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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อวิิเคราะห์์กลวิิธีีการนำเสนอในมิวสิิก     
วิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีการวิิจััย 
เชิิงคุุณภาพ ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�เผยแพร่่ในยููทููบระหว่่าง 
พ.ศ. 2552 - 2568 เป็็นมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�มีียอดการรัับชมเกิิน 200 ล้้านวิิว และ
มีียอดการรับชมมากที่่�สุุดในปีีนั้้�น ๆ ซึ่่�งมีีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 11 มิิวสิิกวิิดีีโอ 
ผลการวิจิัยัพบว่า มิวิสิกิวิดิีโีอของเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปภายใต้้สังักััด SM Entertainment 
ผสานศิิลปะ เทคโนโลยีี และกลยุทธ์์ทางวััฒนธรรมเข้้าไว้้ด้้วยกัันอย่่างเป็็น
ระบบ มีีกลวิิธีีการนำเสนอที่่�มีีลัักษณะเป็็นระบบที่่�องค์์ประกอบต่าง ๆ ถููก
ออกแบบให้้ทำงานร่วมกััน ทั้้�งช่่วงเวลา ฉาก เคร่ื่�องแต่่งกาย เทคนิคิการตัดต่อ
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เทคนิิคการจัดแสงและสีี เพื่่�อสื่่�อความหมายไปยัังผู้้�ชมให้้เข้้าใจความเป็็น
เอกลักัษณ์์เฉพาะตัวั ความเป็น็หญิงิ ความงาม การสร้า้งแบรนด์ข์องศิลิปินิรวม
ทั้้�งค่่ายเพลงและเป็็นเครื่่�องมืือทางวััฒนธรรมที่่�ทรงอิิทธิิพลในฐานะสื่่�อกลาง
ของกระแสเคป๊๊อปและวััฒนธรรมเกาหลีี
   
คำสำคัญั: กลวิธิีีการนำเสนอ, มิวิสิกวิดีิีโอ, เกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ป, เอสเอ็็ม เอนเตอร์์เทนเมนต์

Abstract

	 This research aims to analyze the presentation strategies 
employed in music videos by girl groups under SM Entertainment. 
The study utilizes a qualitative research methodology using content
analysis. The sample consists of 11 music videos released on 
YouTube between 2009-2025. These videos were selected based 
on specific criteria: each video received more than 200 million 
views and recorded the highest viewership among the label’s 
releases in its respective year. The findings reveal that the music 
videos of SM Entertainment girl groups systematically integrate 
artistic, technological, and cultural strategies. These presentation 
strategies are constructed through the use of multiple elements, 
including temporal settings, scenography, costume design, editing 
techniques, and lighting and color grading, all of work together 
cohesively to convey meanings related to individuality, femininity, 
beauty, and the branding of both the artists and the record label. 
Furthermore, these music videos function as influential cultural 
media that dissemination of the K-Pop phenomenon and Korean 
culture.

Keywords: Presentation Strategies, Music Videos, Girl Groups, 
SM Entertainment
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บทนำ  

	นั บัตั้้�งแต่่ ค.ศ. 1998 เกาหลีีใต้้ได้้ประกาศนโยบาย Korea: Culture, 
Creativity and Content เพื่่�อส่ง่เสริมิการพัฒนาอุตุสาหกรรมด้า้นวัฒนธรรม
ของเกาหลีีใต้ ้ด้ว้ยการจัดสรรงบประมาณพัฒันาบุคุลากรในวงการภาพยนตร์์
ดนตรีี การแสดงการออกแบบ ฯลฯ เพีียงเวลาไม่่นานประเทศเกาหลีีใต้้กลัับ
ยกระดัับประเทศจนกลายมาเป็็น 1 ใน 4 เสืือของเอเชีีย แล้้วขึ้้�นสู่่�อัันดัับ 2 
ใน ค.ศ. 2020 และในที่่�สุุดก็็ขึ้้�นสู่่�อัันดัับ 1 ใน ค.ศ. 2021 ตามรายงานของ 
Bloomberg Innovation Index และในปััจจุุบัันประเทศเกาหลีีใต้้ยัังได้้รัับ
คัดัเลืือกให้อ้ยู่่�ในกลุ่่�ม The Next 11 หรืือประเทศมหาอำนาจใหม่ท่างเศรษฐกิจิ 
ในศตวรรษที่่� 21 (สุุเนตร ชุุติินธรานนท์์ และ ฐณยศ โล่่พััฒนานนท์์, 2561)
	 ธุุรกิิจเพลงเกาหลีีใต้้ถืือได้้ว่่าประสบความสำเร็็จเป็็นอย่่างมาก
ในช่วงศตวรรษที่่� 21 เป็็นต้นมา เมื่่�อกลุ่่�มศิิลปินเกาหลีีใต้้ไม่่ว่่าจะเป็็น
เกิิร์์ลกรุ๊๊�ปหรืือบอยแบนด์์ หรืือที่่�เรีียกกัันว่่าไอดอล (idol) นั้้�น สามารถประสบ
ความสำเร็็จในตลาดเพลงของญี่่�ปุ่่�น จีีน และไทย เมื่่�อประมาณ ค.ศ. 2001 
และสามารถขึ้้�นมาเป็็นอัันดัับต้้น ๆ ของวงการเพลงในเอเชีียได้้ นอกจากนี้้� 
ไอดอลเกาหลีี ยัังพากระแสเกาหลีีไปสร้้างความนิิยมในประเทศอ่ื่�นทั่่�วโลก
ทั้้�งในอเมริิกาและยุุโรป โดยเกิิดปรากฏการณ์์ชาร์์ตเพลงเกาหลีีเกิิดขึ้้�น
ใน Billboard Chart หรืือการแสดงคอนเสิิร์ต์ของศิิลปินเกาหลีีในแถบอเมริิกา
และยุโุรปที่่�ได้ผ้ลการตอบรับักลัับมาเป็น็อย่า่งดี ีและกระแสเกาหลีีนั้้�น ยังัทำให้้
เกิิดการรวมตััวกัันของกลุ่่�มแฟนคลัับในการทำกิิจกรรมร่่วมกััน โดยกิิจกรรม
ที่่�เห็็นได้้ชััดเลยก็็คืือ การจััดกิิจกรรม Cover Dance คืือ การเต้้นเลีียนแบบ
ศิลิปินิที่่�ชื่่�นชอบโดยกิจิกรรมการโคเวอร์แ์ดนซ์นี้้�ได้้รับัความนิยิมจากแฟนคลับั
เป็็นจำนวนมาก (จรรยาลัักษณ์์ สิิริิกุุลนฤมิิตร, 2558)
	อุ ุตสาหกรรมเพลงของเกาหลีีใต้้มีีจุดเริ่่�มต้้นในช่วงต้้นทศวรรษ 
1990 เมื่่�อวงดนตรีีเกาหลีีหัันมาสนใจแนวเพลงที่่�หลากหลายจากสหรััฐฯ 
เช่่น แร็็ป ร็็อก ฮิิปฮอปและเทคโน เริ่่�มมาจากใน ค.ศ. 1995 Lee Soo-man 
ได้ต้ั้้�งบริษิัทั SM Entertainment ที่่�เป็น็บริษิัทับันัเทิงิที่่�ใหญ่ท่ี่่�สุดุของเกาหลีีใต้้
ตามมาด้้วยบริิษััท DSP Entertainment บริิษััท JYP Entertainment 
และบริิษััท YG Entertainment ที่่�มีีนโยบายสร้้างศิิลปิินที่่�มีีคุุณภาพสููง
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เพื่่�อครองใจผู้้�ฟัังทั้้�งในและต่่างประเทศ โดยนโยบายดัังกล่่าว คืือ การผลิิต
อย่่างเป็็นระบบ หรืือในค่่ายเพลง SM Entertainment ที่่�มีีระบบการคััดตััว 
การฝึึกซ้อม การผลิิตและการจัดการกับความสามารถของศิิลปิน ในขั้้�นตอน
การคััดเลืือกศิิลปิินบริิษััทจะเปิิดรอบคััดเลืือกทุุกสััปดาห์์ เมื่่�อผ่่านการคััด
เลืือกแล้้วก็ต้้องผ่่านการฝึึกซ้อมอย่่างหนัักจนเกิิดความเชี่่�ยวชาญและมีีการ
ปรัับเปลี่่�ยนภาพลัักษณ์์ตามวััย เช่่น วง Girls'Generation ที่่�ออกผลงานเพลง
ชุุดแรกใน ค.ศ. 2007 จะมีีภาพลัักษณ์์และแนวเพลงน่่ารัักแบบวััยรุ่่�น แต่่ใน
ปััจจุุบัันวงนี้้�จะมีีภาพลัักษณ์์ที่่�เป็็นผู้้�ใหญ่่มากขึ้้�น สะท้้อนถึึงการเปลี่่�ยนแปลง
ของวงดนตรีีตลอดเวลาเพ่ื่�อสร้้างความแปลกใหม่่ให้้แก่่ผู้้�ฟัง ด้้วยนโยบายน้ี้�
ประกอบกัับการรัับรู้้�เพลงสมััยนิิยมของเกาหลีีผ่่านทางละคร ทำให้้ในปลาย
ทศวรรษ 1990 วงการเพลงเกาหลีีเริ่่�มประสบความสำเร็็จในต่่างประเทศ 
(กิิตติิ ประเสริิฐสุุข, 2566)
	ค่ ่ายเพลง SM Entertainment เป็็น 1 ใน 3 บริิษััทอุุตสาหกรรม
บัันเทิิงขนาดใหญ่่ของเกาหลีีใต้้ ผู้้�บุุกเบิิกกระแสเคป๊๊อปและวััฒนธรรมเกาหลีี 
(korean wave) สู่่�ระดัับสากล ร่่วมกัับบริิษััท JYP Entertainment และ 
YG Entertainment โดยค่่าย SM Entertainment ได้้ผลิิตศิิลปินเคป๊๊อป
ที่่�มีีชื่่�อเสีียงโด่ง่ดังัในเอเชีียและต่า่งประเทศ เช่น่ BoA, TVXQ!, Super Junior, 
Girls' Generation, SHINee, f(x), EXO, Red Velvet, NCT และ aespa 
โดยปััจจุุบัันค่่าย SM Entertainment ก่่อตั้้�งมายาวนานถึึง 3 ทศวรรษ 
นอกจากจะเป็็นค่ายเพลงที่่�คััดสรรและฝึึกหัดศิลปิน รวมทั้้�งทำธุุรกิิจบริิษััท
ผลิิตและจััดจํําหน่่ายเพลงแล้้ว บริิษััท SM Entertainment ยัังได้้ขยายธุุรกิิจ
ในต่างประเทศ เช่่น การลงทุุนในประเทศไทยของบริษััท SM True 
ซึ่่�งเป็็นบริิษััทร่่วมทุุนระหว่่าง บริิษััท True Vision Group จํํากััด และ 
SM Entertainment โดยมีีธุรุกิจิหลักัคืือ การเป็็นตัวแทนบริหารจัดการศิลปิน 
ดํําเนิินธุุรกิิจจํําหน่่ายสิินค้าลิิขสิิทธิ์์�และธุุรกิิจอ่ื่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้องกัับศิลปิน
ในสัังกััดค่่าย SM Entertainment ทั้้�งหมดในประเทศไทยอย่่างเป็็นทางการ 
(สำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (องค์์การมหาชน), (ม.ป.ป.))
	บริ ิษััทเพลงเกาหลีีจึึงใช้้พลัังของอิินเทอร์์เน็็ตและโทรศััพท์์มืือถืือ
เพื่่�อทำลายกำแพงแห่่งระยะทางและดึึงดููดความสนใจจากแฟนคลัับ เพลง
เกาหลีี มิิวสิิกวิิดีีโอ คลิิปวิิดีีโอคอนเสิิร์์ตและกิิจกรรมอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวกัับศิิลปิิน
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เคป๊๊อปจะถููกเผยแพร่่ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ อาทิิ ทวิิตเตอร์์ เฟซบุ๊๊�กและยููทููบ 
(Oh & Rhee, 2013) ซึ่่�งสัังเกตได้้จากความนิิยมในการค้้นหาคำว่่าเคป๊๊อป
ผ่่านทางเว็็บไซต์์กููเกิ้้�ลที่่�เพิ่่�มสููงขึ้้�นถึึง 10 เท่่า เมื่่�อเทีียบระหว่่าง ค.ศ. 2004 
จนถึึง ค.ศ. 2011 นอกจากนี้้�แล้้วยัังพบว่่า ใน ค.ศ. 2011 มีีจำนวนผู้้�เข้้าชม
มิวิสิกิวิดิีโีอของไอดอลเกาหลีีผ่า่นช่อ่งทางยูทููบูถึึง 2,300 ล้า้นครั้้�ง จากผู้้�เข้า้ชม
ทั้้�งหมด 235 ประเทศทั่่�วโลก (Seo Min-soo, 2012, อ้้างถึึงใน จรรยาลัักษณ์์ 
สิิริิกุุลนฤมิิตร, 2558) มิิวสิิกวิิดีีโอจึึงถืือเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญของอุุตสาหกรรม
เพลงเคป๊๊อปโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งกลุ่่�มเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปในการนำเสนอผลงานเพลง
และภาพลัักษณ์ข์องศิิลปินิไปสู่่�ผู้้�ชมทั่่�วโลกอย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ สอดคล้้องกับั 
นริิศรา อุุดมสิินค้้า และ พรทิิพย์์ เย็็นจะบก (2563) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า กระแส
ของกลุ่่�มศิิลปิินหญิิงหรืือที่่�รู้้�จัักกัันในนามเกิิร์์ลกรุ๊๊�ป ที่่�แพร่่หลายเป็็นที่่�รู้้�จัักกััน
ในสื่่�อต่่าง ๆ ได้้รัับความนิิยมอย่่างสููง สิ่่�งที่่�น่่าสนใจคืือ เรื่่�องของการสื่�อสาร
เพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างกระแสความนิิยมในกลุ่่�มแฟนคลัับ
ของวงต่่าง ๆ ได้้เป็็นอย่่างดีี 
	 หลายปีทีี่่�ผ่า่นมาวงการเพลงเคป๊๊อปสร้า้งปรากฏการณ์ความสำเร็จ็
อย่า่งต่อ่เน่ื่�องจนเกิดิความนิยิมของเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปและบอยแบนด์ห์ลายเจเนอเรชัน
โดยค่า่ย SM Entertainment ซึ่่�งเป็น็หนึ่่�งในค่า่ยเพลงยักัษ์ใ์หญ่ข่องเกาหลีีใต้้
ที่่�มีีวงเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปชื่่�อดัังหลายยุุคสมััย เช่่น Girls’ Generation (SNSD), 
Red Velvet และ aespa ตัวัอย่า่งความสำเร็จ็ของเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปวง Girls’ Generation 
ดัังข้้อมููลของ ใยรััก ชุุติิอัังกููร (2567) ที่่�อธิิบายว่่า ผลงานเพลง Gee ซึ่่�งเป็็น
ผลงานเพลงจากมินิอิัลับั้้�มแรกของวง Girls’ Generation ซึ่่�งถููกปล่่อยออกมา
ในวัันที่่� 5 มกราคม พ.ศ. 2552 มีียอดขายมากกว่่า 1 แสนอััลบั้้�ม และสามารถ
ขึึนชาร์์ตอัันดับ 1 อย่่างรวดเร็็วในหลากหลายชาร์์ตของประเทศเกาหลีีใต้้ 
โดยยังัสร้า้งสถิติิเิป็น็เพลงที่่�ได้้อยู่่�อันัดับ 1 นานที่่�สุดุบนชาร์ต์ของรายการเพลง 
Music Bank ทางช่่อง KBS โดยอยู่่�ที่่�อัันดัับ 1 ยาวนานถึึง 9 สััปดาห์์ติิดต่่อกััน
นัับเป็็นประวััติิศาสตร์์ที่่�ทำได้้มากที่่�สุุดของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปเคป๊๊อป ณ ช่่วงเวลานั้้�น 
ซ่ึ่�งในช่่วงท้้ายปีีของงานประกาศรางวััล เพลง Gee ยัังได้้รัับรางวััลแดซััง 
(รางวััลสููงสุุดในงานประกาศรางวััลของประเทศเกาหลีีใต้้) ในสาขาเพลง
แห่่งปีีจากหลายเวทีีด้้วยเช่่นกััน นอกจากนี้้� ยัังทำให้้ผู้้�คนทั่่�วโลกเริ่่�มสนใจ
เคป๊๊อปและรู้้�จัักกัับวงการนี้้�ด้้วยเพลง Gee ที่่�เป็็นไวรััลไปทั่่�วโลก ซ่ึ่�งเพลง
นี้้�ยัังเป็็นเพลงเคป๊๊อปเพลงแรกที่่�มีียอดผู้้�เข้้าชมในยููทููบถึึง 100 ล้้านวิิว
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อีีกและใน พ.ศ. 2566 นิิตยสาร Rolling Stone ประเทศสหรััฐอเมริิกา 
ยกย่อ่งให้เ้พลง Gee จากวง Girls’ Generation เป็น็เพลงอันัดับั 1 จาก เคป๊อ๊ป
ที่่�ดีีเยี่่�ยมที่่�สุุดในประวััติิศาสตร์์ อีีกหนึ่่�งความสำเร็็จของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปในสังกััด
ค่่าย SM Entertainment คืือ วง aespa ด้้วยการขึ้้�นแท่่นเป็็นวงเกิิร์์ลกรุ๊๊�ป
ที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุดประจำเดืือนกรกฎาคม พ.ศ. 2567 นอกจากนี้้� 
ทาง The Korea Corporate Reputation Research Institute 
(พิิมพ์์ คำภีีร์์, 2567) ยัังได้้ประกาศการจััดอัันดัับ Girl Group Brand 
Reputation หรืืออัันดัับวงเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปที่่�มีีชื่่�อเสีียงและได้้รัับความนิิยมสููงสุุด
ประจำเดืือน โดยวััดผลจากสถิิติิกว่า 60,356,202 ชิ้้�น ในช่วงระหว่่างวัันที่่� 
14 มิิถุุนายน จนถึึงวัันที่่� 14 กรกฎาคม พ.ศ. 2567 ซ่ึ่�งศิิลปินวง aespa 
ถููกจััดอยู่่�ในอัันดัับสููงสุุด
	 จากการทบทวนจะเห็็นได้้ว่่า ด้้วยความน่่าสนใจของกระแส
ความนิิยมของวงเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment ที่่�มีีพลััง
การสื่่�อสารผ่่านการสร้้างสรรค์์มิิวสิิกวิิ ดีีโอในยุุคดิิจิิทััล ประกอบกับ
การเติิบโตของมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�เผยแพร่่ในแพลตฟอร์์มยููทููบที่่�ผู้้�ชมสามารถ
เข้้าถึึงได้้อย่่างง่่ายดาย จึึงนำมาสู่่�ประเด็็นการวิิจััยนี้้� โดยเลืือกศึึกษาค่่ายเพลง 
SM Entertainment โดยเฉพาะมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�ถููกนำเสนอผ่่านค่่ายเพลง
อาจสะท้้อนให้้เห็็นถึึงการเปลี่่�ยนแปลงของวิิธีีคิดและกลวิิธีีการนำเสนอ
ในมิวิสิกิวิดิีโีอในแต่ล่ะช่ว่งเวลา การเลืือกศึึกษา “เกิริ์ล์กรุ๊๊�ป” ตั้้�งอยู่่�บนเหตุผุล
ที่่�น่่าสนใจว่่า การผลิิตภาพลัักษณ์์ศิิลปิินในระบบไอดอลและอุุตสาหกรรมสื่่�อ
ร่่วมสมััยมัักเกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบ เพศภาวะ/ความเป็็นหญิิง ที่่�เชื่่�อมโยง
กับัการตลาด การสร้า้งความแตกต่างของแบรนด์และการต่อ่รองความสััมพัันธ์
เชิิงอำนาจในวััฒนธรรมเพลงป๊๊อป จึึงนำมาสู่่�เหตุุผลของการวิิจััยครั้้�งนี้้� 
ที่่�จะนำไปสู่่�การค้นหาคำตอบการวิิจััยที่่�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์กลวิิธีี
การนำเสนอในมิิวสิิกวิิดีีโอของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment 
ที่่�อาจนำไปสู่่�การวิิเคราะห์์ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าอััตลัักษณ์์ทางเพศที่่�ถููกสื่่�อสาร
ผ่่านเพลงเพลงเคป๊๊อปกำลัังสื่่�อสารความเป็็นหญิิงหรืือการออกแบบ
ภาพลัักษณ์์ไว้้อย่่างไร ด้้วยเหตุุนี้้� การมุ่่�งศึึกษาเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปจึึงช่่วยให้้การ
วิิเคราะห์์มิิวสิิกวิิดีีโอสามารถเชื่่�อมไปยัังประเด็็นดัังที่่�กล่่าวมาได้้อย่่างมีี
เป้้าหมายชััดเจนและจะสามารถนำองค์์ความรู้้�ที่่�ค้้นพบจากงานวิิจััยนี้้�
มาพัฒันาเทคนิคิการนำเสนอผลงานเพลงในพื้้�นที่่�ของสื่่�อดิจิิทิัลัอื่่�น ๆ  ได้ต้่อ่ไป
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วัตัถุปุระสงค์์

	 เพื่่�อวิเิคราะห์์กลวิธิีีการนำเสนอในมิวสิกวิดีิีโอเกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สังักััด 
SM Entertainment

แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 แนวคิดเกี่่�ยวกับมิิวสิกิวิดิีโีอ
	มิ ิวสิกวิิดีีโอ คืือ ภาพประกอบเพลงที่่�ถ่่ายทอดความคิิดเกี่่�ยวกัับ
เพลงเป็น็สื่�อกลางระหว่า่งผู้้�ผลิติและคนฟังที่่�ตีีความหมายและสร้า้งจินิตนาการ
แบบสำเร็จ็รูปู นับัตั้้�งแต่่มิวิสิกิวิดิีโีอถืือกำเนิดิขึ้้�น สามารถพิจารณามิิวสิกิวิดิีโีอ
ในฐานะที่่�เป็น็เครื่่�องมืือทางการโฆษณา ประชาสัมัพันัธ์ ์นิยิามของมิวิสิกิวิดิีโีอ
ในยุคแรกจึึงเป็น็การผลิติภาพประกอบเพลงหรืือมีีเพลงเป็น็หลักั ภาพเป็น็รอง 
แต่ป่ัจัจุบุันัพบว่า มิวิสิกิวิดิีโีอเพลงนั้้�นไม่ไ่ด้ย้ึึดถืือเพลงเป็็นหลักัเนื้้�อหาของเรื่่�อง
ไม่่เกี่่�ยวกัับเพลงก็็มีี (อมรรััตน์์ ทิิพย์์เลิิศ, 2544) มิิวสิิกวิิดีีโอเป็็นภาพประกอบ
เพลงหรืือภาพที่่�สื่่�อความหมายจากเนื้้�อหาของเพลงเพื่่�อสื่่�อให้้ผู้้�ชมเข้้าใจ
ความหมายและความเพลิดิเพลินิจากการได้ร้ับัชม (อินิทิริา เฮ็ง็ทับัทิมิ, 2554) 
และเป็็นสื่�อที่่�อาศััยภาพเพ่ื่�อสะท้้อนถึึงบุุคลิิกลักัษณะ (character) ทุกุชิ้้�นส่วน
ย�อยของเพลง สามารถสื่่�อให้้เห็็นรููปแบบ (style) และอารมณ์์ (mood) 
ได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ ในการรับัชมนั้้�น ผู้้�รับัชมจะได้เ้ห็น็ภาพตั้้�งแต่ภ่าพบันัทึึก
การแสดงคอนเสิร์ิ์ตไปจนถึึงรูปูแบบการนำเสนอออกมาเป็น็เนื้้�อหาที่่�ถ่า่ยทอด
ออกมาจากจิินตนาการ (Frantz, 1994) 
	 สามารถแบ่่งรููปแบบของมิิวสิกวิิดีีโอตามที่่�เห็็นได้้จากการที่่�
บริิษััทเพลงผลิิตออกมา 3 รููปแบบ คืือ 1. มิิวสิิกวิิดีีโอที่่�มีีการแสดงเป็็นหลััก
(performance) เป็็นมิวสิกวิิดีีโอที่่�มีีโครงสร้้างความสััมพัันธ์ง่่าย ๆ 
ไม่่ซัับซ้้อนมัักเป็็นการนำเสนอภาพวงดนตรีีหรืือนัักร้้องร้้องเพลงอยู่่�บนเวทีี 
2. มิวิสิกิวิิดีีโอที่่�มีีเรื่่�องราวสื่�อความหมายเป็็นหลักั (narrative) เป็็นมิวิสิกิวิดีิีโอ
ที่่�มีีโครงสร้้างความสััมพัันธ์์เป็็นเรื่่�องราว โดยเรื่่�องราวที่่�ถููกถ่่ายทอดนั้้�น
จะขึ้้�นอยู่่�กัับความหมายในบทเพลงเป็็นหลััก และ 3. มิิวสิิกวิิดีีโอที่่�มีีแนวคิิด
บางอย่่างที่่�ไม่่เป็็นเรื่่�องราว (conceptual) หรืือเรื่่�องราวไม่่มีีความสอดคล้้อง
กัับเพลง รููปแบบนี้้�ใช้้เทคนิิคการพััฒนาแนวความคิิดเรื่่�องความสััมพัันธ์์ต่่าง ๆ
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ของดนตรีี การสร้้างสรรค์์วิิธีีการเพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกแปลกใหม่่ให้้กัับผู้้�ชม 
(อมรรััตน์์ ทิิพย์์เลิิศ, 2545)  
	ก ารศึึกษาทำความเข้้าใจมิิวสิิกวิิดีีโอจำเป็็นต้้องทำความเข้้าใจ
ในกระบวนการผลิิต และบทบาทหน้้าที่่�เชิงิธุรุกิจิของมิิวสิกวิดีิีโอในอุตสาหกรรม
เพลงเสีียก่่อน ดัังที่่� Aufderheide (1994, อ้้างถึึงใน อมรรัตน์์ ทิิพย์์เลิิศ, 
2545) ได้้อธิิบายว่่า มิิวสิิกวิิดีีโอเป็็นสุุนทรีียศาสตร์์ทางการสื่่�อสารที่่�เป็็น
สััญลัักษณ์์ของศิิลปิิน นัักร้อง และเป็็นชนวนให้้เกิิดการใช้้เวลาและเงิิน
สำหรัับการซื้้�อหาของกลุ่่�มผู้้�บริิโภควััยรุ่่�น ซึ่่�งมีีบทบาทสำคััญ 4 ประการ 
ได้้แก่่ 1. มิิวสิิกวิิดีีโอมีีบทบาทในการเสนอสิ่่�งแวดล้้อม ประสบการณ์์ อารมณ์์
และวััฒนธรรมวััยรุ่่�น (youth culture) 2. มิิวสิกวิิดีีโอเป็็นพื้้�นฐานทางการ
ตลาดของเพลงสมััยนิิยม (popular song) 3. มิิวสิิกวิิดีีโอมีีรูปแบบเฉพาะ
ที่่�ใช้้เป็็นสื่่�อเพื่่�อการโฆษณาของบริิษััทเพลง และ 4. มิิวสิิกวิิดีีโอมีีอิิทธิิพลใน
การสร้้างฝััน จิินตนาการ และวััฒนธรรมวััยรุ่่�น นอกจากนี้� ในการพิจารณา
มิิวสิิกวิิดีีโอนั้้�นสามารถพิิจารณามิิวสิิกวิิดีีโอได้้ 3 สถานะ คืือ มิิวสิิกวิิดีีโอ
ในฐานะเป็็นอุุตสาหกรรม (industry) มิิวสิิกวิิดีีโอในฐานะเป็็นสิินค้้าเชิิงธุุรกิิจ 
(commercial product) และมิวิสิกิวิดิีโีอในฐานะเป็น็แบบแผนทางวัฒันธรรม 
(cultural form) 

	 แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการจััดองค์์ประกอบรวมในฉาก 
	มิ ิวสิกวิิดีีโอมีีองค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องที่่�คล้้ายกัับภาพยนตร์์ 
มีีโครงสร้้างและรายละเอีียดของการทำงานที่่�เหมืือนกัน แต่่จะแตกต่างใน
ด้า้นของเวลาที่่�มิวิสิกิวิดิีโีอจะเสนอในเนื้้�อหาและช่ว่งเวลาที่่�สั้้�นกว่า่ภาพยนตร์์ 
เป็็นศิลปะอย่่างหนึ่่�งที่่�สามารถสะท้้อนวัฒนธรรม วิิธีีคิด ทััศนคติิและวิิถีีการ
ดำเนิินชีีวิิตของมนุุษย์์ได้้เป็็นอย่่างดีี อัันแสดงผ่่านตััวละคร และองค์์ประกอบ
ทางศิิลปะแขนงต่่าง ๆ ทั้้�งภาพ แสง สีี เสีียง โดยมีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
เป็น็ตัวัยึึดให้อ้งค์ป์ระกอบเหล่า่น้ี้�ทำงานร่ว่มกันั โดยที่่�การเล่า่เรื่่�องเป็น็ไปตาม
ทิศิทางที่่�เจ้า้ของผลงานต้อ้งการจะนำเสนอผ่า่นภาพและเสีียงที่่�ถูกูเลืือกมาให้้
แก่่ผู้้�ชม (ปาพจน์์ หนุุนภัักดีี, 2551) 
	 องค์์ประกอบรวมในฉากที่่�ถููกสื่่�อสารผ่่านพื้้�นที่่�มิิวสิิกวิิดีีโอจึึงเป็็น
องค์์ประกอบสำคััญที่่�สื่่�อสารความหมายและสะท้้อนกลวิิธีีการสื่่�อสารของ
ผู้้�ผลิิตหรืือค่่ายเพลงนั้้�น ๆ ไว้้ได้้เป็็นอย่่างดีี โดยที่่�  Bordwell and 
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Thompson (2017) ได้้อธิบิายไว้้ว่่า การจัดัองค์์ประกอบรวมในฉากหรืือภาษา
ฝรั่่�งเศสเรีียกว่า “Mise-en-scène” (มีีส-ออง-แซง) เป็็นคำศััพท์์จากภาษา
ฝรั่่�งเศสที่่�หมายถึึง “การจัดวางบนเวทีี” และเป็็นแนวคิดสำคััญในทฤษฎีี
ภาพยนตร์์ หมายถึึง การจััดองค์์ประกอบทุุกอย่่างที่่�ปรากฏในเฟรมภาพ 
เพื่่�อสร้า้งความหมายและอารมณ์์ของภาพยนตร์ ์ซึ่่�งรวมถึึงการจัดฉาก การจัดั
แสงเงา เครื่่�องแต่่งกาย การแสดงของนัักแสดงและองค์์ประกอบภาพอื่่�น ๆ
	มิ ิวสิกวิิ ดีีโอเป็็นการถ่ายทอดบทเพลงแบบมีีภาพประกอบ 
โดยยุคุแรก ๆ มิวิสิกิวิดิีโีอนำมาใช้้ในการเผยแพร่่เพลงทางโทรทัศัน์์ซึ่่�งมักัเป็็น
รููปแบบการถ่่ายภาพวงดนตรีีหรืือนัักร้้องที่่�ร้้องเพลง ต่่อมามีีนำภาพมา
ประกอบเพลง และพััฒนามาเป็็นการนำเนื้้�อหาของบทเพลงมาสร้้างเป็็นเรื่่�อง
ราวเป็น็ละครประกอบเพลง จึึงเป็น็สื่่�อที่่�ผู้้�ชมสามารถสัมัผัสัด้ว้ยการฟังัและการ
มองเห็น็ไปพร้อ้มกันั ทุกุครั้้�งของการชมมิวิสิกิวิดิีโีอ ผู้้�ชมให้ค้วามสนใจภาพและ
ตามมาด้ว้ยเสีียง องค์์ประกอบภาพจึึงเป็็นจุดุดึึงดูดูที่่�สำคัญั โดยมีี มีีส-ออง-แซง 
เป็็นกลไกกำหนดบรรยากาศและการสื่�ออารมณ์์ของภาพ และมีีเสีียงสนทนา
หรืือเสีียงดนตรีีประกอบเป็็นตััวเสริิมภาพที่่�เห็็น มีีส-ออง-แซง มีีความหมาย
โดยรวม หมายถึึง การจัดองค์์ประกอบรวมในแต่่ละฉาก ซึ่่�งเง่ื่�อนไขการจัด
องค์ป์ระกอบต่า่ง ๆ  ของ มีีส-ออง-แซง ให้ร้วมอยู่่�ในฉากและประจักัษ์แ์ก่ส่ายตา
ผู้้�ชม (ภููมิิสิิษฐ์์ กฤตพิิพััฒนโชติ์์�, 2558)
	 เพราะฉะนั้้�น การจััดองค์์ประกอบรวมในฉากจึึงหมายถึึง ทุุกสิ่่�ง
ทุุกอย่่างที่่�อยู่่�หน้้ากล้อง ทั้้�งสถานที่่� มีีเหตุุการณ์ที่่�เกิิดขึ้้�นและถููกถ่ายทอด
ต่่อเน่ื่�องผ่า่นการนำเสนอเพื่่�อประกอบเรื่่�องเล่า่ในมิวิสิกิวิดิีโีอ ตั้้�งแต่ก่ารจัดัฉาก
บนภาพ รวมไปถึึงการจัดแสงเงา สะท้้อนไปถึึงเรื่่�องราวที่่�ต้้องการนำเสนอ 
ดัังนั้้�น การจััดองค์์ประกอบภาพหรืือการจัดเฟรมภาพ เป็็นหนึ่่�งในปัจจััย
พื้้�นฐานของ มีีส-ออง-แซง ซึ่่�งสามารถกำหนดได้้ตั้้�งแต่่ขั้้�นตอนการเขีียนบท
และจััดทำสตอรีีบอร์์ด เมื่่�อทีีมงานฝ่่ายต่่าง ๆ เริ่่�มวางแผนการถ่่ายทำร่่วม
กัับผู้้�กำกัับภาพของฉากก็็จะยิ่่�งชััดเจนมากขึ้้�น นำมาสู่่�การจััดวางเฟรมภาพ
เพื่่�อสื่่�อถึึงความหมายที่่�ผู้้�สร้้างต้้องการถ่่ายทอดให้้กัับคนดูู (ปานชีีวา ไชยสาน 
และ อภิิเชฐ กำภูู ณ อยุุธยา, 2567) 
	น อกจากนี้� เทคนิิคการถ่ายทำและเทคนิิคการนำเสนอก็็ถืือเป็็น
อีีกหน่ึ่�งองค์์ประกอบสำคััญในการสื่่�อสารผ่่านมิิวสิิกวิิดีีโอ ดัังที่่� กิิตติิพัันธ์์
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ธััญพิิทยาพาณิิชย์์ (2556) ได้้อธิิบายไว่่ว่่า เทคนิิคการถ่ายทำและเทคนิิค
การนำเสนอมิิวสิิกวิิดีีโอหรืือภาพยนตร์์นั้้�น บางเทคนิิคก็็มีีความเกี่่�ยวเน่ื่�อง
กัับแนวคิดเกี่่�ยวกับพื้้�นที่่�และเวลา สามารถที่่�จะนำมาประยุุกต์ใช้้กัับ
การเล่่าเรื่่�องราวได้้ ซึ่่�งเทคนิิคการถ่ายทำวิิดีีโอที่่�สำคััญได้้แก่่ การเคล่ื่�อนไหว
กล้องและเทคนิิคการจัดการกับเวลาในการตัดต่อเพื่่�อสร้้างสรรค์์ภาพพิิเศษ 
รวมถึึงเทคนิิคการจััดแสงและการใช้้สีีเพื่่�อสร้้างบรรยากาศ อารมณ์์และความ
หมายที่่�ต้้องการ

	 แนวคิิดเรื่่�องอุุตสาหกรรมวััฒนธรรม
 	 สำนัักแฟรงเฟิิร์์ตได้้มองเห็็นแนวคิิดอุุตสาหกรรมทางวััฒนธรรม 
(cultural industry) ที่่�เกิดิขึ้้�นมาช่ว่งที่่�เกิดิระบบเศรษฐกิจิแบบทุนุนิยิมในช่ว่ง
ศตวรรษที่่� 20 ว่า่ เป็็นปรากฏการณ์ที่่�นำวััฒนธรรมเข้า้สู่่�ระบบสายพานการผลิิต
ในระบบอุุตสาหกรรม โดย Theodor Adorno และ Max Horkheimer 
นัักวิิชาการสำนัักแฟรงเฟิิร์์ต ได้้เชื่่�อมโยงมิิติิทางเศรษฐกิิจและวััฒนธรรม
เข้้าด้้วยกัันเป็็นคำว่่า อุุตสาหกรรมทางวััฒนธรรม โดย Theodor Adorno 
และ Max Horkheimer ได้้ตั้้�งข้้อสัังเกตเกี่่�ยวกัับระบบทุุนนิิยมไว้้ว่่า ทุุกอย่่าง
ที่่�เป็็นวััฒนธรรม รวมไปถึึงการสื่่�อสารต่่าง ๆ ได้้กลายเป็็นสิินค้้าที่่�ถููกผลิิตขึ้้�น
โดยนายทุุนอุุตสาหกรรม และถููกส่่งกลัับมาบริิโภคโดยมวลชน กระบวนการ
ผลิิตสิินค้าทางวััฒนธรรมเป็็นการผลิิตขนาดใหญ่่ (mass production) 
ถููกเผยแพร่่ในวงกว้้าง (mass distribution) และมีีการบริโภคจำนวนมาก 
(mass consumption) ส่่งผลให้้เกิิดการลดทอนคุุณค่่าและความหมายของ
วััฒนธรรมนั้้�น ๆ (กาญจนา แก้้วเทพ และ สมสุุข หิินวิิมาน, 2551)
	ดั งันั้้�น ในทรรศนะโดย Theodor Adorno และ Max Horkheimer 
อุตุสาหกรรมวััฒนธรรมจึึงไม่่ได้้หมายถึึงการทำให้้วัฒันธรรมเป็็นอุตสาหกรรม 
แต่่หมายถึึง กระบวนการทางความคิิดหรืือวิิธีีการจััดการกระบวนการผลิิต
ทางอุุตสาหกรรมที่่�เน้้นการผลิิตในปริิมาณมาก สินิค้าจึึงถููกแพร่่กระจายในตลาด
และทุุกคนในสัังคมก็็ร่่วมกัันบริโภค การบริโภคหรืือใช้้สิินค้้าร่่วมกัันนี้้�คืือ 
การหลอมรวมผู้้�คนในสัังคมจนเกิิดเป็็นวััฒนธรรมขึ้้�น (ธััญพััชร ศรีีมารััตน์์, 
2558)
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	อุ ุตสาหกรรมวััฒนธรรมเป็็นเคร่ื่�องมืือหน่ึ่�งในระบบทุนนิิยมที่่�ใช้้
การสร้้างมายาคติิทางด้้านอุุดมการณ์์ การครอบงำและการควบคุุมทางสัังคม
อย่่างเป็็นระบบในอุุตสาหกรรม โดยป้้อนวััฒนธรรมเข้้าสู่่�กระบวนการผลิิต
เพื่่�อสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กลายเป็็นสิินค้้าที่่�มีีมููลค่่าในการแลกเปลี่่�ยนแนวคิิด
อุุตสาหกรรมวััฒนธรรมในทรรศนะของ Theodor Adorno และ Max 
Horkheimer ไม่่ได้้หมายถึึงกระบวนการที่่�ทำให้้วััฒนธรรกลายเป็็น
อุุตสาหกรรม แต่่หมายถึึง กระบวนการทางความคิิดหรืือวิิธีีการจััดการ
กระบวนการผลิิตทางอุุตสาหกรรมที่่�ทำให้้เกิิดการผลิิตสิินค้้าเป็็นจำนวน
มาก และสิินค้้านั้้�นได้้ถููกแลกเปลี่่�ยนและบริิโภคร่่วมกัันในสัังคม ซ่ึ่�งการ
ร่่วมกัันบริิโภคสิินค้้านี้้�ทำให้้เกิิดเป็็นการบริิโภคแบบเดีียวกัันเป็็นวััฒนธรรม 
(พััทธนัันท์์ ทรััพย์์เจริิญ, 2567)
	 จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีีข้างต้้น แนวคิดเกี่่�ยวกับัมิวสิกิวิดิีโีอ
ผู้้�วิจิัยันำมาทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกับรูปแบบ บทบาทและการวิิเคราะห์์มิวิสิกวิดิีโีอ
รวมทั้้�งแนวคิดเกี่่�ยวกัับการจัดองค์์ประกอบรวมในฉากที่่�จะนำมาเป็็นหลััก
ในการเข้้าใจองค์์ประกอบต่่าง ๆ ในมิิวสิิกวิิดีีโอ โดยผู้้�วิิจััยได้้ทบทวนงาน
วิิจััยของ ปานชีีวา ไชยสาน และ อภิิเชฐ กำภูู ณ อยุุธยา (2567) ในงานวิิจััย
เรื่่�องแนวคิดและรููปแบบในการสร้้างมิิวสิิกวิิดีีโอไทยที่่�ประสบความสำเร็็จ
บนแพลตฟอร์์มยููทููบ ซ่ึ่�งจะนำหลัักเกณฑ์์ในการวิิเคราะห์์รููปแบบการจััด
องค์์ประกอบภาพในฉาก (ช่่วงเวลา ฉาก เครื่่�องแต่่งกาย) และเทคนิิค
การถ่่ายทำ/นำเสนอ (การตััดต่่อ การจััดแสงและสีี) มาประยุุกต์์ใช้้เป็็น
เกณฑ์์ในการวิิเคราะห์์มิิวสิกวิิดีีโอเกี่่�ยวกับกลวิิธีีการนำเสนอในมิวสิกวิิดีีโอ
เกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้ส้ังักััด SM Entertainment ผ่า่นองค์์ประกอบต่า่ง ๆ  ที่่�ปรากฏ
ในเนื้้�อหาของมิิวสิกวิิดีีโอและแนวคิดเรื่่�องอุุตสาหกรรมวััฒนธรรม ผู้้�วิิจััย
นำมาใช้เ้พื่่�อวิเิคราะห์ถ์ึึงบทบาทของมิวิสิกิวิดิีโีอเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปว่า่จะถูกูนำมาใช้เ้ป็น็
เครื่่�องมืือทางอุุตสาหกรรมวััฒนธรรมของเกาหลีีหรืือไม่่ อย่่างไร

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

	ก ารวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ (qualitative research) โดย
ใช้ก้ารวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (content analysis) อันัหมายถึึง การวิเิคราะห์ก์ารนำ
เสนอเนื้้�อหาผ่่านมิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment 
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	 แหล่่งข้้อมููล 
	ก ารวิิจััยครั้้�งน้ี้�คััดเลืือกแหล่่งข้้อมููลจากกรณีีศึึกษา โดยผู้้�วิิจััย
ได้้ทบทวนวรรณกรรมเพื่่�อศึึกษาและนำมาประยุุกต์์ใช้้สำหรัับการออกแบบ
การวิิจััย ทั้้�งในประเด็็นการคัดเลืือกแหล่่งข้้อมููลและเกณฑ์์ในการคัดเลืือก
แหล่่งข้้อมููลเพื่่�อตอบวััตถุุประสงค์์ให้้ครบถ้้วน โดยคััดเลืือกมิิวสิิกวิิดีีโอ
ที่่�นำมาวิิเคราะห์์จำนวนทั้้�งสิ้้�น 11 มิิวสิิกวิิดีีโอ ซึ่่�งมีีหลัักเกณฑ์์ในการคััดเลืือก
มิิวสิิกวิิดีีโอ ดัังนี้้� 
	 1. มิวิสิกิวิดิีโีอเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปที่่�เผยแพร่บ่นแพลตฟอร์ม์ยูทููบูภายใต้ส้ังักัดั 
SM Entertainment ระหว่่าง พ.ศ. 2552 - 2568 เท่่านั้้�น 
	 2. มิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปต้้องมีียอดการรัับชมเกิิน 200 ล้้านวิิว และ
มีียอดการรัับชมมากที่่�สุุดในปีีนั้้�น เท่่านั้้�น 
	ทั้้ �งนี้้� เกณฑ์์ในการคััดเลืือกแหล่่งข้้อมููลดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนา
หลัักเกณฑ์จ์ากงานวิจิัยัของ อาทิติยา ทรัพัย์์สินิวิวัิัฒน์ ์และ รัตันวดี ีเศรษฐจิติร
(2561) ที่่� ได้้ศึึกษาเรื่่�องรููปแบบการสื่่�อสารของมิิวสิิกวิิดีีโอทางยููทููบ
กัับปรากฏการณ์์ 100 ล้้านวิิว ซึ่่�งการใช้้หลัักเกณฑ์์ยอดรัับชมบนยููทููบ
เพื่่�อทำหน้้าที่่�เป็็นตััวชี้้�วััดเชิิงปฏิิบััติิการของความนิิยมของตััวบท เพื่่�อสะท้้อน
ปรากฏการณ์์ความนิิยมระดัับมหาชน และสำหรัับบริิบทเพลงเคป๊๊อป 
ซึ่่�งมีีฐานผู้้�ชมระดัับโลกและระบบแฟนคลัับที่่�ทำให้้การรัับชมสููงกว่าบริิบท
เพลงไทย งานวิิจััยน้ี้�จึึงกำหนดเกณฑ์์ 200 ล้้านวิิวเพ่ื่�อคััดเลืือกกรณีี
ที่่�มีีการเข้้าถึึงสููงมากที่่�มีีแนวโน้้มส่่งผลต่อภาพจำและการสร้้างแบรนด์
ในวงกว้้าง และการคััดเลืือกมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�เผยแพร่่ระหว่่าง พ.ศ. 2552 - 2568 
เนื่่�องจากเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นการอััปโหลดคลิิปมิิวสิิกวิิดีีโอของค่่ายเพลงจนถึึง
ช่่วงเวลาปััจจุุบัันที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษา 
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ตารางที่่� 1 มิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment

ลำดัับ ชื่่�อวง ชื่่�อเพลง วัันเดืือนปีี

ที่่�เผยแพร่่

ยอดการรัับชม 

(ล้้านครั้้�ง)

1 Girls' Generation Gee 8 มิิ.ย. 2552 347 M

2 Girls' Generation The Boys 18 ต.ค. 2554 315 M

3 Girls' Generation GOT A BOY 1 ม.ค. 2556 275 M

4 Red Velvet Russian Roulette 6 ก.ย. 2559 284 M

5 Red Velvet Peek-A-Boo 17 พ.ย. 2560 255 M

6 Red Velvet Bad Boy 29 ม.ค. 2561 433 M

7 Red Velvet Psycho 23 ธ.ค. 2562 421 M

8 aespa Black Mamba 7 ก.ค. 2563 285 M

9 aespa Next Level 17 พ.ค. 2564 317 M

10 aespa Drama 10 พ.ย. 2566 272 M

11 aespa Whiplash 21 ต.ค. 2567 238 M

*หมายเหตุุ ยอดการรับชมมิิวสิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment 
ณ วัันที่่� 30 พ.ย. 2568

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1. สร้้างหลัักเกณฑ์์ในการคััดเลืือกแหล่่งข้้อมููลจากมิิวสิิกวิิดีีโอของ
เกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment 
	 2. ผู้้�วิิจััยสํํารวจมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�เผยแพร่่บนแพลตฟอร์์มยููทููบของ
ค่่ายเพลง SM Entertainment ตามหลัักเกณฑ์์ที่่�ได้้กำหนดไว้้ เพื่่�อรวบรวม
รายชื่่�อเพลง
	 3. เมื่่�อได้้มิิวสิิกวิิดีีโอที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�แล้้ว ผู้้�วิิจััยใช้้การ
ดาวน์์โหลดมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�เป็็นแหล่่งข้้อมููลจำนวน 11 มิิวสิิกวิิดีีโอจากเว็็บไซต์์
ยููทููบ เพื่่�อเก็็บรวบรวมและสามารถรัับชมได้้ในแบบออฟไลน์์
	 4. ผู้้�วิิจััยใช้้แบบบัันทึึกมิิวสิิกวิิดีีโอ เพื่่�อบัันทึึกรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับ
รายช่ื่�อมิิวสิิกวิิดีีโอ รายช่ื่�อศิิลปิิน วัันเดืือนปีีที่่�เผยแพร่่ เพื่่�อเป็็นข้้อมููล
ในเบื้้�องต้้นและเพ่ื่�อความสะดวกในการวิิเคราะห์์ผลตามหลัักเกณฑ์์ในการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลต่่อไป
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	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 งานวิิจััยนี้้�จะวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยมุ่่�งเน้้นการสื่่�อสารของมิิวสิิกวิิดีีโอ
ของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment เป็็นหลััก เพื่่�อทำความเข้้าใจ
ถึึงกลวิธิีีการนำเสนอในมิวิสิกิวิดิีโีอเกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปภายใต้ส้ังักััด SM Entertainment 
โดยวิเิคราะห์ผ์่า่นภาษาภาพของมิวิสิกิวดีโีอ อันัหมายถึึง การจัดัองค์ป์ระกอบ
รวมในฉากที่่�ถููกนำเสนอเพื่่�อประกอบเรื่่�องเล่่าในมิิวสิิกวิิดีีโอ โดยมีีเกณฑ์์ใน
การวิิเคราะห์์ 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ ช่่วงเวลา ฉาก เครื่่�องแต่่งกาย เทคนิิค
การตััดต่่อ เทคนิิคการจััดแสงและสีี โดยผู้้�วิิจััยทำการวิิเคราะห์์แบบพรรณนา 
(descriptive analysis) นำมาจััดประเภทข้้อมููล ตีีความและเชื่่�อมโยงข้้อมููล
ต่่าง ๆ เข้้าด้้วยกัันตามวััตถุุประสงค์์ในการวิิจััย เพ่ื่�อวิิเคราะห์์ให้้เห็็นกลวิิธีี
การนำเสนอในมิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด SM Entertainment 

ผลการศึึกษา 
                

	 จากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในมิิวสิิกวิิดีีโอของเกิิ ร์์ลกรุ๊๊�ปสัังกััด 
SM Entertainment ผ่่านองค์์ประกอบต่าง ๆ  ที่่�ปรากฏในเนื้้�อหาของมิวิสิกิวิดิีโีอ
แต่่ละชิ้้�น สามารถนำเสนอผลการศึึกษาอัันแสดงให้้เห็็นถึึงกลวิิธีีการนำเสนอ
ในมิวสิกิวิดิีโีอเกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สังักัดั SM Entertainment ดังันี้้�

ภาพที่่� 1 กลวิิธีีการนำเสนอในมิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััด 
SM Entertainment
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	 จากภาพที่่� 1 แสดงการค้นพบกลวิิธีีการนำเสนอในมิวสิิกวิิดีีโอ
เกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สังักััด SM Entertainment มีีลักัษณะเป็็นระบบที่่�องค์์ประกอบ
ต่่าง ๆ ถููกออกแบบให้้ทำงานร่วมกัันอย่่างมีีแบบแผน ไม่่ว่่าจะเป็็นการเลืือก
ชวงเวลา ฉาก เครื่่�องแต่่งกาย ตลอดจนเทคนิิคการตััดต่่อ เทคนิิคการจััดแสง
และสีี โดยสามารถอธิบิายได้้ดัังนี้้�
	 1. ช่่วงเวลา
	มิ ิวสิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปของ SM Entertainment ส่่วนใหญ่่เลืือก
นำเสนอเรื่่�องราวหรืือภาพลัักษณ์์ของศิิลปินในช่วงเวลาปััจจุุบัันเป็็นหลััก 
เพื่่�อให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกเชื่่�อมโยงกัับบริบทที่่�คุ้้�นเคยและเข้้าถึึงอารมณ์์ของบทเพลง
ได้้ง่่ายขึ้้�น ทั้้�งนี้้� ช่่วงเวลาในที่่�นี้้�หมายถึึง ยุุคสมััยหรืือกรอบเวลาในการ
เล่่าเรื่่�องของมิิวสิกิวิิดีโีอ โดยผลงานส่วนใหญ่่ไม่่ได้้ระบุยุุคุประวัตัิศิาสตร์์ที่่�ชัดัเจน 
แต่่มักัใช้้ ยุคุสมัยัร่่วมสมััย หรืืออนาคตใกล้เคีียงกัับช่วงเวลาที่่�เพลงออกเผยแพร่่
เช่่น มิวิสิกิวิดิีโีอเพลง “I Got A Boy” ของ Girls’ Generation (ค.ศ. 2013) 
นำเสนอเหตุุการณ์ในบริิบทชีีวิิตวััยรุ่่�นยุุคปััจจุุบัันที่่�มีีสีีสัันสดใสและทัันสมััย 
ในขณะที่่�เพลง “Next Level” ของ aespa (ค.ศ. 2021) แม้้จะมีีฉากบางส่่วน
ที่่�เกิิดขึ้้�นในโลกเสมืือนอนาคต แต่่ก็็ยัังสื่่�อถึึงช่่วงเวลาปััจจุุบัันในความหมาย
ของเทคโนโลยีีร่วมสมัยัและโลกดิจิิทัลัที่่�ผู้้�ชมยุุคปััจจุุบันัเข้้าใจได้้

ภาพที่่� 2 กลวิธิีีการนำเสนอด้้านช่วงเวลาในมิวิสิกิวิดิีโีอ
 (ซ้้าย) มิวิสิกิวิดีิีโอเพลง I Got A Boy ของวง Girls’ Generation

(ขวา) มิวิสิกิวิดีิีโอเพลง Next Level ของวง aespa

	 อย่่างไรก็็ตาม พบว่่า มีีมิิวสิิกวิิดีีโอบางส่่วนที่่�นำแรงบัันดาลใจจาก
ช่่วงเวลาในอดีีตหรืือผสานกลิ่่�นอายย้้อนยุุคเข้้ามาเพื่่�อสร้้างเอกลัักษณ์์ให้้กัับ
เพลงและศิิลปิิน ตััวอย่่างเช่่น เพลงที่่�มีีคอนเซ็็ปต์์ย้้อนยุุคทศวรรษก่่อน ๆ ของ
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ศิิลปิิน SM Entertainment (เช่่น “Lion Heart” ของ Girls’ Generation 
ที่่�ใช้้บรรยากาศสไตล์์ยุุค 60s) แสดงให้้เห็็นว่า การเลืือกช่วงเวลาย้้อนยุค
สามารถใช้้เป็็นกลยุทธ์์ในการสร้้างบรรยากาศและเรื่่�องราวให้้โดดเด่่น 
แต่่โดยภาพรวมแล้้ว มิิวสิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปมัักเน้้นช่วงเวลาปััจจุุบัันหรืือ
โลกสมมติิที่่�เข้้าใจได้้ในปััจจุุบััน เพื่่�อสื่่�อสารเอกลัักษณ์์ของศิิลปิินให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึก
ใกล้้ชิิดและจดจำได้้ง่่าย
	 จากการวิเิคราะห์จ์ะเห็น็ว่า่ มิติิชิ่ว่งเวลาในการนำเสนอมิวิสิกิวิดิีโีอ 
ส่่งผลอย่่างชััดเจนต่อการสร้้างภาพลัักษณ์์ของวงในแต่่ละยุุคสมััย ยุุคสมััย
หรืือห้้วงเวลาที่่�เลืือกใช้้ทำหน้้าที่่�กำหนดโทนเรื่่�องราวและบทบาทของศิิลปิิน
ในมิิวสิิกวิิดีีโอนั้้�น ๆ ซึ่่�งสะท้้อนกลัับมาที่่�เอกลัักษณ์์ของวงโดยตรง มิิติิช่่วง
เวลามีีผลต่่อทุุกองค์์ประกอบ การเลืือกยุุคสมััยที่่�เหมาะสมจะช่่วยเสริิมพลััง
การเล่่าเรื่่�องของมิิวสิกวิิดีีโอและตอกย้้ำเอกลัักษณ์์ของวงเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปในสายตา
ผู้้�ชมแต่่ละยุุคสมััยที่่�แตกต่างกัันได้้นำมาซึ่่�งอารมณ์์ ความรู้้�สึึกและภาพจำ
ที่่�แตกต่าง เช่่น ย้้อนยุคให้้ความรู้้�สึึกโรแมนติก ปััจจุุบัันให้้ความรู้้�สึึกสมจริิง
เข้้าถึึงง่่าย อนาคตให้้ความรู้้�สึึกตื่่�นเต้้นแปลกใหม่่ ดัังนั้้�น การใช้้ช่่วงเวลาอย่่าง
สร้้างสรรค์์เป็็นกลวิิธีีสำคััญที่่�มีีส่่วนสำคััญยิ่่�ง
	 2. ฉาก
	 ฉากหรืือสถานที่่�ที่่�ปรากฏในมิิวสิิกวิิดีีโอเป็็นองค์์ประกอบสำคััญ
ที่่�ช่่วยกำหนดบรรยากาศและสื่่�อสารบริบิทของเพลงและศิลิปิน ในผลงานที่่�ศึึกษา 
พบว่า มิวิสิกิวิดิีโีอใช้้ฉากหลากหลายรูปูแบบ ทั้้�งฉากสมจริงิ เช่่น ฉากสถานที่่�จริงิ
หรืือฉากที่่�สร้้างขึ้้�นให้้เสมืือนสถานที่่�จริิงและฉากเหนืือจริิง/แฟนตาซีี 
ตามแนวคิดิของแต่่ละเพลงเป็็นหลักั
	 สำหรัับมิวสิกิวิดีิีโอที่่�ใช้้ฉากสมจริิง มักัเป็็นการจำลองสถานที่่�ที่่�ผู้้�ชม
พบนอกจอหรืือคุ้้�นเคยในชีีวิติจริงิ เพื่่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงกับัเนื้้�อหาเพลง เช่่น 
มิวิสิกวิดีิีโอเพลง “I Got A Boy” นำเสนอฉากห้องพัักที่่�ตกแต่่งด้้วยกราฟิิก
และสีีสันฉูดฉาด ซึ่่�งแม้้จะเป็็นฉากที่่�สร้้างขึ้้�นในสตููดิโิอ แต่่ก็จ็ัดัวางแบบสมจริิง
ที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น ให้้บรรยากาศเสมืือนย่านที่่�กลุ่่�มเพ่ื่�อนใช้้พบปะสัังสรรค์ 
การเลืือกใช้้ฉากลัักษณะน้ี้�ช่่วยให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกว่า เรื่่�องราวสามารถเกิิดขึ้้�นได้้จริิง
ในปัจจุุบััน ทำให้้เข้้าใจภาพลัักษณ์์วััยรุ่่�นสนุุกสนานของศิิลปินได้้อย่่างชััดเจน 
ในทำนองเดีียวกััน เพลง “Russian Roulette” ของ Red Velvet 
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(ค.ศ. 2016) ใช้้ฉากภายในบ้านและโรงยิิมโรงเรีียนที่่�ออกแบบอย่่างสมจริิง
แต่่งแต้้มด้้วยโทนสีีพาสเทลสดใสเกิินจริิง การใช้้ฉากที่่�ดููเป็็นพื้้�นที่่�ชีีวิิตประจำ
วันั เช่่น บ้้าน โรงเรีียน ช่่วยรองรับัเนื้้�อเรื่่�องแนวขี้้�เล่่นของเพลง ในขณะที่่�สีีสันัที่่�
เกินิจริงิเพิ่่�มมิติิคิวามเหนืือจริงิเพื่่�อสร้้างเอกลักัษณ์์เฉพาะตัวัให้้กับัมิวิสิกิวิดิีโีอ
และสะท้้อนความแปลกใหม่่ตามสไตล์์ของศิิลปิน

ภาพที่่� 3 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านฉากในมิิวสิิกวิิดีีโอ
(ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง I Got A Boy ของวง Girls’ Generation
(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Russian Roulette ของวง Red Velvet

	 สำหรัับเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปยุุคใหม่่ในค่่าย ฉากเหนืือจริิงถููกผลัักดัันไปอีีก
ระดัับผ่่านการใช้้คอมพิิวเตอร์์กราฟิิกจำนวนมาก จนเกิิดโลกเสมืือนที่่�มีีความ
ต่อ่เน่ื่�องในเชิงิจัักรวาลเรื่่�องเล่่า ยกตัวอย่่างเช่น่ มิวิสิกวิดีิีโอ “Black Mamba” 
(ค.ศ. 2020) ซ่ึ่�งเป็็นผลงานเดบิวิต์ของ aespa ก็ผ็สมฉากจริงิ เช่น่ สถานีีรถไฟใต้้ดินิ
ผสมเข้้ากัับฉาก Cyberpunk หรืือสิ่่�งมีีชีีวิิตเหนืือธรรมชาติิ ทำให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกว่่า
ศิลิปินิกำลัังดำรงอยู่่�บนเส้น้แบ่ง่ระหว่า่งโลกจริงิกับัโลกดิจิิทิัลั ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั
ภาพลัักษณ์์ยุุคดิิจิิทััล ที่่�ค่่ายต้้องการสื่�อสาร ฉากจึึงไม่่ได้้เป็็นแค่่พื้้�นหลัังของ
การเต้้นหรืือการร้้อง หากแต่่เป็็นส่่วนหนึ่่�งของโครงเรื่่�องและการมีีส่่วนร่่วม
ของแฟนคลัับ โดยเฉพาะเม่ื่�อฉากมีีสัญลัักษณ์์ที่่�ถููกวางซ้้ำในหลายผลงาน 
ผู้้�ชมจะเกิดิพฤติิกรรมการตีีความ เชื่่�อมโยงและพููดคุยต่่อเป็็นชุมชน นอกจากนี้�
มิิวสิิกวิิดีีโอหลายเพลงในช่่วงหลััง ๆ โดยเฉพาะผลงานของวงรุ่่�นใหม่่อย่่าง 
aespa เลืือกใช้้ฉากเหนืือจริิงหรืือฉากแฟนตาซีีมากขึ้้�น อาทิิ มิิวสิิกวิิดีีโอ 
“Next Level” ที่่�มีีฉากในโลกดิจิิทััลแห่่งจิินตนาการ เช่่น ทะเลทราย
วิิทยาศาสตร์์ อาคารเมืืองล้้ำอนาคตและมิิติิอวกาศ การใช้้ฉากแฟนตาซีี
เหล่่านี้้� สร้้างประสบการณ์แปลกใหม่่ให้้ผู้้�ชมและส่ื่�อสารภาพลัักษณ์์ล้้ำยุุค
ของศิิลปิน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวเพลงและคอนเซ็็ปต์์ “Metaverse”
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ของวง aespa อย่่างไรก็็ตาม แม้้จะใช้้ฉากที่่�เหนืือจริิงแต่่องค์์ประกอบ
ภายในฉากยััั�งคงสอดคล้้องกัับเรื่่�องราวและอารมณ์์ของเพลง ทำให้้ผู้้�ชม
สามารถตีีความเชื่่�อมโยงกับัเนื้้�อหาได้้อยู่่�ดี ีโดยสรุปุแล้้ว การเลืือกฉากในมิวสิกิวิดิีโีอ
เกิิร์์ลกรุ๊๊�ปค่่าย SM Entertainmen มีีความหลากหลายและตั้้�งใจออกแบบ
ให้ส้อดรับกับัเรื่่�องราวเพลงและภาพลักัษณ์์ที่่�ต้้องการสื่�อสาร ตั้้�งแต่่ฉากสมจริิง
ในชีีวิติประจำวันัไปจนถึึงฉากแฟนตาซีีสุดุสร้้างสรรค์ ์ซึ่่�งทั้้�งหมดล้ว้นทำหน้า้ที่่�
เป็็นฉากหลัังที่่�ขัับเน้้นตััวตนของศิิลปิินให้้เด่่นชััดยิ่่�งขึ้้�น
	 ผลการวิจิัยัช้ี้�ให้้เห็็นว่า่ ฉากหรืือสถานที่่�ในมิวิสิกิวิดิีโีอ ทำหน้า้ที่่�เป็็น
กลไกสำคััญในการกำหนดบรรยากาศและส่ื่�อสารบริบทของเพลงและศิิลปิน 
โดยเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปค่่าย SM Entertainmen ใช้้ทั้้�งฉากสมจริิงและฉากเหนืือจริิง
อย่่างมีีกลยุทธ์์ ฉากสมจริิงช่่วยสร้้างความใกล้ชิิดและความเป็็นไปได้้ในชีีวิิต
ประจำวััน ขณะที่่�ฉากแฟนตาซีีและโลกดิิจิิทััลถููกใช้้เพื่่�อขยายจิินตนาการและ
เอกลัักษณ์์ล้้ำยุุคของศิิลปิิน โดยเฉพาะในผลงานของวงรุ่่�นใหม่่ ฉากจึึงไม่่ได้้
เป็็นเพีียงพื้้�นหลััง แต่่เป็็นส่่วนหน่ึ่�งของโครงเรื่่�องและการสร้้างการมีีส่วนร่วม
ของผู้้�ชม ส่่งผลให้้ภาพลัักษณ์์ของศิิลปิินให้้มีีความชััดเจนและน่่าจดจำมาก
ยิ่่�งขึ้้�น

ภาพที่่� 4 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านฉากในมิิวสิิกวิิดีีโอ
(ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Black Mamba ของวง aespa
(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Next Level ของวง aespa

	 3. เครื่่�องแต่่งกาย
	 เครื่่�องแต่ง่กายของศิลิปินิและตัวัละครในมิวิสิกิวิดิีโีอเป็น็อีีกมิติิภิาพ
ที่่�มีีบทบาทสำคััญในการเล่่าเรื่่�องและสร้้างภาพจำให้้แก่่ผู้้�ชม ผลการวิิเคราะห์์
เผยว่่ามิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปของ SM Entertainment ให้้ความสำคััญกัับการ
ออกแบบเครื่่�องแต่่งกายอย่่างประณีีต เพื่่�อสื่่�อถึึงคอนเซ็็ปต์์ของเพลงและ



173 วารสารการสื่่�อสารและสื่่�อบููรณาการ คณะการสื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ปีีที่่� 14 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2569

ตอกย้้ำเอกลัักษณ์์ของวงหรืือของสมาชิิกแต่่ละคน โดยสามารถแบ่่งรููปแบบ
เครื่่�องแต่่งกายในมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�ศึึกษาออกได้้เป็็น 2 ลัักษณะใหญ่่ ๆ ได้้แก่่ 
เครื่่�องแต่่งกายตามบริิบทเรื่่�องราว และเครื่่�องแต่่งกายเพื่่�อภาพลัักษณ์์ศิิลปิิน
	 ลักัษณะแรกคืือ เคร่ื่�องแต่่งกายตามบริบทเรื่่�องราวหรืือธีีมของเพลง 
ซึ่่�งใช้้เสื้้�อผ้้าให้้ตรงกัับสถานการณ์์ ยุุคสมััยหรืือโทนเรื่่�องของมิิวสิิกวิิดีีโอ เช่่น 
ในเพลงที่่�มีีเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับวััยเรีียนหรืือกีีฬา เครื่่�องแต่่งกายของศิิลปิิน
อาจเป็็นชุุดนักเรีียนหรืือชุุดพละที่่�ผู้้�ชมคุ้้�นตา ดัังเช่่นมิิวสิิกวิิดีีโอ “Russian 
Roulette” ที่่�สมาชิิกวง Red Velvet สวมใส่่ชุุดนัักกีีฬาพละศึึกษาและ
ชุุดกระโปรงสไตล์์นัักเรีียนในโทนสีีพาสเทล ทำให้้เรื่่�องราวการเล่่นซนและ
การแข่่งขัันกัันระหว่่างเพื่่�อนถููกถ่่ายทอดอย่่างมีีชีีวิิตชีีวาและสมจริิงตามธีีม
โรงเรีียน นอกจากนี้้� หากเพลงมีีเนื้้�อหาอ้้างอิิงวััฒนธรรมเฉพาะหรืือยุุคสมััยใด
เคร่ื่�องแต่่งกายก็็จะสะท้้อนองค์์ประกอบเหล่่านั้้�นออกมาอย่่างชััดเจนเพ่ื่�อให้้
ผู้้�ชมเข้้าใจบริบทได้้ทัันทีี เช่่น เพลงที่่�มีีกลิ่่�นอายย้้อนยุคหรืือส่ื่�อถึึงวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�น เครื่่�องแต่่งกายก็็จะออกแบบตามยุุคหรืือวััฒนธรรมดัังกล่่าวเพื่่�อสร้้าง
บรรยากาศ 

ภาพที่่� 5 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเครื่่�องแต่่งกายในมิิวสิิกวิิดีีโอ
มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Russian Roulette ของวง Red Velvet

	 ลักัษณะที่่�สองคืือ เครื่่�องแต่ง่กายเพื่่�อภาพลักัษณ์ข์องศิลิปินิโดยตรง 
ซ่ึ่�งมัักเป็็นการออกแบบเสื้้�อผ้้าที่่�โดดเด่่น สวยงามหรืือแปลกใหม่่ เพ่ื่�อสร้้าง 
เอกลัักษณ์์และความน่่าจดจำให้้กัับตััวศิิลปิินและวงโดยรวม เคร่ื่�องแต่่งกาย
ประเภทน้ี้�อาจไม่่เกี่่�ยวข้องกัับเรื่่�องราวในมิวสิิกวิิดีีโอโดยตรง แต่่เน้้นสะท้้อน
บุุคลิิกหรืือคอนเซ็็ปต์์ของศิิลปิินเป็็นหลััก ตััวอย่่างชััดเจนคืือมิิวสิิกวิิดีีโอ 
“I Got A Boy” ซึ่่�ง Girls’ Generation สวมชุุดแฟชั่่�นหลากสไตล์์ที่่�ผสมผสาน
ความเป็น็สาวหวานและความเป็น็ฮิปิฮอปสตรีีทเข้า้ไว้ด้้ว้ยกันั สมาชิกิแต่ล่ะคน
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มีีเครื่่�องแต่ง่กายที่่�มีีรายละเอีียดเฉพาะตััว เช่น่ กางเกงยีีนส์ข์าสั้้�นประดัับหมุุด 
เสื้้�อแจ็็กเก็็ตลาย หมวกแก๊๊ปติิดเพชร แต่่โทนสีีและสไตล์์โดยรวมยัังดููเป็็น
หนึ่่�งเดีียวกััน การแต่่งกายที่่�ทั้้�งแตกต่่างและเข้้ากัันของสมาชิิกช่่วยสื่่�อสาร
ภาพลัักษณ์์กลุ่่�มสาวรุ่่�นใหม่่ที่่�มีีความมั่่�นใจ ทัันสมััยและสนุุกสนาน ส่่งผลให้้
ผู้้�ชมเกิิดภาพจำถึึงความเป็็นเอกภาพแต่่ก็็มากด้้วยสีีสัันของวง
	อีีกตั ัวอย่่างคืือเพลง “Next Level” ที่่�วง aespa สวมชุุดแนว
อนาคต (futuristic) และสตรีีทแฟชั่่�นผสมผสาน ไม่่ว่่าจะเป็็นชุดหนัังสีีดำ
แนว Cyberpunk หรืือเสื้้�อผ้้าที่่�มีีลวดลายกราฟิิกจัดจ้้าน เคร่ื่�องแต่่งกาย
เหล่่าน้ี้� สะท้อ้นภาพลักัษณ์์เกิริ์ล์กรุ๊๊�ปรุ่่�นใหม่่ที่่�ทันัสมััย กล้า้แกร่งและเชื่่�อมโยงกัับ
โลกดิิจิิทััล นอกจากนี้้� ยัังพบว่่า วงที่่�มีีภาพลัักษณ์์ด้้านคอนเซปต์์จััดและ
หลากหลายมัักใช้้เคร่ื่�องแต่่งกายเป็็นภาษาหลัักในการสร้้างความแตกต่าง 
โดยยัังรัักษาเอกลัักษณ์์ของสมาชิิกแต่่ละคนผ่านทรงผม เคร่ื่�องประดัับ
และการจัดวางรายละเอีียดให้้แตกต่่างในกรอบเดีียวกัน ส่่งผลให้้ผู้้�ชมจดจำ
ทั้้�งวงและจดจำรายบุุคคลได้้พร้้อมกััน ในกรณีีเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปรุ่่�นใหม่่ที่่�เน้้นแนวคิด
ล้้ำยุุคดิิจิิทััล เครื่่�องแต่่งกายยิ่่�งถููกใช้้เป็็นภาษาของเทคโนโลยีี เช่่น มิิวสิิกวิิดีีโอ 
Whiplash (ค.ศ. 2024) ของ aespa ที่่�ใช้้เครื่่�องแต่่งกายเป็็นวััสดุุเงาแบบ
เมทัลัลิก โทนสีีดำตัดังานโซ่โ่ลหะหรืือสัญัลักัษณ์์ที่่�โยงกัับเรื่่�องเล่า่ในโลกเสมืือน
ที่่�ทำให้้เครื่่�องแต่่งกายเพื่่�อภาพลัักษณ์์ศิิลปิินออกมาได้้อย่่างชััดเจน การเลืือก
สวมชุุดแนวแฟชั่่�นล้้ำยุุคยัังช่่วยตอกย้้ำคอนเซ็็ปต์์โลกเสมืือนจริิงที่่�วงพยายาม
ถ่่ายทอด ทำให้้ภาพลัักษณ์์ของ aespa แตกต่่างจากเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปวงอื่่�นและ
เป็็นที่่�จดจำของแฟนเพลงได้้อย่่างชััดเจน เคร่ื่�องแต่่งกาย ในมิวสิิกวิิดีีโอ
เกิิร์์ลกรุ๊๊ �ปของ SM Entertainment ถููกใช้้อย่่างมีีกลยุุทธ์์ ทั้้�งเพื่่�อขัับเน้้น
เรื่่�องราวและอารมณ์ข์องเพลง และเพื่่�อสร้า้งภาพจำให้ศ้ิลิปินิ เคร่ื่�องแต่ง่กายที่่�
สอดคล้้องกัับบริบิทของเพลงช่่วยดึึงผู้้�ชมเข้้าสู่่�เรื่่�องราว ในขณะที่่�เครื่่�องแต่่งกาย
ที่่�ออกแบบให้โ้ดดเด่น่มีีเอกลักัษณ์ช์่ว่ยสร้้างแบรนด์แ์ละเอกลักัษณ์ใ์ห้ก้ับัศิลิปินิ 
เมื่่�อผู้้�ชมได้้เห็็นชุุดหรืือสไตล์์เฉพาะในมิิวสิิกวิิดีีโอก็็สามารถเชื่่�อมโยงถึึงศิิลปิิน
หรืือเพลงนั้้�นได้้ทัันทีี ซึ่่�งถืือเป็็นความสำเร็็จในการสื่่�อสารผ่่านมิิติิภาพด้้าน
เครื่่�องแต่่งกาย
	 เครื่่�องแต่่งกายในมิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปของ SM Entertainment 
ทำหน้้าที่่� เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการเล่่าเรื่่�องและสร้้างภาพจำให้้ผู้้�ชม 
โดยถูกูออกแบบอย่่างมีีกลยุทุธ์ใ์ห้ส้อดคล้อ้งกับัทั้้�งบริบิทของเนื้้�อหาเพลงและ
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ภาพลัักษณ์ข์องศิลิปินิ ผลการวิเิคราะห์พ์บว่า่ เครื่่�องแต่ง่กายสามารถแบ่ง่ออก
เป็็น 2 ลัักษณะหลััก ได้้แก่่ เคร่ื่�องแต่่งกายตามบริบทเรื่่�องราว ซ่ึ่�งช่่วยสร้้าง
ความสมจริิงและเชื่่�อมโยงผู้้�ชมกัับเนื้้�อหา และเครื่่�องแต่่งกายเพื่่�อภาพลัักษณ์์
ศิิลปิินที่่� เ น้้นความโดดเด่่นและเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว การผสมผสาน
ความแตกต่่างของสไตล์์ในกรอบภาพรวมเดีียวกัันช่วยให้้ผู้้�ชมจดจำทั้้�ง
ตััววงและสมาชิิกแต่่ละคนได้้พร้้อมกััน โดยเฉพาะในเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปรุ่่�นใหม่่
ที่่�ใช้้เคร่ื่�องแต่่งกายแนวล้้ำยุุคเป็็นภาษาทััศนศิลป์์ในการสื่�อสารตัวตนและ
คอนเซ็็ปต์์ดิิจิิทััลอย่่างชััดเจน เครื่่�องแต่่งกายจึึงไม่่เพีียงเป็็นองค์์ประกอบ
ด้้านความสวยงาม แต่่เป็็นกลไกสำคััญในการสร้้างแบรนด์์และเอกลัักษณ์์
ของศิิลปิินผ่่านมิิติิภาพของมิิวสิิกวิิดีีโอ

ภาพที่่� 6 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเครื่่�องแต่่งกายในมิิวสิิกวิิดีีโอ
 (ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Next Level ของวง aespa
(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Whiplash ของวง aespa

	 4. เทคนิิคการตััดต่่อ
	 เทคนิิคการตััดต่่อ เป็็นกลวิิธีีการนำเสนอที่่�โดดเด่่นในมิิวสิิก
วิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปของค่่าย SM Entertainment โดยพบว่่า การตััดต่่อถููกใช้้เพื่่�อ
ควบคุมจังัหวะการเล่า่เรื่่�องและสร้า้งอารมณ์์ร่ว่มของผู้้�ชมให้้สอดคล้อ้งกัับเพลง
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ลัักษณะการตัดต่อที่่�ปรากฏอย่่างเด่่นชัดคืือ การตัดต่อ
แบบรวดเร็็วตามจัังหวะเพลง (cutting to the beat) ซึ่่�งเป็็นการเปลี่่�ยนภาพ
ตามจัังหวะดนตรีีหรืือท่่อนเพลงสำคััญ ทำให้้ภาพและเสีียงประสานกัน 
เกิิดเป็็นประสบการณ์์การชมที่่�ลงตััว เช่่น ในมิิวสิิกวิิดีีโอ “Next Level” 
การตัดัภาพเปลี่่�ยนฉากเกิิดขึ้้�นพร้อ้มกับัจังัหวะดนตรีีที่่�เร่ง่เร้า้หรืือเปลี่่�ยนท่อ่น 
ส่ง่ผลให้ผู้้้�ชมรู้้�สึึกตื่่�นเต้น้และรับัรู้้�ถึึงการยกระดับัอารมณ์ต์ามเพลงอย่า่งชัดัเจน 
หรืือในเพลง “Gee” และ “I Got A Boy”ของวง Girls' Generation การตัดัต่อ่
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มีีความซอยถี่่�และแทรกสลัับฉากการเต้้นกัับฉากเนื้้�อเรื่่�องสั้้�น ๆ อย่่างต่่อเนื่่�อง
รองรัับโครงสร้้างเพลงที่่�มีีหลายส่่วนต่่อเนื่่�องกััน การตััดต่่อที่่�กระฉัับกระเฉงนี้้�
ไม่เ่พีียงดึึงความสนใจของผู้้�ชมให้้อยู่่�กับัหน้า้จอ แต่่ยังัสะท้อ้นความแปลกใหม่่
ของเพลงและภาพลัักษณ์์ที่่�หลากหลายของศิิลปิิน

ภาพที่่� 7 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการตััดต่่อในมิิวสิิกวิิดีีโอ
(ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Gee ของวง Girls' Generation

(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง I GOT A BOY ของวง Girls' Generation

	น อกจากการตััดต่่อให้้ตรงจัังหวะแล้้ว มิิวสิิกวิิดีีโอหลายชิ้้�นยัังใช้้
การตัดสลัับฉากแบบขนาน (parallel editing) เพ่ื่�อเล่่าเรื่่�องราวหลายส่่วน
ไปพร้้อมกััน หรืือเพื่่�อเปรีียบเทีียบเนื้้�อหาในเพลงอย่่างสร้้างสรรค์ เช่่น 
มิิวสิิกวิิดีีโอที่่�มีีทั้้� งฉากการเต้้นของศิิลปิินควบคู่่�กับฉากเล่่าเรื่่�องย่่อย 
จะตััดสลัับสองส่่วนนี้้�ไปมาตลอดเพลง ซึ่่�งกลวิิธีีดัังกล่่าวพบได้้ในผลงาน
หลายเพลงของค่่าย SM Enterta inment ที่่�มัักต้องการโชว์์ทั้้� ง
ทัักษะการเต้้นและเรื่่�องราวหรืือคอนเซ็็ปต์์ควบคู่่�กัน การใช้้การตัดต่อ
แบบต่่อเนื่่�องอย่่างชััดเจนในเพลง Peek-A-Boo (ค.ศ. 2017) เพื่่�อลำดัับ
เหตุุการณ์์ตามเวลา สร้้างความรู้้�สึึกเหมืือนภาพยนตร์์ระทึึกขวััญ การตััดต่่อ
แบบขนานช่วยให้้ผู้้�ชมได้้รัับข้้อมููลสองด้้านในเวลาเดีียวกััน โดยไม่่รู้้�สึึก
สัับสน เน่ื่�องจากจังหวะและโทนของทั้้�งสองฉากถูกปรัับให้้สอดประสาน
กัันเป็็นอย่่างดีี เช่่น ในเพลง “Russian Roulette” ที่่�สลัับระหว่่างฉาก
การเต้้นเป็็นกลุ่่�มกัับฉากเหตุุการณ์์แกล้้งกัันแบบการ์์ตููนของสมาชิิก
แต่่ละคน การตัดสลัับดังกล่าวสร้้างทั้้�งความเพลิิดเพลิินทางสายตาจากการ
เต้้นประสานที่่�แข็็งแรง และความต่่อเน่ื่�องของเรื่่�องราวขี้�เล่่นตามเนื้้�อเพลง
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ภาพที่่� 8 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการตััดต่่อในมิิวสิิกวิิดีีโอ
(ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Peek-A-Boo ของวง Red Velvet

(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Russian Roulette ของวง Red Velvet
 

	 เทคนิิคพิิเศษในการตัดต่อก็็ถููกนำมาใช้้เพ่ื่�อเสริิมกลยุุทธ์์การ
เล่่าเรื่่�องภาพลัักษณ์์ อาทิิ การใส่่ลููกเล่่นกราฟิิก ข้้อความหรืือเอฟเฟ็็กต์์
ภาพระหว่่างการตััดต่่อเพื่่�อเน้้นย้้ำบางจุุด เช่่น คำพููดหรืือสััญลัักษณ์์ที่่�
ปรากฏบนหน้้าจอสั้้�น ๆ ใน “I Got A Boy” ช่่วยเพิ่่�มมิิติิสนุุกสนานแบบ
การ์์ตููนช่่องให้้กัับมิิวสิิกวิิดีีโอ หรืือเน้้นความล่ื่�นไหลข้ามมิิติิและเทคโนโลยีี 
ผ่า่นการตัดัต่อ่ ทำหน้้าที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่าง “โลกความจริงิ” และ “โลกเสมืือน” 
ของ aespa เทคนิิคที่่�เด่่นชััดคืือการใช้้ Match on Action หรืือการตััดภาพ
ที่่�เชื่่�อมต่่อการเคลื่่�อนไหว เพ่ื่�อให้้การเปลี่่�ยนฉากจากคนจริิงไปสู่่� Avatar 
หรืือฉาก CG ดูลูื่่�นไหล ในเพลง Whiplash และ Drama  (ค.ศ. 2023)  ใช้ก้ารตัดัภาพ
ตามจัังหวะดนตรีีอิิเล็็กทรอนิิกส์์ ผสมผสานกัับการเคลื่่�อนกล้้องที่่�รวดเร็็ว 
เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกโฉบเฉี่่�ยวและล้้ำสมััย 

ภาพที่่� 9 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการตััดต่่อในมิิวสิิกวิิดีีโอ
 (ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Whiplash ของวง aespa 

(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Drama ของวง aespa
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โดยภาพรวม การตัดต่อในมิวสิกวิดีิีโอเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปของค่่าย SM Entertainment 
มีีบทบาทในการกำกัับโทนและความรู้้�สึึก ของผู้้�ช มอย่่างมากการตััดต่่อ
ที่่�รวดเร็็ว กระชัับและสอดคล้้องกัับดนตรีีช่วยเร้้าอารมณ์์และรัักษาความ
สนใจ ขณะเดีียวกัันการตััดต่่อแบบขนานและการใช้้องค์์ประกอบภาพ
พิิเศษช่่วยเล่่าเรื่่�องและเน้้นภาพลัักษณ์์ของศิิลปิินได้้อย่่างแยบยล กลยุุทธ์์
การตััดต่่อเหล่่านี้้�ทำให้้มิิวสิิกวิิดีีโอมีีชีีวิิตชีีวาและส่่งสารเกี่่�ยวกัับเอกลัักษณ์์
ของศิิลปิินไปยัังผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล
	 5. เทคนิิคการจััดแสงและสีี
	ก ารจััดแสงและสีีในมิิวสิิกวิิดีีโอเป็็นองค์์ประกอบเชิิงทััศนศิิลป์์
ที่่�ถููกออกแบบเพื่่�อสร้้างบรรยากาศ กระตุ้้�นอารมณ์์ และตอกย้้ำภาพลัักษณ์์
ของศิิลปินอย่่างชััดเจน จากการวิิเคราะห์์พบว่า มิิวสิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปของ 
ค่่าย SM Entertainment มีีการใช้้แสงและสีีอย่่างสร้้างสรรค์์และสอดคล้้อง
กัับธีีมของเพลงและบุุคลิิกของวง
	

ภาพที่่� 10 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการจััดแสงและสีี
 (ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Gee ของวง Girls’ Generation

(ชวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง The Boys ของวง Girls’ Generation

	 Girls' Generation (ความสว่่างไสวและความหรูหูรา) ใช้้การจัดัแสง
แบบ High-Key Lighting เป็็นหลัักในยุุคแรก (Gee) เพื่่�อให้้ภาพสว่่าง
ทั่่�วทั้้�งเฟรม ลดเงา สื่่�อถึึงความสดใส บริิสุุทธิ์์� และเข้้าถึึงง่่าย ต่่อมาใน 
The Boys มีีการใช้้โทนสีีทองและแสงเงาที่่�มีีมิติิมากขึ้้�น (metallic/gold) 
เพื่่�อสื่่�อถึึงอำนาจและความเป็็นราชิินีี
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ภาพที่่� 11 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการจััดแสงและสีี
(ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Bad Boy ของวง Red Velvet

(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Peek-A-Boo ของวง Red Velvet

	 Red Velvet (ความขััดแย้้งและบรรยากาศ) โดดเด่่นด้้วยการใช้้
คู่่�สีีตรงข้้ามและการจัดแสงแบบ Low-Key Lighting หรืือแสงเงาจััดจ้้าน 
ในเพลง Bad Boy, Peek-A-Boo, Psycho เพ่ื่�อสร้้างบรรยากาศลึึกลัับ 
น่่าค้้นหาและอัันตราย  ในขณะที่่�เพลง Russian Roulette ใช้้สีีพาสเทลสดใส
แต่่จััดแสงให้้ดููเหนืือจริิง เพื่่�อซ่่อนนััยยะความรุุนแรง

ภาพที่่� 12 กลวิิธีีการนำเสนอด้้านเทคนิิคการจััดแสงและสีี
 (ซ้้าย) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Black Mamba ของวง aespa
(กลาง) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Next Level ของวง aespa
(ขวา) มิิวสิิกวิิดีีโอเพลง Whiplash ของวง aespa

	 aespa โทน Neon แบบ Cyberpunk ใช้้โทนสีีเย็็น เป็็นพื้้�นฐาน 
ผสมกัับแสงนีีออน สีีม่ว่ง ชมพููและฟ้้า ตามสุุนทรีียะแบบ Cyberpunk ในเพลง 
Black Mamba และ Next Level เพ่ื่�อสร้้างภาพจำของโลกอนาคตและเทคโนโลยีี 
ล่่าสุุดใน Whiplash มีีการลดทอนสีีลงสู่่�ความเรีียบง่่าย ใช้้สีีขาว ดำและเงิิน
โลหะ เพ่ื่�อส่ื่�อถึึงความทัันสมััย ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่า เทคนิิคการจัดแสงและสีี 
ในมิวิสิกิวิดีิีโอเกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปของค่า่ย SM Entertainment เป็็นเครื่่�องมืือเชิงิทััศนศิลิป์
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ที่่�ค่่ายเพลงใช้้เพื่่�อสร้้างและสื่่�อสารเอกลัักษณ์์ของศิิลปิินอย่่างทรงพลััง
แสงที่่�ปรัับให้้เหมาะกัับอารมณ์์เพลงและสีีที่่�เลืือกใช้้เป็็นธีีมชััดเจน ทำให้้
ผู้้�ชมรัับรู้้�อารมณ์์และภาพลัักษณ์์ของเพลงได้้ทัันทีีที่่�เห็็น นอกจากจะเพิ่่�ม
อรรถรสในการชมแล้ว้ ยังัช่ว่ยตอกย้้ำแบรนด์แ์ละตัวัตนของเกิริ์ล์กรุ๊๊�ปแต่ล่ะวง
ในความทรงจำของผู้้�ชมได้้อย่่างชััดเจน
	ก ารจัดแสงและสีีในมิวสิกิวิดีิีโอเกิร์ิ์ลกรุ๊๊�ปของค่่าย SM Entertainment
ถููกใช้้เป็็นกลยุุทธ์์เชิิงทััศนศิิลป์์เพื่่�อกำหนดบรรยากาศ อารมณ์์และเอกลัักษณ์์
ของศิิลปินอย่่างชััดเจน ผลการวิเิคราะห์์พบว่า ศิลิปินแต่่ละวงมีีรูปแบบการใช้้
แสงและสีีที่่�สอดคล้อ้งกับัคอนเซ็ป็ต์แ์ละพัฒันาการของภาพลักัษณ์ ์ตั้้�งแต่แ่สง
แบบ High-Key และโทนสว่่างสดใส ไปจนถึึงแสงแบบ Low-Key คู่่�สีีตััดกััน
และโทน Neon แบบ Cyberpunk การเลืือกใช้้แสงและสีีอย่่างเป็็นระบบ
ช่่วยให้้ผู้้�ชมรัับรู้้�อารมณ์์และตััวตนของเพลงได้้ทัันทีีและทำหน้้าที่่�ตอกย้้ำ
แบรนด์์ของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปแต่่ละวงในความทรงจำของผู้้�ชม
	 จะเห็็นได้้ว่่า แสงและสีีในมิวสิกวิิดีีโอนอกจากการทำหน้้าที่่�สร้้าง
การจดจำในเชิิงแบรนด์์แล้้ว องค์์ประกอบด้้านแสง สีีและฉากในมิวสิกวิิดีีโอ
เกิริ์ล์กรุ๊๊�ปภายใต้้สังักััดค่าย SM Entertainment ยังัทำหน้้าที่่�ในเชิงิอุุดมการณ์
กล่า่วคืือ การออกแบบโทนสีี แสง และบรรยากาศภาพไม่่ได้้เป็็นเพีียงเคร่ื่�องมืือ
สร้้างความสวยงาม หากแต่่มีีส่วนประกอบสร้้างภาพแทนของ “ความเป็็นหญิงิ”
ให้้สััมพัันธ์์กัับความอ่่อนหวาน ความลึึกลัับ ความเย้้ายวน ความเข้้มแข็็ง
หรืือความล้้ำสมััยแตกต่่างกัันไปในแต่่ละวงและแต่่ละยุุคสมััย การมอง
ผ่่านกรอบและภาพตััวแทนจึึงช่่วยให้้เห็็นว่า ความเป็็นหญิิงในมิวสิกวิิดีีโอ
เป็็นสิ่่� งที่่�ถููกออกแบบและคััดเลืือกผ่านภาษาภาพอย่่างมีีนััยสำคััญ 
ขณะเดีียวกััน การใช้้ฉาก Cyber โลกเสมืือน เมืืองอนาคตหรืือพื้้�นที่่�
เหนืือจริิง โดยเฉพาะในผลงานของวง aespa สะท้้อนการประกอบสร้้าง
อััตลัักษณ์์ดิิจิิทััลของศิิลปินอย่่างชััดเจน เพราะฉากเหล่่านี้้� ทำให้้ตััวศิิลปิิน
ไม่ไ่ด้ถู้กูวางอยู่่�เพีียงในฐานะบุคุคลจริงิ หากถูกูขยายให้เ้ป็น็ตัวัตนที่่�เคลื่่�อนไหว
ได้พ้ร้อ้มกันัทั้้�งในโลกจริงิ โลกเสมืือนและจักัรวาลของแบรนด์ ์การจัดัวางเช่น่นี้้�
จึึงเป็็นทั้้�งกลวิิธีีการเล่่าเรื่่�องและกลไกการผลิิตความหมายในยุุคดิิจิิทััลที่่�ทำให้้
ผู้้�ชมรัับรู้้�ศิิลปิินในฐานะภาพแทนของความเป็็นหญิิงร่่วมสมััยซ่ึ่�งเชื่่�อมโยงกัับ
เทคโนโลยีี ความไฮบริิดและอััตลัักษณ์์แบบข้้ามพรมแดนสื่่�อ
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อภิิปรายผลการศึึกษา
  
	 ผลการศึึกษาครั้้�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า มิิวสิิกวิิดีีโอของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ป
ภายใต้้สัังกััดค่่าย SM Entertainment มิิได้้ทำหน้้าที่่�เพีียงเป็็นสื่่�อประกอบ
บทเพลง หากแต่่เป็็นกระบวนการสื่่�อสารเชิิงวััฒนธรรมที่่�ถููกออกแบบอย่่าง
เป็น็ระบบ โดยอาศััยการจัดวางองค์์ประกอบทางภาพ เสีียงและการแสดงอย่่าง
มีีนััยสำคััญ เพื่่�อสร้้างความหมาย สุุนทรีียะ เอกลัักษณ์์และอำนาจทาง
วััฒนธรรม ซึ่่�งสามารถอภิิปรายผลการศึึกษาออกเป็็น 2 ประเด็็น ดัังนี้้�
	 1. กลวิิธีีการนำเสนอในมิิวสิิกวิิดีีโอสู่่�การสร้้างแบรนด์	์
	 เมื่่�อพิิจารณาผลการวิิเคราะห์์ทั้้�ง 5 องค์์ประกอบร่่วมกััน พบว่่า 
การจััดองค์์ประกอบรวมในฉาก (mise-en-scène) และเทคนิิคผลิิตภาพใน
มิิวสิกวิิดีีโอไม่่ได้้ทำหน้้าที่่�เพีียงเพื่่�อสร้้างความบัันเทิิงเท่่านั้้�น หากทำหน้้าที่่�
เชิิงกลยุุทธ์์ในการกำหนดวิิธีีที่่�ผู้้�ชม “รู้้�สึึก–จดจำ–ตีีความ” ศิิลปิินและค่่าย
เพลง กล่่าวคืือ (1) กำหนดบรรยากาศและอารมณ์์ด้้วยเวลา ฉาก แสงและสีี
(2) สร้้างความแตกต่่างของคอนเซ็็ปต์์และภาพจำผ่่านเครื่่�องแต่่งกาย วััตถุุ 
สััญลัักษณ์์และโทนภาพ (3) เร่่งจัังหวะการรัับรู้้�และความตื่่�นเต้้นด้้วย
การตัดัต่อ่ให้ส้อดคล้อ้งกับัจังหวะเพลง และ (4) ทำให้้ภาพลักัษณ์์ที่่�ค่า่ยต้อ้งการ
สื่่�อสารในความทรงจำผู้้�ชมอย่า่งเป็น็ระบบ องค์ป์ระกอบเหล่า่นี้้� จึึงอาจสะท้อ้น
กลไกการผลิิตซ้้ำความหมายที่่�เชื่่�อมโยงกัับการสร้้างแบรนด์ เอกลัักษณ์์และ
ภาพแทนของความเป็็นหญิิงในระบบไอดอลร่วมสมััย เม่ื่�อเปรีียบเทีียบกับ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง จะเห็็นได้้ว่่า ผลการศึึกษาครั้้�งนี้้�สอดคล้้องกัับงานของ 
ปานชีีวา ไชยสาน และ อภิิเชฐ กำภูู ณ อยุุธยา (2567) ที่่�ชี้้�ว่่า มิิวสิิกวิิดีีโอ
ที่่�ประสบความสำเร็็จมัักออกแบบองค์์ประกอบภาพ การตััดต่่อและการ
จััดวางศิิลปิินอย่่างเป็็นระบบเพื่่�อสร้้างการจดจำและเสริิมอารมณ์์ของเพลง 
อย่่างไรก็็ตาม งานวิิจััยนี้้�ขยายข้้อค้้นพบดัังกล่่าวออกไปอีีกระดัับ โดยแสดง
ให้้เห็็นว่า ในกรณีีของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปภายใต้้สัังกััดค่่าย SM Entertainment 
องค์์ประกอบทั้้�ง 5 มิิได้้เพีียงช่่วยให้้มิิวสิิกวิิดีีโอ “น่่าจดจำ” หรืือ “สอดคล้้อง
กัับเพลง” เท่่านั้้�น แต่่ยัังทำงานร่วมกัันในฐานะกลไกของการสร้้างแบรนด์ 
การประกอบสร้้างภาพความเป็็นหญิงิและการผลิิตความหมายทางวััฒนธรรม
ในระดัับอุุตสาหกรรม ในอีีกด้านหนึ่่�งหากมองมิิวสิิกวิิดีีโอในฐานะพื้้�นที่่�
สื่่�อสารวััฒนธรรม องค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�อง ตััวละคร สััญลัักษณ์์และฉาก 
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สามารถทำหน้้าที่่�ถ่่ายทอดค่านิิยม ความเชื่่�อและอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมได้้ 
และงานวิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ในบริิบทของค่่าย SM Entertainment การสื่่�อสาร
ความหมายดังักล่า่วไม่ไ่ด้เ้กิดิขึ้้�นแบบแยกส่ว่น หากเกิดิจากการออกแบบอย่่าง
เป็็นระบบของหลายองค์์ประกอบร่วมกัันจนกลายเป็็น “แบบแผนการนำเสนอ”
ที่่�ต่่อเนื่่�องข้้ามยุุคของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปหลายวงจึึงถืือเป็็นองค์์ความรู้้�ที่่�ช่่วยขยัับจาก
การอธิิบายมิิวสิิกวิิดีีโอไปสู่่�ก ารทำความเข้้าใจมิิวสิิกวิิดีีโอในฐานะกลยุุทธ์์
การสื่่�อสารของค่่ายเพลง
	น อกจากนี้� ในบริบทมิิวสิิกวิิ ดีีโอบนแพลตฟอร์์มออนไลน์ 
การจััดองค์์ประกอบรวมในฉาก (mise-en-scène) มัักทำหน้้าที่่�เชื่่�อมบริบท
ของเพลง ภาพลัักษณ์์ศิิลปิินและอารมณ์์ผู้้�ชมเข้้าด้้วยกัันผ่่านการเลืือกเวลา 
ฉาก เครื่่�องแต่ง่กาย แสงและสีีให้ม้ีีความสอดคล้อ้งเชิงิสุนุทรีียะ ขณะเดียีวกันั 
เทคนิิคการตัดต่อที่่�สััมพัันธ์กัับจังหวะเพลงมีีบทบาททำให้้การรับชมกระชัับ
และเร้้าอารมณ์์มากขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นคุุณลัักษณะสำคััญของมิิวสิิกวิิดีีโอที่่�ประสบ
ความสำเร็็จบนแพลตฟอร์์มยููทููบ นอกจากนี้้� สภาพแวดล้้อมการรัับชม
แบบดิจิิทััล เช่่น การดูผ่่านสมาร์์ตโฟน รููปแบบวิิดีีโอแนวตั้้�ง/แนวนอน 
ยังัสัมัพันัธ์ก์ับัวิธิีีคิดิในการเล่า่เรื่่�องและภาษาภาพ และกระตุ้้�นให้น้ักัสร้า้งสรรค์์
พััฒนาสุุนทรีียศาสตร์์ที่่�เหมาะกัับการบริโภคผ่่านหน้้าจอส่่วนบุคคลมากขึ้้�น 
สอดคล้อ้งกับั เกรีียงไกร พละสนธิ ิและคณะ (2565) ได้อ้ธิบิายไว้ว้่า่ ในปัจัจุบุันั
การนำเสนอสื่่�อมิวิสิกวิดีิีโอยังัเป็น็ที่่�นิิยมมากอย่า่งกว้างขวางและถืือเป็น็อีีกทาง
เลืือกหน่ึ่�งที่่�ได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างสููง เน่ื่�องจากในยุคปััจจุุบัันการเผยแพร่่
มิิวสิิกวิิดีีโอได้้ขยายช่่องทางมากมาย โดยเฉพาะช่่องทางออนไลน์์ ซึ่่�งสามารถ
เจาะกลุ่่�มเป้้าหมายและผู้้�ที่่�สนใจได้้เป็็นอย่่างดีีและเผยแพร่่ได้้อย่่างรวดเร็็ว 
	 ภายใต้้ความนิิยมดัังกล่่าว มิิวสิิกวิิดีีโอจึึงเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งการสื่่�อสาร
ที่่�ได้้นำเสนอความหมายและสุุนทรีียะรวมทั้้�งการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ของ
ค่า่ยเพลงและศิลิปินไว้อ้ย่า่งน่า่สนใจ การเติบิโตของมิวิสิกวิดีิีโอเคป๊อ๊ปที่่�ได้ร้ับั
ความนิิยมทั่่�วโลกด้วยกลวิิธีีการนำเสนอผ่่านองค์์ประกอบศิิลป์์ รวมทั้้�ง
การจััดแสง สีีและเทคนิิคการตััดต่่อและการนำเสนอ จึึงทำให้้มิิวสิิกวิิดีีโอ
กลายเป็็นสื่่�อกลางในการนำเสนอเรื่่�องราวของศิิลปินที่่�ผู้้�ชมสามารถรัับรู้้�และ
มีีส่่วนร่่วมทางอารมณ์์ไปด้้วย การเน้้นงานภาพและความงดงามทางสุุนทรีียะ
ดัังที่่� ไอริิน สุุริิโยทััย (2564) ที่่�ได้้อธิิบายไว้้ว่่า งานมิิวสิิกวิิดีีโอเคป๊๊อปไม่่ใช่่
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เพีียงแค่่งานเพลงที่่�นำเสนอแค่่ตััวไอดอลเคป๊๊อปเท่่านั้้�น ทว่่ากลัับเต็็มไปด้้วย
ความงาม (aesthetic) ที่่�สวยงามและเป็็นเอกลักัษณ์์ การใส่ใ่จทุกุกระบวนการ
ผลิิตทำให้้อุุตสาหกรรมบัันเทิิงของเกาหลีียิ่่�งเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องและมีีฐาน
แฟนคลัับทั่่�วโลก
	 ผลจากการวิิเคราะห์์การสื่่�อสารผ่านมิิวสิิกวิิดีีโอของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปค่่าย 
SM Entertainment เป็็นกรณีีตััวอย่่างของการผสมผสานศิิลปะการเล่่าเรื่่�อง
ผ่า่นภาพเข้า้กับัการสร้า้งแบรนด์ท์างดนตรีีได้อ้ย่า่งทรงพลังั แต่ล่ะองค์ป์ระกอบ
ทั้้�งช่่วงเวลา ฉากและเคร่ื่�องแต่่งกาย รวมทั้้�งเทคนิคิการตัดต่อหลากหลายแบบ 
การตััดต่่อที่่�รวดเร็็ว กระชัับและสอดคล้้องกัับดนตรีีช่่วยเร้้าอารมณ์์และรัักษา
ความสนใจ ขณะเดีียวกัันการตััดต่่อแบบขนานและการใช้้องค์์ประกอบภาพ
พิิเศษช่่วยเล่่าเรื่่�องและเน้้นภาพลัักษณ์์ของศิิลปินได้้อย่่างแยบยลและเทคนิิค
การจััดแสงและสีีที่่�ถููกออกแบบมาให้้เหมาะกัับอารมณ์์เพลง และสีีที่่�เลืือกใช้้
เป็็นธีีมชััดเจนเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ค่่ายเพลงใช้้เพื่่�อสร้้างและสื่่�อสารเอกลัักษณ์์
ของศิิลปิน และยัังช่่วยตอกย้้ำแบรนด์และตััวตนของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปแต่่ละวง 
เพราะฉะนั้้�น ภายใต้้กลวิิธีีการนำเสนอผ่่านภาพและเสีียงของมิิวสิกวิิดีีโอ
เกิิร์์ลกรุ๊๊�ปค่่าย SM Entertainment ที่่�สื่่�อความหมายไปยัังผู้้�ชมให้้เข้้าใจ
ความหมายและความบัันเทิิง ยัังสื่่�อสารบุคลิิก ลัักษณะ แบรนด์ของศิิลปิน
รวมทั้้�งค่่ายเพลงไว้้อย่่างน่่าสนใจ สอดคล้้องกัับ กาญจนา แก้้วเทพ และ 
อมรรัตน์์ ทิิพย์์เลิิศ (2545) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า มิิวสิกวิิดีีโอยัังมีีบทบาทสำคััญ
ในการส่่งเสริิมการขายสิินค้้าและบริการต่่าง ๆ โดยการนำเสนอผลิิตภััณฑ์์
หรืือแบรนด์์ผ่่านเนื้้�อหาของมิิวสิิกวิิดีีโอ การผสมผสานระหว่่างดนตรีีและ
ภาพที่่�สวยงาม ทำให้้มิิวสิิกวิิดีีโอสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างตรงจุุด
และสร้้างความประทัับใจให้้กัับผู้้�ชมได้้อย่่างยาวนาน การใช้้มิิวสิิกวิิดีีโอ
ในการทำการตลาดจึึงเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างแพร่่หลายใน
ปัจัจุุบันั มิวิสิกวิดีิีโอได้้วิวัิัฒนาการจากสื่�อบันัเทิิงไปสู่่�เคร่ื่�องมืือทางการตลาดที่่�
ทรงพลังั ด้ว้ยความสามารถในการสร้้างสรรค์ผ์ลงานที่่�น่า่สนใจและดึึงดููดใจผู้้�ชม 
มิิวสิกวิิดีีโอจึึงเป็็นช่องทางสำคััญในการโปรโมตเพลง สร้้างแบรนด์และ
สร้้างรายได้้ให้้กัับอุุตสาหกรรมดนตรีี 
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	 2. มิิวสิิกวิิดีีโอเคป๊๊อปสู่่�เครื่่�องมืือทางวััฒนธรรม
	กร ะแสวััฒนธรรมเกาหลีีหรืือที่่�เป็็นที่่�รู้้�จัักโดยทั่่�วไปว่่า Korean 
Wave หรืือที่่�เรีียกในภาษาเกาหลีีว่า่ “ฮันัรยู”ู (Han Ryu: 한류) (Shim, 2006; 
Jang & Paik, 2012; Jin & Yoon, 2017) ได้้กำเนิดิขึ้้�นเป็็นครั้้�งแรก ค.ศ. 1999 
เมื่่�อละครเกาหลีีถููกออกอากาศเป็็นครั้้�งแรกในประเทศจีีนและได้้รัับความ
นิิยมอย่่างมากในเวลาต่่อมา หลัังจากนั้้�นละครเกาหลีีก็็ได้้รัับความนิิยมจาก
ผู้้�ชมชาวจีีนอย่่างสููงสุดุเน่ื่�องจากมีีความใกล้เคีียงกัันทางวััฒนธรรมระหว่่างจีีน
และเกาหลีี ด้้วยเหตุุนี้้� ละครเกาหลีีจึึงสามารถดึึงดููดผู้้�ชมชาวจีีนได้้มากกว่่า
คนตะวัันตกและชาติิอื่่�น ๆ  ในขณะนั้้�น (Kim & Wang, 2012) ความเป็็นที่่�นิยิม
ถููกกล่าวว่า เป็็นกระแสใหม่่ทำให้้เกิิดการติดตามผลผลิิตด้้านความบัันเทิิง
และวััฒนธรรมเกาหลีีอื่่�น ๆ ตามมา อาทิิ เพลง ภาพยนตร์์ เกม เครื่่�องสำอาง 
แฟชั่่�น อาหารและภาษา ตลอดจนเป็น็ที่่�มาของการท่อ่งเที่่�ยวตามรอยสถานที่่�
ถ่่ายทำในละคร (นัันทิิพา บุุษปวรรธนะ และ นาวิิน วงศ์์สมบุุญ, 2563) 
โดยหลัังจากที่่�เพลงเคป๊อ๊ปได้เ้ป็น็ที่่�นิยิมและมีีฐานแฟนคลับัไปทั่่�วโลก รัฐับาล
เกาหลีีจึึงได้้จััดให้้มีีกิิจกรรมเทศกาลเพลงเคป๊๊อปขึ้้�น โดยช่่วงแรกจััดขึ้้�น
เพ่ื่�อส่ง่เสริิมวััฒนธรรมและเพลงป๊๊อบเกาหลีี แต่ห่ลังัจากนั้้�นจะเน้น้การส่ง่เสริมิ
ภาพลัักษณ์์และประชาสััมพัันธ์์แบรนด์์ประเทศอีีกด้้วย กิิจกรรมในลัักษณะนี้้�
เริ่่�มแรกดำเนิินการในประเทศเช่่นเดีียวกัับกิิจกรรมอื่่�น หากแต่่รััฐบาลจะเน้้น
การให้้ศิิลปิินบอยแบนด์์หรืือเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปเป็็นตััวแทนในการเผยแพร่่วััฒนธรรม
และประชาสััมพัันธ์งานเทศกาลเพลงเคป๊๊อป เน่ื่�องจากเล็็งเห็็นแล้้วว่า 
บุุคคลดังกล่าวมีีอิิทธิิพลทางความคิิดและพฤติิกรรมของแฟนคลัับ และเมื่่�อ
ประสบความสำเร็็จจากการจัดกิิจกรรมดัังกล่่าวภายในประเทศ รััฐบาล
เกาหลีีใต้้จึึงได้้เริ่่�มจััดกิิจกรรมเกี่่�ยวกัับด้านความบัันเทิิงไปยัังต่่างประเทศ 
โดยเริ่่�มต้้นครั้้�งแรกจากการจัดงานเทศกาลภาพยนตร์์และการแข่่งขัันเคป๊๊อป 
ณ กรุุงลอนดอน ประเทศสหราชอาณาจัักร (Oh, 2011) จะเห็็นได้้ว่่า 
ความนิิยมที่่�เกิิดขึ้้�นไม่่ได้้เพีียงแต่่สร้้างมููลค่าทางเศรษฐกิิจแต่่ยัังช่่วยเพิ่่�ม
ภาพลัักษณ์์ของประเทศในสายตาชาวโลก ในขณะเดีียวกัันการครอบครอง
พื้้�นที่่�ทางวััฒนธรรมก็็ได้้ขยายตััวอย่่างกว้้างขวาง ซึ่่�งเห็็นได้้จากการได้้รัับ
การสนัับสนุุนอย่่างท่่วมท้้นจากแฟนคลัับที่่�มีีอยู่่�ทั่่�วทุกมุมโลก (พััทธนันท์ 
ทรััพย์์เจริิญ, 2567)
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	 ผลการศึึกษาครั้้�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า มิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ป
ภายใต้สั้ังกัดัค่า่ย SM Entertainment เป็น็กระบวนการสื่่�อสารที่่�ผสานศิลิปะ 
เทคโนโลยีีและกลยุทธ์์ทางวััฒนธรรมเข้้าไว้้ด้้วยกัันอย่่างเป็็นระบบ กลวิิธีี
การนำเสนอที่่�ค้้นพบในมิิวสิิกวิิดีีโอเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปไม่่ได้้เป็็นเพีียงการตััดสิินใจ
เชิิงสุุนทรีียะของกระบวนการผลิิตงานเท่่านั้้�น หากเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของระบบ
การผลิิตทางวััฒนธรรมที่่�ออกแบบอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและตอกย้้ำภาพลัักษณ์์
เฉพาะของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปแต่่ละวง กลวิิธีีดัังกล่่าวช่่วยทำให้้ศิิลปิินถููกจดจำในฐานะ
แบรนด์์ที่่�มีีความแตกต่่างกััน แต่่ยัังคงอยู่่�ภายใต้้เอกลัักษณ์์ของค่่าย ดัังนั้้�น 
มิิวสิิกวิิดีีโอของเกิิร์์ลกรุ๊๊�ปค่่าย SM Entertainment จึึงมิิได้้เป็็นเพีียงสื่่�อ
โปรโมตเพลง หากเป็็นผลผลิิตของอุุตสาหกรรมวััฒนธรรมที่่�แปลงความคิิด
สร้้างสรรค์ให้้กลายเป็็นมูลค่าทางเศรษฐกิิจ ภาพลัักษณ์์ขององค์์กรและ
สะท้้อนความเป็็นอุุตสาหกรรมวััฒนธรรมในการส่่งออกวััฒนธรรมเกาหลีี
ผ่่านกระบวนการกลายเป็็นสิินค้้า (commodification) สอดคล้้องกัับ
Yim (2002) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า ในช่่วงเวลาเกืือบสามทศวรรษที่่�ผ่่านมา
กระแสวัฒันธรรมเกาหลีีมีีพัฒันาการโด่ง่ดังัขึ้้�นอย่า่งต่อ่เนื่่�องเกิดิจากการได้ร้ับั
การสนัับสนุุนจากแนวนโยบายทางวััฒนธรรมของรััฐบาล อาทิิ ในสมััยรััฐบาล 
คิิม แดจุุง (ค.ศ. 1998 - 2002) เสนอให้้มีีการพััฒนาเศรษฐกิิจจากเดิมิที่่�เคย
สนับัสนุุนอุตสาหกรรมหนัักในการส่งออกเป็็นหลักัก็หันัมาสนัับสนุุนอุตสาหกรรม
วััฒนธรรม (cultural industry) เพราะรััฐบาลเล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของการ
เผยแพร่วั่ัฒนธรรมเกาหลีี โดยมีีวัตัถุปุระสงค์เ์พ่ื่�อให้ผู้้้�คนรู้้�จักัประเทศเกาหลีีใต้้
มากขึ้้�นผ่านกระบวนการของซอฟต์์พาวเวอร์์ อีีกทั้้�งยัังเป็็นการสร้้างรายได้้
แหล่ง่ใหม่ใ่ห้ก้ับัประเทศโดยใช้อุ้ตุสาหกรรมวัฒันธรรมเป็น็ฐานในการส่ง่เสริมิ
และสร้้างมููลค่่าทางเศรษฐกิิจ และยัังสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ อภััสณา 
อััศวรัังสิิตแสง (2564) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า รััฐบาลเกาหลีีได้้มองเห็็นความสำเร็็จ
ของกระแสเคป๊๊อปและได้้ใช้้ประโยชน์์ทางวััฒนธรรมที่่�ประสบความสำเร็็จนี้้�
เพื่่�อส่ ่งเสริิมตราสิินค้้าเกาหลีี โดยรััฐบาลเกาหลีีใต้ ้ได้ ้มีีการสนัับสนุุน
การส่่งออกสิินค้้าทางวััฒนธรรมโดยเฉพาะในวงการอุุตสาหกรรมเคป๊๊อป
อย่่างจริิงจััง การผูกโยงสายสััมพัันธ์ระหว่่างรััฐบาลและอุุตสาหกรรมเคป๊๊อป
ได้้ทำให้้ทั้้�งสององค์์ประกอบใกล้้ชิิดกัันมากขึ้้�นและทำให้้อุุตสาหกรรมเคป๊๊อป
กลายเป็็นสิินค้้าวััฒนธรรมอัันดัับต้้น ๆ ในการแสดงออกถึึงความเป็็นเกาหลีี
ในสายตาทั่่�วโลก 
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ข้้อเสนอแนะ

	 1. ผู้้�ผลิิตสื่่�อและค่่ายเพลงสามารถนำผลการวิิจััยไปประยุุกต์์ใช้้
ในการออกแบบและการนำเสนอมิิวสิิกวิิดีีโอเพื่่�อเสริิมสร้้างการจดจำแบรนด์
และเพิ่่�มศัักยภาพในการแข่่งขัันในตลาดวััฒนธรรมระดัับนานาชาติิได้้
	 2. สามารถขยายการศึึกษาไปสู่่�การวิิเคราะห์์การรับรู้้�และการ
ตีีความของผู้้�ชม เพ่ื่�อทำความเข้้าใจผลกระทบของการจัดวางองค์์ประกอบ
ในการนำเสนอที่่�มีีผลต่่อผู้้�ชมและสามารถศึึกษาเรื่่�องแบรนด์์บุุคคลของวง
ที่่�มีีต่อการสร้้างความผููกพันและเอกลัักษณ์์ของแฟนคลัับ นอกจากนี้� 
ยัังสามารถศึึกษาข้้ามค่่ายเพลงหรืือข้้ามวััฒนธรรมซ่ึ่�งจะช่่วยให้้เห็็น
ความแตกต่่างของการใช้้อำนาจทางวััฒนธรรมในอุุตสาหกรรมดนตรีีโลก
ได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น
	 3. สำหรัับหน่่วยงานด้านอุตสาหกรรมสร้้างสรรค์/นโยบาย
วััฒนธรรม สามารถใช้้มิิวสิิกวิิดีีโอเป็็นเครื่่�องมืือซอฟต์์พาวเวอร์์ ควรสนัับสนุุน
การพััฒนาทัักษะบุุคลากรด้้านการผลิิตภาพและเสีียง และสนัับสนุุนระบบ
นิิเวศสร้้างสรรค์์ที่่�ทำให้้ผลงานแข่่งขัันได้้ระดัับโลก โดยตระหนัักถึึง “คุุณภาพ
การผลิิตและกลยุทธ์์ทางวััฒนธรรม” ที่่�จะเป็็นเงื่่�อนไขสำคััญของการส่่งออก
วััฒนธรรมร่่วมสมััย

รายการอ้้างอิิง  
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