : __ : __ บท NC ไม่มีความเหมาะสม 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

2) ตัวละครและการวางนิสัย  

พัฒนานิสัยตัวละครได้ดี    __ : __ : __ : __ : __  พัฒนานิสัยตัวละครได้ไม่ดี 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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ตัวละครมีหลายมิติ   __ : __ : __ : __ : __  ตัวละครมีเพียงมิติเดียว 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ตัวละครมีความคิดท่ีลึกซึ้ง   __ : __ : __ : __ : __ ตัวละครมีความคิดท่ีต้ืน 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

3) ความคิด /แก่น (Theme)  

มีการเล่าเรื่องท่ีชัดเจน   __ : __ : __ : __ : __  มีการเล่าเรื่องท่ีไม่ชัดเจน 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

นำเสนอแง่คิดหรือสะท้อนสังคม  __ : __ : __ : __ : __  ไม่นำเสนอแง่คิดหรือสะท้อน 

สังคม 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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แก่นเรื่องมีความลึกซึ้งและสมจริง  __ : __ : __ : __ : __ แก่นเรื่องไม่มีความลึกซึ้งและ 

สมจริง 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

4) ผู้กำกับละคร  

มีความเช่ียวชาญในการกำกับ  __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีความเช่ียวชาญในการ 

กำกับ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เข้าใจในบทประพันธ์   __ : __ : __ : __ : __ ไม่เข้าใจในบทประพันธ์ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ผู้กำกับเข้าใจใน LGBTQIA+  __ : __ : __ : __ : __ ผู้กำกับไม่เข้าใจใน LGBTQIA+ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __  

ผู้กำกับละครมีช่ือเสียง   __ : __ : __ : __ : __ ผู้กำกับละครไม่มีช่ือเสียง 
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 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

สามารถปรับบทประพันธ์ให้  __ : __ : __ : __ : __ ไม่สามารถปรับบทประพันธ์ให้ 

เหมาะกับส่ือ       เหมาะกับส่ือ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

สามารถนำเสนอฉาก NC ได้ดี  __ : __ : __ : __ : __ ไม่สามารถนำเสนอฉาก NC ได้

ดีและสร้างสรรค์       และสร้างสรรค์ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

5) ดารานำแสดง 

เหมาะสมกับบทประพันธ ์   __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีเหมาะสมกับบทประพันธ์ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เข้าใจในบทประพันธ์   __ : __ : __ : __ : __ ไม่เข้าใจในบทประพันธ์ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 
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 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ทำการแสดงได้ดี    __ : __ : __ : __ : __ ทำการแสดงได้ไม่ดี 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

มีนักแสดงท่ีหลากหลาย   __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีนักแสดงท่ีหลากหลาย 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ดารานำแสดงมีช่ือเสียง   __ : __ : __ : __ : __ ดารานำแสดงไม่มีช่ือเสียง 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

6) เพลง  

เพลงมีความสอดคล้องกับเนื้อหา  __ : __ : __ : __ : __ เพลงไม่มีความสอดคล้องกับ 

เนื้อหา 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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เพลงทำให้เกิดอารมณ์ร่วม  __ : __ : __ : __ : __ เพลงไม่ทำให้เกิดอารมณ์ร่วม 

กับเนื้อหา       กับเนื้อหา 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เพลงสามารถสร้างความจดจำกับซีรีส์ได้ __ : __ : __ : __ : __ เพลงไม่สามารถสร้างความ 

จดจำกับซีรีส์ได้ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

7) ภาพ (Spectacle) 

ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา  __ : __ : __ : __ : __ ภาพไม่มีความสอดคล้องกับ 

เนื้อหา 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

นำเสนอภาพได้แปลกใหม่   __ : __ : __ : __ : __ นำเสนอภาพได้ไม่แปลกใหม่ 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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นำเสนอภาพได้สวยงาม   __ : __ : __ : __ : __ นำเสนอภาพได้ไม่สวยงาม 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

นำเสนอภาพในรูปแบบ   __ : __ : __ : __ : __ นำเสนอภาพในรูปแบบ 

ศิลปะภาพยนตร์ได้ดี      ศิลปะภาพยนตร์ได้ไม่ดี 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

นำเสนอภาพในบรรยากาศและอารมณ์  __ : __ : __ : __ : __ ไม่นำเสนอภาพในบรรยากาศ 

เดียวกันอย่างต่อเนื่อง      และอารมณ์เดียวกันอย่าง 

ต่อเนื่อง 

 ซีรีส์วายประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ซีรีส์วายประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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ส่วนที่ 4 ภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์วายไทย ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ 

คำช้ีแจง : กรุณาตอบคำถามทุกข้อ โดยทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องว่าง___ตามความคิดเห็นของ

ท่านท่ีมีต่อภาพลักษณ์ประเทศแหล่งกำเนิดซีรีส์ดังต่อไปนี ้

 

 

 

 

 

1) ด้านการเมือง     

ระบบประชาธิปไตย  __ : __ : __ : __ : __ ระบบเผด็จการ 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว  __ : __ : __ : __ : __ เป็นประเทศกำลังพัฒนา 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

การเมืองมั่นคง   __ : __ : __ : __ : __ การเมืองไม่มั่นคง 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านซ้าย   5 คะแนน 

เห็นด้วยกับข้อความด้านซ้าย    4 คะแนน 

มีความเป็นกลางกับข้อความท้ังสองด้าน   3 คะแนน 

เห็นด้วยกับข้อความด้านขวา    2 คะแนน 

เห็นด้วยอย่างยิ่งกับข้อความด้านขวา   1 คะแนน 
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กฎหมายปรับเปล่ียนตามยุคสมัย __ : __ : __ : __ : __ กฎหมายไม่ปรับเปล่ียนตามยุคสมัย 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ประชากรมีระดับการศึกษาสูง  __ : __ : __ : __ : __  ประชากรมีระดับการศึกษาต่ำ 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ประชากรได้รับการส่งเสริม __ : __ : __ : __ : __ ประชากรไม่ได้รับการส่งเสริม 

และพัฒนาคุณภาพชีวิต     และพัฒนาคุณภาพชีวิต 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

2) ด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมบันเทิง 

มาตรฐานการครองชีพสูง  __ : __ : __ : __ : __ มาตรฐานการครองชีพต่ำ 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เศรษฐกิจมั่นคง   __ : __ : __ : __ : __ เศรษฐกิจไม่มั่นคง  

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 
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 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

มีระบบสวัสดิการ   __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีมีระบบสวัสดิการ 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

ต้นทุนแรงงานสูง   __ : __ : __ : __ : __ ต้นทุนแรงงานต่ำ  

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เป็นประเทศท่ีเน้น  __ : __ : __ : __ : __ เป็นประเทศท่ีไม่ได้เน้น 

ด้านอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก    ด้านอุตสาหกรรมบันเทิงเป็นหลัก  

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

อุตสาหกรรมได้รับการสนับสนุน __ : __ : __ : __ : __ อุตสาหกรรมไม่ได้รับการสนับสนุน 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

พัฒนาอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง __ : __ : __ : __ : __ ไม่พัฒนาอุตสาหกรรมอย่างต่อเนื่อง 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 
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 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

มีอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบวงจร __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีครบวงจร 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

 

3) ด้านวัฒนธรรม 

มีวัฒนธรรมท่ีเปิดกว้าง  __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีมีวัฒนธรรมท่ีเปิดกว้าง 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

วัฒนธรรมมีช่ือเสียง  __ : __ : __ : __ : __ วัฒนธรรมไม่มีช่ือเสียง 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

มีวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ 

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

มีวัฒนธรรมท่ีแข็งแกร่ง  __ : __ : __ : __ : __ ไม่มีวัฒนธรรมท่ีแข็งแกรง่ 
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 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 

เปิดรับวัฒนธรรมใหม่ ๆ   __ : __ : __ : __ : __ ไม่เปิดรับวัฒนธรรมใหม่ ๆ  

 ประเทศไทย  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศญี่ปุ่น  __ : __ : __ : __ : __ 

 ประเทศเกาหลีใต้  __ : __ : __ : __ : __ 
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ส่วนที่ 5 พฤติกรรมของผู้บริโภค 

คำช้ีแจง : กรุณาตอบคำถามทุกข้อ โดยทำเครื่องหมาย “    ” ล้อมรอบตัวเลขตามความคิดเห็นของ

ท่านท่ีมีต่อซีรีส์วายจากประเทศแหล่งกำเนิดไทย ญี่ปุ่น และเกาหลีใต้ โดย 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 4 = 

เห็นด้วย 3 = เฉย ๆ 2 = ไม่เห็นด้วย และ 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

 

 

   

 

ประเทศแหลง่ก ำเนดิ

ขอ้ควำม

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1

ในอนาคตฉันมแีนวโนม้ทีจ่ะเลอืกรับชมซรีสี์

วายจากประเทศ…

ฉันเชือ่วา่เป็นสิง่ทีเ่หมาะสมหากฉันจะซือ้

สนิคา้ลขิสทิธิข์องซรีสีว์ายจากประเทศ…

ในอนาคตฉันจะเขา้ร่วมกจิกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง

กับซรีสีว์ายจากประเทศ...

ประเทศไทย ประเทศญีปุ่่ น ประเทศเกำหลี
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วุฒิการศึกษา การโฆษณา (Advertising)  
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