
เรียลลิตี้โชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อ 

ในกระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

       

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

สามมิติ    สุขบรรจง 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหน่ึงของการศึกษา

     ตามหลักสูตรปริญญาศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑติ สาขาวิชาศิลปวัฒนธรรมวิจัย 

                                พฤษภาคม 2555     

   



เรียลลิตี้โชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อ 

ในกระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

       

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

สามมิติ    สุขบรรจง 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหน่ึงของการศึกษา

 ตามหลักสูตรปริญญาศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาศิลปวัฒนธรรมวิจัย

 พฤษภาคม 2555  

    ลิขสิทธเปนของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

      



เรียลลิตี้โชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อ 

ในกระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

       

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

สามมิติ    สุขบรรจง 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหน่ึงของการศึกษา

  ตามหลักสูตรปริญญาศิลปศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาศิลปวัฒนธรรมวิจัย    

พฤษภาคม 2555 

 



สามมิติ สุขบรรจง. (2555). เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

 วัฒนธรรมบริโภคนิยม. ปริญญานิพนธ ศศ.ด. (ศิลปวัฒนธรรมวิจัย).กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม: ศาสตราจารย ดร.วิรุณ ต้ังเจริญ,        

 รองศาสตราจารย ดร. ศุภชัย  สิงหยะบุศย, รองศาสตราจารยกิติมา สุรสนธิ.                        

 

การวิจัยเรื่อง เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยมในครั้งน้ี เพื่อตอบวัตถุประสงค 3 ประการคือ เพื่อศึกษาศิลปะการแสดงผานสื่อ 

กรณีรายการเรียลลิต้ีโชว ในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง

สื่อกับศิลปะการแสดงกรณีรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย  เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรายการ

เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยกับกลุมคนและชุมชนในบริบทของวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย 

ผูวิจัยศึกษาพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย โดยเนนการศึกษาวิเคราะหกรณีรายการอคาเดมี 

แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) เนื่องจากรายการดังกลาวเปนรายการที่มีผูชมในประเทศใหความนิยม

สูงสุดและเปนรายการท่ีมีบทบาททางสังคมอยางตอเนื่อง รวมถึงรายการดังกลาวยังกอใหเกิดการ

รวมกลุมคนที่มีความชัดเจนและเปนรูปธรรมมากกวาทุกรายการ การเลือกศึกษากรณีรายการเรียลลิต้ี

โชว อคาเดมี แฟนเทเชียนี้จึงสามารถนําไปสูการอธิบายและทําความเขาใจศิลปะการแสดงผานสื่อใน

ภาพรวม เพื่อตอบวัตถุประสงคที่ผูวิจัยต้ังไว ในดานขอบเขตเรื่องพื้นท่ีและเวลา ผูวิจัยเลือกศึกษา

วิเคราะหขอมูลที่สัมพันธกับเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยโดยกําหนดชวงเวลาและพื้นท่ีศึกษา คือ          

เริ่มต้ังแตป พ.ศ. 2540 เปนตนมาจนถึงปจจุบัน      

 นอกจากน้ีผูวิจัยไดศึกษาขอมูลในวันประกาศผลการตัดสินผูชนะของรายการ เพื่อทําความ

เขาใจปรากฏการณ รวมทั้งศึกษาขอมูลในวันท่ีมีการจัดกิจกรรมท่ีจัดขึ้นหลังจบรายการเรียลลิต้ีโชว อาทิ 

มินิคอนเสิรต และการจัดคายศิลปนอคาเดมี แฟนเทเชียพบแฟนคลับ เปนตนเพื่อเปนประโยชนตอ

การศึกษาพฤติกรรมของผูชมและศิลปน รวมทั้งเพื่อนําขอมูลมาใชอธิบายวัตถุประสงคของการวิจัยใน

มิติเรื่องปฏิสัมพันธระหวางรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยกับกลุมคนและชุมชนในบริบทของ

วัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย       

 ผูวิจัยพบขอคนพบเชิงวิชาการใน 3 ประเด็นคือ 1) เรียลลิต้ีโชวเปนภาพสะทอนมายาคติที่

ซับซอนในศิลปะการแสดงผานสื่อของไทย 2) กระบวนการเรียลลิต้ีโชวเปนปฏิบัติการทําสินคาใหเปน

วัฒนธรรม และ3) เรียลลิต้ีโชวเปนแกนกลางในการสรางชุมชนจินตการในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยม

ของไทย 
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The purposes of this research are three folds: Firstly, to study performing art through 

media using the case study of reality shows in the context of consumerism culture of 

Thailand; Secondly, to study the relationship between media and performing art in the case of 

reality shows in Thailand; and thirdly, to study the interrelationships between reality shows in 

Thailand and the group of Thai people as well as the Thai community in the context of 

consumerism culture of Thailand.   

In execution, the researcher investigated the development of reality shows in Thailand 

by emphasizing analytical studies in the case of the show “Academy Fantasia (AF): An act of 

the Dream Catchers”. This is due to the fact that this show has gained highest popularity from 

Thai viewers and has had continuous social impacts and roles in Thai society. In addition, the 

show, more than any other shows, has brought about clear picture of gatherings of the group 

of Thai people. By studying this show, it will lead to explanation and understanding of 

performing art through media. In order to achieve the purposes of this research in terms of 

space and time, the research chose to conduct analytical studies in the data relating to reality 

shows in Thailand by indicating the period of time and the space for studies. The show 

started broadcasting to the consumers in Thailand at the period of time in the year 1988 

(B.E.2540) until the present time.        

 Moreover, the research studied the data in time of the final round when there was an 

announcement of the show winner. Such study was pursued in an attempt to understand the 

phenomenon. The research not only covered the studies of that final round, but also the 

investigation of activities afterwards such as mini concerts as well as meet and greet sessions 

of AF artists and AF fan clubs, the investigation of which benefited in behavioral studies of 

viewers and artists, as well as in explanation of the interactions/interrelationships of the reality 

shows in Thailand and the group of Thai people as well as the Thai community in the context 

of consumerism culture of Thailand.   



The results of this research are 1) reality show is the reflection of complex mythologies in 

Thai performing arts via media 2) the process of reality show is the practice of commodity to 

become a culture and 3) reality show is the core of imagining community construction in Thai 

consumerism culture context. 
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ปริญญานิพนธ์ฉบบันีเ้ป็นการรวบรวมสรรพความรู้ท่ีข้าพเจ้าได้รับความกรุณาอย่างสูงจาก

คณาจารย์ผู้ประสิทธิประสาทวิชาและให้โอกาสข้าพเจ้าได้ทํางานจนสําเร็จสมดงัตัง้ใจ ทัง้นีข้้าพเจ้า    

ขอกราบขอบพระคณุผู้ มีคณุปูการดงัตอ่ไปนี ้       

 ขอกราบขอบพระคณุ ‘ครู’ ท่ีเคารพรักย่ิงทกุท่านท่ีให้ความรู้และการศึกษาจนข้าพเจ้ามีวนันี ้       

ขอกราบขอบพระคณุ คณะกรรมการควบคมุปริญญานิพนธ์ ศาสตราจารย์ ดร.วิรุณ ตัง้เจริญ ผู้ ให้ความ

เมตตาและเป็นแบบอย่างท่ีดีงามให้กับศิษย์เสมอมา ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์                  

ดร.ศภุชยั สิงห์ยะบศุย์ ผู้พร่ําสอนให้ความรู้และทําให้ศิษย์พากเพียรและเป็นแรงบนัดาลใจผู้ผลกัดนัให้

ศษิย์ได้ทํางานจนสําเร็จลลุ่วง ขอกราบขอบพระคณุ  รองศาสตราจารย์ พฤทธ์ิ ศภุเศรษฐศิริ ผู้ ให้ความรู้

และชีแ้นะวิธีคิด ตลอดจนให้ประสบการณ์ในการทํางานท่ีมีคา่ ขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ 

กิติมา สุรสนธิ  ท่ี ได้กรุณาให้ความช่วยเหลือแนะนํา และให้คําปรึกษา ด้วยความเอาใจใส ่                 

ขอกราบขอบพระคณุรองศาสตราจารย์ รักศานต์ วิวฒัน์สินอดุม ท่ีได้เพิ่มพนูความรู้และเติมเต็มประเด็น

ทางวิชาการซึง่ทําให้ปริญญานิพนธ์ฉบบันีมี้ความสมบรูณ์      

 ขอกราบขอบพระคุณ ดร.ชยนัต์ วรรธนะภูติ ดร.เบญจพร ดีขุนทด ดร.หรินทร์ สูตะบุตร ท่ีได้

กรุณาให้คําปรึกษาแนะนําในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์พร้อมทัง้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของปริญญานิพนธ์ 

เพิ่มประเดน็ทางวิชาท่ีกว้างไกลย่ิงขึน้ ขอกราบขอบพระคณุมา ณ โอกาสนี ้  

 ขอขอบพระคณุมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มหาวิทยาลยัท่ีเป็นแหล่งศกึษาท่ีให้โอกาสและ

สนบัสนนุให้ข้าพเจ้าทําปริญญาจนสําเร็จ       

 ขอขอบพระคณุผู้ เก่ียวข้องกับเรียลลิตีโ้ชว์และรายการอคาเดมี แฟนเทเชียทุกท่านท่ีได้กรุณา

สละเวลาให้สมัภาษณ์ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การศกึษาครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก   

 สุดท้ายสิ่งท่ีผลักดนัให้ข้าพเจ้าสามารถทําปริญญานิพนธ์สําเร็จลงได้นัน้ ได้แก่ บุพการีและ

ครอบครัว ทัง้ครอบครัวสขุบรรจงและครอบครัวดอกไม้ คณุอดุมพงษ์ ดอกไม้ คณุสิริพินท์ ดอกไม้ และ

มิตรสหายทุกคนท่ีให้ความรักและความห่วงใย รวมทัง้สนับสนุนในทุกภารกิจในชีวิตของข้าพเจ้า        

ขออํานาจคณุพระศรีรัตนไตรและสิ่งศกัดิส์ิทธ์ิในสากลโลก ดลบนัดาลให้ทกุท่านผู้ มีคณุูปการแก่ข้าพเจ้า

ประสบแตค่วามสขุและความเจริญทกุทา่นด้วยเทอญ      

สามมิต ิ สขุบรรจง 
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บทที่ 1     

 บทนํา 

 

ความสําคัญของปญหา        

 “เรียลลิต้ีโชว” เปนรายการโทรทัศนท่ีไดรับความนิยมอยางสูงจากผูชม นับต้ังแตถือกําเนิดขึ้น 

ในประเทศสหรัฐอเมริกาเมื่อหกทศวรรษที่ผานมา  แอนเนทท ฮิล (Annette Hill) ศาสตราจารยดานสื่อ

และผูชมสื่อโทรทัศน (media audiences) จากสถาบันวิจัยดานการสื่อสารและสื่อมวลชนศึกษา 

มหาวิทยาลัยเวสตมินสเตอร (Westminster University) แหงสหราชอาณาจักร ไดนิยามรายการ        

“เรียลลิต้ีโชว” วา  เปนรายการโทรทัศนที่มีลักษณะและเทคนิคการนําเสนอแตกตางไปจากรายการทั่วไป  

โดยมีรูปแบบยอยที่หลากหลาย  แตทุกรายการตางมีลักษณะรวมที่สําคัญคือ การนําเสนอ            

“ความจริง คนจริง และเรื่องจริง” (Annette Hill. 2005)       

 ขณะที่ ริชารด คิลบอรน (Richard Kilborn)  นักผลิตรายการเรียลลิต้ีโชว ผูมีชื่อเสียงแหง

สหรัฐอเมริกา ไดอธิบายความหมายของ ‘Reality TV’ วา เปนรายการโทรทัศนที่เกิดจากการบันทึก

เหตุการณในชีวิตประจําวัน ท้ังสวนบุคคลและกลุมคนอยางรวดเร็ว ดวยอุปกรณกลองวีดีโอท่ีมีน้ําหนัก

เบา  โดยพยายามทําใหเหมือนเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง ผานรูปแบบ และเรื่องราวที่หลากหลาย  

การรวมกันของปจจัยที่เหมาะสม  รวมทั้งมีวิธีการตัดตอใหเปนรายการที่นาดึงดูดตอผูชมเปาหมายของ

รายการ  และสามารถทําใหผูชมเชื่อวา เหตุการณที่ถูกบันทึกและนําเสนอ คือ ‘ความเปนจริง’ หรือ 

‘Reality’ ดังน้ัน คิลบอรนจึงเรียกรายการโทรทัศนประเภทน้ีวา “Reality TV” ตอมาก็ไดถูกเรียกอีกนาม

วารายการ “Reality Show” (Kilborn.1994 : 423)  สําหรับประเทศไทยไดเรียกรายการดังกลาวทับศัพท

วา “เรียลลิต้ีโชว” ซึ่งหมายถึง รายการโทรทัศนตามนัยของนักวิชาการและนักปฏิบัติการสื่อโทรทัศน

ขางตน  ที่ยังคงยึดมั่นในหลักการสะทอนใหเห็น ‘ความเปนจริง คนจริง และเรื่องจริง’ อันเปนเงื่อนไข

หลัก หรือเอกลักษณของรายการ ‘โชว’  หรือการแสดงออกเก่ียวกับเรื่องราวที่มีนัยยะของ ‘ความเปนจริง’

 กระบวนการในการทําหนาท่ีของเรียลลิต้ีโชว มีกลไกในการนําเสนอความจริงที่สลับซับซอน 

แยบยล และแตกตางจากการนําเสนอ ‘เรื่องราวเก่ียวกับความจริง’ ในแบบของศิลปะการแสดงประเภท

ละคร หรือนาฏศิลป  กลาวคือ การนําเสนอ ‘เรียลลิต้ีโชว’ ในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อ จะมีลักษณะ

เสมือนการบันทึกความจริงตามธรรมชาติ  ไมมีการแตงเติมหรือทําใหดูเปน ‘การแสดง’  นักแสดงถูกทํา
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ใหเสมือนอยูในสภาพเดียวกับท่ีพวกเขาดําเนินชีวิตประจําวัน อาทิ การสนทนา การแสดงอากัปกิริยา 

รวมไปถึงการแตงกาย และความเปนอยูที่ไมตางจากคนท่ัวไปในสังคมไทย  จึงทําใหผูชมมีสวนรวมกับ  

ผูแขงขัน ในสถานการณตาง ๆ  และไดรวมแสดงอารมณความรูสึกนึกคิด หรือแสดงอารมณรวมไปกับ

การแสดงที่ดูเหมือน ‘เปนเรื่องจริง’       

 จากพัฒนาการในดานรูปแบบที่หลากหลายของเรียลลิต้ีโชว พบวารายการเรียลลิต้ีโชว          

ทุกรายการตางก็มีองคประกอบตามหลักการของศิลปะการแสดงท้ัง 3 ประการ คือ ผูแสดง เรื่องราว 

และผูชม กระนั้นก็ตาม  เรียลลิต้ีโชวยังมีอัตลักษณของตนที่แตกตางไปจากศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน 

โดยเฉพาะอยางย่ิงในดานการนําเสนอเรื่องราวของตัวละคร และปฏิสัมพันธของตัวละครที่สัมพันธกับ 

‘ความจริง’ โดยอาศัยสื่อโทรทัศนเปนเครื่องมือสําคัญ ต้ังแตกระบวนการถายทํา ตัดตอ และการสงสาร 

ที่เปนภาพและเสียงของผูแสดงไปยังผูชม เรียลลิต้ีโชวจึงถือเปนศิลปะการแสดงผานสื่อ   

 การท่ีรายการเรียลลิต้ีโชวมีรูปแบบการนําเสนอให ‘ดูเหมือนชีวิตจริง’ จึงสอดรับกับคําอธิบาย

ของคอนสแตนติน สตานิสลาฟสกี ผูนําคนสําคัญทางการแสดงแนวสัจนิยม (realism) ซึ่งถือหลักเกณฑ

วา ‘ละครคือชีวิต’ (Theatre is life itself)  ซึ่งเปนการนําเสนอที่แตกตางจากลักษณะของศิลปะการแสดง

ในรูปแบบของ ‘ละครคือละคร’ (Theatre is Theatre) อันเปนขนบที่คุนชิน หลักเกณฑเก่ียวกับการแสดง

ที่สตานิสลาฟสกีนําเสนอไวน้ัน ยังอธิบายถึงการสรางความเชื่อในบทบาทและสภาพแวดลอมของ    

เรื่อง การจําอารมณและอากัปกิริยาในชีวิตจริงเพื่อนํามาใชในการแสดง และเพื่อใหชีวิตของตัวละคร

ออกมาสูสายตาของผูชมอยางมีศิลปะ และเปนธรรมชาติแลดูปราศจากการเสแสรงหรือปรุงแตง        

(Stanislavski, 1989)            

 คําอธิบายของสตานิสลาฟสกีสอดคลองกับนิโคไล นิโคเลวิช อีฟไรนอฟ (Nikolai Nikolayevich 

Evreinov) ผูกํากับการแสดงและนักทฤษฎีดานการแสดงคนสําคัญในยุคสัจนิยม ไดนําเสนอความคิด

และถกเถียงกับนักคิดในยุคกอนหนาเขาเก่ียวกับบทบาทของศิลปะการละครถึงประเด็นท่ีวา ละครเปน

การเลียนแบบธรรมชาติ อีฟไรนอฟกลาววาแทจริงแลว ‘ละครคือทุกอยางรอบตัวเรา’ โดยชี้ใหเห็นวา

ธรรมชาติเต็มไปดวยขนบที่มีความเปนละคร อาทิ ตนไมทะเลทรายพยายามแปลงสภาพใหเหมือนหิน 

หรือหนูแกลงตายเพื่อจะหนีใหพนกงเล็บของแมว ฯลฯ   อีฟไรนอฟสรุปความคิดเก่ียวกับศิลปการละคร

และการแสดงไววา ละครคือสัญลักษณสากลของการดํารงอยู เขาอธิบายไวในหนังสือชื่อ Apology for 

Theatricality วาในการทําละครของชีวิตนั้นหนาท่ีของศิลปนทุกคนคือ ละครตองไมหยิบยืมจากชีวิตมาก

เกินไป ในขณะเดียวกันชีวิตก็ตองไมหยิบยืมจากละครมากเกินไปเชนเดียวกัน (Evreinov, 1908) 
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 จากทัศนะของนักวิชาการดานศิลปะการแสดงจึงสองสะทอนใหเห็นวา เรียลลิต้ีโชว ในฐานะ

ศิลปะการแสดงผานสื่อมิไดเปนเพียงนาฏยลีลา หรือภาพยนตรท่ีหยุดนิ่ง แตเปนศิลปะการแสดงที่เปน

สวนหน่ึงของชีวิตและสังคม รวมท้ังยังมีพลังอํานาจสําคัญที่สามารถสรางกลุมคนในการบริโภคสินคา 

ผานการบริโภคศิลปนท่ีถูกผลิตสรางดวยกระบวนการของศิลปะการแสดงผานสื่อ จนกลายเปน ‘ดารา’  

ที่ถูกชื่นชมถึงในระดับคลั่งไคล และศิลปนดังกลาว ไดโนมนําใหกลุมคนที่คลั่งไคลเหลานั้น ปฏิบัติการใน

รูปแบบตาง ๆ รวมถึงบริโภคสินคาจนกระทั่งกอใหเกิดพลวัตดานตาง ๆ  ของกลุมคนที่รวมตัวกัน

สนับสนุนศิลปนในฐานะแฟนคลับ ในระดับที่เปน ‘ชุมชน’ อีกแบบหนึ่ง ประการสําคัญ  ปรากฏการณ

ของชุมชนดังกลาวมีขนาดของมวลชนจํานวนมหาศาล ท่ีถูกทําใหกลายเปนทั้งฐานของการบริโภคศิลปะ 

ศิลปน และสินคา รวมทั้งสามารถสรางผลกําไรใหกับผูลงทุนและสนับสนุนรายการอยางคุมคา 

 ขณะเดียวกัน ก็สามารถสนับสนุนและสราง ‘นักลาฝน’ ที่ตนสนับสนุนใหกลายเปนศิลปนได   

ในเวลาอันจํากัด และสามารถสรางชุมชน ท่ีเกิดจากการรวมกลุมจากผูสนับสนุนศิลปนคนเดียวกันอยาง

มีพลวัตตอสังคมวัฒนธรรมบริโภคนิยม ซึ่งนอกจากจะปรากฏในประเทศไทยแลว ในปจจุบัน ศิลปนท่ีถูก

สรางจากรายการเรียลลิต้ีโชวเหลาน้ี ยังถูกผูกโยงกับการผลิตรายการ และบริโภคสินคาในระดับภูมิภาค 

(region) ดวยวิธีการสงผานศิลปนท่ีถูกสรางขึ้นจากเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ไปเชื่อมโยงกับศิลปนท่ี    

ถูกสรางขึ้นจากรายการเรียลลิต้ีโชวในตางประเทศเชน ประเทศเกาหลี ญี่ปุน และ จีน เปนตน          

เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย จึงกลายเปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ ที่เชื่อมตอศิลปะการแสดงภายใต

วัฒนธรรมบริโภคนิยมในระดับภูมิภาค ที่ควรสนใจและควรถูกยกระดับการอธิบายใหเทียบทันกับ  

ความสลับซับซอนของทั้งศิลปะการแสดงที่ผูกโยงกับสื่อ และถูกวางอยูในฐานของระบบธุรกิจการคา 

และวัฒนธรรมบริโภคนิยม          

 ในฐานะท่ีผูวิจัยเปนนักวิชาการทางดานศิลปะการแสดง และเปนผูมีสวนรวมในฐานะผูฝกสอน

นักแสดง ซึ่งเรียกวา “acting trainer” ของรายการเรียลลิต้ีโชว จึงเกิดความสนใจวา รายการเรียลลิต้ีโชว

ในฐานะศิลปะการแสดง มีกระบวนแบบทางศิลปะ (art style) ที่มีลักษณะรวม และ/หรือแตกตางจาก

ศิลปะการแสดงชนิดอ่ืนอยางไร คุณคาทางสุนทรียศาสตรของเรียลลิต้ีโชวมีปจจัยใดเปนตัวกําหนด

คุณคา และรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยมีความเปนมาอยางไร มีปฏิสัมพันธกับเงื่อนไขใน

พัฒนาการทางสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีอยางไร นอกจากน้ีดวยศิลปะการแสดงดังกลาว

เก่ียวของกับสื่อโดยตรง ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะทําความเขาใจบทบาทของสื่อที่มีตอรายการเรียลลิต้ีโชวใน

ฐานะที่เปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ วา สื่อมีกระบวนการและ/หรือกลไก ในการกําหนดและกํากับ
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รูปแบบทางศิลปะการแสดงดังกลาวอยางไร  อํานาจของสื่อไดสรางใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางศิลปน 

ผูชม ผูผลิตรายการ และกลุมผูสนับสนุนรายการอยางไร และในบริบทของโลกาภิวัตน ไดสงผลตอ

วัฒนธรรมบริโภคนิยมในสังคมไทยที่กลายเปนเงื่อนไขในการเกิดขึ้น และดํารงอยูของเรียลลิต้ีโชว 

ขณะเดียวกันพลานุภาพของสื่อไดสงผลตอการบริโภคความเปนศิลปนและสินคาตางๆ นานา รวมทั้งได

สรางใหเกิดกลุมคน และชุมชนรูปแบบใหมในสังคมไทย ที่เกิดจากการเชื่อมโยงจินตนาการดวย

ศิลปะการแสดงผานสื่ออยางไร         

 เพื่อคลี่คลายคําถามวิจัยขางตน ผูวิจัยไดใชแนวคิดสําคัญตอการศึกษาวิจัย 4 กลุมแนวคิด 

ไดแก 1) แนวคิดที่เก่ียวของกับเรียลลิต้ีโชว เพื่อทําความเขาใจรายการเรียลลิต้ีโชวซึ่งเปนตัวบทของ

การศึกษา 2) แนวคิดเรื่องศิลปะการแสดงและสุนทรียศาสตรในศิลปะการแสดง เพื่อทําความเขาใจ  

เรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงรูปแบบหนึ่ง 3) แนวคิดที่เก่ียวของกับสื่อ การใชสื่อ และมายาคติกับ

สื่อ เพื่อทําความเขาใจในเรื่องของ “ความจริง” ของรายการเรียลลิต้ีโชวดังกลาว และ 4) แนวคิดเรื่อง

สังคม ชุมชนจินตนาการ วัฒนธรรมบริโภคนิยม เพื่อทําความเขาใจปรากฏการณของผูชมและ

ผูสนับสนุนศิลปนผานสื่อ ดังนําเสนอไวในบทท่ี 2        

 ทั้งน้ี เมื่องานวิจัยเรื่องนี้ สัมฤทธิผลตามวัตถุประสงค จะกอประโยชนโดยตรงตอวงวิชาการดาน

ศิลปะการแสดงของประเทศไทย ที่ยังขาดองคความรูทั้งในสวนของกระบวนแบบของศิลปะ และมิติทาง

ประวัติศาสตรของศิลปะการแสดงเรียลลิ ต้ีโชว  ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาเปนตัวแบบ (model)            

ทางความคิดในการสรางศิลปน รวมถึงการเปนฐานความรูในการพัฒนารายวิชาเรียนระดับอุดมศึกษา 

นอกจากนี้ ยังจะกอประโยชนตอวงวิชาการดานสื่อและวงวิชาการทางสังคมวัฒนธรรม ท่ีสามารถทํา

ความเขาใจปรากฏการณและการกําเนิดชุมชนรูปแบบใหม ในสังคมวัฒนธรรมบริโภคนิยม ผานชุด

ความสัมพันธทางสังคม ที่ถูกยึดโยงกันไวดวยเรียลลิต้ีโชว ในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อในบริบท

วัฒนธรรมบริโภคนิยม  

 คําถามการวิจัย          

 1. รายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดง มีกระบวนแบบทางศิลปะ (art style) ที่มี

ลักษณะรวม และ/หรือแตกตางจากศิลปะการแสดงชนิดอ่ืนอยางไร คุณคาทางสุนทรียภาพของ        

เรียลลิต้ีโชวมีปจจัยใดเปนตัวกําหนดคุณคา รายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยมีความเปนมาอยางไร   

มีปฏิสัมพันธกับเงื่อนไขในพัฒนาการทางสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีอยางไร 
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 2. บทบาทของสื่อที่มีตอเรียลลิต้ีโชวในฐานะที่เปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ มีกระบวนการ  

และ/หรือกลไก ในการกําหนดและกํากับกระบวนแบบศิลปะการแสดงอยางไร และปจจัยหรืออิทธิพล

ของอํานาจของสื่อไดสรางใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางศิลปน ผูชม ผูผลิตรายการ และกลุมผูสนับสนุน

รายการอยางไร          

 3. บริบทของโลกาภิวัตนไดสงผลตอวัฒนธรรมบริโภคนิยมในสังคมไทย และวัฒนธรรมดังกลาว

ไดกลายเปนเงื่อนไขตอการเกิดขึ้น และดํารงอยูของเรียลลิต้ีโชว ขณะเดียวกันพลานุภาพของสื่อในบริบท

วัฒนธรรมบริโภคนิยม ไดสงผลตอการบริโภคความเปนศิลปนและสินคาตางๆ นานา รวมทั้งไดสรางให

เกิดกลุมคนและชุมชนรูปแบบใหมในสังคมไทย ท่ีเกิดจากการเชื่อมโยงจินตนาการดวยศิลปะการแสดง

ผานสื่ออยางไร 

วัตถุประสงคของการวิจัย         

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคของการวิจัยดังนี้      

 1. เพื่อศึกษาศิลปะการแสดงผานสื่อ กรณีรายการเรียลลิต้ีโชว ในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยม

ของสังคมไทย          

 2.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสื่อกับศิลปะการแสดงกรณีรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศ

ไทย             

 3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยกับกลุมคนและชุมชนใน

บริบทของวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย  

ขอบเขตของการวิจัย        

 ผูวิจัยศึกษาพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย โดยเนนการศึกษาวิเคราะหกรณี

รายการอคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) เนื่องจากรายการดังกลาวเปนรายการที่มีผูชมในประเทศ

ใหความนิยมสูงสุดและเปนรายการที่มีบทบาททางสังคมอยางตอเนื่อง รวมถึงรายการดังกลาวยัง

กอใหเกิดการรวมกลุมคนที่มีความชัดเจนและเปนรูปธรรมมากกวาทุกรายการ การเลือกศึกษากรณี

รายการเรียลลิ ต้ีโชว  อคาเดมี แฟนเทเชียนี้จึงสามารถนําไปสูการอธิบายและทําความเขาใจ

ศิลปะการแสดงผานสื่อในภาพรวม เพื่อตอบวัตถุประสงคท่ีผูวิจัยต้ังไว     

 ในดานขอบเขตเรื่องพื้นที่และเวลา ผูวิจัยเลือกศึกษาวิเคราะหขอมูลที่สัมพันธกับเรียลลิต้ีโชวใน

ประเทศไทยโดยกําหนดชวงเวลาและพื้นที่ที่จะศึกษา คือ เริ่มต้ังแตป พ.ศ. 2540 ซึ่งเปนปที่เรียลลิต้ีโชว

เริ่มเผยแพรสูผูบริโภคในประเทศไทยเปนตนมา จนถึงปจจุบัน นอกจากน้ีผู วิจัยไดศึกษาขอมูล            
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ในวันประกาศผลการตัดสินผูชนะของรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย เพื่อทําความเขาใจปรากฏการณ 

รวมทั้งศึกษาขอมูลในวันที่มีการจัดกิจกรรมหลังจบรายการเรียลลิต้ีโชวอาทิ มินิคอนเสิรต และการจัด

คายศิลปนอคาเดมี แฟนเทเชียพบแฟนคลับ เปนตน เพื่อเปนประโยชนตอการศึกษาพฤติกรรมของผูชม

และศิลปน รวมท้ังเพื่อนําขอมูลมาใชอธิบายวัตถุประสงคของการวิจัยในมิติเรื่องปฏิสัมพันธระหวาง

รายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยกับกลุมคนและชุมชนในบริบทของวัฒนธรรมบริโภคนิยมของ

สังคมไทย              

   

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ        

 งานวิจัยเรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” เปนงานวิจัยที่มีความสําคัญและเปนประโยชนอยางย่ิงตอวงวิชาการดาน

ศิลปะการแสดง สื่อและสังคมวัฒนธรรม รวมทั้งเปนประโยชนตอภาครัฐ ดังนี้ 

1. วงวิชาการดานศิลปะการแสดงสามารถนําวิธีวิทยาและผลการวิจัยเรื่องนี้ไปใชประโยชน  

เพื่อทําใหเกิดความเขาใจท้ังในมิติทางประวัติศาสตร หรือพัฒนาการของศิลปะการแสดงในรายการ 

เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยโดยภาพรวมที่ถูกถักทอเชื่อมโยงกับรายการเรียลลิต้ีโชวในตางประเทศ ซึ่ง

สามารถที่จะนําไปใชเปนตัวแบบ หรือโมเดลทางความคิดในการสรางศิลปน เพื่อนําไปบูรณาการเปน

องคความรูในระดับสูงตอไป           

 2. วงวิชาการดานสื่อ สามารถนําวิธีวิทยาและผลการวิจัยเรื่องนี้ไปใชประโยชนในการทําความ

เขาใจเรื่องของพลัง อํานาจ และปฏิสัมพันธของของสื่อที่เก่ียวของกับศิลปะการแสดงผานสื่อ ทั้งนี้อาจ

เอ้ือประโยชนใหกับการศึกษาระดับพื้นฐาน ไปจนถึงการศึกษาดานนวัตกรรมการสื่อสารสังคมใน

ระดับสูง           

 3. วงวิชาการดานสังคมวัฒนธรรมไทย สามารถนําวิธีวิทยาและผลการวิจัยเรื่องนี้ไปทําความ

เขาใจกับปรากฏการณทางสังคมที่เกิดขึ้นภายใตบริบทบริโภคนิยมผานศิลปะการแสดงท่ีเรียกวา       

เรียลลิต้ีโชว           

 4.  รัฐ และ/หรือหนวยงานที่เก่ียวของสามารถนําวิธีวิทยาและผลการวิจัยเรื่องนี้มาใชเปนขอมูล

พื้นฐานในการทําความเขาใจสภาพสังคมและวัฒนธรรมรวมสมัยของไทย และสามารถนําไปสู         

การถกเถียงทางวิชาการ อาทิ การศึกษาเปรียบเทียบ และ/หรือเปนแบบรางแนวคิดในการศึกษาชุมชน

รูปแบบใหมท่ีเปนสวนหน่ึงของสังคมวัฒนธรรมโลก  
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นิยามศัพท          

 1. เรียลลิตี้โชว ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง ศิลปะการแสดงผานสื่อที่ถูกนํามาใชนําเสนอภาพ

เหตุการณท่ีอางถึง ‘ความเปนจริง’ ที่เก่ียวกับบุคคล และกลุมคน ผูถูกคัดเลือกเขาไปใชชีวิตรวมกัน ณ 

สถานท่ีและสถานการณชุดหนึ่งที่ถูกกําหนดขึ้นโดยกลุมผูผลิตรายการ ซึ่งไดใชกลองถายภาพเคลื่อนไหว

บันทึกภาพ และเผยแพรสูผูบริโภคผานสื่อโทรทัศนเปนชวงเวลาตอเนื่องกัน โดยมีเปาหมายเพื่อกระตุน

ใหเกิดการบริโภคสินคาและบริการของผูสนับสนุนรายการ       

 2. สื่อ ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง ตัวกลางที่เก่ียวของกับกระบวนการในการผลิตและสงสารใน

รายการเรียลลิต้ีโชว เพื่อนําเสนอผลิตภัณฑ ในเงื่อนไขของการผลิต การนําเสนอและสรางปฏิสัมพันธ

ระหวางผูชม ผูบริโภค ผูผลิตรายการและศิลปนในรายการเรียลลิต้ีโชว โดยมีสื่อโทรทัศนเปนสื่อหลัก 

 3. ศิลปน ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง ผูเขาแขงขันในรายการเรียลลิต้ีโชว ที่ไดรับการฝกฝนและ

กําหนดสถานการณใหไดรับความรูความสามารถในสาขาการแสดง การขับรอง และการเตน จนเปนที่

รูจักและยอมรับจากประชาชนทั่วประเทศ        

 4. แฟนคลับหรือผูสนับสนุนศิลปน ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง บุคคลหรือกลุมคนที่ชม

รายการเรียลลิต้ีโชว จนมีความชื่นชมศิลปนรายใดรายหนึ่งเปนพิเศษในระดับคลั่งไคล และไดให             

การสนับสนุนศิลปนดังกลาวในรูปแบบตางๆ อาทิ  การโหวต การสงขอความสั้นๆ  ผานสื่ อ                     

(SMS-Short Message Service) การบริจาคเงิน ทรัพยสิน ของขวัญ ของกํานัลตางๆ ฯลฯ ทั้งโดย

ความสัมพันธสวนบุคคลและมีความสัมพันธภายใตการเปนสวนหนึ่งของกลุมแฟนคลับ    

 5. นายทุนและผูสนับสนุนรายการ ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง บริษัท หรือกลุมบริษัทท่ีลงทุน

หลัก และเปนผูกําหนดนโยบาย รูปแบบการผลิต และบริหารรายการ ตลอดจนสนับสนุนท้ังในรูปของเงิน 

สินคาและบริการ ในการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชว       

 6. วัฒนธรรมบริโภคนิยม ในงานวิจัยเรื่องนี้ หมายถึง วัฒนธรรมของการบริโภคสินคาและ

บริการที่เกินความจําเปนพื้นฐานของชีวิตและสังคม ซึ่งเกิดจากการกระตุนผานสื่อในรูปแบบตางๆ 

รวมทั้งรายการเรียลลิต้ีโชว จนทําใหบุคคลเกิดการบริโภคสินคา และบริการทั้งโดยรูตัวและไมรูตัว อยาง

ไมมีขอบเขตและขอจํากัด   
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      บทที่ 2     

 เอกสาร งานวิจยัที่เกีย่วของและกรอบความคิดการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” ผูวิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พรอมกับสังเคราะหขอมูล แนวคิด 

และวิธีการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยดังกลาว เพื่อพัฒนาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยและอธิบาย

ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ซึ่งไดนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้   

 1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเรียลลิต้ีโชว     

 2.เอกสารและงานวิจัยที่ เ ก่ียวของกับแนวคิดเรื่องศิลปะการแสดงและสุนทรียศาสตรใน

ศิลปะการแสดง                 

 3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับแนวคิดเรื่องสื่อ การใชสื่อ และมายาคติกับสื่อ   

 4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับแนวคิดเรื่องชุมชนจินตนาการและวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรียลลิตี้โชว 

    1.1 การศึกษาเกี่ยวกับความหมายและความสําคัญของเรียลลิตี้โชว 

‘เรียลลิต้ีโชว’ เปนปรากฏการณหนึ่งที่มีบทบาทสําคัญในสังคมโลกปจจุบันซึ่งเปนสังคม      

โลกาภิวัตน อันมี ‘ทุน’ เปนปจจัยสําคัญประการหน่ึงในการขับเคลื่อนสังคม เรียลลิต้ีโชวไดเขามาสราง

ประสบการณท่ีแปลกใหมใหกับคนในสังคม โดยเฉพาะสังคมกระแสบริโภคนิยมที่ผูคนทุกระดับชั้น    

รวมกันสรางสังคมจากการบริโภคสินคาในรูปแบบตาง ๆ ทั้งที่เปนรูปธรรม เชน สิ่งของ เครื่องใช ฯลฯ 

และสินคาในเชิงสัญลักษณ เรียลลิต้ีโชวเปนปรากฏการณที่ผนึกตัวอยูในสังคมดังกลาวและมีสวนใน  

การกําหนดการบริโภคและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในชีวิตประจําวันของผูคนจนเกิดการยอมรับวาเปน      

‘วิถี หรือกระแสใหม’ ซึ่งอาจนําไปสูการประกอบสรางเปนวัฒนธรรมท่ีการดําเนินชีวิตของผูคนตองอาศัย 

‘สื่อ’ เปนเครื่องเชื่อมโยงความสัมพันธและเปน ‘แกนสาร’ ใหกับการดํารงอยู อิทธิพลของเรียลลิต้ีโชว     

มิเพียงแตมีผลตอพฤติกรรมของผูคนในแตละภาคสวนท่ัวประเทศเทาน้ัน แตยังเปนปรากฏการณที่มีการ

แพรขยายอิทธิพลไปยังสวนอ่ืนๆ ทั่วโลก จนมีผูกลาวไววาเมื่อโลกกาวเขาสูศตวรรษใหมของการสื่อสารที่

ไรพรมแดน ไมมีสิ่งใดท่ีจะไดรับความสนใจมากไปกวารายการเรียลลิต้ีโชว      
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เจมส ฟรีดแมนนักวิชาการดานวงการโทรทัศนในประเทศอเมริกาไดแสดงความคิดเห็นไววา 

“นับต้ังแตเริ่มศตวรรษใหมของรายการวิทยุโทรทัศน เห็นไดชัดเจนวาไมมีรูปแบบหรือรายการโทรทัศน

ชนิดใด ที่ไดรับการตอนรับอยางใจจดใจจอจากผูชม ดังเชนรายการประเภทเรียลลิต้ี ทีวีอีกแลว” 

(Friedman. 2002: 6)          

 สวนคริสโตเฟอร ดังคลีนักวิจารณสื่อโทรทัศนชาวอเมริกันไดแสดงความเห็นไวทํานองเดียวกัน

ในหนังสือ Financial Times วา “ทุกแหงหนในอุตสาหกรรมโทรทัศน จะไดยินการปรึกษาเจรจาถึง     

สิ่งใหมที่เรียกวา เรียลลิต้ี ทีวี ซึ่งอาจจะมาแทนที่ละครน้ําเนา กีฬา ละครเก่ียวกับตํารวจ และซีรีย

ทั่ วๆไป อาจกลาวไดวาหากคุณไมมีรายการเรียลลิ ต้ี  ซี รีย  ดีๆ ก็ เทา กับคุณไมมีอะไรเลย”           

(Dunkley. 2001: 22)             

 จากความคิดเห็นขางตนแสดงใหเห็นถึงการใหความสําคัญของรายการ ‘เรียลลิต้ี โชว’ ที่เขามามี

บทบาทและเปนสวนหน่ึงของชีวิตมนุษยในยุคหลังสมัยใหมและกอใหเกิดคําถามวาแทจริงแลว       

เรียลลิต้ีโชวหมายถึงสิ่งใดและมีลักษณาการเชนไร ในประเด็นนี้ไดมีนักวิชาการและผูผลิตสื่อและ

รายการโทรทัศนไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับความหมายของคําวา เรียลลิต้ีโชวไว ดังนี้    

  ริชารด คิลบอรน (Richard Kilborn) นักผลิตรายการเรียลลิต้ีโชว ผูมีชื่อเสียงแหงสหรัฐอเมริกา 

อธิบายความหมายของ “Reality TV” วาเปนรายการโทรทัศนที่เกิดจากการบันทึกเหตุการณ               

ในชีวิตประจําวัน ท้ังสวนบุคคลและกลุมคนอยางรวดเร็ว ดวยอุปกรณกลองวีดีโอท่ีมีน้ําหนักเบา  โดย

พยายามทําใหเหมือนเหตุการณที่ เกิดขึ้นในชีวิตจริง  ผานรูปแบบ และเรื่องราวที่หลากหลาย              

การรวมกันของปจจัยที่เหมาะสม  รวมทั้งมีวิธีการตัดตอใหเปนรายการที่นาดึงดูดตอผูชมเปาหมายของ

รายการและสามารถทําใหผูชมเชื่อวา เหตุการณท่ีถูกบันทึกและนําเสนอ คือ “ความเปนจริง” หรือ 

‘Reality’  ดังน้ันคิลบอรนจึงเรียกรายการโทรทัศนประเภทนี้วา “Reality TV” ตอมาก็ไดถูกเรียกอีกนาม

วารายการ “Reality Show” (Kilborn.1994: 423)       

 ศาสตราจารยโจนาธาน บิกเนลล ผูเชี่ยวชาญดานสื่อโทรทัศนและภาพยนตรศึกษาแหง

มหาวิทยาลัยรีดด้ิง ประเทศสหราชอาณาจักรใหคํานิยามเรียลลิต้ีโชวไวอยางสั้นๆวา “เปนรายการ

โทรทัศนที่ใหความสําคัญกับพฤติกรรมที่ไมมีการเขียนบทของบุคคลธรรมดา” (Bignell. 2004 : 184) 

ในขณะท่ี  แอนเน็ทท  ฮิลล  (Annette Hill) ศาสตราจารยด านสื่ อ  และผู ชมสื่ อโทรทัศน                    

(media audiences) จากสถาบันวิจัยดานการสื่อสารและสื่อมวลชนศึกษา มหาวิทยาลัยเวสตมินสเตอร 
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(Westminster University) แหงสหราชอาณาจักร ไดนิยามรายการเรียลลิต้ีโชวไววา  เปนรายการ

โทรทัศนที่มีลักษณะและเทคนิคการนําเสนอแตกตางไปจากรายการท่ัวไป  โดยมีรูปแบบยอยท่ี

หลากหลาย แตทุกรายการตางมีลักษณะรวมที่สําคัญคือ การนําเสนอ “ความจริง คนจริง และเรื่องจริง” 

(Hill. 2000)                

 จากความคิดเห็นของนักวิชาการและผูรูในแวดวงบันเทิงและอุตสาหกรรมโทรทัศนทําใหได

ทราบถึงความหมายของรายการเรียลลิต้ีโชวพอสรุปประเด็นสําคัญไดวา สิ่งที่เรียกวาเรียลลิต้ีโชวนั้น 

หมายถึง รายการโทรทัศนที่แสดงเรื่องราวของบุคคลธรรมดาผานเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลายโดยมี

วัตถุประสงคใหผูชมเขาใจและยอมรับวาสิ่งที่ตนไดรับชมน้ันคือ‘ความจริง’ เฉกเชนความจริงใน

ชีวิตประจําวัน การศึกษาขอมูลเก่ียวกับความหมายของรายการเรียลลิต้ีโชวจากนักวิชาการและผูรู

ดังกลาวขางตนน้ี เพื่อทําใหผูวิจัยสามารถตอบคําถามการวิจัยในขอที่ 1ในประเด็นที่วารายการ        

เรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดง มีกระบวนแบบทางศิลปะ (art style) ที่มีลักษณะรวม และ/หรือ

แตกตางจากศิลปะการแสดงชนิดอ่ืนอยางไร และสามารถทําใหผูวิจัยมองเห็นการสรางความหมายของ

ศิลปะการแสดงดังกลาว ที่เกิดขึ้นจากความเชื่อมโยงของความสัมพันธระหวางศิลปะการแสดง           

สื่อโทรทัศนและผูชม การศึกษาขอมูลในประเด็นนี้จึงชวยใหผูวิจัยมีความกระจางและนําไปสูการตอบ

คําถามการวิจัยในประเด็นอ่ืนๆ ไดตอไป  

    1.2 การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนแบบและความเปนเรียลลิตี้โชว    

 จากปรากฏการณที่เกิดขึ้นในวงการสื่อโทรทัศนและสังคมโลกปจจุบัน แสดงใหเห็นถึงการให

ความหมายและความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชว รวมไปถึงมีการถกเถียงทางวิชาการเก่ียวกับความเปน  

เรียลลิต้ีโชว วามีลักษณะและรูปแบบอยางไร และอาจนําไปสูการอภิปรายอยางกวางขวางเก่ียวกับ

ความแตกตางของเรียลลิต้ีโชวกับศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทอ่ืนๆ เก่ียวกับประเด็นดังกลาวไดมี

นักวิชาการที่เ ก่ียวของ 3 กลุมหลักไดแก 1) กลุมของนักวิชาการดานโทรทัศนและภาพยนตร                

2) กลุมนักวิชาการดานการเมืองและการสื่อสารมวลชน และ3) กลุมนักวิชาการดานวัฒนธรรม        

แสดงทัศนะไวดังนี้          

 แอนนา แมคคารที (Anna McCarthy) นักวิชาการและรองกรรมการดานภาพยนตรศึกษาแหง

มหาวิทยาลัยนิวยอรก สหรัฐอเมริกา อธิบายโดยใชมุมมองทางประวัติศาสตรเพื่อทําความเขาใจ       

เรียลลิต้ีโชว โดยศึกษารากเหงาของเรียลลิต้ีโชวเพื่อหาความเก่ียวพันของนักปฏิรูปวัฒนธรรมสาย       



11 

 

เสรีนิยมกับนักวิทยาศาสตรดานสังคมวิทยาในชวงสงครามเย็น และผูผลิตรายการ Candid Camera    

อลัน ฟนท บทความของแมคคารทีถกเถียงวา ถาเรียลลิต้ีทีวีในปจจุบันถูกขับใหเปนสิ่งที่ดอยราคาและ 

ไรคา มนุษยเราควรยอนกลับไปดูกําเนิดแรกหรือคลื่นลูกแรกของเรียลลิต้ีวาเปนชัยชนะที่มีเกียรติของ      

มูลนิธิฟอรด นักวิจารณชั้นสูง และนักวิจัยดานพฤติกรรมศาสตรเห็นวา ความเปน ‘ภาพตัวแทนของ   

ชีวิตจริง’ นั้นปรากฏในผลงานของฟนทที่ทําหนาที่เปนทั้งแบบอยางทางศิลปะ ที่นาเชื่อถือและเปน

ประโยชนตอระบอบเสรีประชาธิปไตย ขณะที่บทบาทในฐานะวัฒนธรรมชั้นสูงของเรียลลิต้ีทีวีถูกดึงให

ตํ่าลง  แมคคารทีเห็นวา รายการโทรทัศนในปจจุบันยังคงมีรองรอยของความสัมพันธระหวางผูผลิต

รายการเรียลลิต้ีทีวีและนักวิทยาศาสตรดานสังคมวิทยาในภาพที่ปรากฎผานสื่อชวงตนๆ ของป 

(McCarthy. 2009: 23)         

 ดิเรค คอมแพร (Derek Kompare) ผูชวยศาสตราจารยของแผนกภาพยนตรและโทรทัศน 

วิทยาลัยศิลปะมีโดว แหงมหาวิทยาลัยเซาวเทิน เมโธดิส ยอนศึกษาถึงความสําคัญของมรดกทาง

ความคิดอยางรายการ An American Family โดยคอมแพรเปรียบเทียบสารคดีชุดน้ีในฐานะเปน

ภาพเสมือนของครอบครัวท่ีดึงดูดความสนใจของผูชมอยางสูงสุด และเปรียบเทียบรายการดังกลาวกับ

รายการ The Osbournes จากการกําเนิดและการตอนรับของผูชมที่มีตอรายการทั้งสองน้ี เปนสิ่งท่ี   

คอมแพรโตเถียงวา ขึ้นอยูกับความสามารถในการนําทางของการวัดและใหคาที่เปนบรรทัดฐานของ

กระบวนแบบหรือลักษณะของรายการท้ังสอง รวมทั้งคุณคาของสถาบันครอบครัว บทความของ      

คอมแพรยังแสดงใหเห็นวารายการทั้งสองนี้มีความเหมือนและตางในเวลาเดียวกัน เพื่อเปนการขยายให

เห็นวา ‘ความเปนจริง’ ของครอบครัวน้ีถูกผลิตและทําความเขาใจไดดวยการแปรรหัสและธรรมเนียม

ปฏิบัติ (Kompare. 2009: 100)         

 จอหน คอรเนอร (John Corner) ศาสตราจารยวิทยาลัยการเมืองและการสื่อสารศึกษาแหง

มหาวิทยาลัยลิเวอรพูล ประเทศอังกฤษวางตําแหนงของเรียลลิต้ีทีวีปจจุบันไวในบริบทของหนาที่และ

แบบแผนของโทรทัศนในลักษณะมิใชเรื่องเลาที่ถูกแตงขึ้น (nonfiction) หรือเปนสารคดี (documentary) 

บทความของคอรเนอรแสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดวา มนุษยอาจกาวไปสูชวงเวลาที่ เรียกวา          

‘หลังสารคดี’ (post-documentary)ในวัฒนธรรมของมนุษย ตามที่คอรเนอรเสนอในบทสงทายของ

บทความ โดยเขาอางวา “เกือบถึงจุดอวสานของสารคดีแลว” แตคอรเนอรชี้ใหเห็นวา เขาไดใหนิยามบาง

สิ่งท่ีซับซอนมีพลวัต ย่ิงไปกวาอดีตและยังคงอยูในกระบวนการของวัฒนธรรมการเห็นและการฟง 
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(Corner. 2009: 44)         

 นิค คูดรี (Nick Couldry) ศาสตราจารยดานสื่อและการสื่อสารแหงวิทยาลัยโกลดสมิท 

มหาวิทยาลัยลอนดอน ประเทศอังกฤษมุงเนนอธิบายถึง การท่ีเรียลลิต้ีทีวีเปลี่ยนรูปแบบจากสารคดีได

อยางไร คูดรีเสนอวาสารคดีที่มีรูปแบบเปนเกม หรือที่เรียกวา ‘เกมดอค’ (gamedoc) นั้นเปนเทคโนโลยี

ของการสังเกต ระมัดระวังตัว การผลิตซ้ําของความสัมพันธเชิงอํานาจ และการขอความรวมมือจากผูชม

ใหมีสวนรวมในการรวมมายาคติทางสังคมเขาไวดวยกัน เชนในรายการ Big Brother, Castaway และ 

The Experiment เปนตน แมวาคูดรีจะกลาววา เกมดอคทุกรายการมีมายาคติเฉพาะของตน หรือมีวิถี

ในการแสดงใหเห็นถึงโลกนี้ก็ตาม แตเกมดอคทั้งหมดลวนเสริมความคิดที่วา เรียลลิต้ีท่ีเปนกลาง จะมี

ความสูงสง หรือสําคัญกวา เรียลลิต้ีที่ขาดความเปนกลาง (Couldry. 2009: 82)   

 ซูซาน เมอรเรย (Susan Murray) รองศาสตราจารยดานสื่อ วัฒนธรรม และการสื่อสารแหง

มหาวิทยาลัยนิวยอรก ประเทศสหรัฐอเมริกาเปรียบเทียบศิลปะ 2 ประเภท คือ สารคดีและเรียลลิต้ีทีวี 

และถกเถียงวา การรับรูเก่ียวกับความแตกตางของศิลปะทั้งสองนั้น บอยครั้งมักขึ้นอยูกับการให

ความสําคัญกับระดับชั้นทางสุนทรียศาสตร ภาพลักษณของตราสินคา และความคาดหวังของผูชม     

ซึ่งมากพอๆ กับการแบงแยกความแตกตางตามลักษณะของตนกําเนิด (Murray. 2009: 65)  

 ผูวิจัยสามารถสรุปประเด็นจากการทบทวนกลุมวรรณกรรมขางตนไดดังนี้ กระบวนแบบหรือ

ลักษณะเฉพาะของเรียลลิต้ีโชวมีตนกําเนิดคลายคลึงกับกระบวนแบบของสารคดี โดยมีลักษณะของ  

การผลิตความเปน ‘ภาพตัวแทนความจริง’ อยางไรก็ตาม เรียลลิต้ีโชวมีกระบวนการทํางานที่ซับซอน

และแตกตางกวาสารคดี จึงทําใหเรียลลิต้ีโชวพัฒนาไปไดไกลกวาสารคคีและมีรูปแบบที่หลากหลาย  

จนไดรับการขนานนามวา ปจจุบันเปนยุคหลังสารคคี (post-documentary) นอกจากน้ีการกําเนิดของ

เรียลลิต้ีโชวยังเปนการแสดงใหเห็นถึงกระบวนการทํางานในเชิงของศิลปะกับสื่อที่แสดงใหเห็นถึง

สุนทรียภาพ และสะทอนธรรมเนียมปฏิบัติและวัฒนธรรมของคนในปจจุบัน รวมถึงเปนการผลิตซ้ําของ

ความสัมพันธเชิงอํานาจ และความสําเร็จของการดึงผูชมใหมีสวนรวมในมายาคติผานสื่อ 

1.3 การศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธของทุนกับอุตสาหกรรมการผลิตเรียลลิตี้โชว 

      การศึกษาเรื่องเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในบริบท

บริโภคนิยมน้ีมีความจําเปนตองเขาใจบทบาทและความสัมพันธหรือความเก่ียวโยงของทุนกับ          

การปรากฎและดํารงอยูของเรียลลิต้ีโชวในสังคม ผูวิจัยจึงไดทบทวนวรรณกรรมของนักวิชาการและ
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ผูเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวไว โดยพบวามีนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญอยู 2 กลุมไดแก กลุมการสื่อสาร

และกลุมวัฒนธรรมศึกษาใหทัศนะและอธิบายประเด็นดังกลาวไวดังนี้   

 แชด ราฟาเอล (Chad Raphael) รองศาสตราจารยดานการสื่อสารแหงมหาวิทยาลัย           

ซานตา คลาราอธิบายวา การกําเนิดของเรียลลิต้ีทีวีนั้นมาจากปจจัยสําคัญอันไดแก การตอสูของ

สมาพันธ การออกจากกฎเกณฑขอบังคับ การแขงขันที่เพิ่มขึ้นของสถานีโทรทัศนเคเบ้ิล และความ    

ขาดแคลนดานการเงินในการผลิต จึงสงผลใหในชวงทศวรรษ 1980 มีการออกอากาศรายการประเภท  

ที่มิใชเร่ืองที่แตงขึ้น (non-fiction) เชนรายการ COPS’ และ Unsolved Mysteries ราฟาเอลยังได

ถกเถียงประเด็นเรื่องมายาคติไวดวยวา ความตองการของผูชมคือ ความรับผิดชอบตอความเติบโตของ

เรียลลิต้ีทีวี และราฟาเอลยังไดแสดงใหเห็นถึง พลังบีบจากเศรษฐกิจการเมืองของสวนกลางมีผลตอการ

พัฒนาของเรียลลิต้ีโชว (Raphael. 2009: 123)       

 เทด แมกเดอร (Ted Magder) ประธานกรรมการแผนกสื่อ วัฒนธรรม และการสื่อสารแหง

มหาวิทยาลัยนิวยอรก ประเทศสหรัฐอเมริกา ศึกษาเก่ียวกับการปรากฎของเรียลลิต้ีโชวในชวงฤดูรอนป 

ค.ศ. 2000 และผลของเรียลลิต้ีโชวที่มีตออุตสาหกรรมโทรทัศน แมกเดอรเชื่อวามีกลยุทธเฉพาะที่เปน

เอกลักษณของธุรกิจดานเรียลลิต้ีโชวอยู  3 ประการที่ทําใหเหตุผลในการผลิตรายการโทรทัศน

เปลี่ยนแปลงไป  คือ 1) การเพิ่มขึ้นของการวางตําแหนงสินคา หรือการทําใหความบันเทิงมี                

ตราสัญลักษณ (brand) ควบคูไปดวย โดยการนําสินคาสอดแทรกเขามาในรายการโทรทัศน                 

2) การขยายตัวของการขายสินคาโดยแฝง (tie-ins) ไวในรายการโทรทัศน เชน การผลิตเรียลลิต้ีโชวที่

ออกแบบใหมีแนวคิดเก่ียวกับสวนสนุก ดังตัวอยางในรายการ Fear Factor ที่มีการถายทอดสดใน     

สวนสนุกยูนิเวิลดแซลสตูดิโอในรัฐฟลอริดา หรือรายการ Nestle’s  American Idol candy bars         

ที่บริษัทเนสเลเปนผูสนับสนุน 3) การแผขยายขอบเขตของรายการผานไปยังสื่ออ่ืนที่นอกเหนือไปจาก

โทรทัศน เชน ผาน อินเทอรเนต ไอพอด ดีวีอาร และเทคโนโลยีในโลกดิจิตอลอ่ืนๆ แมคเดอยังเนนใหเห็น

ถึงความสําคัญของผูผลิตรายการโทรทัศนจากทวีปยุโรป ผูปอนรายการใหกับตลาดในอเมริกา และ

รายการดังกลาวประสบความสําเร็จอยางสูงสุดจากการสรางสรรครูปแบบของเรียลลิต้ีโชวที่หลากหลาย 

(Magder. 2009: 141)         

 อลิสัน เฮิรน (Alison Hearn) ผูเชี่ยวชาญดานทฤษฎีสื่อ และวัฒนธรรมศึกษาของคณะขอมูล

และสื่อศึกษา มหาวิทยาลัยเวสเทิรน ออนตาริโอ อธิบายถึงการศึกษาเรื่อง เหตุผลของการสงเสริม     
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การขายของเรียลลิต้ีทีวี โดยเฮิรนวิเคราะหโดยใชการวิจัยเชิงพรรณาใหเห็นประเด็นดังกลาวผานกรณี

ของรายการ Joe Schomo และ My Big Fat Obnoxious Finance ซึ่งเปนรายการที่มีผูรวมรายการ    

ในลักษณะเสแสรง และสรางความอับอายใหกับตนเอง ขณะเดียวกันรายการดังกลาวไดใหบทเรียน

ราคาแพงและเปนปญหากับสังคม เฮิรนใหความสําคัญกับการศึกษาเรียลลิต้ีโชววา แทจริงแลวทํางาน

อยางไรในฐานะที่เปนเรื่องราวเก่ียวของกับกระบวนการผลิตของรายการโทรทัศน ดังน้ันเขาจึงเปดเผยให

เห็นถึงการใชสื่อ กระบวนการผลิต และหนาที่ของการคา ตลอดจนการสงเสริมการขาย และกลไกใน 

การสรางใหบุคคลมีชื่อเสียงในยุคของเรียลลิต้ีทีวี (Hearn. 2009: 165)    

 จอหน แมคเมอรเรีย (John McMurria) ผูชวยศาสตราจารยดานการสื่อสารแหงมหาวิทยาลัย 

เดอพอล ศึกษาธุรกิจของเรียลลิต้ีทีวีในยุคโลกาภิวัตน และอธิบายใหเห็นถึงปจจัยหลักเบ้ืองหลังของ

ธุรกิจขามชาติ รวมถึงการไหลบาของเรียลลิต้ีโชวจากอเมริกาเหนือ และยุโรปไปสูเอเชีย อาฟริกา ลาติน

อเมริกา และตะวันออกกลาง แมคเมอรเรียชี้ใหเห็นวา เรียลลิต้ีทีวีมีฐานะเปนผลผลิตของลัทธิบริโภค

และทุนนิยมของประเทศโลกที่หนึ่ง และเปนการใช ‘โลกาภิวัตนความทันสมัย’ มายกระดับใหประเทศ

ร่ํารวยและเปนการสรางอํานาจทางวัฒนธรรม ในขณะเดียวกันงานของแมคเมอรเรียไดใหขอมูลความรู 

ที่มีประโยชนเก่ียวกับเรียลลิต้ีทีวีทองถ่ินและภูมิภาค โดยยกตัวอยางกรณีรายการ Who Wants to Be a 

Millionaire ที่ลมเหลวในญี่ปุนเพราะเปนรายการที่ไมเขากับคานิยมของประเทศ หรือการท่ีประเทศตางๆ

นับต้ังแตจีนจนถึงอิรัก มีการสรางสรรครายการเรียลลิต้ีโชวที่เขากับวัฒนธรรมของตนเอง ปรากฏการณ

ดังกลาวแสดงใหเห็นถึง ความพยายามแขงขันและตอตานอํานาจโลกาภิวัตนของวัฒนธรรมทองถ่ิน 

(McMurria. 2009: 179)         

 เมื่อพิจารณาขอเสนอของนักวิชาการขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปประเด็นไดดังน้ี การกําเนิดและ

พัฒนาของเรียลลิต้ีโชวเกิดจากปจจัยดานทุนและเศรษฐกิจเปนตัวขับเคลื่อนท่ีสําคัญ ขอจํากัดและ

ปญหาการลดตนทุนในอุตสาหรรมภาพยนตรและบันเทิงมีผลตอการเติบโตในดานการผลิตเรียลลิต้ีโชว 

นอกจากน้ีโลกาภิวัตน ทําใหเรียลลิต้ีโชวมีบทบาทในระดับโลก โดยถูกนํามาใชเปนเครื่องมือและ

ชองทางการขายสินคาและการสอดแทรกอุดมการณความคิดของลัทธิบริโภคนิยมจากประเทศทุนนิยม

ใหแพรขยายไปยังทุกสวนของโลก อยางไรก็ตามบางประเทศท่ีเขมแข็งทางวัฒนธรรมไดพยายามตอสู

และแขงขันเพื่อใหพนจากการครอบงําทางวัฒนธรรมผานสื่อ 
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1.4 การศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรม อํานาจ และอิทธิพลของเรียลลิตี้โชว  

       การศึกษาปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย เปนสวนหนึ่งของการศึกษาสังคมและ

วัฒนธรรม ที่ตองทําความเขาใจกับความสัมพันธระหวางศิลปะการแสดง สื่อ และสังคม เพื่อใหการ

วิเคราะหและมองปรากฏการณท่ีเกิดขึ้นในสังคมไทยแจมชัดย่ิงขึ้น ผูวิจัยจึงทบทวนวรรณกรรมในกลุม  

ที่เก่ียวกับวัฒนธรรม อํานาจ และอิทธิพลของเรียลลิต้ีโชวจากงานของนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญในกลุม

สื่อสารมวลชน โทรทัศน และภาพยนตรดังนี้       

 จอน เครสเซอรเวสกี (Jon Kraszeweski) ผูชวยศาสตราจารยภาควิชาการสื่อสารแหง

มหาวิทยาลัยเซตัน ฮอล แสดงทัศนะไววา เรียลลิต้ีทีวีมีสถานะเปนที่ ต้ังของอุบายหรือเลหกลทาง

ความคิด เพราะเรียลลิต้ีแสดงวาทกรรมในรูปของ ‘ความจริง’ ซึ่งวาทกรรมดังกลาวนั้นยากท่ีจะมองเห็น 

เครสเซอรเวสกีอธิบายผานกรณีศึกษา การประกอบสรางของลัทธิการกดขี่ทางชาติพันธุในรายการ     

The Real World เครสเซอรเวสกีโตแยงวา การรวมเอาความแตกตางทางเชื้อชาติของผูคนในรายการ

ของ MTV มาทําใหทุกคนกลายเปนสื่อและบรรจุความคิด รวมทั้งตองการที่จะบรรลุเรื่องการเหยียดผิว

และชาติพันธุ  โดยรายการดังกลาวทําใหเกิดขอถกเถียงทางสังคมในกรณีเรื่อง การคัดเลือกใหคนผิวดํา

เชื้อสายอาฟริกัน อเมริกันมารับบทเปน คนรับใชในบาน การนําเสนอใหเห็นความพยายามของตัวละคร

ดังกลาวเพื่อใหตระหนักถึงการตอสูกับความไมเปนธรรมทางโครงสรางถูกจัดกระทําผานกระบวนการ 

ตัดตอและประเพณีการเลาเรื่องที่เนนใหความสําคัญของมิตรภาพสวนบุคคลและขอบเขตของปญหา

เรื่องการเหยียดผิวตอการถูกเพิกเฉยของผูต้ังกฎผิวขาว (Kraszeweski. 2009: 205)  

 ลอรี เควเลท (Laurie Quellette) รองศาสตราจารยภาควิชาการสื่อสารศึกษาแหงมหาวิทยาลัย

มินิโซตา กลาวถึงเรียลลิต้ีทีวีในฐานะที่เปนเทคโนโลยีของความเปนพลเมืองที่ถูกปกครองทางออม   

ดวยการทํางานไปพรอมกับวาทกรรมและนโยบายของเสรีนิยมใหม เควเลทโตแยงไวในบทความที่วา

ดวย รายการเรียลลิต้ีโชวที่เก่ียวกับการตัดสิน เชน Judge Judy เปนแบบอยางใหเห็นวาแนวโนม

ดังกลาวนี้นําเอาผูหญิงรายไดตํ่าที่ตกอยูในความลําบากยากแคน ชีวิตของบุคคลในรายการมีลักษณะ

เหมือนละคร ถูกนํามาใชเปนวัตถุดิบเพื่อฝกใหผูชมโทรทัศนทําหนาที่ของพลเมืองในการเฝาดู โดยมิได

ถูกแทรกแซงจากคําพูดตรงๆ กระบวนการดังกลาวพยายามทําใหเสมือนเปนวินัยและการทํางานใน

หนาที่ประจําวันของผูคน ซึ่งเปนการเชื่อมโยงเรียลลิต้ีทีวีใหเขาไปสูแนวคิดเรื่องเสรีภาพใหมของบริการ

สาธารณะ เควเลทถกเถียงอีกดวยวารายการเรียลลิต้ีโชวอยาง Judge Judy เปนการพลิกแพลงเพื่อ   

ลมลางอุดมการณประชาธิปไตยมากพอๆ กับการที่รายการดังกลาวไดประกอบสรางตัวแบบ (template) 



16 

 

เพื่อใหกับพลเมืองและทําใหคิดไปวาสามารถทําความเปนสวนตัวของชีวิตสาธารณะน้ันไดอยางสมบูรณ 

อยางไรก็ตามได รายการดังกลาวแสดงใหเห็นถึงการลมสลายของสวัสดิการรัฐ รวมถึงวาทกรรม           

ที่เก่ียวกับทางเลือกของปจเจกชนและความรับผิดชอบสวนบุคคล  อาจสรุปขอเสนอของเควเลทถึง

กรณีศึกษารายการ Judge Judy ไดวาเปนการสถาปนาตัวแบบของการปกครองเพื่อแทรกแซงรูปแบบ

การใชชีวิตที่หลากหลาย และเปนการเปลี่ยนแปลงเปลือกนอกดวยการประเมินของผูพิพากษารวมทั้ง

พยายามที่จะแกและควบคุมพฤติกรรมใหกับชีวิตประจําวันของประชาชน (Quellette. 2009: 223) 

 เฮทเธอร เฮนเดอรชอท (Heather Hendershot) ผูสอนภาพยนตรและสื่อของวิทยาลัยควีนส 

แหงมหาวิทยาลัยประจําเมืองนิวยอรก ทําการศึกษานโยบายดานแรงงานของเรียลลิต้ีทีวีและแสดง  

ความคิดเห็นอยางเปนกังวลกับคนทํางานในสายการผลิตรายการที่ไมปรากฎตน โดยเขาไดตรวจสอบ 

ไปถึงบุคคลผูมีชื่อเสียงและนักสื่อสารทางวัฒนธรรมทั้งหลาย ผูแสดงในรายการเรียลลิต้ีโชว จากกลยุทธ

การใชเร่ืองราวประเด็นรอนแรงในการดึงดูดความสนใจ เชน การแขงขันเก่ียวกับการหาคูเพื่อนําไปสู

ภาระหนาท่ีทางจิตใจ เชนในกรณีของรายการ The Apprentice ผูเขารวมในรายการดังกลาวจับใจผูชม

ในการเปลี่ยนมิติของชีวิตที่ถูกจับจองดวยกลองมากลายเปนคนใชแรงงาน หรือในกรณีของผูมีชื่อเสียง

อยาง ปารีส ฮิลตัน (Paris Hilton) และนิโคล ริชชี่ (Nicole Ritchie) ผูเปนตัวแสดงในรายการ           

The Simple Life เปนกรณียกเวนที่สําคัญ ในฐานะที่เปนตัวแทนของชนชั้นของผูมีอันจะกินที่ไมตอง

ทํางานหนัก แตทั้งสองกลับกลายเปนแบบอยางที่คัดคานทฤษฎีของการเปนผูใชแรงงานตามหลัก

จริยธรรม เฮนเดอรชอท กลาวอีกวา ถากรณีของรายการ The Simple Life ใหกลิ่นอายของอภิสิทธิ์ทาง

ชนชั้นที่ยังคงอยู รายการที่นําเอาพรสวรรคมาใชเปนฐานอยาง Project Runway ก็ไดใชประโยชนจาก

ความ ‘หลงไหล’ (passion) มาทําใหเก่ียวเน่ืองกับคนใชแรงงานทางวัฒนธรรมและการสรางสรรคเพื่อทํา

ใหมายาคติของความดีแบบอเมริกันยังคงเปนที่ยอมรับอีกครั้งหนึ่ง (Hendershot. 2009: 243)

 โจนาธาน เกรย (Jonathan Gray) ผูชวยศาสตราจารยดานการสื่อสารและสื่อศึกษา แหง

มหาวิทยาลัยฟอรดแฮม แสดงทัศนะและอธิบายโดยใหรายละเอียดเก่ียวกับประเด็นเรื่องมายาคติตางๆ  

ที่อยูในวัฒนธรรมอเมริกัน รวมถึงมายาคติที่พบในเรียลลิต้ีทีวี เชน มายาคติเรื่องความรักที่มีตอเพศตรง

ขาม มายาคติเรื่องเพศ และการคบหา เปนตน บทความของเกรยไมเพียงแตเปดเผยใหเห็นถึงลักษณะ

สามัญอันเดนชัดของรูปแบบท่ีขามผานชวงเวลาสําคัญทางประวัติศาสตร แตเกรยยังไดคนพบ        

ความหมายและหนาท่ีท่ีเปนเอกลักษณของรายการเรียลลิ ต้ีโชวอยาง The Bachelor และ              
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Joe Millionaire การศึกษากรณีรายการดังกลาวเพื่อบรรจุความเก่ียวเนื่องที่ซับซอนของการแสดง

เรื่องราวเก่ียวกับเพศ เทพนิยาย ผูหญิงแพศยา และไพร เกรยยังไดโตเถียงวาผูชมหลายคนอานรายการ

เหลาน้ีวาเปนเสมือนความรื่นเริง และเปนการหลีกหนีตนเอง จากรูปแบบของชายหญิงและความรักที่ถูก

สะกัดก้ันและพบเห็นไดทั่วไป (Gray. 2009 : 260)       

 เฮทเธอร ออสบอรน ทอมสัน (Heather Osborne-Thompson) ผูชวยศาสตราจารยแผนกวิทยุ

โทรทัศนและภาพยนตร แหงมหาวิทยาลัยของรัฐแคลิฟอรเนีย ถกเถียงเรื่องเพศในเรียลลิต้ีทีวี โดยศึกษา

รายการท่ีมีลักษณะเปนลูกผสมของเรียลลิต้ีโชว เชน Fat Actress และ Kathy Griffin: My Life on the 

D-list ออสบอรน ทอมสันพบวา รายการท้ังสองดังกลาวนี้ อยูในหวงโซของความสัมพันธที่ยืนยาว

ระหวางการเปนตัวตลกหญิงและการเปนคนที่นาอับอายซึ่งฝงอยูกับบุคลิกที่ปรากฎบนจอโทรทัศน     

ออสบอรน ทอมสันสืบคนไปถึงตนตอในการผสมผสานกันของการทํางานดานตัวบทท่ีมีการอธิบายอยาง

แจมชัดและซับซอนในเรื่องของความสัมพันธระหวางการแสดงท่ีเก่ียวกับเรื่องเพศ อารมณขัน และการใช

ชีวิตจริงๆ ของบุคคลมีชื่อเสียง (Thompson. 2009: 278)     

 จากการทบทวนวรรณกรรมขางตน ผู วิจัยสามารถสรุปประเด็นไดดังน้ี เรียลลิต้ีทีวีหรือ        

เรียลลิต้ีโชวเปนปรากฏการณที่แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของการใชอํานาจผานวาทกรรมและสื่อ โดย

การสรางสรรคเนื้อหาและรูปแบบของเรียลลิต้ีโชวที่สามารถนําเสนอมายาคติท่ีดูเหมือนเปนความจริงใน 

เรื่องตางๆ เพื่อตองการควบคุมความคิด จิตใจของผูคนในสังคมใหเชื่อวาเหตุการณที่เกิดขึ้นผานสื่อเปน

สวนหนึ่งของวัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตประจําวัน  

1.5 การศึกษาเกี่ยวกับปฏิสัมพันธของผูชมกับเรียลลิตี้โชว    

      การศึกษาเรื่องเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในบริบท

บริโภคนิยมน้ี ผูวิจัยไดระบุไวในความมุงหมายของการศึกษาขอ 3 ในการท่ีจะศึกษาปฏิสัมพันธระหวาง

รายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยกับกลุมคนและชุมชนในบริบทของวัฒนธรรมบริโภคนิยมของ

สังคมไทย ผูวิจัยจึงเล็งเห็นถึงความสําคัญในการทบทวนวรรณกรรมของนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญ    

ในกลุมสื่อสารมวลชน ในประเด็นเรื่องปฏิสัมพันธของผูชมกับเรียลลิต้ีโชว โดยนักวิชาการและ

ผูเชี่ยวชาญในกลุมดังกลาวไดใหทัศนะไวดังนี ้      

 แอมเบอร วัทส (Amber Watts) ผูชวยศาสตราจารยพิเศษของภาควิชาการสื่อสารศิลปะแหง

มหาวิทยาลัยวิสคอนซิล แมดดิสัน กลาววาการสรางปฏิสัมพันธมิใชสิ่งใหมสําหรับโทรทัศน เฉกเชน 
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เรียลลิต้ีโชวท่ีใหความสนใจกับความทุกขยาก ความนาสงสารเห็นอกเห็นใจ และความนาอับอาย     

วัทสอธิบายโดยใหรายละเอียดถึงประวัติศาสตรของการมีสวนรวมของผูชมในยุคหลังสงคราม ในกรณี

รายการเชน Queen for a Day, The Big Payoff และ Strike It Rich ซึ่งเปนตัวอยางรายการที่นําเสนอ

ชีวิตการตอสูของผูประทวง ซึ่งพวกเขาเหลาน้ียอมเลาเรื่องราวของตนในชวงที่ยากลําบากของชีวิตโดย

หวังจะไดรับสิ่งของเพื่อการยังชีพและการบริการเปนการแลกเปลี่ยน วัทสยังไดถกเถียงวา ‘บทเรียนของ

การไวใจ’ ที่เปนผลจากรายการทั้งหลายในอดีตรับหนาที่เปนสวนที่คํ้าจุนคําสั่งตางๆ ทางสังคมและ

การเมืองโดยตรงในยุคหลังสงคราม และรายการดังกลาวยังเลนกับความกังวลเก่ียวกับการบริโภคนิยม

และความมั่นคงทางการเงิน (Watts. 2009: 301)      

 มารค แอนเดรเจวิค (Mark Andrejevic)  รองศาสตราจารยในแผนกการสื่อสารศึกษาแหง

มหาวิทยาลัยไอโอวา เชื่อวาเรียลลิต้ีทีวีทําใหวัฒนธรรมเปนประชาธิปไตย โดยการเชื้อเชิญมวลชนใหเขา

สูอาณาจักรของการผลิตทางวัฒนธรรมเพื่อเฝาระวัง แอนเดรเจวิคมุงเนนอธิบายใหเห็นถึงการบรรจบ

หรือเชื่อมกันของเรียลลิต้ีทีวีในเรื่องกลยุทธของการออกอากาศ (on-air) และไมไดออกอากาศ (off-air) 

ในประเด็นเรื่องการตรวจจับและระมัดระวังสวนบุคคล แอนเดรเจวิคยังไดโตแยงอีกวาการมีปฏิสัมพันธ

ของคลื่นลูกปจจุบันในวงการเรียลลิต้ีทีวีนั้นเปนการหลอมรวมของปฏิบัติการถํ้ามอง ซึ่งเปนองคประกอบ

ของระบอบการปกครองในลัทธิเสรีใหม เรียลลิต้ีโชวอยางกรณีรายการ Room Raiders, One Bad Trip 

และ Spying on Myself เชื้อเชิญใหผูชมรวมเลนไปกับเกมในลักษณะถํ้ามองที่ตางฝายสามารถ

ตรวจสอบซึ่งกันและกันได หรือการใชเครื่องมือในยุคดิจิตอลเพื่อนําเทคนิค ‘ทําไดดวยตนเอง’ มาใชกับ

คูรัก พอแม และความสัมพันธท่ีเปนสวนตัวในลักษณะอ่ืนๆ ซึ่งแอนเดรเจวิคเรียกเรียลลิต้ีประเภทยอยนี้

วาเปนแนวสืบสวนสอบสวนที่ไดเชื้อเชิญใหผูชมเกิดความรูสึกราวกับวาเปนคน ‘ฉลาด’ และไดรับอํานาจ

ใหเปนบุคคลผูไมถูกหลอกลวงดวยโทรทัศนหรือสถาบันทางวัฒนธรรมอ่ืนๆ ในขณะเดียวกันเรียลลิต้ีโชว

ลักษณะนี้ไดผูกมัดผูชมไวดวยรูปแบบใหมๆ ที่ดูเปนการเฝาระวังและครอบงําที่ดูมีเหตุผลตามท่ีรายการ

ดังกลาวสงเสริมใหเปน (Andrejevic. 2009: 321)      

 เฮนรี เจนคินส (Henry Jenkins) ผูอํานวยการรวมของสถาบัน MIT หลักสูตรสื่อเปรียบเทียบ

ศึกษาอธิบายวา พัฒนาการของปฏิสัมพันธและการสรางตราสินคาถูกพัฒนาจากการเปลี่ยนผานของ 

มือหนึ่งไปสูอีกมือหน่ึง เจนคินสนํารายการ American Idol มาใชเปนกรณีศึกษา และเขาไดอธิบายวา 

ผูบริหารสถานีโทรทัศนและฝายการตลาดของสินคาตางตองการผูชมที่มีความ ‘ภักดี’ ผูยินยอมจายเงิน
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ใหกับการชมรายการในชองพิเศษ นอกจากนี้ผูบริหารฯ และฝายการตลาดยังหวังวาผูชมดังกลาวจะ    

ไมเพียงติดตามชมรายการจากทางชองสถานีเทาน้ัน แตผูชมเหลานี้ตองพัฒนาไปสูการมีความรูสึกที่ดี

จนถึงข้ันสนับสนุนสินคาที่ปรากฏในรายการ กรณีเรียลลิต้ีโชวรายการ American Idol สงเสริมใหเกิด

ความภักดี ดวยการยอมใหผูชมกลายมาเปนผูกระทําโดยการมอบสถานะเปนผูแขงขัน และเปนผูตัดสิน 

และดวยการรวบรวมความพึงพอใจที่มีตอการแสดงของผูแขงขันเปนชวงๆ ไวกับตราสินคาที่เปน

วัฒนธรรมของรายการ เชน โคคาโคลา ฟอรด และสินคาผูสนับสนุนรายอ่ืนๆ ผูชมถูกสัญญาวาจะไดเปน

สวนหนึ่งท่ีมีความหมายในวัฒนธรรมของการผลิตรายการ American Idol และเรียลลิต้ีทีวีรายการอ่ืนๆ 

และดวยเหตุผลดังกลาวผูชมจึงยอมบริโภคสินคาและเขาไปรวมในกลอุบายของการตลาด                

เมื่อปฏิสัมพันธถูกจํากัดดวยการควบคุมของสวนกลาง เชนที่เคยเกิดขึ้นในกรณีการโหวตที่ผิดปกติใน

รายการ American Idol ผูชมอาจแผขยายความไมพอใจไปสูเจาของสินคาผูสนับสนุนรายการที่ประจุ

ความหมายและตราสินคาไวรวมกับความบันเทิง (Jenkins. 2009: 343)   

 จากการทบทวนวรรณกรรมในกลุมท่ีเก่ียวกับปฏิสัมพันธของผูชมกับเรียลลิต้ีโชว ผูวิจัยสามารถ

สรุปประเด็นไดดังนี้ การสรางปฏิสัมพันธกับคนและชุมชนผานสื่อโดยเฉพาะอยางย่ิงสื่อโทรทัศนน้ัน

ปรากฎใหเห็นในทุกยุคทุกสมัย อยางไรก็ตามกระบวนการในการสรางปฏิสัมพันธนั้นมีวิธีการท่ี

หลากหลาย ย่ิงในยุคปจจุบันท่ีสังคมในบริบทของวัฒนธรรมบริโภคนิยม สื่อทําหนาสําคัญในการสราง

ปฏิสัมพันธระหวางคนกับสินคาโดยมีความบันเทิงรูปแบบตางๆ เรียลลิต้ีโชวก็เปนกลไกสําคัญหนึ่งใน

ฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อที่เชื่อมรอยความสัมพันธของคนและการบริโภค นอกจากนั้นกลไกของ

เรียลลิต้ีโชวยังมีสวนชวยสรางความภักดีและนําไปสูการบริโภคสินคาอยางไมสิ้นสุด 

1.6 การศึกษาเกี่ยวกับเรียลลิตี้โชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย             

      การศึกษาเรื่องเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในบริบท

บริโภคนิยมน้ี เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ เนนการศึกษาปรากฏการณที่สัมพันธกับศิลปะการแสดง สื่อ และ

ปฏิสัมพันธของผูคน สังคมและวัฒนธรรม ผูวิจัยจึงเนนการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลโดยผาน

การศึกษาหนวยวิเคราะห (unit analysis) โดยรายการเรียลลิต้ีโชวที่มีความสําคัญกับสังคมไทยมากที่สุด

รายการหนึ่งคือ อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) การศึกษาเก่ียวกับกรณีรายการดังกลาวน้ี ผูวิจัย

เชื่อวาจะมีสวนชวยใหสามารถอธิบายปรากฏการณทางสังคมของไทยในปจจุบันได ดังนั้นผูวิจัยจึง

ทําการศึกษาคนควาและสังเคราะหงานวิจัยที่ เ ก่ียวของกับรายการเรียลลิ ต้ีโชว  กรณีรายการ              
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อคาเดมี แฟนเทเชีย หรือ ปฏิบัติการลาฝน ที่มีผูศึกษาในประเด็นตางๆ ไว โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

ตองการเขาใจ ‘ตัวบท’ และขอมูลในสวนของภูมิหลัง และกระบวนการเกิดขึ้นของกรณีรายการดังกลาว 

กอนที่จะดําเนินการวิจัยเพื่อหาความหมายทางวัฒนธรรมในขั้นตอไป นอกจากนี้การสังเคราะหงานวิจัย

ที่เก่ียวของยังชวยใหทราบถึงทัศนคติของนักวิชาการท่ีไดต้ังประเด็นปญหาเก่ียวกับตัวบทไวบางสวนเพื่อ

ลดความซ้ําซอนของขอมูลที่มีคําตอบอยูแลว        

 สําหรับแวดวงวิชาการในประเทศไทย ไดมีผูศึกษาคนควาเก่ียวกับกรณีรายการอคาเดมี          

แฟนเทเชียไวจํานวนหนึ่ง โดยแบงออกเปน 3 กลุมหลักไดแก 1) กลุมที่ศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางดาน

วารสารศาสตรและสื่อมวลชน 2) กลุมท่ีศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางดานการเมืองและรัฐศาสตร และ     

3) กลุมที่ศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางดานเศรษฐศาสตร โดยสามารถสรุปเปนประเด็นไดดังนี้   

1) การศึกษาเรียลลิตี้โชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียผานกรอบทฤษฎีทางดาน  

วารสารศาสตรและสื่อมวลชน          

 พรปราโมทย  สายเกษม ศึกษา ปจจัย ท่ีมี อิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกชมรายการ              

อคาเดมี แฟนเทเชีย ของนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร พบวาปจจัยเก่ียวกับ

แรงจูงใจของแตละบุคคล ไมวาจะทําใหคลายเครียด ทําใหไดรับการตอบสนองความอยากรูอยากเห็น 

ทําใหตอบสนองความสนใจของตนเองในประเด็นตางๆ มีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางในการเลือกชม

รายการในระดับสูง เชนเดียวกับสภาพแวดลอมภายนอกตางๆ ไดแก การไดรับชมโฆษณาตามสื่อตางๆ 

และปจจัยเก่ียวกับองคประกอบของรายการ เชน การแสดงคอนเสิรตของนักลาฝน เพลงที่นํามารอง    

ในแตละสัปดาห เปนตน ปจจัยตางๆ เหลาน้ีลวนแตมีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางในการเลือกชมรายการใน

ระดับสูงทั้งสิ้น (พรปราโมทย สายเกษม. 2549: บทคัดยอ)      

 ปภังกร ปาสิงห ศึกษา พฤติกรรมการสื่อสาร วิธีการรวมกลุม และการมีสวนรวมของกลุม   

แฟนคลับรายการเรียลลิต้ีโชวในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษารายการ อคาเดมี แฟนเทเชียปท่ี 1-3 

งานวิจัยเรื่องนี้ ไดนําทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับรายการโทรทัศนแนวความจริง (reality TV) แนวคิด

เก่ียวกับผูดูผูชมของสื่อมวลชน (audience) แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสาร แนวคิดเก่ียวกับกลุม (group) 

และเครือขายของการสื่อสาร (communication  network) แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมรวม และแนวคิด

เก่ียวกับการมีสวนรวมในการสื่อสาร โดยผูวิจัยพบวา สวนใหญเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย มีอายุ

ระหวาง 26-35 ปมากท่ีสุด กลุมตัวอยางสวนใหญประกอบอาชีพพนักงานบริษัท/หางราน เอกชน         
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มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนสวนใหญคือ 10,000 บาทหรือตํ่ากวา การทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ

ระหวางตัวแปรตางๆ พบวาคุณลักษณะทางอายุและรายไดที่แตกตางกันทําใหการสื่อสารระหวางบุคคล

ของกลุมแฟนคลับแตกตางกัน สวนเพศ อาชีพ และระดับการศึกษาที่ตางกันไมไดทําใหการสื่อสาร

ระหวางบุคคลของกลุมแฟนคลับแตกตางกัน สวนเพศ อายุ รายได การศึกษาและอาชีพท่ีแตกตางกัน

ไมไดทําใหการสื่อสารกลุมของแฟนคลับแตกตางกัน โดยเพศ อายุ รายได การศึกษาไมมีความสัมพันธ

กับวิธีการรวมกลุมของกลุมแฟนคลับ (ปภังกร ปาสิงห. 2550: บทคัดยอ)       

 วีณา วัฒนาศิริพานิช ศึกษา พฤติกรรมการเปดรับ การใชประโยชนและความพึงพอใจของวัยรุน

ในเขตกรุงเทพมหานครที่มีตอรายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย โดยเปนการวิจัยเชิงปริมาณใชวิธีการวิจัยเชิง

สํารวจเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางลักษณะทางประชากรศาสตรของผูชมกับพฤติกรรมการ         

เปดรับชมรายการ การใชประโยชนและความพึงพอใจ ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับชมกับ

การใชประโยชนและความพึงพอใจที่มีตอรายการ (วีณา วัฒนาศิริพานิช. 2549: บทคัดยอ)  

 เสาวภา พันธุพงศสิริ ศึกษา ทัศนคติและพฤติกรรมของวัยรุนไทยท่ีมีตอรายการ อคาเดมี     

แฟนเทเชีย ตลอดจนปจจัยที่สงผลตอทัศนคติเหลานั้น โดยใชทฤษฎีตางๆ เชน ทฤษฎีเก่ียวกับสื่อและ

สังคม แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจในรายการโทรทัศนและทฤษฎีเก่ียวกับทัศนคติและพฤติกรรม           

(เสาวภา พันธุพงศสิริ. 2005 : บทคัดยอ)        

 สรินยา เศวตธรรม ศึกษา ปจจัยที่นําไปสูความสําเร็จของรายการ ปฏิบัติการลาฝน อคาเดมี 

แฟนเทเชีย ในฤดูกาลท่ี 2 ปพ.ศ. 2548 การศึกษาวิจัยชิ้นน้ีจึงมุงศึกษาวาเพราะเหตุใดผูชมจึงสนใจ

รับชมรายการนี้เพื่อใหเขาใจความตองการของผูรับชมรายการโทรทัศน อันจะเปนประโยชนตอการ

พัฒนาธุรกิจรายการโทรทัศนตอไปในอนาคต ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้พบวาปจจัยที่สงผลตอความนิยมของ

รายการปฏิบัติการลาฝน อคาเดมี แฟนเทเชีย ในฤดูกาลท่ี 2 คือ เน้ือหาและรูปแบบของรายการ 

บรรยากาศของรายการ การใหผูชมมีสวนรวม ความสามารถของผูเขาแขงขัน ความสามารถของครูฝก 

และแขกรับเชิญ ตลอดจนระยะเวลาในการออกกาศ ตามลําดับ (สรินยา เศวตธรรม. 2005: บทคัดยอ)

 ปยมาศ พวงศรี ศึกษาเรื่อง ลักษณะของวัยรุนไทยที่ชมรายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย 

เฉพาะฤดูกาลท่ีสาม ในป พ.ศ. 2549 ซึ่งงานวิจัยชิ้นน้ีไดใหรายละเอียดเก่ียวกับกลุมผูชมไว ไมวาจะ

เปนอายุ ระดับการศึกษา รายได ตลอดจนการเขาถึงรายการโทรทัศนแบบบอกรับเปนสมาชิก จากผล

การศึกษาพบวากลุมวัยรุนไทยที่มีรายไดนอยกวา 5,000 บาทตอเดือน ใชเวลาดูรายการมากกวากลุม
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วัยรุนท่ีมีรายไดสูงขึ้น นอกจากนั้น กลุมวัยรุนที่มีรายไดนอยกวา 5,000 บาทตอเดือน ยังสงขอความสั้น

เพื่อลงคะแนน เสนอความคิดเห็นและใหกําลังใจผูเขาแขงขันมากกวากลุมที่มีรายไดสูงกวาดวย        

(ปยมาศ พวงศรี. 2007: บทคัดยอ)        

 จากการทบทวนวรรณกรรมในกลุมผูศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางวารสารศาสตรและสื่อมวลชน 

ผูวิจัยพบวาวรรณกรรมสวนใหญในกลุมดังกลาวน้ี ยังจํากัดอยูที่ประเด็นที่เก่ียวของกับพฤติกรรม      

การสื่อสาร และการรับสื่อ รวมถึงวิธีการรวมกลุม และการมีสวนรวมของผูชมเปนหลัก   

2) การศึกษาเรียลลิตี้โชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียผานกรอบทฤษฎีทางดาน

รัฐศาสตรและการเมือง             

 ณัฏฐชา วงษวานิช ศึกษาเรื่อง ความเปนการเมืองในสื่อบันเทิงไทย : กรณีศึกษาปรากฏการณ

แฟนคลับ รายการปฏิบัติการลาฝน อคาเดมี แฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 4 การศึกษาวิจัยชิ้นนี้ตองการ

นําเสนอปฏิสัมพันธระหวางรายการโทรทัศนท่ีเปนการประกอบสรางความจริงและแฟนคลับในรายการ

ดังกลาว ผานกรณีศึกษารายการปฏิบัติการลาฝน อคาเดมี แฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 4 (เอเอฟ4) ซึ่งจะ

คลี่คลายมาสูขอถกเถียงเรื่องความเปนการเมืองในรายการโทรทัศนประเภทเรียลลิต้ีโชว วัตถุประสงค

ของการศึกษาคือ การปะทะกับขอเสนอเชิงทฤษฎีของโบดริยารด ในประเด็นท่ีมวลชนคือ กลุมคนที่รับ

ขอมูลขาวสารจากสื่อเพียงทางเดียวในภาวะการทํางานของความจริงจําลองที่สมบูรณแบบ                

ในกรณีศึกษาของเอเอฟ 4 พบวาในสภาวะการทํางานของความจริงจําลองของมวลชนนั้น ผูชมและ  

แฟนคลับมิไดเปนเพียงมวลชนผูเงียบงันภายใตขอนิยามของโบดริยารด ฉะน้ัน ‘ความเปนการเมือง’           

ในความหมายของการศึกษาของณัฏฐชา จึงหมายถึง สภาวะการณที่เปลี่ยนไปของผูชมจากการถูกผลัก

ใหเปนเพียงผูรับรูขาวสารท่ีไมสามารถมีปฏิสัมพันธกับรายการ (spectacle) ไดมาสูการมีสวนรวมกับ

รายการ ขอคนพบของการศึกษาน้ีเปนการยืนยันถึงการทํางานของความจริงจําลองอันเปนความเปน

การเมือง ซึ่งก็คืออํานาจในการดึงดูดใหผูชมคลอยตามกับสิ่งที่สื่อตองการนําเสนอ อันเปนปฏิบัติการ

ของอํานาจในพื้นท่ีที่ดูราวกับวาไมมีความเปนการเมืองอยู (ณัฏฐชา วงษวานิช. 2552: บทคัดยอ) 

 สําหรับงานวิจัยของณัฏฐชา วงษวานิชตัวแทนในกลุมผู ศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางดาน

รัฐศาสตรและการเมือง มุงศึกษาความเปนการเมืองในสื่อบันเทิงไทย และสะทอนใหเห็นถึงความสนใจ

ในการศึกษาในประเด็นเดียวคือเรื่อง ปฏิบัติการของอํานาจ และการทํางานของความจริงจําลองในพื้นที่

ของสื่อเปนหลัก  
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3) การศึกษาเรียลลิตี้โชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียผานกรอบทฤษฎีทางดาน

เศรษฐศาสตร                    

 ธีระยุส วัฒนาศุภโชค ศึกษาเรื่อง การตลาดสรางความหลงใหล กรณีศึกษา ความสําเร็จของ 

เรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียหรือ AF  พบวาความสําเร็จของรายการดังกลาวเปน      

ผลจากกระบวนการสรางกลยุทธทางการตลาดท่ีมีเปาหมาย เริ่มจากการสรางความผูกพัน หลงใหล 

(passion marketing) และเปนการตอยอดจากการทําการตลาดที่สัมพันธ กับลูกคา                

(Customer Relationship Management - CRM) การสรางความผูกพัน หลงใหลคือการพัฒนาใหลูกคา

หรือผูบริโภคมีความผูกพัน และนําไปสูขั้นตอนการเกิดความลุมหลง ทําใหลูกคาเกิดความผูกพันทาง

อารมณมากขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งพัฒนาลูกคาจากการเปนผูสนับสนุนซื้อสินคา (supporter) มาเปนผูที่มีความ

ชื่นชมสินคา (admirer) จนเกิดความลุมหลงในตัวสินคาจนแยกกันไมออก กระบวนการนี้อาจกลาวไดวา

เปนการผสมผสานระหวางอารมณ (emotional) กับจิตวิทยา (phychology) ธีระยุส วัฒนาศุภโชคยังได

แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมวา รายการอคาเดมี แฟนเทเชีย หรือ ปฏิบัติการลาฝน มีสินคาที่ผลิตออกมา

อยางตอเนื่อง และหลากหลาย โดยไมไดคิดถึงเรื่องการผลิตศิลปนดานเพลงเพียงอยางเดียว แตเปน

ศิลปนที่ทําทุกอยางที่เก่ียวของกับบันเทิง (entertainment related) เพื่อสงใหไดตามเปาหมาย เชน 

สามารถเปนตัวแทนโฆษณาสินคาและบริการ หรือที่เรียกวา ‘พรีเซ็นเตอร’ ผูสามารถแสดงคอนเสิรต 

และละครได ซึ่งเปนกิจกรรมที่สราง Brand Contact Point ดวยความบันเทิง (ธีระยุส วัฒนาศุภโชค. 

2549: ออนไลน)          

 ชื่นจิตต  แจงเจนกิจ ศึกษาเรื่อง กลยุทธตราสินคา กรณีของอคาเดมี แฟนเทเชีย ผลการศึกษา

พบวา ความสําเร็จของอคาเดมี แฟนเทเชีย สําหรับนักการตลาดเปนผลผลิตที่มีกระบวนการทาง

การตลาดผสมผสานทุกขั้นตอนและทุกชองทางไดแก 1) กลยุทธตราสินคา (branding) มีขบวนการสราง

กลยุทธตราสินคาใหรายการมีชื่อเสียงเปนที่รูจัก อยางเปนขั้นตอนต้ังแตเปนรายการเรียลลิต้ีโชว 

ออกอากาศ 24 ชั่วโมง จนขึ้นเวทีแสดงคอนเสิรตกอนและหลังประกาศผล และตอยอดไปจนกระทั่งผูเขา

แขงขันกลายเปนศิลปน ทําใหคนดูหรือกลุมเปาหมายเกิดการรับรูตราสินคา (brand awareness) อยาง

ตอเน่ือง 2) ผูสนับสนุน (sponsorship) ดึงมาเปนพันธมิตรสนับสนุนรายการ ทําใหมีรายไดเกิดขึ้น และ

สามารถนําสินคาที่มีตราสินคาของพันธมิตรมาโฆษณาแฝงไดอยางกลมกลืน 3) การสัมผัสผูบริโภค 

(customer touch) เปนรายการที่สามารถดึงคนดูสัมผัสและเปนสวนหนึ่งกับรายการ และติดตาม

รายการอยางตอเน่ือง ต้ังแตตนจนจบรายการ และยังตอเน่ืองไปเปนผูสนับสนุนหรือแฟนคลับของศิลปน
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 นอกจากนี้ชื่นจิตต แจงเจนกิจ เพิ่มเติมขอเสนอแนวคิด ‘การทําเรื่องเล็กใหเปนเรื่องใหญ’         

ที่เก่ียวของกับการทําใหธุรกิจบริหารศิลปนของอคาเดมี แฟนเทเชีย สามารถพัฒนาขึ้นไปไดดวยการนํา

หลักการเรื่องการระบาดของโรค มาอธิบายปรากฏการณทางสังคมวา การที่สินคา หรือไอเดียบางอยาง 

แพรหลายไปท่ัวสังคมอยางคาดไมถึง เพราะวามี Tipping Point เกิดขึ้นกับพฤติกรรม ไอเดีย หรือสินคา

เหลานั้น กรณี รายการอคาเดมี แฟนเทเชีย ที่สามารถนําทฤษฎี Tipping Point มาอธิบายได เริ่มต้ังแต

สรางความผูกพันระหวางคนดูกับศิลปนดวยการถายทอดสด 24 ชั่วโมง ตลอด 24 ชั่วโมง เปรียบไดกับ

การสราง “The Stickiness factor” อันเปน 1 ในลักษณะ 3 ขอ ท่ีเปนหลักการของ Tipping Point โดย

ทําใหผูชมรูสึกวามีสวนเก่ียวของกับรายการโดยไมรูตัว ผูชมก็สามารถชมผูเขาแขงขันใชชีวิตอยูในบาน

ไดตลอดเวลาจนเกิดความรูสึกผูกพัน เสมือนวาเปนสวนหน่ึงของความสําเร็จของศิลปนเหลานี้ แมวา

รายการอคาเดมี แฟนเทเชีย จะสิ้นสุดลง แตความผูกพันยังคงอยู ยอมหมายถึง โอกาสทางธุรกิจ

ตอเนื่องตามมา ไมวาจะเปนเวทีคอนเสิรต ไปเลนละคร แสดงหนัง แมกระทั่งจัดทัวรไปเที่ยวตางประเทศ 

เปนตน (ชื่นจิตต แจงเจนกิจ. 2549: ออนไลน)     

 วรรณกรรมในกลุมผูศึกษาผานกรอบทฤษฎีทางเศรษฐศาสตรนี้ ผู วิจัยพบวาวรรณกรรม       

สวนใหญในกลุมดังกลาวน้ี อธิบายในประเด็นที่เก่ียวของกับกระบวนการสรางกลยุทธทางการตลาดผาน

สื่อบันเทิงที่มีความสัมพันธกับการสรางความสําเร็จทางธุรกิจเปนหลัก    

 สรุปจากการทบทวนวรรณกรรมของนักวิชาการทั้งสามกลุมขางตน ผูวิจัยเห็นวาการศึกษา       

ที่เก่ียวของกับกรณีเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย ยังขาดความลึกซึ้งในการอธิบายประเด็นสําคัญที่มีผลตอ

สังคมไทยโดยเฉพาะในแงมุมของความสัมพันธระหวางศิลปะการแสดง สื่อและความเปนวัฒนธรรม 

โดยผูวิจัยเห็นวาตัวศิลปะการแสดงในรูปของเรียลลิต้ีโชวชุดนี้เปนศิลปะการแสดงผานสื่อ ที่มีนัยสําคัญ

ตอปฏิบัติการทางการแสดงท่ีแตกตางจากศิลปะการแสดงทั่วไป รวมทั้งศิลปะการแสดงดังกลาวนี้ยัง

เชื่อมโยงและมีผลตอผูชมที่กลายมาเปนผูดูและผูคลั่งไคล ผูมีสวนรวมในการสรางศิลปน อีกนัยหนึ่งคือ

การบริโภคสินคาที่มีผลตอการกอเกิดชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งในสังคมไทย มุมมองท่ีกลาวมานี้ยังมิไดถูก

หยิบยกขึ้นมาศึกษาและอธิบายอยางจริงจัง อยางไรก็ตามการไดศึกษาวรรณกรรมในกลุมตางๆ เปน

ประโยชนอยางมากตอผูวิจัยในการศึกษา เน่ืองจากทําใหผูวิจัยเห็นภาพกวางของสนามความรูท่ีผูอ่ืนได

ศึกษามากอน ซึ่งจะชวยใหไมเกิดความซ้ําซอนในการคนควาวิจัย ตลอดจนผลการศึกษาที่มีอยูกอนหนา

สามารถนํามาใชเปนแนวทาง และเปนฐานความรูเพื่อพัฒนามุมมองของผูวิจัยไดตอไป 
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2. เอกสารและงานวิจัย ท่ี เ ก่ียวของ กับแนวคิด เ ร่ือง ศิลปะการแสดงและ

สุนทรียศาสตรในศิลปะการแสดง       

 ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดที่เก่ียวของกับศิลปะการแสดงและสุนทรียศาสตรในศิลปะการแสดง 

เพื่อนํามาใชอธิบายกระบวนแบบ (art style) และรูปแบบศิลปะ (art form) ของรายการเรียลลิต้ีโชว 

รวมทั้งเปนฐานความคิดหลักในการวิเคราะหคุณคาทางสุนทรียภาพ การนําเสนอมิติทางประวัติศาสตร 

และศิลปวิจารณ อยางมีปฏิสัมพันธกับเงื่อนไขในพัฒนาการทางสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีใน

บริบทตางๆ ทั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดในการอธิบายศิลปะการแสดงของนักวิชาการ นักปฏิบัติการ และ

นักสุนทรียศาสตรคนสําคัญ โดยพิจารณาเลือกศึกษาในสวนท่ีมีความสัมพันธกับกระบวนแบบ

ศิลปะการแสดง ‘เรียลลิต้ีโชว’ เปนสําคัญ คือ ลีโอ ตอลสตอย  โรลองค บารธส เอดวิน วิลสัน และ         

อัลวิน โกลดฟารบ รวมทั้งสดใส พันธุมโกมล          

 2.1 แนวคิดเร่ืองความหมายของศิลปะ      

        ลีโอ ตอลสตอย (Leo Toystoy. 1828-1910) นักเขียนและนักสุนทรียศาสตรชาวรัสเซีย       

ผูเปนแกนนําสําคัญของแนวคิด ศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก หรือ Art as Expression เขาได

พิจารณาคุณคา และใหความสําคัญกับศิลปะไววา เปนเครื่องมือในการรับใชศีลธรรม หรือศิลปะมี

บทบาทหนาที่ในการสงเสริมและผลักดันใหคนกระทําความดี ดังนั้นเขาจึงถูกจัดใหเปนนักสุนทรียศาสตร

ลัทธิศีลธรรมนิยม (moralism) ไปพรอมกัน (ศุภชัย สิงหยะบุศย. 2543: 42-54)  ตอลสตอลอธิบาย 

ความหมายของศิลปะไวในงานเขียนเชิงสุนทรียศาสตรเรื่อง What is art? โดยไดชี้ใหเห็นวา ศิลปะคือ

กิจกรรมของมนุษยที่เกิดขึ้นมาจากภายในออกไปสูภายนอกดวยสัญญะที่เขาใจได เปนการสงความรูสึก 

(feeling) อันนํามาซึ่งประสบการณทางความรูสึกสูผูคนอ่ืนๆ จึงกลาวไดวา “Art is communication of 

emotion experience”  หรือ  ศิลปะคือการสื่อสารเชิงอารมณ  (Graham. 1997: 24-25)    

 จากความคิดของตอลสตอย ท่ีไดอธิบายวาศิลปะคือการแสดงออก (expression) ของ

ความรูสึกหรืออารมณ ซึ่งเปนการสื่อสารระหวางศิลปนกับผูชม โดยผานงานศิลปะ กิจกรรมทางศิลปะจึง

เปนกระบวนการสรางสรรคที่ไมใชเพียงแคเกิดจากการปลดปลอยของศิลปนผูสรางสรรค และไมใชเพียง

ประสบการณที่เกิดขึ้นในตัวผูชมงานศิลปะ แตเปนกระบวนการสื่อสารที่ศิลปนมีความตองการที่จะให

ผูอ่ืนรู และเขาใจในสิ่งที่แสดงออกมาดวย งานศิลปะจึงเปนเครื่องมือที่จะใชกระตุน ใหผูรับสารไดรูถึง

ความรูสึกที่เขาตองการจะถายทอดความรูสึกนึกคิดของเขา โดยที่กระบวนการสรางสรรคศิลปะเกิดขึ้น
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จากความกดดันทางจิตใจของศิลปน ในการทําใหกระจางชัดกับตัวเองซึ่งเรื่องราวที่เคยเปนที่สงสัยกับตัว

เขา สื่อสารตัวมันโดยผานผลงานทางศิลปะไปสูผูรับ งานศิลปะสําเร็จลงเมื่อกระจางชัดจนสื่อสารตัวมัน

ไปสูคนอ่ืนๆ และปลุกอารมณความรูสึกแบบเดียวกับที่ศิลปนมีประสบการณมาระหวางการสรางสรรคมัน

ขึ้น (ถรินันท อนวัชศิริวงศ. 2547: 11)       

 โรลองด บารธส (Roland Barthes, 1915-1980) นักภาษาศาสตรที่เปนผูทําใหเกิด              

การเปลี่ยนแปลงทางสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร จากการเสนอแนวคิดสัญวิทยาและมายาคติ 

ประการสําคัญ บารธสยังเปนแกนนําหลักในการกอต้ังคณะละครของมหาวิทยาลัยซอรบอนน ประเทศ

ฝรั่งเศส ชื่อ “Group de Theatre Antique” หรือ กลุมละครโบราณ  ในบทบาทสวนนี้ บารธส ไดแสดง

ความคิดเห็น ที่ทําใหเกิดความกระจางชัดในประเด็นเรื่อง ‘ศิลปะเปนการสื่อสารประเภทหน่ึง’  บารตได

อธิบายความคิดขางตน ผานการใหคําจํากัดความของศิลปะแขนงการละครไววา 

    ละครคืออะไร ละครก็คือ เคร่ืองจักรแหงการส่ือสารประเภทหน่ึง ในขณะท่ีไมไดทํางาน    เคร่ืองจักรน้ี

จะซอนอยูหลังมาน แตเมื่อมีการเปดตัวเคร่ืองจักรน้ีจะสงสาร (message) จํานวนหน่ึงมายังเราทันที 

สารเหลาน้ีมีลักษณะพิเศษเฉพาะ กลาวคือ มันถูกสงมาพรอมๆ กัน แตดวยจังหวะท่ีตางกันในการ

แสดงแตละขณะ เราจะไดรับสารถึงหกหรือเจ็ดประการในเวลาเดียวกัน (จากฉาก เส้ือผา แสง ตําแหนง

ของนักแสดง กิริยาทาทาง ภาษาใบ คําพูด) สารบางประการคงท่ี (กรณีของฉาก) ในขณะท่ีสารอ่ืนๆ 

เปล่ียนไป (คําพูด กิริยาทาทาง) น่ีเปนเร่ืองของการประสานสารอยางแทจริง และน่ีคือความเปนละคร 

ซึ่งเปนการสะทอนกลุมสัญญะกลุมหน่ึงออกมา  (Barthes, 1957?) 

               สําหรับนัยยะของคําวา ‘กลุมสัญญะ’ ขางตน  บารธสไดอธิบายวา โดยท่ัวไปผูดูจะรับสารได

ดวยสายตาและหู  ดังนั้น กลุมสัญญะเหลานี้จะประสาน สงเสริม สื่อสารซ้ํา ขัดแยง หรือกระทําการตางๆ 

เพื่อสรางสารท่ีตองการจะสื่อสารไปยังผูดู ทุกหนวยที่ปรากฏตอผูดูเปนสัญญะที่มีความหมาย อาทิ        

เครื่องแตงกายเปนสัญญะบอกฐานะชนชั้น หรืออ่ืนๆ เปนรหัสทางสังคมและวัฒนธรรม ผู ดูเปน               

ผูถอดรหัสสัญญะตางๆ เหลานี้ ผูดูที่อยูในกลุมวัฒนธรรมเดียวกับเรื่องราวที่แสดง หรือรูจักวัฒนธรรม

นั้นๆ จะไมมีปญหาในการถอดรหัส สวนผูดูตางกลุมวัฒนธรรม อาจเขาไมถึงสารทั้งหมดที่สัญญะสงมา 

แตการถอดรหัสน้ีก็เปนสิ่งท่ีสามารถเรียนรูระหวางกันได     

 จากแนวคิดของตอลสตอย และบารธส  ผูวิจัยจะใชการอธิบายศิลปะในฐานะการสื่อสาร อาจ

ทําใหสามารถนํามาพิจารณาไดวา ศิลปะในฐานะการสื่อสาร จากการแสดงออกของอารมณความรูสึก 

ดวยรูปแบบการแสดงที่มีสัญญะ ท่ีจะตองมีการตีความหรือสรางความเขาใจของผูชม ที่มีตอสารที่ถูก
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สงออกมา ซึ่งการรับรูหรือการถอดรหัสความหมายจากสาร ยอมมีความสัมพันธกับพื้นฐานวัฒนธรรม

ระหวางผูสงสารกับผูรับสาร (ผูชม) ทั้งนี้เพราะสารหรือศิลปะดังกลาว มีนัยยะของการดํารงในรูปของ 

‘สัญญะ’ จากการที่ตอลสตอยและบารธส ไดมองศิลปะการแสดงในฐานะของนักสุนทรียศาสตร และ

นักสัญวิทยา ซึ่งไดชวยเปดมุมมองดานศิลปะการแสดงแกผู วิจัยใหพิจารณาการทําความเขาใจ

ปรากฏการณของการแสดงใหลึกซึ้งไปกวาภาพ เสียง และเรื่องราวท่ีปรากฏบนเวทีแลว  

 ในสวนของการอธิบายความหมายของศิลปะการแสดงโดยเอดวิน วิลสัน (Edwin Wilson) และ    

อัลวิน โกลดฟารบ (Alvin Goldfarb) ศาสตราจารยดานประวัติศาสตรการละครชาวอเมริกัน ที่ตีพิมพ

ผลงานที่มีชื่อเสียงคือ Living Theatre ซึ่งตีพิมพครั้งแรกในป 1983 ขณะที่ตอลสตอยกลาววา ศิลปะคือ

การแสดงออกซึ่งความรูสึก และบารธสไดอธิบายวา ศิลปะคือการสื่อสารประเภทหนึ่ง แตวิลสันและ   

โกลดฟารบ เปดมุมมองใหมตอการละคร (theatre) ในฐานะศิลปะการแสดง (performing art) วา 

‘Theatre as an Art Form’ หรือ ละครคือรูปแบบหน่ึงของศิลปะ      

 ทั้งนี้ โกลดฟารบไดเริ่มตนการอธิบายความคิดของตน ดวยการชี้ใหเห็นถึงโครงสรางและ

องคประกอบของศิลปะการแสดง วามีท้ังลักษณะรวมและลักษณะที่แตกตางจากศิลปะแขนงอ่ืน ซึ่งในมิติ

ของคุณลักษณะรวมนั้น ศิลปะทุกแขนงกําเนิดจาก ‘การเลือกหรือคัดสรร’ ซึ่งศิลปะทุกแขนงตางถือกําเนิด

จากการท่ีมนุษยไดเลือกสรรและคัดกรองสวนท่ีเหมาะสม แลวนํามาประดิษฐสรางเปนงานศิลปะใน

รูปแบบตางๆ เพื่อตอบสนองความตองการทางอารมณ การเลือกสรรดังกลาวนี้เองทําใหงานศิลปะ       

ทุกรูปแบบมีอัตลักษณของตนเองท่ีโดดเดน นอกจากคุณลักษณะในเรื่อง ‘การเลือกหรือคัดสรร’ แลว    

คุณลักษณะรวมอีกประการหนึ่งของศิลปะทุกแขนงคือ ความสัมพันธกับเวลาและพื้นท่ี  (time & space) 

ซึ่งคุณสมบัติรวมประการนี้ไดทําใหศิลปะแตละแขนงมีความแตกตางกันดวย อาทิ ทัศนศิลปสถิตอยูใน

พื้นท่ี  เห็นไดจากผลงานดานจิตรกรรม หรืองานสถาปตยกรรม เปนการทํางานบนพื้นที่ในลักษณะตางๆ 

สวนดนตรีเปนศิลปะที่ดํารงอยูในบริบทของ ‘เวลา’ แมนักดนตรีจะบรรเลงอยูในหองท่ีตองใชพื้นที่ แต    

บทเพลงที่ไปสูผูฟงนั้น สถิตอยูในเวลาใดเวลาหนึ่ง ผลงานเพลงไมไดปรากฏในรูปที่จับตองไดในแบบของ

จิตรกรรม หรือสถาปตยกรรมแตจะถูกเก็บไวในรูปของความทรงจําที่เก่ียวของกับเสียง เปนตน  

 ในดานศิลปะการแสดง เปนศิลปะที่มี คุณสมบัติและลักษณะพิเศษแตกตางจากศิลปะ          

ทุกประเภทท่ีกลาวมาขางตน กลาวคือ ศิลปะการแสดงมีความสัมพันธทั้งกับเวลาและพื้นที่ และยังเปน 

‘ศิลปะรวม’ (collaborative art) ท่ีรวมเอาศิลปะทุกแขนงเขาไวดวยกัน  จึงเปนศิลปะที่มีอัตลักษณเฉพาะ 
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ที่ตองเคลื่อนสูบริบทของเวลา นอกจากน้ียังเปนศิลปะที่เรียกรองใหตองมีการ ‘ตีความ’ ในขณะเดียวกับ  

ที่มีการสรางสรรค เชน กรณีกระบวนการทางดานการละคร มีจุดเริ่มตนจากผูเขียนบทละคร และเกิดเปน

การแสดงเมื่อนักแสดงนําบทมาแสดง ทั้งนี้นักแสดงดังกลาวจําเปนตองมีการตีความหรือทําความเขาใจ

บทเพื่อสามารถที่จะสื่อสารไดตรงเจตนารมณของผูกํากับการแสดงซึ่งดูเหมือนจะเปนผูสรางสรรคงาน

ละคร แตในขณะเดียวกันก็ตองเปนผูตีความหมายบทจากผูเขียนกอนจะนํามาสรางสรรคในรูปของละคร  

คุณลักษณะเดียวกันนี้เกิดข้ึนกับศิลปะประเภทดนตรีดวยเชนกัน ในกรณีของปฏิสัมพันธระหวาง

ผูประพันธเพลงและนักดนตรี หรือในกรณีของผูออกแบบทาเตนและนักเตน เปนตน บุคคลท่ีเก่ียวของกับ

การสรางงานศิลปะการแสดงทุกประเภทลวนตองเก่ียวของกับการทําหนาที่ตีความหมายในกระบวนการ

ทํางานสรางสรรคท้ังสิ้น          

 คุณลักษณะรวมอีกประการหนึ่งของศิลปะการแสดงคือ เปนศิลปะท่ีเรียกรองใหตองมี ‘ผูชม’ 

เพราะการแสดงท่ีปราศจากผูชมน้ัน ไมอาจถือเปนการแสดงที่สมบูรณได เนื่องจากหัวใจสําคัญของ     

การแสดงคือ ปฏิสัมพันธท่ีเกิดขึ้นระหวางนักแสดงกับผูชม การแสดงใดๆ ก็ตามจะมีความหมายและ

คุณคาหรือไมน้ันขึ้นอยูกับปฏิกิริยาและการแสดงออกของผูชม จากปรากฏการณทางประวัติศาสตรจะ

พบวาความสําเร็จหรือความลมเหลวของศิลปะการแสดงในหลายกรณีลวนเกิดจากผูชมเปนผูกําหนด  

การปฏิเสธหรือสนับสนุนท่ีจะรับชมการแสดงมีผลตอการสรางงาน และเชื่อมโยงไปถึงการกําหนดรูปแบบ

ใหกับตัวศิลปะ ดังน้ันพลังของผูชมจึงเปนพลังที่ย่ิงใหญที่มีผลตอการกําหนดใหศิลปะการแสดงดํารงอยู 

และเปนแรงผลักดันใหศิลปะการแสดงมีพลวัตและไมสูญหายไปจากสังคมมนุษย นอกจากน้ีประเด็นดังที่

กลาวขางตน วิลสันและโกลดฟารบยังอธิบายถึงองคประกอบท่ีสําคัญของศิลปะการแสดงแขนงละครวา 

จําเปนตองประกอบดวย 1) นักแสดง 2) ผูชม 3) ผูกํากับการแสดง 4) พื้นท่ีแสดง 5) การออกแบบ ฉาก 

เสื้อผา แสง และเสียง และ6) บท หมายรวมถึง จุดเนน วัตถุประสงค ทัศนคติ นาฏการในดานโครงสราง

และตัวละคร (Wilson; & Goldfarb. 2002: 10-14)      

 ดังท่ีไดกลาวไปแลววา ศิลปะการแสดงละคร เปนศิลปะรวมที่รวมเอาศิลปะหลายแขนงเขาไว

ดวยกัน นับต้ังแตศิลปะการประพันธ การแสดง การกํากับการแสดง การออกแบบสรางฉากและ        

เคร่ืองแตงกาย การออกแบบและจัดแสง การแตงหนา ตลอดจนศิลปะดานอ่ืนๆ อีกมาก ซึ่งอาจรวมถึง

ศิลปะของการดนตรี การรายรํา หรือการเตนรํา ฯลฯ การสรางสรรคงานศิลปะการแสดงจึงเปนงานที่เกิด

จากการนําองคประกอบท่ีหลากหลายมาผสานกันเพื่อใหเกิดเปน ‘ผลรวม’ ที่ใหประสบการณและ
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ความหมายแกผูสรางสรรคและผูชม การอธิบายของโกลดฟารบนั้นสอดคลองกับสดใส พันธุมโกมล 

(2524) ศิลปนแหงชาติ นักวิชาการดานศิลปะการแสดงคนสําคัญ ผูบุกเบิกการเรียนการสอน

ศิลปะการแสดงในประเทศไทย ผูอธิบายไวถึงองคประกอบหลักของศิลปการแสดงละครโดยเฉพาะ

ประเด็นในเรื่องนักแสดง ผูชม และเรื่องหรือบทซึ่งเปนสิ่งที่กําหนดกระบวนแบบของศิลปะประเภทนี้ใหมี

ความแตกตางจากศิลปะในแขนงอ่ืน        

 นอกจากแนวคิดของ ตอลสตอย โรลองค บารธส และโกลดฟารบ รวมท้ังสดใส พันธุมโกมล   

ยังปรากฎแนวคิดเก่ียวกับศิลปะการแสดงแนวแสดงความจริง (art of reality show) ที่นาจะนํามาใชใน

การทาบมองปรากฏการณศิลปะการแสดงในปจจุบัน คําวา “ศิลปะแนวความจริง” เปนศิลปะการละคร 

ที่ถูกอธิบายวา theater is life itself และเปนการนําเอาแผนภาพชีวิต หรือ slice of life ที่เหมือนจริงทุก

ประการโดยไมดัดแปลง ในขณะท่ี อริสโตเติลพูดวา “ละครเปนศิลปะท่ีเลียนแบบธรรมชาติ” ขณะที่        

เชคเปยรกลาววา “ละครคือกระจกสะทอนชีวิต” แตกลุมนักการละครและการแสดงแนวสัจนิยม 

(realism) ไดกาวไปไกลถึงขนาดยกชีวิตจริงมานําเสนอ เปนการสราง “ภาพลวงท่ีเหมือนจริง”      

(illusion of reality) เพื่อสอดคลองกับหลักเกณฑที่ยึดถือกันวา ‘ละครคือชีวิต’ ซึ่งเปนที่มาของแนวคิดที่

อธิบายศิลปะการแสดงในกลุมแนวความจริง ซึ่งผู วิจัยไดมองรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย         

ในแนวทางของศิลปะการแสดงแนวแสดงความจริง แตเปนการแสดงความจริงผานสื่ออีกชั้นหนึ่ง  

 ดังท่ี แพทเทอรสัน ท่ีไดใหความหมายของศิลปะการแสดงชุดน้ีไววา เปนรายการเรียลลิต้ีทีวี 

ดวยเปนการนําเสนอ ‘การแสดงความเปนจริง’ ผานสื่อโทรทัศน  เขาอธิบายใหเห็นถึงความแตกตางดาน 

‘ความเปนจริง’ ระหวางกลองรักษาความปลอดภัย ท่ีจับภาพความเปนจริงตาง ๆ ที่ปรากฏในพื้นที่ ที่ถูก

จับจอง กับรายการเรียลิต้ี ทีวี วา “หากจะนิยามคําวา เรียลลิต้ี ทีวี ขาพเจาอาจจะเคยกลาววานั่นเปน

คําอธิบายถึงประเภทของภาพอาชญากรรมที่ปรากฏในกลองรักษาความปลอดภัย แตทวาขาพเจา    

คิดผิด มันคือรายการท่ีมีเพลงประกอบ มีการตัดตอ และการจัดการกับความโกรธดวยวิธีการทั้งหมดน้ี

แสดง โดยผู แ สดงที่ ป ร ารถนาจะ เป นนางแบบ นักแสดง  และ เจ า ของ รายการ เกมโชว ”              

(Patterson. 2001: 12)           

 การอธิบายคุณลักษณะรวมและแตกตางระหวางศิลปะการแสดงกับศิลปะแขนงอ่ืนๆ รวมทั้ง

การอธิบายของอัลวิน โกลฟารบและสดใส พันธุมโกมลในประเด็นเรื่ององคประกอบสําคัญของ

ศิลปะการแสดง ทําใหผู วิจัยไดเห็นถึงมิติในเชิงหลักการและโครงสราง ตลอดจนกระบวนแบบของ
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ศิลปะการแสดงเพื่อนํามาใชทําความเขาใจและทาบมองเก่ียวกับคุณลักษณะของเรียลลิต้ีโชวในฐานะที่

เปนศิลปะการแสดงไดในชวงทําการศึกษาวิจัยในลําดับตอไป  

 2.2. แนวคิดเร่ืองคุณคาและสุนทรียภาพของศิลปะ     

         การศึกษาปรากฏการณรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงใหเกิดความกระจาง

ชัดย่ิงขึ้น จําเปนตองศึกษาแนวคิดที่เก่ียวของกับการพิจารณาคุณคาหรือการประเมินคุณคาของศิลปะ

ซึ่งในที่นี้คือ ศิลปะการแสดงเรียลลิต้ีโชว เพื่อนํามาใชเปนฐานความคิดหลักในการวิเคราะหคุณคาเชิง

สุนทรียภาพของศิลปะการแสดงผานสื่อดังกลาว  ทั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับคุณคาและ

สุนทรียศาสตร ที่ไดกลาววา การประเมินคุณคาของศิลปะยอมขึ้นอยูกับความเชื่อวา “ศิลปะคืออะไร” 

หรืออะไรคือศิลปะ นํามาซึ่งการกลายเปนทฤษฎีทางสุนทรียศาสตรใหญ  4 กลุม คือ ศิลปะคือ            

การเลียนแบบ (Art as Representation) ศิลปะคือรูปทรง ( Art as Form)  ศิลปะคือการแสดงออกซึ่ง

ความรูสึก (Art as Expression) และศิลปะคือความคิด (Art as Thinking) (ศุภชัย สิงหยะบุศย. 2543: 

28-54) ทั้งนี้ในสวนที่เก่ียวของสัมพันธกับการประเมินคุณคาทางสุนทรียะในกรณีรายการเรียลลิต้ีโชว คือ 

ศิลปะคือการเลียนแบบกับศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก ดังนี้ 

  ทฤษฎีศิลปะคือการเลียนแบบ (Art as Representation)    

 ทฤษฎีศิลปะคือการเลียนแบบ เปนทฤษฎีที่เชื่อวา ศิลปะคือการเลียนแบบ ซึ่งพยายามอธิบาย

คุณคาของงานศิลปะผูกพันไวกับการเลียนแบบ อยางไรก็ตาม นัยยะของคําวา “การเลียนแบบ” ก็มี

ความหมายแตกตางกันออกไป         

 ทฤษฎีการเลียนแบบเปนทฤษฎีทางศิลปะที่เกาแก มีมาต้ังแตสมัยกรีกโบราณ แตมีนัยสําคัญ

ของแนวคิดเชิงความงามในการสรางสรรคศิลปะทั้ง ทัศนศิลป โสตศิลป วรรณกรรม และศิลปะการแสดง

มาจนกระทั่งปจจุบัน  มีผูนําทางความคิดท่ีสําคัญในความเชื่อนี้ 2 คน คือ เพลโต (Plato. 427-338 B.C.) 

กับอริสโตเติล (Aristotle. 384-322 B.C.) นักปรัชญาผูย่ิงใหญของกรีกและของโลก   

 ทั้งเพลโตและอริสโตเติล เชื่อวา ศิลปะคือการเลียนแบบโลกภายนอก (external world) ทั้งที่

เปนวัตถุหรือการกระทําของมนุษย ซึ่งในการเลียนแบบนั้น ศิลปนไดพยายามเลียนแบบใหคลายคลึงหรือ

ใกลเคียง หรือเหมือนกับตนแบบของมัน การเลียนแบบในทัศนะของบุคคลทั้งสอง มีลักษณะสําคัญอยูที่

ความสัมพันธระหวาง “ศิลปะ” กับ “โลกภายนอก” โดยศิลปะท่ีเกิดขึ้นยังคงลักษณะที่เหมือนหรือ

คลายคลึงกับโลกภายนอกอันเปนตนแบบ ซึ่งเราอาจจะเรียกทฤษฎีศิลปะของเพลโตและอริสโตเติลวา 
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“ทฤษฎีคลายคลึง” ก็ได         

 อยางไรก็ตาม ถึงแมนักปรัชญาดังกลาวจะมีความเชื่อเหมือนกันวา ศิลปะคือการเลียนแบบ 

โลกภายนอก แตท้ังสองก็มีความคิดท่ีแตกตางกันในเรื่องของ “โลกภายนอก” ที่ถูกศิลปะเลียนแบบและ

เร่ืองผลลัพธ หรือการประเมินคุณคาของศิลปะที่เกิดจากการเลียนแบบโลกภายนอก ซึ่งสงผลสําคัญตอ

การทํางานศิลปะของศิลปนที่แตกตางกัน ดังนี้                                                                                              

 เพลโตและอริสโตเติลเชื่อวา ศิลปะคือการเลียนแบบโลกภายนอก แตโลกภายนอกมีทั้งสภาพท่ี

ปรากฎ (appearance) และสภาพท่ีมีความเปนจริง (reality) ดวยเหตุผลดังกลาวเปนเหตุใหเพลโต ตําหนิ

ศิลปะวาเปนสิ่งที่ตํ่าคา แตในเหตุผลเดียวกัน อริสโตเติลกลับเห็นวา ศิลปะคือ สิ่งที่มีคุณคาสูง ท้ังน้ีดวย

เหตุวา ทั้งเพลโตและอริสโตเติลตางโยงศิลปะเขาไปเก่ียวของกับทัศนะดานความจริงของโลก โดยเพลโต

อธิบายวา โลกมีอยูดวยกัน 2 ประเภท คือ โลกของแบบ (world of form) และโลกของสิ่งที่สัมผัสได 

(world of sensible) ซึ่งนักปรัชญาบางทานเรียกวา “โลกแหงผัสสะ”    

 โลกของแบบเปนโลกของความเปนจริง มีความเปนอมตะและเปนนิรันดร เปนโลกท่ีสมบูรณ

และมีคาสูงสุด มีลักษณะเปนนามธรรมสามารถเขาถึงไดโดยการคิดดวยเหตุผล ทุกๆ สิ่งในโลกของแบบ

เรียกวาสิ่งสากลหรือแบบสากล (universal thing) สวนโลกของสิ่งที่สัมผัสได ซึ่งเปนโลกที่มนุษยอาศัยอยู

เปนเพียงโลกแหงมายาหรือโลกแหงสภาพที่ปรากฏ เปนโลกแหงการเปลี่ยนแปลงและขาดความสมบูรณ

เปนโลกที่เขาถึงไดโดยการรับรูดวยประสาทสัมผัสท้ังหา ทุกๆ สิ่งในโลกของสิ่งที่สัมผัสไดเรียกวา           

สิ่งเฉพาะ (particular thing) และโลกท้ังสอง คือ โลกของแบบและสิ่งเฉพาะมิไดอยูรวมกัน  

 “สิ่งเฉพาะ” บนโลกที่สัมผัสไดมีหลายประเภท ทั้งท่ีเปนธรรมชาติและวัตถุศิลปะ รวมท้ังการ

กระทําตางๆ ของมนุษย ทั้งการกระทําความดีและการกระทําชั่ว สิ่งเฉพาะบนโลกมนุษยมีจํานวนนับไม

ถวน ซึ่งสิ่งเฉพาะแตละประเภทถึงจะมีหลากหลายหนวย อยางไรก็ตาม แตละหนวยจะเกิดการเลียนแบบ

ตนแบบของมัน ซึ่งมีเพียงแบบเดียวใน “โลกของแบบ” อันเปนแบบที่สมบูรณและเปนจริงสูงสุด ในการ

เลียนแบบสิ่งเฉพาะบน “โลกแหงผัสสะ” หรือโลกที่สัมผัสไดนี้จะเปนไดเพียงความคลายคลึงกับตนแบบ

ของมันเทาน้ันและตนแบบของมันก็เปนสิ่งเฉพาะ ซึ่งมีความคลายคลึงกับแบบสากลที่มีอยูเพียงแบบ

เดียวในโลกของแบบ ซึ่งมีความสมบูรณและเปนจริงท่ีสุด     

 โลกของแบบเปนโลกแหงความจริงและมีคาสูงสุด แบบทุกแบบในโลกของแบบซึ่งเปนแบบท่ี

เปนความจริงและมีคาสูงสุด  การทํางานศิลปะก็คือ การเลียนแบบสิ่งเฉพาะบนโลกผัสสะ จึงเปนไดแค
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เพียงความคลายคลึงกับตนแบบของมัน จึงนําไปสูขอสรุปของเพลโตที่วา สิ่งเฉพาะมีคาตํ่ากวาสิ่งสากล

เพราะเปนไดแคความคลายคลึงหรือหางไกลจากความจริงในโลกของแบบ คนที่เปนสิ่งเฉพาะ (คนที่

ปรากฏในโลก) ก็มีคาตํ่ากวาคนสากล เพราะเปนเพียงสิ่ง (คน) ที่คลายคลึงหรือหางไกลความจริง คน

สากลในโลกของแบบ          

 เพลโตกลาววา ศิลปะ ก็คือ การเลียนแบบสิ่งเฉพาะบนโลกแหงผัสสะ ผลงานศิลปะอันเกิดจาก

การเลียนแบบของจิตรกร กวี ที่เกิดขึ้นก็เปนเพียงความคลายคลึง ซึ่งจับความคลายคลึงไดเพียงบางสวน

ของสิ่งเฉพาะท่ีเปนตนแบบเทาน้ัน ดวยเหตุวาสิ่งเฉพาะหน่ึงสิ่งสามารถมองไดหลายดานแตกตางกัน  

เพลโตจึงถือวา สิ่งท่ีเกิดขึ้น (ผลงานศิลปะ) เปนเพียงจินตภาพ (image) หรือภาพลวงตา (illusion) ทําให

เพลโตสรุปวา ผลงานศิลปะเปนสิ่งท่ีมีคาตํ่า เนื่องจากสิ่งเฉพาะท่ีถูกเลียนแบบนั้นหางไกลจากความจริง 

(สิ่งสากล) อยูแลว เมื่อศิลปนสรางงานศิลปะเลียนแบบสิ่งเฉพาะ ก็เปนไดแคความคลายคลึงกับตนแบบที่

เปนสิ่งเฉพาะ ผลลัพธออกมาก็ย่ิงหางไกลจากความจริงคือ สิ่งสากล ศิลปะจึงเปนสิ่งท่ีอยูหางไกลความ

จริงถึงสามขั้นตอน           

 แบบของคนสากลที่มีความจริง (มีคาสูงสุด) ถูกเลียนแบบดวยคนท่ัวไปซึ่งเปนคนเฉพาะท่ี

ปรากฏอยูบนโลกก็หางไกลจากคนสากล (มีคารองลงมา) ในขณะท่ีภาพวาดภาพคนที่ศิลปนเขียนโดย

เลียนแบบคนเฉพาะท่ีมานั่งเปนแบบให ก็หางไกลจากคนท่ีเปนสิ่งเฉพาะอีกชั้นหนึ่ง ดังนั้นผลงานศิลปะจึง

อยูหางไกลจากสิ่งสากลมากจึงมีคานอยที่สุด       

 อยางไรก็ตาม อริสโตเติลกลับมิไดเห็นพองไปกับเพลโต กลาวคือ อริสโตเติลเชื่อเหมือนกันกับ

เพลโตวา ศิลปะคือการเลียนแบบ แตอริสโตเติลแบงศิลปะท่ีเกิดจากการเลียนแบบออกเปน 2 ประเภท คือ

 1) ศิลปะที่เลียนแบบสิ่งตางๆ ดวยสีและรูปราง (color and shape) หมายถึง ผลงานจิตรกรรม

และประติมากรรม          

 2) ศิลปะที่เลียนแบบเหตุการณหรือการกระทําของมนุษยดวยภาษา (language) เสียง (voice) 

และจังหวะ (rhythm) ซึ่งหมายถึงผลงานดานกวีนิพนธ ท่ียังสามารถแบงออกเปน การละคร (drama) และ

มหากาพย (epic) การละครยังสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ โศกนาฏกรรม (tragedy) และ        

สุขนาฎกรรม (comedy) อริสโตเติลใหคุณคาการละครที่เปนโศกนาฏกรรมมากกวาสุขนาฏกรรม เพราะ

ถือวาโศกนาฏกรรมเปนการเลียนแบบการกระทําดีของมนุษย สวนสุขนาฏกรรมเปนการเลียนแบบการ

กระทําชั่วของมนุษย          
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 อริสโตเติลยังคงเชื่อเรื่องการมีอยูในโลกของแบบและผัสสะ เชนเดียวกับเพลโต แตมองเห็น

ผลลัพธของการเลียนแบบแตกตางไปจากเพลโต กลาวคือ ในทัศนะของอริสโตเติลถือวาโลกของแบบกับ

โลกแหงผัสสะอยูในโลกเดียวกัน แบบสากลยังเปนสิ่งแทจริงอันสมบูรณ แบบสากลของสิ่งใดมิไดแยกอยู

ในโลกแหงความคิดตามทัศนะของเพลโต แตเปนสิ่งที่แฝงเรนอยูในสิ่งเฉพาะที่ปรากฏอยูในโลกแหงผัสสะ

หรือโลกท่ีสัมผัสรับรูไดดวยประสาทรับสัมผัสท้ังหลาย แบบของคนสากลจึงเปนสิ่งที่แฝงเรนอยูในคนทุก

คนท่ีเปนสิ่งเฉพาะหรือคนเฉพาะ         

 อริสโตเติลเชื่อวา ศิลปะคือการเลียนแบบโลกภายนอก แตโลกภายนอกท่ีศิลปะเลียนแบบมิใช

สิ่งเฉพาะ แตเปนสิ่งสากลอันแฝงเรนอยูในสิ่งเฉพาะ ศิลปะมิใชการเลียนแบบสิ่งที่สัมผัสไดของเพลโต แต

เปนการเลียนแบบ “ตนแบบ” หรือ “แกนสาร” ของสิ่งตางๆ โดยตรง ศิลปนไมไดมองสิ่งตางๆ ในฐานะที่

เปนสิ่งๆ หนึ่ง แตพิจารณาในฐานะที่เปนสากลที่แฝงเรนอยูในสิ่งนั้น ดังน้ัน ศิลปะในทัศนะของอริสโตเติล

จึงเปนสิ่งที่สามารถเขาถึงความจริงและสิ่งที่มีคา คือ สิ่งสากลได ศิลปนจึงเปนวีรบุรษของสังคม เพราะ

เปนบุคคลที่ชักนําใหสาธารณชนเขาถึงสิ่งสากลในผลงานศิลปะของพวกเขา    

 ดังน้ันอริสโตเติลจึงถือวา ศิลปะเปนสิ่งมีคา เนื่องจากศิลปะเปนสิ่งท่ีสามารถเขาถึงความจริง

หรือสิ่งสากลได พรอมกันน้ีอริสโตเติลยังถือวา ศิลปะมีคาเหนือกวาประวัติศาสตร เพราะประวัติศาสตร

สามารถบอกกลาวไดแคเพียงขอเท็จจริง (fact) ที่เกิดขึ้น และขอเท็จจริงดังกลาวก็เปนเพียงเหตุการณที่

เปนสิ่งเฉพาะ ประวัติศาสตรจึงเปนสิ่งที่ใหความรูเฉพาะในสิ่งที่เกิดขึ้น ที่ผานไปแลวก็สิ้นสุดลงไมคงทน

และไรความหมายที่แทจริง แตสําหรับจุดมุงหมายของการทํางานศิลปะคือการนําเสนอแกนสารแหงความ

จริงสากล ที่มีอยูในเหตุการณหรือสิ่งตางๆ และสามารถทํานายลวงหนาได (ศุภชัย สิงหยะบุศย. 2543: 

29-34)                                                                                                                          

 อริสโตเติล ยังไดใหความสําคัญของการแสดงกับคุณคาทางสุนทรียะไวในลักษณะที่มีคุณคา

ในทางศีลธรรม ตามที่ วิรุณ ต้ังเจิรญ ไดอธิบายวา อริสโตเติลใหความสําคัญกับบทบาทของการแสดง เขา

เชื่อวา การแสดงเปนการชวยสรางดุลยภาพในสังคม เปนเรื่องของความดี (goodness) และคุณคา 

(virtue) ศิลปะและการแสดงจะชวยสรางคนดีและมีคุณคากวา และมองผูสรางสรรคในฐานะพลเมืองดี

ของนครรัฐ อริสโตเติลเชื่อวาโศกนาฏกรรม (tragedy) ยอมชวยฟอกจิตใจของคนในสังคมใหเปนคนดี  

โศกนาฏรรมจะตองมีประสบการณรื่นรมย (enjoyable experience) เพื่อสรางความปติในการชื่นชม   
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การแสดงหรือบทกวีตองวางโครงเรื่องใหมีเหตุผล แสดงความจริงในเชิงจิตวิทยาตองเขาใจธรรมชาติของ

มนุษยเพื่อใหสามารถวางโครงเรื่องท่ีดีได (วิรุณ ต้ังเจิรญ. 2535: 5-7)      

 ทฤษฎีศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก (Art as Expression)   

 นักสุนทรียศาสตรกลุมนี้เชื่อวา ศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก หรือ Art as Expression 

นั่นคือ เปาหมายในการสรางงานศิลปะของศิลปน แทจริงแลวก็เพื่อ ‘แสดงออกซึ่งความรูสึก’ นั่นเอง อัน

เปนที่มาของทฤษฎีศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก ซึ่งถือเปนทฤษฎีทางศิลปะที่สําคัญมากทฤษฎี

หนึ่งของโลกศิลปะ  แนวความคิดศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก ถือกําเนิดและโดดเดนในศตวรรษที่ 

18-19   ดังปรากฏในคํากลาวของ เวิรดสเวิรท (Wordsworth) กวีโรแมนติกคนสําคัญสมัยน้ันท่ีกลาววา 

“ศิลปะที่ดีทั้งหลาย ก็คือ การหลั่งไหลโดยตนเองของอารมณอันเต็มไปดวยพลัง”   

 คุณูปการในแนวคิดของนักสุนทรียศาสตรกลุมนี้ คือ การอธิบายใหเห็นวา คุณคาของศิลปะน้ัน 

จะตองสามารถกระตุนอารมณความรูสึกของผูดู ผูชม ใหเกิดอารมณความรูสึกดังที่ศิลปนตองการ ไมวา

จะเปนผลงานศิลปะสาขาทัศนศิลป วรรณกรรม ดนตรี หรือศิลปะการแสดง ดังนั้น บทบาทของศิลปนหรือ

กระบวนการสรางงานศิลปะ จะตองใหความสําคัญกับพลานุภาพของการกระตุก กระตุนอารมณ

ความรูสึกของผูชม ผูดูใหบังเกิดดังท่ีตนตองการใหจงได และเมื่อภาวะดังกลาวเกิดขึ้น ยอมแสดงวา 

ศิลปะหรือศิลปะการแสดงน้ัน ๆ มี “ความกินใจ” (infleciousnees) และเมื่อศิลปะมีความกินใจแลว ก็

สามารถโนมนาวผูชม ผูดูใหเกิดความคิดและปฏิบัติการตาง ๆ ไดดังที่ศิลปนตองการ และงานศิลปะ

ดังกลาวก็จะกลายเปน “ศิลปะแท” แตในทางตรงกันขาม ถาศิลปะหรือศิลปะการแสดงชิ้นใด ชุดใดไม

สามารถกระตุก กระตุนอารมณความรูสึกของผูชม ผูดูใหเกิดไดด่ังที่ศิลปน หรือนักแสดงตองการแลวก็จะ

กลายเปนศิลปะเทียม         

 จากการประเมินคาขางตน คุณคาทางความงามหรือสุนทรียะในฐานคิดของนักสุนทรียศาสตร

กลุมนี้ จึงกําหนดไวที่ระดับของศักยภาพของผลงาน หรือการแสดงในการกระตุกกระตุนความรูสึกตาง ๆ 

นานาของผูชม ที่ศิลปนตองการ  ไมวาจะเปน ความรูสึกรื่นเริง ขบขัน เศราหมอง หรือเกลียดชัง  ดังน้ัน 

ความงามหรือคุณคาของศิลปะหรือศิลปะการแสดง ตามแนวทางประเมินคาศิลปะคือการแสดงออกซึ่ง

ความรูสึก จึงไมไดยุติอยูที่ “ความสวยงาม” ในลักษณะที่เห็นแลว ดูแลว หรือสัมผัสแลว จักบังเกิดความ

รื่นรมย และชื่นชมยินดี  อันมีความหมายตรงกับคําวา “Beauty” ดังการนิยามคุณคาทางศิลปะของศิลปน

กลุมอ่ืนที่ผานมา ดังนั้น ความเชื่อและแนวทางการประเมินคุณคาของนักสุนทรียศาสตรกลุมน้ี จึง
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คอนขางจะสอดรับกับแนวทางการสรางศิลปนนักแสดง  ใหพวกเขาไดกลายเปนผูถายทอดอารมรมณ

ความรูสึกของตน ผาน ‘การแสดง’ ออกไปสูผูชม  จนกระท่ังในที่สุดผูชมไดเกิดความรูสึกตาง ๆ นานาดังท่ี

ศิลปนตองการตามที่ศิลปนได Expression อารมณความรูสึกออกไป จนกระท่ังนําไปสูปฏิบัติการดาน

ตาง ๆ ของผูชมติดตามมา(ศุภชัย สิงหยะบุศย. 2543: 41-45)   รวมทั้งกรณีศิลปนของเรียลลิต้ีโชว 

 อยางไรก็ตาม ผูวิจัยเห็นวา ในขณะเดียวกัน กระบวนการสรางความกินใจ ในรายการเรียลิต้ี

โชวนั้น ยังไดผนวกรวมการเลนกับ “ความเปนจริง” ไวดวย  กลาวคือ รายการเรียลลิต้ีโชวมีความ

พยายามเขาหาหรือเขาใกลความเปนจริง ในลักษณะของการเลียนแบบความเปนจริงของชีวิต เพื่อให

ศิลปะการแสดงในรายการเรียลลิต้ีโชว ดูเสมือนหนึ่งวา ‘เปนความจริง’ ของชีวิตชุดหนึ่งในสังคมปจจุบัน 

นับต้ังแตการต้ังชื่อรายการ         

 ทั้งน้ี เพื่อเพิ่มความสะเทือนใจ เราใจ ดวยการที่ผูชมคิดและเชื่อวา ปรากฏการณที่เห็นใน

รายการเรียลลิต้ีโชว คือ “ความเปนจริง” และทําใหพวกเขามีอารมณรวม จนกลายเปนสวนหนึ่งของ  

‘การแสดง’ ที่ ‘เสมือนเปนความเปนจริง’ โดยเฉพาะการมีสวนรวมในการสนับสนุนศิลปนของตนใหเปน 

ผูชนะ เพื่อท่ีจะไดชมการแสดงของเขาตอไป  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการประเมินคุณคาศิลปะการแสดง

ของอริสโตเติล ท่ีเชื่อวา “การแสดง” ในศิลปะการแสดง  แทจริงแลวคือสิ่งเดียวกันกับปรากฏการณใน

โลกของแบบ ซึ่งเปนความเปนจริง ย่ิงกวาปรากฏการณในชีวิตประจําวัน ซึ่งเปนสิ่งเฉพาะ ดวยเปนเพียง

การเลียนแบบความเปนจริงใน โลกหรือแบบสากล ท่ีสามารถเขาถึงไดดวยความคิดคํานึง หรือ การดู

งานศิลปะหรือศิลปะการแสดง ท่ีถูกสงผานออกมาจาก ‘ศิลปน’ ผูสามารถสรางสรรคการแสดงจนถึงขั้น

ระดับการเปน ‘ศิลปะแท’ ได ดังปรากฏในศิลปนของรายการเรียลลิต้ีโชว ท่ีสามารถสรางกลุมคน           

ผูคลั่งไคลตนเอง จนกลุมคนดังกลาวขยายตัวและยกระดับเปน “แฟนคลับ” ของเขา ที่พรอมจะทําอะไรก็

ตามเพื่อเปนประโยชนและสนับสนุนใหศิลปนของเขาเปน “ผูชนะ” ที่สามารถสรางความคลั่งไคลใหกับ

กลุมผูชื่นชมพวกเขา จนนําไปสูการบริโภคศิลปน บริโภคสินคาและบริการที่แฝงมากับศิลปนในรูปแบบ

ตาง ๆ  รวมท้ังการสรางชุมชนหรือกลุมคนผูคลั่งไคลศิลปนรวมกันในรูปแบบทางสังคมที่เรียกวา        

“แฟนคลับ”                

 จากการทบทวนวรรณกรรมของนักคิดในมุมมองเก่ียวกับรายการศิลปะการแสดงความเปน

จริงที่ถูกนําเสนอผานสื่อโทรทัศน หรือที่ถูกเรียกวา “เรียลลิต้ี ทีวี” นั้นไดเปดมุมมองใหกับผูวิจัยให

ตระหนักถึงความแตกตางระหวาง “การแสดงความเปนจริง” กับ “ความเปนจริงที่ถูกจับจอง” โดยกลอง
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ถายภาพวาเหมือนหรือตางกันอยางไร ซึ่งผูวิจัยจะไดนําแนวคิดดังกลาวไปใชในการศึกษาและพิจารณา

ถึงความตางของเรียลลิต้ีโชว ในฐานะศิลปะการแสดงกับความเปนจริงของชีวิตบางสวน ที่ถูกผนวกเขา

มาใชในศิลปะการแสดง วาแทจริงแลวศิลปะการแสดงผานสื่อในบริบทบริโภคนิยมอาจเปน

ศิลปะการแสดงความเปนจริงเพื่อสรางความเชื่อใหผูชมคิดวา กําลังเฝาชม ‘ความเปนจริง’ อยูก็เปนได 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวกับสื่อ การใชสื่อ และมายาคติกับสื่อ 
  

ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดท่ีเก่ียวของกับความสําคัญ พลัง อํานาจ กระบวนการทํางานของสื่อ และ

ปฏิสัมพันธระหวางสื่อกับมนุษยและวัฒนธรรม เนนการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวของกับสื่อโทรทัศนเปนหลัก 

เนื่องจากสื่อดังกลาวมีความเก่ียวของโดยตรงกับตัวบทที่จะศึกษา นอกจากนี้ผูวิจัยพบวาปรากฏการณ 

ที่นําเอา ‘ความเปนจริง’ มาสูการแสดง อีกทั้งยังถูกกํากับ และนําเสนอ ซึ่งหมายถึงมีสวนที่ไมไดถูก

นําเสนอเชนกัน ผานสื่อน้ัน สภาวะของศิลปะการแสดงผานสื่อดังกลาวนี้ จึงอยูในขายของมายาคติ หรือ

เปนการแสดงที่ตองอธิบายผานแนวคิด หรือแนวทางมายาคติ อีกแนวทางหนึ่ง 

   

           3.1 สื่อโทรทัศน การใชสื่อโทรทัศน และผลกระทบทางวัฒนธรรม   

      นับต้ังแตเกิดการคนควาของ ซวอริคิน (Zworykin) และฟานสเวิธท (Farnsworth) ในชวงป

ค.ศ.1930 สื่อโทรทัศนไดรับการพัฒนาและเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อประเภท

อ่ืนๆ ตองถือวาโทรทัศนเปนสื่อที่มี อิทธิพลดานวัฒนธรรมมวลชนมากท่ีสุดสื่อหนึ่งในปจจุบัน       

กาญจนา แกวเทพ นักวิชาการไทยผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัฒนธรรม ไดอธิบายเก่ียวกับพัฒนาการของ

สื่อโทรทัศนในประเทศทุนนิยม และผลกระทบของสื่อดังกลาวที่มีตอวัฒนธรรมไววา นับต้ังแตปค.ศ.

1960 เปนตนมาอาจจะเรียกไดวา เปนยุคทองของ “วัฒนธรรมโทรทัศน” (television culture) ผูคนที่

เติบโตมาในชวงเวลาน้ีอาจเรียกวาเปน ‘คนรุนโตมากับโทรทัศน’ (TV.generation) นอกจากน้ีกาญจนา

ยังไดอธิบายเก่ียวกับผลกระทบของสื่อโทรทัศนกับวัฒนธรรม สรุปได 5 ประการไดแก       

 1) มิติดานปริมาณของโทรทัศน เชน ในประเทศสหรัฐอเมริกาปค.ศ.1960 โทรทัศนกลายเปน

ของใชประจําวันของประชาชน ในปค.ศ. 1970 พลเมืองชาวอเมริกัน 95% มีโทรทัศนอยางนอยบานละ 

หน่ึงเครื่อง และการดูโทรทัศนเปนกิจกรรมที่ครอบครองพื้นท่ีเวลาของมุนษยมากที่สุด   

 2)โทรทัศนกลายเปนแหลงขาวสารที่สําคัญท่ีสุดของคนในวัฒนธรรมมวลชน ซึ่งเทากับ

วัฒนธรรมที่เปนดานความรูความคิดและความเขาใจ (cognition dimension) ของคนจะถูกบรรจุจาก

เนื้อหาของโทรทัศน          
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 3) โทรทัศนเปนแหลงอบรมบมเพาะ (cultivating institution) ที่สําคัญที่สุดในสังคมมวลชน 

 4) โทรทัศนทําหนาท่ีเหมือนปรัมปราคติ (myth) ในสังคมยุคกอน   

 อาร ซิลเวอรสโตน (R. Silverstone,1981) อธิบายไววาโทรทัศนทําหนาท่ีเหมือนปรัมปราคติ

ใน 2 ลักษณะคือ ก. ลักษณะของการใชโครงสรางการเลาเรื่อง (narrative structure) เมื่อเปรียบเทียบ

การนําเสนอขาว ละคร เกมโชว ทอลคโชว ฯลฯ ในรายการโทรทัศน จะพบวารายการเกือบทุกประเภท

ลวนใชวิธีการเลาเรื่องแบบท่ีปรับปราคติเคยใชมากอนกลาวคือ ในแงลําดับขั้นตอน (chronological)  

จะมีการขึ้นตน ตรงกลาง แลวก็ลงทาย ในแงตรรกะ (logic) จะใชสูตร “______and then ________ 

is______” (มีสาเหตุ_________แลวก็__________มีผลลัพธ) ดวยเหตุนี้จึงพบวาประชาชนสามารถรับสื่อ

โทรทัศนไดอยางรวดเร็วเพราะมีเครื่องถอดรหัสประจําตัวท่ีคุนเคย ข. วิธีการเลาเรื่องของโทรทัศนเปนไป

ตามเปาหมายของปรัมปราคติที่ Clude Le’vi-Strauss ไดวิเคราะหไวคือ ปรัมปราคติจะนําเสนอปญหาท่ี

มีลักษณะเฉพาะ (particular problem) อันเนื่องมาจากความขัดแยงอันเปนสากลของมนุษยชาติ 

(universal dilemma of human existence) หลังจากนั้นปรัมปราคติจะเสนอวิธีแกปญหาแบบสากล

ทั่วไปมาให เชน งานวิจัยโฆษณาโทรทัศนของเวอรดา เลมอร (Varda Leymore, 1975) พบวาโครงสราง

ของโฆษณาโทรทัศนไดดําเนินรอยตามแบบฉบับของปรัมปราคติ คือเสนอปญหาเฉพาะแลวก็ใหคําตอบ

แกปญหาท่ัวๆ ไป และแมวาตัวคําตอบอาจจะแตกตางกันออกไปบางแตวิธีการสรางคําตอบนั้นลวน

เหมือนกัน                 

 5) ผลกระทบทางวัฒนธรรมทางการรับสัมผัสและการวางรูปแบบวิธีคิดของมนุษย            

กลุมเทคโนโลยีการสื่อสารใหทัศนะไววา ในขณะที่วัฒนธรรมยุคแทนพิมพไดขยายการรับสัมผัสของ

มนุษยใหกวางขวางออกไป และวางรูปแบบวิธีคิดแบบเปนเสนตรง (linear) อันเนื่องมาจากลักษณะท่ี

ตอเนื่องเปนเสนตรงของการอานหนังสือ เมื่อกาวเขาสูวัฒนธรรมของยุคโทรทัศน เทคโนโลยีของโทรทัศน

มีวิธีการนําเสนอสื่อผสมหลายๆแบบในเวลาเดียวกัน และมีวิธีการนําเสนอแบบไหลเปนกระแส (flow)   

ที่มีจังหวะที่เคลื่อนที่ (move) แลวก็หยุดชะงัก (pause) หรือถูกค่ันดวยเรื่องอ่ืนๆ (interrupted) ดังน้ัน 

รูปแบบวิธีคิดของผูคนในยุคโทรทัศนจึงมีลักษณะที่เรียกวา “synaesthesia” คือตองเปดรับหลายๆอยาง

และผสมผสานใหกลมกลืนเปนอยางเดียวกัน (กาญจนา แกวเทพ. 2544: 76-82) 
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 3.2 การศึกษาเกี่ยวกับการอบรมบมเพาะจากสื่อ และกระบวนการสรางความเปนจริง

ทางสังคม (Social Construction of Reality)       

 จอรช แกรบเนอร (George Gerbner,1919)  นักวิชาการคนสําคัญดานการสื่อสาร             

ชาวฮังกาเรียน และเปนผู นําเสนอทฤษฎี “Cultivation Theory” หรือในชื่อภาษาไทยวา                  

“ทฤษฎีการอบรมบมเพาะจากสื่อ” แกรบเนอรไดอธิบายวา เนื้อหา สาร ของโทรทัศนเปนตัวสรางโลก 

สิ่งแวดลอมทางสัญลักษณ (symbolic environment) แลวคอยแพรซึมเขาไปในตัวคนเราวันละเล็ก     

ละนอย แตตอเนื่องทุกๆ วัน (เปนกระบวนการเดียวกับการอบรมบมเพาะ) โทรทัศนเลาเรื่องราวตางๆ

อยางมากและในทายที่สุด สังคมของเราก็เปนอยางที่ โทรทัศนเลา โดยเฉพาะในสายตาของ           

‘heavy user’ หรือคนท่ีดูโทรทัศนอยางหนัก แนวคิดของแกรบเนอรเปนแนวคิดท่ีต้ังคําถามวา โทรทัศน

ทําหนาที่ปลูกฝงสมาชิกในสังคมไดอยางไร สําหรับการตอบคําถามดังกลาวน้ัน แนวคิดท่ีตองนํามาใชใน

การพิจารณาประเด็นดังกลาวคือ แนวคิดเรื่อง “การสรางความเปนจริงทางสังคม”   

 กาญจนา แกวเทพ ไดอธิบายแนวคิดนี้วา โลกท่ีแวดลอมตัวบุคคลนั้นมีอยู 2 โลก โลกแรกเปน

โลกทางกายภาพ อันไดแก วัตถุ สิ่งของ บุคคล บรรยากาศดานกายภาพทั้งหลายท่ีแวดลอมบุคคล โลกนี้

เกิดข้ึนตามธรรมชาติ สวนอีกโลกหน่ึงมีชื่อเรียกหลายอยาง เชน โลกทางสังคม (social world) 

สิ่งแวดลอมเชิงสัญลักษณ (symbolic environment) หรือ ความเปนจริงทางสังคม (social reality)   

โลกนี้เกิดจากการทํางานของสถาบันตางๆ ในสังคม เชน ครอบครัว โรงเรียน ศาสนา ที่ทํางาน รัฐและ

สื่อมวลชน คําสําคัญในแนวคิดน้ีคือคําวา “ความเปนจริง” (reality) อันหมายถึงโลกแหงสังคม/โลกแหง

สัญลักษณที่หอหุมแวดลอมคนอยู คําวา “ความเปนจริง” นี้ประกอบดวยหลายมิติคือ 1) เปนแหลง

สําคัญของการใหคํานิยามแกสังคมตางๆ (dominant source of definition)  2) เ ป น ภ า พ ลั ก ษ ณ

(image) ของความเปนจริงทางสังคมของปจเจกบุคคล กลุมสังคมตางๆ 3) เปนคานิยมที่แสดงออกมา 

(value) เชน การถกเถียง 4) เปนบรรทัดฐานสําหรับการตัดสิน (normative judgment)  

 หากพิจารณามิติของ ‘ความเปนจริง’ ที่กลาวมาขางตนนี้ ความเปนจริง น้ีก็คือ คํานิยามของ 

‘วัฒนธรรม’ นั่นเอง กาญจนา อธิบายตอไปอีกวา ความเปนจริงเหลาน้ีมิไดเกิดขึ้นมาตามธรรมชาติ 

(given) อยางท่ีมักเขาใจกันตามสามัญสํานึก หากแตเกิดจากการถูกประกอบสราง (constructed) 

ขึ้นมา หรือถูกนิยามวา “อะไรเปนอะไร” (definition) จากการทํางานของสถาบันตางๆในสังคม           

การนิยามนี้แมวาเราอาจจะรูสึกวาเปนนิยามสวนตัวของเรา (individual definition) แตทฤษฎีการอบรม

บมเพาะจากสื่อยืนยันวา การนิยามสิ่งตางๆ นั้น เปนเรื่องทางสังคม (public definition) หลังจากที่สังคม
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ไดนิยามสิ่งตางๆ เอาไวแลว ก็จะมีกระบวนการซึมผานนิยามดังกลาวเขาไปในตัวบุคคล นิยามดังกลาว

จะกลายเปน “แผนที่ทางจิตใจ” (mental maps) ที่ทําหนาที่เหมือนแผนที่ทั่วไป คือ ชี้ทิศทางวาอะไร

เก่ียวของกับอะไรบาง ความคาดหวังตางๆ เปนอยางไร (level of expectation) แผนที่นี้จะลากเสนก้ัน

บอกวา อะไรบางท่ีเปนไปได มีการกําหนด horizontal line เชน ถามีหนาตาสวย รูปรางดีก็มีโอกาสแจง

เกิดเปนดาราไดในสังคมไทย อะไรบางที่ เปนเรื่องปกติ อะไรบางท่ีเปนเรื่องที่ยอมรับได รวมทั้ง              

มีการชี้แนะวามีวิถีทางแบบใดบางที่จะบรรลุเปาหมายได     

 ในประเด็นเรื่องกระบวนการสรางแผนที่ทางจิตใจนั้น M. Weber ไดต้ังขอสังเกตเก่ียวกับ    

การทําหนาที่การใหคํานิยามของสื่อมวลชนวา สื่อมวลชนจะตองทําการ “คัดเลือก” (selection) และ

เสริมยํ้า (accentuation) คํานิยามหลักของสังคมอยูเสมอโดยถือเปนหนาที่หลักของสื่อมวลชน สํานัก

บมเพาะจากสื่อยังไดต้ังขอสังเกตเบ้ืองตนวา ในโลกยุคปจจุบันน้ี ในขณะที่โอกาสที่บุคคลจะไดมี

ประสบการณตรงกับสิ่งตางๆ ในชีวิตประจําวันนั้นมีจํากัดอยางมาก และพบปะผูคนในแวดวงท่ีจํากัด 

แตทวา เรากลับมีประสบการณที่หลากหลายมากมายผานการทํางานของตัวสื่อกลาง เชน สื่อมวลชนที่

ใหวัตถุดิบในแงพื้นที่ กลุมผูคน เรื่องราว กาลเวลา อยางไมมีขอบเขตจํากัด ดังนั้นจึงมีคําถามวา   

“ความเปนจริงท่ีอยูรอบๆตัวเราน้ัน” นาจะเปนสัดสวนของความเปนจริงที่เกิดมาจากสื่อ โดยเฉพาะ

โทรทัศน (mass-mediated experience) เปนสวนใหญ และเปนสัดสวนท่ีมากกวาความเปนจริงจาก

ประสบการณตรง          

 ดังนั้น กลาวในเชิงปริมาณแลว สื่อมวลชนยอมมีโอกาสวาดแผนที่ในจิตใจของผูคนไดมากกวา

ประสบการณตรงของบุคคลนั้น และนอกจากอิทธิพลในเชิงปริมาณแลว ในกรณีที่ประสบการณตรงกับ

ประสบการณผานสื่อน้ันมีความขัดแยงกัน ในแงคุณภาพแลว คนเราจะเลือกรับเอาประสบการณใดเปน

หลัก จากผลการวิจัยของทฤษฎีการอบรมบมเพาะจากสื่อ พบวา คนเราเชื่อถือประสบการณตรงของ

ตนเองนอยกวาประสบการณผานสื่อโทรทัศน (กาญจนา แกวเทพ. 2549: 233)   

            3.3 โทรทัศนกับวัฒนธรรมแหงพ้ืนท่ี       

    โทรทัศนเปนสื่อที่ถายทอดสัญญาณภาพและเสียงโดยผาน “คลื่นแมเหล็กไฟฟา” ในอากาศ

นั้น ขอความน้ีบงบอกนัยยะที่ตามมาอีกหลายประการโดยเฉพาะในมิติที่เก่ียวของกับเรื่อง “พื้นท่ี” นัยยะ

ประการแรกน้ันบงบอกวา คลื่นแมเหล็กไฟฟาสามารถพาเราเขาไปทะลุทะลวงไดในทุกพื้นท่ี 

กลองโทรทัศนสามารถจะนําพาพื้นที่ทุกพื้นที่ใหมาปรากฏตอสายตาผูชม และไมเพียงแตความสามารถ
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ดานการเขาถึงเชิงเทคโนโลยี (technological accessibility) เทานั้น หากทวา โทรทัศนยังสามารถพาเรา

ทะลุทะลวงในแงการเขาถึงเชิงอํานาจ/การเมือง (political accessibility) ตัวอยางคือ บรรดากลอง

ถายภาพโทรทัศนจากทีวีชองตางๆ ท่ีสามารถใชสิทธิของผูสงสารที่จํานําภาพของผูนําประเทศมาสู

สายตาผูชม กรณีของชางภาพแบบปาปารัสซี่ หรือกลองถายภาพแบบแอบซอน (candid camera) ที่

สามารถสั่นคลอนอํานาจของผูนํามาแลว เหตุการณท่ีปดลับดูเห็นกันเฉพาะเปนการภายใน แตเมื่อถึงยุค

สมัยของโทรทัศน ภาพเหตุการณเหลานี้ก็ตองยอมคลี่คลายขยายมานใหอุปกรณกลองถายภาพของ

โทรทัศนเอาเขาไปบันทึกภาพไดบาง จนแทบจะกลาวไดวา ปจจุบันนี้แทบจะไมมีภาพของใครที่หลุดรอด

จากกลองโทรทัศนไปได          

 3.3.1 พ้ืนท่ีใน/นอกจอโทรทัศน        

           เนื่องจากสื่อโทรทัศนเปนสื่อภาพและเสียง และภาพกับเสียงที่ปรากฏในจอโทรทัศนนั้น 

สวนใหญก็เปนภาพและเสียงท่ีเกิดขึ้นในโลกแหงความจริง ดังนั้นเราจึงมีภาพและเสียง 2 ชนิด ปรากฏ

ขึ้นพรอมๆ หรือใกลเคียงกัน คือภาพและเสียงในโลกท่ีเปนจริง (real world) กับภาพและเสียงที่ปรากฏ

ในจอโทรทัศน (television world)         

           1) โลกกวางแตจอเล็ก          

                สื่อประเภทเดียวกับสื่อโทรทัศนคือ สื่อภาพยนตรซึ่งเปน “สื่อภาพและเสียง”

เชนเดียวกับ สื่อภาพยนตรเปนสื่อชนิดแรกที่ยอภาพของโลกอันกวางขวางใหหดแคบมาอยูบนจอหนัง 

แตในเวลาเดียวกัน สื่อภาพยนตรก็อาจจะขยายภาพเล็กๆ ของโลกใหมีขนาดใหญขึ้น สื่อโทรทัศนก็เดิน

ตามหลังสื่อภาพยนตรมาติดๆ แตทวาขอเท็จจริงก็คือ จอโทรทัศนน้ันเล็กย่ิงกวาจอภาพยนตร ขนาดท่ี

เล็กของจอโทรทัศนจะมีผลกระทบตอเรื่องภาพท่ีปรากฏในพื้นที่ของโทรทัศนอยูหลายประการ  

 M. Kerbel (1982) ศึกษาพบวา ในยุคสมัยแรกของโทรทัศน โทรทัศนไดใชวิธีการนําเสนอภาพ

เลียนแบบหนังฮอลลีวูด แตเนื่องจากพื้นท่ีของจอโทรทัศนนั้นเล็กกวา ดังน้ัน ในระยะตอมา โทรทัศนจึง

ตองแสวงหาวิธีการของตนเองในการนําเสนอ “โลกกวาง” บน “จอเล็กๆ แคบๆ” ซึ่งก็ไดพบวา วิธีการ

ถายภาพน้ัน โทรทัศนจะใชเทคนิคของกลองถายภาพ (เชน การ zoom เขา zoom ออก) มากกวาจะใช

การเคลื่อนที่ของกลอง (เชนการใช dolly เคลื่อนท่ีกลอง) สําหรับหลักการในเรื่องการนําเสนอพื้นท่ี

กวางขวางของโลกจริงในจอเล็กๆ ของโทรทัศนมีอยูวา แมวาการถายภาพของโทรทัศนนั้นจะสามารถ

เลือกไดหลายระยะ เชน ถายภาพระยะไกล (long shot) ระยะปานกลาง (medium shot) และภาพระยะ

ใกลชิด (close-up shot) แตทวาโดยท่ัวไปแลว ภาพสวนใหญในจอโทรทัศนจะเปนภาพระยะหาง     
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ปานกลาง (medium shot) เหตุผลน้ันก็นาจะเนื่องมาจากปรากฏการณ “โลกกวาง แตจอโทรทัศนเล็ก” 

นั่นเอง                                                                                                          

 ผลจากการถายภาพในระยะหางปานกลางนี้ หากพลิกกลับไปดูหลักการศึกษาเรื่องพื้นที่ใน

เรื่องของการจัดระยะหางตามขอเสนอของ A. Weber ก็จะพบวา การนําเสนอภาพท่ีมีการจัดพื้นที่

ระยะหางกับคนหรือวัตถุในภาพกับผูชมใหอยูในระดับปานกลางน้ัน จะสงผลสืบเนื่องตามมาคือ ทําใหดู

เสมือนวา คน/วัตถุนั้นเปนสิ่งที่ใกลชิดกับผูชม โดยเฉพาะอยางย่ิงในการโฆษณาสินคา จะตองจัด

ระยะหางของพื้นที่เชนนี้เสมอ สืบเนื่องจากจอที่มีขนาดเล็ก/จํากัดของโทรทัศนหรือในบางกรณีโลกที่เปน

จริงในรายการโทรทัศนก็เปนโลกที่แคบๆ เชน การถายทํารายการในหองสตูดิโอนั้น จะเปนเพียงหอง

เล็กๆ เพียงหองเดียว หรือฉากในละครโทรทัศน เหตุการณทั้งหลายก็จะเกิดขึ้นอยูในหองๆ เดียว จาก

พื้นที่อันจํากัดทั้งในโลกแหงความเปนจริงของโทรทัศนและภายในจอโทรทัศนจึงทําใหเกิดการสรางภาพ

พื้นที่ขึ้นใหดูเสมือนวา “กวางขวาง, มีหลายแงมุม” ดวยการใชเทคนิคของกลองเขาชวย เชน การเปลี่ยน 

มุมถาย การถายระยะใกล/ไกล การกวาดกลองไปรอบๆ หรือขึ้นลง การถายภาพจากหลายๆ กลองแลว

นํามาตัดตอ (เชน การถายทอดฟุตบอลโลกท่ีใชกลองถึง 16-24 ตัว) เปนตน ฉะนั้น ไมวาขนาดของโลก

ที่เปนจริงจะเล็กหรือใหญเพียงใด แตโทรทัศนก็จะตัดเย็บพื้นท่ีท้ังหมดใหหดตัวหรือขยายตัวใหเทากับ

ขนาดของจอโทรทัศนไดเสมอ เมื่อเราดูภาพจากจอ โทรทัศน เราจึงไมมีทางลวงรูไดเลยวาขนาดของพื้นท่ี

ที่เปนจริงน้ันเปนอยางไร          

 นอกจากน้ัน ในขณะท่ีโลกแหงความจริงนั้นเปนโลก 3 มิติ แตทวา ในจอโทรทัศนน้ันมีเพียง 2 

มิติเทานั้น ดังน้ัน ภาพของพื้นที่ในจอโทรทัศนจึงเปนภาพที่มีแตความแบนไมมีความลึก ดวยเหตุนี้การ

เคลื่อนที่ของภาพในโทรทัศนจึงเปนการเคลื่อนที่ของ “ตัวละคร” เขาๆ ออกๆ และสิ่งที่ปรากฏแกสายตา

จึงเปน “ภาพที่เรามองเห็น” เทานั้น แตไมใช “ภาพท่ีเราเขาไป” (เพราะไมมีความลึก) การสรางความลึก

ในมิติที่กวางนั้นจําเปนตองใชเทคนิคอยางอ่ืนๆ เขามาชวย เชนเสียง เปนตน     

        2) ภาพในจอโทรทัศนลวนแตเปนภาพท่ีประกอบสรางขึ้น   

               J. Corner (1996) ต้ังคําถามขึ้นมาวา ในจอโทรทัศนนั้นมีภาพอะไรปรากฏขึ้นมา

บาง และพบวา มีภาพอันหลากหลายดังนี้ ภาพชีวิตประจําวันธรรมดา, ภาพแหงความย่ิงใหญ, ภาพ

พิเศษสุด, ภาพที่นาสะพรึงกลัว, ภาพแหงความประทับใจ, ภาพท่ีไมเคยจางหายจากความทรงจํา ฯลฯ 

แมวาภาพท่ีปรากฏในจอโทรทัศนนั้นจะมีอยูอยางหลากหลาย แตทวาจุดรวมทั้งหมดของภาพเหลานี้ก็
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คือ ภาพทั้งมวลลวนเปนภาพที่ถูกประกอบสรางขึ้นมา (constructed) ภาพท้ังหมดเปนภาพที่เราเห็น

จาก “มุมกลองของโทรทัศน” ทั้งสิ้น        

 ในเรื่องของการประกอบสรางภาพน้ัน H. Lefebvre (1991) ไดแบงแยกความหมายของพื้นที่

เอาไว 3 ระดับ คือ                              

 Physical space หมายถึง พื้นที่ท่ีเปนธรรมชาติดานกายภาพ    

 Mental space หมายถึง พื้นท่ีท่ีเกิดจากการรับรูของจิตใจ/อารมณ/ความรูสึก เชน ความรูสึก

ผูกพันธกับพื้นที่ ความรูสึกสะดวกสะบายเงียบสงบ ฯลฯ     

 Social space & Social practice หมายถึง พื้นที่ท่ีถูกประกอบสรางขึ้นดวยกิจกรรม/

ปฏิบัติการ/ โครงการตางๆ/ การใชสัญลักษณ ฯลฯ ตัวอยางที่เห็นไดงายที่สุดก็เชน ปฏิบัติการนําเอาปาย 

“ผูไมมีกิจหามเขา” มาติดไวหนาหอง ซึ่งทําใหพื้นที่บริ เวณน้ันกลายเปนพื้นท่ีตองหามไปทันที 

กระบวนการทั้งหลายนี้เรียกวา “การประกอบสรางความหมายของพื้นที่” (social construction of 

space) และในทามกลางปฏิบัติการทางสังคมอันหลายหลาย การถายภาพ/คัดเลือกแลวนํามาตัดตอกัน

เปนปฏิบัติการทางสังคมที่สําคัญย่ิงสําหรับการประกอบสรางความหมายของพื้นที่ของโทรทัศน 

 ภาพท่ีปรากฏในจอโทรทัศนจึงเปนภาพที่เกิดจากการประกอบสรางความหมายอันใดอันหนึ่ง

ทั้งสิ้น (แมวาผูผลิตจะไมตระหนักหรือรูตัวก็ตาม) แตทวา เมื่อไดนําเสนอภาพในพื้นที่จอโทรทัศนออก

มาแลว เนื่องจากอุดมการณ “สิบปากวาไมเทาตาเห็น” (seeing is believing) ทําใหผูชมจะเกิด

ความรูสึกวา นี่เปน “โลกจริงๆ” เมื่อกลองพาเราเขาไปในสถานที่ใดสถานท่ีหนึ่ง  เชน ในหองอาหารของ

ละครโทรทัศน เราจะเกิดความรูสึกวา เราได “เขาไปในพื้นท่ี” นั้นจริงๆ และเรามักจะลืมนึกไปวา การเห็น

ทั้งหมดของเราไดผานการคัดเลือกมาแลว (การลืมนี้ทําใหเรายอมรับการคัดเลือกดังกลาว) แทท่ีจริงแลว

เราจึงไดเห็นแต “ภาพ/พื้นที่” ที่โทรทัศนอยากใหดู อาการหลงลืมนี้อาจจะถูกกระตุกใหสํานึกขึ้นมาได

เปนครั้งคราว เมื่อ “ความปรารถนาของผูชม” ขัดแยงกับ “ภาพที่ถูกคัดเลือกมานําเสนอ” เชน เวลา

ถายทอดกีฬาฟุตบอลซึ่งผูชมพลาดโอกาสมองเห็นภาพที่ตองการดู ชวงเวลานั้น ผูชมจึงจะเกิดความรูสึก

วา “กลองตางหากที่เปนคนคัดสรรภาพมานําเสนอเรา” 

           3) พ้ืนท่ีในเร่ืองจริงและเร่ืองแตงของโทรทัศน     

            แนวคิดเก่ียวกับเรื่อง “อาณาเขต/พื้นที่/สถานที่” ในโทรทัศนนั้นท่ีเปนรูปธรรมมาก

ที่สุดก็คือเรื่อง “ฉาก” คําวา ฉากนี้ นอกจากจะกินความหมายถึง “พื้นท่ี/สถานที่” แลว ก็ยังนับรวมเอา
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อุปกรณประกอบฉากตางๆ เชน โตะ เกาอ้ี เตียง โตะทํางาน คอมพิวเตอร นาฬิกา ฯลฯ เขามาดวย และ

หากใชเกณฑท่ีใชแบงประเภทรายการโทรทัศน ซึ่งจะมีผลมาถึงเรื่องการจัดตกแตงฉาก เกณฑหนึ่งที่จะ

นํามาใชไดก็คือ รายการนั้นเปน “เรื่องจริง” (factual) เชน ขาว สารคดี กีฬา หรือเปน “เรื่องแตง” (fiction) 

เชน ละคร โฆษณา การตูน รวมท้ังรายการที่เปนลูกผสมอยูตรงกลางๆ เชน รายการสนทนา รายการเกม

โชว ฯลฯ                     

 สําหรับรายการที่เปนประเภทเรื่องจริงน้ัน จะมีการตกแตง/จัดฉากพื้นที่อยางนอยที่สุดหรือไมมี

เลย เชน รายการขาว ที่จะถายทําจากสภาพการณจริง/เหตุการณจริงท่ีเกิดขึ้น หรือรายการกีฬาก็

เชนเดียวกัน สวนรายการท่ีเปนเรื่องแตง เชน ละคร โฆษณา เกมโชว ฯลฯ ทางฝายผูผลิตจะตองมีการ

ตกแตง/จัดฉากอยางมาก ซึ่งหมายความวามีการประกอบสรางความหมายของพื้นที่มากขึ้น ในรายการ

ทั้งสองประเภทน้ัน ตางก็มีแนวทางและปมปญหาในการนําเสนอพื้นท่ีผานกลองโทรทัศนแตกตางกัน

ออกไป                                                 

 ตัวอยางท่ีมีการศึกษากันอยางมากคือ การนําเสนอภาพของรายการกีฬา ซึ่งอาจจะจัดวาเปน

รายการแบบเรื่องจริง (เนื่องจากมีการแขงขันกันจริงๆ นักกีฬาเลนกันจริงๆ แพชนะกันจริงๆ) ซึ่งเมื่อเปน

รายการประเภทเรื่องจริง ก็ยอมนาจะมีความสมจริง (realistic) เปนพื้นฐาน แตทวา E. Buscombe 

(1975) และ R. Peters (1976) ไดโตแยงเรื่องลักษณะที่สมจริงของรายการกีฬาทางโทรทัศน โดยกลาว

วา ภาพทั้งพื้นที่และเหตุการณของกีฬาที่ถูกนําเสนอผานโทรทัศนนั้นลวนแลวแตถูก “ประกอบสรางขึ้น” 

จากมุมมองของคนดูท่ี “อุดมคติ” ทั้งสิ้น (ideal spectator) กลาวคือ ไมมีคนดูในสนามหรือในเวที      

คนไหนที่จะไดเห็นภาพที่เกิดขึ้นแบบคนที่น่ังดูโทรทัศนอยูที่บานเลย เพราะไมมีใครสามารถเคลื่อนยายที่

นั่งของตนเองไปรอบๆ สนาม สามารถดูภาพระยะใกลระยะไกลหรือมองทิศทางของลูกฟุตบอลไดทุก

ทิศทางเชนคนดูที่บาน ฉะนั้น ภาพของพื้นท่ีและเหตุการณที่เห็นในจอโทรทัศนจึงมิใชภาพที่สมจริงอยาง

สมบูรณรอยเปอรเซนต          

 Birrell & Loy (1979) ไดสรุป 5 รูปแบบของการถายทอดภาพผานจอโทรทัศน ซึ่งผูน่ังชมอยู

จริงๆ (Spectators) จะไมมีวันไดเห็นเลยคือ       

 (ก) การเปลี่ยนขนาดของภาพใหเล็กหรือใหญเกินกวาของจริง ดวยการถายภาพในระยะแบบ

ใกลชิด (close-up) หรือถายระยะไกล (long shot) รวมท้ังการประสานระหวางมุมมองแบบตรงๆ และ

แบบออมๆ ของผูชม เชน ถอยไปดูหางๆ กับเขามาเกาะติดสนาม     
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 (ข) การอัดและจัดระบบเหตุการณจริงๆ ซึ่งเกิดขึ้นอยางวุนวายสับสนในหลายพื้นที่ หลาย

เหตุการณในเวลาเดียวกันใหมาเรียงลําดับกันอยางเปนระบบดวยฝมือการจัดเรียงภาพแตละ shot การ

ตัดตอ การนําเสนอ การใสเสียงพากย เปนตน เชน ภาพลูกบอลกําลังจะเขาประตูพรอมๆ กับภาพนัก

ฟุตบอลชกตอยกัน (เทียบไดกับกับแนวคิดเรื่อง “อาณาเขต” ของ Lury)    

 (ค) การจัดการกับ “ชวงเวลา” ซึ่งมีเหตุการณที่นาประทับใจ (dramatized action) ดวยการใช

เครื่องมือดานการเห็นมาชวย เชน การถายภาพชา (slow motion) เชน นักฟุตบอลล้ําหนากอนแมลูก

ฟุตบอลจะเขาประตู) หรือการยอนกลับภาพไปมา (action replay) เชน การถายภาพซ้ําวานักฟุตลบอล

ทําความผิดพลาดยิงลูกเขาประตูตัวเองไดอยางไร) การหยุดภาพ รวมทั้งการใชกราฟฟกเขาชวย       

(เชนตําแหนงที่ยืนของผูเลนแตละคนเมื่อตอนยิงลูกเขาประตู)     

 (ง) การโฟกัสเขามาที่ภาพๆ เดียวเพื่อใหภาพเหตุการณดังกลาวแยกขาดจากเหตุการณอ่ืนๆ 

เชน การยืนรอของกองหนาเพื่อจะยิงลูกโทษ       

 (จ) การใหขอมูลสถิติที่นอกเหนือจากเหตุการณ เชน ในการแขงขันฟุตบอลโลกป ค.ศ. 2006 

ระหวางการแขงขัน ไดมีสถิติขอมูลเสริมอยูตลอดเวลาวา ทีมใดครองลูกบอลไดมากนอยเพียงใด มี

โอกาสเตะลูก corner ก่ีครั้ง ซึ่งเทากับเปนการเสริมบริบท (context) ที่ชวยใหความหมายแกเหตุการณ 

(ซึ่งเปนตัวบท text) มากขึ้น  

            3) พ้ืนท่ีสวนตัว/สวนรวมในจอโทรทัศน     

                 ยุคกอนหนาท่ีจะมีสื่อมวลชนโดยเฉพาะโทรทัศน ในทุกสังคมจะมีเกณฑที่ใชในการ

จัดแบงการใชพื้นที่ตามทัศนะของ A. Weber ที่ไดกลาวมาแลว คือ การแบงอาณาเขตออกเปน              

”พื้นท่ีสวนตัว” (private sphere) และ“พื้นที่สวนรวม” (public sphere) โดยจะมีกฏกติกามารยาทของ

กิจกรรม/การกระทํา ในแตละพื้นที่นี้อยางแตกตางกัน จากแนวคิดเรื่อง ”พื้นที่สวนตัว/สวนรวม” ดังกลาว

นั้น เมื่อเกิดสื่อมวลชนประเภทตางๆ เชน หนังสือพิมพ ภาพยนตร วิทยุ โทรทัศน ฯลฯ สื่อมวลชนเหลานี้

มีศักยภาพอยูประการหนึ่งคือ การเปลี่ยนแปลง “ตัวบุคคล/การกระทํา/พื้นที่” จากที่เคยเปนเรื่อง 

“สวนตัว” ใหกลายเปน “สวนรวม” ที่เรียกวา “Publicize” บนพื้นที่ของสื่อมวลชนจึงจัดวาเปน          

“พื้นที่สาธารณะ” (public sphere)        

 โทรทัศนเปนสื่อมวลชนประเภทหนึ่งที่เปลี่ยนแปลง “ตัวบุคคลท่ีเคยเปนปจเจก/สวนตัว”       

ใหกลายมาเปน “บุคคลสาธารณะ” (public figure) เรื่องราวของบุคคลสาธารณะเหลานี้ก็จะกลายเปน    
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“ประเด็นทางสาธารณะ” (public issue/affair) กรณีที่เห็นไดอยางชัดเจนที่สุด ก็คือ บรรดาบุคคล

สาธารณะ เชน ดารา นักการเมือง นักรอง พิธีกร ฯลฯ บุคคลเหลาน้ีจะกลายเปนบุคคลสาธารณะได       

ก็ตอเมื่อเขาไดไปปรากฏตัวตอหนาจอโทรทัศนเทาน้ัน และเมื่อพวกเขาเหลาน้ีไดกลายเปน บุคคล

สาธารณะ เรื่องราวในพื้นท่ีสวนตัวของเขาก็จะกลายเปนเรื่องราวใน พื้นที่สาธารณะ เนื่องจากพื้นท่ี

ทั้งหมดในจอโทรทัศนน้ันเปนพื้นที่สาธารณะดังที่ไดกลาวมาแลว     

 ดังน้ัน จึงเปนธรรมดามากที่บรรดาเนื้อหาในรายการโทรทัศนจํานวนนับไมถวนจะมีเรื่อง

เก่ียวกับ “ขาวซุบซิบชีวิตรัก/ชีวิตการทํางาน/ความเคลื่อนไหวของดารา/นักรอง/พิธีกร ฯลฯ” รายการ

สนทนาจํานวนไมนอยก็คือ การเลาเรื่อง/เปดอก/เปดเผยความลับ-แงมุมชีวิต-ของรัก ของหวง- ชีวิต

สวนตัวของบุคคลสาธารณะ รวมทั้งรายการประเภทสารคดีพาไปเปดดูบานหรือหองทํางานของบุคคลท่ี

มีชื่อเสียงในสังคม เปนตน         

 ในแงของกิจกรรมก็เชนเดียวกัน กิจกรรมบางอยางที่เคยทํากันเปนสวนตัว แตทวาเมื่อถูก

นํามาเสนอผานพื้นท่ีของจอโทรทัศน กิจกรรมนั้นจะแปรเปลี่ยนสถานะไปเปน “กิจกรรมสวนรวม” 

นอกเหนือจากตัวบุคคลและกิจกรรมที่แปรเปลี่ยนสถานะจาก “สวนตัว” ไปเปน “สวนรวม” ในแงของ

สถานที่/อาณาเขต/พื้นที่หลายแหงท่ีเคยเปนพื้นที่ปดลับ/เปนสวนตัว แตทวา อิทธิพลจากอํานาจทั้งเชิง

เทคโนโลยีและเชิงเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของกลองโทรทัศน ก็ไดนําเอาพื้นที่เหลานี้มาเผยแพรจน

กลายเปนพื้นท่ีสาธารณะ เชน จากหองคลอดในโรงพยาบาล หรือหองไอซียู หองเก็บศพในโรงพยาบาล 

เรือนจํา เปนตน และเนื่องจากกลองโทรทัศนน้ันไดถายพื้นที่ทุกแบบท่ีขวางหนาไมวาจะเปนบานสวนตัว 

หองนอน ในทุกซอกหลืบของสังคม ฯลฯ ทั้งท่ีถายผานกลองธรรมดาแบบที่คนถูกถายรูตัว ไปจนกระท่ัง

ถึงกลองแบบซุกซอนเอาไว (candid camera) ระเรื่อยมาจนกระทั่งถึงรายการประเภทเรียลลิต้ีโชว ที่ติด

กลองถายชีวิตและกิจกรรมสวนตัวของผูคนแลวนําเสนอตอสายตาสาธารณะ เมื่อถึงขั้นน้ี เสนก้ันแบง

อาณาเขตระหวาง “สวนตัว” กับ “สวนรวม” ก็เปนอันวาถูกลบใหจางหายไป (กาญจนา แกวเทพ. 2549: 

503-512)                     

 แนวคิดที่เก่ียวของกับสื่อโทรทัศน และการใชสื่อโทรทัศนขางตน ผูวิจัยไดนํามาใชเปนกรอบใน

การอธิบายบทบาทของสื่อโทรทัศนที่มีตอรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะที่เปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ มี

กระบวนการและ/หรือกลไก ในการกําหนดและกํากับกระบวนแบบศิลปะการแสดงดังกลาวอยางไร และ

อํานาจของสื่อไดสรางใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางศิลปน ผูชม ผูผลิตรายการ และกลุมผูสนับสนุนรายการ
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อยางไร จนนําไปสูการสรางอัตลักษณ ตัวตน รวมท้ังการสรางกลุมคน และชุมชน จนกลายเปนสังคม

รูปแบบใหมท่ีมีสื่อเปนปจจัยของการกําเนิด 

 3.4 มายาคติกับสื่อ               

       การอธิบายปรากฏการณเรียลลิต้ีโชว โดยใชหลักการและแนวคิดทางศิลปะการแสดงเขามา

ทาบมองจะทําใหเขาใจปรากฏการณดังกลาวไดอยางลุมลึกเพราะเรียลลิต้ีโชวไดผนวกศิลปะท้ังสาม

กลุมเขาไวดวยกัน ภายใตการกํากับหรือการกําหนด หรืออาจเรียกวาการ ‘เขียนบท’ ซึ่งเปนการเขียนบท

ในอีกรูปแบบหนึ่งในระดับโครงสรางที่เก่ียวของกับเหตุการณ หรือสถานการณเพียงเทานั้น และผูเลน

นาจะตองเลนไปในทิศทางใด ที่ทําใหผูแสดงหรือผูที่อยูในรายการใชตัวตน (self) ซึ่งดูเหมือนเปนความ

เปนจริง เรียลลิต้ีโชวจึงมีกลุมคน ผูอยูเบ้ืองหลังการนําเสนอเขามาผนวกรวมอยูดวย ทั้งนี้เพื่อใหเขาใจ

กลไกการทํางานของเรียลลิต้ีโชว ในบริบทบริโภคนิยมใหลุมลึกผูวิจัยจึงไดศึกษาแนวคิดในเรื่องของ

มายาคติเพื่อมาทําความเขาใจและอธิบายปรากฏการณดังกลาว    

 อยางไรก็ตาม ในบางชวงของการแสดงที่มีผูกลาววารายการเรียลลิต้ีเปนเรื่องของการนําเสนอ

ความเปนจริง ดังท่ีรายการนี้ถูกเรียกทับศัพทภาษาอังกฤษจากคําวา “Reality” เปนการทําใหคนที่เปน  

ผูแสดงหรือผูท่ีไดรับการคัดเขามาไดมีโอกาสแสดงตัวตน รวมทั้งคิดแกปญหาของเขาเอง แตกอนที่เขา

จะแกปญหาของเขา นักแสดงดังกลาวน้ีไดถูกกําหนดจากผูที่ทําหนาท่ีเปน ‘ผูกํากับ’ ในขณะเดียวกัน        

ผูกํากับก็ถูกกําหนดโดยเจาของทุน และเจาของทุนก็ถูกกําหนดดวยฝายการตลาดที่ไดประเมินตลาด 

คูแขง และผูบริโภค จะเห็นไดวาทุกอยางถูกกําหนดไวเปนทอดๆ ดังนั้นในความเปนเรียลลิต้ีโชว หรือที่

ถูกเรียกวา รายการ ‘นําเสนอความจริง’ นั้น อาจเปนสิ่งที่มิใชความจริงแทก็เปนได สวนในดานของคําวา 

“ศิลปน” ก็ถูกนํามาทดแทนคําวา “ตัวละคร” ซึ่งมีนัยถึงองคประกอบหนึ่งของการแสดงในมิติของละคร 

แตอยูในรูปแบบท่ีดูสมจริงเปน ‘ธรรมชาติ’ เสมือนมิไดกําลังแสดงละครอยู อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณา

อยางลึกซึ้งจะพบวาศิลปนที่ปรากฎเหลาน้ีลวนมีผูกํากับอยูเบ้ืองหลังการแสดงท้ังสิ้น    

 เพื่อใหเขาถึงความจริงที่ซอนอยูในเรียลลิต้ีโชว ในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อที่เปนรูปลักษณ

หน่ึงของวัฒนธรรม ผูวิจัยจึงศึกษาแนวคิดของนักทฤษฎีคนสําคัญที่มีบทบาทในการอธิบายความหมาย

ของปรากฏการณตางๆ ในสังคมปจจุบัน โดยเฉพาะอยางย่ิงสังคมและวัฒนธรรมบริโภคนิยม นักทฤษฎี

คนดังกลาวคือ โรล็องด บารธส ผูเขียนบทความรวมการวิเคราะหเชิงสัญวิทยาชิ้นสําคัญที่มีชื่อวา 

“Mythologies” ซึ่งมีเนื้อหาเก่ียวกับการวิเคราะหรูปแบบการดํารงชีวิต และความสลับซับซอนของนัย
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ทางวัฒนธรรมไดบมเพาะและบรรจงสรางความคุนเคยใหแกมนุษย และกอใหเกิดความหมายกับคุณคา

แฝงในการดําเนินชีวิต บารธสเรียกความลวงของสิ่งที่ดูราวกับวาเปนธรรมชาตินี้วา “มายาคติ” และ

ยังใหคํานิยามวาเปน “รูปแบบของคําพูดที่สื่อออกมา” เมื่อกลาวอางถึงสิ่งตางๆ ที่มีความหมายในเชิง

คุณคามากกวาประโยชนใชสอย กลาวคือ คุณลักษณะของมายาคติคือ ความหมายในเชิงคุณคาท่ี

มนุษยยึดถือ เมื่อมนุษยเชื่อมโยงกับสิ่งตางๆ จนกลายเปนความคุนเคย และในขณะเดียวกัน มนุษย

เขาใจความหมายนี้เปนอยางดี แตไมทันไดคิดตอไปวา มายาคตินี้ไดเขามากํากับการเอยถึงสิ่งตางๆใน

การสื่อความหมาย เชน มายาคติของดอกกุหลาบท่ีใชแทนความรัก หรือ รถยนตที่แทนสถานะทางสังคม

หรือรานกาแฟกับความหมายในวัฒนธรรมไทยยุคบริโภคนิยม เปนตน      

 บารธส  อธิบายความหมายของมายาคติไววา หมายถึง การสื่อความหมายดวยคติความเชื่อ

ทางวัฒนธรรม ซึ่งถูกกลบเกลื่อนใหเปนที่รับรูเสมือนวาเปนธรรมชาติ หรืออาจกลาวใหถึงที่สุดไดวา เปน

กระบวนการของการลวงใหหลงอยางหนึ่ง แตทั้งนี้ก็มิไดหมายความวามายาคติเปนการหลอกลวงแบบ

ปนน้ําเปนตัวหรือการโฆษณาชวนเชื่อท่ีบิดเบือนขอเท็จจริง มายาคตินั้นมิไดปดบังอําพรางสิ่งใดทั้งสิ้น 

ทุกอยางปรากฏตอหนาตอตาเราอยางเปดเผย แตเราตางหากที่คุนเคยกับมันเสียจนไมทันสังเกตวามัน

เปนสิ่งประกอบสรางวัฒนธรรม เรานั่นเองที่ “หลง” คิดไปวาคานิยมที่เรายึดถืออยูน้ันเปนธรรมชาติ หรือ

เปนไปตามสามัญสํานึก         

 บารธสยังอธิบายไวในยอหนาแรกของบทความ ‘มายาคติวันนี้’ มีใจความวา “หากถามวา   

มายาคติโลกปจจุบันคืออะไร ขาพเจาขอตอบในเบ้ืองตนอยางงายวา มันเปนวาทะชนิดหนึ่ง คลายราก

ศัพทของคําวา myth (muthos ในภาษากรีกหมายถึง คําพูด คําบอกเลา เรื่องเลา)” วาทะของมายาคติ

นั้นไมจําเปนตองเกาะอิงอยูกับภาษาเหมือนกับคําพูดทั่วไป แตสามารถแฝงอยูในวัตถุและปรากฏการณ

มากมาย และเงื่อนไขท่ีจะทําใหสิ่งหน่ึงสิ่งใดกลายสถานะเปนมายาคติก็คือ การที่สังคม วัฒนธรรมเขา

ไปยุงเก่ียวแทรกแซง โดยหยิบย่ืนความหมาย คุณคาตางๆนานา (ทั้งในดานดีและดานราย) ใหแกสิ่ง

นั้นๆ บารตสยังใหคําอธิบายในเรื่องนี้วา      

  จริงหรือท่ีวาทุกอยางกลายเปนมายาคติไดหมดส้ิน เชื่ออยางน้ันเพราะจักรวาลมีศกัยภาพท่ีจะ

กระตุนใหมนุษยสรางความหมายขึ้นมาไดอยางไมส้ินสุด ทุกส่ิงในโลกน้ีสามารถจะถูกสังคมเขาไป

ลวงควักออกมาจากท่ีท่ีมันอยูของมันเงียบๆ แลวทําใหมันกลายเปนเหยื่อของวาทะไดท้ังส้ิน ดวยวาไม

มีกฎธรรมชาติหรือระเบียบขอใดท่ีหามมนุษยมใิหพูดถึงส่ิงตางๆ ตนไมมันอาจจะอยูของมันดีๆ แต

ทันทีท่ีมันถูกมินิ ดรูเอต (Minou Drouet เปนเด็กหญิงอายแุปดขวบท่ีเขียนบทกวีตีพิมพเผยแพร 
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กลายเปนเร่ืองโดงดังไปท่ัวประเทศฝร่ังเศส) เอยถงึ มันก็เร่ิมท่ีจะไมใชตนไมธรรมดาเสียแลว แต

กลายเปนตนไมท่ีถูกประดับประดา ถกูปรับแปรเพ่ือการบริโภค ถูกแตงแตมใหชวนเคลิบเคล้ิมดวย

ความเปนวาทกรรม ความเปนขบถ และจินตภาพ กลาวส้ันๆ คอื การใชงานทางสังคมไดเขาไปสวม

ทับลงบนวัตถุสสารท่ีไมรูอิโหนอิเหน (นพพร ประชากุล. 2551: 7; อางอิงจาก Barthes. 1957)  

 มายาคติมิไดกําเนิดจากอากาศธาตุ แตเปนผลผลิตทางสังคมและวัฒนธรรมของคนกลุมหน่ึง 

ชนชั้นหน่ึง หรือหลายกลุม หลายชนชั้น มายาคติสัมพันธกับการเมือง เศรษฐกิจ และสังคมอยาง      

แนนแฟนในฐานะเปนบริบททางประวัติศาสตรที่กําหนดการดํารงอยูของมัน ดังที่บารตสแถลงวา               

“สิ่งที่บันดาลใหความเปนจริงเปลี่ยนสภาพเปนวาทะก็คือ ประวัติศาสตรของมนุษย ประวัติศาสตร

เทาน้ันท่ีบงการการอุบัติขึ้นและดับสูญของภาษาแหงมายาคติไมวาจะเกาหรือใหม มายาคติมีที่มาที่ไป

ในกระแสความเปลี่ยนแปลงของมนุษยเสมอ มันเปนวาทะที่ประวัติศาสตรคัดเลือกไว และไมมีมายาคติ

ใดผุดข้ึนมาไดเองจากธรรมชาติของสรรพสิ่ง” (นพพร ประชากุล. 2551: 7-8; อางอิงจาก Barthes. 

1957)                                   

 มายาคติมีตรรกะภายใน (internal logic) ของตัวมันเอง อันไดแก ตรรกะของการสื่อ

ความหมาย ซึ่งจะตองอาศัยเครื่องมือวิเคราะหจากศาสตรที่เชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวโดยเฉพาะ 

บารตสไดยืนยันวา “มายาคติเปนสิ่งที่พึงศึกษาดวยศาสตรอยางหน่ึง ซึ่งขยายกวางออกมาจาก

ภาษาศาสตร นั่นคือ สัญวิทยา” สัญวิทยา (semiology) หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา สัญศาสตร 

(semiotics) เปนวิชาการแขนงที่ศึกษากระบวนการสื่อความหมาย โดยพิจารณาธรรมชาติของหนวย  

สื่อความหมายและขั้นตอนการทํางานของมัน เพื่อทําความเขาใจวาความหมายถูกสื่อออกมาไดอยางไร 

แนวทางของสัญวิทยาเชิงโครงสราง (structural semiology) ซึ่งเสนอวาหนวยสื่อความหมายแตละ

หนวยมิไดมีตัวตนอยูไดโดยลําพังโดดๆ แตอาศัยความสัมพันธโยงใยระหวางกันซึ่งประกอบเปน

โครงสรางขององครวม จึงทําใหแตละหนวยมีคาสื่อความหมายขึ้นมาได    

 ดังน้ันกระบวนการสื่อความหมายจึงอิงอยูกับเครือขายความสัมพันธกันเองของหนวยทั้งหมด 

ตามหลักการพื้นฐานของสัญวิทยา มายาคติมีลักษณะเหมือนภาษาหรือกระบวนการสื่อความหมาย

ประเภทอ่ืนๆ เชน สัญญาณจราจร กลาวคือ สิ่งเหลาน้ีทําหนาที่ของมันโดยอาศัยหนวยสื่อความหมาย 

ซึ่งในภาษาวิชาการเรียกวา สัญญะ (sign) สัญญะประกอบขึ้นดวยสิ่งที่รับรูไดดวยประสาทสัมผัส 

(รูปสัญญะ หรือ signifier) กับสิ่งที่เขาใจไดวาเปนความหมายที่สื่อออกมา (ความหมายสัญญะหรือ

signified) ในกรณีของภาษา สัญญะก็คือ ถอยคํา ซึ่งมีรูปสัญญะเปนเสียงหรือตัวเขียน และความหมาย



49 

 

สัญญะก็คือมโนทัศนท่ีเราเขาใจจากถอยคําน้ัน สวนสัญญาณจราจรก็ใชเครื่องหมาย แผนปาย ดวงไฟ 

ฯลฯ เปนรูปสัญญะ เพื่อสื่อความหมายใหผูขับขี่ยวดยานเขาใจถึงพฤติกรรมท่ีจะตองกระทํา 

 บารธสยังกลาวตอไปอีกวา มนุษยเรามักจะเขาถึงความจริงทางมายาคติในระนาบของ

ความหมายที่สื่อออกมามากกวาการตระหนักรูถึงความลวงของความหมายแฝงที่ฉาบเคลือบบน

รูปลักษณทางสัญญะ มายาคติเปนสิ่งท่ีเปนจริง เปนรูปแบบความเขาใจความหมายในเชิงสัญญะ สวน

ปฏิบัติการจริงของมันเกิดขึ้นในระดับทางวาทกรรมและการสื่อความที่แพรกระจายในสังคม ทั้งน้ีเพราะ 

“มายาคติไมไดซอนเรนสิ่งใดไวเลย หนาที่ของมันไมไดทําใหสรรพสิ่งหายไป เพียงแตบิดเบือน (เทาน้ัน)” 

บารธสอธิบายสัมพันธภาพระหวางภาษาและมายาคติที่ทําใหเกิดนัยทางวัฒนธรรมวาเปนความสัมพันธ

เชิงซอน โดยมายาคติเปนระบบสัญญะชนิดหนึ่งที่ไมแตกตางไปจากระบบสัญญะของภาษา ดวยเหตุนี้ 

เขาจึงจัดวางระนาบของระบบระเบียบทางสัญวิทยาออกเปน 2 ระดับ ในระดับของภาษา จะมี

องคประกอบ 3 สวน คือ 1) สัญญะ 2) ความหมายของสัญญะ 3) รูปลักษณทางสัญญะ  

 บารธสกลาววา สัญญะในระดับภาษาในองคประกอบสวนท่ี 3 จะมีสถานะเหมือนกับเปน

รูปลักษณทางสัญญะในระดับมายาคติ และเชื่อมโยงกับความหมายของสัญญะเพื่อใหเราเขาใจ

ตอสัญญะนั้นๆ วามีมายาคติอะไรดํารงอยู เมื่อปฏิบัติการของความหมายท่ีกํากับสัญญะนั้นๆ อางถึง 

คําอธิบายเรื่องดอกกุหลาบของบารธสไดแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา นัยทางวัฒนธรรมเกิดขึ้นจาก    

การเสกสรรปนแตงทางการสื่อความหมาย และมายาคติของมันไดกลายเปนคุณคาและความหมายท่ี

เปนจริง แตปราศจากเนื้อหาสาระที่อิงอยูกับเนื้อแทหรือเนื้อในของสิ่งนั้นๆ   

 กลาวโดยสรุปแนวความคิดของบารธส สามารถนําไปทําความเขาใจในประเด็นเรื่อง สิ่งที่

มนุษยบริโภคและรับรูกันอยูแลวถึงคุณคาในการใชสอยโดยปราศจากขอกังขา ดวยความกังขาตอสิ่ง

เหลานี้ที่มีนัยยะทางวัฒนธรรมของความหมายแฝงนั้น มีนัยยะที่มากกวาความเปนวัตถุที่เราบริโภค 

บารธสทําใหเห็นวา สิ่งที่มนุษยบริโภคอยูน้ันมีสถานะทางคุณคาของความหมายอ่ืนแฝงอยูดวยเสมอ  

แตเมื่อใดก็ตามท่ีความหมายอ่ืนน้ีสื่อออกมา มันทําใหความหมายเดิมอยูไกลจนมักจะมองขามหรือมอง

ไมเห็น แตนี่ไมไดหมายความวา ความหมายอ่ืนปกปดความหมายเดิมหรือทําใหหายไป ในทางตรงขาม 

ความหมายเดิมกลับซอนเรนตัวเอง เมื่อความหมายใหมปรากฏออกมาบนระนาบเดียวกับสิ่งที่เรา

บริโภคอยู กลาวอีกนัยหน่ึงก็คือ วัตถุท่ีเราใชสอยน้ันคือ สัญญะอันประกอบดวยรูปธรรมของวัตถุ

ดังกลาวและความหมายที่อิงอยูแตสื่อความหมายออกมาโดยไมจําเปนตองพูดถึง บารธสเรียกสิ่งเหลาน้ี
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วา “อะไรที่เกิดขึ้นแตปราศจากการกลาวถึง” กลาวคือ น่ีเปนทั้งความจริงของมายาคติสมัยใหมที่ลวงเรา

ใหเชื่อ และความลวงของมัน ทําใหเราเห็นเปนจริงเปนจังกับคุณคาอันออกมาจากความหมายจนทําให

เราคลอยตาม ดังนั้นสิ่งท่ีเราบริโภคกันในปจจุบันไมเพียงแคเพื่อการตอบสนองตอการดํารงชีพ ซึ่งเปน

ความจริงของการดําเนินชีวิต หากรวมไปถึงการบริโภคเชิงสัญญะ ที่เรื่องราวของการสื่อความหมาย

ปรากฏอยูในสื่อและรูปแบบของวัฒนธรรมรวมสมัย (เกษม เพ็ญภินันท. 2550: 34; อางอิงจาก Barthes. 

1957)                                                                                 

 ดังน้ันคุณูปการอันสําคัญย่ิงของ มายาคติ ท่ีบารตสอธิบาย อยูที่การเผยแสดงใหเราประจักษ

แจงวา ตัวมายาคติน้ันทํางานดวยการเขาไปครอบงํา “ความหมายเบ้ืองตน” ของสรรพสิ่ง ซึ่งเปน

ความหมายเชิงผัสสะหรือประโยชนใชสอย แลวทําใหมันสื่อความหมายในอีกระดับหนึ่ง ซึ่งเปน

ความหมายเชิงคานิยมอุดมการณ การที่ผูวิจัยศึกษาแนวคิดเรื่องมายาคติของโรล็องด บารธส นั้น

เปาหมายสําคัญเพื่อนํามาใชอธิบายสิ่งท่ีเก่ียวของ เชน การอธิบายภาพที่ปรากฏในเรียลลิต้ีโชว ซึ่งเปน

ศิลปะการแสดงผานสื่อ ท่ีอยูในลักษณาการอันดูเหมือนจริง แตไดผานกระบวนการจัดกระทําตางๆ

นานา เพื่อจะไดอธิบายไดวา ปรากฏการณกรณีดังกลาวคือความจริงที่ถูกประกอบสรางขึ้น การศึกษา

เรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม” 

กอใหเกิดคําถามขึ้นกับเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อวามีเงื่อนไข หรือมีเรื่องราวอยางไร 

รวมท้ังมีตัวปจจัยผันแปรและกําหนดใหศิลปะมีรูปแบบตางๆไดอยางไร ท้ังหมดน้ีผูวิจัยจะไดนําแนวคิด

เรื่องมายาคติเขามาอธิบายปรากฏการณดังกลาวที่แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางศิลปะการแสดง

สื่อ และลัทธิบริโภคนิยม   

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับแนวคิดเร่ืองชุมชนจินตนาการและวัฒนธรรม

บริโภคนิยม 

นอกจากแนวคิดท่ีกลาวไปขางตน ผูวิจัยยังไดศึกษาแนวคิดเรื่องชุมชนและวัฒนธรรมบริโภค

นิยมที่เก่ียวของกับปฏิสัมพันธของศิลปะการแสดงกับชุมชนมาใชเปนหลักในการวิเคราะหโดยไดศึกษา

เรื่องชุมชนจินตนาการท้ังแนวคิดเรื่อง ‘ชุมชนจินตกรรม’ (Imagined Communities) และแนวคิดเรื่อง 

‘ชุมชนจินตการ’ (Imagining Community) ซึ่งไดขยายรายละเอียดและการถกเถียงเชื่อมโยงสูการใช

วิเคราะหปรากฏการณที่กําลังทําการศึกษาวิจัยใหคมชัดมากย่ิงขึ้น   
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4.1 การศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับชุมชนระหวางจินตนาการ         

       จากการที่ผูวิจัยไดต้ังคําถามการวิจัยไวในประเด็นท่ีเก่ียวของกับปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวที่

ดํารงอยูอยางมีพลวัตในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อ การดํารงอยูดังกลาวเกิดจากเงื่อนไข และปจจัยใด

ที่มีบทบาท นอกจากนี้ดวยพลานุภาพของสื่อในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมไดสงผลให เ กิด

ปรากฏการณทางวัฒนธรรมที่อยูในรูปของกลุมคน และชุมชนรูปแบบใหม ที่เกิดจากการเชื่อมโยง

จินตนาการดวยศิลปะการแสดงผานสื่ออยางไร เพื่อใหสามารถหาคําตอบในประเด็นดังกลาวได ผูวิจัย

จึงไดนําแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปฏิสัมพันธของศิลปะการแสดงกับชุมชนมาใชเปนหลักในการวิเคราะห

โดยไดศึกษาแนวคิดของเบนเนดิค แอนเดอรสัน (Benedic Anderson) ในงานวิชาการเรื่อง           

‘ชุมชนจินตกรรม’ (Imagined Communities) และแนวคิดของชิเกฮารุ ทานาเบ (Shigeharu Tanabe) 

ในงานวิจัยเรื่อง ‘ชุมชนจินตการ’ (Imagining Communities) รวมทั้งผูวิจัยยังไดศึกษางานของ       

เบญจพร ดีขุนทศ ในงานวิจัยที่ เสนอแนวคิดในเรื่อง ‘ศิลปะการแสดงกับชุมชน’ เพื่อใชทาบมอง

ปรากฏการณท่ีกําลังทําการศึกษาวิจัยของตน       

 ‘ชุมชน’ ตามกรอบความคิดในอดีต ดังที่พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตไดใหความหมายของชุมชน

ไวน้ัน ชุมชน หมายถึง หมูชน กลุมคนท่ีอยูรวมกันเปนสังคมขนาดเล็ก อาศัยอยูใน ‘อาณาบริเวณ

เดียวกัน’ และมีผลประโยชนรวมกัน ซึ่งเปนความหมายที่ถูกใชในการอธิบายความเปนชุมชนท่ีสถิตอยู

กับพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่งเปนหลัก ขณะเดียวกันลักษณะของชุมชนตามนัยยะขางตน ก็ไดถูกขยายความ      

สูการอธิบายในบริบทที่แตกตางกัน อาทิ การอธิบายคําวาชุมชนในคูมือการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อ       

การพัฒนา โดยชยันต วรรธนะภูติ เปนผูใหความหมายไววา 

‘ชุมชน’ มีความหมายในระดับเดียวกับคําวา “สังคมหมูบาน” คือ เปนหนวยของสังคมหรือหนวย     

ทางการปกครองขนาดเล็กในระดับพ้ืนฐานท่ีมีการรวมกันของกลุมคนจํานวนหน่ึงในพ้ืนท่ีแหงหน่ึง 

เพ่ืออาศัยทรัพยากรธรรมชาติในบริเวณน้ันในการดํารงชีวิต โดยเหตุท่ีมี คนกลุมดังกลาวมาอาศัยอยู

รวมกัน ใชทรัพยากรเพ่ือการผลิต จึงมีการกําหนดรูปแบบความสัมพันธซึ่งกันและกันขึ้น  มีองคกร 

หรือสถาบันของชุมชนและกฎเกณฑตางๆ ท้ังน้ีชุมชนหมายถึง สังคมขนาดเล็ก ในชนบทท่ียังไม

พัฒนาหรือสังคมหมูบาน ท่ีสมาชิกของสังคมยังมีความสัมพันธแบบเครือญาติ และยังรักษาแบบ

แผนการดํารงชีวิตบางสวนได (ชยันต  วรรธนะภูติ. 2536: 44)  

คําอธิบายขางตนเปนการอธิบายความหมายของชุมชนในมิติที่แสดงใหเห็นวาชุมชน คือ

ปรากฏการณท่ีสถิตอยูกับพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่งเปนหลัก อยางไรก็ตาม ชุมชนยังมีความหมายที่หลากหลาย
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นอกเหนือไปจากความหมายขางตนที่ผนึกตัวอยูกับพื้นที่ทางกายภาพเทานั้น ชุมชนยังไดรับการอธิบาย

ในมิติที่เก่ียวของกับการผนึกตัวกับสํานึกความเปนชาติ หรือ ชาตินิยมของประชาชน อันเกิดจากการที่รัฐ 

หรือผูนําทางการเมืองไดใชเครื่องมือตางๆ ผสานใหสมาชิกของสังคม ซึ่งแตเดิมไมมีความรูสึกผูกพัน

รวมกันเลย ใหมีทัศนะใหมที่สํานึกวาตนเองเปนสมาชิกของ ‘รัฐชาติ’ และมีความภักดีและตระหนักวาตน

มีหนาที่ปฏิบัติตอรัฐชาติ ประวัติศาสตรชาติ ภาษาประจําชาติ ธงชาติ อนุสาวรีย วีรบุรุษ พิพิธภัณฑ   

ทีมฟุตบอล สายการบิน ธนบัตร ฯลฯ ลวนแลวแตเปนเครื่องมือที่ถูกใชเพื่อสราง ‘ชุมชนในจินตนาการ’ 

ชุมชนในลักษณะนี้เบนเนดิค แอนเดอรสัน  ขนานนามวา ‘ชุมชนจินตกรรม’ (Imagined Communities) 

ซึ่งชาติถูกจินตนาการขึ้นมาเปนชุมชน (communities) เพราะกลุมชนท่ีมีแนวคิด ความเชื่อ มีศูนยกลาง 

ความเปนชาติ ดังในกรณีของชาติไทยที่ถูกทําใหมีความคิดวาเปนญาติพี่นองกัน แมภายในชาติจะเกิด

ความไมเสมอภาคกัน มีการกดขี่ บังคับ ขูดรีด เอาผลประโยชน แตระบบการอยูรวมกันฉันพี่นอง

ดังกลาวน้ีท่ีทําใหเปนไปไดวาผูคนจํานวนหลายลานคนเต็มใจที่จะยอมสละชีพ เพื่อจินตนาการอันมี

ขอบเขตจํากัดน้ี (แอนเดอรสัน. 2552)       

 ในขณะท่ีเบน แอนเดอรสัน อธิบายชุมชนท่ีเกิดใหมดวยมิติของความเปนชาติ ชิเกฮารุ ทานาเบ 

ไดอธิบายความหมายของชุมชนในมิติที่เกิดจากความพยายามในการด้ินรนแสวงหาทางออกจากปญหา

ของคน หรือกลุมคนที่มีประเด็นปญหารวมกัน ทานาเบไดอธิบายใหเห็นวาปรากฏการณของการเกิดขึ้น

ในการรวมตัวของผูคนในระดับเล็กจนกลายเปนชุมชนใหมนั้น เกิดจากบุคคลในชุมชนดังกลาวมีปญหา

รวมกัน ปรากฏการณที่สะทอนใหเห็นถึงชุมชนในความหมายที่ทานาเบอธิบาย อาทิ กลุมผูติดเชื้อเอดส 

กลุมพอคาในตลาดท่ีรวมตัวกันตอสูกับนายทุนใหญ กลุมสาวโรงงานที่ถูกเอาเปรียบ กลุมชาวนาท่ี

ตองการแสวงหาชุมชนในอุดมคติท่ีไมมีการกดขี่ ฯลฯ      

 กลุมคนที่เกิดขึ้นในลักษณะนี้ จึงเปนตัวอยางของชุมชนท่ีผูคนจินตนาการขึ้นมาเอง เปนชุมชน

ในอุดมคติที่ผูคนรวมกันทําความดี หรือชวยกันแกปญหาตางๆ ที่กําลังเกิดขึ้นในทุกขณะ รวมทั้งยังเปน

ชุมชนที่ไมไดเกิดขึ้นจากการกระทําของรัฐ ซึ่งทานาเบเรียกชุมชนดังกลาวนี้วา ‘ชุมชนจินตการ ’ 

(Imagining Community) (Tanabe. 2008: 10-11) ตัวอยางชุมชนขางตนไดแก ชุมชนจส. 100  ซึ่งเปน

ชุมชนเสมือนจริงทางอากาศผานสื่อวิทยุ ที่ทําใหคนรวมตัวกันแกปญหาของชุมชนในเรื่องตางๆ ที่ผูขับขี่

รถยนตบริเวณกรุงเทพมหานคร และปริมณฑลประสบรวมกัน ตอมาเมื่อสื่ออินเตอรเนตมีบทบาทมาก

ข้ึน พันธุทิพยดอทคอม (www.pantip.com) กลายเปน ชุมชนอินเตอรเนตขนาดใหญ  ไดเกิดกรณีของ 
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"ผูหญิงชื่อแกว"  ซึ่งเปนผูติดเชื้อ ท่ีเขียนบอกเลาเรื่องราวของเธอ และชีวิตประจําวัน  เผยแพรในกระดาน

ขาวหรือเว็บบอรด (webboard) จนมีผูอานเพิ่มขึ้นเปนจํานวนมาก สงผลใหเว็บดังกลาวลม  สมาชิก

เหลาน้ีกลายพัฒนาความรูสึกเห็นอกเห็นใจ และความผูกพันกับแกว  รวมทั้งใหคําแนะนํา  ใหคําปรึกษา  

และติดตามอาการปวยของเธอ ตลอดจนอารมณของเธอท่ีผันแปรไปตามสถานการณตางๆ เชน การไป

รวมงานศพแฟนของเธอที่ตายเพราะเอดส  ในที่สุดเธอไดยินยอมที่จะออกจากชุมชนเสมือนจริงชั่วคราว

เพื่อมาพบผูท่ีเธอไดสรางความสนิทสนมใกลชิดดวยผานอินเตอรเนต และมีหนังสือที่ไดเขียนวิเคราะห

เรื่องนี้ไว  รวมถึงมีการเขียนบทความทางวิชาการเก่ียวกับกรณีนี้ไวเชนกัน     

 ในแนวทางการศึกษาของ เบญจพร ดีขุนทศ ในงานวิจัยเรื่องลิเกวิก คนจนเมือง กับการประกอบ

สรางชุมชนทามกลางชีวิตรวมสมัยในกรุงเทพมหานคร ไดนําเสนอแนวคิดที่สะทอนใหเห็นกระบวนการ

ของความทันสมัยที่สงผลตอวิถีชีวิตของผูคนในระดับกลุมอยางนอยสองประการคือ ประการแรก     

ความทันสมัยไดกอใหเกิดการรวมกลุมทางสังคมรูปแบบใหมขึ้น เพื่อนําเสนอตัวตน อัตลักษณ และ

รูปแบบการดําเนินชีวิต (life style) ที่แตกตาง นําไปสูการขยายความหมายของคําวา “ชุมชน”          

จากความหมายเดิมที่วางอยูบนเงื่อนไขของการมีพื้นที่ทางกายภาพท่ีชัดเจนแนนอน หรือมีวิถีการผลิต

รวมกัน มีโครงสรางทางสังคมซึ่งกําหนดหนาที่ใหสังคมกาวมาเปน “ชุมชน” ในความหมายของเครือขาย

ทางสังคมที่รวมตัวกันผานกิจกรรมการแสดงในรูปของ “ลิเกวิก” ซึ่งเปนกิจกรรมที่ผูแสดงกับผูชม

ประกอบสรางรวมกัน ไดเปดเผยใหเห็นชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งของกลุมชนชั้นกลางระดับลางในกรุงเทพฯ 

ประการท่ีสอง ปรากฏการณวัฒนธรรมน้ียังสะทอนใหเห็นวิธีการที่กลุมคนดังกลาวนํามาใชในการสราง

เครือขายทางสังคมเพื่อเปดพื้นท่ีใหตนเองมีท่ีอยู ที่ยืน ทามกลางชีวิตเมือง โดยอาศัยกิจกรรมการชมลิเก

ที่แตละคนคุนเคยมาเปนตนทุนในการสรางความสัมพันธ อันถือเปน “ตนทุน” ที่ไมตองลงทุนใน        

การเรียนรูหรือเปลี่ยนแปลงตนเองมากนัก การพยายามทําความเขาใจชีวิตรวมสมัยของ “คนตัวเล็กตัว

นอย” ในสังคมชานเมืองกรุงเทพฯ (เบญจพร ดีขุนทศ. 2553: 3)     

 นอกจากน้ีแนวทางการศึกษาของ เบญจพร ยังทําใหผูวิจัยสามารถขยายมุมมองเก่ียวกับ

ศิลปะการแสดงในระดับเวทีไปสูระดับที่กวางขึ้น รวมท้ังการมองพื้นที่ตางๆ ที่ผูชม (audience) หรือ

นักแสดงไปปรากฏอยูนั้น ไมวาจะเปนธนาคาร โรงพยาบาล ที่นักแสดงบอกเลาเรื่องราวของพวกเขาสู

ผูชม เปนการนําชีวิตจริงมาแทรกระหวางการแสดง ทั้งหมดนี้คือการอธิบายใหเห็นวา แทจริงแลวสิ่งท่ี

เรียกวาการแสดงก็มีการนําความจริงของชีวิตเขามาเปนสวนหนึ่งของการนําเสนอ และในขณะเดียวกันที่
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ดูเหมือนวาเปนการดําเนินชีวิตจริงแทจริงแลวมีการแทรกการแสดงเขาไว แตเปนการแสดงที่อยูในรูปของ

ความจริง เพราะฉะนั้นแนวทางของเบญจพรจึงชวยใหเราไดขยายมุมมองตอการมองปรากฏการณกรณี

เรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อใหไปไกลย่ิงกวาการมองศิลปะการแสดงบนเวที และเมื่อ

ผนวกกับแนวคิดของทานาเบ ก็ย่ิงทําใหผู วิจัยไดเห็นวาตัวของปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวในฐานะ

ศิลปะการแสดงผานสื่อนั้นมีอัตลักษณที่พิเศษและแตกตางจากศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน เนื่องจาก

เวที (theatre) ของศิลปะการแสดงประเภทเรียลลิต้ีนั้น เปนเวทีที่อาศัยสื่อ ในการทําหนาท่ีกรองสารไปสู

ผูชม ดังน้ันผูชมจึงมิไดรับรู ‘ความจริง’ โดยตรง แตรับรูจากกระบวนการของสื่อโทรทัศนที่ปลอยสาร

ออกมา การตีความหรือรับสารของผูชมศิลปะการแสดงประเภทเรียลลิต้ีจึงมีความแตกตางจากกรณี  

การชมลิเกวิก ที่ผูชมสามารถชมในลักษณะ 180 องศา เพราะฉะนั้นความชอบหรือไมชอบของแตละ

บุคคลจึงมีเบ้ืองหลัง และมีปจจัยที่ทําใหรูสึกนึกคิดแตกตางกัน ประเด็นของผูชมเรียลลิต้ีโชวอาจมีความ

แตกตางจากงานวิจัยของเบญจพร เนื่องจากหลังจากที่ผูชมเรียลลิต้ีโชวชมการแสดงผานสื่อโทรทัศน

เสร็จสิ้นลง พวกเขาอาจจะไปเลือกพื้นท่ีจริง (reality space) ที่ไมใชพื้นที่เสมือนจริง (virtual space) ซึ่ง

เปนการพบกันในเวทีจริงอีกครั้งหน่ึง เปนเวทีจริงในลักษณะเดียวกับลิเกวิก ในกรณีดังกลาวอาจมีการดึง

ตัวตนของผูชมออกมา แตในขณะเดียวกันผูชมของเรียลลิต้ีโชวที่ไปดูการแสดงเวทีแบบลิเกวิกนั้นอาจมี

การเย่ียมบานเย่ียมครอบครัวกัน ลักษณะดังกลาวน้ัน แทจริงคือ การนําชีวิตจริงสวนตัวท่ีนอกจากบท

เขามารวมในการตัดสินใจวาพวกเขาจะเปนแฟนคลับจริงไดอยางไร ดังนั้นจึงเปนความแตกตางท่ี

สามารถพิจารณาไดโดยอาศัยมุมมองของเบญจพรเปนฐาน      

 จากการศึกษาแนวคิดในกลุมชุมชนจินตนาการ ในกรณีของเบน แอนเดอสัน ทําใหเห็นวาคนท่ีมี

ความแตกตางหลากหลายไดมารวมตัวกันอยางไร เพราะเหตุใด เหมือนกับรายการเรียลลิต้ีโชวที่ทําให

คนทั่วประเทศไดมารวมตัวกัน อยางไรก็ตาม ในกรณีของเรียลลิต้ีโชว ชุมชนจินตนาการที่เกิดขึ้นมีความ

ตางกับท่ีแอนเดอสันอธิบายในประเด็นเก่ียวกับ การเกิดของชุมชนเรียลลิต้ีโชวนั้นเกิดจากการที่ผูชม  

เ รี ยลลิ ต้ี ถู กกระ ตุ นและ เ ร าด วยสื่ ออ ยู ตลอดเวลา  จึ ง เ กิด เปนชุม ชนระ หว า ง จิ นตนาการ             

(Imagining Community) โดยมีฝายทุนเปนผูกระตุน และเราใหเกิดอารมณรวมในการคลั่งไคลศิลปน

หรือสินคาในรูปของนักแสดง รวมทั้งฝายทุนยังเราใหเกิดความตองการบริโภคอยางไมสิ้นสุด อยางไรก็

ตามในกรณีของชุมชนอันเกิดจากเรียลลิ ต้ีโชวนั้นไมอาจพิจารณาอยางขาดความลึกซึ้งไดวา              

ฝายนายทุนผูผลิต เปนผูเราเพียงฝายเดียว แตผูชมเรียลลิต้ีโชวอาจถูกเราโดยผูแสดงหรือครอบครัวของ
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ผูแสดง หรืออาจเกิดจากการปลุกเราระหวางผูชมกันเอง ดังนั้นจึงเปนคําถามสําคัญที่ควรศึกษาวาการ

เราอารมณผูชมใหมีความคลั่งไคล และเกิดความตองการบริโภคศิลปนอยูบนพื้นฐานของสิ่งใด  

 สําหรับในกรณีของเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย หรือ ปฏิบัติการลาฝนนี้ อาจมีลักษณะท่ี

คลายคลึงกับกับที่กลาวมาขางตน เพียงแตกระบวนการในการสรางชุมชนไดจัดกระทําผานการ

ถายทอดสดทางโทรทัศน  ดังท่ีไดอธิบายไวแลวถึงกระบวนการที่รายการถูกสรางขึ้นเพื่อใหผูเขาแขงขัน

มาอยูใน ‘บาน’  หลังหนึ่ง  และใหผูชมรายการติดตามเฝามองดวยความอยากรูอยากเห็น  และเกิด    

การพัฒนาความสัมพันธกับตัวละครหลักท่ีอยูในบาน จนผูบริโภคไดกลายมาเปน ‘แฟนประจํารายการ’ 

และรวมตัวกันสรางชุมชนในจินตนาการอีกรูปแบบหน่ึงขึ้น ซึ่งสงผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมอยาง

กวางขวาง อยางไรก็ตาม ปรากฏการณในรูปของเรียลลิต้ีโชว แมจะสามารถสรางใหผูชมมีจินตนาการ

รวมกัน  แตเปนอารมณรวมท่ีมีตอบุคคลที่เปนดารา หรือเปนผูแสดงที่ถูกติดตาม ชื่นชม สงสาร เห็นใจ

ในชะตาชีวิตของเขาวาจะสามารถผานอุปสรรคที่ถูกกําหนดไวไดหรือไม  ผูแสดงจะตัดสินใจอยางไร  

โดยที่ผูชมเองก็นําตัวเองเขาไปรวมกิจกรรมเหลานั้นดวย  หรือตัดสินวาดาราคนที่ตนติดตามชมน้ัน     

จะตัดสินใจถูกใจตนเองหรือไม   ความผูกพันและการมีความรูสึกรวมกันอยางน้ีมิไดนําไปสู            

‘ชุมชนรวมกันสรางความดี’   ดังในกรณีของชุมชนในจินตนาการของแอนเดอรสัน หรือในกรณีชุมชน จส. 

100 หรือแมกระท่ังชุมชนของของผูหญิงชื่อแกว แตเปนชุมชนของผูบริโภคที่มีจินตนาการในการบริโภค

สินคาร วมกับดารา หรือผู ท่ีตนชื่นชอบหรือ ท่ี เรียกวา  ‘ชุมชนจินตการในการบริ โภคสินคา ’        

(Imagining consuming community)  ที่เกิดจากความสัมพันธที่มีตอรายการเรียลลิต้ีโชว ไดกลายเปน

ปรากฏการณทางสังคมของไทยท่ีมีขนาดใหญและกลายเปนชุมชนที่มีจํานวนสมาชิกครอบคลุมพื้นที่

ตางๆในสังคม ท้ังในระดับประเทศและตางประเทศ       

 นอกจากน้ีหลังจากรายการปดฉากลงแลว อยางไรก็ตามชุมชนดังกลาวก็ยังมิไดสลายลงไป 

ตรงกันขามกลับกลายเปนชุมชนทางจินตนาการอยางตอเน่ือง ซึ่งความสัมพันธของชุมชนดังกลาวมี

ลักษณะของการอุปถัมภ เก้ือหนุนกันแบบครอบครัว ซึ่งเปนการผูกโยงกับวัฒนธรรมและความเชื่อเดิม

ของไทย ในระบบอุปถัมภที่เปนรากฐานสําคัญทางความคิด และจิตใจของคนไทย ‘นักลาฝน’ ซึ่งเปน   

ตัวละครสําคัญในบาน เมื่อออกจากบานแลวจะกลายเปนศิลปนที่ถูกประจุสัญญะ (signified) ขึ้นกับ

ประชาชนในชุมชนท่ีเฝามอง และเปนกลไกของทุนนิยมที่ทําใหศิลปนกลายเปนสินคา โดยในชวงของ

การแสดงหรือการนําเสนอรายการบานลาฝนอยูนั้น ตัวละครนักลาฝน ไดถูกประจุสัญญะหรือ
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ความหมาย ตลอดจนไดรับการตีตราวาเปนสินคาในโลกทุนนิยมประเภทตางๆ ความรูสึกผูกผันของผูชม

ไดกลายเปนความผูกผันแบบครอบครัวที่มิใชเปนครอบครัวเด่ียว แตเปนครอบครัวใหญท่ีกระจายอยูทั่ว

ประเทศ อยางไรก็ตามผูบริโภคก็มีทั้งประเภทที่นั่งอยูคนเดียวในบาน และเดินทางไปสนับสนุนกิจกรรม 

ที่จัดขึ้นภายนอก และดวยความเปนคนไทยที่อยูเหนือกฎเกณฑของสินคา จึงนําไปสูการสราง

ความสัมพันธในลักษณะอุปถัมภ ที่เอ้ือใหเกิดการจัดกิจกรรมพบปะสังสรรคกันหลังจากจบรายการ     

ซึ่งเปนกิจกรรมที่มุงประโยชนในเชิงการคาเปนหลัก นักลาฝนผูกลายเปนศิลปนหลังจากออกจากบานได

ทําหนาที่เปนสื่อในเชิง ‘มายาคติ’ ที่แมรายการจบสิ้นไปแลว ศิลปนจะทําสิ่งใดก็ตาม ผูบริโภคก็จะ

ติดตามและคอยบริโภคสินคาที่ไดรับการชี้นําตลอดไป       

 แนวคิดในกลุมที่ เก่ียวของกับชุมชนจินตนาการในบริบทบริโภคนิยมของสังคมไทย จึงมี

ความสําคัญท่ีอาจนํามาใชในการอธิบายกระบวนการสราง ‘ชุมชนจินตการ’ โดยมีศิลปะและสื่อเปน

องคประกอบท่ีสําคัญในการลําเลียงสารท่ีเก่ียวของกับลัทธิบริโภคนิยม  สําหรับสมาชิกของชุมชน    

จินตการเรียลลิต้ีโชวเมื่อไดมีความใกลชิดกับศิลปน นักรอง หรือนักแสดง จะมีความรูสึกวาศิลปนท่ีตน

ชื่นชอบน้ันเปนเสมือนบุคคลในครอบครัว และสมาชิกในชุมชนจะเกิดความตองการมีปฏิสัมพันธ

ยอนกลับไปหาศิลปน แตท้ังนี้กระบวนการเกิดปฏิสัมพันธดังกลาวน้ันเปนไปตามท่ีผูมีอํานาจในลัทธิ

บริโภคนิยมไดวางแผน หรือกําหนดไว โดยผานกิจกรรมบันเทิงตางๆที่ไดออกแบบไวแลวลวงหนา ชุมชน

จินตการท่ีเกิดขึ้นในบริบทบริโภคนิยมนี้จึงเปนแนวคิดท่ีสําคัญซึ่งมีความแตกตางจากแนวคิดทาง

สังคมศาสตรอ่ืนๆ เชน ชุมชนในจินตการผานระบบรัฐ เปนตน        

4.2 การศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับวัฒนธรรมบริโภคนิยม    

        จากการที่ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายการวิจัยในขอหน่ึงไววา เพื่อศึกษาศิลปะการแสดง  

ผานสื่อ กรณีรายการเรียลลิต้ีโชว ในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย ดังนั้นเพื่อใหการศึกษา

สามารถไปสูความมุงหมายดังกลาวได ผูวิจัยจึงไดนําแนวคิดที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมบริโภคนิยมมาใช

เปนหลักในการวิเคราะหโดยไดเลือกศึกษากลุมวรรณกรรมจากผูเชี่ยวชาญดานสังคมวิทยาและ

มนุษยวิทยาเพื่อใหเกิดมุมมอง และสามารถมองเห็นความสัมพันธในมิติที่เก่ียวของเพื่อนํามาใชในการ

ต้ังกรอบความคิดการวิจัยไดตอไป โดยการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมบริโภคนิยม มี         

นักทฤษฎีและนักวิชาการทั้งในและตางประเทศไดแสดงทัศนะไวดังน้ี  
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คารล มารกซ (Karl Marx) นักทฤษฎีคนสําคัญของโลกที่เริ่มตนกลาวถึง ‘ทุนนิยม’ ซึ่งมี

ความสัมพันธกับการทําความเขาใจบริบทบริโภคนิยม มารกซไดแสดงมโนทัศนไวเก่ียวกับความตองการ 

(need) โดยไดกลาววา “ความตองการเกิดขึ้นมาเพื่อตอบสนองการดํารงชีวิตจากวัตถุที่มีคุณคาทาง 

การใชสอย (use value)” กลาวคือ ในระบบทุนนิยม กรรมกรขายแรงงานของตนเองเพื่อแลกกับคาจาง

ในการผลิตสินคาเพื่อการดํารงชีพ การแลกคาจางดวยแรงงานน้ีคือ คุณคาทางการแลกเปลี่ยน 

(exchange value) ที่แรงงานและคาจางมีมูลคาเทียมกันในกระบวนการแลกเปลี่ยน เมื่อกรรมกรได

คาจาง เขายอมนําคาจางมาแลกซื้อสินคาอันเปนปจจัยในการดําเนินชีวิตตอไป สวนสินคานั้นมีมูลคา

จากแรงงานที่กระทําลงไปในขั้นตอนการผลิต มารกซยังอธิบายไวในหนังสือ Capital วาระบบทุนนิยม

เปนระบบของการผลิตสินคา ท่ีผูผลิตไมไดผลผลิตเพื่อตอบสนองความตองการ หากยังตองนํามา

แลกเปลี่ยน ดวยเหตุนี้ สินคาแตละชิ้นจึงประกอบไปดวยคุณคา 2 ประการ คือ คุณคาทางการใชสอย 

(use value) และคุณคาทางการแลกเปลี่ยน (exchange value) มารกซใหนิยามคุณคาทางการใชสอย

วาเปนคุณลักษณะโดยธรรมชาติของสินคาท่ีบงบอกใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางมนุษยและธรรมชาติ 

ในขณะท่ีคุณคาทางการแลกเปลี่ยนเปนเรื่องความพึงพอใจและดํารงอยูในทางสังคมของสินคา ฉะน้ัน

ความตองการอยางเปนธรรมชาติของมนุษยจึงตอบสนองไดเพียงพื้นฐานของการดํารงชีวิต ในขณะท่ี

ความพึงพอใจไดทําใหความตองการกลายเปนเน้ือหาทางสังคม     

 ในหนังสือ Grundrisse มารกซกลาวถึงความสามารถในการบริโภคยอมเปนปจจัยที่กอใหเกิด

ความตองการในสังคมทุนนิยม คําอธิบายดังกลาวทําใหเขาใจไดวา มารกซตองการแยกแยะความหมาย

ของความตองการทางสังคมออกจากความตองการโดยธรรมชาติเพื่อการดํารงชีพ กลาวคือ            

ความตองการทางสังคมจะเขามาแทนที่ความตองการตามธรรมชาติ เมื่อการบริโภคทําการผลิตซ้ํา        

ความตองการ อยางไรก็ตาม มารกซยังคงไมไดใหความหมายของมโนทัศนความตองการอยางกระจาง

ชัด เน่ืองจากการคลี่คลายตัวของความหมายกลับปรากฎอยูในระดับปฏิบัติการ (praxis) มากกวา

เนื้อหาเชิงทฤษฎีวาดวยความตองการ       

 มารกซใชมโนทัศน ‘ความตองการ’ เพื่อนิยามความหมายของกิจกรรมท่ีเกิดจากความพึงพอใจ

ตอสิ่งตอบสนองการดําเนินชีวิตและยังชีพ แตมารกซไมไดใหคํานิยามตอมโนทัศนอยางชัดเจน ดังน้ัน

เมื่อตองการเขาใจมโนทัศนเรื่องความตองการ อาจตองพิจารณาจากคําอธิบายของเขาเทานั้น สําหรับ

มารกซ ความพึงพอใจตอการตอบสนองตอความตองการจึงเปนเงื่อนไขสําคัญของการบริโภค ดังนั้น 
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การบริโภคบนพื้นฐานมโนทัศนความตองการของมารกซทําใหเกิดการขับเคลื่อนระบบทุนนิยม

เชนเดียวกับการผลิต           

 ถาพิจารณาจากมุมมองของทฤษฎีมารกซิสม สถานะของ ‘การผลิตการบริโภค’ และความ

ตองการเปนเงื่อนไขใหวัฒนธรรมบริโภคกอตัวขึ้น เมื่อพลวัตของระบบทุนนิยมไดพัฒนาพลังการผลิต

ใหมๆ ขึ้นมาขับเคลื่อนวิถีการผลิตใหไกลเกินกวาทฤษฎีของมารกซิสตด้ังเดิมจะอธิบายสถานภาพ

ความสําคัญของการบริโภคไดตอไป ในขณะเดียวกัน ทฤษฎีมารกซิสตเองก็ประสบปญหาตอการอธิบาย

มิติทางวัฒนธรรมที่สลับซับซอนมากขึ้นตามพัฒนาการของระบบทุนนิยม ย่ิงไปกวาน้ันทฤษฎีมารกซิสต

ก็ไมสามารถจัดการตอการบริโภคและคุณคาทางการแลกเปลี่ยนระดับความตองการทางสังคม ดังน้ัน

นักทฤษฎีมารกซิสตสวนหน่ึงที่สนใจตอวัฒนธรรมจึงใหความสําคัญแกวัฒนธรรมบริโภคมากขึ้น 

เนื่องจากคุณลักษณะของวัฒนธรรมนี้ไดกลายเปนสวนหนึ่งของวิถีของผูคนในยุคสมัยใหม (Marx. 1976

อางจาก เกษม เพ็ญภินันท)        

 ฌอง โบดริยารด (Jean Baudrillard) นักสังคมวิทยาชาวฝรั่งเศสและเปนผูนําในการวิพากษ

สังคมบริโภคนิยมและเขาไดถกเถียงกับทฤษฎีของมารกซ โดยอธิบายวัฒนธรรมการบริโภคในสังคม

สมัยใหมวา การบริโภคในปจจุบันมิใชการบริโภคเพื่อสนองตอบความจําเปนขั้นพื้นฐาน หรือการใช

ประโยชนจากตัววัตถุสินคาอีกตอไป หากแตกลายเปนการบริโภคเชิงความหมาย หรือที่เรียกวา        

การบริโภคเชิงสัญญะ (consumption of sign) สําหรับโบดริยารด สัญญะทําหนาที่เปนตัวแทนของ    

สิ่งอ่ืนที่ปฏิบัติหนาท่ีแทนสิ่งท่ีขาดหายไป ดังน้ันสิ่งของตางๆ ไมไดมีคุณคาในตัวเอง แตถูกกําหนดให

เปนสวนประกอบในการสรางบรรยากาศของระบบคุณคาระบบใดระบบหนึ่งที่ดํารงอยูมากมายในสังคม

ปจจุบัน คุณคาที่สัญญะสรางขึ้นนี้เองไดทําใหสิ่งของสามารถรวมเขาไปอยูในระบบหนึ่งๆ ได   

 นอกจากน้ีโบดริยารดยังอธิบายตอไปอีกวา ในสังคมแหงการบริโภคที่เต็มไปดวยการบริโภค

เชิงสัญญะนั้น ตัวสินคาไดถูกเปลี่ยนไปเปนสัญญะกอนที่จะถูกบริโภค การกลายเปนสัญญะของสินคา

กระทําไดหลากหลาย ท้ังการจัดวาง การกําหนดราคา การตกแตงสถานท่ีขาย การใสย่ีหอ การออกแบบ

หีบหอ และที่สําคัญการโฆษณาที่ประกอบดวยการใสรหัสตางๆ เขาไปมากมาย ซึ่งรหัสเหลานั้นตางมี

ลําดับชั้นท่ีจะมากําหนดและจัดระเบียบใหกับสินคา โดยเปนลําดับชั้นที่สอดคลองกับโครงสรางการจัด

ระเบียบทางชนชั้นของสังคม ดวยเหตุนี้ผูคนจึงรับรูตําแหนงของตนในโครงสรางทางสังคมจากลําดับชั้น

ของสินคาที่เขาตางบริโภคกันอยูทุกเมื่อเชื่อวันนั้นเอง      
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 ในทัศนะของโบดริยารด วัตถุสินคาในสังคมปจจุบันไมไดทําหนาที่เพียงตอบสนองความ

ตองการพื้นฐาน หรือเปนสินคาที่กอใหเกิดมูลคาแลกเปลี่ยนในตลาดเทานั้น แตสินคายังมีหนาที่ในโลก

ทางวัฒนธรรมและคุณคาเชิงสัญลักษณอีกดวย ลักษณะของสินคาในความคิดของโบดริยารด คือ 

 1) สินคาในแตละวัฒนธรรมมีรูปแบบเฉพาะท่ีแตกตางกันไป   

 2) คุณลักษณะท่ีแตกตางของผูคนในสังคมมีความสัมพันธกับสินคา โดยพวกเขาตางใชสินคา

เปนการแสดงออกถึงความตางทางวัฒนธรรม      

 3) กฎเกณฑทางวัฒนธรรมเปนตัวกําหนดการเลือกบริโภคสินคาของมนุษย เชน กฎเกณฑทาง

ชนชั้น            

 ตามทัศนะของโบดริยารด เขาไมไดมองสินคาในฐานะที่มีหนาที่การใชสอย ห รื อ ห น า ท่ี เ ป น

มูลคาแลกเปลี่ยนในตลาดอยางที่มารกซเคยกลาวถึงเทานั้น แตเสนอวิธีการศึกษาการบริโภคในเชิง

ตรรกวิทยาซึ่งมีความหมายดังนี้         

 1) ตรรกวิทยาเชิงหนาท่ีของมูลคาใชสอย เปนตรรกะเชิงปฏิบัติของวัตถุ หรือตรรกะเชิง 

อรรถประโยชน ซึ่งก็คือ เครื่องมือเครื่องใช        

 2)  ตรรกวิทยาเชิงหนาที่ของมูลคาแลกเปลี่ยนเปนตรรกะเชิงเปรียบเทียบคาหรือตรรกะเชิง

ตลาด ซึ่งก็คือสินคา          

 3)  ตรรกวิทยาการแลกเปลี่ยนเชิงสัญลักษณ เปนตรรกวิทยาหลายความหมายหรือตรรกะเชิง

การให ซึ่งก็คือ สัญลักษณ         

 4)  ตรรกวิทยาเชิงคุณคาสัญญะ เปนตรรกะแหงความแตกตางหรือตรรกะเชิงฐานะในสังคม ซึ่ง

ก็คือ สัญญะ           

 โดยตรรกะทั้งสี่มีความสัมพันธกัน และมีความสําคัญแตกตางกันไปตามสภาพการณ           

การเปลี่ยนแปลงทางสังคมกลาวคือ คุณคาของสัญญะมีการแปรเปลี่ยนในรูปแบบตางๆ ตามยุคสมัย 

สังคมสมัยกอนใหความสําคัญกับคุณคาเชิงสัญลักษณ มากกวามูลคาใชสอยหรือมูลคาแลกเปลี่ยน ซึ่ง

เห็นไดจากการประกอบพิธีกรรมในสังคมชนเผา เมื่อระบบเศรษฐกิจพัฒนาไปสูระบบตลาด มูลคา

แลกเปลี่ยนไดถูกนํามาเปนมูลคาสําคัญ มูลคาใชสอยในตัวสินคาถูกลดลงกลายเปนมูลคาแลกเปลี่ยน 

ในสังคมสมัยใหมคุณคาเชิงสัญลักษณไดถูกเปลี่ยนกลับไปสูมูลคาใชสอย และมูลคาแลกเปลี่ยน หรือใน

สวนของพิธีกรรมสมัยใหม (modern ritual) ก็มีการแปรเปลี่ยนใหสิ่งที่มีมูลคาใชสอยหรือมูลคา
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แลกเปลี่ยนใหมีมูลคาเชิงสัญญะ        

 คุณคาเชิงสัญญะท่ีถูกทําใหมีบทบาทมากกวาคุณคาอ่ืนในพิธีกรรมสมัยใหม คือปรากฏการณ

ทางวัฒนธรรมที่กําลังเกิดขึ้นกับสินคา ผูบริโภค และวัฒนธรรมการบริโภค ในสังคมบริโภคนิยมปจจุบัน

จึงเปนการบริโภคเชิงสัญญะ (consumption of sign) ที่สนองตอบความหมายบางอยางท่ีถูกสรางขึ้น 

และความตองการแตกตางจากผูอ่ืน ภาพของสังคมแหงการบริโภคของโบดริยารดเต็มไปดวยมนุษยที่

มอมเมาในสัญญะ ภายใตการมุงเนนและแสวงหาความตาง มนุษยจะอยูทามกลางระบบคุณคา

มากมายท่ีสรางสรรคคานิยมหลากหลายเปนสัญญะใหมนุษยบริโภค ลักษณะสําคัญของสังคมบริโภค  

ก็คือ สินคาสัญญะ มีจํานวนเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วผานความหมายใหมๆ ที่ถูกสรางขึ้นอยางเรงรีบ รวมทั้ง

แบบแผนการบริโภคสินคาสัญญะตางๆ จะเปนกลไกสําคัญในการธํารงรักษากฎเกณฑทางวัฒนธรรม 

สมาชิกในแตละกลุมวัฒนธรรมตางตองเรียนรู กฎเกณฑเหลานี้ผานทางสัญญะในวัฒนธรรมการบริโภค 

เพราะนอกจากสัญญะในตัวสินคาจะมีมากมายแลว ความตองการเชิงสัญญะยังถูกปรุงแตงขึ้นอีก คือ

เปนความตองการใชสินคาสัญญะนั้นเพื่อรักษาสถานภาพทางสังคม ยกระดับฐานะ มีเอกลักษณที่ตาง

จากคนอ่ืน หรือเพื่อมีความหมายทางสังคม  จากแนวคิดของโบดริยารดทําใหเห็นวาในปจจุบัน มนุษยใช

สินคาเปนเครื่องมือในการแสดงออกถึงความหมายบางอยางที่มนุษยสรางขึ้นมา ภายใตเงื่อนไข

หลากหลายทางสังคม (ศรินธร รัตนเจริญขจร. 2544: 8-11; อางอิงจาก Baudrillard. 1983.                   

For a Critique of the Political Economy of the Sign. pp. 63)     

 นอกเหนือจากโบดริยารดแลวยังมีนักวิชาการผูเชี่ยวชาญดานวัฒนธรรม แดเนียล มิลเลอร 

(Daniel Miller) ไดอธิบายไวถึงสัมพันธภาพระหวางมนุษยและวัตถุที่แวดลอมการดําเนินชีวิตในสังคม

สมัยใหมวาไดเปนสังเวียนอันดับแรกท่ีสําคัญ สําหรับการเกิดขึ้นมาของสัมพันธทางสังคมที่ครอบงําอยู

ในสังคมใหมท่ีเกิดขึ้นจากอิทธิพลอันสมดุลกันระหวางวัตถุและการบริโภคที่มีปฏิสัมพันธกันในชวงปลาย

ศตวรรษที่แลว (Miller. 1987: 3)        

 สําหรับในประเทศไทย นักวิชาการคนสําคัญท่ีศึกษาแนวคิดที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมบริโภค

นิยมที่มีบทบาท คือ เกษม เพ็ญภินันท นักวิชาการดานสังคมศาสตรและมนุษยศาสตรเปนผูอธิบายไวใน

ตอนตนของบทความเรื่อง “สูพรมแดนความรูเรื่องวัฒนธรรมบริโภค : ความเปนปกติวิสัยของการบริโภค

วัฒนธรรมในชีวิตประจําวัน” วา การทําความเขาใจวัฒนธรรมบริโภคไมสามารถแยกขาดจากพัฒนาการ

ของระบบทุนนิยมและพลวัตทางสังคมในปจจุบันได ทั้งนี้เน่ืองจากระบบทุนนิยมไมสามารถธํารงรักษา
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ตัวเองได หากไมแปรสภาพผลผลิตใหเปนสินคา และกระตุนใหเกิดการบริโภคในรูปแบบตางๆ เกษมยัง

ไดกลาววาสาระสําคัญของวัฒนธรรมบริโภคอยูที่การทําใหการบริโภคแพรขยายไปยังทุกสวนของสังคม 

และแทรกซึมเขาไปในเรือนรางของกลไกตลาด       

 เกษมไดต้ังคําถามดวยวา อะไรคือมาตรวัดความเปนวัฒนธรรมบริโภค และไดถกเถียงวา     

การบริโภคนั้นมีความสําคัญเทาเทียมกับการผลิตในระบบทุนนิยม และผูคนในอดีตกับปจจุบัน           

ไมแตกตางกันในดานการดําเนินชีวิตดวยการบริโภคสินคาทั้งที่จําเปนและฟุมเฟอย นอกจากน้ี

พัฒนาการทางประวัติศาสตรของระบบทุนนิยมยังชี้ใหเห็นวา การบริโภคนั้นผูกพันกับความมั่งค่ัง

มากกวาความพอเพียง เพราะความมั่งค่ังทําใหกลไกของระบบเศรษฐกิจ ตลาด สินคาขับเคลื่อนไปตาม

วงลอของการพาณิชย ย่ิงไปกวานั้น ความมั่งค่ังยังสามารถทําใหผูคนในชนชั้นกระฎมพีสามารถบมเพาะ

รสนิยม สรางธรรมเนียมปฏิบัติทางสังคมวัฒนธรรมใหม และมรดกทางวัฒนธรรม การบริโภคยังทําให

เกิดการผลิตซ้ําของความสัมพันธทางการผลิต และผลักดันระบบทุนนิยมใหขยายตัวจากขอบเขตทาง

เศรษฐกิจสูปริมณฑลทางสังคมที่การบริโภคไดสรางรูปแบบในการดําเนินชีวิตในระบบทุนนิยม และ

แปรเปลี่ยนสังคมทุนนิยมใหกลายเปนสังคมบริโภค (เกษม เพ็ญภินันท. 2550: 3-6)   

 การทบทวนวรรณกรรมในกลุมของแนวคิดที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมบริโภคนิยมขางตน เปนสวน

สําคัญที่ผูศึกษานํามาใชเปนพื้นฐานในการวิเคราะหปรากฏการณ และใชในการทาบมองโครงสรางของ

สังคมไทยในบริบทท่ีมีการบริโภคเปนศูนยกลางของการดํารงชีวิต คนสวนใหญในสังคมไทยปจจุบัน

ไดรับการหลอหลอมดวยแนวคิดบริโภคนิยม จนทําใหสังคมและวัฒนธรรมเกิดการเปลี่ยนแปลง และมี

ผลกระทบตอโครงสรางดานตางๆ การไดศึกษาแนวคิดท่ีเก่ียวของกับวัฒนธรรมบริโภคนิยมจึงชวยให

สามารถเขาใจถึงสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงดังกลาวน้ัน และอาจนําไปสูการคิดในระดับลึกเพื่อมองไป

ยังสภาพของสังคมไทยในอนาคตขางหนาภายใตการบริโภคนิยมที่เปนรากฐานของสังคม   
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กรอบความคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย :  ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พรอมกับการสังเคราะหขอมูล 

แนวคิด และวิธีการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยใน 4 กลุมขอมูลคือ 1) กลุมเอกสารและงานวิจัย       

ที่เก่ียวของกับเรียลลิต้ีโชว 2) กลุมเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับแนวคิดเรื่องศิลปะการแสดงและ

สุนทรียศาสตรในศิลปะการแสดง 3) กลุมเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับแนวคิดเรื่องสื่อ การใชสื่อ 

และมายาคติกับสื่อ และ4) เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับแนวคิดเรื่องชุมชน วัฒนธรรมบริโภคนิยม

และการทําสินคาใหเปนวัฒนธรรม เพื่อนําขอมูลที่ไดมาพัฒนาเปนกรอบความคิดในการวิจัยและอธิบาย

ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยเปนภาพกรอบความคิดการวิจัย ดังนี้ 

   

 

  ภาพกรอบความคิดการวิจัย 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

              การวิจัยเรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจัยไดกําหนดพื้นที่ในการวิจัย กลุมประชากร วิธีการ

เก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล และการนําเสนอผลการวิจัยดวยวิธีการพรรณนาวิเคราะห

ประกอบภาพถายและผังโครงสรางวิจัยที่เก่ียวของ ดังนี้  

 

1. พื้นท่ีในการวิจัย  

  ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตดานพื้นที่ปฏิบัติงานสนาม และพื้นที่เพื่อการศึกษาคนควาเอกสารและ

ขอมูลที่เก่ียวของ ดังนี้ 

1.1 พื้นที่ปฏิบัติงานสนาม ซึ่งพิจารณาในมิติความสัมพันธ แบงไดเปน 4 กลุม กลาวคือ  

1) สนามความสัมพันธในบริบทของศิลปะการแสดงผานสื่อ ศึกษาในพื้นท่ีถายทําและ

ผลิตรายการเรียลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ต้ังอยูท่ี True Visions Studio หมูบาน

แม็กโนเลีย บางนา-ตราด กิโลเมตรที่ 18 ถนนศรีวารีนอย จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

            2) สนามความสัมพันธในบริบทของบริโภคนิยม โดยศึกษา ณ เวทีวันประกาศผลการ  

ตัดสินผูชนะเลิศ และเปนวันแสดงคอนเสิรตใหญของรายการเรียลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย หรือ

ปฏิบัติการลาฝน ท่ีจัดขึ้น ณ อิมแพ็ค อารีนา (IMPACT Arena) ต้ังอยูพื้นที่ของเมืองทองธานี ในเขต

เทศบาลนครปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี  

3) สนามความสัมพันธในบริบททางสังคม ศึกษาพื้นที่จัดกิจกรรมมินิคอนเสิรตและ

กิจกรรมคายศิลปนเอเอฟพบแฟนคลับ ทั้งในบริเวณกรุงเทพมหานครและตางจังหวัด   

       4) สนามที่เก่ียวของกับงานวิจัยภายนอก ไดแก พื้นท่ีการคัดเลือกผูเขาแขงขันใน

รายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี  แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ที่จัดขึ้นที่โรงภาพยนตร House RCA 

กรุงเทพมหานคร และโรงละครอักษรา คิง พาวเวอร คอมเพล็กซ ต้ังอยูที่ ถนนรางน้ํา เขตราชเทวี 

กรุงเทพมหานคร 

 1.2  หนวยในการวิเคราะห (Unit of analysis)      

            ผูวิจัยเนนการวิเคราะหปรากฏการณเรียลลิต้ีโชว 2 สวนที่ตอเนื่องกันคือ   

            1) ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวรายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) มุง

วิเคราะหกรณีวันประกาศผลการตัดสินผูชนะของรายการ                             

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B9%87%E0%B8%94�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%87_%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A7%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3�


            2) ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวรายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ในรูปของ

กิจกรรมท่ีจัดขึ้นหลังจบรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย กรณี มินิคอนเสิรต และการจัดคาย

ศิลปนอ ตลอดจนกิจกรรมศิลปนเอเอฟพบแฟนคลับ เปนตน     

 ในการวิเคราะหครั้งน้ีผูวิจัยไดมองใหลุมลึกดวยการเก็บขอมูลแบบมีสวนรวม เนื่องจากผูวิจัยได

ถูกบรรจุเปนสวนหน่ึงของรายการดังกลาว ตามหนวยในการวิเคราะหในขอ 1) ผูวิจัยไดศึกษาเพื่อใหเห็น

พลวัตของรายการในเชิงภาพรวม ในขณะที่การวิเคราะหในหนวยวิเคราะหลักษณะที่ 2 ทําใหผูวิจัยได

เขาถึงขอมูลในระดับรายละเอียดตอไป 

2. กลุมประชากร 

ผูวิจัยจะแบงกลุมประชากรและกลุมตัวแทนที่ศึกษาโดยจําแนกออกเปน 3 กลุม ไดแก  

         1) กลุมนายทุนและผูสนับสนุนรายการเรียลลิต้ีโชว       

             หมายถึง ผูลงทุนผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวเพื่อเปนรายการโทรทัศนโดยมีเปาหมาย

เพื่อใหผูชมบริโภคสินคาและการบริการ        

         2) กลุมศิลปนและผูปฏิบัติการในรายการเรียลลิต้ีโชว                                         

  หมายถึง บุคคลที่ปฏิบัติการในรายการเรียลลิต้ีโชวท้ังที่ปรากฏตัวผานสื่อและอยู

เบ้ืองหลังการผลิตรายการ ประกอบดวย ศิลปน ผูฝกสอน ผูผลิตรายการ ในกรณีของผูผลิตรายการ      

ที่สําคัญ คือ ผูควบคุมรายการ ผูควบคุมกลอง ผูตัดสลับภาพขณะออกอากาศ ผูตกแตงภาพเคลื่อนไหว 

ผูเผยแพรภาพออกอากาศ ฯลฯ         

         3) กลุมผูชม ผูสนับสนุนศิลปน และ กลุม ‘แฟนคลับ’     

  หมายถึง บุคคลที่รับชมรายการเรียลลิต้ีโชวทั้งที่ผานสื่อ และชมการแสดง ณ เวทีแสดง

คอนเสิรต โดยจําแนกตามบริบทของผูชมไดดังนี้       

  3.1) จําแนกตามบทบาททางสังคม บุคคลที่มีสภาพตางๆ กัน แตมารวมกลุมกันโดยมี

รายการเรียลลิต้ีโชวเปนศูนยกลางในการสรางปฏิสัมพันธระหวางคนในชุมชน อาทิ เจาของกิจการ 

ขาราชการ พนักงานบริษัท พอคา แมคา พอบาน แมบาน นิสิต นักศึกษา ฯลฯ   

             3.2) จําแนกตามบทบาทในการบริหารจัดการ บุคคลที่ทําหนาที่ตางๆในกลุม อาทิ        

ผูกอต้ังและบริหารแฟนคลับ ผูติดตอและประสาน งานสมาชิก (administrators) ผูควบคุมหองสนทนา

ในสื่ออินเทอรเนต (moderator) ผูเขียนขาวและลงขอความในสื่ออินเทอรเนตและสังคมออนไลน  

(social network) ชางภาพ ผูตกแตงภาพ ฯลฯ        



3. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

               ดวยงานวิจัยเรื่องน้ีเปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ เนนการศึกษาปรากฏการณที่สัมพันธกับ

ศิลปะการแสดง สื่อ และปฏิสัมพันธของผูคน สังคมและวัฒนธรรม ผูวิจัยจึงเนนการศึกษาและเก็บ

รวบรวมขอมูลดวยการทํางานสนาม (field work studies) ณ พื้นที่การผลิตเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการ  

อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ซึ่งเปนพื้นที่ในทางกายภาพ (physical space) พื้นท่ีทางสังคม        

(social space) และพื้นที่ทางความคิด (mental space) โดยรวบรวมจากกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในชุมชน

จินตนาการของผูชมรายการและผูสนับสนุนศิลปน (fan club) โดยการสัมภาษณผูใหขอมูลสําคัญ     

(key informants) อยางเปนทางการและไมเปนทางการ การสังเกตการณแบบมีสวนรวมและไมมีสวนรวม 

รวมทั้งการศึกษาจากเอกสาร และสื่อโสตทัศนวัสดุ (auditory & visual medias) ทั้งน้ี การศึกษา

ภาคสนามของผูวิจัยมี 2 ระยะ คือ 1) ระยะการศึกษาขอมูลเบ้ืองตนเพื่อออกแบบและพัฒนาเคาโครง

วิทยานิพนธ และ 2) ระยะการทํางานวิจัยภายหลังการสอบเคาโครงวิทยานิพนธ กลาวคือ   

 

                ระยะท่ี 1 การเก็บรวบรวมขอมูลเบื้องตนเพ่ือออกแบบการวิจัย                      

                ผูวิจัยไดลงพื้นที่การวิจัยเบ้ืองตน เพื่อพัฒนาเคาโครงวิทยานิพนธ ต้ังแตเดือนเมษายน         

ป พ.ศ. 2552 ถึงเดือนเมษายน ป พ.ศ. 2553 การเก็บขอมูลสําคัญในการออกแบบการวิจัย ในครั้งแรก

ผูวิจัยเขาไปในรายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ในฐานะผูฝกสอนนักแสดง 

(acting trainer) เพื่อเขารวมเปนสวนหน่ึงของการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวดังกลาว ซึ่งมีจํานวนผูชมมาก

ที่สุดในประเทศ จากการเขารวมในครั้งนั้น ทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจและต้ังคําถามวา เพราะเหตุใด

รายการเรียลลิต้ีจึงเปนปรากฏการณที่ดํารงอยูในสังคมไทย และเนื่องจาก กระบวนการ กลไกหรือกลวิธี

ใดที่ทําใหรายการดังกลาวมีพลังกับผูคน สังคมและวัฒนธรรมของไทยมาจนถึงปจจุบัน เมื่อผูวิจัยได

ศึกษาในรายวิชาการวิจัยศิลปวัฒนธรรม และมานุษยวิทยาสังคมและวัฒนธรรม ทําใหผูวิจัยสนใจใน

ปรากฏการณทางศิลปะที่มีปฏิสัมพันธกับสังคมและวัฒนธรรม โดยเฉพาะอยางย่ิง ศิลปะการแสดงผาน

สื่อกับการสะทอนสังคมและวัฒนธรรมไทยในปจจุบัน  ซึ่งผูวิจัยพบวา เรียลลิต้ีโชวเปนตัวบททั้งทาง

ศิลปะการแสดง และทางสังคมวัฒนธรรมที่สามารถมองผานไดหลายบริบท โดยเฉพาะในบริบทบริโภค

นิยมท่ีกําลังแพรกระจายอยูทั่วโลกในปจจุบัน                          

                ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎี บทความ และงานวิจัย โดยแบงเปน 4 กลุมหลัก ไดแก 

1) กลุมแนวคิดท่ีเก่ียวของกับเรียลลิต้ีโชว 2) กลุมแนวคิดที่ เ ก่ียวของกับศิลปะการแสดงและ

สุนทรียศาสตรในศิลปะการแสดง 3) กลุมแนวคิดที่เก่ียวของกับสื่อ การใชสื่อและมายาคติกับสื่อ และ4) 

กลุมแนวคิดที่เก่ียวของกับชุมชนจินตนาการ และวัฒนธรรมบริโภคนิยม แนวคิดดังกลาวทําใหผูวิจัย

สามารถนํามาทาบมองปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวอยางเปนระบบ ภายใตมุมมองท่ีมีแนวคิดทฤษฎีเปน



ฐาน พรอมกับสามารถต้ังคําถามการวิจัยท่ีชัดเจนย่ิงขึ้นได เรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อ

จึงไดถูกผูวิจัยยกระดับความสนใจและกลายมาเปนสนามวิจัยระดับปริญญาเอก 

           จากนั้น ผูวิจัยไดเขาสนามรวมกับกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และไดพิจารณาปรากฏการณ

เรียลลิต้ีโชวใน 3 สวนหลัก คือ พื้นที่กายภาพ พื้นท่ีทางความคิด และพื้นที่ทางสังคม โดยศึกษาจาก

ประชากร 3 กลุมไดแก 1) กลุมนายทุนและผูสนับสนุนรายการเรียลลิต้ีโชว  2) กลุมบุคคลและ

ผูปฏิบัติงานในรายการเรียลลิต้ีโชว 3) กลุมผูชมและผูสนับสนุนศิลปนรายการเรียลลิต้ีโชว ผูวิจัยไดเริ่ม

มองและเก็บรวบรวมขอมูลภายใตกรอบมองปรากฏการณ ดานศิลปะการแสดง สื่อ และสังคม

วัฒนธรรม ในพื้นที่สนามอยางมีทิศทาง และพินิจปรากฏการณพรอมกับการพัฒนาเคาโครงวิทยานิพนธ

เรื่อง “เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย : ภาพสะทอนศิลปะการแสดงผานสื่อในกระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม” 

พรอมกันน้ัน ก็ไดเก็บรวบรวมขอมูลสําคัญในเหตุการณท่ีเกิดขึ้นภายในรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย 

(ปฏิบัติการลาฝน) และกิจกรรมที่เก่ียวเนื่องกับผูเขาแขงขัน (นักลาฝน) ในรายการดังกลาว และ           

ไดพัฒนาเปนเคาโครงของวิทยานิพนธเรื่องนี้  

 

ระยะท่ี 2 การเก็บรวบรวมขอมูลในบริบทของการทํางานวิทยานิพนธ 

ระยะนี้  เปนชวงเวลาดําเนินการวิจัย ภายหลังจากสอบเคาโครงวิทยานิพนธ  ผูวิจัยเก็บขอมูล

จากประชากรการวิจัย โดยเนนปฏิบัติการวิจัยสนาม ณ พื้นที่วิจัยทั้งในเขตพื้นที่การผลิตรายการอคาเดมี

แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) ผู วิจัยพยายามเขาถึงขอมูลทุกวิถีทางโดยใช  วิธีการหลัก คือ                

การสังเกตการณแบบมีสวนรวม และไมมีสวนรวม การสัมภาษณผูใหขอมูลสําคัญ (Key informants) 

การสัมภาษณอยางไมเปนทางการ การศึกษาจากเอกสารและสื่อโสตทัศนวัสดุ   ดังนี้ 

3.1 การสังเกตการณแบบมีสวนรวม และไมมีสวนรวม       

       การเก็บขอมูลสนาม ผูวิจัยใชการสังเกตเปนวิธีการหลักโดยสังเกตในปฏิบัติการลาฝนและ

ปรากฏการณอ่ืนที่เก่ียวของ จําแนกการสังเกตการณเปน 2 สวน คือ การสังเกตการณแบบมีสวนรวม 

และไมมีสวนรวม กลาวคือ การสังเกตการณแบบมีสวนรวม ผูวิจัยเขารวมในฐานะของผูสอนการแสดง 

หรื  acting trainer ในรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย หรือปฏิบัติการลาฝน นอกจากนี้ผูวิจัย

สังเกตการณแบบมีสวนรวมโดยเขารวมในทุกกิจกรรมของรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย อาทิ 

การแสดงคอนเสิรตของผูเขาแขงขัน ผูถูกเรียกวานักลาฝน ทั้งที่เปนกิจกรรมในรายการท่ีถายทอดทาง

โทรทัศน และการแสดงคอนเสิรตที่จัดตอเน่ืองหลังจากจบรายการ รวมทั้งการออกคายการแสดงท่ีจัดขึ้น

โดยสมาชิกในกลุมผูสนับสนุน เปนตน        

    



สําหรับการสังเกตการณแบบไมมีสวนรวม ผูวิจัยเนนสังเกตกระบวนการในการผลิตรายการ 

และกิจกรรมที่เก่ียวของกับรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน) โดยเริ่มต้ังแต 

กระบวนการในการคัดเลือกผูเขาแขงขัน การถายทําและการนําเสนอกิจกรรมภายในบานลาฝน จนไปถึง

กระบวนการในการเผยแพรภาพไปสูผูชม นอกจากนี้ผูวิจัยเขาไปรวมงานอ่ืนๆ เพื่อหาความเก่ียวเนื่อง

สัมพันธระหวางบุคคลกับพื้นที่ ที่เก่ียวของกับรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการลาฝน)

 อยางไรก็ตาม ในการปฏิบัติการจริงของการทํางานสนามผูวิจัยไดบูรณาการใชทั้งสองกรณี

ผสมผสานกัน คือ การสังเกตการณแบบมีสวนรวม และไมมีสวนรวมซึ่งแลวแตเงื่อนไขของสถานการณ 

 3.2 การสัมภาษณ          

             ผูวิจัยใชวิธีการสัมภาษณ 3 ลักษณะ โดยจําแนกผูใหสัมภาษณเปน 3 กลุม ในเชิงของกลุม

ความสัมพันธทางสังคม (social structure) คือ         

             1) การสัมภาษณผูใหขอมูลที่สําคัญ (Key informant interview)    

              ผูใหขอมูลท่ีเปน key informants ในงานวิจัยเรื่องนี้แบงเปน 3 กลุมซึ่งประกอบดวยกลุม

ที่หน่ึง กลุมนายทุนและผูสนับสนุนรายการเรียลลิต้ีโชว  กลุมที่สอง กลุมบุคคลและผูปฏิบัติงานใน

รายการเรียลลิต้ีโชว และกลุมที่สาม กลุมผูชม ผูสนับสนุนศิลปน และแฟนคลับ   

         2) การสัมภาษณแบบเปนทางการ (In-depth or Formal interview)     

                 บุคคลท่ีผูวิจัยสัมภาษณแบบเปนทางการ คือ กลุมที่นอกเหนือจากบุคคลที่เปนผูให

ขอมูลสําคัญ) แตอยูในสาขาอาชีพเดียวกัน และเปนตัวแทนบุคคลกลุมตางๆ ทั้ง 3 กลุมในขอ1) เพื่อให

ไดขอมูลที่หลากหลาย ครอบคลุม และลุมลึกย่ิงขึ้น ผูวิจัยจึงคัดเลือกตัวแทน (agency) ดังกลาวเพื่อ

สัมภาษณในขั้นตอนการทํางานสนาม        

             3) การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ (Informal interview)     

                 ผูวิจัยใชกรณีการเก็บขอมูลที่เก่ียวของกับวัตถุประสงคการวิจัย ดวยการพูดคุยเสวนากับ

บุคคลทั่วไป ตามสถานที่ กาละและวาระตางๆ อยางไมจําเพาะเจาะจง เพื่อใหไดขอมูลประกอบ         

การวิเคราะห สังเคราะหในระนาบกวางจากผูคนตางๆ ในบริบทและสถานที่ที่หลากหลาย ประการ

สําคัญ การสัมภาษณแบบไมเปนทางการน้ี นํามาซึ่งกรณีของการไดรับทราบถึงบุคคลที่จะตอง

สัมภาษณในฐานะผูใหขอมูลสําคัญหรือ Key informants และแบบเปนทางการ ท่ียังไมไดถูกกําหนดไว

ในชวงระยะการออกแบบการวิจัย รวมทั้งเปนการตรวจสอบขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณแบบเปน

ทางการอีกวิธหีน่ึงดวย 



 3.3 การศึกษาจากเอกสารและสื่อโสตทัศนวัสดุ      

         การศึกษาขอมูลสวนน้ีเปนการศึกษาท่ีไมจํากัดพื้นท่ีสนาม ขึ้นอยูกับตําแหนงที่อยูของ

ขอมูลที่เก่ียวของกับวัตถุประสงค และบริบทของการวิจัย อยางไรก็ตาม พื้นท่ีหลักในการเก็บขอมูล คือ 

หนวยงานตางๆ ที่เก่ียวของโดยตรง หองสมุดหรือสํานักวิทยบริการท่ีสําคัญในประเทศไทย และขอมูล

จากอินเทอรเนต มีสาระหลักของกลุมขอมูลกลุมนี้ คือ ขอมูลดานพื้นท่ี ประวัติศาสตร กฎระเบียบ สถิติ 

ฯลฯ ขอมูลสื่อโสตทัศนภาพ ประกอบดวยขอมูลเสียง ขอมูลภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน รวมถึงภาพและ

ขอความท่ีปรากฏในสื่อออนไลน ท่ีเปนประโยชนตอการวิเคราะหตามวัตถุประสงคการวิจัย วิธีการศึกษา

และการเก็บขอมูลจะดําเนินการเก็บเอกสารที่ เปนขอมูลจริง  ถายสําเนา การบันทึกภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว การเขียนหรือสําเนาซีดีรอม ฯลฯ โดยผูวิจัยใชวิธีการติดตอประสานงานอยางเปน

ทางการและไมเปนทางการผานหนวยงานและองคกรท่ีเก่ียวของ เพื่อใหสามารถเขาถึงขอมูลท่ีตองการ 

4. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

               เครื่องมือที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้  คือ แบบสัมภาษณ แบบบันทึกการทํางานสนาม และเครื่องมือ

บันทึกขอมูลโสตทัศนวัสดุ ดังน้ี 

             4.1 แบบสัมภาษณ     

                   แบบสัมภาษณจะเปนเครื่องมือหลักในการเก็บรวบรวมขอมูล อยางไรก็ตาม ดวยงานวิจัย

เรื่องนี้ใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ  แบบสัมภาษณจึงมีลักษณะของการกําหนดประเด็นสัมภาษณตาม

วัตถุประสงคการวิจัยและยืดหยุนไดตามบริบทและปฏิสัมพันธระหวางผูสัมภาษณกับผูถูกสัมภาษณ ซึ่ง

อาจเกิดประเด็นใหมๆ หรือการเลือกพิจารณาสัมภาษณระดับลึกในบางประเด็นสําหรับผูใหสัมภาษณ

บางกลุม บางคน และบางสถานการณที่ผูวิจัยเห็นเหมาะสม    

                     นอกจากนี้ ผูวิจัยไดออกแบบแบบสัมภาษณขึ้นขณะปฏิบัติงานสนามอยางตอเนื่องและ

หลากหลายแบบ  แตไมวาจะเปนแบบสัมภาษณชุดใด ในสถานการณใด โครงสรางสวนหน่ึงของ      

แบบสัมภาษณจะเปนแบบปลายเปดเสมอ เพื่อสะดวกในการปรับแตงทิศทางและเพิ่มเติมประเด็นหลัก 

ประเด็นรอง และประเด็นปลีกยอยไดตามปรากฏการณงานสนามอยางยืดหยุน    

                   .กรณีการใชแบบสัมภาษณ   ผูวิจัยใชเพื่อทําความเขาใจประเด็นการสัมภาษณดวยตนเอง  

โดยไมแจกหรือใชแบบสัมภาษณตอหนาผูถูกสัมภาษณ นอกจากน้ีผูวิจัยใชแบบการสัมภาษณหลาย

แบบและสัมภาษณผูถูกสัมภาษณแตละคนหลายระยะ  ในขณะที่บางแบบสัมภาษณถูกใชเพียง 1 ครั้ง

สําหรับผูถูกสัมภาษณหลายๆ คน หรือใชหลายๆ ครั้งสําหรับผูถูกสัมภาษณคนเดียวกัน ซึ่งเปนไปตาม

บริบทของสถานการณ     

  



 4.2 แบบบันทึกการทํางานสนาม   

                    แบบบันทึกการทํางานสนาม เปนแบบบันทึกเพื่อการทํางานสนามสวนตัวมีโครงสรางหลัก 

คือ วัตถุประสงคการวิจัยและแผนการวิจัย (กิจกรรม/ชวงเวลา) ในสมุดบันทึกประกอบดวย รายนาม

บุคคลท่ีเก่ียวของ สถานที่อยู ที่ทํางาน/หมายเลขโทรศัพท/Email address การติดตอนัดหมาย          

แนวทางการสังเกต แนวทางการสัมภาษณ บันทึกขอมูลภาพถาย วางแผนการทํางาน กําหนดการ 

กําหนดจุดประสงคการทํางานในแตละวัน การทบทวนการทํางานในแตละวัน/สัปดาห/เดือนและชวง

ระยะของงาน หมายเหตุการทํางาน การบันทึกการติดตอนัดหมายและคาใชจาย   

                   . ผูวิจัยใชสมุดบันทึกการทํางานทุกวัน  เพื่อทบทวน ประเมินผล พิจารณากิจกรรมที่จะ

เกิดข้ึนในวัน/สัปดาห/เดือนถัดไปซึ่งจะไดวางแผนอยางตอเน่ืองตอไป  สมุดบันทึกการทํางานจะถูกใช

ควบคูไปกับการจดบันทึกละเอียดในกระดาษบันทึกขอมูลแตละดาน  พรอมการระบุแหลงอางอิง  และ

จะเก็บไวในแฟมเอกสารขอมูลวิจัยอยางเปนหมวดหมู  

             4.3. เครื่องมือบันทึกขอมูลโสตทัศนวัสดุ    

                   . เครื่องมือสื่อโสตทัศนวัสดุ คือ กลองถายภาพนิ่ง กลองถายภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง

และเคร่ืองบันทึกเสียง ใชสําหรับการเก็บขอมูลโสตทัศนวัสดุทั่วไป  ความเขมขนในการเก็บขอมูลดวย

เครื่องบันทึกโสตทัศนวัสดุจะอยูในชวงการเก็บขอมูลปฏิบัติการ เพื่อท่ีจะไดนําขอมูลดังกลาว             

มาวิเคราะหไดอยางถ่ีถวนในชวงของการวิเคราะหขอมูลวิจัย   

 

5. การวิเคราะหขอมูล 

             ผูวิจัยวิเคราะหขอมูล ที่ไดจากเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ โดยเชื่อมโยงกับแนวคิด 

ทฤษฎีที่ไดทําการศึกษาและนําเสนอไวในบทที่ 2 ทั้งนี้การวิเคราะหขอมูลการสัมภาษณมี การวิเคราะห

ระหวางการสัมภาษณและภายหลังการสัมภาษณ เพื่อใหไดขอมูลที่มีความหลากหลายและเพียงพอตอ

การถอดรหัสในแตละประเด็นของคําถามการวิจัย 

6. การนําเสนอผลการวิจัย 

          ผูวิจัยนําเสนอผลการวิจัยในรูปแบบของการพรรณนาวิเคราะห ประกอบภาพถายจากพื้นที่

ภาคสนาม โดยเรียบเรียงและนําเสนอตามลําดับวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
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บทที่ 4 

 เรียลลิต้ีโชว : ความเปนศิลปะการแสดงผานส่ือและคุณคาทางสุนทรียภาพ  

บทนี้ ผูวิจัยตองการตอบวัตถุประสงคและคําถามการวิจัยขอที่ 1 คือ การศึกษาศิลปะการแสดง

ผานสื่อ กรณีรายการเรียลลิต้ีโชว ในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย และตอบคําถามใน

ประเด็นเรียลลิต้ีโชว มีกระบวนแบบทางศิลปะ (art style) ที่มีลักษณะรวม และ/หรือแตกตางจาก

ศิลปะการแสดงประเภทอ่ืนอยางไร และคุณคาทางสุนทรียภาพของเรียลลิต้ีโชวมีปจจัยใดเปนตัวกําหนด

คุณคา ทั้งน้ีผูวิจัยขอจําแนกขอมูลโดยพรรณนาวิเคราะหไวเปนประเด็นการศึกษาตามลําดับดังนี้  

 1. เรียลลิต้ีโชวกับความเปนศิลปะการแสดงผานสื่อ      

 2. ธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชว        

 3. เรียลลิต้ีโชว : ความจริงหรือศิลปะการแสดง       

 4. รูปแบบที่หลายหลายของเรียลลิต้ีโชวกับความเปนศิลปะแหงการสะทอนภาพชีวิตมุนษย 

 5. คุณคาทางสุนทรียภาพของเรียลลิต้ีโชว       

1. เรียลลิตี้โชวกับความเปนศิลปะการแสดงผานสื่อ     

 ‘เรียลลิต้ีโชว’ ถือกําเนิดขึ้นครั้งแรกในประเทศสหรัฐอเมริกา ผูนําในระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม 

ต้ังแตป ค.ศ.1948 ในรายการโทรทัศนชื่อ “Alan Funt’s Candid Camera” ต้ังชื่อตามนามของผูผลิต

รายการ คือ อลันด ฟนท (Alan Funt) ที่เปนผูริเริ่มผลิตรายการดวย ‘การสรางสถานการณพิเศษ’ ใหผูคน

ที่ผานไปมาไดปะทะกับสถานการณตางๆ โดยได แอบบันทึกภาพและเสียงดวยกลองถายภาพ

เคลื่อนไหว อันเปนปฏิกิริยาของ ‘คนกับสถานการณ’ ขางตน โดยที่ไมใหผูถูกถายทํารูตัว  กอนที่จะนํา

ภาพไปออกอากาศทางโทรทัศนในลําดับตอไป ภาพเหตุการณปฏิกิริยาของคนจากการแอบบันทึกภาพ

ดังกลาว จึงไดถูกสงผานสื่อโทรทัศนไปยังผูชมรายการทั่วประเทศ ในฐานะ ‘Reality Show’ หรือ        

‘การโชวความเปนจริง’ ซึ่งไดรับการตอบรับจากผูชมอยางสูงย่ิง  สะทอนใหเห็นถึงความสําเร็จ จากการ

กระตุนใหเกิดการบริโภคสินคาและธุรกิจของบริษัทผูสนับสนุนรายการ  ความสําเร็จอยางคาดไมถึงของ

ฟนท ทําใหรายการเรียลลิต้ีโชว ไดถูกนําไปดัดแปลง  และพัฒนาเปนรายการโทรทัศน ท่ีมีลักษณะของ

การ ‘นําเสนอความเปนจริงผานสื่อ’ รายการตางๆ  เพื่อสรางแรงดึงดูดผูบริโภคสินคาและบริการท้ังใน

สหรัฐอเมริกาและประเทศทุนนิยมอ่ืนๆ ท่ัวโลกอยางรวดเร็วและแพรหลาย    
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 อิทธิพลของเรียลลิต้ีโชวกอใหเกิดคําถามและขอถกเถียงในแวดวงวิชาการทั่วโลกวา แทจริงแลว      

เรียลลิต้ีโชวมีธรรมชาติเปนเชนไร และเรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะการแสดงหรือเปนเพียงการบันทึกความจริง 

ประเด็นดังกลาวนี้เปนขอโตแยงกันอยางกวางขวางในหมูนักวิชาการในหลายแวดวงอาทิ วงการสื่อ 

ภาพยนตรและศิลปะการแสดง จากคําถามสําคัญดังกลาวผูวิจัยจึงไดศึกษาและสํารวจธรรมชาติของ

เรียลลิต้ีโชว ตลอดจนศึกษาคุณลักษณะของความเปนศิลปะการแสดง โดยนําแนวคิดทฤษฎีดาน

ศิลปะการแสดงประเภทภาพยนตรและการละครนํามาเปรียบเทียบและวิเคราะหความเปน

ศิลปะการแสดงของเรียลลิต้ีโชว โดยไดผลการวิจัยดังนี้ 

2. ธรรมชาติของเรียลลิตี้โชว       

 นักวิชาการดานสื่อมวลชน ภาพยนตร ศิลปะและสังคมวัฒนธรรม ไดพยายามอธิบายและใหคํา

จํากัดความสิ่งท่ีเรียกวา ‘เรียลลิต้ีโชว’ ไว หลายทาน อาทิ ริชารด คิลบอรน (Richard Kilborn) นักผลิต

รายการเรียลลิต้ีโชว ผูมีชื่อเสียงแหงสหรัฐอเมริกา อธิบายความหมายของ “Reality TV” วาเปนรายการ

โทรทัศนที่เกิดจากการบันทึกเหตุการณในชีวิตประจําวัน ทั้งสวนบุคคลและกลุมคนอยางรวดเร็ว ดวย

อุปกรณกลองวีดีโอที่มีนํ้าหนักเบา  โดยพยายามทําใหเหมือนเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง  ผาน

รูปแบบ และเรื่องราวท่ีหลากหลาย  การรวมกันของปจจัยที่เหมาะสม  รวมทั้งมีวิธีการตัดตอใหเปน

รายการที่นาดึงดูดตอผูชมเปาหมายของรายการและสามารถทําใหผูชมเชื่อวา เหตุการณที่ถูกบันทึกและ

นําเสนอ คือ “ความเปนจริง” หรือ ‘Reality’ (Kilborn.1994: 423)      

 สวนศาสตราจารยโจนาธาน บิกเนลล ผูเชี่ยวชาญดานสื่อโทรทัศนและภาพยนตรศึกษาแหง

มหาวิทยาลัยรีดด้ิง ประเทศสหราชอาณาจักรใหคํานิยามเรียลลิต้ีโชวไวอยางสั้นๆวา “เปนรายการ

โทรทัศนที่ใหความสําคัญกับพฤติกรรมท่ีไมมีการเขียนบทของบุคคลธรรมดา” (Bignell. 2004 : 184) 

ในขณะที่  แอนเ น็ทท  ฮิลล  (Annette Hill) ศาสตราจารยด านสื่ อและผู ชมสื่ อโทรทัศน                      

(media audiences) จากสถาบันวิจัยดานการสื่อสารและสื่อมวลชนศึกษา มหาวิทยาลัยเวสตมินสเตอร 

(Westminster University) แหงสหราชอาณาจักร ไดนิยามรายการเรียลลิต้ีโชวไววา  เปนรายการ

โทรทัศนที่มีลักษณะและเทคนิคการนําเสนอแตกตางไปจากรายการทั่วไป  โดยมีรูปแบบยอยที่

หลากหลาย แตทุกรายการตางมีลักษณะรวมที่สําคัญคือ การนําเสนอ  “ความจริง คนจริง และเรื่องจริง” 

(Hill. 2000) 
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 จากความคิดเห็นของนักวิชาการและผูรูในแวดวงบันเทิงและอุตสาหกรรมโทรทัศน รวมทั้ง

ประสบการณในการที่ผูวิจัยไดลงสนามการศึกษา ทําใหสามารถมองเห็นไดวา สิ่งท่ีเรียกวาเรียลลิต้ีโชว

นั้น หมายถึง รายการโทรทัศนท่ีแสดงเรื่องราวของบุคคลธรรมดาผานเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย

โดยมีวัตถุประสงคใหผูชมเขาใจและยอมรับวาสิ่งที่ตนไดรับชมน้ันคือ ‘ความจริง’ เฉกเชนความจริงใน

ชีวิตประจําวัน นอกจากนี้จากการศึกษายังพบวาเรียลลิต้ีโชวทุกรายการตางมีองคประกอบสําคัญ คือ   

1) เปนรายการที่มีการบันทึกเหตุการณและพฤติกรรมของบุคคลดวยกลองถายภาพเคลื่อนไหวและ

ถายทอดภาพผานสื่อโทรทัศน 2) บุคคลผูแสดงพฤติกรรมในรายการเปนบุคคล ‘จริง’ ที่ถูกคัดเลือกมา

จากสวนตางๆ ของสังคม เพื่อแสดงใหเห็นวาบุคคลเหลานี้มิใชนักแสดงอาชีพ หรือมีสภาพที่เรียกวา 

“nonactors” 3) การแสดงออกของบุคคลในรายการเรียลลิต้ีโชวเปนการแสดงพฤติกรรมตามความรูสึก

นึกคิดของแตละบุคคลโดยมิไดมี ‘บท’ ที่กําหนดใหเห็นชัดเจนวาตองแสดงเปนตัวละครหรือบุคคลอ่ืน ซึ่ง

เปนลักษณะของการแสดงประเภทที่ถูกเรียกวา “nonscripted” 4) เรื่องราวในรายการเกิดขึ้นจากการ 

‘สรางสถานการณที่ไมปกติธรรมดา’ หรือเรียกวา “extraordinary situation”   โดยทีมงานผูผลิตรายการ 

5) การสรางสถานการณที่ไมปกติธรรมดาในรายการตองนําไปสูนาฏการณหรือการแสดงออกทาง

อารมณที่ไมแนชัด (dramatic uncertainty) ของบุคคลผูแสดงในรายการ 6) ขนบของการชมรายการเปน

ลักษณะของการ ‘ถํ้ามอง’ (voyeurism) คลายกับการไปแอบดู หรือสอดสอง จับจองพฤติกรรมของ

บุคคลอ่ืนโดยท่ีเขาไมรูตัว และ7) รายการเรียลลิต้ีโชวทุกรายการจะตองใหความบันเทิงกับผูชม  

 องคประกอบของเรียลลิต้ีโชวที่ไดอธิบายไวขางตน แสดงใหเห็นวาธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชวมี

ความแตกตางจากรายการโทรทัศนประเภทอ่ืนที่อยูในกลุมของการนําเสนอความจริง ไมวาจะเปน

รายการขาว สารคดี หรือการใหขอมูลความจริงที่เปนทางการในลักษณะของการประกาศ เน่ืองจาก

ความเปนเรียลลิต้ีโชวแวดลอมไปดวยคติ ความเชื่อ มายา และแบบอยางของการใชชีวิต ซึ่งอาจเรียกวา

เปนการศึกษาความเปนธรรมชาติของมนุษย และนํามาถายทอดผานสื่อ นอกจากนี้รูปแบบของ        

เรียลลิต้ีโชวท่ีไดนําเสนอและมีการพัฒนาจากอดีตจนถึงปจจุบันมีความหลากหลาย ยังไดแสดงใหเห็น

ถึงธรรมชาติอีกประการหนึ่ง ซึ่งเปนความแตกตางที่สําคัญระหวางเรียลลิต้ีโชวกับรายการโทรทัศน

ประเภทอ่ืนคือสิ่งที่เรียกวาเรียลลิต้ีโชวได ‘สรางความบันเทิงเก่ียวกับความจริง’ (entertaining real) 

ใหกับมวลชนผูบริโภค  
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3. เรียลลิตี้โชว : ความจริงหรือศิลปะการแสดง      

 “ศิลปะการแสดง” เปนคําท่ีใชเทียบคําในภาษาอังกฤษวา Performing Arts หมายถึง ศิลปะที่

เก่ียวของกับการแสดง ซึ่งเปนไดทั้งแบบด้ังเดิมหรือประยุกต ไดแก การละคร การดนตรี และการแสดง

พื้นบาน ฯลฯ นอกจากนี้ ยังมีผูใหคําจํากัดความของคําวาศิลปะการแสดงอีกหลายรูปแบบ อาทิ 

อริสโตเติล ลีโอ ตอลสตอย ดับเบิลยู.เอช. ปารกเกอร และสดใส พันธุมโกมล    

 อริสโตเติล (Aristotle) นักปราชญชาวกรีก ใหคํานิยามคําวา ศิลปะการแสดง คือ การเลียนแบบ

ธรรมชาติ            

 ลีโอ ตอลสตอย (Leo Tolstoy) ใหคําจํากัดความวา เปนการสื่อสารอยางหนึ่งระหวางมนุษย 

ดวยการใชคําพูดถายทอดความคิด และศิลปะของการแสดงออกทางอารมณความรูสึก  

 ดับเบิลยู.เอช. ปารกเกอร (W.H.Parker) กลาวไววา ศิลปะการแสดง คือ การแสดงออกถึง

จินตนาการ ความปรารถนาในจิตใจของมนุษยชาติ       

 เอดวิน วิลสัน (Edwin Wilson) และอัลวิน โกลดฟารบ (Alvin Goldfarb) ศาสตราจารยดาน

ประวัติศาสตรการละครชาวอเมริกัน ที่ตีพิมพผลงานท่ีมีชื่อเสียงคือ Living Theatre ซึ่งตีพิมพครั้งแรกใน

ป 1983 นักวิชาการทั้งสองไดเริ่มตนการอธิบายความคิดของตน ดวยการชี้ใหเห็นวาศิลปะการแสดง เปน

ศิลปะที่มีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษแตกตางจากศิลปะประเภทอ่ืนๆ กลาวคือ ศิลปะการแสดงมี

ความสัมพันธทั้งกับเวลาและพื้นท่ี และยังเปน ‘ศิลปะรวม’ (collaborative art) ที่รวมเอาศิลปะทุกแขนง

เขาไวดวยกัน  จึงเปนศิลปะท่ีมีอัตลักษณเฉพาะ ที่ตองเคลื่อนสูบริบทของเวลา นอกจากนี้ยังเปนศิลปะท่ี

เรียกรองใหตองมีการ ‘ตีความ’ ในขณะเดียวกับที่มีการสรางสรรค เชน กรณีกระบวนการทางดานการ

ละคร มีจุดเริ่มตนจากผูเขียนบทละคร และเกิดเปนการแสดงเมื่อนักแสดงนําบทมาแสดง ท้ังน้ีนักแสดง

ดังกลาวจําเปนตองมีการตีความหรือทําความเขาใจบทเพื่อสามารถที่จะสื่อสารไดตรงเจตนารมณของ     

ผูกํากับการแสดงซึ่งดูเหมือนจะเปนผูสรางสรรคงานละคร แตในขณะเดียวกันก็ตองเปนผูตีความหมายบท

จากผูเขียนกอนจะนํามาสรางสรรคในรูปของละคร  คุณลักษณะเดียวกันนี้เกิดขึ้นกับศิลปะประเภทดนตรี

ดวยเชนกัน ในกรณีของปฏิสัมพันธระหวางผูประพันธเพลงและนักดนตรี หรือในกรณีของผูออกแบบ     

ทาเตนและนักเตน เปนตน บุคคลท่ีเก่ียวของกับการสรางงานศิลปะการแสดงทุกประเภทลวนตอง

เก่ียวของกับการทําหนาที่ตีความหมายในกระบวนการทํางานสรางสรรคทั้งสิ้น  
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 คุณลักษณะรวมอีกประการหนึ่งของศิลปะการแสดงคือ เปนศิลปะท่ีเรียกรองใหตองมี ‘ผูชม’ 

เพราะการแสดงที่ปราศจากผูชมนั้น ไมอาจถือเปนการแสดงที่สมบูรณได เนื่องจากหัวใจสําคัญของ     

การแสดงคือ ปฏิสัมพันธท่ีเกิดขึ้นระหวางนักแสดงกับผูชม การแสดงใดๆ ก็ตามจะมีความหมายและ

คุณคาหรือไมน้ันขึ้นอยูกับปฏิกิริยาและการแสดงออกของผูชม จากปรากฏการณทางประวัติศาสตรจะ

พบวาความสําเร็จหรือความลมเหลวของศิลปะการแสดงในหลายกรณีลวนเกิดจากผูชมเปนผูกําหนด  

การปฏิเสธหรือสนับสนุนท่ีจะรับชมการแสดงมีผลตอการสรางงาน และเชื่อมโยงไปถึงการกําหนดรูปแบบ

ใหกับตัวศิลปะ ดังน้ันพลังของผูชมจึงเปนพลังที่ย่ิงใหญที่มีผลตอการกําหนดใหศิลปะการแสดงดํารงอยู 

และเปนแรงผลักดันใหศิลปะการแสดงมีพลวัตและไมสูญหายไปจากสังคมมนุษย (Wilson; & Goldfarb. 

2002: 9-10)          

 สดใส พันธุมโกมล ศิลปนแหงชาติและนักวิชาการดานศิลปะการแสดงคนสําคัญของไทยได

อธิบายไววา “ศิลปะการแสดง คือ ศิลปะท่ีเกิดขึ้นจากการนําภาพจากประสบการณและจินตนาการของ

มนุษยมาผูกเปนเรื่อง และจัดเสนอในรูปแบบของการแสดง โดยมีผูแสดงเปนผูสื่อความหมายและ

เรื่องราวตอผูชม” (สดใส พันธุมโกมล. 2524)      

 จากคําอธิบายของนักปราชญและนักวิชาการขางตน ทําใหเขาใจไดวาศิลปะการแสดง

เปรียบเสมือนเปนเครื่องมือท่ีมนุษยใชเปนตัวกลางในการเชื่อมโยงอารมณ ความรูสึก ความคิดของตน 

เพื่อถายทอดใหบุคคลอ่ืนไดเขาใจรับรูถึงสิ่งท่ีตนตองการจะแสดงออก การแสดงถือเปนศิลปะของ      

การสื่อสารที่ปรากฏภาพเปนรูปธรรม ซึ่งผูชมรับรูและเขาใจไดงายโดยไมยุงยากในการตีความ สวน

อารมณความรูสึกแมจะอยูในรูปลักษณะที่เปนนามธรรมก็จริง แตผูชมทั่วๆ ไปสื่อสัมผัสไดโดยตรงจากผู

แสดง            

 เมื่อพิจารณาความหมายของศิลปะการแสดง ผูวิจัยไดนํามาวิเคราะหปรากฏการณเรียลลิต้ีโชว 

ทําใหพบวา ธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชวมีมิติท่ีแสดงใหเห็นลักษณะของความเปนศิลปะการแสดงมากกวา

การนําเสนอความจริงโดยธรรมชาติเฉกเชนที่นักคิดและนักวิชาการดานศิลปะไดอธิบายไว เน่ืองจาก

เรียลลิต้ีโชวไดทําหนาที่นําเสนอภาพและเรื่องราวของมนุษย รวมท้ังสื่อสารผานภาพเคลื่อนไหว การ

กระทําและคําพูด ตลอดจนถายทอดความคิดและจินตนาการ ความปรารถนาในจิตใจของมนุษยแตละ

สวนในสังคม ใหมนุษยผูอ่ืนไดรับรู โดยท้ังน้ีผูแสดงในกรณีเรียลลิต้ีโชวกาวไปไกลกวาสิ่งที่อริสโตเติลได

อธิบายไวในประเด็นเรื่องการเลียนแบบธรรมชาติ นักแสดงเรียลลิต้ีโชวนั้นมิไดลอกเลียนหรือแสดง
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บทบาทในการเปนบุคคลอ่ืนหรือสิ่งอ่ืน แตไดแสดงออกและถายทอดถึงความเปนตัวตนในฐานะหรือ

บทบาทของความเปนมนุษย ที่มีอารมณ ความรูสึก ชีวิตและจิตใจ ซึ่งการแสดงออกดังกลาวไดสราง

ประสบการณและการรับรูใหกับผูชมจํานวนมหาศาลไดเชนเดียวกับศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน 

นอกจากน้ีเรียลลิต้ีโชวยังเปนศิลปะการแสดงที่อยูบนฐานความเชื่อที่วา มนุษยทุกคนลวนทําหนาที่หรือ

มีความสามารถในการเปนผูแสดงหรือเปนตัวละครในโลกที่เต็มไปดวยเรื่องราวหรือเหตุการณที่ไม

คาดคิดได ซึ่งความสนุกสนานเพลิดเพลินในการชม    เรียลลิต้ีโชวนั้นอยูที่การไดเห็นนักแสดงมีปฏิกิริยา

และแสดงอารมณความรูสึกจริงของตนออกมาเมื่อมีสิ่งกระตุนเรา นอกจากความสนุกเพลิดเพลินผูชมซึ่ง

เปนมวลชนยังไดรวมรับรูและเรียนรูถึงเรื่องราวของความเปนมนุษยและวิธีการเผชิญอุปสรรคปญหา

ตางๆ ซึ่งประสบการณจากการชมทําใหตอบสนองความตองการของมนุษยใน 3 ระดับคือ ระดับอารมณ 

สมองและจิตใจ ดังนั้นเรียลลิต้ีโชวจึงถือไดวาเปนศิลปะการแสดงแขนงหนึ่งที่มีความสําคัญในการ

สื่อสารและสรางประสบการณรวมใหกับมนุษยชาติในทุกแงมุม  

 การศึกษาเปรียบเทียบคุณลักษณะของเรียลลิตี้โชวกับศิลปะการแสดงแขนงละครและ

ภาพยนตร            

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาเพื่อหาคําตอบในประเด็นคําถามเก่ียวกับรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะ

ศิลปะการแสดง มีกระบวนแบบทางศิลปะ (art style) ที่มีลักษณะรวม และ/หรือแตกตางจาก

ศิลปะการแสดงประเภทอ่ืนอยางไร โดยไดทําการศึกษาเปรียบเทียบคุณลักษณะของความเปน

ศิลปะการแสดงของ   เรียลลิต้ีโชวกับศิลปะการแสดง 2 แขนงไดแก ศิลปะการละครและภาพยนตรโดย

นําแนวคิดและทฤษฎีของนักวิชาการดานศิลปะการแสดงและภาพยนตรมาใชวิเคราะหดังน้ี 

 เรียลลิตี้โชวกับศิลปะการแสดงแขนงละคร      

   วิลสันและโกลดฟารบ นักวิชาการดานศิลปะการละครไดอธิบายไววา การละครเปนศิลปะซึ่ง

ประกอบไปดวยองคประกอบท่ีสําคัญไดแก 1) ผูแสดง 2) ผูชม 3) ผูกํากับการแสดง 4) พื้นท่ี                  

5) การออกแบบ ฉาก เสื้อผา แสง และเสียง และ6) บท หมายรวมถึง จุดเนน วัตถุประสงค ทัศนคติ นาฏ

การณในดานโครงสรางและตัวละคร วิลสันและโกลดฟารบไดอธิบายขยายความไววา ศิลปะการละครจะ

เกิดขึ้นไมไดถาปราศจากองคประกอบที่กลาวมาขางตน เก่ียวกับองคประกอบแรกคือ ผูแสดง นั้น 

นักวิชาการทั้งสองไดแสดงทัศนะวา องคประกอบที่จําเปนที่สุดของละครคือ การแสดง บุคคลที่นําเสนอ

ความเปนตัวละครตางๆ  ผานกระทําที่มีนาฏการณทางอารมณ ถูกเรียกวา ‘นักแสดง’ ซึ่งหมายถึงผูที่ยืน

อยูตอหนาผูชมและแสดงเปนตัวละคร ดวยการพูดและเคลื่อนไหวในทิศทางท่ีนําพาไปสูภาพของความ

เปนตัวละคร ณ ชวงเวลาท่ีบุคคลผูหน่ึงไดกลายเปนตัวละคร และผูชมยอมรับในภาวะนั้นเปนชวงเวลาที่
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วิลสันและโกลดฟารบเรียกชวงเวลาดังกลาววา ชวงเวลาแหง ‘มนตขลัง’ ของการละครไดเริ่มตนขึ้น 

 ตัวละครอาจเปนบุคคลในประวัติศาสตร หรือในจินตนาการ หรือแมแตการแสดงออกซึ่งความเปน

ตัวตนของผูแสดง ซึ่งผูชมยอมรับวาสิ่งที่ถายทอดออกมานั้นคือ ความเปนตัวละคร มิใชนักแสดงท่ีกําลัง

พูดอยู  การแสดงน้ันเรียกรองการยอมรับ รวมถึงพรสวรรคที่ติดมาแตกําเนิด สติสัมปชัญญะและการสั่ง

การ โดยจําเปนตองแสดงออกมาใหเห็นกอนสิ่งอ่ืน และยังตองแสดงความสามารถท่ีมีอยูภายในเพื่อสราง

ความเชื่อเก่ียวกับตัวละครที่แสดง ในการแสดงยังจําเปนตองมีทักษะและความชํานาญ นักแสดงจึงเปนผู

ที่ตองเรียนรูที่จะใชท้ังเสียงและรางกายดวยความยืดหยุนและสามารถควบคุมได นอกเหนือจากน้ี

นักแสดงตองสามารถสรางความเชื่อ หรือความจริงทางอารมณเก่ียวกับตัวละครท่ีตนแสดงเพื่อใหผูชม

เชื่อถือวานักแสดงคิดและรูสึกเชนเดียวกับตัวละคร          

  องคประกอบสําคัญประการท่ี 2 ของศิลปะการแสดงละครคือ ‘ผูชม’ วิลสันและโกลดฟารบได

อธิบายไววา สิ่งสําคัญที่เปนหัวใจหลักของศิลปะการแสดงทุกประเภทคือ ปฏิสัมพันธระหวางนักแสดงกับ

ผูชม  ถาในศิลปะการแสดงทุกประเภทไมวาจะเปนละคร นาฎศิลป หรือดนตรี ไมเกิดปฏิสัมพันธดังกลาว     

การแสดงนั้นๆ ก็ไมอาจเรียกวาเปนศิลปะที่สมบูรณได ในศิลปะการแสดงทุกประเภทนั้น ณ ขณะที่มีการ

แสดงเกิดขึ้นสามารถเปรียบชวงเวลาดังกลาวนั้นไดกับการเกิดปฏิกิริยาทางไฟฟา ที่ประจุบวกและลบตอง

มาบรรจบกัน วงจรไฟฟาจึงเริ่มทํางาน ในทางการละคร นักแสดงจึงเปนเสมือนประจุดานหนึ่ง สวนผูชมก็

เปนประจุอีกดานหนึ่งที่ตองเติมเต็มปฏิกิริยาซึ่งกันและกัน นอกจากหนาที่ของการเปนผูชม ท่ีมีสวน

รวมกับประสบการณในการมองเหตุการณละครที่ปรากฎอยูเบ้ืองหนาแลวยัง ผูชมยังถือเปนองคประกอบ

สําคัญในดานของการ ‘วิจารณ’ ที่มีสวนในการตัดสิน และสนับสนุนขอมูลที่เก่ียวของกับการแสดงไมวาจะ

เปนขอมูลที่เก่ียวกับผูเขียนบท ตัวบท ประวัติศาสตร หรืออ่ืนๆ การวิจารณของผูชมเปนสวนสําคัญท่ีทําให

ศิลปะการแสดงนั้นๆ มีความหมาย                

  องคประกอบสําคัญประการท่ี 3 ในศิลปะการแสดงละครคือ ‘ผูกํากับ’ วิลสันและโกลดฟารบ 

กลาววา ผูกํากับการแสดงถือเปนหัวใจของการผลิตงานละคร เพราะเปนผูทําหนาที่ใหการทํางานผลิต

ละครเกิดความสมบูรณในทุกองคประกอบ ผูกํากับการแสดงมีหนาที่ซอมการแสดงใหกับนักแสดง เพื่อให

การกระทําหรือพฤติกรรมของนักแสดงถูกตอง เหมาะสม และนาสนใจ รวมท้ังตรงกับสิ่งท่ีตีความไวกับบท 

ผูกํากับจึงเปนผูที่อยูเบ้ืองหลังการกระทําตางๆของนักแสดงและบุคคลทุกฝายในการทํางานดาน

ศิลปะการแสดงละคร          

    องคประกอบสําคัญประการที่ 4 คือ ‘พื้นท่ี’ องคประกอบน้ีเปนสวนที่ทําใหนักแสดงกับผูชมไดมา

พบกัน วิลสันและโกลดฟารบกลาววาในการแสดงละครมีความจําเปนที่ตองมี ‘เวที’ หรือสถานท่ีที่มีความ

สมดุลซึ่งนักแสดงจะสามารถใชในการแสดง นอกจากนี้ยังมีความจําเปนที่ตองมีพื้นท่ีสําหรับใหผูชม

สามารถนั่งหรือยืนชมการแสดง รวมทั้งในศิลปะการแสดงยังจําเปนตองมีพื้นที่สําหรับนักแสดงในการ
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เปลี่ยนเสื้อผา รวมไปถึงพื้นที่ในการเขาและออกจากเวทีดวย      

  ในศิลปะการแสดงละครประกอบไปดวย 2 สวนที่สําคัญคือ ภาพและเสียง องคประกอบสําคัญอีก

ประการที่จําเปนสําหรับการแสดงละครคือ การออกแบบ ฉาก เสื้อผา แสง และเสียง การแสดงละครทุก

เรื่องน้ันตองมีการออกแบบท้ังสิ้น แมในละครที่แสดงบนเวทีที่วางเปลา ใชแสงนอย และนักแสดงสวม

เสื้อผาเชนเดียวกับการใชชีวิตประจําวันในทองถนน อยางไรก็ตาม สิ่งท่ีปรากฏตรงหนาผูชมและทําให

ผูชมสนใจ ลวนมีความหมายพิเศษ และผานการออกแบบหรือคัดเลือกแลวแมจะอยูในสภาพที่ธรรมดา

สามัญ โดยปกติองคประกอบในดานภาพนั้นสิ่งที่มีความโดดเดนและแสดงความเปนศิลปะการละครคือ

‘เสื้อผา’ ซึ่งถือเปนเครื่องหมายท่ีสําคัญประการหนึ่งของศิลปะแขนงละครต้ังแตเริ่มตน นอกจากนี้ ‘ฉาก’ 

เองก็มีความสําคัญ เน่ืองจากบางครั้งฉากท่ีโดดเดนก็สามารถดึงดูดความสนใจของผูชมย่ิงไปกวา

นักแสดงก็เปนได ในดานขององคประกอบดาน ‘แสง’ ก็มีความสําคัญดวยเชนเดียวกัน จากหลักฐานทาง

ประวัติศาสตรจะพบวา แสงชวยสรางและเปลี่ยนความรูสึกและนาฏการณในการแสดงละครได ในดาน

ขององคประกอบดาน ‘เสียง’ ก็เปนองคประกอบท่ีมีความสําคัญสูงสุดเชนเดียวกับองคประกอบดานภาพ 

เพราะเสียงกอใหเกิดความรูสึกและอารมณรวมในการแสดง ดังนั้นจะเห็นไดวาองคประกอบดานการ

ออกแบบจึงถือเปน ‘หนาดาน’ ที่สําคัญของศิลปะการละครที่มีผลตอผูชม     

     องคประกอบสุดทายที่แสดงใหเห็นถึงอัตลักษณของศิลปะการแสดงประเภทละครคือ ‘บท’ หรือ

เรื่องราว หรือเหตุการณที่ถูกทําใหมีความเปนละคร หรือมีนาฏการณทางอารมณโดยผูเขียน หรือบางที

อาจเกิดจากตัวนักแสดงเอง หรือผูกํากับ บทอาจเปนเรื่องจริงเก่ียวกับบุคคลตางๆ เชน อาจจะนําเนื้อหา

มาจากขาวในหนาหนังสือพิมพหรือโทรทัศน หรือบทอาจมาจากชีวประวัติของบุคคล หรืออาจมาจากสิ่งที่

เกิดขึ้นกับผูเขียน ซึ่งอาจเก่ียวของกับเหตุการณในประวัติศาสตร หรือเรื่องของบุคคลคนหน่ึงที่เขาไป

เก่ียวของหรือสัมพันธกับเหตุการณ นอกจากน้ีบทเปนเรื่องท่ีเขียนขึ้นจากจินตนาการ เรื่องเลาหรือตํานาน

ตางๆ ไมวาบทจะมาจากแหลงกําเนิดใดก็ตาม บทในความหมายของการละครตองถูกเขียนขึ้นเพื่อใชใน

การแสดง โดยอยูในรูปของเรื่องที่มีนาฏการณ (dramatic) ซึ่งเรียกวา ‘บท’ (text) ซึ่งเปนความหมายในเชิง

นามธรรม สวนสิ่งที่เปนรูปธรรมคือตัวเอกสารบท (script) ผูสรางสรรคบทเรียกวา ‘นักเขียน’ (playwright) 

เขาหรือเธอเปนผูแปลงวัตถุดิบ ซึ่งไดแก เหตุการณ ประวัติ และเรื่องเลาหรือตํานาน ใหอยูในรูปของบท

ละครซึ่งมีการพูดและปฏิกิริยาของตัวละคร การแปลงสิ่งตางๆ ลงสูความเปนการละครมิใชเรื่องงาย

เนื่องจากผูเขียนบทตองอาศัยความรูในทักษะเก่ียวกับการทํางานเวที และตองสรางชีวิตใหกับตัวละคร

ตางๆ รวมถึงการสรางใหเกิดการกระทําซึ่งเปนสวนสําคัญในการดึงความสนใจของผูชมและกระตุนเราให

เกิดความรูสึกอยากติดตามชม ผูเขียนบทจึงตองสรางสรรคตัวละครและพัฒนาโครงสรางของนาฏการณ

ทางการละคร อยางไรก็ตาม องคประกอบในดานของบทนั้น อาจมีบางครั้งที่บทอาจไมไดเขียนขึ้นโดย

นักเขียนบทแตเกิดขึ้นจากผูกํากับหรือนักแสดงเองก็เปนได (Wilson; & Goldfarb. 2002: 10-14) 
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   เมื่อพิจารณาองคประกอบหรือโครงสรางของศิลปะการแสดงแขนงละครเปรียบเทียบกับ

องคประกอบของเรียลลิต้ีโชวแลว ผูวิจัยพบลักษณะรวมและแตกตางของเรียลลิต้ีโชวกับศิลปะการละคร

ในหลายประการ โดยในดานของลักษณะรวมพบวา เรียลลิต้ีโชวมีองคประกอบสําคัญทุกประการท่ีไม

แตกตางจากศิลปะการละคร กลาวคือ เรียลลิต้ีโชวมีองคประกอบสําคัญที่ประกอบสรางความเปน   

เรียลลิต้ีโชวไดแก 1) ผูแสดง 2)ผูชม 3) ผูกํากับการแสดง 4) พื้นท่ี 5) การออกแบบ ฉาก เสื้อผา แสง และ

เสียง และ6) บท แตกระนั้นในองคประกอบดานตางๆ ของเรียลลิต้ีโชวก็มีลักษณะบางประการท่ีแตกตาง

และเปนลักษณะเฉพาะของเรียลลิต้ีโชวดังนี้       

   ในองคประกอบดานที่ 1 คือ ผูแสดง ในการแสดงเรียลลิต้ีโชวเปนบุคคลธรรมดาที่ถูกคัดเลือก

มาจากสวนตางๆ ของสังคม และบุคคลเหลาน้ีมิไดมีสภาพเปน ‘นักแสดง’ โดยอาชีพหรือที่เรียกวา 

“nonactors” ในการแสดงเรียลลิต้ีโชว ผูแสดงมิไดแสดงบทบาทเปนบุคคลอ่ืน แตแสดงออกซึ่งความเปน

ตัวตนของพวกเขาออกมา ผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวจะไมไดเปลี่ยนแปลงตนเองไปสูสิ่งอ่ืนมากเทากับ

นักแสดงละคร อยางไรก็ตามสิ่งหน่ึงท่ีเปนจุดรวมของนักแสดงละครและผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวคือ 

ความสามารถในการรางกายและเสียงเพื่อสรางความเชื่อ หรือความจริงทางอารมณ รวมท้ังไดมอบ

ประสบการณรวมที่เก่ียวกับความเปนมนุษยใหกับผูชม      

    ในองคประกอบดานที่ 2 คือ ผูชม เรียลลิต้ีโชวมีลักษณะรวมที่เหมือนกับศิลปะการแสดงทุก

ประเภทคือ ไดสรางปฏิสัมพันธระหวางนักแสดงกับผูชม ซึ่งในกรณีของเรียลลิต้ีโชวผูชมไดทําหนาท่ี

ลักษณะของการ ‘ถํ้ามอง’ (voyeurism) คลายกับการไปแอบดู หรือสอดสอง จับจองพฤติกรรมของ

บุคคลอ่ืนโดยที่เขาไมรูตัว ซึ่งคลายกับการชมละครตามแนวคิดของกลุมสัจนิยม (realism) ที่ผูชมเปน

เสมือน ‘ฝาท่ีสี่’ (forth wall) ที่เขาไปลวงรูเหตุการณในละครโดยที่นักแสดง แสดงพฤติกรรมของตัวละคร

ไปตามเหตุการณในเรื่อง โดยไมสนใจวามีผูชมกําลังชมการแสดงอยู นอกจากนี้ผูชมของการแสดงแขนง

เรียลลิต้ีโชวน้ันยังไดทําหนาที่ ‘วิจารณ’ ซึ่งเปนหนาที่ที่มีความสําคัญไมตางจากผูชมละครทุกยุคทุกสมัยท่ี

มีสวนชวยทําใหการแสดงมีความสําคัญ และย่ิงไปกวานั้น ผูชมของเรียลลิต้ีโชวยังกาวไปไกลถึงขั้นท่ีมี

สวนในการตัดสินหรือชี้ชะตาผูแสดงวาจะไดทําการแสดงตอไปหรือไม จึงนับไดวาสําหรับเรียลลิต้ีโชวแลว

องคประกอบที่ถูกยกระดับใหมีความสําคัญสูงสุดในกระบวนการของการแสดงคือ ผูชม   

    องคประกอบที่สําคัญประการที่ 3 คือ ผูกํากับ ในการแสดงเรียลลิต้ีโชวมีผูที่ทําหนาท่ีในการ

ควบคุมการผลิตที่เรียกวา ‘ผูกํากับรายการ’ บุคคลผูน้ีอยูเบ้ืองหลังการทํางานและรวบรวมงานของ

บุคลากรทุกฝายใหมีความสมบูรณ นอกจากน้ียังทําหนาที่ในการวางแผนและคิดสถานการณใหเกิด

เร่ืองราวหรือเหตุการณในเรียลลิต้ีโชว เพื่อกระตุนใหนักแสดงไดแสดงปฏิกิริยาตามที่ไดกําหนดกรอบ

หรือทิศทางของเรื่องไว นอกจากนี้ตองทําหนาท่ีตัดสินใจเลือกภาพเพื่อนําเสนอใหผูชมไดเห็นตลอด 24 

ชั่วโมงหรือตลอดเวลาของการถายทํา ผูกํากับการแสดงของเรียลลิต้ีโชวจึงตองทําหนาที่ไปพรอมกับ
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นักแสดงตลอดเวลาที่มีการนําเสนอภาพผูแสดงโดยไมอาจหยุดพักได ลักษณะของผูกํากับการแสดงของ

เรียลลิต้ีโชวจึงมีความความแตกตางจากผูกํากับการแสดงละครในสวนของระยะเวลาของการทํางาน

และภาระหนาที่ความรับผิดชอบ ซึ่งสําหรับการกํากับละครนั้น หนาที่ของผูกํากับการแสดงจบลงเมื่อการ

ฝกซอมนักแสดงเสร็จสิ้น และการแสดงเริ่มตนขึ้น แตสําหรับผูกํากับเรียลลิต้ีโชวน้ันหนาท่ีจะเสร็จสิ้นลง

ไดก็ตอเมื่อปราศจากการถายทอดภาพของนักแสดงในเรียลลิต้ีโชวไปสูผูชม     

    นอกจากนี้ผูกํากับการแสดงเรียลลิต้ีโชวยังตองทําหนาที่ควบรวมตําแหนงของนักเขียนบทและ

นักเลาเรื่องเขาไวดวย เนื่องจากบทของเรียลลิต้ีโชวนั้นมิไดมีลักษณะเชนเดียวกับบทละคร เรื่องราวและ

เหตุการณในเรียลลิต้ีโชวลวนเกิดจากกระบวนการคิดและสรางสถานการณของผูกํากับและคณะทีมงาน

ผูผลิต ภาพทุกภาพตลอดจนเรื่องราวของผูแสดงที่เผยแพรออกสูผูชมจึงเกิดจากผูกํากับรายการเปนผู

กําหนดแนวทาง แมอาจมีนักแสดงกระทําสิ่งใดท่ีนอกเหนือไปจากทิศทางที่ผูกํากับวางไว แตดวยหนาท่ี

ของผูกํากับจําเปนตอง หาวิธีการเลาเรื่องผานการนําเสนอดวยภาพตางๆ เพื่อใหผูชมเขาใจในสิ่งที่ผู

กํากับกําหนดไว ดังนั้นอาจกลาวไดวาเรียลลิต้ีโชวจะเปนศิลปะหรือไมขึ้นอยูกับความรู ความสามารถ

และความชํานาญของผูกํากับรายการเรียลลิต้ีโชวแตละบุคคล     

  องคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่งของศิลปะการแสดงคือ พื้นที่ สําหรับในเรียลลิต้ีโชวนั้น

สามารถแบงพื้นท่ีออกเปน 3 สวนยอยไดเชนเดียวกับศิลปะการละคร กลาวคือ มีพื้นที่สําหรับการแสดง 

พื้นที่สําหรับผูชม และพื้นท่ีเบ้ืองหลังฉากที่นักแสดงตองเปลี่ยนเสื้อผา รวมทั้งพื้นที่ในสวนการเขาออก

ฉาก อยางไรก็ตามองคประกอบในดานพื้นท่ีของเรียลลิต้ีโชวในแตละสวนยอยน้ันมีความแตกตางอยาง

มากจากศิลปะการละครเวที เนื่องจากพื้นที่สําหรับการแสดงสําหรับเรียลลิต้ีโชวในแตละกรณีนั้นมีความ

แตกตางกันไปแลวแตประเภทของรายการ แตลักษณะรวมที่พบในเรียลลิต้ีโชวทุกรายการคือ พื้นที่ของ

นักแสดงนั้นจะเปนพื้นที่ที่ไดรับการจัดสรางขึ้นเพื่อใหผูแสดงใชชีวิตเสมือนอยูในโลกของชีวิตจริง และ      

ผูแสดงก็แสดงพฤติกรรมตางๆ ในพื้นที่ดังกลาวนั้นโดยมิตองคํานึงถึงการจัดวางรางกายเพื่อใหเอ้ือกับการ

มองเห็นของผูชม ซึ่งแตกตางจากการจัดวางรางกายในการแสดงละครบนเวที เนื่องจากเรียลลิต้ีโชวน้ันมี

กลองเปนอุปกรณท่ีสําคัญที่จะทําหนาท่ีจับจองและบันทึกภาพของผูแสดงในทุกอิริยาบถและพื้นท่ี โดยที่

ผูแสดงอาจรู ตัวหรือไมรู ตัวก็ได การจับภาพของกลองจะทําหนาที่แทนสายตาของผูชม เมื่อกลอง

บันทึกภาพผูแสดงกลองจะสงผานไปยังสวนที่เรียกวาสวิทเชอรซึ่งทําหนาที่ในการคัดเลือกภาพของ

นักแสดงแตละพื้นที่ เพื่อนําไปเผยแพรบนหนาจอโทรทัศน ดังนั้นสําหรับเรียลลิต้ีโชวแลวหนาจอโทรทัศนก็

คือเวที หรือพื้นที่ของการแสดง นั่นเอง         

   สําหรับพื้นที่ในสวนของผูชมเรียลลิต้ีโชวนั้น เปนพื้นที่ท่ีมีขนาดกวางใหญและไมอาจจํากัด

ขอบเขตไดอยางแนนอน เนื่องจากผูชมของเรียลลิต้ีโชวน้ันเปนผูชมท่ีรับชมรายการผานสื่อโทรทัศน และ

สื่ออิเลคทรอนิคตางๆ ที่รับภาพได ดังน้ันพื้นที่ของผูชมเรียลลิต้ีโชวจึงเปนท้ังพื้นที่ในลักษณะกายภาพ 
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และพื้นที่ในดานของสื่อ ซึ่งเปนสวนท่ีไมอาจวัดขนาดไดอยางชัดเจน นอกจากประมาณคาของพื้นที่ใน

การรับชมออกมาในรูปของคะแนนนิยมที่เรียกวา เรตต้ิง (rating) ซึ่งเปนการวัดประเมินท่ีมีบทบาทตอการ

ดํารงอยูของศิลปะการแสดงผานสื่อหลายประเภท นอกจากพื้นที่ของนักแสดงและผูชม พื้นท่ีอีกสวนหน่ึง

ที่เรียลลิต้ีโชวมีเชนเดียวกับศิลปะการแสดงละครคือพื้นท่ีในสวนเบ้ืองหลัง ซึ่งเปนพื้นท่ีท่ีใชในการเปลี่ยน

เสื้อผา หรือเปลี่ยนโฉมของผูแสดงในรายการเรียลลิต้ีโชว พื้นที่ในสวนนี้เปนพื้นที่ของการทํางานรวมกัน

ของบุคคลหลายฝาย อาทิ ผูกํากับรายการ ผูแสดง นักออกแบบเสื้อผา และเจาหนาที่ที่เก่ียวของกับการ

ดูแลนักแสดง ตลอดจนนายทุนเจาของสินคาผูสนับสนุนรายการตางก็รวมกันออกแบบและวางแผนเพื่อให

ผูแสดงไดสามารถนําเสนอภาพที่แสดงถึงทิศทางและจุดยืนอันเปนอัตลักษณของรายการ ซึ่งภาพทุกภาพ

ไดผานกระบวนการทางความคิดและตกลงรวมกันแลวในพื้นที่เบ้ืองหลังฉากกอนออกไปปรากฎสูสายตา

ผูชม             

    องคประกอบในดานท่ี 5 ท่ีปรากฏในเรียลลิต้ีโชวซึ่งมีลักษณะรวมเชนเดียวกับศิลปะการละคร

คือ การออกแบบ ฉาก เสื้อผา แสง และเสียง ในเรียลลิต้ีโชวทุกรายการนั้นลวนเกิดขึ้นจากการออกแบบ     

นักออกแบบเปนบุคคลที่มีบทบาทในการทําใหเรียลลิต้ีโชวแตละรายการมีความนาสนใจ และดึงดูดความ

นิยมของผูชม ดังท่ีไดกลาวไปแลวในกรณีของศิลปะการแสดงละครวา แมในละครที่แสดงบนเวทีอันวาง

เปลา และนักแสดงใสเสื้อผาเชนเดียวกับบุคคลในทองถนน ก็จําเปนตองมีการออกแบบเพื่อใหสามารถ

สรางความหมายกับผูชม ทํานองเดียวกันในการผลิตเรียลลิต้ีโชวแตละรายการตางก็มีการออกแบบเพื่อให

ผูชมจดจําผูแสดง แมวาผูแสดงดังกลาวนั้นจะอยูในสภาพท่ีคลายกับการใชชีวิตประจําวัน แตเมื่อ

พิจารณาอยางลึกซึ้งจะพบวาในดานการแตงกาย ผูแสดงเรียลลิต้ีโชวบางกรณีไดถูกออกแบบหรือ

กําหนดใหแตงกายดวยเสื้อผาท่ีมีทิศทางตามที่ผูกํากับรายการกําหนด รวมไปถึงการออกแบบฉากและ

อุปกรณประกอบฉากและแสงก็ไดรับการตกแตงหรือออกแบบใหสงเสริมอัตลักษณของรายการ หรืออาจ

เปนไปตามทิศทางหรือนโยบายของนายทุนผูสนับสนุนรายการ และในดานองคประกอบเสียงเปนสวนท่ีมี

ความสําคัญมากในเรียลลิต้ีโชวเพราะเปนสวนที่ชวยสรางอารมณ บรรยากาศใหกับการรับชมรายการ 

เสียงในเรียลลิต้ีโชวแตละรายการไดผานกระบวนการออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะและเปนที่จดจําของ

ผูชม บางกรณีแมผูชมยังไมทันไดชมภาพการแสดงแตเมื่อไดยินเสียงก็สามารถทราบไดทันทีวาเรียลลิต้ี

โชวรายการดังกลาวคือรายการใด และมีเนื้อหาเชนไร ดังนั้นจึงนับไดวาเสียงเปนองคประกอบสําคัญที่

ชวยทําใหเรียลลิต้ีโชวมีความเปนศิลปะการแสดงผานสื่อ       

      องคประกอบประการสุดทายท่ีเรียลลิต้ีโชวมีเชนเดียวกับศิลปะการแสดงละครคือ ‘บท’ อยางไร

ก็ตามบทของเรียลลิต้ีโชวน้ันดังท่ีไดกลาวไปแลววาเปนบทที่มิไดถูกสรางออกมาในรูปของเอกสารบท 

(script) ที่ผูแสดงตองมีการซักซอมหรือจดจําบทบาทหรือแปลงตนเองไปสูความเปนตัวละคร หรือบุคคล

อ่ืน สําหรับบทของเรียลลิต้ีโชวนั้น เปนบทท่ีมิไดอยูในรูปของเอกสาร แตเปนการพูดคุยหรือวางแผนของ   
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ผูกํากับรายการ ผูควบคุมการผลิต และเจาหนาท่ีตัดสลับภาพ รวมถึงผูท่ีเก่ียวของทุกฝายที่ทําหนาที่ใน

การเลาเรื่องดวยภาพเหตุการณผานสื่อ บทของเรียลลิต้ีโชวมีลักษณะเปนการสรางสถานการณ ที่ไมปกติ

ธรรมดา (extraordinary situation) หรือการวางโครงสรางเพื่อกระตุนใหผูแสดงไดเผชิญกับอุปสรรค และ

ตองแสดงอารมณตางๆ ออกมาตามทิศทางท่ีผูกํากับ ผูผลิต และนายทุนผูสนับสนุนกําหนด ทั้งน้ีบทของ

เรียลลิต้ีโชวทุกรายการจําเปนตองสรางความบันเทิงใหกับผูชมซึ่งเปนลักษณะที่สําคัญเรียลลิต้ีโชวใน

ฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อ         

 จากการวิเคราะหองคประกอบสําคัญของศิลปะการแสดงแขนงละครเปรียบเทียบกับองคประกอบ

ของเรียลลิต้ีโชวแลว ผูวิจัยพบวาเรียลลิต้ีโชวปรากฏองคประกอบสําคัญทุกองคประกอบเชนเดียวกับ

ศิลปะการแสดงแขนงละคร อยางไรก็ตามในแตละองคประกอบปรากฏลักษณะที่แตกตางของเรียลลิต้ี

โชวกับศิลปะการละครหลายประการ ดังจะแสดงใหเห็นดวยตารางเปรียบเทียบดังน้ี 

องคประกอบของละคร องคประกอบของเรียลลิตี้โชว 

1. ผูแสดง – แสดงบทบาทเปนบุคคลหรือส่ิงอ่ืนท่ีมิใช

ตนเองตามบทท่ีถูกกาํหนด  

1. ผูแสดง - แสดงความเปนตัวตน และแสดงปฏิกิริยา

หรือพฤติกรรมตามท่ีรูสึกหรือถูกเรา 

2. ผูชม - จํานวนจํากัด ทําหนาท่ีรับชมและวิจารณ 2. ผูชม - มวลชน ทําหนาท่ีรับชม วิจารณ และเขาไปมี

สวนรวมในการตัดสินผูแสดง 

3. ผูกํากับ - ทําหนาท่ีฝกซอมนักแสดง สรางภาพใหป

ราฏบนเวที และควบคุมการทํางานของทุกฝายกอนวัน

แสดงจริง 

3. ผูกํากับ – ทําหนาท่ีสรางสถานการณ เลาเร่ืองผาน

การคัดเลือกภาพ และควบคุมการทํางานของทุกฝาย

ตั้งแตวันเร่ิมถายทําจนเสร็จส้ิน 

4. พ้ืนท่ี - มีการแบงออกเปน 3 สวน ไดแกพ้ืนท่ีการ

แสดง พ้ืนท่ีการชม และพ้ืนท่ีหลังฉาก พ้ืนท่ีทุกสวนอยูใน

อาณาเขตของโรงละคร 

4. พ้ืนท่ี - มีการแบงออกเปน 3 สวน ไดแกพ้ืนท่ีการ

แสดง พ้ืนท่ีการชม และพ้ืนท่ีหลังฉาก พ้ืนท่ีสวนการ

แสดง แยกออกจากพ้ืนท่ีการชม และมิไดอยูในอาณา

เขตเดียวกันกับพ้ืนท่ีแสดง สวนพ้ืนท่ีหลังฉากเปนพ้ืนท่ี

ของการทํางานรวมกันของทุกฝาย 

5. การออกแบบฉาก เส้ือผา แสง และเสียง  -      การ

ออกแบบถูกกําหนดดวยบท ลักษณะนิสัยของตัวละคร 

5. การออกแบบฉาก เส้ือผา แสง และเสียง -    การ

ออกแบบถูกกําหนดดวยนโยบายการผลิต ลักษณะนิสัย

ของผูแสดง  

6. บท - อยูในรูปของเอกสาร (script) มีบทสนทนา

ใหกับนักแสดง มีการชี้แนะแสดงตําแหนงการยืน หรือ

เคล่ือนไหว รวมถึงการกําหนดการแสดงอากัปกิริยาหรือ

อารมณของนักแสดงบนเวที 

6. บท – ไมไดอยูในรูปของเอกสารท่ีตายตัว 

(unscripted) และไมมีบทสนทนา ไมมีการชี้แนะหรือ

แสดงตําแหนงการยืนหรือเคล่ือนไหวของนักแสดง แตมี

การสรางสถานการณ และการสรางส่ิงเราใหนักแสดง

ตองแสดงปฏิกิริยาและอารมณสดท่ีไมไดเกิดจากการ

ฝกซอม  
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 เรียลลิตี้โชวกับศิลปะแขนงภาพยนตร       

 มาสท เจอราลด และคาวิน เอฟ บรูซ (Mast Gerald and Kawin F. Bruce) อธิบายไวถึงความ

เปนศิลปะของภาพยนตรไววาการพิจารณาวาภาพยนตรเปนศิลปะจําเปนตองกลาวถึงยุคแรกของ

ประวัติศาสตรภาพยนตรสมัยสองพี่นองตระกูลลูมิแยร (Lumiere) เปนการบันทึกเหตุการณที่เกิดขึ้น เชน 

เรื่อง Sortie d’usine (Working Leaving the Lumiere Factory) เปนเหตุการณคนงานเดินออกจาก

โรงงานของลูมิแยร มีลักษณะคลายการถาย “โฮมวีดีโอ” ในปจจุบัน อยางไรก็ตาม ภาพยนตรในยุคแรกๆ 

ของลูมิแยรน้ี ไดรับการยอมรับวาเปนงานศิลปะแลว และมีอิทธิพลตอภาพยนตรในยุคตอๆ มา 2 

ประการคือ ประการแรกมีการจัดองคประกอบภาพที่ดี คือ มีลักษณะสมดุลเทากันทั้งสองดานของกรอบ

ซายและขวา (symmetry) ภาพมีระยะชัดลึกคือ มีทั้งพื้นหนาและพื้นหลัง ประการที่สอง เรื่องราวของ

เหตุการณแมจะเปนเรื่องสั้น แตก็มีการวางรูปแบบของการเลาเรื่องเปน 3 ตอน คือตอนเปดเรื่อง 

ตอนกลาง และตอนจบของเรื่อง นอกจากน้ียังมีการใชอุปกรณและสัตวประกอบฉาก (Gerald Mast 

and Bruce F. Kawin, 1986 : 25)       

 สตีเฟนสัน ราลฟกับเดอบรีซ เจ อาร (Stephenson Ralph and Debrix J.R.) แสดงทัศนะไววา 

ความเปนศิลปะโดยท่ัวไปน้ันมีความสําคัญที่ตองผานกระบวนการของศิลปน 3 ระยะคือ 1) ใชความรู

หรือประสบการณในตัวของศิลปน (intuition หรือ experience) 2) แสดงความรูหรือประสบการณน้ัน

ผานสื่อ (artistic medium) และ 3) คนดูไดรับความเพลิดเพลินบันเทิงใจจากแนวความคิดหรือ

ประสบการณนั้น (enjoyment) (Ralph Stephenson and J.R. Debrix, 1973 : 19)   

 รักศานต วิวัฒนสินอุดม นักวิชาการดานภาพยนตรคนสําคัญของไทยแสดงความเห็นสอดรับกับ

สตีเฟนสัน ราลฟและเดอบรีซ เจ อาร โดยอธิบายวา การสรางภาพยนตรก็ตองผานกระบวนการท้ังหมด

ของศิลปน 3 ระยะคือ ใชความรูหรือประสบการณ (intuition) ปฏิบัติการ (execution) การฉายหรือ

เผยแพร (exhibition) ระยะแรก คือ การเกิดความรูท่ีออกมาจากประสบการณของตัวผูสรางภาพยนตร

เองที่มาจากภายในจิตซึ่งสวนใหญมักพบวา การสรางภาพยนตรมาจากแรงบันดาลใจ เชน มาจาก      

นวนิยาย บทประพันธ ละคร ความคิด ประสบการณ แลวถายทอดผานภาพยนตร ความรูหรือ

ประสบการณนี้ตองพัฒนาใหแตกออกไปผานกระบวนการของปฏิบัติการจนกวาจะเสร็จสิ้นผลงาน 

ระยะที่สอง คือ ปฏิบัติการ เปนการนําความรูของผูสรางถายทอดเปนงานศิลปะใหโลกไดเห็น โดยอาศัย

การปฏิบัติที่ชวยใหผลงานมีความชัดเจนแตกตางจากศิลปะอ่ืนๆ เชน ภาพเขียน หรือดนตรี แมจะมี

ขอบเขตของงานกวางกวาเมื่อเปรียบเทียบกัน แตในแงของการปลุกเราอารมณมีเชนเดียวกัน 

 นอกจากนี้ยังเปนที่ยอมรับวาภาพยนตรมีอิทธิพลกระทบตออารมณ ความรูสึกนึกคิดของคนดู

เปนอยางมาก    ระยะท่ีสาม คือ การฉายหรือเผยแพร ซึ่งภาพยนตรอาจมีความแตกตางจากศิลปะอ่ืนๆ 

เพราะภาพยนตรเก่ียวของกับอุตสาหกรรม และธุรกิจภาพยนตร ที่ตองคํานึงถึงดานการตลาด ผูบริโภค
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หรือคนดู ดานสังคมวิทยา และจิตวิทยาดวย รักศานตยังไดสรุปวา ภาพยนตรจัดเปนศิลปะท่ี

ประกอบดวยศิลปะหลายแขนงเขาดวยกันและปจจุบันไดรับการยอมรับวาเปนศิลปะแขนงที่เจ็ดท่ีถัด

จากวรรณกรรม จิตรกรรม สถาปตยกรรม ประติมากรรม นาฏกรรม และดนตรี เปนตน (รักศานต   

วิวัฒนสินอุดม. 2546 : 6)         

  เมื่อพิจารณาองคประกอบหรือโครงสรางของศิลปะการแสดงแขนงภาพยนตรเปรียบเทียบกับ

องคประกอบของเรียลลิต้ีโชวแลว ผู วิจัยพบลักษณะรวมและแตกตางของเรียลลิต้ีโชวกับศิลปะ

ภาพยนตรในหลายประการ โดยในดานของลักษณะรวมพบวา เรียลลิต้ีโชวมีลักษณะสําคัญทุกประการ

ที่จัดวาเรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะเฉกเชนศิลปะแขนงภาพยนตร กลาวคือ เรียลลิต้ีโชวมีองคประกอบสําคัญ

ทุกประการที่ประกอบสรางความเปนศิลปะดังที่สตีเฟนสัน ราลฟและเดอบรีซ เจ อาร (Stephenson 

Ralph and Debrix J.R.) แสดงทัศนะไวคือ ความเปนศิลปะตองผานกระบวนการของศิลปน 3 ระยะคือ 

1) ใชความรูหรือประสบการณในตัวของศิลปน (intuition หรือ experience) 2) แสดงความรูหรือ

ประสบการณนั้นผานสื่อ (artistic medium) และ 3) คนดูไดรับความเพลิดเพลินบันเทิงใจจาก

แนวความคิดหรือประสบการณนั้น (enjoyment)        

  การสรางเรียลลิต้ีโชวไดแสดงใหเห็นกระบวนการทํางานเฉกเชนเดียวกับการทํางานทั้งหมดของ

ศิลปน 3 ระยะกลาวคือ การสรางเรียลลิต้ีโชวรายการตางๆ นั้น ผูสรางจําตองใชความรูหรือ

ประสบการณของตนและกลุมบุคคลท่ีเปนผูเชี่ยวชาญในทักษะแตละดาน นอกจากนี้ยังตองผานชวงของ

การปฏิบัติการ และทายท่ีสุดมีการฉายหรือเผยแพร ระยะแรก คือ การเกิดความรูที่ออกมาจาก

ประสบการณและความชํานาญของตัวผูสรางและทีมงานผูผลิตเรียลลิต้ีโชว แหลงขอมูลความรูซึ่งเปน

ที่มาของการสรางเรียลลิต้ีโชวมาจากเรื่องราวชีวิต ประสบการณจริง แลวถูกนํามาถายทอดผานสื่อ

โทรทัศน ความรูหรือประสบการณนี้ตองพัฒนาใหแตกออกไปผานกระบวนการของปฏิบัติการจนกวาจะ

เสร็จสิ้นผลงาน ระยะที่สอง คือ ปฏิบัติการ ในระยะนี้เรียลลิต้ีโชวก็มีกระบวนการทํางานท่ีมิไดแตกตาง

จากศิลปะแขนงภาพยนตรกลาวคือ เปนระยะของการนําความรูของผูสรางถายทอดเปนงานศิลปะให

มวลชนไดเห็น และมีปฏิบัติการที่ทําใหผลงานมีความชัดเจนแตกตางจากศิลปะอ่ืนๆ รวมทั้งมีขอบเขต

ของงานกวางกวาเมื่อเปรียบเทียบกันงานศิลปะประเภทอ่ืน ย่ิงกวานั้นเรียลลิต้ีโชวยังมีความสามารถใน

การปลุกเราอารมณและอิทธิพลของเรียลลิต้ีโชวยังกระทบตอความรูสึกนึกคิด จิตใจและพฤติกรรมของ

ผูชมเปนอยางมาก  ระยะที่สาม คือ การฉายหรือเผยแพร เรียลลิต้ีโชวก็เปนเชนเดียวกับภาพยนตร คือ 

ตองมีความสัมพันธหรือเก่ียวของกับอุตสาหกรรม และธุรกิจ ที่ตองคํานึงถึงดานการคา การตลาด และ

ผูบริโภค ดังนั้นผูวิจัยจึงพบวาเรียลลิต้ีโชวจึงสามารถจัดเปนศิลปะการแสดงแขนงหน่ึงที่ประกอบขึ้นจาก

ศิลปะหลายแขนง เชนเดียวกับภาพยนตร อยางไรก็ตามเรียลลิต้ีโชวก็เปนศิลปะท่ีมีความแตกตางกับ
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ภาพยนตรในดานของความเปนศิลปะที่ตองอาศัยสื่อโทรทัศนในการปฏิบัติการและเผยแพรหรือ

ถายทอดความเปนศิลปะท่ีดํารงอยูบนฐานของสังคมวัฒนธรรมบริโภคนิยมปจจุบัน 

 เรียลลิตี้โชวกับความเปนศิลปะการแสดงหรือความเปนจริง    

    จากการพิจารณาความเปนศิลปะของเรียลลิต้ีโชวโดยอาศัยแนวคิดของนักวิชาการดาน

ภาพยนตรอยางมาสท เจอราลด คาวิน เอฟ บรูซ สตีเฟนสัน ราลฟและเดอบรีซ เจ อารแลว ผูวิจัยไดแตก

ประเด็นคําถามท่ีเก่ียวเน่ืองกับความเปนศิลปะของเรียลลิต้ีโชวตอไปวา แทจริงแลวเรียลลิต้ีโชวเปน

ศิลปะ หรือความจริง เพื่อใหสามารถตอบประเด็นคําถามดังกลาวได ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาและนํา

แนวคิดทฤษฎทีางศิลปะและสุนทรียศาสตรดานภาพยนตรมาใชทาบมองปรากฏการณกรณีเรียลลิต้ีโชว 

ทั้งนี้ผูวิจัยพบวา วงวิชาการดานภาพยนตรไดเกิดแนวคิดดานการสรางภาพยนตรขึ้น 2 แนวความคิด

ใหญๆ ที่ต้ังคําถามไวเก่ียวกับความเปนศิลปะกับความจริง ดังนี้ 1) แนวรูปแบบนิยม (Formalism) หรือ

แนวประดิษฐปรุงแตง และ2) แนวสัจนิยม (Realism) หรือแนวเหมือนจริง     

 1) ทฤษฎีรูปแบบนิยม (Formalist Film Theories)       

     นักทฤษฎีรูปแบบนิยมเชื่อวา ภาพยนตรเปนศิลปะเพราะกรอบภาพ (frame) มีลักษณะเปน

สองมิติ (Louis Giannetti, 1990) นอกจากนี้ภายในกรอบภาพยังมีเวลาแตกแยกยอยออกไปอีก 

(fragmented time) รวมทั้งพื้นที่ที่ใหความตอเนื่อง (space-continuum) ดังน้ันภาพที่เกิดขึ้นภายใน

กรอบแหงนี้จึงเปนลักษณะการสรางโลกที่คลายกับโลกแหงความจริง เปนความรูสึกพิเศษ ในขณะท่ีโลก

แหงความจริง (real world) คือโลกของวัตถุดิบที่ตองการตกแตงใหงดงามเพื่อผลทางศิลปะของภาพ 

ศิลปะภาพยนตรจึงมิใชการผลิตโลกแหงความจริง แตเปนเรื่องของการแปลจากรูปลักษณหน่ึงไปสูอีก

รูปลักษณหน่ึง เปนรูปแบบ (form) โดยผานสื่อ นักทฤษฎีรูปแบบนิยมมีหลายคนดวยกัน แตผูวิจัยพบวา

นักทฤษฎีรูปแบบนิยมคนสําคัญที่สามารถนําแนวคิดมาใชในการวิเคราะหเรียลลิต้ีโชวคือ ฮิวโก            

มันสเตอรเบิรก (Hugo Munsterberg)        

    ฮิวโก มันสเตอรเบิรก นักทฤษฎีภาพยนตรผูกลาววา ภาพยนตรมิใชเปนเพียงแคเครื่องมือ หรือ

อุปกรณ เทาน้ัน แตแทจริงแลวมีมากกวานั้น เขาไดแบงประวัติศาสตรภาพยนตรเปนการพัฒนา 2 ระบบ 

คือ การพัฒนาภายใน และการพัฒนาภายนอก (inner and outer) ระหวางประวัติศาสตรเทคโนโลยีของ

สื่อ และการปฏิวัติการใชสื่อในสังคมน้ัน โดยกลาววาเทคโนโลยีไดใหเรือนราง หรือปรากฏการณ แต

สังคมไดชุบรางน้ันขึ้นมาใหมีชีวิตชีวา ถาหากปราศจากแรงกดดันจากจิตวิทยาสังคม ภาพตางๆ 

เหลานั้นจะไมมีความหมายเชนกัน ดังน้ันขอมูล ขาวสาร การศึกษา และความบันเทิงเปนสิ่งที่ทําให

ภาพยนตรยังคงดํารงอยู ในบทนําของมันสเตอรเบิรกจบลงดวยคําชื่นชมความสามารถของภาพยนตรใน

การเลาเรื่อง แนวคิดของมันสเตอรเบิรกใหความสําคัญเก่ียวของกับคนดูและจบลงดวยเรื่องการสื่อสาร

ของภาพยนตรมากกวาเปนเรื่องคนทําหนัง ซึ่งเนนท่ีจิตมนุษย (The Mind of Man) มากกวา               
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มันสเตอรเบิรกยังไดเนนวา ภาพยนตรตองแยกอยูกับความจริง (reality) เพราะภาพยนตรเปนศิลปะของ

จิต (The Art of Mind) ตัวงานศิลปะถูกสรางขึ้นมาจากจิตเปนแรงดลบันดาลใจของจิตและมันก็อยู

ภายในจิตของเราเทานั้น หากจิตของเราวางเปลาไมมีความคิดใดก็จะไมมีอะไรเกิดขึ้น เหมือนพื้นท่ีวาง

เปลา และเมื่อใดก็ตามหากจิตของเราถูกกระตุนใหคิด จิตของเราก็สามารถบอกใหเราจินตนาการสิ่ง

ตางๆ ได          

 ในทฤษฎี Retention of Visual Stimulus หรือทฤษฎี Phi-Phenomenon ของมันสเตอรเบิรก 

อธิบายวา คนเรามองเห็นภาพเคลื่อนไหวไดเพราะเกิดขึ้นจากจิตของคนเราถูกกระตุนแลวสรางภาพน้ัน

ขึ้นมา เรียกวา Positive after Image ซึ่งจินตนาการทั้งหมดของกระบวนการทางภาพยนตรเปน

กระบวนการท่ีเก่ียวของกับจิต (mental process) เราเห็นเหตุการณในภาพยนตร (photoplay) เพราะ

เกิดจากกระบวนการภายในจิตที่กอใหเกิดรูปรางขึ้น เปนภาพจริงที่ เกิดขึ้น มีมิติ แตคนดูรูสึกวา 

ภาพยนตรไมไดนําเสนอในภาพมิติของโลกแหงความจริง หรือโลกภายนอก (outer world) แตภาพยนตร

เปนเพียงภาพแบนๆ ที่เกิดจากจิตของเราหลอหลอมเปนรูปรางขึ้น หรือสรางภาพขึ้น มีภาพเคลื่อนไหว

อยางตอเนื่องเปนลําดับภาพท่ีเคลื่อนท่ีอยางรวดเร็ว สม่ําเสมอ เรามองไมเห็นวัตถุนั้นจริงๆ ในโลก

ภายนอก แตเปนการสรางภาพขึ้นโดยจิตของเราผูกภาพเหลานั้นเขาดวยกัน และที่สําคัญจิตของเรายัง

ถูกชักพาไปไดทุกหนแหง ทางนั้นบางทางน้ีบาง ภาพยนตรสามารถแสดงใหเห็นภาพเหตุการณที่เกิดขึ้น

ในที่ตางๆ ควบคูกันไป ฉากที่ตัดสลับกันไปมายุงเหยิง แตจิตของเราก็สามารถเขาใจไดโดยถักทอ 

เหตุการณเหลานี้ท่ีเกิดจากตางสถานที่กันในโลกรวมเขาดวยกันจากแอคชั่นที่ซับซอนจนกลายเปน

อันหนึ่งอันเดียวกันได และในท่ีสุดเราก็เขาสูอารมณและความรูสึกในจิตของคนดูที่สามารถหลอหลอม

ฉากเหตุการณตางๆ ขึ้นมาในภาพยนตรจนกลายเปนรูปธรรมขึ้นในความรูสึกของเรา ซึ่งภาพยนตร

สามารถทําไดในขณะท่ีบางสิ่งบางอยางเชน ละครไมสามารถทําไดเหมือนภาพยนตร    มันสเตอรเบิรก

ไ ด ยื น ยั น ว า เ ป น ก า ร ก า ว เ ข า ม า ถึ ง จุ ด เ ชื่ อ ม กั น ร ะ ห ว า ง จิ ต วิ ท ย า แ ล ะ สุ น ท รี ย ศ า ส ต ร                               

(รักศานต วิวัฒนสินอุดม. 2546 : 20-21)       

 2) ทฤษฎีสัจนิยม (Realist Film Theories)       

    ทฤษฎีสัจนิยมมาจากรากฐานของนักปรัชญญากรีกคนสําคัญ 2 คนคือเพลโตและอริสโตเติล 

ทั้งสองไดอธิบายความหมายของสัจนิยมไวแตกตางกัน โดยแนวคิดของสํานักเพลโตหรือ กลุม Platonic 

Realism อธิบายวา ความจริงคือ การยืนยันถึงความมีอยูของสรรพสิ่งในรูปแบบของเนื้อแทเปน

นามธรรม เชน ความสวยงาม เปนความจริงที่อยูในความคิดของมนุษยแตละคน สวนสํานักอริสโตเติล 

หรือ กลุม Aristotelian Realism อธิบายวา ความจริงหมายถึง สรรพสิ่งที่เห็นเปนตัววัตถุเทาน้ันเปนโลก

ภายนอก ดังนั้นหนาท่ีในการสื่อสารของนักสัจนิยม เปนเรื่องที่เก่ียวของกับความสัมพันธระหวางขาวสาร

กับประชาชน สถานท่ี และสรรพสิ่งในโลกท่ีสามารถกลาวถึงการปฏิบัติใดๆ ของการสื่อสารท่ีอางถึง
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ระหวางสารและความเปนจริงน้ีไมเคยปรากฏวาถูกตองแมนยํา เนื่องจากความผิดพลาดของมนุษยเอง 

หรือความเปนอัตวิสัยของมนุษยรวมถึงขอจํากัดของสื่อทุกชนิดที่พยายามทําซ้ําหรือยึดจับความจริงนั้น 

(Wead/Lellis, 1981)           

    ทฤษฎีสัจนิยมถูกนํามาใชกับการสรางภาพยนตร โดยผูสรางภาพยนตรตามแนวทางดังกลาวนี้

พยายามสรางภาพยนตรใหมีความบริสุทธิ์ ไมมีความเปนอัตวิสัย ไมมีความโนมเอียง ทุกสิ่งทุกอยางเปน

จริงที่เกิดขึ้นขางหนากลอง เปนวิธีการถายทําโดยไมมีบท ไมมีนักแสดง ไมมีการจัดฉาก หรือสิ่งท่ี

ประดิษฐข้ึนเพื่อภาพยนตรท่ีเรียกวา ภาพยนตรสารคดี (documentary film) เปนความจริงที่ “ดิบ”    

(raw reality) อยางไรก็ตาม ไมมีภาพยนตรเรื่องใดท่ีเปนจริงสมบูรณเพราะภาพยนตรใชสื่อถายทอด

ความจริงนี้ไดถูกอคติเขาแทรกแลวต้ังแตการใชรูปแบบหรือสไตล มุมมองหรือมุมกลอง องคประกอบ

ภาพ เลนส ฟลม เปนตน ดังน้ันภาพยนตรจึงไมสามารถสรางสรรคความจริงอยางบริสุทธิ์ได นักทฤษฎี

สัจนิยมมีหลายคนดวยกัน แตผูวิจัยพบวานักทฤษฎีสัจนิยมคนสําคัญที่สามารถนําแนวคิดมาใชในการ

วิเคราะหเรียลลิต้ีโชวคือ อังเดร บาแซง (Andre Bazin)      

   อังเดร บาแซง ผูเขียนหนังสือเรื่อง What is cinema? และเปนผูชี้ใหเห็นความแตกตาง

แนวความคิดเก่ียวกับภาพยนตรสัจนิยมในระหวางป 1920-1940 โดยแยกออกเปนสองกลุมสําคัญคือ 

กลุมที่เชื่อในภาพ (faith in the image) และกลุมท่ีเชื่อในความเปนจริง (faith in the reality)   

  สําหรับความเห็นเก่ียวกับกลุมที่เชื่อในภาพนั้น บาแซงหมายถึงทุกสิ่งทุกอยางที่นําเสนอผานจอ

ภาพยนตร และเทาที่ผานมา ความคิดซับซอนมากมายแตเราสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

พลาสติค (plastic) และประเภท มองทาจ (montage) บาแซงอธิบายคําวา “พลาสติค” วา หมายถึง 

สไตลของฉาก ต้ังแตการแตงหนาไปจนกระทั่งถึงการแสดงที่เราตองใชไฟชวยใหเปนธรรมชาติ และการ

จัดองคประกอบของกรอบภาพในแตละช็อต สวน “มองทาจ” ไดมาจากงานของกริฟฟธ (Griffith) ที่ให

กําเนิดภาพยนตรในฐานะศิลปะ บารแซงยังกลาวตอไปวา มองทาจ มี 3 กระบวนการ คือ 1)มองทาจ 

คูขนาน  2) มองทาจเรงความเร็ว 3) มองทาจ ดึงดูดใจ บาแซงสรุปเน้ือหาวาการใชมองทาจทั้งสามอาจ

ผสมผสานเขาดวยกัน แตสิ่งหน่ึงท่ีสามารถกลาวไดวา มีลักษณะพิเศษรวมกันคือ การสรางความหมาย

ขึ้นมาของมองทาจ เรียกวา การสรางสรรคความหมายหรือความรูสึกที่มิไดมาจากตัวภาพแตไดมาจาก

การเรียงลําดับช็อต อยางเดียว เนื้อหาที่ซอนเรนอยูภายใตภาพไมวาจะเปรภาพสัจนิยมใดก็ตามเกิดจาก

ความสัมพันธเหลานี้ ภาพสามารถรวมกันไดอยางมากมายไมมีสิ้นสุด แตสิ่งเดียวที่ปรากฏอยูในนั้นคือ 

การนําเสนอนัยแหงความคิดโดยการอุปมาอุปมัย หรือโดยการเชื่อมความสัมพันธของความคิดเขาไว

ดวยกัน ระหวางบทภาพยนตร ท่ี ดีมีความเหมาะสมกับภาพธรรมดาๆ โดยมีสถานีเชื่อมกัน              

(relay station) เปนตัวเปลี่ยน (transformer) สุนทรียภาพ ซึ่งความหมายไมไดอยูที่ภาพแตเปนเงาแฝง

ของ “มองทาจ” ที่ถูกฉายออกไปสูอาณาจักรแหงจิตสํานึกของคนดู     
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    นอกจากเห็นดวยและยอมรับวา มองทาจและการประกอบภาพเปนสิ่งจําเปนสําหรับภาพแลว 

ดวยดังเชนท่ีกลุมที่เชื่อในภาพไดนําเสนอแลว อีกดานหนึ่งบาแซงก็ยอมรับความคิดเห็นของกลุมที่เชื่อใน

ความเปนจริงดวย ผูกํากับและผูสรางภาพยนตรในกลุมนี้เชื่อวา ความจริงถูกแสดง ถายทอดผานภาพท่ี

มิไดมีการตัดทอนแบบมองทาจ กลองทําหนาท่ีเปดเผยความจริง (lay bare the reality) โดยปลอยใหคน

ดูเฝามองเหตุการณท่ีเกิดขึ้นเอง แทนท่ีจะใชวิธีการตัดตอ ซึ่งเทากับเปนการบังคับใหคนดูมองสิ่งท่ีผู

กํากับ “ตองการ” ใหเห็น (รักศานต วิวัฒนสินอุดม. 2546 : 37-39)     

  ผูวิจัยไดนําแนวคิดของนักทฤษฎีและวิชาการดานภาพยนตรที่เก่ียวของกับความเปนศิลปะหรือ

ความจริงของภาพยนตร มาใชในการวิเคราะหเรียลลิต้ีโชว และไดผลการศึกษาวาเรียลลิต้ีโชวนั้นมีความ

เปนศิลปะมากกวาความเปนจริงตามธรรมชาติ จากทฤษฎีรูปแบบนิยมของมันสเตอรเบิรกทําใหเห็นวา

เรียลลิต้ีโชวนั้นเกิดขึ้นจากเทคโนโลยีของการผลิต และอยูในรูปของภาพเคลื่อนไหวผานสื่อโทรทัศน ซึ่งมี

การถายทอดและเผยแพรสูมวลชนในวงกวาง เรียลลิต้ีโชวเปนเรื่องของการสื่อสารที่เนนการทํางานของ

จิตมนุษย เหตุการณตลอดจนความรูสึกและอารมณที่เกิดขึ้นกับผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวมีผลตอจิตของ 

ผูชมที่รับภาพ จะถูกกระตุนใหคิดหรือจินตนาการ รวมท้ังเกิดอารมณรวมไปกับสิ่งที่เกิดขึ้น เรียลลิต้ีโชว

นั้นจึงมิใชความจริงแท แตเปน ‘ศิลปะของจิต’ ในขณะท่ีเรียลลิต้ีโชวนั้นแสดงใหเห็นความเปนศิลปะใน

เชิงรูปแบบนิยม อยางไรก็ตามธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชวก็แสดงใหเห็นวาตัวเรียลลิต้ีโชวนั้นเปนศิลปะที่

เกิดจากแนวคิดของสัจนิยมดวยเชนกัน กลาวคือ ผูสรางเรียลลิต้ีโชวพยายามสรางรายการใหลักษณะที่

ดูเหมือนทุกสิ่งทุกอยางที่ปรากฏตอสายตาผูชมเปน ‘เรื่องจริง’ ที่เกิดขึ้นขางหนากลอง และใชวิธีการ   

ถายทําโดยไมมีบท ไมมีนักแสดง อยางไรก็ตาม ผูวิจัยพบวาเรียลลิต้ีโชวทุกรายการก็ยังไมอาจแสดง

ความเปนจริงที่สมบูรณได เน่ืองจากเรียลลิต้ีโชวใชสื่อโทรทัศนในการถายทอด ความจริงที่เผยแพรออก

ไปสูผูชมจึงถูกอคติเขาแทรกแลวต้ังแตการใชรูปแบบหรือสไตล มุมมองหรือมุมกลอง องคประกอบภาพ 

เลนส ฟลม เปนตน ดังนั้นเรียลลิต้ีโชวจึงไมสามารถสรางสรรคความจริงอยางบริสุทธิ์ได   

   เมื่อพิจารณาเรียลลิต้ีโชวโดยนําแนวคิดของอังเดร บาแซงมาทาบมอง ผูวิจัยพบวาเรียลลิต้ีโชว

เปนศิลปะท่ีผสมผสานระหวางกลุมท่ีเชื่อในภาพและกลุมที่เชื่อในความจริง เนื่องจากกระบวนการในการ

ผลิตสรางเรียลลิต้ีโชวนั้นมีความซับซอนและเก่ียวของกับการสรางความหมายใหกับผูชม เรียลลิต้ีโชวจึง

ปรากฏสิ่งท่ีเรียกวา ‘พลาสติก’ หรือกระบวนการของการจัดวางและกําหนดสไตลหรือรูปแบบของการ

นําเสนอ ในดานบุคลิกของ ผูแสดง การแตงกาย การแตงหนา ฉากและองคประกอบทุกสวนจนกระทั่งถึง

การแสดงที่ปรากฏใหเห็นผานสื่อโทรทัศน รวมท้ังในขณะที่มีการถายทํามีกระบวนการหนึ่งท่ีเรียกวา 

‘สวิทชิ่ง’ (switching) หรือการตัดสลับภาพซึ่งทําหนาที่ในลักษณะคลายกับ ‘มองทาจ’ และเปนด่ังสถานี

เชื่อมกัน (relay station) หรือเปนตัวเปลี่ยน (transformer) สุนทรียภาพ ซึ่งชวยสรางความหมายและถูก

ฉายออกไปสูอาณาจักรแหงจิตสํานึกของผูชม ตามแนวคิดของบาแซง อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณา
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ธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชว ผูวิจัยพบวา กระบวนการทํางานของเรียลลิต้ีโชวในสวนท่ีเปนการทํางานของ

กลองมีลักษณะของการเปดเผยความจริง โดยปลอยใหคนดูเฝามองเหตุการณที่เกิดขึ้นเอง แตมีจุดตาง

จากภาพยนตรของกลุมที่เชื่อในความจริงตรงที่เรียลลิต้ีโชว แมเรียลลิต้ีโชวจะมิไดใชวิธีการตัดตอเฉก

เชนการผลิตภาพยนตรแตไดใชวิธีการตัดสลับภาพดังท่ีไดกลาวไปแลว ซึ่งเทากับวาภาพท่ีปรากฏตอ

ผูชมยังคงเปนภาพในลักษณะท่ีผูกํากับ “ตองการ” ใหผูชมไดเห็น ปรากฏการณดังกลาวนี้จึงเปนความ

แตกตางของเรียลลิต้ีโชวเมื่อเปรียบเทียบกับภาพยนตร 

3. รูปแบบท่ีหลากหลายของเรียลลิตี้โชวกับความเปนศิลปะแหงการสะทอนภาพชีวิต

มนุษย                

 เรียลลิต้ีโชวแตละรายการไดทําหนาที่สะทอนภาพของชีวิตและสังคมมนุษยในทุกมิติ เห็นไดจาก

ความหลายหลายและการพัฒนาสรางสรรค รูปแบบ เนื้อหา ตลอดจนการนําเสนอเรียลลิต้ีโชวผานสื่อ

โทรทัศน เพื่อใหสามารถนําเสนอภาพของมนุษยในทุกสาขา อาชีพและ ทุกแงมุม นักวิชาการและ

ผูเชี่ยวชาญดานเรียลลิต้ีโชวไดสังเกตปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวที่เกิดขึ้นตลอดมา และไดจําแนกรูปแบบ

หรือประเภทของเรียลลิต้ีโชวไวดังนี้        

 1) เรียลลิต้ีโชวประเภทสารคดี (documentary-style)       

 2) เรียลลิต้ีโชวประเภทเกมโชว (games show)      

 3) เรียลลิต้ีโชวประเภทปรับปรุงตนเอง/แปลงโฉม (self-improvement/makeover)     

 4) เรียลลิต้ีโชวประเภทปฏิรูปหรือเปลี่ยนแปลงที่อยูอาศัยหรือความเปนอยู (renovation) 

 5) เรียลลิต้ีโชวประเภททาทายหรือทดลองกับสังคม (social experiment)      

 6) เรียลลิต้ีโชวประเภทหาคู (dating shows)      

 7) เรียลลิต้ีโชวประเภททอลคโชว (talk shows)         

 8) เรียลลิต้ีโชวประเภทซอนกลอง (hidden cameras)     

 9) เรียลลิต้ีโชวประเภทเหนือธรรมชาติ (supernatural and paranormal)    

 10) เรียลลิต้ีโชวประเภทลอเลน หรือเลนตลก (hoaxes)      

1) เรียลลิตี้โชวประเภทสารคดี (documentary-style)     

     ในรายการเรียลลิต้ีทีวีหลายๆ รายการ ผูชมและกลองถูกทําใหกลายเปนผูสังเกตการณโดย

ทางออมดวยการติดตามชมเรื่องราวเก่ียวของกับชีวิตประจําวันและกิจกรรมของผูคนแตละสาขาอาชีพ 
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ภาพยนตรที่นําเสนอเรื่องราวลักษณะน้ีถูกขนานนามวาเปน “แผนประกาศความจริง ” (fly on the wall) 

หรือโทรทัศนแหงความจริง (factual television) เรื่องราวหรือโครงเรื่องสรางขึ้นโดยผานการตัดตอภาพหรือ

การวางแผนในดานสถานการณตางๆ ถาผลลัพธออกมาในรูปของละครเราอารมณ (soap operas) อาจจะ

เรียกการนําเสนอประเภทนั้นวา ‘ละครก่ึงสารคดี’ ซึ่งมาจากศัพทในภาษาอังกฤษวา “docusoap” หรือ 

“docudrama” หรือในการแสดงบางประเภทอาจมีลักษณะและเทคนิคของการถายภาพยนตรที่นําเสนอ

ความจริง (cinéma vérité)  โดยที่ผูถายทํามีลักษณะเปนเสมือนผูสังเกตการณ รายการเรียลลิต้ีโชว

ประเภทสารคดีสามารถจําแนกออกเปนรูปแบบยอยๆไดหลายรูปแบบดังนี้ 

ก. เรียลลิตี้โชวประเภทใชชีวิตในสภาพแวดลอมพิเศษ  (special living environment) 

 เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้มีการคัดเลือกผูเขาแขงขันในรายการ ซึ่งเปนผูที่ไมเคยรูจักกันมากอนให

มาอยูรวมกันในสภาพแวดลอมที่ ถูกสรางขึ้นมา กรณีตัวอยางของรายการประเภทนี้ไดแก รายการ       

“The Real World” ซึ่งเปนตนกําเนิดของรายการลักษณะน้ี รายการประเภทน้ีเกือบทุกรายการ สมาชิกที่ถูก

คัดเลือกใหเขารวมจะตองเอาชนะความทาทายและอุปสรรคในรูปแบบตางๆที่ทางรายการกําหนดขึ้น จาก

กระแสของรายการ The Real World ตอมาในปค.ศ. 1995 รายการที่มีชื่อวา “Road Rules” ก็ถูกผลิตขึ้น

ตามมา ผูแขงขันในรายการดังกลาวตองเดินทางขามประเทศโดยเพื่อทําภารกิจท่ีถูกกําหนด กรณีรายการ 

“Big Brother” เปนอีกรายการหน่ึงของเรียลลิต้ีประเภทน้ีท่ีเปนท่ีรูจักอยางกวางขวางในหลายประเภททั่ว

โลก มีการผลิตรายการดังกลาวในเวอรชั่นของแตละประเทศ นอกจากนี้กรณีรายการ “The 1900 House” 

เปนอีกตัวอยางหนึ่งของรายการเรียลลิต้ีประเภทนี้ ผูแขงขันในรายการดังกลาวถูกกําหนดใหใชชีวิตและ

ทํางานในลักษณะเดียวกับผูคนในยุคสมัยและสถานที่ในชวงประวัติศาสตรที่ทางรายการกําหนด ตอมา

ในชวงค.ศ. 2001 รายการ “Temptation Island” ไดถูกผลิตขึ้น โดยนําเสนอเรื่องราวของคูรักหลายคูที่ถูก

กําหนดใหอยูบนเกาะแหงหนึ่งและลอมรอบไปดวยคนโสด จุดประสงคของรายการตองการทดสอบ

ความสัมพันธและขอตกลงที่คูรักแตละคูมีใหกัน อีกกรณีหน่ึงไดแกรายการ “U8TV: The Lofters” ที่

ผสมผสานรูปแบบรายการประเภทใชชีวิตในสภาพแวดลอมพิเศษเขากับรายการที่นําเสนอกิจกรรมของคน

ในสาขาอาชีพตางๆหรือผูท่ีมีความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน แลวนําบุคคลดังกลาวนั้นมาใชชีวิตอยูรวมกันใน

หอง หองหนึ่งที่สมาชิกผูไดรับเลือกใหเขามารวมรายการตองทําหนาที่เปนเจาบาน ภาพกิจกรรมตางๆ

ภายในบานจะถูกถายทอดผานสถานีโทรทัศนประเภทเก็บเงินผูชมรายการ หรือ ‘เคเบิล ทีวี’ รายการ

ดังกลาวน้ีเปนรายการโทรทัศนที่ออกอากาศในประเทศแคนาดา 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cin%C3%A9ma_v%C3%A9rit%C3%A9�
http://en.wikipedia.org/wiki/U8TV:_The_Lofters�
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       ข. เรียลลิตี้โชวประเภทเกี่ยวกับชีวิตบุคคลมีชื่อเสียง (celebrities)  

 เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้มักจะนําเสนอชีวิตประจําวัน ตลอดจนความเปนอยูของบุคคลผูมีชื่อเสียง 

ตัวอยางเชนรายการ “The Anna Nicole Show” “The Osbournes” “Newlyweds: Nick and Jessica” 

“Hey Paula!, Hammertime” “Hogan Knows Best” และ “Brooke Knows Best” เปนตน เรียลลิต้ีโชว

บางรายการ อาจนําบุคคลผูมีชื่อเสียงไปใชชีวิตตามสถานท่ีใดสถานที่หนึ่งท่ีทางรายการกําหนดและตอง

ปฏิบัติภารกิจท่ีไดรับมอบหมาย ตัวอยางรายการลักษณะนี้ไดแก “..Celebrity Big Brother” “The Simple 

Life” “Tommy Lee Goes to College” “The Surreal Life” และ “I'm a Celebrity... Get Me out of 

Here!”  “VH1” กรณีรายการตางๆที่กลาวมาแลวขางตนไดทําใหเกิดศัพทใหมในการเรียกขานรายการ

ประเภทคือ คําวา "Celebreality"  

      ค. เรียลลิตี้โชวประเภทเกี่ยวกับเร่ืองราวของบุคคลในสาขาอาชีพตางๆหรือผูมีความ

เชี่ยวชาญเฉพาะดาน (professional activities)          

 เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้นําเสนอเรื่องราวทํางานของบุคคลในสาขาอาชีพที่มีความเชี่ยวชาญใน

ดานตางๆ กําลังปฏิบัติหนาท่ีในแตละวัน หรือทําโครงการบางสิ่งบางอยางต้ังแตตนจนจบ โดยไมมีการนํา

ผูเชี่ยวชาญจากภายนอกเขามาในรายการเพื่อชวยเหลือหรือตัดสินใจในการปฏิบัติภารกิจตางๆ กรณี

รายการตัวอยางท่ีเปนท่ีรูจักไดแก เรียลลิต้ีโชวรายการ “COPS” เปนเรื่องราวเก่ียวกับการปฏิบัติงานของ

เจาหนาที่ตํารวจ ออกอากาศต้ังแตปค.ศ. 1989 รายการดังกลาวนับเปนรายการเรียลลิต้ีโชวที่ออกอากาศ

ยาวนานท่ีสุดในประวัติศาสตรของเรียลลิต้ีโชว กรณีตัวอยางอ่ืนๆของรายการประเภทนี้ในประเทศตางๆ

ไดแก  Miami Ink, The First 48, American Chopper และ Deadliest Catch ออกอากาศในประเทศ

สหรัฐอเมริกา Airport, Police Stop! และ Traffic Cops ออกอากาศในประเทศอังกฤษ Border Security 

และ Bondi Rescue ออกอากาศในประเทศออสเตรเลีย และรายการ Motorway Patrol ออกอากาศท่ี

ประเทศนิวซีแลนด เปนตน นอกจากน้ีเครือขายสถานีโทรทัศนเคเบ้ิลทีวีอยาง TLC และ A&E ไดเปดชอง

สถานีเพื่อถายทอดรายการประเภทน้ีโดยเฉพาะ รวมท้ังกรณีรายการ “Bands on the Run” ที่ออกอากาศ

ในปค.ศ. 2001 เปนอีกกรณีหนึ่งที่แสดงใหเห็นถึงลักษณะของเรียลลิต้ีโชวรูปแบบใหมที่มีการพัฒนาขึ้น 

รายการดังกลาวนําเสนอเรื่องราวของกลุมนักดนตรี 4 กลุมที่ออกเดินทางไปสถานที่ตางๆเพื่อทําเพลงและ

ปฏิบัติกิจกรรมเสมือนเปนศิลปนในวงการเพลง แตรายการไดกําหนดใหมีการแสดงและกลุมนักดนตรีตอง

ตอสูกันวากลุมไหนจะสามารถหาเงินไดมากกวากัน      

http://en.wikipedia.org/wiki/The_Anna_Nicole_Show�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Osbournes�
http://en.wikipedia.org/wiki/Newlyweds:_Nick_and_Jessica�
http://en.wikipedia.org/wiki/Hammertime�
http://en.wikipedia.org/wiki/Hogan_Knows_Best�
http://en.wikipedia.org/wiki/Brooke_Knows_Best�
http://en.wikipedia.org/wiki/Celebrity_Big_Brother_(disambiguation)�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Simple_Life�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Simple_Life�
http://en.wikipedia.org/wiki/Tommy_Lee_Goes_to_College�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Surreal_Life�
http://en.wikipedia.org/wiki/I%27m_a_Celebrity..._Get_Me_out_of_Here!�
http://en.wikipedia.org/wiki/I%27m_a_Celebrity..._Get_Me_out_of_Here!�
http://en.wikipedia.org/wiki/VH1�
http://en.wikipedia.org/wiki/Miami_Ink�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_First_48�
http://en.wikipedia.org/wiki/American_Chopper�
http://en.wikipedia.org/wiki/Deadliest_Catch�
http://en.wikipedia.org/wiki/Airport_(TV_series)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Police_Stop!�
http://en.wikipedia.org/wiki/Traffic_Cops�
http://en.wikipedia.org/wiki/Border_Security:_Australia%27s_Front_Line�
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  2) เรียลลิตี้โชวประเภทเกมโชว (games show)     

 เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้มีรูปแบบของการแขงขันในลักษณะที่ตองการกําจัดคูแขง โดยทั่วไป ผูเขา

แขงขันจะถูกบันทึกภาพในขณะท่ีอยูรวมกันในสภาพแวดลอมที่จํากัดขอบเขต และตองเอาชนะกันเพื่อให

ไดรับรางวัลในการแขงขัน ในเรียลลิต้ีโชวหลายกรณี ผูเขาแขงขันอาจตองออกจากการแขงขันไปทีละคน

จนกระทั่งเหลือคนหรือทีมเพียงทีมเดียวที่จะถูกเรียกวาผูชนะ หรือ “เดอะวินเนอร” หรือเรียลลิต้ีโชวบาง

กรณีจะมีการกําจัดผูแขงขันทีละครั้ง โดยใหมีการ ‘โหวต’ เพื่อหาผูที่ไดรับคะแนนนิยมสูงสุดจะเปนผูชนะ 

การโหวตนั้นทําโดยวิธีการตางๆเชนใหผูชมเปนผูโหวตเพื่อตัดสิน หรือใหผูเขารวมการแขงขันดวยกันโหวต 

บางกรณีมีคณะกรรมการเปนผูตัดสิน หรือบางครั้งอาจใชวิธีการท้ังสามวิธีรวมกันในการโหวต กรณีรายการ

เรียลลิต้ีโชวท่ีมีชื่อเสียงไปท่ัวโลกไดแก “Big Brother” ผูเขาแขงขันในรายการดังกลาวใชชีวิตอยูรวมกันใน

บานหลังหนึ่ง โดยที่ผูแขงขันจะตองออกจากบานไปทีละคนโดยความเห็นของผูชมรายการหรือ หรือในกรณี

รายการที่ออกอากาศในประเทศสหรัฐอเมริ กาผูเขารวมการแขงขันดวยกันจะเปนผูลงความเห็นวาใคร

จะตองออกจากบาน สวนในกรณีรายการเรียลลิต้ีโชวอยาง Idol series, America's Got Talent, Dancing 

with the Stars, และ Celebrity Duets น้ันนับวาเปนรูปแบบเรียลลิต้ีโชวที่เปนการนําเอารายการประเภท

คนหาบุคคลที่มีความโดดเดน หรือที่เรียกวา “Star Search” กลับมาทําในรูปแบบใหม แมวาเรียลลิต้ีโชว

ประเภทน้ีจะนําประเพณีในการคนหาบุคคลที่ความสามารถหรือโดดเดนมานําเสนอ อยางไรก็ตามเรียลลิต้ี

ดังกลาวไดนําวิธีการของเรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขันท่ีมีการ ‘คัดออก’ ใหเปนสวนหนึ่งของรูปแบบใน

รายการพรอมกันนั้นไดเปดโอกาสใหผูชมโหวตหรือลงคะแนนใหผูแขงขันคนใดคนหนึ่งตองออกจากรายการ

ไป ขอสังเกตสําหรับรายการประเภทท่ีใชคําเรียกวา ‘Idol’ มักจะใหผูเขาแขงขันใชชีวิตอยูรวมกันในระหวาง

ที่รายการออกอากาศ แตอาจไมมีการถายทอดกิจวัตรประจําวันของผูเขาแขงขัน อยางไรก็ตามผูชมอาจรับ

ความบันเทิงจากการไดเห็นปฏิสัมพันธระหวางผูแขงขันกับผูตัดสินในรายการ ในเวลาตอมาเรียลลิต้ีโชว

ประเภทการแขงขันไดรับการยกระดับใหเปนรายการท่ีเปนที่ยอมรับในระดับคุณภาพ โดยสถาบัน  

American Primetime Emmy Awards ผูมอบรางวัลใหกับรายการโทรทัศนท่ีมีคุณภาพไดเสนอชื่อของเรียล

ลิต้ีโชว 2 รายการไดแก American Idol และ Dancing with the Stars วาเปนรายการเรียลลิต้ีโชวประเภท

แขงขันท่ีมีความโดดเดนตอวงการบันเทิงอเมริกัน เกมโชวในยุคสมัยใหมอยางรายการ Weakest Link, 

Greed, Who Wants to Be a Millionaire?, American Gladiators, Dog Eat Dog และDeal or No Deal 

รายการที่กลาวมาขางตนนี้ยังไมอาจนับไดวาเปนเรียลลิต้ีโชวได เพราะมีลักษณะและรูปแบบรายการที่

กํ้าก่ึง ตัวอยางที่เห็นไดชัดไดแกกรณีรายการทีมีชื่อวา The Price Is Right, Jeopardy! รายการดังกลาวน้ี
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เกิดข้ึนโดยมีการถายทําในสตูดิโอของสถานีโทรทัศนแหงหนึ่งในชวงเวลาสั้นๆ กระบวนการผลิตทําอยาง

ประณีตและใชงบประมาณคอนขางสูง มีการทําเพลงประกอบเพื่อใหเราอารมณ รวมทั้งยังไดต้ังรางวัล

สําหรับผูชนะไวสูงกวารายการโชวที่ผานมาในอดีต เน่ืองจากทางรายการไดกําหนดใหผูแขงขันเผชิญกับ

สถานการณท่ีคอนขางเสี่ยงอันตราย แตก็มีขอเสนอเปนเงินรางวัลที่มีมูลคาสูง นอกจากน้ีความสนุกของ

รายการเกิดขึ้นจากการไดเห็นปฏิสัมพันธระหวางผูแขงขันกับผูเปนเจาบานหรือผูดูแลรายการ ปจจัยตางๆที่

กลาวมาทําใหรายการประเภทนี้ไดรับความนิยมไปทั่วโลกซึ่งเปนเวลาเดียวกับที่เรียลลิต้ีโชวเกิดขึ้นอยาง

มากมาย จนทําใหผูชมวางตําแหนงแหงที่ใหกับรายการประเภทนี้ใหอยูภายใตรมของเรียลลิต้ีโชวแตใน

ขณะเดียวกันก็ยังถูกจัดใหรายการอยูในประเภทของรายการเกมโชวดวย   

 นอกจากรายการที่กลาวไปแลวขางตน ยังปรากฎรายการในลักษณะเรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขัน

รูปแบบใหมขึ้นอีก เชน กรณีของ “Star Academy” ซึ่งเปนรายการท่ีนําเอารูปแบบของรายการ “Big 

Brother” และ “Idol” มารวมไวดวยกัน นอกจากนี้ยังมีกรณีของรายการ “The Biggest Loser” และ “The 

Pick-up Artist” ท่ีนําเอารูปแบบของการแขงขันมาผสานกับรายการที่ผูแขงขันตองเอาชนะตนเอง สําหรับ

กรณีของรายการ “American Inventor” เปนการนํารูปแบบของรายการประเภท ‘Idol’ มาใชกับสิ่งของหรือ

สินคาแทนที่จะนําเสนอเรื่องของผูคน และสําหรับกรณีรายการ “Making the Band “ และ “Project 

Greenlight” ไดอุทิศสวนแรกของฤดูกาลในรายการเพื่อคัดเลือกผูชนะ และในสวนท่ีสองของรายการจะ

นําเสนอบุคคลหรือทีมท่ีชนะรวมกันทํางานที่ไดรับโจทยจากทางรายการ   

 เรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขันท่ีไดรับความนิยมในปจจุบันสามารถจําแนกออกเปนรูปแบบยอยได

ดังนี้ 

ก. เรียลลิตี้โชวประเภทแขงขันจับคู (dating-based competition)   

      เรียลลิต้ีโชวประเภทน้ีนําเสนอผูเขาแขงขันหน่ึงคนที่ตองเลือกบุคคลที่เหมาะสมกับตนเองมาก

ที่สุดมาเปนคูรัก ตลอดการแขงขันทั้งฤดูกาล ผูที่มีคุณสมบัติจะถูกกําหนดใหอยูในบริเวณและสถานการณ

ที่ทางรายการวางแผนไว และในระหวางการแขงขันจะมีการคัดผูที่ไมไดรับเลือกออกไปจนกระทั่งเหลือผู

แขงขันกับคูรักที่เหมาะสมเพียงเทาน้ันเมื่อสิ้นสุดรายการ ในชวงปค.ศ. 2001-2003 เรียลลิต้ีโชวประเภทน้ี

กลายเปนรายการแนวหลักท่ีโดดเดนเหนือเรียลลิต้ีประเภทอ่ืนในเครือขายของการออกอากาศใน

สถานีโทรทัศนของประเทศสหรัฐอเมริกา ตัวอยางเรียลลิต้ีโชวประเภทนี้ไดแก รายการ “The Bachelor” ที่

นําตนแบบมาจากรายการ “The Bachelorette” “For Love or Money” “Paradise Hotel” “Temptation 
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Island” “Average Joe “และ “Farmer Wants a Wife” เปนตน และที่ออกอากาศในปจจุบันไดแกรายการ 

“Flavor of Love” ที่นําตนแบบมาจากรายการ “Flavor of Love” รวมทั้ง “Rock of Love “และ            

“The Cougar”  

ข. เรียลลิตี้โชวประเภทแขงขันหางาน (job search)     

     เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้ ผูเขาแขงขันจะตองทําภารกิจตางๆที่ตรงกับทักษะในสาขาอาชีพของตน 

และจะไดรับการตัดสินจากผูเชี่ยวชาญหรือคณะกรรมการในสาขาอาชีพนั้นๆวาจะสามารถอยูตอไปหรือ

ตองออกจากรายการ เรียลลิต้ีโชวประเภทดังกลาวนี้มักจะนําเสนอเก่ียวกับการหางานท่ีผูชนะจะไดรับ

รางวัลในรูปของสัญญาใหทํางานในบริษัทท่ีมีชื่อเสียงตามสาขาของงานในอาชีพตางๆ กรณีตัวอยางของ

รายการประเภทนี้ไดแก รายการ “Popstars” ออกอากาศเปนครั้งแรกในปค.ศ. 1999 ตอมาในเดือน

พฤษภาคม ป ค.ศ. 2003 เกิดรายการประเภทนี้ขึ้นอีกที่มีชื่อวา “America's Next Top Model” ซึ่งเปน

รายการท่ีเก่ียวกับการหางานแตเพิ่มเติมการนําเสนอใหมีลักษณะที่แสดงอารมณในเชิงละคร และ

สถานการณตางๆท่ีเกิดขึ้นในรายการไมมีการเขียนบทไวลวงหนา ตัวอยางของเรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขัน

หางานที่มีชื่อเสียงรายการอ่ืนๆไดแก “The Apprentice” (รายการที่แขงขันในเรื่องทักษะทางการ

บริหารธุรกิจ) “Hell's Kitchen” (รายการท่ีเก่ียวกับการแขงขันของอาชีพพอครัว) “Shear Genius” 

(รายการท่ีเก่ียวกับการแขงขันของอาชีพชางตัดผม), Project Runway (รายการท่ีเก่ียวกับการแขงขันของ

อาชีพนักออกแบบเสื้อผา) “Top Chef “(รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของอาชีพนักทําอาหาร) “Top 

Design” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของอาชีพนักออกแบบตกแตงภายใน) “Stylista” (รายการที่

เก่ียวกับการแขงขันของอาชีพบรรณาธิการแฟชั่น) “Last Comic Standing” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขัน

ของอาชีพนักแสดงตลก) “The Starlet and Scream Queens” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของอาชีพ

นักแสดงหญิง) “I Know My Kid's a Star” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของเด็กและเยาวชนที่ตองการ

เปนดารานักแสดง) “On the Lot” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของอาชีพคนทําภาพยนตร) “The Shot” 

(รายการท่ีเก่ียวกับการแขงขันของอาชีพชางภาพ) “So You Think You Can Dance” (รายการที่เก่ียวกับ

การแขงขันของอาชีพนักเตน) และ “MuchMusic VJ Search” (รายการที่เก่ียวกับการแขงขันของคนจัด

รายการดนตรีทางโทรทัศน) เปนตน เรียลลิต้ีโชวบางรายการใชรูปแบบเดียวกับเรียลลิต้ีโชวประเภท

ชีวประวัติคนดังหรือบุคคลมีชื่อเสียง รายการในรูปแบบน้ีผูแขงขันจะไมถูกคาดหวังใหทํางานในสายงานที่
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รายการกําหนด ในสวนของรางวัลมักจะนําไปมอบใหกับการกุศล เชนกรณีรายการที่มีชื่อวา “Deadline” 

และ “The Celebrity Apprentice”  

ค. เรียลลิตี้โชวประเภทแขงขันดานกีฬา (sports)     

      เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้สรางขึ้นเพื่อนําเสนอภาพการแขงขันของนักกีฬาอาชีพท่ีพยายามจะสราง

ชื่อเสียงของตนในดานการกีฬา กรณีรายการ “The Club” ที่ผลิตขึ้นในปค.ศ. 2002 เปนเรียลลิต้ีโชว

รายการแรกที่ทําใหกีฬาอยูในรูปของเรียลลิต้ีทีวี โดยทางรายการไดสรางสมาคมหรือคลับกีฬาจําลองขึ้น

เพื่อแขงขันกับสมาคมกีฬาท่ีมีอยูจริง โดยเปนกีฬาที่นํากฎกติกาของกีฬาฟุตบอลในประเทศออสเตรเลียมา

ใชในการแขงขัน ผูชมสามารถชวยเลือกผูเลนที่ตนเองชอบในแตละสัปดาหดวยการ ‘โหวต’ หรือลงคะแนน

นิยมให รายการ “The Big Break” เปนอีกกรณีหน่ึงของรายการเรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขันดานกีฬาท่ี

นําเอาบุคคลท่ีปราถนาจะเปนนักกีฬากอลฟมืออาชีพเขามาแขงขันกันและมีการคัดหรือกําจัดผูที่แพออกที

ละคนจนเหลือผูชนะเพียงคนเดียวในรายการ สวนกรณีรายการ “The Contender” เปนเรียลลี้โชวการ

แขงขันตอยมวยที่มีเรื่องอ้ือฉาว เน่ืองจากเปนเรียลลิต้ีโชวรายการแรกที่ผูแขงขันกระทําฆาตัวตายหลังจาก

ที่ถูกคัดออกจากรายการ สําหรับกรณีรายการ “The Ultimate Fighter” ผูแขงขันจะตองอาสาถอนตัวหรือ

แสดงความตองการที่จะออกจากรายการเมื่อถูกกดดันจากคูแขง เรียลลิต้ีโชวประเภทกีฬาน้ี บางครั้งมิได

เนนการนําเสนอแตเพียงผูชนะการแขงขันเทาน้ัน แตยังใหโอกาสกับผูรวมการแขงขันท่ีพายแพดวย ดังกรณี

ของรายการ The Ultimate Fighter นั้นผูบริหารและเจาของ UFC ไดแถลงการณวา การแขงขันในฤดูกาลที่

หน่ึงของรายการ The Ultimate Fighter นั้นเปนการแขงขันท่ียอดเย่ียม ดังนั้นผูเขาแขงขันท้ังสองฝายทั้งผู

ชนะและผูพายจึงไดรับขอเสนอใหทําสัญญากับทาง UFC นอกจากนั้นยังไดรับเกียรติใหเปนศิษยเกาดีเดน

หรือ “TUF Alumni” ที่จะเจริญกาวหนาในสมาคม UFC  นอกจากนี้ผูแขงขันที่พายแพในรายการเรียลลิต้ี

โชวอยาง “World Wrestling Entertainment's Tough Enough” และ “Diva Search” หลายคนไดรับเลือก

ใหเขาทํางานในบริษัทที่มีชื่อเสียงตางๆ เรียลลิต้ีโชวไมเพียงแตสรางชื่อใหกับรายการดานการกีฬาเทานั้น 

ในดานของนักกีฬาท่ีเขารวมก็ไดรับชื่อเสียงผานรายการดังกลาวดวย เชน กรณีเรียลลิต้ีโชวในประเทศ

สหรัฐอเมริกาที่มีชื่อวา  “Knight School” เปนรายการที่สนใจนําเสนอเรื่องราวของนักศึกษาของ

มหาวิทยาลัยเทคนิคของเมืองเท็กซัส (Texas Tech University) แขงขันกันเพื่อชิงตําแหนงทีมบาสเกตบอล

ชายประจํามหาวิทยาลัยภายใตการฝกซอมของผูฝกหรือ ‘โคช’ ที่ชื่อวา “Bob Knight” ในประเทศ

สาธารณรัฐไอรแลนดไดเกิดรายการที่มีชื่อวา “RTÉ One's Celebrity Bainisteoir” ซึ่งเปนรายการที่นํา
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บุคคลท่ีมีชื่อเสียงชาวไอริช 8 คนที่ไมมีทักษะดานการกีฬามาทําหนาที่เปน ‘bainisteoiri’ หรือผูจัดการ

ใหกับทีมฟุตบอลระดับกลางที่ชื่อวา “Gaelic football” และตองนําทีมของตนไปแขงขันในที่ที่มีการจัดการ

แขงขันอยางเปนทางการ 

3) เรียลลิตี้โชวประเภทปรับปรุงตนเอง/แปลงโฉม (self-improvement/makeover) 

     เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้นําเสนอบุคคลหรือกลุมคนที่ปรับปรุงชีวิตของตนเองใหดีขึ้น บางครั้งผูเขา

แขงขันอาจเปนบุคคลหรือกลุมคนกลุมเดียวกันตลอดท้ังฤดูกาลที่ออกอากาศ เชน ในรายการ “The Swan” 

และ “Celebrity Fit” แตรายการทั่วไปมักเปนคนกลุมใหมท่ีเขามาปรับปรุงตนเองในแตละภาคของการ

ออกอากาศ ทั้งน้ีอาจจะมีความแตกตางในดานของเนื้อหา แตในดานของรูปแบบแลวจะคลายคลึงกัน โดย

เริ่มตนของรายการจะแนะนําผูแขงขันท่ีมีปญหา ใหผูชมรับทราบปญหาที่เกิดขึ้น จากนั้นจะมีการนํา

ผูเชี่ยวชาญมาพบกับผูแขงขันท่ีมีปญหา และใหผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนําวาจะตองปฏบัติตัวอยางไรจึงจะ

สามารถปรับปรุงตนเองได ผูเชี่ยวชาญจะใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจตลอดเวลาท่ีอยูในรายการ ใน

ที่สุด ผูเขาแขงขันจะกลับเขาไปอยูในสิ่งแวดลอมของตนเอง พรอมทั้งเพื่อนๆและครอบครัส ตลอดจน

ผูเชี่ยวชาญที่จะชมเชยและรวมยินดีไปกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น กรณีตัวอยางของรายการประเภทนี้

ไดแก "How Do I Look?" (เรียลลิต้ีโชวที่ผูเขาแขงขันปรับเปลี่ยนตนเองในดานแฟชั่น) “The Biggest 

Loser” และ “Fat March” (เรียลลิต้ีโชวท่ีผูเขาแขงขันตองลดน้ําหนักของตนเอง), “Extreme Makeover” 

(เรียลลิต้ีโชวท่ีผูเขาแขงขันผาตัดเปลี่ยนแปลงโฉมของตน) “Queer Eye For The Straight Guy” (เรียลลิต้ี

โชวท่ีมีผู ดําเนินรายการเปนเกยเขาชวยเหลือผู เขาแขงขันใหเปลี่ยนสไตลการแตงตัวและทรงผม) 

“Supernanny, Nanny 911”  และ “World's Strictest Parents” (เรียลลิต้ีโชวที่มีการดูแลเด็ก) “Made” 

(เรียลลิต้ีโชวท่ีผูเขาแขงขันตองเผชิญกับโจทยที่ทาทายหลากหลาย) “What Not to Wear” (เรียลลิต้ีโชวที่

ชวยเปลี่ยนแปลงดานการแตงกายและทรงผม) “Trinny & Susannah Undress” (เรียลลิต้ีโชวที่ชวยแปลง

โฉมและนําไปสูการแตงงาน) “Tool Academy” (เรียลลิต้ีโชวที่ชวยพัฒนาความสัมพันธระหวางบุคคล) 

“Flavor of Love Girls: Charm School & Rock of Love Girls: Charm School 2” (เรียลลิต้ีโชวที่ชวย

พัฒนาเรื่องบุคลิกภาพและมารยาท) “From G's to Gents” (เรียลลิต้ีโชวที่ชวยปรับปรุงตนเอง) “The Girls 

of Hedsor Hall” (เรียลลิต้ีโชวท่ีชวยพัฒนาเรื่องบุคลิกภาพและมารยาท) และ “The Bad Girls Club & 

Bad Girls Road Trip” (เรียลลิต้ีโชวท่ีชวยปรับปรุงตนเอง) 
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4) เรียลลิตี้โชวประเภทปฏิรูปหรือเปลี่ยนแปลงท่ีอยูอาศัยหรือความเปนอยู (renovation)

     เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้นําเสนอเรื่องราวของการปรับปรุงในดานการใชชีวิตของบุคคลใดบุคคล

หนึ่ง อาจเปนในดานของที่อยูอาศัย สถานที่ทํางาน หรือพาหนะ เปนตน กรณีรายการในประเทศ

สหรัฐอเมริกาที่จัดอยูในประเภทนี้ไดแก “This Old House” เริ่มออกอากาศในปค.ศ. 1979 สําหรับใน

ประเทศอังกฤษไดแกรายการ “Changing Rooms” ออกอากาศในปค.ศ. 1996 ซึ่งตอมารายการดังกลาวนี้

ถูกผลิตขึ้นอีกครั้งในประเทศสหรัฐอเมริกาในชื่อวา “Trading Spaces” และเปนรายการเรียลลิต้ีโชว

ประเภทปฏิรูปหรือเปลี่ยนแปลงความเปนอยูรายการแรกที่นําเอารูปแบบของรายการเกมโชวเขามา

ผสมผสานโดยใหมีผูแขงขันที่แตกตางกันไปในแตละสัปดาห เรียลลิต้ีโชวรายการอ่ืนๆท่ีจัดอยูในประเภท

ปฏิรูปไดแก “Extreme Makeover: Home Edition” “Debbie Travis' Facelift” “Designed to Sell” 

“While You Were Out” และ Holmes on Homes. Pimp My Ride และ “Overhaulin” ซึ่งเปนรายการที่

นําเสนอการสรางพาหนะขึ้นใหม เรียลลิต้ีประเภทนี้บางรายการอยาง “Restaurant Makeover” and 

“Ramsay's Kitchen Nightmares” นําเสนอทั้งเรื่องราวท่ีเก่ียวกับการตกแตงและรายชื่อของรานอาหารที่

ไมประสบความสําเร็จแตถูกนํามาสรางขึ้นใหม เรื่องราวที่เก่ียวกับการ “ปรับปรุงหรือแปลงโฉม” ไดถูกนําไป

เผยแพรในรายการเรียลลิต้ีของอังกฤษ เชนกรณีของรายการ “Life Laundry” ที่นําเสนอเรื่องราวของคนท่ี

กลายเปนนักตุนขาวของ ใชชีวิตอยูในสภาพซอมซอ และในที่สุดไดปรับปรุงชีวิตของตนเองใหดีขึ้น 

เนื่องจากลักษณะของความเปนเกมโชวที่เขามา ทําใหเรียลลิต้ีโชวบางรายการถูกจัดใหอยูในตําแหนงท่ี

กํ้าก่ึงระหวางความเปนเรียลลิต้ีทีวี และความเปนเกมโชวในรูปแบบด้ังเดิม มีผูที่ถกเถียงวาหัวใจสําคัญของ

ความแตกตางน้ันอยูท่ีเรื่องราวของมนุษยและความขัดแยงของเรียลลิต้ีโชว รวมท้ังการใหความสําคัญกับ

กระบวนการผลิตและขอมูลที่มีมากกวารายการในรูปแบบด้ังเดิม กรณีรายการ “This Old House” ที่เริ่ม

ออกอากาศในปค.ศ. 1979 นั้น ไดเปนการริเริ่มใหมีการปรับปรุงบานที่แตกตางกันหลายหลังใหเสร็จสิ้น

ในชวงฤดูกาลท่ีออกอากาศ นักวิจารณดานสื่อ “Jeff Jarvis” แสดงความเห็นวา “รายการดังกลาวถือเปน

ตนฉบับของรายการเรียลลิต้ีโชว”     

5) เรียลลิตี้โชวประเภททาทายหรือทดลองกับสังคม (social experiment)  

     เรียลลิต้ีโชวประเภทน้ีเปนการทําการทดลองกับสังคมเพื่อใหเกิดอารมณ ความขัดแยง และ

บางครั้งทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง ตัวอยางรายการประเภทนี้ไดแก รายการ “Wife Swap” เริ่มออกอากาศ

ในปค.ศ. 2003 ทางชอง 4 ของสถานท่ีโทรทัศน ABC และออกอากาศติดตอกันถึง 4 ฤดูกาล รายการ
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ดังกลาวน้ีนําบุคคลท่ีมีคานิยมแตกตางกันมาใชชีวิตอยูรวมกันในสังคมที่มีการกําหนดกฎเกณฑตางๆ

ชวงเวลาสั้นๆและทําใหผูเขารวมรายการไดเรียนรูจากประสบการณที่ไดรับในรายการ นอกจากรายการดังที่

กลาวไปแลวขางตน รายการที่จัดอยูในเรียลลิต้ีประเภทน้ียังไดแก กรณีรายการที่ออกอากาศทางสถานี ITV 

ที่มีชื่อวา “Holiday Showdown” และรายการของสถานี Oxygen ที่มีชื่อวา “The Bad Girls Club 

(รายการน้ีแสดงใหเห็นภาพการใชชีวิตและการกระทําตางๆท่ีเกิดขึ้นระหวางผูรวมรายการ) นอกจากนี้ทาง

สถานีโทรทัศนชอง 4 ไดแกรายการ “Secret Millionaire” และรายการ “Faking It” ซึ่งเปนรายการชุดที่คน

ที่เขารวมรายการตองเรียนรูทักษะใหมๆและตองขามผานอุปสรรคตางๆจนทําใหกลายเปนผูเชี่ยวชาญใน

ทักษะนั้นๆ และกรณีของเรียลลิต้ีโชวรายการ “Shattered” เปนรายการชุดท่ีกอใหเกิดประเด็นโตเถียงทาง

สังคมของอังกฤษในปค.ศ. 2004 เนื่องจากจัดการแขงขันและใหรางวัลกับผูท่ีสามารถใชชีวิตอยูไดนานที่สุด

โดยไมนอนหลับ 

6) เรียลลิตี้โชวประเภทหาคู (dating shows)      

     เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้ตางจากเรียลลิต้ีโชวประเภทแขงขันจับคูตามที่ไดกลาวมาแลว รายการ

ประเภทน้ีบางรายการนําเสนอผูเขาแขงขันหนาใหมท้ังหมด รูปแบบของรายการประเภทนี้เริ่มขึ้นในชวงป

ค.ศ. 1960 โดยมีรายการที่มีชื่อวา “The Dating Game” เปนตนแบบ รายการประเภทนี้ในยุคสมัยใหม

ไดแกรายการ “Blind Date” “Matchmaker” “Room Raiders” “Elimidate” “Next” และ “Parental 

Control” เปนตน 

7) เรียลลิตี้โชวประเภททอลคโชว (talk shows)          

แมวารูปแบบของรายการประเภททอลคโชวในแบบด้ังเดิมจะมีลักษณะเปนการสัมภาษณหรือสนทนา

หัวขอท่ีนาสนใจเก่ียวกับแขกรับเชิญโดยผูดําเนินรายการหลัก แตตอมาเมื่อเกิดการผลิตรายการในลักษณะ

ที่เรียกวา “trash TV” ท่ีมุงความบันเทิงท่ีเกิดจากการพูดคุยเรื่องที่ไมมีสาระเปนหลัก รูปแบบของการผลิต

ดังกลาวไดนําเอาความเปนเรียลลิต้ีทีวีเขามาผสมผสานกับรายการประเภททอลคโชวดวย ตัวอยางรายการ

เรียลลิต้ีโชวประเภทน้ีไดแก “Ricki Lake” “The Jerry Springer Show” “Dr. Phil” และรายการตางๆที่มี

การนําเสนอเรื่องราวของแขกรับเชิญที่คาดวาเรื่องราวของพวกเขาอยูในกระแสความสนใจ โดยทั้งนี้ทาง

รายการจะปลอยโฆษณาสั้นๆเพื่อใหผูชมสนใจติดตามชมรายการในครั้งตอไป ประเด็นหรือหัวขอการ

สนทนามักจะเปนประเด็นที่รุนแรงและสามารถสรางความนาสนใจ กอใหเกิดอารมณ ความตึงเครียด หรือ

พฤติกรรมที่เกินธรรมดา เมื่อพิจารณาจากโครงสราง อาจพบวารายการประเภทนี้ไมมีความเปนเรียลลิต้ี
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โชวที่สมบูรณอันเน่ืองมาจากรูปแบบด้ังเดิมที่กําหนดลักษณะของรายการ อยางไรก็ตามรายการประเภทนี้

ไดแสดงใหเห็นถึงชีวิตของบุคคล ที่แมวาจะเกิดจากรูปแบบของการสัมภาษณ แตก็อาจพิจารณาไดวา

รายการประเภทนี้มีสวนหนึ่งท่ีคลายคลึงที่นําไปสูการขยายสัดสวนของรายการประเภทเรียลลิต้ีโชวให

กวางขวางออกไปอีกระดับหนึ่ง 

8) เรียลลิตี้โชวประเภทซอนกลอง (hidden cameras)     

     เรียลลิ ต้ีโชวประเภทนี้มีลักษณะในการถายทําไมใหผูรวมรายการรู ตัว โดยอาจสราง

สถานการณตางๆ ตัวอยางของรายการประเภทนี้ไดแก รายการ “Candid Camera” ออกอากาศทาง

โทรทัศนเปนครั้งแรกในปค.ศ. 1948 รายการดังกลาวนี้นับเปนผูบุกเบิกของรายการที่เรียกวาเรียลลิต้ีโชว 

รายการประเภทน้ีในยุคปจจุบันท่ีเปนท่ีรูจักไดแก “Punk'd" “Trigger Happy TV” “The Jamie Kennedy 

Experiment”  “Just For Laughs Gags" “Howie Do It” และ “Rio Ferdinands World Cup Windups” 

รวมทั้งรายการชุดอยางรายการที่มีชื่อวา “Scare Tactics” และ “Room 401” ก็จัดเปนรายการเรียลลิต้ีโชว

ประเภทซอนกลองดวยเชนเดียวกัน แมวาจุดประสงคของรายการจะตองการทําใหผูรวมรายการตกใจ

มากกวาจะสรางความขบขันใหพวกเขา ขอสังเกตของรายการประเภทนี้คือ มิใชเรียลลิต้ีโชวประเภทซอน

กลองทุกรายการจะสามารถใชการสรางสถานการณในลักษณะของละครเวทีได ตัวอยางของกรณีน้ีไดแก

รายการที่มีชื่อวา “Cheaters” รายการดังกลาวเจตนาใชวิธีการซอนกลองเพื่อบันทึกภาพผูตองสงสัยที่โกง

หุนสวนของตน เมื่อรายการแพรภาพออกไป รายการก็ถูกต้ังคําถามเก่ียวกับการนําเสนอความจริงดังกลาว 

เมื่อมีการรวบรวมหลักฐานตางๆ ฝายเจาทุกขหรือโจทยไดเผชิญหนากับหุนสวนท่ีตองสงสัย ดวยการ

ชวยเหลือของผูดําเนินรายการ 

9) เรียลลิตี้โชวประเภทเหนือธรรมชาติ (supernatural and paranormal)  

     เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้เริ่มจากรายการโทรทัศนของ MTV ที่ออกอากาศในปค.ศ. 2000 ที่มีชื่อวา 

“MTV's Fear” รายการดังกลาวน้ีเปนรายการท่ีนําเสนอสิ่งที่เหนือธรรมชาติหรือเกินปกติ โดยใหผูเขารวม

รายการอยูในสถานการณที่นาต่ืนกลัว ท่ีเรียกเปนศัพทเทคนิควา “paranormal” และในกรณีของรายการ

ชุดท่ีมีชื่อวา “Celebrity Paranormal Project” ซึ่งเปนรายการท่ีมีวัตถุประสงคหลักคือสืบหาความจริง 

นอกจากน้ียังมีรายการที่จัดอยูในประเภทนี้ไดแกรายการที่มีชื่อวา “Scariest Places on Earth” ที่ทาทายผู

รวมรายการดวยการเอาตัวรอดใหไดจากการสืบสวน รายการอยาง “Paranormal State” และ “Ghost 

Hunters” ก็เกิดขึ้นจากการหาผูกลาที่จะเผชิญเรื่องที่เหนือธรรมชาติ รวมไปถึงรายการที่มีชื่อเสียงเชน 
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“Fear Factor” และ “Scare Tactics” ที่ใหผูรวมรายการเผชิญชะตากรรมกับสิ่งที่เหนือธรรมชาติและมี

จุดประสงคที่จะสรางความตกใจหรือรังเกียจกับผูแขงขัน โดยท่ัวไปแลวเรียลลิต้ีโชวประเภทนี้จะมีรูปแบบที่

คลายกับรายการที่มีการถายทําในยามคํ่าคืนหรือที่เรียกวา “night vision” จะใหความรูสึกท่ีตอง

ระแวดระวัง และมักใชกลองบันทึกภาพขนาดเล็กท่ีเรียกวา “hand held” โดยการถายทําจะเห็นมุมภาพท่ีดู

แปลก มักมีการขึ้นคําบรรยายเก่ียวกับสถานที่และเวลาใตภาพ มีภาพไฟที่ลุกอยางรวดเร็ว และเปนการ

ถายทําในแบบฉบับของ MTV รวมทั้งไมมีการใสเพลงประกอบที่ใหอารมณ  

10. เรียลลิตี้โชวประเภทลอเลน หรือเลนตลก (hoaxes)    

      เรียลลิต้ีโชวประเภทนี้ ตลอดทั้งรายการจะเปนการลอเลนกับบุคคลคนหนึ่งหรือมากกวาหน่ึง 

โดยท่ีพวกเขาไมทราบวากําลังถูกแกลงหรือเลนตลกอยู สมาชิกคนอ่ืนๆในรายการมักเปนนักแสดงท่ีถูก

วาจางเพื่อใหมาลอเลนหรือแกลงทําสถานการณตางๆโดยที่คนถูกแกลงไมทราบความจริง รายการเรียลลิต้ี

โชวประเภทน้ีเริ่มเปนครั้งแรกในปค.ศ. 2003 ในรายการที่มีชื่อวา “The Joe Schmo Show” ตอมารายการ

ประเภทนี้ก็ไดถูกผลิตขึ้นอยางตอเนื่องไดแก “My Big Fat Obnoxious Boss” (รายการนี้ไดรับอิทธิพลมา

จากรายการ The Apprentice), “My Big Fat Obnoxious Fiance, Hell Date” (รายการนี้ไดรับอิทธิพลมา

จากรายการ Blind Date) “Superstar USA” (รายการนี้ไดรับอิทธิพลมาจากรายการ American Idol) 

“Space Cadets” (รายการนี้ทําใหผูรวมรายการเชื่อวาพวกเขาสามารถบินได “Punk'd” (เปนรายการที่เลน

ตลกกับบุคคลผูมีชื่อเสียงวาพวกเขากําลังตกอยูสถานการณวิกฤตตางๆ) “The $25 Million Hoax” (เปน

รายการท่ีผูหญิงคนหน่ึงทําใหเพื่อนและครอบครัวของเธอเชื่อวาเธอถูกรางวัลใหญจากล็อตเตอรี่) และ 

“Invasion Iowa” (เปนรายการที่ผูคนทั้งเมืองถูกทําใหเชื่อวา William Shatner จะมาสรางภาพยนตรที่เมือง

นี้) และ “Reality Hell” (รายการน้ีมีการเปลี่ยนกลุมเปาหมายและสถานที่ใหหลากหลายในทุกภาคของ

รายการ) นอกจากน้ียังมีรายการท่ีชื่อวา “Boy Meets Boy” และ “Joe Millionaire” ที่พยายามใหขอมูลที่

ไมถูกตองกับสมาชิกในรายการเพื่อจุดประสงคในการสรางเสียงหัวเราะใหกับผูชม  

 เรียลลิต้ีโชวทุกรูปแบบที่กลาวถึงขางตน แสดงใหเห็นถึงการทําหนาที่ของเรียลลิต้ีโชวในฐานะ

ศิลปะการแสดงผานสื่อที่สะทอนภาพชีวิตของมนุษยในทุกมิติ โดยผานการพัฒนารูปแบบของเรียลลิต้ีโชว

ใหมีความหลากหลายและมีบทบาทตอในการถายทอดประสบการณทางอารมณใหกับมนุษย 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Fear_Factor�
http://en.wikipedia.org/wiki/Scare_Tactics�
http://en.wikipedia.org/wiki/Night_vision�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Joe_Schmo_Show�
http://en.wikipedia.org/wiki/My_Big_Fat_Obnoxious_Boss�
http://en.wikipedia.org/wiki/My_Big_Fat_Obnoxious_Fiance�
http://en.wikipedia.org/wiki/Hell_Date�
http://en.wikipedia.org/wiki/Superstar_USA�
http://en.wikipedia.org/wiki/Space_Cadets�
http://en.wikipedia.org/wiki/Punk%27d�
http://en.wikipedia.org/wiki/Invasion_Iowa�
http://en.wikipedia.org/wiki/William_Shatner�
http://en.wikipedia.org/wiki/Boy_Meets_Boy_(TV)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Joe_Millionaire�


100 

 

4. คุณคาทางสุนทรียภาพของเรียลลิตี้โชว     

 อเล็กซานเดอร  กอตทรีบ  โบมการเทน  (Alexander  Gottrib  Baumgaten) นักปรัชญาชาว

เยอรมันและบิดาแหงสุนทรียศาสตรผูใหความหมายของคําวา  Aesthetic หรือสุนทรียศาสตรไววา 

หมายถึง การรับรูความรูสึกทางประสาทสัมผัส และสุนทรียภาพ คือ ความรูสึกซาบซึ้งในคุณคาของ

ความงามท่ีมีอยูในสรรพสิ่งตางๆ ทั้งที่เกิดโดยธรรมชาติ และทั้งที่มนุษยสรางขึ้น อันเกิดจากความพึง

พอใจในความสุขที่ไดสัมผัสกับความงามโดยปราศจากความคิดเปนเจาของและหวังผลตอบแทน 

นอกจากนี้ การตัดสินทางสุนทรียศาสตร คือ การที่เราใชจิตใจแสดงปฏิกิริยาตอสภาพการณใน

สิ่งแวดลอม หรือการที่จิตประเมินคาวัตถุท่ีมีคุณคาทางความงาม ที่เราใหเกิดความรูสึกภายในจิตใจ 

แมวาความงามจะขึ้นอยูกับจิต แตก็ไมไดขึ้นอยูกับการเลือกตามใจชอบ หากแตตองขึ้นอยูกับคุณคาที่มี

อยูในวัตถุนั้นๆ ดวย (พดุงศักด์ิ คชสําโรง. www1.finearts.cmu.ac.th. Online)  

 คุณคาทางสุนทรียะ  แตกตางจากคุณคาทางเศรษฐกิจ ที่เปนราคาของวัตถุ  แตเปนคุณคาตอ

จิตใจ ความงามเกิดขึ้นดวยอารมณ มิใชดวยเหตุผล  ความคิด หรือขอเท็จจริง คนที่เครงครัดตอเหตุผล

หรือ เพงเล็งไปที่คุณคาทางวัตถุจะไมเห็นความงาม  คนที่มีอารมณละเอียดออนไหว จะสัมผัสความงาม

ไดงายและรับไดมาก ความงามใหความยินดี ใหความพอใจไดทันทีโดยไมตองมีเหตุผล  ความยินดีน้ัน  

เกิดขึ้นเองโดยไมมีการบังคับ  ความงามน้ันเก่ียวของกับวัตถุก็จริง  แตมิไดเริ่มที่วัตถุ  มันเริ่มที่อารมณ  

ของคน ดังนั้น ความงามจึงเปนอารมณ  เปนสุขารมณหรือเปนอารมณที่กอใหเกิดความสุนทรียซึ่ง เปน  

1 ใน 3  สิ่งท่ีกอใหเกิดความสุขกับมนุษย ซึ่งไดแก  ความดี  ความงาม  และความจริง ผูที่ยอมรับและ

เห็นใน คุณคาของทั้งสามสิ่งนี้ จะเปนผูมีความสุข   เนื่องจากความงามเปนอารมณ   เปนสิ่งที่อยูใน

ความรูสึก นึกคิด ความงามจึงเปนนามธรรม  ดังนั้น  การสรางสรรคงานศิลปะ  ก็เปนการถายทอดความ

งามผาน สื่อวัสดุตาง ๆ ออกมา เพื่อใหผูอ่ืนไดสัมผัส ไดพบเห็น  ไดรับรู    สื่อตาง ๆ จะเปนตัวกระตุนให

ผูชม เกิดอารมณทางความงามที่แตกตางกันตามคานิยมของแตละบุคคล   ความงามไมใชศิลปะ 

เนื่องจากวา ความงามไมจําเปนตองเกิดจากสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น ในธรรมชาติก็มีความงามเชนกัน 

เชน  บรรยากาศ ขณะที่พระอาทิตยขึ้น หรือตกดิน  ความสวยงามสดชื่นของดอกไม  ทิวทัศนธรรมชาติ

ตาง ๆ   เปนตน           

 งานศิลปะที่ดีจะใหความพึงพอใจในความงามแกผูชมในขั้นแรก และจะใหความสะเทือนใจท่ี

คลี่คลายกวางขวางย่ิงขึ้นดวยอารมณทางสุนทรียะของผลงานศิลปะนั้นในขั้นตอไป      ความงามในงาน 
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ศิลปะออกเปน 2 ประเภท คือ 1) ความงามทางกาย (physical beauty) เปนความงามของรูปทรงที่

กําหนดเรื่องราว หรือเกิดจากการประสานกลมกลืนกันของทัศนธาตุ เปนผลจากการจัดองคประกอบทาง

ศิลปะ 2)  ความงามทางใจ (moral  beauty) ไดแก ความรูสึก หรืออารมณที่แสดงออกมาจากงานศิลปะ

หรือ ที่ผูชมสัมผัสไดจากงานศิลปะน้ันๆ ในงานศิลปะชิ้นหนึ่งๆ มีความงามทั้ง 2 ประเภทอยูรวมกัน  แต

อาจแสดงออกอยางใดอยางหนึ่ง  มากนอยขึ้นอยูกับประเภทของงาน  เจตนาของผูสรางและการรับรู

ของผูชมดวย  ความงามในศิลปะ เปนการสรางสรรคลวน ๆ ไมเก่ียวของกับความงามวัตถุใน

ธรรมชาติ  เปนความงามที่แสดงออกได แมในสิ่งที่นาเกลียด  หัวขอ  เรื่องราว   หรือเน้ือหาที่ใชสรางงาน

นั้นอาจนาเกลียด แตเมื่อเสร็จแลว ก็ยังปรากฎความงามที่เกิดจากอารมณที่ศิลปนแสดงออก   

 ดังนั้น ความงามจึงเปนศาสตรอยางหน่ึง ที่วาดวยความงามท่ีศิลปนแสดงออกในงานศิลปะ ซึ่ง

เรียกวา "สุนทรียศาสตร" มีขอความท่ีใชกัน มาต้ังแตสมัยเรอเนซองคจนถึงทุกวันนี้วา  "ศิลปะมิไดจําลอง

ความงาม  แตสรางความงามขึ้น" ดังน้ัน  จึงอาจสรุปไดวา "ศิลปะเปนสิ่งที่มนุษยสรางขึ้นจากความคิด

สรางสรรคเพื่อใหเกิดความงาม และความพึงพอใจ ที่มนุษยไดสรางสรรคสืบเนื่องกันมาต้ังแตอดีตอัน

ยาวนานจนถึงปจจุบัน  และจะสรางสรรคสืบตอไปในอนาคตใหอยูคูกับเผาพันธุมนุษยไปตราบนาน   

เทานาน โดยมีการสรางสรรคพัฒนารูปแบบตาง ๆ ออกไปอยางมากมายไมมีที่สิ้นสุด 

(http://www.prc.ac.th/newart/webart/art_meaning.html.Online.)    

 การประเมินคาเรียลลิต้ีโชวในมิติของสุนทรียภาพ ตองอาศัยการศึกษาทฤษฎีทางศิลปะซึ่งเปน

สวนสําคัญในการใหนิยาม ความหมาย และคุณคาของศิลปะ โดยมีกลุมทฤษฎีสําคัญของโลกไดถูก

จําแนกไว 4 กลุมคือ กลุมท่ีเชื่อวาศิลปะคือการเลียนแบบ กลุมที่เชื่อวาศิลปะคือรูปทรง กลุมที่เชื่อวา

ศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก และกลุมที่เชื่อวาศิลปะคือความคิด ในกรณีเรียลลิต้ีโชวที่เก่ียวของ

กับการประเมินคาจัดอยูในคําอธิบายของกลุมที่เชื่อและประเมินคาของศิลปะคือการเลียนแบบ หรือ    

Art as Representation และศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก หรือ Art as Expression กลาวคือ    

ในกรณีของศิลปะคือการเลียนแบบนั้นไดนําแนวคิดมาจากนักปรัชญาคนสําคัญในสมัยกรีก คือ 

อริสโตเติล แนวคิดดังกลาวมีความสําคัญตอการอธิบายคุณคาของศิลปะการแสดงรูปแบบตางๆ อาทิ 

นาฎศิลป ดนตรี และการละคร ทฤษฎีศิลปะคือการเลียนแบบของอริสโตเติลไดใหคุณคาศิลปะการแสดง

ในฐานะท่ีสามารถนําผูชมเขาไปสูโลกของอุดมคติ หรือโลกของตัวแบบ 

http://www.prc.ac.th/newart/webart/art_meaning.html.Online�
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    สําหรับกลุมท่ีเชื่อวาศิลปะคือการแสดงออกซึ่งความรูสึก เมื่อนํามาพิจารณาคุณคากรณีเรียล

ลิต้ีโชวพบวา หนาท่ีของศิลปนหรือนักแสดง คือ การโนมอารมณของผูชมใหไดอยางที่ตัวศิลปนตองการ 

ดังนั้นกรณีของเรียลลิต้ีโชวที่มีกระบวนการสรางศิลปนจนสามารถโนมนาวจิตใจของคนดูใหเกิดความ

คลั่งไคลจึงเปนกระบวนการในการสรางศิลปนใหเปนศิลปนแท อยางไรก็ตามศิลปนแทกรณีของเรียลลิต้ี

โชวไดถูกนําไปเชื่อมโยงและกระตุนใหเกิดการบริโภคสินคา      

 นอกจากนี้ ผูวิจัยไดวิเคราะหและเปรียบเทียบกระบวนแบบของเรียลลิต้ีโชวกับศิลปะการแสดง

ในแขนงละครและภาพยนตร ผลการศึกษาพบวา เรียลลิต้ีโชวจัดเปนศิลปะการแสดงรูปแบบหนึ่งท่ีมี

กระบวนแบบท่ีเหมือนและแตกตางจากศิลปะสองแขนงท่ีกลาวมา แตมีอัตลักษณที่โดดเดนคือเปน

ศิลปะการแสดงท่ีมีความสัมพันธกับสื่อโดยเฉพาะอยางย่ิงสื่อโทรทัศน นอกจากนี้เรียลลิต้ีโชวยังมี

องคประกอบทุกประการท่ีแสดงใหเห็นถึงความเปนศิลปะเฉกเชนศิลปะการละครและภาพยนตรที่

เกิดข้ึนกอนหนา และเมื่อเรียลลิต้ีโชวมีฐานะเปนศิลปะการแสดง จึงทําใหสามารถกลาวไดวาเรียลลิต้ี

โชวนั้นมีคุณคาทางสุนทรียภาพ โดยผูวิจัยไดพิจารณาคุณคาและสุนทรียภาพของเรียลลิต้ีโชวโดยอาศัย

แนวคิดในเรื่องความงามในงานศิลปะดังที่กลาวไปขางตนวา จําแนกออกเปน 2 ประเภทคือ                 

1) ความงามทางกาย (physical beauty) เปนความงามของรูปทรงที่กําหนดเรื่องราว หรือเกิดจากการ

ประสานกลมกลืนกันของทัศนธาตุ เปนผลจากการจัดองคประกอบทางศิลปะ 2)  ความงามทางใจ 

(moral  beauty) ไดแก ความรูสึก หรืออารมณที่แสดงออกมาจากงานศิลปะหรือ ที่ผูชมสัมผัสไดจาก

งานศิลปะนั้นๆ           

 การศึกษาเรียลลิต้ีโชว ผูวิจัยพบวามีความงามท้ัง 2 ประเภทคือ ความงามทางกายและความ

งามทางใจอยูรวมกัน กลาวคือ ในประเด็นเรื่องความงามทางกาย เรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะที่มีกระบวน

แบบและมีการทํางานตลอดจนการวางแผนการสรางสรรคงานท่ีมีความสลับซับซอน และเปนศิลปะที่

เก่ียวของโดยตรงกับการเลาเรื่องราวและการถายทอดความงดงามของความเปนมนุษยในทุกแงมุม ผูชม

งานศิลปะการแสดงเรียลลิต้ีโชวจะไดเห็นพฤติกรรมและการใชชีวิตของมนุษยที่เต็มไปดวยเรื่องราว 

นอกจากน้ีภาพที่ปรากฏผานจอโทรทัศนที่แสดงใหเห็นทาทาง การเคลื่อนไหวและการแสดงออกของ

มนุษยที่สัมพันธกับสภาพแวดลอมตางๆ ทําใหพิจารณาไดวา เรียลลิต้ีโชวมีการประสานกลมกลืนของ

ทัศนธาตุ ซึ่งเปนผลมาจากกระบวนการทํางานของฝายผลิตรายการที่จัดวางองคประกอบทางศิลปะให  

ผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวมีความหมายในฐานะสุนทรียวัตถุเมื่อปรากฏสูสายตาผูชม    
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 ในประเด็นเรื่องความงามทางใจ ผูวิจัยพบวา เรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะการแสดงผานสื่อที่สามารถ

กระตุน และใหประสบการณทางอารมณในระดับสูงสุดกับผูชมท่ีไดสัมผัส เนื่องจากเรียลลิต้ีโชวเปน

ศิลปะการแสดงท่ีนําเสนอและเปดเผยใหเห็นอารมณของความเปนมนุษยในทุกมิติ ที่มีทั้งความสุข เศรา 

รัก โลภ โกรธ หลง ฯลฯ อันเปนอารมณสากลที่มนุษยทุกคนสามารถเขาถึงและรับรู ตลอดจนซาบซึ้ง

รวมกัน เมื่อผูชมไดรับรูเรื่องราวที่โศกเศรา และไดเห็นอารมณของผูแสดงในรายการเรียลลิต้ีโชว ก็อาจ

เกิดความงดงามทางสุนทรียภาพขึ้นในจิตใจ ซึ่งในบางกรณีอาจนําไปสูความสงสาร (pity) เห็นใจ (fear) 

และอาจนําผูชมไปสูความเขาใจในชีวิต (enlightenment) ของตนเองและผูอ่ืน และกอใหเกิดความรูสึก

บริสุทธิ์ทางจิตใจ (catharsis) ในลักษณะเดียวกันกับการเกิดความงามทางจิตใจเมื่อไดมีประสบการณ

ในการชมละครประเภทแทรจิดี (tragedy) ก็เปนได       

 นอกจากเรียลลิต้ีโชวจะกอใหเกิดคุณคาหรือความงามทางสุนทรียภาพแลว เรียลลิต้ีโชวยัง

ตอบสนองความตองการของมนุษยใน 3 ระดับ คือ 1) ระดับอารมณ 2) ระดับสมอง และ 3) ระดับจิตใจ

 1) ระดับอารมณ          

     ในระดับอารมณ เรียลลิต้ีโชวมีคุณคาในการตอบสนองความตองการพื้นฐานของมนุษยใน

การพักผอนหยอนใจ (diversion) ดวยคุณลักษณะและธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชวท่ีสําคัญคือการให      

“ความบันเทิง” ซึ่งเปนคุณคาที่ไดรับการยกยองวาสําคัญที่สุดประการหนึ่งของความเปนศิลปะการแสดง

นอกจากน้ีเรียลลิต้ีโชวยังมีความสามารถในการกระตุนอารมณ (stimulation) ไมทําใหรูสึกเหน่ือยหนาย

เฉื่อยชา ซึ่งชวยใหผูชมไดเกิดพลังในการทํากิจกรรมตางๆ รวมท้ังเรียลลิต้ีโชวยังสามารถทําใหเกิดความ

เขาใจในชีวิต ตนเองและเพื่อนมนุษย ซึ่งเปนการตอบสนองในระดับแสงสวางในจิตใจ (illumination) 

เฉกเชนท่ีสดใส พันธุมโกมลไดอธิบายไวถึงจุดมุงหมายของศิลปะการละคร    

 2) ระดับสมอง          

     ในระดับสมอง เรียลลิต้ีโชวกรณีรายการตางๆ แสดงเนื้อหาสาระที่มีคุณคา และใหแงคิดหรือ

ความเห็นที่เปนประโยชนตอผูชม หรือชวยกระตุนใหผูชมใชความคิดพิจารณาปญหาตางๆ ในขณะที่

เรียลลิต้ีโชวใหความบันเทิง และมีศิลปะในการเสนออยางครบถวน 

3) ระดับจิตใจ          

     เรียลลิต้ีโชวในฐานะที่เปนศิลปะการแสดงผานสื่อมีความสามารถในการนําเสนอและเปดเผย

ใหเห็นถึงเรื่องราวของความเปนมนุษยในทุกแงมุม และยังสามารถสองสะทอนใหเห็นความเชื่อถือ ความ
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นิยม ปรัชญาความคิด ความปราถนา ตลอดจนขอดีขอเสียของมนุษยในแตละสังคมวัฒนธรรมได ดังนั้น

เรียลลิต้ีโชวทําใหเห็นมนุษยในวงกวาง และทําใหผูที่ไดสัมผัสประสบการณชมเกิดความเขาใจมนุษย อัน

ไดแกตัวเราและผูอ่ืน ซึ่งเปนคุณคาในระดับจิตใจและเปนจุดมุงหมายที่สําคัญของศิลปะการแสดงในอัน

ที่จะเขาใจปญหาชีวิตและธรรมชาติที่ลึกล้ําของมนุษย 

สรุป 

จากการศึกษาพบวา เรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะการแสดงที่ปรากฏในรายการโทรทัศนที่นําเสนอ

เร่ืองราวของบุคคลธรรมดาผานเทคนิคการนําเสนอท่ีหลากหลายโดยมีวัตถุประสงคใหผูชมเขาใจและ

ยอมรับวาสิ่งท่ีตนไดรับชมน้ันคือ ‘ความจริง’ เฉกเชนความจริงในชีวิตประจําวัน นอกจากน้ีจาก

การศึกษายังพบวาเรียลลิต้ีโชวทุกรายการตางมีองคประกอบสําคัญ คือ   1) เปนรายการที่มีการบันทึก

เหตุการณและพฤติกรรมของบุคคลดวยกลองถายภาพเคลื่อนไหวและถายทอดภาพผานสื่อโทรทัศน    

2) บุคคลผูแสดงพฤติกรรมในรายการเปนบุคคล ‘จริง’ ที่ถูกคัดเลือกมาจากสวนตางๆ ของสังคม เพื่อ

แสดงใหเห็นวาบุคคลเหลาน้ีมิใชนักแสดงอาชีพ หรือมีสภาพที่เรียกวา “nonactors”  3) การแสดงออก

ของบุคคลในรายการเรียลลิต้ีโชวเปนการแสดงพฤติกรรมตามความรูสึกนึกคิดของแตละบุคคลโดยมิได

มี ‘บท’ ที่กําหนดใหเห็นชัดเจนวาตองแสดงเปนตัวละครหรือบุคคลอ่ืน ซึ่งเปนลักษณะของการแสดง

ประเภทที่ถูกเรียกวา “nonscripted” 4) เรื่องราวในรายการเกิดขึ้นจากการ ‘สรางสถานการณท่ีไมปกติ

ธรรมดา’ หรือเรียกวา “extraordinary situation”   โดยทีมงานผูผลิตรายการ 5) การสรางสถานการณที่

ไมปกติธรรมดาในรายการตองนําไปสูนาฏการณหรือการแสดงออกทางอารมณท่ีไมแนชัด (dramatic 

uncertainty) ของบุคคลผูแสดงในรายการ 6) ขนบของการชมรายการเปนลักษณะของการ ‘ถํ้ามอง’ 

(voyeurism) คลายกับการไปแอบดู หรือสอดสอง จับจองพฤติกรรมของบุคคลอ่ืนโดยที่เขาไมรูตัว และ

7) รายการเรียลลิต้ีโชวทุกรายการจะตองใหความบันเทิงกับผูชม     

 เมื่อพิจารณาความหมายของศิลปะการแสดง ผูวิจัยไดนํามาวิเคราะหปรากฏการณเรียลลิต้ีโชว 

ทําใหพบวา ธรรมชาติของเรียลลิต้ีโชวมีมิติท่ีแสดงใหเห็นลักษณะของความเปนศิลปะการแสดงมากกวา

การนําเสนอความจริงโดยธรรมชาติ เน่ืองจากเรียลลิต้ีโชวไดทําหนาที่นําเสนอภาพและเรื่องราวของ

มนุษย รวมทั้งสื่อสารผานภาพเคลื่อนไหว การกระทําและคําพูด ตลอดจนถายทอดความคิดและ

จินตนาการ ความปรารถนาในจิตใจของมนุษยแตละสวนในสังคม ใหมนุษยผูอ่ืนไดรับรู โดยทั้งน้ีผูแสดง

ในกรณีเรียลลิต้ีโชวไดแสดงออกและถายทอดถึงความเปนตัวตนในฐานะหรือบทบาทของความเปน
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มนุษย ที่มีอารมณ ความรูสึก ชีวิตและจิตใจ ซึ่งการแสดงออกดังกลาวไดสรางประสบการณและการรับรู

ใหกับผูชมจํานวนมหาศาลไดเชนเดียวกับศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน นอกจากนี้เรียลลิต้ีโชวยังเปน

ศิลปะการแสดงท่ีอยูบนฐานความเชื่อท่ีวา มนุษยทุกคนลวนทําหนาที่หรือมีความสามารถในการเปนผู

แสดงหรือเปนตัวละครในโลกที่เต็มไปดวยเรื่องราวหรือเหตุการณที่ไมคาดคิดได ซึ่งความสนุกสนาน

เพลิดเพลินในการชมเรียลลิต้ีโชวน้ันอยูที่การไดเห็นนักแสดงมีปฏิกิริยาและแสดงอารมณความรูสึกจริง

ของตนออกมาเมื่อมีสิ่งกระตุนเรา นอกจากความสนุกเพลิดเพลินผูชมซึ่งเปนมวลชนยังไดรวมรับรูและ

เรียนรูถึงเร่ืองราวของความเปนมนุษยและวิธีการเผชิญอุปสรรคปญหาตางๆ ซึ่งประสบการณจากการ

ชมทําใหตอบสนองความตองการของมนุษยใน 3 ระดับคือ ระดับอารมณ สมองและจิตใจ ดังนั้นเรียลลิต้ี

โชวจึงถือไดวาเปนศิลปะการแสดงแขนงหน่ึงที่มีความสําคัญในการสื่อสารและสรางประสบการณรวม

ใหกับมนุษยชาติในทุกแงมุม          
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บทที่ 5 

เรียลลิต้ีโชวกับการดํารงอยูในสังคมวัฒนธรรมไทย 

บทนี้ ผู วิจัยตองการตอบวัตถุประสงคและตอบคําถามการวิจัยขอที่  1 คือ การศึกษา

ศิลปะการแสดงผานสื่อ กรณีรายการเรียลลิต้ีโชว ในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมของสังคมไทย รวมทั้ง

ตอบคําถามในประเด็นรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดง มีความเปนมาอยางไร  มีปฏิสัมพันธ

กับเงื่อนไขในพัฒนาการทางสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีอยางไร ทั้งน้ีผูวิจัยจําแนกขอมูลโดยการ

พรรณนาวิเคราะหไวเปนประเด็นการศึกษาตามลําดับดังน้ี        

 1. การกําเนิดและพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวในตางประเทศ     

  2. การกําเนิดและพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย    

      2.1 ยุคเริ่มตน ความบันเทิงกระแสวัฒนธรรมขามชาติกับการเขาสูสังคมไทย   

            (พ.ศ. 2540-2545)                  

      2.2 ยุคดัดแปลง แทรกซึมและผนึกเขากับสังคมและวัฒนธรรมไทย   

            (พ.ศ. 2546-2547)         

      2.3 ยุครุงเรือง แขงขันและขับเค่ียวของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย    

            (พ.ศ.2548-2550)              

      2.4 ยุคปรับตัวของเรียลลิต้ีโชวกับการดํารงอยูในสังคมไทย     

            (พ.ศ.2551-ปจจุบัน)  

1. การกําเนิดและพัฒนาการของเรียลลิตี้โชวในตางประเทศ         

 ‘เรียลลิต้ีโชว’ ปรากฏครั้งแรกท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนผูนําในระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม 

ต้ังแตป ค.ศ.1948 (พ.ศ. 2491) ในรายการโทรทัศนชื่อ “Allen Funt’s Candid Camera” ต้ังชื่อตามนาม

ของผูผลิตรายการ คือ อลันด ฟนท (Allen Funt) กอนหนานี้หนึ่งป ฟนทผลิตรายการวิทยุท่ีมีชื่อวา 

“Candid Microphone” หลังจากการผลิตรายการดังกลาว เขาเกิดความคิดที่จะทํารายการโทรทัศนที่มี 

‘การสรางสถานการณพิเศษ’ ใหผูคนท่ีผานไปมาไดปะทะกับสถานการณตางๆ โดยไดแอบบันทึกภาพ

และเสียงดวยกลองถายภาพเคลื่อนไหว อันเปนปฏิกิริยาของ ‘คนกับสถานการณ’ ขางตน โดยท่ีไมใหผู

ถูกถายทํารูตัว  กอนที่จะนําภาพไปออกอากาศทางโทรทัศน ในชวงปเดียวกันน้ีเองยังปรากฏรายการ
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โทรทัศนที่มีการนําอาสาสมัครมาแขงขันและใหผูชมลงคะแนนเสียงหรือที่เรียกวา ‘โหวต’ (vote) ใหกับ   

ผูที่มีความสามารถในรายการสองรายการท่ีมีชื่อวา “Ted Mack's Original Amateur Hour” และ    

“Arthur Godfrey's Talent Scouts”  (Rowan. 2000: Online)     

 
                          ภาพประกอบ 1       ภาพประกอบ 2                

   ภาพประกอบ 1 รายการ “Candid Camera” ผลิตโดย Allen Funt แพรภาพในป ค.ศ 1948

 รายการน้ีถือเปนจุดกําเนิดของเรียลลิต้ีโชวในโลกทุนนิยมตะวันตกและเปนรายการที่ปฏิวัติการ

 ถายทอดเรื่องราวของบุคคลจริงใหแตกตางไปจากรายการท่ีมีมากอนหนา ดวยกระบวนการของ

 การผลิตรายการและสรางเรื่องราวที่ไมมีการเขียนบทไวลวงหนา               

 ที่มา: http://www. virginmedia.com. Online. 

   ภาพประกอบ 2 Allen Funt และผูชมรายการ “Candid Camera”     

 ที่มา:  Bob Banner. http://www.museum.tv/candidcamera. Online. 

นับต้ังแตเริ่มทศวรรษ1950 (ต้ังแตพ.ศ. 2493) เปนตนมา ปรากฏการณของรายการทาง

โทรทัศนมีรูปแบบท่ีใหความสนใจกับการถายทําดวยกลองบันทึกภาพเคลื่อนไหวขนาดเล็กเพื่อใหได

ภาพปฏิกิริยาและพฤติกรรมของผูแขงขันมากขึ้น เชนกรณีรายการเกมโชวท่ีมีชื่อวา “Beat the Clock” 

และ “Truth or Consequences” ซึ่งเปนรายการแขงขันท่ีผูเขารวมตองเผชิญกับเหตุการณที่ไมคาดฝน

ตางๆ นานา นอกจากน้ียังมีรายการโทรทัศนที่มีการเขียนบทใหมีการสัมภาษณผูเขาแขงขันที่เปน

นักแสดงดวยกลองบันทึกภาพเคลื่อนไหวขนาดเล็ก (candid camera) ที่มีชื่อวา “Groucho Marx-

hosted game show” และ “You Bet Your Life”        

http://en.wikipedia.org/wiki/Ted_Mack_(radio-TV_host)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Original_Amateur_Hour�
http://en.wikipedia.org/wiki/Arthur_Godfrey%27s_Talent_Scouts�
http://www.museum.tv/candidcamera�
http://en.wikipedia.org/wiki/Groucho_Marx�
http://en.wikipedia.org/wiki/You_Bet_Your_Life�
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 เนื้อหาของรายการทั้งสองชวงตนแสดงใหเห็นถึงความพยายามในการสรางภาพหรือเรื่องราว   

ที่เก่ียวกับการแขงขันของ ‘คนจริง’ นอกจากรายการดังกลาว การถายทอดการแขงขันประกวดนางงาม

อเมริกา (Miss America) ในป ค.ศ.1954 (พ.ศ. 2497) ที่ผูชนะจะไดเปนบุคคลท่ีมีชื่อเสียงใน

ระดับประเทศ และการออกอากาศของรายการชุดทางวิทยุท่ีมีชื่อวา “Nightwatch” ซึ่งเปนรายการท่ีมี

การบันทึกเสียงและเรื่องราวของตํารวจในเมืองคัลเวอร รัฐแคลิฟอเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ในชวง

ระหวางป ค.ศ 1954 – 1955 (พ.ศ. 2497-2498) รวมทั้งการออกอากาศอยางตอเน่ืองในระหวาง                   

ค.ศ. 1950–1959 (พ.ศ. 2493-2501) ของรายการชุด (series) ที่มีชื่อวา “You Asked For It” ซึ่งเปน

รายการที่ผู ชมมีสวนกําหนดเนื้อหาและเหตุการณที่ตองการชมรวมกับทีมผูผลิตรายการได                

จากปรากฏการณที่ออกอากาศผานสื่อท้ังโทรทัศน และวิทยุในประเทศสหรัฐอเมริกาดังที่กลาวไปขางตน

มีสวนชวยปูทางใหกับการพัฒนารูปแบบของเรียลลิต้ีทีวีในเวลาตอมา    

 ในป ค.ศ. 1964 (พ.ศ. 2506) ณ ประเทศอังกฤษ ซึ่งเปนประเทศในกลุมทุนนิยมที่ทรงอิทธิพล

ทางความคิดและการสรางคานิยมทางวัฒนธรรม ไดมีการผลิตรายการชุดออกอากาศเผยแพรเปนครั้ง

แรกขึ้นที่สถานีโทรทัศนแกรนาดา (Granada Television) ในชื่อวา “Seven UP!” รายการนี้มีรูปแบบเปน

การสัมภาษณบุคคลธรรมดาสิบสองคนท่ีมีอายุ 7 ปและเปนผูที่มาจากสวนตางๆของสังคมอังกฤษ     

โดยรายการจะถายทอดปฏิกิริยาที่มีตอชีวิตประจําวันของเด็กทั้งสิบสองคน โครงสรางของของรายการ  

ไดถูกวางไวในลักษณะของชุดการสัมภาษณโดยมิไดมีองคประกอบในดานการวางโครงเรื่อง อยางไรก็

ตาม กรณีของรายการดังกลาวน้ี ทําใหเกิดรูปแบบใหมของรายการโทรทัศนท่ีมีหัวใจสําคัญของรายการ

อยูท่ีการเปลี่ยนบุคคลธรรมดาใหกลายมาเปนผูมีชื่อเสียงซึ่งเปนตนแบบและแกนสาระใหกับรายการ

เรียลลิต้ีโชวในทุกยุค ตอมาในป ค.ศ. 1966 (พ.ศ. 2508) ภาพยนตรเรื่อง “Chelsea Girls” กํากับการ

แสดงโดยศิลปนผูมีชื่อเสียงระดับโลก Andy Warhol ไดออกฉายสูผูชมและไดรับการวิพากยวิจารณจาก 

The Radio Times Guide to Film 2007 วาเปนภาพยนตรที่ไมมีการใหทิศทางในดานโครงเรื่อง 

รายการวิทยุดังกลาวเรียกภาพยนตรของวารโฮลในเชิงตําหนิวา ‘เรียลลิต้ีทีวี’ (Baracaia. 2006: Online)

 ในชวงเวลาหลังจากนั้น ไดปรากฏรายการโทรทัศนท่ีนับวาเปนเรียลลิต้ีโชวรายการแรกที่มี

ลักษณะเปนเรียลลิต้ีโชวเต็มรูปแบบและแสดงเรื่องราวของบุคคลจริงที่ชวนติดตาม คือ รายการ         

“An American Family” ซึ่งถือกําเนิดขึ้นในป ค.ศ. 1973 (พ.ศ. 2516) รายการน้ีไดนําเสนอภาพชีวิต

ความเปนอยูของครอบครัว William C. Loud ชาวเมืองซานตาบารบารา แคลิฟอรเนีย รายการน้ีไดสราง

เร่ืองราวที่ทําใหชาวอเมริกันที่มีความอยากรูอยากเห็นไดติดตามดูชีวิตในครอบครัวของวิลเลียม ผาน

กลองที่เคลื่อนไหวเปนเวลาถึง 7 เดือน  โดยมีเครก กิลเบิรก (Craig Gilbert) ทําหนาที่เปนผูผลิตรายการ 

(producer) และตัดตอรายการท่ีมีความยาว 300 ชั่วโมงใหเหลือ 12 ตอน เนื้อหาในรายการ              

An American Family มีทั้งการทะเลาะเบาะแวงในครอบครัว การหยาราง แมแตการเปดเผยของลูกชาย

คนโตวา เขาเปนพวกรักรวมเพศตอหนาพอผูซึ่งทราบความจริงไปพรอมกับผูชมท่ัวประเทศ ในเวลา 7 

http://en.wikipedia.org/wiki/You_Asked_For_It�
http://en.wikipedia.org/wiki/Chelsea_Girls�
http://en.wikipedia.org/wiki/Andy_Warhol�
http://en.wikipedia.org/wiki/An_American_Family�
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เดือนหลังจากท่ีกลองตามเก็บภาพชีวิตของครอบครัวลาวด  ‘Reality’ หรือ ‘ความเปนจริง’ ที่ถูกนําเสนอ

ผานสื่อชุดน้ี ก็จบลงดวยความเศราโศก เมื่อภรรยาของวิลเลียม ตัดสินใจบอกเลิกการใชชีวิตคูกับ         

วิลเลียมตอหนาผูชมรายการกวาสิบลานคนทั่วประเทศ    

          

ภาพประกอบ 3 ครอบครัว William C. Loud ในรายการโทรทัศน  “An American Family”       

       เรียลลิต้ีโชวรายการแรกในประวัติศาสตรเรียลลิต้ีโชวของประเทศสหรัฐอเมริกาที่มีลักษณะ

       เปนรายการเรียลลิต้ีโชวเต็มรูปแบบและมีสวนสําคัญตอการพัฒนารูปแบบของเรียลลิต้ีโชว

       ในเวลาตอมา               

       ที่มา: http://www.documentarysite.com. Online. 

หากพิจารณากรณีรายการ “An American Family” ในเชิงโครงสรางและการนําเสนอพบวา 

กรณีรายการ An American Family มีลักษณะและรูปแบบการนําเสนอเรื่องราวในลักษณะท่ีคลายคลึง

กับการเลาเรื่องของรายการประเภทสารคดี เนื่องจากยังคงใชองคประกอบในดานเรื่องราวและบุคคลจริง

มาใชกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูชม ตอมาในป ค.ศ. 1974 (พ.ศ. 2517) รายการในรูปแบบ

เดียวกันไดถูกผลิตขึ้นในประเทศอังกฤษในชื่อวา “The Family” เปนรายการที่ติดตามชีวิตของครอบครัว 

Wilkins ซึ่งเปนเรื่องราวของครอบครัวชนชั้นแรงงาน หลังจากนั้นปรากฏรายการเรียลลิต้ีทีวีอีก               

3 รายการในลักษณะเดียวกันท่ีมีชื่อวา “Chuck Barris: The Dating Game, The Newlywed Game 

และ The Gong Show” รายการทั้ง 3 รายการนี้นําเสนอภาพชีวิตบุคคลผูยินยอมเผยความเปนสวนตัว 

และศักด์ิศรีของตนผานรายการโทรทัศน ลักษณะของรายการไดกลายเปนตนแบบใหกับการนําเสนอ

เรียลลิต้ีโชวในยุคตอมา (James. 2003: Online) 

http://en.wikipedia.org/wiki/An_American_Family�
http://www.documentarysite.com/�
http://en.wikipedia.org/wiki/An_American_Family�
http://en.wikipedia.org/wiki/An_American_Family�
http://en.wikipedia.org/wiki/Chuck_Barris�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Dating_Game�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Newlywed_Game�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Gong_Show�
http://www.documentarysite.com/wp-content/uploads/2011/06/An-American-Family-large1.jpg�
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ในเขาสูปลายทศวรรษ ในป ค.ศ. 1976 (พ.ศ. 2519) ไดมีการผลิตรายการท่ีชื่อวา               

“One Man and His Dog” ซึ่งเปนรายการชุดท่ีเสนอเรื่องราวการแขงขันสุนัขเลี้ยงแกะในประเทศอังกฤษ 

นับเปนการปดฉากทศวรรษน้ีดวยรายการเรียลลิต้ีโชวอีกลักษณะหนึ่งท่ีแมจะมีเนื้อหาและรูปแบบ        

ที่เปลี่ยนไป อยางไรก็ตาม เรียลลิต้ีโชวต้ังแตเริ่มกําเนิดจนเขาสูชวงเวลาน้ียังคงโครงสรางหลักของ

ศิลปะการแสดงประเภทน้ีคือ ความจริง คนจริง เรื่องจริงไวตลอดมา     

 ปจจุบันรูปแบบของรายการเรียลลิต้ีโชวที่ปรากฏในโลกตะวันตกมีความเชื่อมโยงกับสังคมและ

ชีวิตประจําวันของผูคน ทําใหรูปแบบรายการโทรทัศนประเภทเรียลลิต้ีโชวมีความหลากหลายมากย่ิงขึ้น 

ดังปรากฏใหเห็นในชวงปลายทศวรรษ 1980 จนถึงตนทศวรรษ 1990 กรณีเรียลลิต้ีโชวรายการหนึ่งที่มี

ความเชื่อมโยงกับสังคมคือ เรียลลิต้ีโชวท่ีมีชื่อวา “COPS” เปนรายการโทรทัศนท่ีออกอากาศเปน      

ครั้งแรกในฤดูใบไมผลิของปค.ศ.1989 (พ.ศ. 2532) รายการดังกลาวไดเขามาในจังหวะท่ีสถานีโทรทัศน

มีความตองการใหเกิดรายการใหม เนื่องจากสมาคมนักเขียนแหงสหรัฐอเมริกาประทวงหยุดงานในชวง

ปค.ศ. 1988 (Peterson. 2007: Online) COP จึงเปนรายการที่เขามาในชวงเวลาที่เหมาะสม รายการนี้

นําเสนอภาพของเจาหนาที่ตํารวจขณะปฏิบัติหนาท่ีปราบอาชญากร สิ่งที่พิเศษของรายการคือลักษณะ

การถายทําและการนําเสนอมุมมองของภาพ โดยที่มีการถายทําดวยกลองบันทึกภาพเคลื่อนไหวขนาด

เล็กที่เรียกวา ‘camcorder’ ซึ่งเปนอุปกรณที่ใหความรูสึกเสมือนชมภาพยนตรที่เปนเหตุการณเกิดขึ้น

จริง            

 สวนอีกกรณีหนึ่งคือ รายการชุดท่ีมีชื่อวา “Nummer 28” เปนรายการที่ออกอากาศทางชอง

สถานีโทรทัศนประเทศฮอลแลนดในป ค.ศ.1991 เปนรายการแรกในประวัติศาสตรของเรียลลิต้ีโชวที่มี

การริเริ่มแนวคิดในการนําบุคคลแปลกหนาเขามาอยูรวมกันภายใตสิ่งแวดลอมเดียวกัน ในระยะเวลาท่ี

รายการกําหนด รวมท้ังมีการบันทึกภาพเหตุการณท่ีเขมขน (Hi-light) เขาไวเพื่อนํามาเผยแพรตอผูชม 

รายการ Nummer 28 นับเปนผูบุกเบิกรูปแบบรายการเรียลลิต้ีโชวที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน รวมทั้ง

ไดกลายเปนมาตรฐานใหกับเรียลลิต้ีโชวในเวลาตอมา ดวยการใชเทคนิคใหมีเพลงประกอบในรายการ

เพื่อชวยเราอารมณ และมีการโปรยภาพเหตุการณตางๆ ขึ้นในรายการ ประกอบเสียงการสารภาพ        

‘ความจริง’ ของสมาชิกตัวแสดงในรายการผูทําหนาท่ีเปนคนเลาเรื่อง หน่ึงปถัดมา แนวคิดในลักษณะ

เดียวกันของรายการดังกลาวนี้ไดถูกสถานีโทรทัศน MTV นําไปใชในการผลิตรายการที่มีชื่อวา          

“The Real World” ผูสรางสรรครายการ Nummer 28 อีริค ลาทัวร (Erik Latour) อางวารายการ        

The Real World ไดแรงบันดาลใจโดยตรงจากรายการของเขา (Raymond van den Boogaard.1996) 

อยางไรก็ตาม ผูผลิตรายการ The Real World กลับชี้แจงวา แทจริงแลวรายการของเขาไดรับแรงบันดาล

ใจในการผลิตจากรายการ  An American Family (Keveney. 2007: Online)    

  

http://en.wikipedia.org/wiki/One_Man_and_His_Dog�
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ในเวลาตอมา นักวิจารณรายการโทรทัศนนามวา Charlie Brooker อธิบายเก่ียวกับลักษณะ

และการเขาสูอุตสาหกรรมโทรทัศนของเรียลลิต้ีโชววา เรียลลิต้ีโชวนาจะเขามาพรอมกับระบบการตัดตอ

ภาพเพื่องานวีดิทัศนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เรียกวา ‘non-linear’ ในชวงปค.ศ 1989 ระบบตัดตอ

ดังกลาวนี้ ทําใหงานตัดตอภาพเพื่อนําไปใชในงานภาพยนตรวีดิทัศนที่เคยยากกลับงายและรวดเร็วขึ้น 

รวมทั้งยังประหยัดกวาการตัดตอภาพยนตรที่ตองถายทําดวยกลองท่ีใชฟลม    

 ในป ค.ศ.1997(พ.ศ. 2540) สถานีโทรทัศนสวีเดน ไดออกอากาศรายการที่มีชื่อวา “Expedition 

Robinson” สรางสรรคโดยชาลี พารสัน (Charlie Parsons) ผูผลิตรายการโทรทัศนท่ีมีชื่อเสียง

ระดับประเทศ รายการดังกลาวนี้ไดกลายเปนตนแบบใหกับการผลิตรายการท่ีมีชื่อวา “Survivor” ซึ่งเปน

รายการที่ถูกผลิตซ้ําในหลายประเทศรวมทั้งประเทศไทย รูปแบบของรายการเปนการผสมผสานรายการ 

Nummer 28 และรายการ Real World เขาไวดวยกันโดยรายการท้ังสองมีแนวคิดในเรื่องการแขงขันและ

กําจัดคูแขง สมาชิกที่ไดรับเลือกใหมาอยูรวมกันในรายการจะตองตอสูเอาชนะกัน จนกระทั่งเหลือผูรอด

หรือผูชนะเพียงหนึ่งคนในรายการเทานั้น รายการในลักษณะน้ีถูกจัดอยูในประเภทรายการ ‘กําจัดคูแขง’ 

และในชวงเวลาใกลเคียงกัน สถานีโทรทัศนของประเทศอังกฤษไดนําเสนอรายการที่มีชื่อวา “Changing 

Rooms” เร่ิมออกอากาศในปค.ศ. 1996 รายการดังกลาวนําเสนอเรื่องราวของคูสามีภรรยาหลายคูที่

ตกแตงบานใหกัน รายการดังกลาวน้ีนับเปนรายการเรียลลิต้ีโชวรายการแรกท่ีถายทอดแนวคิดเก่ียวกับ

การปรับปรุงตนเอง (self-improvement) หรือการเปลี่ยนแปลงรูปรางหนาตา (makeover) มาสูวงการ

โทรทัศน            

 เมื่อเขาสูชวงตนทศวรรษของป ค.ศ. 2000 เปนชวงที่จํานวนประชากรของโลกเพิ่มสูงขึ้น ผูผลิต

รายการเรียลลิต้ีโชวเห็นถึงบทบาทของกระแสดังกลาว จึงผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวขึ้นสองรายการ ไดแก 

“Survivor” และ “American Idol” รายการทั้งสองน้ีในเวลาตอมากลายเปนรายการที่ครองความนิยม   

ในการรับชม (Top-rated) เปนอันดับหนึ่งตลอดฤดูกาลที่มีการถายทอดในประเทศสหรัฐอเมริกา        

โดยรายการ Survivor ครองความนิยมเปนอันดับหนึ่งในชวงป ค.ศ. 2001-2002 ในขณะท่ีรายการ 

American Idol ครองความนิยมในชวงป ค.ศ. 2004-2005 จากความสําเร็จของรายการท้ังสองทําให

ในชวงป ค.ศ. 2008-2009 มีรายการเกิดขึ้นตามมาอีกหลายรายการดังนี้ “The Amazing Race,        

The America's Next Top Model, The Dancing With The Stars, The Apprentice, Fear Factor 

และ Big Brother” (Sigesmund. 2001: Online)  

http://en.wikipedia.org/wiki/Expedition_Robinson�
http://en.wikipedia.org/wiki/Expedition_Robinson�
http://en.wikipedia.org/wiki/Self-improvement�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Amazing_Race�
http://en.wikipedia.org/wiki/America%27s_Next_Top_Model�
http://en.wikipedia.org/wiki/Dancing_With_The_Stars�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Apprentice_(TV_series)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Fear_Factor�
http://en.wikipedia.org/wiki/Big_Brother_(TV_series)�


112 

 

 

   ภาพประกอบ 4 ผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “Survivor” ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

           ฤดูกาลแรก รายการนี้ตอมา ไดมีฐานะเปนเรียลลิต้ีโชวรายการแรกที่ถูกนําเขามาเผยแพร   

           ในประเทศไทย            

           ที่มา: http://realitytv.about.com. Online. 

 

            ภาพประกอบ 5 เรียลลิต้ีโชวรายการ “Big Brother” ออกอากาศครั้งแรกที่ประเทศเนเธอรแลนด 

       ในป ค.ศ.1999 ตอมาเรียลลิต้ีโชวกรณีดังกลาวน้ีไดกลายเปนความรวมมือระหวางบริษัท 

        ขามชาติ กับบริ ษัทผลิตรายการโทรทัศนของไทยเปนครั้ งแรกในภูมิภาคเอเชีย                          

        ท่ีมา: http://onemargaret.wordpress.com. Online.       

http://onemargaret.wordpress.com/�
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 ทุกรายการท่ีกลาวมาขางตนลวนประสบความสําเร็จในการออกอากาศเผยแพรไปยังประเทศ

ตางๆ ทั่วโลก ทั้งนี้เปนผลจากการเปลี่ยนแปลงของโลก หรือการที่โลกกาวเขาสูยุคโลกาภิวัตน ปจจุบันมี

ชองสถานีโทรทัศนท่ีมีชื่อเสียงระดับโลกอยางนอย 2 สถานีที่อุทิศชองสถานีของตนใหกลายเปนเรียลลิต้ี

ทีวีโดยสมบูรณ ไดแก Fox Reality ในประเทศสหรัฐอเมริกา สถานีดังกลาวเริ่มสรางชองเรียลลิต้ีต้ังแต  

ป ค.ศ. 2005 และสถานีโทรทัศน Zone Reality ของประเทศอังกฤษ ท่ีเริ่มออกอากาศเรียลลิต้ีโชวใน    

ป ค.ศ. 2002 นอกจากน้ียังมีชองสถานีโทรทัศนเคเบ้ิล อาทิ  Viacom’s MTV และ NBC's Bravo ที่สราง

รายการเรียลลิต้ีเปนเนื้อหาหลักของทางสถานี ไมค ดารเนล (Mike Darnell) ผูบริหารเรียลลิต้ีทีวีของ

เครือขาย US Fox ไดกลาววา “เครือขายกระจายเสียงวิทยุโทรทัศนท้ังหลายอยาง NBC, CBS, ABC 

และ Fox ตางก็วางแผนที่จะทําเรียลลิต้ีโชวสามถึงสี่รายการในแตละฤดูกาลเพราะเปนสิ่งที่เราตองมี” 

(Levin. 2007: Online) คํากลาวขางตนสะทอนใหเห็นถึงการใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชวและเปน   

การแสดงให เห็นถึงบทบาทของเรียลลิ ต้ีโชวในฐานะเครื่องมือทางการคาในวงการธุรกิจการ

สื่อสารมวลชนในประเทศผูนําในโลกทุนนิยม       

 ในชวงตนทศวรรษของป ค.ศ. 2000 ผูบริหารเครือขายการสื่อสารในประเทศสหรัฐอเมริกาแสดง

ความกังวลเก่ียวกับรายการโทรทัศนประเภทเรียลลิต้ี และพยายามจํากัดวงใหปรากฏในรูปของดีวีดี 

(DVD) หรือภาพยนตรในรูปของแผนที่ฉายเฉพาะภายในครัวเรือนและจดหมายขาวท่ีสงใหเฉพาะ

สมาชิก แตความเปนจริงปรากฎออกมาวาดีวีดีรายการประเภทเรียลลิต้ีโชวกลับสรางรายไดอยางรวดเร็ว 

เชน รายการ Laguna Beach: The Real Orange County, The Amazing Race, Project Runway 

และ America's Next Top Model รายการที่กลาวมาขางตนลวนเปนรายการที่ถูกจัดอยูในสินคาขายดี

ที่สุดเปนอันดับตนๆ ในการจําหนายของเวปไซด Amazon.com ซึ่งเปนชองทางการขายของออนไลนที่มี

ชื่อเสียงที่สุดในประเทศสหรัฐอเมริกา ดีวีดีรายการ The Simple Life กลายเปนรายการท่ีถูกจัดอันดับให

อยูเหนือรายการโทรทัศนประเภทละครท่ีมีการเขียนบท อยาง The O.C และ Desperate Housewives 

 นอกจากนี้ เรียลลิต้ีโชวหลายรายการยังประสบความสําเร็จอยางมากในเรื่องของการสราง 

‘แฟน’ รายการ หรือสมาชิกผูนิยมชมชอบ เชน รายการอยาง Fear Factor, The Amazing Race, Kenny 

vs. Spenny, Survivor, Wife Swap และAmerica's Next Top Model กรณีรายการ COPS เปนรายการ

ที่ไดรับความสําเร็จในดานสมาชิกอยางทวมทน เห็นไดจากผลลัพธการขายตรงและการขายในรูปแบบ   

ดีวีดี รายการเรียลลิต้ีโชว COPS ถือเปนสินคาหลักของบริษัท FOX นับต้ังแตปค.ศ.1989 ออกอากาศ

จวบจนปค.ศ 2008 เปนฤดูกาลที่ 21 สามารถออกอากาศยาวนานและเอาชนะรายการโชวประเภทที่มี

การเขียนบทเก่ียวกับเจาหนาท่ีตํารวจรายการอ่ืนๆ รายการเรียลลิต้ีโชวท่ีประสบความสําเร็จอยาง

กวางขวางอีกรายการหน่ึงคือ “Cheaters” ซึ่งออกอากาศมาแลวถึง 10 ฤดูกาลในประเทศสหรัฐอเมริกา

และไดจําหนายใหกับสมาชิกมากกวา 100 ประเทศท่ัวโลก 

http://en.wikipedia.org/wiki/MTV�
http://en.wikipedia.org/wiki/Bravo_(US_TV_channel)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Laguna_Beach:_The_Real_Orange_County�
http://en.wikipedia.org/wiki/Project_Runway�
http://en.wikipedia.org/wiki/America%27s_Next_Top_Model�
http://en.wikipedia.org/wiki/Fear_Factor�
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Amazing_Race�
http://en.wikipedia.org/wiki/Kenny_vs._Spenny�
http://en.wikipedia.org/wiki/Kenny_vs._Spenny�
http://en.wikipedia.org/wiki/Survivor_(TV_series)�
http://en.wikipedia.org/wiki/Wife_Swap�
http://en.wikipedia.org/wiki/America%27s_Next_Top_Model�
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 ในป ค.ศ. 2007 สมาคม “Learning and Skills Council” หนึ่งในเจ็ดสมาคมวัยรุนที่มีชื่อเสียง

ของประเทศอังกฤษหวังจะสรางชื่อเสียงดวยการปรากฏตัวผานสื่อโทรทัศนรายการเรียลลิต้ีโชว โดยใน

เดือนเมษายน ปค.ศ. 2008 (พ.ศ. 2551) สถาบันศิลปะทางโทรทัศนและวิทยาศาสตร (Academy of 

Television Arts and Sciences) ประกาศใหมีการมอบรางวัล Emmy Award เปนครั้งแรก ซึ่งรางวัล

ดังกลาวเปนรางวัลอันทรงเกียรติในสาขาศิลปะการแสดงที่ทางสถาบันไดมอบใหกับรายการเรียลลิต้ีโชว 

หรือเรียลลิต้ีประเภทแขงขัน โดยมีพิธีมอบรางวัลในวันท่ี 21 กันยายน ค.ศ. 2008 จอหน แชฟเนอร 

ผูบริหารระดับสูงของสถาบันโทรทัศนแหงสหรัฐอเมริกากลาวถึงความสําคัญของเรียลลิต้ีโชวไววา   

“เรียลลิต้ีโชวกลายเปนสวนสําคัญที่จะขาดไมไดในโทรทัศนและวัฒนธรรมของเรา เพราะเรียลลิต้ีโชวนั้น

ไดสรางสํานึกใหแกเราที่จะสรางสรรคการแขงขันใหมๆ ใหเกิดขึ้น” จากเหตุการณขางตนยืนยันใหเห็นถึง

การใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชวในฐานะเปนศิลปะการแสดงผานสื่อที่มีบทบาทย่ิงในระดับสากล      

(The Economist. 2007: Online)         

 ในปจจุบันเรียลลิต้ีโชวยังไดขยายความสําเร็จมาสูภูมิภาคเอเชีย ดังปรากฏในกรณีความสําเร็จ

ของรายการ “American Idol” ทําใหบริษัท Sony Entertainment Television (India) ตัดสินใจเปน

ผูผลิตและเผยแพรรายการลักษณะเดียวกันในภาคของอินเดียที่มีชื่อวา “Indian Idol” และเริ่ม

ออกอากาศในป ค.ศ. 2004 จนถึงป ค.ศ. 2010 รวมท้ังสิ้น 5 ฤดูกาล นอกจากนี้ ในปเดียวกันยังปรากฎ

รายการท่ีมีชื่อวา “The Tester” ซึ่งเปนนวัตกรรมของรายการเรียลลิต้ีโชวที่มีการผสานเทคโนโลยีของ

โทรทัศนกับเกมคอมพิวเตอรเขาดวยกันและไดออกอากาศเรียลลิต้ีโชวผานสื่อวีดีโอเกมขึ้นเปนครั้งแรก

ในโลก  จากพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวต้ังแตอดีต ทําใหสามารถเห็นอิทธิพลของกระแสความบันเทิง

จากตะวันตกทีแ่พรกระจายไปยังประเทศตางๆ ท้ัวโลกอยางไมหยุดย้ัง ทั้งเขาสูทวีปเอเชีย และแผขยาย

ครอบคลุมมายังหลายประเทศในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใตอีกดวย ไมวาจะเปน อินโดนีเซีย 

ฟลิปปนส มาเลเซีย รวมถึงประเทศไทย (Snider. 2010: Online.) 
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    ภาพประกอบ 6 ผูสมัครชาวอินเดียจํานวนหลายหมื่นคนที่ใหความสนใจกับ  

            เรียลลิต้ีโชวกระแสตะวันตกกรณีรายการ “Indian Idol”     

            ท่ีมา: http://www.indiansingers.in/indian-idol-season-1. Online. 

     

      ภาพประกอบ 7 ผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “Indian Idol” ฤดูกาลแรก   

  ที่มา: http://www.indiansingers.in/indian-idol-season-1. Online. 

  

http://www.indiansingers.in/indian-idol-season-1�
http://www.indiansingers.in/indian-idol-season-1-pictures.html/3-2�
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2 การกําเนิดและพัฒนาการของเรียลลิตี้โชวในประเทศไทย 

2.1 ยุคเร่ิมตน ความบันเทิงกระแสวัฒนธรรมขามชาติกับการเขาสูสังคมไทย   

      (พ.ศ. 2540-2545)               

 จากการคนควาเอกสารที่เก่ียวของกับความเปนมาของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย พบวา     

เรียลลิต้ีโชวเริ่มเขามาในประเทศไทยเปนคร้ังแรกในชวงป พ.ศ. 2540 ซึ่งในขณะน้ันเปนชวงเวลาท่ีทุก

ประเทศตางประสบกับความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญในประวัติศาสตรดานเศรษฐกิจและการเมือง 

เนื่องจากไดรับผลกระทบจากภาวะวิกฤตเศรษฐกิจตกตํ่าทั่วโลก วิกฤตดังกลาวขยายตัวไปยังประเทศ

ตางๆ รวมถึงประเทศไทย รัฐบาลไทยจําตองประกาศใหอัตราแลกเปลี่ยนเงินบาทลอยตัวในวันที่ 

กรกฏาคม 2540 มีผลทําใหคาเงินบาทลดลง 40 เปอรเซนต น้ํามันและสินคาตางๆ ปรับขึ้นราคา รัฐบาล

และภาคเอกชนเปนหนี้ตางประเทศเปนเงินท้ังสิ้นประมาณ 4 แสนลานบาท รัฐบาลจึงตัดสินใจขอกูเงิน

จากกองทุนการเงินระหวางประเทศ (International Monetary Fund : IMF) ผลท่ีตามมาคือ ประเทศไทย

ตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของไอเอ็มเอฟในเรื่องการเงิน การคลัง การขึ้นภาษีมูลคาเพิ่มและการกําหนดให

สถาบันการเงินคงอัตราดอกเบ้ียเงินกูสูง ทําใหภาคการคาและการลงทุนของไทยประสบภาวะ

ยากลําบาก ขาดสภาพคลองอยางหนัก การสงออกชะลอตัว ประกอบกับเศรษฐกิจของโลกตกตํ่า  ธุรกิจ

หลายประเภทตองทยอยปดกิจการหรือลดขนาด สถาบันการเงิน รัฐวิสาหกิจและธุรกิจสําคัญๆ ของไทย

ถูกบีบใหขายแกตางประเทศในราคาตํ่ากวามูลคาท่ีแทจริงเปนอันมาก    

 ภายหลังจากประเทศไทยตองเผชิญกับวิกฤตเศรษฐกิจ รัฐบาลไทยจําตองยอมรับการไหลบา

ของกระแสวัฒนธรรมและคานิยมจากตางประเทศ โดยเฉพาะในประเทศโลกตะวันตก ภาครัฐไดทบทวน

ทิศทางการพัฒนาประเทศไทย โดยมุงเนนการพัฒนาขีดความสามารถในการพึ่งพาตนเองทาง

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งมีการสรางระบบการสื่อสารมวลชนใหรองรับการเปลี่ยนแปลงใน

สังคมโลก และพัฒนาความสามารถในดานอุตสาหกรรมประเภทตางๆ เพื่อใหสามารถแขงขันทาง

เศรษฐกิจกับตางชาติในโลกทุนนิยมไรพรมแดนได แนวคิดดังกลาวปรากฏในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมแหงชาติฉบับท่ี 8 (พ.ศ.2540-2544) ซึ่งรัฐบาลไดวางทิศทางของประเทศใหสามารถดํารงอยูได

ทามกลางกระแสของโลกาภิ วัตนและทุนนิยมที่มี วัฒนธรรมบริ โภคนิยมเปนตัวขับเคลื่ อน                 

(กรมประชาสัมพันธ. 2545: 85-86) 



117 

 

สภาพความเปนอยูของประชาชนในชวงวิกฤตเศรษฐกิจมีความเปลี่ยนแปลงอยางมาก          

ผลจากการขาดเสถียรภาพในดานสถานะเศรษฐกิจจนไปถึงสังคม เนื่องจากการถูกเลิกจางงาน       

หลายคนตองกลายสภาพเปนผูวางงาน และปญหาการวางงานในชวงเวลาดังกลาวนี้ สงผลตอวิถีชีวิต

ของประชาชนในประเทศไทย โดยเฉพาะอยางย่ิงเรื่องการบริโภคและการซื้อหาสินคาเพื่อการดํารงชีพ 

ประชาชนใชจายเงินในการบริโภคสินคานอกบานลดลง เนื่องจากขาดรายได ปจจัยน้ีสงผลกระทบไปยัง

ระบบการคาภายในประเทศ นายทุน ผูผลิตสินคาเกิดปญหาภาวะสินคาลนตลาด ไมสามารถจําหนาย

ตามเปาหมายท่ีต้ังไว ผูผลิตจึงเรงแกไขสถานการณดวยการเฟนหากลยุทธเพื่อนํามากระตุนความ

ตองการของผูบริโภคใหกลับคืนมา โดยยึดหลักปรัชญาของระบอบทุนนิยมท่ีมุงใชวิธีการสื่อสารเพื่อให

เกิดความนิยมในการบริโภคอยางไมมีที่สิ้นสุด        

 นายทุนผูผลิตจึงพิจารณาวิกฤตการณท่ีเกิดขึ้นในชวงเวลาดังกลาว และเล็งเห็นวาการจะทําให

ภาคการผลิตและคาของตนอยูรอดนั้น จําตองหาวิธีการสงเสริมใหเกิดการบริโภคอยางตอเนื่อง โดย

อาศัยการสื่อสารไปสูมวลชนอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูง โดยการใช ‘สื่อ’ มากระตุนความ

ตองการใหเกิดการบริโภค ทั้งโดยทางตรงและทางออม สื่อหนึ่งท่ีฝายทุนพบวา ‘ทรงพลัง’ และมีศักยภาพ

สูงในการดึงดูดความสนใจของผูบริโภคชาวไทย คือ ‘สื่อโทรทัศน’ อานุภาพของสื่อดังกลาว สามารถ

กระจายขอมูลเขาสูสมาชิกของครัวเรือนสวนใหญในประเทศอยางรวดเร็วและกวางไกล ดังนั้นเมื่อ      

สื่อโทรทัศนมีคุณสมบัติตรงกับเจตนารมณของฝายทุนที่ตองการกระตุนภาคประชาชนใหเกิดความนิยม

ในการบริโภค นายทุนผูผลิตจึงอาศัยสื่อโทรทัศนในการให ‘ขอมูลสินคา’ โดยพยายามสื่อสารผาน

รูปแบบที่หลากหลายและเต็มไปดวยกลยุทธ        

 ความพยายามของฝายทุนดังกลาวนี้นาจะเปนปจจัยสําคัญท่ีสงผลตอการกําเนิดรายการ

โทรทัศนในรูปแบบตางๆ ในสังคมไทย อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาจากเนื้อหาสวนใหญของรายการ

โทรทัศนที่เผยแพรอยูในประเทศไทยต้ังแตชวงกอนหนาป พ.ศ. 2540 ตลอดมาจนถึงชวงภาวะเศรษฐกิจ

ตกตํ่า กระท่ังชวงหลังภาวะวิกฤตดังกลาว พบวารายการสวนใหญที่นําเสนอผานสื่อโทรทัศนลวนเปน

ภาพสะทอนใหเห็นถึงสภาพการเมือง สังคม เศรษฐกิจและวัฒนธรรมของประเทศไทยที่ตกอยูภายใต

จินตนาการของฝายทุนและผูผลิตสินคาในระบอบทุนนิยมแทบทั้งสิ้น    

  ‘เรียลลิต้ีโชว’ หรือรายการประเภท ‘การแสดงความเปนจริง’ เปนรายการโทรทัศนอีกรูปแบบ

หนึ่งที่ถือกําเนิดขึ้นในชวงเวลาที่ประเทศไทยอยูในภาวะวิกฤตเศรษฐกิจดังที่กลาวไปแลว เรียลลิต้ีโชว

เริ่มเขามาเปนท่ีรูจักในประเทศไทยภายใตความรวมมือของบริษัทธุรกิจขามชาติ ดวยการวางแผน
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การตลาด  อันแยบยลในการเขาครองความนิยมในกลุมเปาหมาย โดยเริ่มตนจากรายการทางโทรทัศนที่

มีลักษณะเปน ‘Reality - Based Programming’ ซึ่งหมายถึง รายการที่มีเนื้อหานําเสนอ ‘ความเปนจริง’ 

รายการสวนใหญที่ปรากฏในชวงเริ่มตนนี้ เปนรายการที่นําเขามาจากประเทศทุนนิยมตะวันตกแทบ

ทั้งสิ้น อาทิ รายการ “Just ’s Kidding” ซึ่งเปนรายการประเภท “Home Videos” หรือรายการที่ถายทํา

ดวยกลองวิดีทัศนขนาดเล็ก หรือบางครั้งเรียกวา “Candid Camera” เพื่อเก็บภาพเคลื่อนไหวของบุคคล 

หรือเหตุการณตางๆ แลวนําเสนอความจริง หรือ ‘เรียลลิต้ี’ เพื่อใหเกิดอารมณรวมกับผูชม เชน               

ความสนุกสนาน หรือต่ืนเตน ฯลฯ (ฟรานซิส นันตะสุคนธ, 2548: ออนไลน)    

 ตอมาในป พ.ศ. 2542 บริษัทกันตนา บริษัทผูผลิตรายการบันเทิงรายใหญของไทย ไดมีแนวคิด

ที่จะนําเสนอรายการสารคดีเชิงขาวที่นําเสนอเรื่องของบุคคลธรรมดาที่มีประเด็นชวนสนใจ ภายใต

แนวคิดท่ีวา ‘ภาพจริงและเสียงจริง ตีแผทุกเรื่องราวในสังคมใหไดรับรู’ รายการดังกลาวมีชื่อวา         

“เรื่องจริงผานจอ” เผยแพรออกอากาศทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 และเปนรายการที่ผูชมให

ความสนใจติดตามจํานวนมาก จึงสงผลใหมีผูผลิตสินคาและบริการเสนอตัวเปนผูสนับสนุนรายการ

อยางตอเน่ือง จากความนิยมของผูชมทําใหรายการเรื่องจริงผานจอนี้ ยังคงแพรภาพผานสื่อโทรทัศนใน

สถานโีทรทัศนชองเดิมจวบจนปจจุบัน  

                
ภาพประกอบ 8 รายการ “เรื่องจริงผานจอ” รายการโทรทัศนที่มีลักษณะของความเปนเรียลลิต้ีโชว          

 ในยุคเริ่มตนภายใตแนวคิด “ภาพจริงและเสียงจริง”                       

 ที่มา: ผูจัดการ. 2551: ออนไลน 

เมื่อเขาป พ.ศ.2544 ปรากฏรายการโทรทัศนท่ีนําเขามาจากตางประเทศ โดยบริษัทกันตนา 

จํากัด (มหาชน) และเมื่อเขามาเผยแพรในประเทศไทย นายทุนผูนําเขาไดต้ังชื่อเปนภาษาไทยวา      

“เกมชีวิต” ซึ่งเปนรายการท่ีมีเน้ือหาเก่ียวของกับการดําเนินธุรกิจรานอาหาร โดยเปดโอกาสใหผูเขาแขง
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มาใชชีวิตภายใตโจทยและสถานการณที่ถูกกําหนด อาทิ จัดใหผูแขงขันใชชีวิตในสภาพแวดลอมท่ี    

ยอนไปในอดีตเมื่อประมาณหนึ่งรอยปที่ผานมา ซึ่งเปนชวงเวลาท่ีมนุษยยังมิไดสรางสิ่งอํานวยความ

สะดวก เชน ไฟฟาหรือนํ้าประปา ผูเขาแขงขันในรายการตองอยูอาศัยภายใตสิ่งแวดลอมที่ยากลําบาก

เปนเวลาถึง 30 วัน เรียลลิต้ีโชวรายการเกมชีวิตนี้ นับเปนรายการเรียลลิต้ีโชวรายการแรกที่ปรากฎใน

ประเทศไทย ท่ีมีการนําเสนอภาพเน้ือหาและเหตุการณท่ีเก่ียวของกับผูเขาแขงขันโดยมิไดมีการดัดแปลง

จากตนฉบับ ผูชมคนไทยจึงรับชมภาพของผูเขาแขงขันชาวตางชาติที่เผชิญกับเหตุการณตางๆ ตามที่

รายการกําหนด            

 ภายในเวลาเพียงไมถึง 1 ปหลังจากออกอากาศ รายการเรียลลิต้ีโชวเกมชีวิตจําตองปดตัวลง 

เนื่องจากไมประสบความสําเร็จ ผูชมไมใหความสนใจติดตามชม และผูผลิตสินคาและบริการจึงไมให

การสนับสนุน สงผลใหบริษัท กันตนา จํากัด (มหาชน) ผูนําเขารายการตองทบทวนนโยบายและพบวา 

ความลมเหลวที่เกิดขึ้นกับกรณีรายการดังกลาวอาจเกิดจากหลายปจจัย แตที่สําคัญประการหน่ึงคือ 

รายการเกมชีวิตไมสามารถทําใหผูชมเชื่อไดวา ผูเขาแขงขันที่เขามาใชชีวิตในรายการเปนเพียง ‘บุคคล

ธรรมดา’ สาเหตุประการนี้มีผลทําใหผูชมไมเกิดอารมณรวมในการรับชม จนสงผลไปสูความไมสนใจ

ติดตาม เน่ืองจากไมเกิดความเชื่อถือ และปจจัยสําคัญประการที่สองไดแก ปจจัยดานเวลาของการ

เผยแพรออกอากาศไปยังผูชมมีความถ่ีคอนขางนอย สงผลใหไมเกิดการรับรูเก่ียวกับรายการ รวมทั้ง   

ไมเขาถึงผูชมกลุมเปาหมาย จากสาเหตุสําคัญสองประการทําใหรายการเกมชีวิตจําเปนตองยุติการ

ออกอากาศไปในที่สุด         

 ตอมาในป พ.ศ. 2545 ปรากฏรายการเรียลลิต้ีโชวอีกรายการหนึ่งออกอากาศทางสถานีโทรทัศน

สีกองทัพบกชอง 7 มีชื่อวา “เกมคนจริง” หรือ “Survivor” ซึ่งเปนความพยายามของบริษัท กันตนา จํากัด 

(มหาชน) อีกครั้ง ท่ีตองการใหผูชมชาวไทยยอมรับความบันเทิงกระแสตะวันตก โดยบริษัทฯ ไดยอมซื้อ

ลิขสิทธิ์ตนแบบรายการดังกลาวมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา รายการเกมคนจริงไดรับความนิยมในชอง

สถานี ‘ฟรีทีวี’ หรือสถานีโทรทัศนท่ีผูชมไมเสียคาใชจายในการรับชม ขอสังเกตเก่ียวกับการปรากฏของ

เรียลลิต้ีโชวในครั้งนี้ทําใหผูชมรูจักกับศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทเรียลลิต้ีโชวมากขึ้น และสามารถ

แยกความแตกตางระหวางความเปนเรียลลิต้ีกับเกมโชวได       

 อยางไรก็ตามเมื่อรายการเกมคนจริงออกอากาศไปไดเพียงสองตอน ก็จําเปนตองยุติการ

เผยแพรลง เนื่องจากทางบริษัทกันตนา จํากัด (มหาชน) เกิดปญหาในการซื้อลิขสิทธิ์กับบริษัท CBS 

เจาของลิขสิทธิ์จากประเทศสหรัฐอเมริกา อีกทั้งปญหาในดานนโยบายการคาที่ไมตรงกัน จึงทําให      
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ไมสามารถรวมมือกันทางธุรกิจตอไปได อยางไรก็ตาม จากกรณีรายการดังกลาวน้ี ทําใหพบวา รูปแบบ

ของเรียลลิต้ีโชวรายการ Survivor นี้นับเปนเรียลลิต้ีโชวรายการแรกในประเทศไทยท่ีมีการดําเนินเรื่อง

ดวยวิธีการสัมภาษณและตัดตอภาพ เพื่อเสนอเรื่องราวการใชชีวิตของผูเขาแขงขันในแตละวันที่ตกอยูใน

บรรยากาศหรือสถานที่ที่ถูกปดลอม ภายใตกติกาท่ีเขมขน ยากลําบากและอาศัยความอดทนสูง โดยมี

เงินรางวัล 1 ลานเหรียญดอลลารสหรัฐเปนสิ่งลอใจ      

 รายการดังกลาวริเริ่มนําการใชกฎเกณฑการลงคะแนนเสียงหรือท่ีเรียกวา ‘โหวต’ เขามาแนะนํา

ใหผูชมชาวไทยไดรูจักเปนครั้งแรก โดยกฎดังกลาวผูแขงขันตองออกจากการแขงขันเมื่อมีการนับคะแนน

เสียงจากผูเขารวมแขงขันดวยกันเอง นอกจากนี้ ภาพ เน้ือหา และองคประกอบตางๆ ที่แสดงออกมา

ผานรายการ Survivor อาทิ ผูเขาแขงขัน สถานที่ และโจทยหรือขอกําหนดลวนมีท่ีมาจากประเทศ

ตนแบบ ภายใตความคิดท่ีเปนตะวันตก ซึ่งยังคงการนําเสนอภาพท่ีมิไดดัดแปลงใหเขากับคานิยม 

ทัศนคติความเชื่อของคนในสังคมวัฒนธรรมไทย จึงสงผลใหเรียลลิต้ีโชวรายการดังกลาวนี้ ไมเปนที่

ยอมรับตอผูชมคนไทยตามที่ฝายทุนผูนําเขาต้ังความหวังไว อยางไรก็ตาม นับวาเรียลลิต้ีโชวที่ปรากฏใน

ชวงเวลาดังกลาวนี้ไดเริ่มสรางความสนใจและความรูสึกแปลกใหมใหกับผูชมในยุคเริ่มตนของ         

เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย 

2.2 ยุคดัดแปลง แทรกซึม และผนึกเขากับวัฒนธรรมและสังคมไทย (2546-2547) 

      ภายหลังจากเรียลลิต้ีโชวเขามาในประเทศไทยไดสักระยะหนึ่ง ปรากฏวาเรียลลิต้ีโชวยังไม

เปนที่นิยม เนื่องจากผูชมในยุคเริ่มตนไมรูจักและไมมีความเขาใจเก่ียวกับความบันเทิงในรูปแบบใหม

ชนิดนี้ แมบริษัทกันตนา จํากัด (มหาชน) ผูริเริ่มการ ‘นําเขา’ ความบันเทิงกระแสตะวันตก จะใชความ

พยายามในการนําเสนอโดยติดตอซื้อ ‘format’ (รูปแบบ) ของเรียลลิต้ีโชวจากตางประเทศในแนวทาง

ตางๆ ดังท่ีไดกลาวไปเชนรายการเกมชีวิต หรือ เกมคนจริง ที่เปนเรียลลิต้ีโชวเก่ียวกับการใชชีวิตภายใต

โจทยท่ีกําหนด อยางไรก็ตาม ผลที่ออกมาคือ เรียลลิต้ีโชวดังกลาวไมประสบความสําเร็จในสังคมไทย

เทาที่บริษัททุนอยางกันตนาฯ คาดการณไว ประสบการณที่เกิดขึ้นกับบริษัทกันตนาฯ ในชวงตนสงผลให

หลายบริษัทท่ีทํางานดานการผลิตรายการโทรทัศนไดตระหนัก และเริ่มปรับเปลี่ยนกลยุทธในการ

นําเสนอความบันเทิงสูผูชม          

 ในปพ.ศ. 2546 ราวเดือนพฤศจิกายน บริษัทเอ็กแซ็กท (Xact) จํากัด ภายใตการบริหารของ 

ถกลเกียรติ วีรวรรณ บุตรชายของอดีตนักการเมืองคนสําคัญของประเทศ สรางรายการเรียลลิต้ีโชวที่เกิด

จากทมีงานชาวไทยในชื่อวา “เดอะ สตาร คนฟาควาดาว” ออกมาเผยแพรทางสถานีโทรทัศนกองทัพบก
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ชอง 5 รายการดังกลาวเปนรายการที่ดัดแปลงรูปแบบของรายการประเภทประกวดรองเพลงกับลักษณะ

ก่ึงเรียลลิต้ีโชวเขาดวยกัน มีจุดเดนในการนําเสนอที่เนน ‘ความเปนคนธรรมดา’ ที่มีโอกาสเปน ‘ดารา’ 

หรือกลายเปนบุคคลที่มีชื่อเสียงและเปนที่รูจักของสังคมโดยผานสื่อที่ทรงอานุภาพอยางโทรทัศน   

 บริษัทเอ็กแซ็กท ผูผลิตรายการเดอะ สตารไดดัดแปลงการนําเสนอโดยศึกษาจากรูปแบบของ

รายการเรียลลิต้ีโชวในตางประเทศอยางรายการ  Star Search หรือ American Idol จึงสงผลใหการผลิต

รายการ เดอะ สตารยังปรากฏลักษณะท่ีมีความคลายคลึงกับรายการตนแบบในประเทศตะวันตก                   

ในองคประกอบดานตางๆ อาทิ ดานของผูแขงขัน เปนรายการที่เฟนหาผูแขงขันจากทั่วประเทศ โดยมี

คณะกรรมการผูเปนตัวแทนจากบุคลากรในวงการบันเทิงทําหนาที่วิพากษวิจารณอยางเขมขน ดานของ

การแขงขันจะเปนการประกวดรองเพลงตามรูปแบบเพลงที่ถูกกําหนดไว เมื่อจบการรองเพลงของ         

ผูแขงขันแตละคน คณะกรรมการจะทําการวิจารณการรองเพลงรวมถึงการแสดงที่ผานมา เมื่อจบ

รายการจะมีการใหคะแนนจากผูชมในหองสง 100 เสียง โดยนับเปนคะแนน 10% ของคะแนนทั้งหมด 

และใหผูชมทางบานทั้งประเทศสงคะแนนเขามาผานทางเอสเอ็มเอส และโทรศัพทอัตโนมัติ (1900)          

ผูแขงขันท่ีไดคะแนนนอยท่ีสุดในแตละสัปดาหจะถูกคัดออก รางวัลชนะเลิศของการแขงขันคือ           

การเซ็นสัญญาเปนศิลปนและไดออกอัลบ้ัมกับเครือจีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ ซึ่งเปนบริษัทนายทุนรายใหญของ

ประเทศผูอยูเ บ้ืองหลังการผลิตรายการเดอะ สตารและเปนผูผลิตสินคาในรูปของความบันเทิง

หลากหลายรูปแบบ รายการเดอะ สตารท่ีบริษัทบริษัทเอ็กแซ็กทริเริ่มนําเสนอผานสื่อโทรทัศนนี้เปนกรณี

เรียลลิต้ีโชวอีกรูปแบบหนึ่งที่ไดรับความสนใจ และเปนที่วิพากษวิจารณในหมูผูชมจนกลายเปนกระแส

ในวัฒนธรรมบริโภคของไทยจวบจนกระทั่งปจจุบัน     



122 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 และ10 รายการและผูแขงขันในรายการ “เดอะ สตาร คนฟาควาดาว” ปที่ 1 

    รายการนี้นับเปนรายการแรกในประวัติศาสตรของเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทยที่มีการดัดแปลง

    รูปแบบเรียลลิต้ีโชวใหเขากับการประกวดรองเพลง โดยศึกษาตนแบบจากรายการในตาง 

    ประเทศ รายการดังกลาวไดสรางกระแสความนิยมเรียลลิต้ีโชวอยางมากในหมูผูชมชาวไทย 

    ที่มา: http://topicstock.pantip.com/chalermkrung. Online 

http://topicstock.pantip.com/chalermkrung�
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ตอมาในเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2547 บริษัททรูวิชั่นส จํากัด (มหาชน) ไดซื้อลิขสิทธิ์รายการจาก

ประเทศเม็กซิโก ที่มีชื่อวา “La Academia” มาเปนตนแบบ แลวผลิตซ้ําโดยทีมงานผูผลิตชาวไทย ในชื่อ

วา  “อคาเดมีแฟนเทเชีย” (Academy Fantasia - AF) หรือในชื่อภาษาไทยวา “ปฏิบัติการลาฝน” ซึ่งเปน

รายการเรียลลิต้ีโชวท่ีมีจุดขายคือ มีลักษณะของเรียลลิต้ีโชว ‘เต็มรูปแบบ’ หรือเปนรายการโทรทัศน   

แนวใหมท่ีผูชมสามารถรับชมรายการโดยวิธีการที่มีลักษณะคลายการ  ‘ถํ้ามอง’ ชีวิตคนธรรมดา       

ตลอด 24 ชั่วโมง เปนเวลาต้ังแต 13 สัปดาหของการแขงขัน โดยผานกลองวงจรปดกวา 100 ตัว           

ที่ทีมงานผูผลิตนําไปติดต้ังไวตามบริเวณตางๆของบานหลังหนึ่งที่ถูกเรียกวา ‘บานลาฝน’ รวมท้ังมี     

การถายทอดสดรายการคอนเสิรตตามโจทยท่ีนักลาฝนแตละคนไดรับซึ่งจัดขึ้นทุกวันเสาร และประการ

สําคัญเปนกรณีรายการเรียลลิต้ีโชวท่ีปฏิวัติรูปแบบการมีสวนรวมของผูชมโดยใหอํานาจสิทธิ์ขาดแก

ผูชมในการลงคะแนนเสียงหรือ โหวตผานระบบสงขอความสั้น (Short Messaging Service – SMS)   

วาผูเขาแขงขันคนใดสมควรจะมีโอกาสอยูในบานตอไปโดยใชกลยุทธการตลาดผานขอความโฆษณา

ประชาสัมพันธวา “คุณคือผูตัดสิน”          

 

ภาพประกอบ 11 รายการ “อคาเดมีแฟนเทเชีย” ฤดูกาลที่ 1 รายการนี้นับเปนการปฏิวัติ

 ความบันเทิงกรณีแรกในประวัติศาสตรไทยที่สะทอนใหการแทรกซึมของวัฒนธรรม 

 ตะวันตกที่ไดปรับประยุกตใหเขากับวิถีและวัฒนธรรมจนกลายเปนกระแสความนิยม 

 สูงสุดในสังคม     

 ที่มา:http://topicstock.pantip.com/chalermkrung.Online 
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ภาพประกอบ 12 ผูแขงขันในรายการ “อคาเดมีแฟนเทเชีย” ฤดูกาลที่ 1 กับการนําเสนอ 

 ภาพลักษณผานการแตงกายและการจัดวางทาทางที่ยังแสดงใหเห็นถึง 

 อิทธิพลของตนแบบจากตะวันตก               

 ที่มา:http://topicstock.pantip.com/chalermkrung.Online 

กรณีดังกลาวมีประเด็นท่ีนาสนใจคือ เกณฑการตัดสินของผูชมในการเลือกนักลาฝนน้ันมิได

ข้ึนอยูกับความสามารถในการรองเพลงแตเพียงอยางเดียว ทวาใหคุณคาแกหนาตา การแสดงออกบน

เวที บุคลิกภาพสวนตัว กิริยามารยาท ความไรเ ดียงสาของผู เขาแขงขัน ความต้ังใจจริงและ

ขยันหมั่นเพียรในทุกกิจกรรม ตลอดจนพื้นเพของครอบครัว อันเปนเกณฑเดียวกับการแสดงแบบไทย   

ทุกชนิด นอกจากน้ีรายการอคาเดมีแฟนเทเชียยังแสดงใหเห็นถึงการระดมทุนจากคนทุกระดับชั้น       

ทั้งระดับบน ระดับกลางและลางมาเปนผูขับเคลื่อนใหศิลปะการแสดงและความบันเทิงรูปแบบใหมนี ้   

ผนึกตัวกับสังคมไทยอยางแนนแฟน ดังเชนในยุคอดีตที่ผูชมมักแสดงความเปนกันเองและใหความ

ชวยเหลือเปนพิเศษแกนักแสดงท่ีตนเห็นวาเปนคนดีหรือเปนคนที่สมควรชวยเหลืออันสะทอนถึงความ  

มีอํานาจในการกําหนดทิศทางของการแสดงแตละครั้ง รวมไปถึงการมีอิสระอยางสูงในการแสดงออก

ขณะชม            

 การที่ผูชมตัดสินใหความสําคัญแกคุณคาดานตางๆ เหลาน้ี จึงไมนาจะเปนเพียงการพลิก

บทบาทของผูชม จากเดิมท่ีตองเปนฝายยอมรับผลการตัดสินจากกรรมการในการแขงขันตางๆ มาสู  

การเปนผูมีอํานาจสูงสุดในการตัดสินชะตากรรมของผูเขาแขงขัน  แทจริงแลวปรากฏการณดังกลาวนี้คือ

การนําเอาสิ่งที่สังคมไทยคุนเคยแตถูกทําใหหายไปชวงหนึ่ง กลับมามีชีวิตขึ้นใหมภายใตชั้นเชิงของ
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การตลาดแบบ ‘Convergence Marketing’ ซึ่งหมายถึงรูปแบบการตลาดที่ผสมผสานกลยุทธแบบตางๆ 

ทั้งการหลอมรวมเทคโนโลยีที่ตางกัน การประสานชองทางการตลาดท่ีหลากหลาย เพื่อตอบสนองความ

ตองการของผูบริโภคในยุคเปลี่ยนผานที่มีทั้งแบบด้ังเดิมและแบบสมัยใหม รวมถึงอาจจะมีทั้งภาคของ

การบริโภคแบบด้ังเดิมกับภาคของความทันสมัยอยูในคนเดียวกัน น่ันคือเปนผูบริโภคที่ตองการทั้งความ

สะดวกรวดเร็วของการใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ แตขณะเดียวกันก็ยังคงมีหัวใจของความเปน

มนุษยที่แสดงออกตามแรงจูงใจตางๆ (เบญจพร ดีขุนทด. 2553: 59)     

 หลังจากรายการออกอากาศ  อคาเดมีแฟนเทเชียไดสรางกระแสและไดรับความนิยมจากผูชม

เปนอยางดี จนเกิดเปน “ปรากฏการณ” ใหมในสังคมไทย และอาจนับวารายการดังกลาวนี้เปนรายการ

แรกในประวัติศาสตรไทยที่มีลักษณะของเรียลลิต้ีโชวเต็มรูปแบบซึ่งถือเปนกรณีรายการท่ีระเบิดกระแส

ความนิยมเรียลลิต้ีโชวใหเกิดขึ้นกับสังคมไทยในทุกภาคสวน   

2.3 ยุครุงเรือง แขงขัน และขับเคี่ยวของเรียลลิตี้โชวในประเทศไทย (2548-2551) 

      เมื่อกาวเขาสูป พ.ศ. 2548 เปนตนมา สถานีโทรทัศนหลักในประเทศไทยเกือบทุกชองสถานี

ไดมีความต่ืนตัวและใหความสําคัญกับรายการบันเทิงรูปแบบใหมที่เรียกวา ‘เรียลลิต้ีโชว’ ซึ่งเปนรายการ

โทรทัศนที่เกิดจากการบันทึกเหตุการณในชีวิตประจําวัน ทั้งสวนบุคคลและกลุมบุคคล โดยพยายามที่จะ

ทําใหเหมือนเหตุการณท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริง ผานรูปแบบ เรื่องราวที่หลากหลาย รวมทั้งรูปแบบการตัดตอ

ใหเปนรายการที่นาดึงดูดผูชมรายการและสามารถทําใหผูชมรายการเชื่อวา เหตุการณที่ถูกบันทึกและ

นําเสนอขางตน คือความเปนจริง หรือ ‘Reality’ สุภัทรา ภิญโญกิตติกุล คอลัมนนิสตของนิตยสาร      

Positioning Magazine วิเคราะหไวในบทความเรื่อง “Reality Show สมรภูมิตัวใหมของสถานีโทรทัศน” 

ถึงการนําเรียลลิต้ีโชวเขามาเผยแพรในประเทศไทยของสถานีโทรทัศนหลักของไทยไวดังน้ี “วินาทีน้ีตอง

ยอมรับ Reality Show รายการบันเทิงรูปแบบใหมที่กําลังคืบคลานเขามามีอิทธิพลตอผูชมคนไทย     

ไมนอย เจาของสถานีโทรทัศนแทบทุกชองพากันสง Reality Show เขาประชันการแขงขัน แยงชิงเรตต้ิง

กันดุเดือด ใครจะอยูใครจะไปเปนเรื่องท่ีเฝาจับตามอง ชอง 3 จะแยงชิงความเปนผูนําดาน Reality 

Show โดยไมเสียรังวัดใหกับชอง 7 เหมือนเรตต้ิงในละครไดหรือไม” (สุภัทรา ภิญโญกิตติกุล. 2548: 

ออนไลน)            

 กอนหนาสถานีโทรทัศนชองหลัก หรือที่เรียกวา ‘ฟรีทีวี’ (Free TV) หรือชองสถานีโทรทัศนที่ผูชม

สามารถรับชมรายการทางโทรทัศนโดยไมเสียคาใชจาย จะใหความสําคัญกับการนําเสนอเรียลลิต้ีโชว

ไปสูผูชมในประเทศไทยนั้น สถานีโทรทัศนเคเบิลทีวี (Cable TV) หรือที่รูจักกันในอีกนามหนึ่งวา ‘เพยทีวี’ 

(Pay TV) เปนชองสถานีโทรทัศนท่ีผูชมตองเสียคาใชจายในการรับชม ไดเปนผูริเริ่มนํารายการประเภท

เรียลลิต้ีโชวออกเผยแพรเปนครั้งแรกในประเทศไทย โดยมีการนําเขารายการเรียลลิต้ีโชวที่มีชื่อเสียงจาก
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ตางประเทศออกแพรภาพใหผูชมไดรูจัก อาทิ รายการ Survivor, Academy Fantasia, และ The Swan 

เปนตน  ตอมาเมื่อความโดงดังของเรียลลิต้ีโชว สรางความสนใจใหกับผูชมคนไทยไปท่ัวประเทศ จนเกิด

เปนกระแสและคานิยมใหมของผูคนในสังคมเมืองวา ตองไมพลาดชมรายการรูปแบบใหมที่นาต่ืนเตนนี้ 

เมื่อเรียลลิต้ีโชวไดปลุกใหวงการบันเทิงมีความต่ืนตัวขึ้นอีกครั้ง สถานีโทรทัศนหลักในประเทศไทยจึงหัน

มาใหความสําคัญโดยมีวัตถุประสงคหลักที่ตองการแขงขันแยงชิงผูชมซึ่งเปน ‘ผูบริโภค’ สินคาผานทาง

ชองโทรทัศนใหกลับมาสนใจรายการตางๆ ของทางสถานีหลักอีกครั้งหนึ่งหลังจากที่สูญเสียผูชมจํานวน

หน่ึงใหกับสถานีเคเบิลทีวี         

 ราวเดือนมกราคม ปพ.ศ. 2548 บริษัท BEC-TERO Entertainment ไดเปดรับสมัครผูที่ตองการ

เปนนางแบบเพื่อเขาแขงขันในรายการ “Thailand’s Next Top Model” มีผูใหความสนใจสมัครจํานวน 

500 คน ตอมาในเดือนกุมภาพันธปเดียวกัน บริษัทผูสรางสรรคและผลิตรายการโทรทัศนจากประเทศ

อังกฤษไดรวมมือกับบริษัทกันตนา จํากัด (มหาชน) สรางรายการเรียลลิต้ีโชวระหวางบริษัทขามชาติเปน

ครั้งแรกในภูมิภาคเอเชีย จากประสบการณความลมเหลวท่ีเกิดขึ้นในชวงกอนหนานี้ทําใหบริษัทกันตนา 

จํากัด (มหาชน) พยายามแกไขสถานการณ โดยทําการสํารวจตลาดและคนพบวาในประเทศ

เนเธอรแลนด มีรายการเรียลลิต้ีโชวรายการหนึ่งท่ีประสบความสําเร็จอยางทวมทน ทางบริษัทกันตนาฯ

จึงเห็นเปนโอกาสทางการคาและตัดสินใจซื้อลิขสิทธิ์รายการดังกลาวมาผลิต โดยทีมงานคนไทยเปน  

ครั้งแรก รายการดังกลาวมีชื่อวา “บ๊ิก บราเธอร” (Big Brother) รายการนี้มีรูปแบบคือการนําบุคคล

ธรรมดา 12 คนเปนเพศชาย 6 คน และหญิง 6 คน ที่ไมเคยรูจักกันมากอนใหมาใชชีวิตอยูในบาน

เดียวกัน โดยถูกตัดขาดการติดตอสื่อสารกับโลกภายนอกตลอดระยะเวลา 100 วัน    

 ภายใตการมอบหมายภารกิจผานทางเสียงของ บ๊ิก บราเธอร และมีกลองถายทําคุณภาพสูง     

มีกําลังซูมถึง 18 เทา จํานวน 26 ตัว เพื่อติดตามชีวิตความเปนอยูของผูเขาแขงขันทุกอณูของเหตุการณ

ตลอด 2,400 ชั่วโมง บานบ๊ิก บราเธอรที่ใชเปนสถานท่ีถายทําและเก็บตัวผูเขาแขงขันทั้ง 12 คน สรางขึ้น

บนพื้นที่มากกวา 2,000 ตารางเมตร ท่ีกันตนา มูฟว่ี ทาวน มีหองจํานวน 6 หอง ถึงแมวาผูเขาแขงขันจะ

ไมสามารถรับรูเรื่องราวขาวสารภายนอกได แตก็จะรูสึกถึงความสะดวกสบายเนื่องจากมีพื้นที่นั่งเลน  ท่ี

สรางบรรยากาศอันรมรื่น รวมท้ังมีสนามหนาบาน มีศาลา บึงนํ้า นํ้าพุ และมีหองสําคัญคือ “หองเปดใจ” 

ซึ่ง เปนหองเก็บเสียงท่ีสมาชิกในบานจะใชเปดเผยความในใจ ระบายอารมณ และติดตอกับ                

บ๊ิก บราเธอร รวมทั้งเสนอชื่อผูท่ีจะใหออกจากการแขงขัน โดยสมาชิกแตละคนตองเขาหองเปดใจทุกวัน 

วันละ 5 นาที นอกจากนี้สมาชิกภายในบานมีสิทธิ์เสนอชื่อสมาชิกรวมบานจํานวน 2 คน ที่ตนเห็นวาควร

ออกไปจากบาน ผูชมทางบานยังมีสิทธิ์ขาดในการเลือกใหสมาชิกเพียงหนึ่งคนใชชีวิตอยูในบานตอไป 

โดยรวมสงขอความสั้นๆที่เรียกวา “SMS” (Short Message Sending) ซึ่งเปนกลไกของฝายทุนใน     

การดึงความนิยมของผูชมใหเกิดความรูสึกวาตนเองมีอํานาจในการ ‘ชี้ชะตา’ ผูเขาแขงขันในรายการ 

โดยผานโทรศัพทมือถือ  



127 

 

      

                             
 

ภาพประกอบ 13 ผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “Big Brother Thailand” ฤดูกาลที่ 1 

 รายการดังกลาวน้ีสะทอนใหเห็นกระบวนการของกระแสโลกาภิวัตนท่ีเคลื่อนยายความ 

 บันเทิงจากตะวันตกมาสูไทยในชวงที่การแขงขันทางการคาในวงการบันเทิงเปนไปอยาง 

 เขมขน          

 ที่มา: http://www.numtan.com/nineboard. Online. 

 

          
 

ภาพประกอบ 14 การใชชีวิตของผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “Big Brother Thailand”

 ฤดูกาลที่ 1 ที่อยูภายใตการกําหนดโจทยของผูปกครองท่ีเรียกตนเองวา “Big Brother” 

 ที่มา: http://www.numtan.com/nineboard. Online. 

สําหรับผูเขาแขงขันท้ัง 12 คนที่ไดเขาไปอยูในบานบ๊ิก บราเธอรนั้นผานการเลือกเฟนอยาง

พิถีพิถันจากทีมงานผูทําหนาที่คัดเลือกผูสมัครจากจํานวนมากกวา 60,000 คนใน 4 ภาคทั่วประเทศ 

โดยผูสมัครแตละคนจะมีลักษณะโดดเดนเฉพาะตัว และมาจากกลุมคนที่หลากหลายในสังคมไทย อาทิ 

http://www.numtan.com/nineboard�
http://www.numtan.com/nineboard�
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มอเตอรไซดรับจาง ชางทําผม พอครัว พนักงานบริษัทเอกชน ฯลฯ แตทุกคนมีสิ่งหนึ่งที่เหมือนกันคือ 

ความมุงมั่น และพรอมท่ีจะใชชีวิตรวมกัน และอยูภายใตสถานการณท่ีไมอาจรูไดวาจะเกิดอะไรขึ้น    

โดยที่ ‘ไมมีบท’ เขียนไววาใหตองปฏิบัติตนอยางไรลวงหนา ผูชนะในรายการบ๊ิก บราเธอร นอกจากจะ

ไดรับรางวัลเปนบานเด่ียว 1 หลังจากผูสนับสนุน ในเวลานั้นคือ บริษัทเคซี พร็อพเพอรต้ี ยังไดรับรถยนต

มาสดา สปอรต 1 คัน และเงินสด 1 ลานบาท รวมทั้งรับคุณคาของชีวิตอยางย่ิงใหญ สามารถอยูรวมกับ

คนอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข กาวสูความเปนผูมีชื่อเสียง และไดรับการยอมรับจากสังคมอยาง

รวดเร็ว            

 จากขอมูลทางประวัติศาสตรพบวา ราวเดือนเมษายน ผูเขาแขงขันกลุมแรกของเอเชียเดินทาง

มาเขารวมแขงขันในรายการบ๊ิก บราเธอรในประเทศไทย ผูผลิตรายการเจาะใจทางสถานีโทรทัศน

กองทัพบกชอง 5 ไดเผยแพรตอนแรกของรายการดังกลาว รายการเรียลลิต้ีโชวบ๊ิกบราเธอรออกอากาศ

ทุกวันจันทร – เสาร เวลา 22.30-23.00 และวันอาทิตย 22.30-23.30 ผานทางสถานีโทรทัศนไอทีวี และ

มีการออกอากาศตลอด 24 ชั่วโมงผานทางชองเคเบิลทีวี บริษัทยูบีซี ชอง 16 หรือทรูวิชั่นสในปจจุบัน

และทางชอง www.ubci.tv นอกจากนี้ผูชมสามารถติดตามเรื่องราว ‘ไฮไลท’ หรือภาพเหตุการณสําคัญ

วันตอวันไดทาง www.bigbrotherthailand.com และทาง News Alert บนมือถือดวยการพิมพ BB และ

สง SMS  สิ่งท่ีสําคัญประการหนึ่งของเรียลลิต้ีโชวกรณี บ๊ิกบราเธอร คือ การทําใหเกิด ‘reaction’ หรือ

ปฏิกิริยาโตตอบ ซึ่งเปนกลยุทธทางการคาที่ฝายทุนทําใหผูชมติดตามเรื่องราวการใชชีวิตของคนในบาน

หรืออีกนัยหน่ึงคือ การใชสื่อกระตุนใหผูชมเกิดความตองการบริโภคความบันเทิงโดยใชเงินในการ

สนับสนุนหรือตัดสินชีวิตของตัวละครในรายการ         

 ทรงศักด์ิ เปรมสุข กรรมการผูจัดการ บริษัทไอทีวี จํากัด (มหาชน) ในสมัยนั้นไดเล็งเห็น

ความสําคัญของกระแสความดังของเรียลลิต้ีโชว จึงไดวางแผนอยางแยบยล เดิมรายการเรียลลิต้ีโชว    

บ๊ิกบราเธอร ถายทอดสดผานทางสถานีโทรทัศนเคเบิลทีวีของบริษัทยูบีซี (UBC) แตทรงศักด์ิ มองเห็น

โอกาสของการนําเสนอความบันเทิงรูปแบบใหมไปสูผูชมสวนใหญของประเทศ จึงไดซื้อลิขสิทธิ์และทํา

สัญญาทางการคากับยูบีซี และนําภาพ ‘ไฮ ไลท’ (Hi-light) หรือภาพเฉพาะชวงสําคัญๆ ในรายการมา 

“ตัดตอ” และนํามาเผยแพรใหผูชมทางบานไดรับชม ในชวงเวลา 23.00 เปนตนไป การเคลื่อนไหวของ 

สถานีโทรทัศนไอทีวีในครั้งน้ี นับเปนความพยายามในการสรางจุดยืนใหมใหกับสถานีโทรทัศนประเภท

ฟรีทีวี ดวยการเฟนหารายการรูปแบบใหมที่ไมมีเนื้อหาสาระเก่ียวกับละครมาสราง ‘เรตต้ิง’ (Rating) 

หรือจํานวนคะแนนความนิยมในการรับชม ชวงเวลาหลังขาวภาคคํ่า เนื่องจากในชวงเวลาดังกลาว     

แตเดิมสถานีโทรทัศนชอง 3 และชอง 7 เปนผูครองตําแหนงคะแนนนิยมในการรับชมละครหลังขาวอยาง

ตอเนื่องมาหลายยุคหลายสมัย จนทําใหทางชองสถานีโทรทัศนที่เกิดขึ้นใหมไมนานอยางไอทีวีตองคิด   

กลยุทธเพื่อชวงชิงคะแนนความนิยมในการรับชม เรียลลิต้ีโชวจึงเปนชองทางที่สถานีโทรทัศนไอทีวี

http://www.ubci.tv/�
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เล็งเห็นวานาจะสรางโอกาสใหกับทางสถานีโทรทัศนได นอกจากน้ีเรียลลิต้ีโชวยังถือวาเปน ‘เรื่องใหม’ 

ของสถานีโทรทัศนฟรีทีวีทุกชอง เพราะไมมีใครท่ีมีประสบการณมากกวากัน  

  เมื่อพิจารณาถึงการเลือกสรรรายการเรียลลิต้ีบ๊ิกบราเธอรเขามาเปนสวนหนึ่งของผังรายการ

ของสถานีโทรทัศนไอทีวี นาจะเกิดจากสาเหตุท่ีรายการดังกลาวมีเนื้อหาสาระสอดคลองกับวิถีชีวิตของ

ผูชมคนไทยมากกวาเรียลลิต้ีโชวเรื่องอ่ืนในเวลาน้ัน เห็นไดจากการต้ังโจทยคําถามบนพื้นฐานของผูเขา

แขงขันท้ัง 12 คนที่ตองมาใชชีวิตอยูในสังคมท่ีมีการจัดวางไวในสถานที่เดียวกัน ความบันเทิงของผูชม

จะเกิดขึ้นจากการไดเห็นบุคคลทั้ง 12 คนท่ีมีความแตกตางกันในดานความรู อาชีพ บุคลิกภาพ แตตอง

มาเผชิญกับเหตุการณหรือโจทยปญหาที่ไดรับ ผูชมจะเผาชมบุคคลแตละครจะมีวิธีคิดแกปญหาตางๆ

นั้นไดอยางไร ทรงศักด์ิไดแสดงทัศนะไวเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกรายการ บ๊ิกบราเธอร วาจะตรงกับ

ความสนใจของผูชมดังนี้ “ในแงของคนดูทางบานก็จะไดเห็นพฤติกรรมความเปนไปของคน 12 คน วา

จะทําอยางไรเปนการใหขอคิด สาระ ไมใชแคความบันเทิงอยางเดียว” (สุภัทรา ภิญโญกิตติกุล. 2548: 

ออนไลน)  

อยางไรก็ตามหลังจากออกอากาศไปสักระยะหน่ึง รายการดังกลาวก็ไมประสบความสําเร็จ

เทาท่ีผูผลิตและผูลงทุนคาดการณไว ท้ังน้ีอาจเนื่องจากปจจัยหลายประการ อาทิ ประการแรก          

รายการบ๊ิกบราเธอรออกอากาศทางโทรทัศนเพียงวันละ 2 ชั่วโมง หรือเรียกวามี ‘Air time’ คอนขางนอย 

จึงทําใหผูชมขาดการติดตามและไมสามารถเขาถึงผูชมไดอยางตอเนื่อง ประการตอมาเปนประเด็นที่

เก่ียวของกับวัฒนธรรมเนื่องจากรายการตนแบบในตางประเทศมีภาพเหตุการณของผูแขงขันที่           

ไมเหมาะสมกับคานิยมของสังคมไทย กลาวคือ มีภาพผูเขาแขงขันชายเปลือยใหเห็นอวัยวะเพศและบาง

ฉากในรายการยังมีภาพของผูแขงขันชายเปลือยกายและนวดผูเขาแขงขันหญิง นอกจากนี้ยังมีฉากผูเขา

แขงขันชายหญิง 2 คนกําลังสัมผัสและแตะตองรางกายของกันและกันในอางอาบน้ํา รายการดังกลาวนี้

ในตางประเทศมักนําเสนอฉากเปลือยกายอาบน้ําใหเห็นกันอยูเปนประจําเพราะเปนเรื่องปกติในสังคม

ตะวันตก                   

 เมื่อปรากฏการณในตางประเทศเปนไปดังท่ีกลาวขางตน จึงเปนสิ่งท่ีทางบริษัทกันตนาฯ ตอง

ปรับรูปแบบบางประการของรายการใหเขากับสังคมวัฒนธรรมไทย โดยอนันต จันทรวาววาม ผูทําหนาท่ี

โปรดิวเซอรของรายการบ๊ิกบราเธอรประเทศไทยไดปรับใหมีกฎระเบียบเครงครัดขึ้นมากกวาใน

ตางประเทศ เชน จะมีกฎหามผูเขาแขงสูบบุหรี่ หรือมีความสัมพันธในทางชูสาว และถาทางทีมงานผูจัด

รายการเห็นพฤติกรรมไมเหมาะสมใดๆ ก็จะเรียกผูเขาแขงขันมาตักเตือน หลังจากที่ไดปรับรายการ

เพื่อใหเขาเหมาะสมกับจารีตของสังคมไทย บริษัทกันตนาฯ จึงไดนํารายการเผยแพร เมื่อออกอากาศไป

ไดสักระยะหนึ่ง รายการก็ยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ต้ังใจไว ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเหตุการณของ     

ผูเขาแขงขันในรายการไมนาสนใจ ดวยคนไทยเปนคนที่มีลักษณะนิสัยประนีประนอม ดังน้ันการแขงขัน

จึงไมมีความดุเดือด ไมมีการ ‘แทงขางหลัง’ หรือมีการนินทานอยและแสดงใหเห็นแตภาพของความ
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พยายามเปน ‘คนดี’ นอกจากน้ีโจทยที่ทางรายการต้ังขึ้นไมทาทาย เหมือนในตางประเทศ เชนตัวอยาง

รายการเดียวกันนี้ในประเทศกรีกวันแรกที่รายการเปดขึ้น ผูเขาแขงขันพูดคุยกันเรื่องการเมือง พอพูดคุย

เสร็จก็ลุกขึ้นชกกัน หรืออยางในประเทศฝรั่งเศสก็จะมีเรื่องรักใครเขามาเก่ียวของ หรือการต้ังโจทยที่ลอ

ใจเชน การนํารถยนตย่ีหอมินิคูเปอรมูลคาสูงเขาไปจอดไวในรายการ และต้ังโจทยไววาผูแขงขันคนใด

สามารถอยูภายในรถไดนานท่ีสุดจะไดเปนเจาของรถคันนั้น ผูเขาแขงขันทุกคนจึงเขาไปอยูในรถคัน

เดียวกัน หลักการคือใครทนไดก็เปนผูชนะ แตโจทยที่ต้ังขึ้นในรายการบ๊ิกบราเธอรประเทศไทยไมดึงดูด

ใจเทากับในตางประเทศ ประกอบกับผูชมรูสึกวาสิ่งที่เกิดขึ้นในรายการไม ‘เรียล’ หรือไมใชเรื่องจริง 

รวมทั้งไมมีอะไรต่ืนเตนสนุกสนาน ก็ทําใหอรรถรสในการชมลดลง (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554: 

สัมภาษณ)                 

 ในเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2548 ภายหลังจากรายการเรียลลิต้ีโชวบ๊ิกบราเธอรไดแพรภาพ

ออกอากาศผานทางสถานีโทรทัศนไอทีวีเปนเวลา 12 สัปดาห รายการบ๊ิกบราเธอรก็ไดยุติลง พรอมกับ

การเริ่มตนของรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 2 ไอทีวีไดเผยแพรภาพรายการดังกลาวในชวงการ

แสดงคอนเสิรตทุกวันเสาร  เพิ่มเติมจากที่ เคยเผยแพรภาพทางชองสถานี เคเบิลที วีของยูบีซ ี              

การเคลื่อนไหวของไอทีวีในครั้งน้ัน เปนการบงชี้ใหเห็นวาไอทีวีใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชวอยางมาก 

เพราะทําใหสถานีโทรทัศนไอทีวีไดกาวขึ้นมาเปนคูแขงทางธุรกิจกับชองสถานีหลักที่ทรงอิทธิพลในอดีต 

 เรียลลิต้ีโชวจึงนับเปนความเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญ และเปนจุดพลิกผันใหสถานีโทรทัศนชองอ่ืนๆ 

ตองกลับมาใหความสนใจกับความบันเทิงรูปแบบใหมนี้ เพราะเรียลลิต้ีโชวไดแสดงใหเห็นถึงพลังที่

สามารถกอใหเกิดกระแสการบริโภคของผูชมโทรทัศน และมีผลตอการสรางรายไดหลักใหกับชองสถานี 

สภาพของการแขงขันระหวางสถานีโทรทัศนหลักของประเทศลักษณะนี้ไดเคยปรากฏขึ้นในชวง 10 ป

กอนหนาน้ี ดังจะเห็นไดจากปรากฏการณท่ีสถานีโทรทัศนแตละชองตางพากันแขงขันที่จะนําเสนอความ

บันเทิงในรูปแบบของละคร โดยเปนการแขงขันทางธุรกิจบันเทิงที่แสดงใหเห็นการชวงชิงผูบริโภคของ  

แตละสถานีอยางชัดเจน          

 ตอมาเปนยุคสมัยของการแขงขันในเรื่องการนําเสนอรายการขาว ที่ไดปลุกกระแสใหผูคนใน

สังคมหันมาเสพ ‘ความจริง’ ที่มีความเขมขนไมย่ิงหยอนไปกวาความบันเทิงในรูปแบบละคร ตามมาดวย

ยุคของการแขงขันการนําเสนอเกมโชวตางๆเพื่อใหผูชมไดคลายจากความกดดันทางสังคมและรับความ

บันเทิงโดยตรงจากผูจัดรายการท่ีนํานักแสดงตลก มาเปนแมเหล็กดึงดูดความสนใจของผูชมและ        

ในขณะเดียวกันไดสอดแทรกการกระตุนใหเกิดการบริโภคสินคาผานทางรายการ สําหรับกรณีของ   

เรียลลิต้ีโชวเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นหลังจากการแขงขันกันนําเสนอความบันเทิงในทุกประเภทที่กลาว

มาแลวขางตน เรียลลิต้ีโชวไดเขามาปรากฏตัวในฐานะเครื่องมือที่สําคัญในการแขงขันทางการคาใน

วงการธุรกิจบันเทิงทางสื่อโทรทัศนต้ังแตชวงป พ.ศ. 2548 เปนตนมา โดยสถานีโทรทัศนหลักของ

ประเทศไทยไดเลือกชวงเวลานําเสนอรายการรูปแบบใหมนี้ระหวางเวลา 22.00 น.- 23.00 น. ซึ่งเปน
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ชวงเวลาที่ความบันเทิงในรูปแบบละครภาคคํ่าจบลง และเดิมเปนเวลาที่ทางสถานีนําเสนอรายการ

ประเภท ‘วาไรต้ีโชว’ หรือ ‘ทอลกโชว’  ชวงเวลาดังกลาวนี้เมื่อพิจารณาแลวพบวาเปนชวงเวลาที่

สถานีโทรทัศนและผูสนับสนุนรายการจะสามารถสงสารตางๆ ไปยังผูชมกลุมเปาหมายไดอยาง

กวางขวางและคลอบคลุมมากท่ีสุด เน่ืองจากผูชมทุกเพศทุกวัย ทุกสาขาอาชีพ ใหความสนใจรับชม

โทรทัศนในชวงเวลานี้          

 จากกระแสความสําเร็จของเรียลลิต้ีโชวในกรณีของอคาเดมี แฟนเทเชียสงผลใหเรียลลิต้ีโชว

ไดรับความสนใจอยางจริงจังจากผูบริหารของสถานีโทรทัศนหลักของประเทศ อาทิ ชาลอต โทณวนิก 

ประธานกรรมการบริหาร บริษัทบีบีทีวี โปรดักชั่นส จํากัด ซึ่งเปนบริษัทลูกของสถานีโทรทัศนสี

กองทัพบกชอง 7 ไดเดินทางไปดูความกาวหนาของการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวดวยตนเอง ณ ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนประเทศตนแบบของการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวท่ีมีชื่อเสียงระดับโลก   

 สําหรับกรณีของสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 กอนหนานี้ไดเผยแพรรายการเรียลลิต้ีโชวที่มี

ชื่อวา “คุณลิขิต” ผลิตโดยบริษัทอินสไพร เอนเตอรเทนเมนท จํากัด โดยออกอากาศในเวลา 11.40 น.

โดยมีกลุมผูชมเปาหมายเปนนักเรียน และแมบาน รายการเรียลลิต้ีโชวดังกลาวไดรับความสนใจจาก

ผูชมในระดับปานกลาง แตสําหรับทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 ถือวาเปนการเริ่มตนทดลอง

ตลาดเพื่อใหสามารถเขาใจพฤติกรรมการรับชมรายการโทรทัศนของคนไทย วากําลังมีแนวโนมและ

คานิยมในการบริโภครายการเรียลลิต้ีโชวตามแบบอยางในตางประเทศ     

 ภายหลังการกลับมาจากการศึกษาดูงานในตางประเทศ ชาลอต โทณวนิก และบริษัทบีบีทีวี 

โปรดักชั่นส จํากัด ไดมีแนวคิดท่ีจะนําเสนอเรียลลิต้ีโชวรายการใหมออกมาในเดือนมิถุนายน พ.ศ 2548 

เพื่อแขงขันกับสองสถานีท่ีเปนคูแขงหลักทางการคา ไดแก สถานีวิทยุโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 และ

สถานีโทรทัศนไอทีวี ท่ีกําลังไดรับความนิยมจากผูชม ชาลอตไดแสดงทัศนะไวเก่ียวกับความต่ืนตัวที่จะ

นําเอาเรียลลิต้ีโชวมาชวยในการแขงขันทางการคาเพื่อใหสถานี โทรทัศนกองทัพบกชอง 7 มีความ

ทันสมัยและสามารถทัดเทียมกับชองสถานีหลักอ่ืนๆ ได “ถาชอง 7 ไมคิดจะทําอะไร มีหวังโดนคูแขงแยง

ชิงเรตต้ิง เพราะชอง 9 เองมีรายการ ‘เมืองไทยรายสัปดาห’ และรายการ ‘ถึงลูกถึงคน’ ที่แยงชิงผูชมทาง

บานไปจํานวนไมนอยเหมือนกัน เปนการปรับตัวเองเพื่อใหทันกับการแขงขันเพื่อแยงชิงเรตต้ิงบนฐาน

กระแสเรียลลิต้ีโชว” (สุภัทรา ภิญโญกิตติกุล. 2548: สัมภาษณ; อางอิงจากชาลอต โทณวนิก. 2548)   

ดังนั้นเพื่อใหเกิดความเคลื่อนไหว บริษัทบีบีทีวี ไดคิดเรียลลิต้ีโชวในรูปแบบที่มีความแตกตาง

จากคูแขงโดยนําเสนอเรียลลิต้ีโชวที่มีเน้ือหาเก่ียวกับการหางาน และอาชีพหลากหลาย ที่คนทั่วไปสนใจ

อยากทราบ เชน อาชีพแอรโฮสเตท นักประชาสัมพันธ ฯลฯ การทํารายการรูปแบบนี้ทางบริษัทมี      

ความเชื่อวาจะสรางความแตกตางใหกับสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 ได และจะทําใหผูชมกลับมา

สนใจ และบริโภคความบันเทิงและสินคาผานสื่อของทางสถานีโดยไมเปลี่ยนไปชมชองสถานีอ่ืน 



132 

 

 ในดานของสถานีวิทยุไทยทีวีสีชอง 3 ไดใหความสําคัญกับการนําเรียลลิต้ีโชวมาใชเปน

เคร่ืองมือสําคัญในการแขงขันเพื่อดึงดูดความสนใจของผูชมดวยเชนเดียวกัน โดยต้ังแตชวงตนป        

พ.ศ 2548 ทางสถานีไดนําเสนอรายการที่มีชื่อวา “ไฮโซบานนอก” แพรภาพทุกวันศุกร เสารและอาทิตย

เวลา 21.40 น. รายการดังกลาวเปนการนําเอาผูมีชื่อเสียงในสังคม ไปใชชีวิตในหมูบานตางจังหวัด       

ที่หางไกลความเจริญเพื่อใหผูชมไดเฝาดูพฤติกรรมและการแสดงออกของผูแขงขันท่ีเผชิญกับชีวิตที่    

ไมสะดวกสบาย หลังจากรายการดังกลาวออกอากาศไปเพียงไม ก่ีสัปดาห  ได เ กิดกระแส                   

การวิพากษวิจารณจากผูชมวาเปน “เรียลลิต้ีโชวแบบเฟค” หรือเปนรายการท่ีเสแสรงและมิไดนําเสนอ

ความจริงอยางที่ผูชมเขาใจ เนื่องจากมีการวางแผนและจัดฉาก ตลอดจนบทพูดระหวางทีมงานกับผูเขา

แขงขันไวลวงหนา ดังนั้นปฏิกิริยาของผูเขาแขงขันที่มีตอสถานการณจึงไมใชปฏิกิริยาโตตอบที่แทจริง  

แตเปนเพียงการแสดงผานสื่อของผูเขาแขงขัน จากกรณีของรายการดังกลาวทําใหผูชมมีความรูสึกใน  

แงลบกับคําวาเรียลลิต้ีโชว         

 อยางไรก็ตามกระแสความสนใจในการติดตามชมเรียลลิต้ีก็มิไดลดนอยลงไปแตอยางใด  

ในทางตรงขาม ‘เรตต้ิง’ หรือคะแนนความนิยมที่มีตอรายการเรียลลิต้ีโชวยังคงอยูในระดับสูงเมื่อเทียบ

กับรายการประเภทอ่ืนๆ จากความสําเร็จที่เปนตัวบงชี้ใหผูบริโภคคนไทยยอมรับกับความบันเทิงรูปแบบ

ใหม เรียลลิต้ีโชวทําใหผูบริหารของทางสถานีวิทยุไทยทีวีสีชอง 3 ใชกลยุทธทางการตลาดเพื่อให       

การบริโภคของผูชมเปนไปอยางตอเนื่อง โดยในวันที่ 18 พฤษภาคม 2548 ทางสถานีนําเรียลลิต้ีโชวอีก

รายการหนึ่งที่มีชื่อวา “Thailand Next Top Model” ออกเผยแพรตอจากรายการไฮโซบานนอกทันที 

รายการ Thailand Next Top Model นี้เกิดจากการซื้อลิขสิทธิ์รายการจากตางประเทศโดยมีซอนยา      

คูลลิ่ง นางแบบผูมีชื่อเสียงของไทยรวมทุนกับบริษัทบีอีซี-เทโร เอ็นเตอรเทนเมนท จํากัด (มหาชน) เมื่อ

ผานการออกอากาศไดไมนาน ผูชมสวนใหญไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับรายการนี้ในแงลบวา รายการ

ดําเนินเรื่องไมนาสนใจ ขาดสีสัน โดยเฉพาะการสรางอารมณรวม ทําใหผูเขาแขงขันมีลักษณะท่ีเปนไป

ในทิศทางเดียวกัน กลาวคือ ไมมีความริษยาหรือโกรธแคน กลั่นแกลงกัน จนมีผลใหเรตต้ิงหรือคะแนน

ความนิยมของรายการไมกระเต้ืองขึ้น นอกจากน้ี หลังจากจบการแขงขันในรายการแลว ทางผูผลิตมิได

ประชาสัมพันธหรือหาโอกาสในการทํางานใหกับผูแขงขัน ทําใหไมสามารถติดตามไดวาพวกเธอ          

มีผลงานในวงการบันเทิงในดานใดบาง  
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    ภาพประกอบ 15 ผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “Thailand Next Top Model ”    

  การนําเสนอภาพลักษณของผูแขงขันในรายการนี้มีจุดขายอยูที่รูปรางหนาตาและ

 เรือนราง เปนกลยุทธการแขงขันที่สําคัญของสถานีโทรทัศนผูผลิตในการดึงผูชมจาก

 ชองอ่ืน             

 ที่มา: http://www.thaitv3.com. Online 

 

เดือนธันวาคม ในปเดียวกัน สถานีวิทยุไทยทีวีสีชอง 3 ไดออกอากาศรายการเรียลลิต้ีโชวอีก

รายการหนึ่งท่ีมีชื่อวา “M Thailand” หรือ “ปฏิบัติการคนหาสุดยอดนายแบบ” ออกอากาศปลายป    

พ .ศ. 2548 ( วันเสาร -อาทิตย  เวลา 22.00 น.)  หลังจากออกอากาศรายการดังกลาวไดรับ                   

การวิพากษวิจารณอยางหนัก เน่ืองจากพบวารูปแบบรายการมีเน้ือหาที่คลายคลึงกับรายการ 

“Thailand's Perfect Man” โดยทางบริษัท บีอีซี-เทโร เอ็นเตอรเทนเมนท จํากัด (มหาชน) ไดนําความคิด

มาจัดทําเปนรูปแบบเรียลลิต้ีโชวกอนสถานีคูแขง นอกจากนี้รูปแบบของรายการในสวนที่เก่ียวของกับ

การวิจารณผูเขาแขงขันในรอบคัดเลือก สรางความกดดันใหผูชมและผูเขาแขงขันคนอ่ืนๆ รวมไปถึงการ

ใชแนวคิดของรายการ “Manhunt” หรือการ ‘ลา’ เพื่อเฟนหาชายผูมีรูปลักษณและบุคลิกที่เหมาะสม ผูท่ี

จะกลายมาเปนศูนยกลางแหงความคลั่งไคลและถูกจับจองผานสื่อจากผูชม     

 กรณีรายการ M Thailand นี้มีการนําเสนอดวยรูปแบบท่ีแปลกแหวกแนวกวารายการในชอง

สถานีอ่ืนๆ โดยมีกลยุทธการขายที่มีการซอนทีมงานท่ีเปนชายหนาตา บุคลิกดีไปปะปนในหมูผูเขา

แขงขัน ผลจากการนําเสนอดังกลาว ทําใหรายการถูกวิจารณในแงลบและดวยการดําเนินรายการที่ไมมี

การโตแยงจากผูเขาแขงขัน ทําใหเรตต้ิงหรือความนิยมในรายการคอนขางทรงตัวจนจบการแขงขัน 

นอกจากน้ีหลังจบการแขงขันในรายการ ทางบริษัท บีอีซี-เทโร เอ็นเตอรเทนเมนท จํากัด (มหาชน) มิได

http://th.wikipedia.org/wiki/Manhunt�
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/62/Tntm.jpg�
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ทําการประชาสัมพันธหรือวางแผนงานใหกับผูเขาแขงขันคนอ่ืนๆ นอกจากผูชนะเลิศของรายการ ทําให

ไมสามารถติดตามผลงานผูแสดงในรายการไดอยางตอเน่ือง ซึ่งเปนปญหาเดียวกันกับรายการ 

Thailand Next Top Model ที่มีมากอนหนาน้ี  

            

          
 

        ภาพประกอบ 16 ผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวรายการ “M Thailand” ป พ.ศ. 2548  

     สะทอนใหเห็นการขับเค่ียวของผูผลิตรายการท่ีนําเสนอเรือนกายของผูแขงขัน 

     มาใชเปนจุดขายและสรางกระแสความนิยมในการบริโภครายการ            

                  ท่ีมา: http://women.sanook.com/780160/m-thailand. Online. 

 

รายการ M Thailand ไดถูกนํากลับมาผลิตใหมในป พ.ศ. 2512 ตอมา ภายใตแนวคิด          

“ตามลาหาพระเอก” ซึ่งเมื่อพิจารณาแลวพบวา รายการดังกลาวมีโครงสรางความคิดมิไดตางจาก

รายการประเภทประกวดหญิงงามหรือชายงาม ซึ่งมีจุดสนใจอยูท่ีการเฟนหาตัวแทนผูที่จะเปนศูนยกลาง

ของความคลั่งไคลท่ีมีรูปรางหนาตาภายนอกเปนเครื่องลอใจ แมวาจะมีการปรับลักษณะของรูปแบบให

ตางไปจากเดิม อยางไรก็ตาม รายการดังกลาวยังคงเปนเวทีในการเฟนหาบุคคลที่จะถูกทําใหกลายเปน 

‘สินคา’ ในนามของ ‘พระเอกหนุมหนาใหม’ ที่มีบุคลิกภาพและความคิดสรางสรรคดานทักษะการแสดง

อันโดดเดน และจะสงผลไปสูการมีโอกาสไดเขาไปทํางานในวงการบันเทิง ซึ่งมีฝายทุนกํากับดูแล      

และควบคุมการทํางานอยูเบ้ืองหลัง        

      

http://women.sanook.com/780160/m-thailand�
http://women.sanook.com/gallery/gallery/780160/61092/�
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นอกจากรายการท่ีกลาวไปแลวขางตน ในปตอมาทางสถานีวิทยุโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 ยัง

ปรากฏรายการท่ีมีลักษณะเปนเรียลลิต้ีโชวเผยแพรออกมาใหผูบริโภคไดรับชมอยางตอเนื่อง โดยมี   

การปรับปรุงหรือดัดแปลงรูปแบบและเนื้อหาใหแตกตางจากรายการท่ีมีมากอนหนา รายการที่ปรากฏ

ผานสื่อ อาทิ  “อัจฉริยะขามคืน” ผลิตโดยบริษัทเวิรคพอยท เอ็นเทอรเทนเมนท จํากัด (มหาชน) ผูเปน

บริษัทผลิตรายการโทรทัศนรายใหญท่ีไดรับการสนับสนุนจากนายทุนและผูผลิตสินคาเปนจํานวนมาก  

รายการดังกลาวนี้ผลิตในรูปแบบของเรียลลิต้ีเกมโชวประเภทควิซโชว (quiz show) หรือ รายการที่ผูเลน

ตองไขปริศนาหรือแกปญหาท่ียากและทาทายจากที่ทางรายการไดต้ังโจทยขึ้น โดยอาศัยความสามารถ

และสติปญญาของผูเขาแขงขันทั้งสวนบุคคลและรวมกัน เมื่อทําสําเร็จผูเลนจะไดรับเงินรางวัลจาก

เจาของสินคาผูสนับสนุนรายการเปนจํานวนเงิน 1 ลานบาท ในชวงปเดียวกันทางสถานีวิทยุโทรทัศน

ไทยทีวีสีชอง 3 ใหกําเนิดรายการอีกรายการที่มีชื่อวา “ซีซา ทางสายฝนสูดวงดาว” โดยมีมณีนุช เสมรสุต 

(ครูอวน) เปนผูบริหารรายการ รายการดังกลาวมรีูปแบบเปนเรียลลิต้ีโชวเนนการแขงขันรองเพลงสําหรับ

เด็ก เนื้อหาและรูปแบบของรายการแสดงใหเห็นถึงการเลียนแบบการนําเสนอที่ไดรับอิทธิพลจากรายการ

เรียลลิต้ีโชวสําหรับวัยรุนอยางรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย และเดอะสตาร    

เมื่อเขาสูตนป พ.ศ. 2549 ไดเกิดปรากฏการณครั้งสําคัญทางของประวัติศาสตรของเรียลลิต้ีโชว

ในประเทศไทย เมื่อผูนําประเทศในสมัยน้ัน คือ พ.ต.ท.ทักษิณ ชินวัตร นายกรัฐมนตรี ไดผลิตรายการ

ของตนเองในรูปแบบเรียลลิต้ีโชวท่ีมีชื่อวา “Backstage Show : The Prime Minister” ซึ่งเปนรายการ

ถายทอดสด การดําเนินชีวิตของนายกรัฐมนตรีและเปนการประชาสัมพันธการทํางานของรัฐบาล      

โดยเปนการถายทอดการใชชีวิตของนายกทักษิณที่เดินทางลงพื้นที่ ณ อําเภอ อาจสามารถ จังหวัด

รอยเอ็ดซึ่งเปนพื้นท่ีท่ีประสบปญหาความยากจน และประชาชนมีความเดือนรอน รายการ Backstage 

Show : The Prime Minister ดังกลาวนี้ไดแสดงภาพของนายกทักษิณใชชีวิตอยูกับชาวบานเพื่อ

แกปญหาความยากจน โดยเรียลลิต้ีโชวดังกลาวมีการถายทอดสดเปนเวลาท้ังสิ้น 5 วัน 5 คืนติดตอกัน 

ในการนี้มีคณะผูติดตามที่เปนทีมงานถายทํากวา100 คน พรอมกลองวิดีโอกวา 40 เครื่อง ทําการ

บันทึกภาพ โดยคําพูดและการกระทําของพ.ต.ท.ทักษิณ ถูกถายทอดสดทางโทรทัศนตลอด 24 ชั่วโมง 

ผูชมจะเห็นภาพในทุกขั้นตอน ต้ังแตเจาหนาที่กําลังจัดเตรียมสถานที่ จนกระทั่งนายกฯออกจากหอง

ประชุม มุมกลองจะจับจองอยูที่ตัวละครเอกคือ นายกฯทักษิณเพียงผูเดียว เรียลลิต้ีโชวกรณีดังกลาวมี

บริษัท ยูไนเต็ด บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) หรือยูบีซีเปนผูไดรับอนุญาตใหเผยแพรภาพ

ผานทางชองสถานียูบีซี 16 การถายทอดสดของยูบีซีนี้ถือเปนกลยุทธทางการตลาดที่สําคัญ ในการ

ขยายฐานเสียงของผูนําประเทศสูกลุมคนระดับชั้นกลางที่แยบยล เพราะนอกจากจะสรางภาพการหา

เสียงในกลุมระดับชาวบานในพื้นท่ีภาคอีสาน ยังขยายถึงกลุมคนระดับชนชั้นกลางท่ีเปนสมาชิก ยูบีซี  

ซึ่งขอมูลจากยูบีซีระบุวา มีจํานวนถึง 761,126 ครัวเรือน ถาวัดจากฐานรายได 30,000 บาทตอครัวเรือน  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%89%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B0%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%99�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B9%88%E0%B8%B2_%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%9D%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%93%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%8A_%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%95�
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เรียลลิต้ีโชว Backstage Show : The Prime Minister หรือที่นักวิจารณการเมืองไดขนานนาม

ในชื่อ ‘เรียลลิต้ีแกจน’ ครั้งนี้ ไดรับการวิพากษวิจารณวา เปนยุทธการสรางเรตต้ิงทางการเมือง ในชวงท่ี

พรรคไทยรักไทยกําลังเสื่อมคะแนนความนิยมลง โดยใชเทคโนโลยีสื่อสารทางเคเบิลทีวี เปนจุดเชื่อมถึง

ประชาชนท่ัวประเทศ เรียลลิต้ีโชวที่อําเภอ อาจสามารถ ถูกวางคอนเซ็ปตหรือแนวคิดการนําเสนอไว

อยางเปนขั้นเปนตอน แมทีมงานของพ.ต.ท.ทักษิณจะไดอธิบายไววา รายการดังกลาวนี้ ไมมีการเขียน

สคริปตหรือบทไวลวงหนา เปนการถายทอดเหตุการณสดๆ ในบทบาทของนายกรัฐมนตรี อยางไรก็ตาม

สื่อมวลชน นักวิจารณและนักวิชาการทางการเมืองไดต้ังขอสังเกตเก่ียวกับกรณีรายการนี้วา รายการ

ดังกลาวมีการใชมุมกลองในลักษณะที่มีจัดวาง รวมท้ังมีการนําเสนอภาพที่ไดเตรียมการไวอยางจงใจ 

โดยเห็นไดจากการนําเสนอภาพนายกพูดคุยกับชาวบาน โดยเฉพาะอยางย่ิงมีการนําเสนอภาพสําคัญ

คือนายกฯทักษิณใสผาขาวมาอาบนํ้า ซึ่งเปนภาพที่ถูกคัดเลือกใหตีพิมพและนําเสนอผานสื่อ เพื่อ

สะทอนใหถึงความเปนผูนําประเทศท่ีติดดิน และเขาถึงชาวบาน      

 ปรากฏการณที่เกิดขึ้นในกรณี เรียลลิต้ีโชว Backstage Show : The Prime Minister ดังกลาวน้ี 

ไดยืนยันถึงความสําคัญของเรียลลิต้ีโชวและแสดงใหเห็นถึงบทบาทของเรียลลิต้ีโชวในฐานะเปนกลไก

สวนหนึ่งของประวัติศาสตรการเมืองระดับชาติของไทยที่อยูภายใตอุดมการณและจินตนาการของลัทธิ

ทุนนิยมที่มีสื่อเปนองคประกอบสําคัญในการรักษาไวซึ่งฐานอํานาจและความศรัทธาเชื่อถือ 
 

          
   

                ภาพประกอบ 17 เรียลลิต้ีโชวรายการ “Backstage Show : The Prime Minister” 

 ป พ.ศ. 2549 ปรากฏการณครั้งสําคัญทางประวัติศาสตรของเรียลลิต้ีโชวใน 

 ประเทศไทย เมื่อผูนําประเทศในสมัยน้ัน คือ พ.ต.ท.ทักษิณ ชินวัตร นายกรัฐมนตร ี

 นําแสดงในรายการ 

    ที่มา: http://www.positioningmag.com/magazine.Online. 
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ภาพประกอบ 18 พ.ต.ท.ทักษิณ ชินวัตร อดีตนายกรัฐมนตรี นําแสดงในเรียลลิต้ีโชว  

 รายการ “Backstage Show : The Prime Minister” กับภาพลักษณผูนําติดดิน 

             ท่ีมา: http://www.positioningmag.com/magazine.Online. 

เมื่อขึ้นป พ.ศ. 2550 ในวงการสื่อโทรทัศนยังปรากฏใหเห็นการแขงขันในทางธุรกิจเพื่อใหชอง

สถานีเปนที่สนใจกับผูชมหรือผูบริโภค ทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 สถานีวิทยุไทยทีวีสีชอง 3 

และสถานีโทรทัศนไอทีวีตางขับเค่ียวและแขงขันกันเพื่อนําเรียลลิต้ีโชวมาเปนเครื่องมือเอาชนะทางธุรกิจ

บันเทิง สถานีวิทยุและโทรทัศนชอง 9 โมเดิรนไนน ทีวี (Modern 9 TV) เพิ่งเริ่มต่ืนตัวและเตรียมทํา

รายการเรียลลิต้ีโชวเพื่อใหสามารถตามกระแสความนิยม จึงไดวางแผนที่จะเปดตัวรายการใหม            

2 รายการที่มีรูปแบบเปนเรียลลิต้ีโชวในเดือนมิถุนายน โดยจะเนนรายการที่มีเนื้อหาแนวสนุกสนาน เปน

รูปแบบกิจกรรมท่ีเนนการเดินทางเพื่อติดตามศึกษาพฤติกรรมความเคลื่อนไหวของผูเขาแขงขัน        

เมื่อพิจารณากรณีของสถานีวิทยุและโทรทัศน ชอง 9 โมเดิรนไนน ทีวี จะพบวาผูบริหารของสถานี

ดังกลาวมีความพยายามท่ีจะสรางความแตกตางโดยการศึกษาแนวทางจากสถานีคูแขงแลวนํามา

วิเคราะหเพื่อใหสามารถดึงความสนใจของผูบริโภคใหหันมาติดตามรายการของทางสถานี และทาง

สถานีจะไดมีสวนแบงทางการตลาดกับชองสถานีอ่ืนๆ      

 ในดานของสถานีวิทยุไทยทีวีสีชอง 3 ไดทําการตอสูทางการตลาดดวยการใหกําเนิดรายการ

เรียลลิต้ีโชวรายการใหมที่มีชื่อวา “The Singer” เปนรายการรูปแบบแขงขันรองเพลงโดยมี พุทธธิดา 

ศิระฉายา เปนผูบริหารรายการ อยางไรก็ตามรายการดังกลาวไมไดรับความนิยมเทาท่ีคาดไว 

http://4.bp.blogspot.com/_bkjPLXltlbw/S5cp7Obew-I/AAAAAAAADkE/OgGhDeMOT7I/s1600-h/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B4%E0%B8%93%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B5%E0%B9%89.jpg�
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 อาจกลาวไดวาชวงป พ .ศ.2548 ถึงป พ .ศ.2551 ดังที่กลาวมาขางตน เปนยุคที่วงการ

สื่อสารมวลชน และภาครัฐไดใหความสําคัญและสงเสริมบทบาทของความบันเทิงรูปแบบใหมอยาง 

เรียลลิต้ีโชวอยางแทจริง เนื่องจากชวงเวลาดังกลาวนี้ไดแสดงใหเห็นถึงความต่ืนตัวของการรับเอา

ศิลปวัฒนธรรมจากตางชาติเขามาในประเทศไทย นอกจากนี้ยังไดเห็นถึงการรับเอาอิทธิพลของระบอบ

ทุนนิยมจากตะวันตกท่ีพยายามสรางกลไกการแขงขันกันเพื่อขายสินคาและบริการผานสื่อโดยนํา     

เรียลลิต้ีโชวมาเปนเครื่องมือหลักในการสรางกระแสบริโภคนิยมใหเขาสูชีวิตประจําวันของคนไทยผาน

สื่อมวลชนที่ทรงพลังอยางโทรทัศนเปนแรงขับเคลื่อนที่สําคัญ เมื่อสื่อไดสรางใหมวลชนไดรูจักกับ     

เรียลลิต้ีโชว ในทางกลับกันเรียลลิต้ีโชวก็เปนชองทางของมวลชนในการแสดงอารมณ ความรูสึกและ

อิสรภาพของตนเองท่ีจะแสดงออกตอบุคคลที่พวกเขาชื่นชอบตลอดจนการสรางชุมชนรูปแบบใหมผาน

ศิลปะการแสดงผานสื่อรูปแบบใหมน้ีดวยเชนกัน  

 

2.4 ยุคปรับตัวของเรียลลิตี้โชวกับการดํารงอยูในสังคมไทย (พ.ศ. 2552-ปจจุบัน) 

       เมื่อกาวเขาสู พ.ศ. 2552 เศรษฐกิจในประเทศยังคงอยูในสภาพถดถอย ซึ่งภาวะเชนนี้

สงผลตอพฤติกรรมการใชชีวิตของผูบริโภคในทุกๆ ดาน โดยเฉพาะการลดคาใชจายที่ไมจําเปนลง       

ผลสํารวจของเอลจีบี นิลสัน มีเดีย รีเสิรจ ผูบริโภคลดการหาความบันเทิงนอกบานลง 57% แนวโนมจะ

ใชชีวิตอยูบานมากขึ้น ดังน้ันจึงเปนโอกาสของธุรกิจเพื่อ “ความบันเทิงในบาน” โดยธุรกิจความบันเทิงใน

บานอยางกลุม ‘ฟรีทีวี’ อยูในภาวะการแขงขันรุนแรง เพื่อแยงเม็ดเงินของการโฆษณาสินคาและบริการ      

คุมเขมดานคาใชจาย นอกจากน้ีจากผลการวิจัยเชิงสํารวจยังระบุวาในไตรมาสที่ 1 ของป พ.ศ. 2552 

สื่อทีวียังมีความเติบโตคิดเปนรอยละ 2.46 เปอรเซนต เม็ดเงินในการลงทุนสะพัดกวา 2 หมื่นลานบาท 

ทามกลางภาพรวมของการถอดถอยของอุตสาหกรรมโฆษณา อยางไรก็ตาม ดวยจุดเดนของสื่อโทรทัศน

ที่มีคุณสมบัติที่เปน ‘สื่อเพื่อมวลชน’ (Mass Media) ซึ่งมีอานุภาพเขาถึงผูชมกวา 19 ลานครัวเรือนทั่ว 

ประเทศ ทําใหฟรีทีวียังเปนทางเลือกของฝายทุนในการใชเปนชองทางเพื่อโฆษณาสินคาสูผูบริโภค 

 นอกจากนี้การแขงขันและพัฒนาในฟรีทีวีแลว จากการสํารวจยังพบการขยายตัวของธุรกิจ                

‘ทีวีดาวเทียม’ เนื่องจากมีฐานผูชมรับชมรายการผานจานดาวเทียมและเคเบ้ิลทีวีประมาณ 20 ลานคน

ทั่วประเทศ รวมท้ังจํานวนสมาชิกเคเบ้ิลทีวีทองถ่ิน 2.5 ลานครัวเรือนและจํานวนผูรับจานดาวเทียม

ระบบซี แบนด จํานวน 3.5 ลานจาน และจานดาวเทียมระบบ เค ยู แบนดโดยมีบริษัททําการตลาด

ภายใตชื่อ “ดีทีวี” มีจํานวน 3 แสนจานและบริษัทดังกลาวต้ังเปาหมายจะเพิ่มจํานวนจานดาวเทียมเปน 

7 แสนจานภายในสิ้นป 2552 การขยายตัวของธุรกิจทีวีดาวเทียมสอดคลองกับสภาพทางเศรษฐกิจ
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ถดถอยในประเทศ ดังท่ีไดกลาวไปแลวขางตนวา ผูบริโภคใชเวลาอยูในบานมากขึ้น การติดต้ังจาน

ดาวเทียมจึงถือเปนการหาความบันเทิงราคาถูก ซึ่งฝายทุนมองวาเปนโอกาสหรือชองทางในการทําให

ธุรกิจการคาเจริญเติบโตขึ้น (กรุงเทพธุรกิจ. 2552: ออนไลน)     

 ภาวะเศรษฐกิจในประเทศไทยและการแขงขันเพื่อความอยูรอดในธุรกิจบันเทิงดังที่กลาวขางตน

สงผลตอสภาพและการดํารงอยูของรายการเรียลลิต้ีโชว โดยในชวง พ.ศ. 2552 ปรากฏการณ           

เรียลลิต้ีโชวที่เผยแพรผานสื่อโทรทัศนมิไดลดนอยลงไปกวาชวงเวลากอนหนา กลุมทุนผูผลิตรายการ

เรียลลิต้ีโชวผานสื่อโทรทัศนไดใชความพยายามอยางหนักเพื่อคิดคนรูปแบบและเนื้อหาของรายการ

เรียลลิต้ีโชวใหแปลกใหมและดึงดูดผูชมใหสนใจและติดตาม โดยเริ่มจากชวงตนป ปรากฎรายการท่ีมี

นามวา “The Master”  เปนรายการเรียลลิต้ีโชวที่มีการออกอากาศ 24 ชั่วโมง ใหผูชมทางบานสามารถ

จับจองผูแขงขันไดตลอดท้ังวัน เผยแพรทางเคเบ้ิลทีวี “ทรูวิชั่นส” ชอง 18 และมีรายการไฮไลทประจําวัน 

และคอนเสิรตทุกวันเสารที่ชอง 19 ทรูอินไซด ในชวงตนป พ.ศ. 2552 เปนเวลา 1 เดือน รูปแบบรายการ

เปนการแขงขันรองเพลงและแสดงโชว แขงขันเปนทีม ทีมละ 5 คน โดยผูเขาแขงขันมาจากตําแหนง      

ผูชนะเลิศและรองชนะเลิศอันดับหน่ึงของรายการ ทรู อคาเดมี่ แฟนเทเชีย ต้ังแตฤดูกาลที่ 1-5 และไดมี

การโหวตคัดเลือกผูแขงขันนักลาฝนคนอ่ืนๆ เพิ่มเติมผานระบบ SMS รายการน้ีจะเนนการทํางาน

เบ้ืองหลังของศิลปน ผูเขาแขงขันจะตองใชประสบการณในการทํางาน คิดและวางแผนโชวที่จะเกิดขึ้น

ในทุกคืนวันเสารดวยตนเอง รวมกับสมาชิกในทีม และทีมเบ้ืองหลัง ผูชนะในรายการเพียงหนึ่งเดียวจาก

ผลคะแนนนิยมจากผูชม (Popular Vote) จะไดตําแหนง สุดยอดเดอะมาสเตอร   

 ตอมาในชวงกลางเดือนเมษายนของปเดียวกัน สถานีวิทยุโทรทัศนไทยทีวีสีชอง 3 เผยแพร

รายการเรียลลิต้ีโชวที่มีชื่อวา “สุภาพบุรุษบอยแบนด” ซึ่งเปนรายการในลักษณะการแขงขันที่ผูเขา

แขงขันตองแสดงความสามารถในการรองเพลง เตน และแสดงละครภายใตภารกิจท่ีไดรับมอบหมายใน

ฐานะสุภาพบุรุษ รายการดังกลาวไดรับความสนใจจากผูชมพอสมควร โดยเฉพาะในหมูผูชมเพศหญิง 

เนื่องจากรายการดังกลาวใชกลยุทธการนําผูแขงขันที่มีรูปรางหนาตาดีมาเปนจุดขายและแขงกับชอง

สถานีโทรทัศนอ่ืน หลังจากน้ันในเดือนพฤษภาคม ชอง 9 โมเดิรน ไนนทีวีไดปรับกลยุทธการแขงขันทาง

ธุรกิจโดยการสงรายการเรียลลิต้ีโชวในรูปแบบรายการที่เก่ียวของกับเด็กที่มีชื่อวา “The Trainer ปนฝน

สนั่นเวที” เขาตอสู และตอมาชวงตนเดือนกรกฎาคม ทางสถานีนําเสนอรายการ “The Voyager เกม

เดินทางในตางแดน” และเพื่อใหผูชมบริโภคอยางไมขาดความตอเนื่อง รวมถึงในปลายเดือนกันยายน

ทางสถานีไดนําเสนอรายการเรียลลิต้ีโชวภายใตแนวคิดที่ใกลเคียงกับเรียลลิต้ีโชวกอนหนา แตมีการ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0_%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2552�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B9_%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%88_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0_%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C_%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9D%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%97%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0_%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C_%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9D%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%97%E0%B8%B5�
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ปรับเปลี่ยนจุดขายโดยเนนที่ผูใหญในชื่อวา “ลานฝนสน่ันโลก”     

 ในชวงเดือนมิถุนายนเกิดปรากฏการณที่มีความสําคัญทางการเมืองขึ้นอีกครั้ง เมื่อผูนําพรรค

การเมืองของไทย นําเรียลลิต้ีโชวมาใชเปนสื่อในการประชาสัมพันธและสรางความนิยมใหกับพรรค     

ในกรณีของพรรคภูมิใจไทย (ภท.) นําโดยนายชวรัตน ชาญวีรกุลหัวหนาพรรคไดจัดสัมมนาพรรค 

ระหวางวันที่ 5-7 มิถุนายน พ.ศ. 2552 ที่วัดโนนสวรรค บานหนองไผ-นาดี ตําบลนาหัวบอ อําเภอ

พรรณานิคม จังหวัดสกลนคร โดยเปนพรรคการเมืองแรกท่ีจัดรูปแบบการสัมมนาเปนแบบเรียลลิต้ี โดย

จัดใหรัฐมนตรี ส.ส.และ ผูติดตาม 1 คน ใชชีวิตกินอยู กับชาวบานหนองไผ ในลักษณะโฮมสเตย เปน

เวลา 3 วัน 2 คืน โดยเตรียมท่ีพักไว 144 หลัง ซึ่งการใหรัฐมนตรี ส.ส.ไปนอนกับชาวบาน เพื่อเขาศึกษา

เรียนรูวิถีชีวิตเกษตรกร เชน การปลูกขาว เลี้ยงปลา การบริหารการใชนํ้า โดยวางคอนเซ็ปต ให รัฐมนตรี 

และส.ส.ทุกคนขาถึงประชาชน เพื่อจะนําขอมูลกลับมาสรางเปนนโยบายประชานิยมในแบบ       

“ประชานิยม แบบย่ังยืน” ของพรรคในการเลือกต้ังครั้งตอไป  (คมชัดลึก. 2552: ออนไลน)   

       
      ภาพประกอบ 19 นายชวรัตน ชาญวีรกุลหัวหนาพรรคภูมิใจไทย พรอมดวย สส.  

       ลงพื้นที่ บานหนองไผ-นาดี จ.สกลนคร จัดสัมมนาพรรคครั้งใหญในรูปแบบเรียลลิต้ี 

  ที่มา: กรุงเทพธุกิจ http://www.bangkokbiznews.com. ออนไลน.  

 นอกจากนี้ ในปเดียวกัน ประเทศไทยไดเกิดการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง และเกิดผูนําประเทศ

คนใหม ในขณะนั้นคือ นายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ นายกรัฐมนตรีพรอมกับคณะฯ ตองการนําเสนอภาระกิจ

ของรัฐบาลใหประชาชนไดรับรู จึงไดมีดํารินําเรียลลิต้ีโชวมาใชเปนสื่อในการสรางการรับรูและ

ประชาสัมพันธการทํางานของตนและคณะ โดยนายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ มีกําหนดการลงพื้นที่ในหลาย

http://www.komchadluek.net/search.php?search=ภูมิใจไทย�
http://www.bangkokbiznews.com/�
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จังหวัดของประเทศไทย อาทิ สมุทรสาคร บุรีรัมย ฯลฯ ตาม "โครงการไทยเขมแข็ง" การเดินทางไปครั้งนี้ 

ไดมีการบันทึกเทปรายการ “เชื่อมั่นประเทศไทยกับนายกฯอภิสิทธิ์” และเปดโรงพยาบาลแบบ           

เรียลลิต้ีโชว โดยให นส.วาสนา นานวม ผูสื่อขาวหนังสือพิมพบางกอกโพสตและพิธีกรรายการวิทยุ     

"ลับ ลวง พราง" เปนผูดําเนินรายการ โดยการบันทึกเทปครั้งนี้จะทําแบบเรียลลิต้ีโชว เปนการสัมภาษณ

ในขณะที่นายกรัฐมนตรีนั่งรถสวนตัวลงพื้นที่ โดยจะมีกลองติดต้ังตามจุดตางๆ บนรถเพื่อใหประชาชน

ไดเห็นภาพทุกมุม (แนวหนา. 2552: ออนไลน)    

      
     ภาพประกอบ 20 นายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะในรายการเรียลลิต้ีโชวเชื่อมั่นประเทศไทย 

  กับนายกฯอภิสิทธิ์ พ.ศ. 2552 สะทอนใหเห็นการใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชว 

  ของฝาย การเมืองซึ่งทําใหเรียลลิต้ีโชวกลายเปนกลไกท่ีมีบทบาทเชิงอํานาจ  

  ที่มา: กรุงเทพธุกิจ http://www.bangkokbiznews.com. ออนไลน. 

ตอมาในป พ.ศ. 2553 สถานการณของเรียลลิต้ีโชวเริ่มเขาสูยุคเสื่อมความนิยม เห็นไดจาก

จํานวนของการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวท่ีลดจํานวนลง และปรากฏรายการใหมเพียงหนึ่งรายการคือ  

“Teen Superstar เกิดมาเปนดาว” ในชวงเดือนธันวาคม โดยเปนรายการเรียลลิต้ีโชวเก่ียวกับ           

การแขงขันเพื่อทําใหผูชนะกลายเปน ‘ซุปเปอรสตาร ที่สุดแหงดาว’ รายการดังกลาวน้ีใชกระบวนการใน

การคนหาเยาวชนเพื่อเขามาแขงขันในรายการและจะคัดเลือกจนถึงรอบสุดทายใหเหลือชาย 2 หญิง 2 

เพื่อใหผูชมหรือผูบริโภคทําการ ‘โหวต’ หรือลงคะแนนความนิยมในการตัดสินใหหญิงและชายเพียง 1 คู

http://www.bangkokbiznews.com/�
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เปนผูชนะ และคูที่ชนะดังกลาวจะมีโอกาสไดกลายเปน ‘ศิลปน’ ในประเทศเกาหลี และอีกสองคนจะได

เปนศิลปนในประเทศไทย รายการดังกลาวน้ีออกอากาศทางสถานีโทรทัศนชอง 9 โมเดิรนไนนทีวี    

ตลอดป พ.ศ. 2553 ท้ังปไมปรากฏรายการเรียลลิต้ีโชวรายการใหมนอกเหนือจากท่ีกลาวมา จะมีเพียง

รายการด้ังเดิมอันเปนที่รูจักของผูชมในประเทศเผยแพรตอจากฤดูกาลที่ผานมา อาทิ รายการ         

เดอะ เทรนเนอร ปนฝนสน่ันเวที, เดอะ สตาร คนฟาควาดาว และอคาเดมี แฟนเทเชีย ปฏิบัติการลาฝน 

เปนตน           

 ในปตอมา พ.ศ. 2554 เปนชวงเวลาที่ธุรกิจดานบันเทิงอยูในสภาพซบเซาเนื่องจากปญหาภัย

ธรรมชาติ ทําใหนายทุนและผูมีอํานาจในชองสถานีชะลอการลงทุน ดังที่นายสุรชัย เชษฐโชติศักด์ิ 

ประธานเจาหนาท่ีบริหาร บริษัท อารเอส จํากัด (มหาชน) แสดงทัศนะไววา “ภาพรวมของธุรกิจบันเทิง

ในป  2554 โดยเฉพาะชวงไตรมาสสุดทายไม คึกคักเทาที่ควรเ น่ืองจากภัยธรรมชาติ”                       

(แนวหนา. มกราคม, 2554) ในดานของเรียลลิต้ีโชวปรากฎรายการใหมเพียงรายการเดียวคือ           

“ไทยแลนดก็อตทาเลนต พรสวรรค บันดาลชีวิต” ออกอากาศทางไทยทีวีสีชอง 3 ตนเดือนมีนาคม      

พ.ศ. 2554 รายการดังกลาวเปนการ ‘นําเขา’ รูปแบบรายการเรียลลิต้ีโชวจากประเทศแมแบบทาง

ตะวันตก โดยบริษัท ยูนิลีเวอร (ประเทศไทย) จํากัด ไดซื้อลิขสิทธิ์การประกวดบริเทนสกอตแทเลินต   

จากประเทศอังกฤษมาออกอากาศในประเทศไทย โดยมอบหมายใหบริษัท เวิรคพอยท เอ็นเทอร          

เทนเมนท จํากัด (มหาชน) รวมกับบริษัทโซนี่ มิวสิก จํากัดผลิตรายการสดรายการแรกของทางบริษัทฯ 

นับเปนประเทศที่ 43 ของโลก และเปนประเทศที่ 5 ของเอเชีย รายการดังกลาวเปนรายการประกวด       

ที่เฟนหาคนท่ีมีความสามารถโดดเดนโดยไมจํากัดอายุ เพศ จํานวน รวมทั้งประเภทของโชว หลังจาก

การออกอากาศของรายการ ไทยแลนด ก็อตทาเลนต พรสวรรค บันดาลชีวิต แลวยังไมปรากฏรายการใน

ลักษณะที่เปนเรียลลิต้ีโชวอ่ืนๆ ท่ีนําเสนอสิ่งแปลกใหมใหกับผูชมในชองสถานีโทรทัศนหลักของประเทศ

 เมื่อเขาสูป พ.ศ. 2555 ความนิยมในเรียลลิต้ีโชวยังคงไมเสื่อมคลาย ย่ิงกวานั้นเรียลลิต้ีโชวยังคง

มีบทบาทสําคัญในฐานะกลไกในแวดวงการเมืองระดับชาติ โดยไดรับความสําคัญจากผูนําประเทศให

เปนสื่อประชาสัมพันธในการกระตุนเศรษฐกิจของประเทศ โดยนายกรัฐมนตรีในขณะนี้ คือ             

นางสาวย่ิงลักษณ ชินวัตรมีโครงการจะทําหนาท่ีเปนผูแสดงหลักในรายการเรียลลิต้ีโชวสงเสริม          

การทองเที่ยว ดังปรากฏในขอมูลขาวที่เปดเผยโดยนายเจริญ วังอนานนท โฆษกสหพันธสมาคม

ทองเที่ยวไทย (เฟสตา) เมื่อวันที่ 21 มีนาคม เขาไดกลาววา นายกรัฐมนตรีตองการใหเกิดภาพ           

การทองเที่ยวในลักษณะบูรณาการ โดยชูแหลงทองเท่ียวใหมๆ นอกจากแหลงทองเที่ยวหลักและเปน

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C_%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C_%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%97%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%9E%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%97%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B9%88_%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%81�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C_%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B9%8C_%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95�
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เอกลักษณในแตละภาคท่ีมีอยูแลว  นายกรัฐมนตรีจึงรับขอเสนอของภาคเอกชนที่จะเปน ‘พรีเซนเตอร’ 

หรือตัวแสดงหลักในการประชาสัมพันธ และจัดทํารายการเรียลลิต้ีโชว ถายทอดผานรายการโทรทัศน 

เพื่อโปรโมทสถานที่ทองเท่ียวของไทย สงเสริมใหคนไทยเดินทางทองเที่ยวในประเทศ และสงเสริม

ตางชาติใหมาเที่ยวไทยมากขึ้น       

       

      ภาพประกอบ 21 นางสาวย่ิงลักษณ ชินวัตร นายกรัฐมนตรี ผูแสดงหลักในโครงการผลิต 

 รายการเรียลลิต้ีโชวกระตุนเศรษฐกิจการทองเท่ียวไทย สะทอนใหเห็น   

 การใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชวของภาครัฐในฐานะกลไกกระตุนเศรษฐกิจ  

 และเปนปจจัยท่ีทําใหเรียลลิต้ีโชวดํารงอยูในสังคมไทยอยางมั่นคง   

 ที่มา: ไทยรัฐ http://www.thairath.co.th. ออนไลน.      

           

 ทั้งน้ี ภาคเอกชนไดเสนอนายกฯย่ิงลักษณวา หากทําเรียลลิต้ีโชว จะมีการถายทอดทางโทรทัศน

จะมีคนไทยติดตามชมเปนจํานวนถึง 10 ลานคน ซึ่งการทองเที่ยวเที่ยวแหงประเทศไทย หรือ ททท.ไดรับ

นโยบายเรื่องนี้ไปดําเนินการ โดยมีผูเขียนบทใหสอดคลองกับบุคลิกของนายกรัฐมนตรี อยางไรก็ตาม 

สถานท่ีถายทําไดมีการเสนอแนะใหเปนสถานท่ีทองเที่ยวใหมๆ เพื่อใหนักทองเที่ยวกระจายไปเที่ยว เชน 

ทุงดอกบัวตอง จังหวัดแมฮองสอน" ดานนายประกิตต์ิ พิริยะเกียรติ รองผูวาการดานสื่อสารการตลาด 

การทองเท่ียวแหงประเทศไทย (ททท.) กลาวเสริมวา แนวคิดที่เสนอใหนายกรัฐมนตรีมาเปนพรีเซ็นเตอร 

สวนหนึ่งเพื่อใหสอดคลองกับโครงการปมหัศจรรย หรือ มิราเคิลเยียรที่กระตุนใหการทองเที่ยวไทยคึกคัก

http://www.thairath/�
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มากขึ้น แตในขณะนี้ยังไมสามารถระบุรูปแบบโฆษณาไดวาจะเปนลักษณะเรียลลิต้ี หรือรูปแบบใด ตอง

รอความเห็นชอบจากสํานักเลขาฯ กอน แตหากทําไดจะเปนแรงจูงใจใหคนไทยเท่ียวไทยมากขึ้น รวมถึง

ชาวตางชาติจะเชื่อมั่นและเขามาไทยมากขึ้นเชนกัน เพื่อใหรายไดถึงเปาหมาย 2 ลานลานบาทในป 

พ.ศ. 2558  รูปแบบเรียลลิต้ีโชวดังกลาวอาจนําเสนอภาพนายกรัฐมนตรีในฐานะพรีเซ็นเตอรเด่ียวท่ีจะ

แนะนําแหลงทองเท่ียว หรือจะเปนการนําเสนอภาพเรื่องราวของนายกรัฐมนตรีแสดงในเรียลลิต้ีโชว

พรอมครอบครัวก็เปนได         

 ปรากฏการณดังกลาวขางตน ไดแสดงใหเห็นถึงการใหความสําคัญกับเรียลลิต้ีโชวในฐานะสื่อ   

ที่ทรงพลัง และเปนสื่อที่อยูในความสนใจของทุกภาคสวนในสังคม ในยุคแรกเริ่มเรียลลิต้ีโชวเกิดจาก

ความสนใจของฝายทุน แตตอมาเมื่อเรียลลิต้ีโชวพิสูจนใหเห็นถึงความสําเร็จในการเขาถึงมวลชน      

ฝายรัฐจึงหันมาใหความสําคัญและนํามาใชสื่อสารและสรางความนาเชื่อถือใหไปสูภาคประชาชน      

เมื่อพิจารณาจากปรากฎการณเรียลลิต้ีโชวต้ังแตเริ่มตนจนปจจุบัน อาจพบวาแทจริงแลวรูปแบบของ      

เรียลลิต้ีโชวที่เผยแพรผานสื่อโทรทัศนสูผูชม อาจเปนจินตนาการของฝายตางๆ ที่ตองการใหผูชมหรือ

ผูบริโภคเกิดความรูสึกตามที่ผูมีอํานาจในการใชสื่อกําหนดก็เปนได 

สรุป           

 เมื่อพิจารณาพัฒนาการของเรียลลิต้ีโชวต้ังแตเริ่มเขามาในประเทศไทยจนถึงปจจุบัน ผูศึกษา

พบวาสามารถมองปจจัยที่สังคมไทยรับเอาศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทนี้เขามาเปนสวนหนึ่งของ

สังคม โดยอาจเกิดจากปจจัยสําคัญ 2 ประการ ดังน้ี ประการแรกคือ ความสอดคลองกับคานิยมและ

รากฐานของสังคมวัฒนธรรมไทยในอดีต ดังท่ีนิธิ เอ่ียวศรีวงศ นักวิชาการดานประวัติศาสตรคนสําคัญ

ของไทย อธิบายไววา รากฐานของสังคมไทยในสมัยรัชกาลที่ 1 เปนตนมา เปน สังคมที่ผสมสิ่งที่มีมาแต

เดิมเขากับสิ่งใหม  โดยในยุคของพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลก สังคมไทยไดผสานความเปน

ศักดินาเดิมที่มีมาแตสมัยกรุงศรีอยุธยาเขากับสิ่งใหมท่ีเขามาคือความมั่งค่ังจากบรรดาพอคาวาณิช

การคาสําเภาหรือการคาขายกับตางประเทศ สังคมดังกลาวนี้ยังกอใหเกิดความสัมพันธเชิงระบบ

อุปถัมภ และทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมในดานโลกทัศนและคานิยมขึ้น ถาพิจารณาใหลึก

จะพบความสัมพันธที่ต้ังอยูบนพื้นฐานของผลประโยชนที่ตองพึ่งพิงกัน 

 



145 

 

   ตอมาในสมัยรัชกาลท่ี 2 และ3 สภาพของสังคมไทยถูกสะทอนผานวรรณคดีทั้งหลายโดย

เฉพาะงานของสุนทรภู ย่ิงเนนภาพสังคมและวัฒนธรรมของกระฎมพีอยางชัดเจน และแสดงใหเห็นวา

ผูคนในยุคดังกลาวใหความสนใจทางวัตถุและทางโลก รวมท้ังความเปนปจเจกบุคคลมากขึ้นพรอมท้ัง

ขานรับบรรดาศิลปวิทยาการใหม ๆ ที่แพรหลายมาจากทางตะวันตกและที่อ่ืนๆ จากภายนอก และเมื่อ

เขาสูสมัยรัชกาลที่ 4 สังคมไทยโดยเฉพาะชนชั้นผูนําใหความสําคัญกับวัฒนธรรมทางตะวันตกมากกวา

ในยุคที่ผานมา จนศรีศักร วัลลิโภดมกลาววาสมัยนี้คือ การเริ่มตนของ ‘ตะวันตกนิยม’ (Westernization)

 เมื่อเขาสูสมัยรัชกาลท่ี 5 ซึ่งเปนรัชสมัยท่ีสังคมไทยโดดเดนเปนอยางมากในการรับเอา        

อารยธรรมตะวันตกใหเขาเปนสวนสําคัญของสังคม โดยเห็นภาพพจนที่เปนทั้งนามธรรมและรูปธรรม  

ในดานนามธรรมปรากฎใหเห็นจากความรูสึกนึกคิดของบรรดาเจานายและชนชั้นปกครอง ท่ีสําคัญคือ

การใหคานิยมวัฒนธรรมตะวันตกวาเปน ‘อารยธรรม’ สวนในดานรูปธรรมปรากฏใหเห็นจากการต้ัง

สถาบันการศึกษาตามแนวทางตะวันตก และการแสดงออกดวยการแตงกายและการแสดงกิริยาทาทาง 

รวมทั้งการพูดที่มีภาษาตะวันตกปนอยู เปนตน  ตอมาในสมัยรัชกาลที่ 6 สังคมประเทศไทยเปลี่ยนการ

ปกครองเปนตนมาจนถึงปจจุบัน คานิยมและรากฐานของสังคมไทยยังคงไมเปลี่ยนแปลง คือรับเอา

ความคิด คานิยมวัฒนธรรม และศิลปะท่ีเปนผลผลิตจากแนวคิดตะวันตกมาอยูในวิถีของสังคมไทย 

(ศรีศักร วัลลิโภดม. 2554 : 113-141)        

 ดังน้ันจากปจจัยดานการเมืองการปกครองและรากฐานของสังคมวัฒนธรรมไทยในอดีต         

ไดสงผลใหเกิดการสรางคานิยมกับคนในสังคมไทย ใหกลายเปนผูนิยมบริโภคความแปลกใหมใน       

ทุกดานรวมท้ังความบันเทิง การรับเอาศิลปวัฒนธรรมจากตางชาติมาสรางความรื่นรมยใหกับคนใน

สังคมจึงปรากฏใหเห็นในหลายกรณี อาทิ ศิลปะการแสดง ดนตรี ทัศนศิลป เปนตน อยางไรก็ตาม     

การเขามาสูวัฒนธรรมไทยของเรียลลิต้ีโชวในชวงเริ่มตนก็มิไดเกิดขึ้นอยางงายดายนัก เนื่องจาก

ขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรมของตางชาติบางประการยังไมเปนที่รูจักและคุนเคย ผูที่นําเขา

ศิลปะการแสดงรูปแบบใหมน้ีจึงตองใชความพยายามและวิธีการรวมถึงกลยุทธตางๆเพื่อใหคนใน

สังคมไทยยอมรับเรียลลิต้ีโชวใหเปนสวนหนึ่งในวิถีชีวิตแบบไทย    

 นอกจากปจจัยในดานคานิยมและรากฐานของสังคมวัฒนธรรมไทยในอดีตแลว ปจจัยประการที่ 

2 ที่ทําใหเรียลลิต้ีโชวเขามาผนึกตัวเปนสวนหนึ่งของสังคมวัฒนธรรมไทยคือ กระแสที่เชี่ยวกรากของ

โลกาภิวัตนภายใตอํานาจของระบอบทุนนิยม เนื่องดวยประเทศไทยรับเอาวัฒนธรรมและคานิยมจาก

ตะวันตกในชวงหลังวิกฤตเศรษฐกิจซึ่งไหลบาเขามาและมีอิทธิพลในทุกภาคสวน และทุกวงการ รวมถึง
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วงการบันเทิง ซึ่งมีศิลปะการแสดงและทุนเปนหลักยึดโยงใหวงการดังกลาวดํารงอยูในสังคม  เมื่อ

ประเทศอยูในภาวะปรับตัวใหเขากับกระแสหลักของโลก วงการบันเทิงไทย ซึ่งเปนสวนหนึ่งของสังคมจึง

ตองปรับตัวรับความเปลี่ยนแปลงดวยเชนเดียวกัน โดย ‘นําเขา’ ความบันเทิงท่ีอยูในรูปของ

ศิลปะการแสดงผานสื่อจากตางประเทศ โดยเฉพาะประเทศที่เปนผูนําดานการคาและทุนนิยมอยาง

ยุโรปและอเมริกา เขามาเผยแพรและใหประสบการณการรับชม รวมท้ังกระตุนใหเกิดการบริโภคสินคา

ผานรูปแบบความบันเทิงท่ีมีเนื้อหาและกระบวนการในการนําเสนอที่แปลกใหม ปรากฏการณของ   

เรียลลิ ต้ีโชวจึงเปนผลผลิตของลัทธิบริโภคและทุนนิยมของประเทศโลกที่หนึ่ง และเปนการใช 

‘โลกาภิวัฒนความทันสมัย’ มายกระดับใหประเทศร่ํารวยและเปนการสรางฐานอํานาจทางวัฒนธรรม 

 นอกจากน้ีปรากฏการณของเรียลลิต้ีโชวยังเปนภาพสะทอนใหเห็นถึงสังคมไทยในชวงเขาสู  

การเปลี่ยนแปลงจากวัฒนธรรมรูปแบบเดิมไปสูวัฒนธรรมรวมสมัย และเปนการแสดงใหเห็นถึงพลังของ

สื่อท่ีถูกนํามาใชภายใตกลไกการตลาดของระบบทุนนิยมท่ีตองการใหประชาชนไดรับขอมูล ขาวสาร

เก่ียวกับสินคาและบริการ รวมไปถึงยังแสดงใหเห็นความพยายามของภาคภาครัฐและภาคสวนตางๆ   

ในสังคมที่เลือกใชเรียลลิต้ีโชวใหทําหนาที่เปนสื่ออันทรงพลังในการสง ‘สาร’ สูประชาชนผูบริโภคผาน

กระบวนการของรายการเรียลลิต้ีโชว เพื่อสรางใหเกิดความตระหนักรู และความภักดี ตอผูปกครองที่ใช

สื่อในการรักษาฐานอํานาจและนําไปสูการเปลี่ยนแปลงสังคมไทย     
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    บทที่ 6 

อคาเดมี แฟนเทเชีย : ศิลปะการแสดงผานส่ือในบริบทบริโภคนิยมของไทย 

บทนี้ ผูวิจัยตองการตอบวัตถุประสงคและคําถามวิจัยขอที่ 2 เก่ียวกับการศึกษาความสัมพันธ

ระหวางสื่อกับศิลปะการแสดงกรณีรายการเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย โดยจําแนกโครงสรางการนําเสนอ

เปน 6 หัวขอหลัก คือ           

 1. เปดมานมายา : ‘ตามลาฝน’ อคาเดมี แฟนเทเชีย      

 2. นักลาฝน : นักแสดง ผูสืบทอดวัฒนธรรมการ “ลา” และคงอํานาจการบริโภค 

 3. บานลาฝน : ฉาก ศูนยรวมแหงการบริโภคมายาคติผานสื่อ    

 4. อคาเดมี แฟนเทเชีย : ศิลปะแหงการเลาเรื่องในรูปของ ‘ความจริงผานสื่อ’  

 5. หลังบานลาฝน : ปฏิบัติการสรางศิลปนและการบริโภคผานสื่อ   

 6. ผูชม: ผูบริโภคมายาคติผานสื่อ 

ทั้งนี้ แตละหัวขอขางตนไดเนนตอบวัตถุประสงคและคําถามวิจัยในประเด็นที่แตกตางกัน 

กลาวคือ บทบาทของสื่อท่ีมีตอเรียลลิต้ีโชวในฐานะท่ีเปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ มีกระบวนการ และ/

หรือกลไก ในการกําหนดและกํากับกระบวนแบบศิลปะการแสดงอยางไร คือหัวขอที่ 1, 3 และ 4 และ

ปจจัยหรืออิทธิพลของอํานาจของสื่อไดสรางใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางศิลปน ผูชม ผูผลิตรายการ และ

กลุมผูสนับสนุนรายการอยางไร คือหัวขอที่ 2, 5 และ 6 โดยผูวิจัยไดอธิบายดวยพรรณนาวิเคราะหตาม

หัวขอขางตน ดังนี้      

1. เปดมานมายา ‘ตามลาฝน’ อคาเดม ีแฟนเทเชีย      

       
ถาคุณมีฝน ... ถาคุณมีความเชื่อ ... 

โอกาสตามลาฝนของคุณมาถึงแลว 

ทรู อคาเดมี แฟนเทเชีย ปฏิบัติการลาฝน 

เรียลลิต้ี 24 ชม. อันดับ 1 ของเมืองไทย 

เปดโอกาสใหนักฝนทั่วประเทศอีกครั้ง… 

   (Truehits. 2554: ออนไลน)    
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ขอความโฆษณาผานสื่อโทรทัศนและวิทยุ รวมไปถึงสื่ออินเทอรเนตขางตน เปนการเปดฉาก

อยางย่ิงใหญของการรับสมัครผูคนจากทั่วประเทศไทยใหเขารวมแขงขันในรายการเรียลลิต้ีโชว ที่ครอง

ความนิยมสูงสุดในประเทศ คือ รายการ “อคาเดมี แฟนเทเชีย” (Academy Fantasia ) หรือที่รูจักใน   

ชื่อยอวา ‘AF’  ซึ่งมีนามในภาษาไทยวา ‘ปฏิบัติการลาฝน’ ผลิตโดยบริษัททรูวิชชั่น จํากัดซึ่งไดซื้อลิขสิทธิ์

รูปแบบรายการที่มีชื่อวา “ลา อคาเดเมีย” (La Academia) จากประเทศเม็กซิโกซึ่งเปนประเทศตนแบบ

ในการผลิตรายการ  อคาเดมี แฟนเทเชียนับวาเปนเรียลลิต้ีโชวรายการแรกและรายการเดียวของไทย    

ที่แพรภาพผูเขาแขงขันผานสื่อโทรทัศนตลอด 24 ชั่วโมง ซึ่งเปน ‘จุดขาย’ ที่ฉีกตัวออกมาจากคูแขงใน

รายการโทรทัศนอ่ืนๆ  กระน้ันก็ตาม อคาเดมี แฟนเทเชียก็ยังมีลักษณะรวมกับศิลปะการแสดงประเภท

ละครอ่ืนๆ คือ มีนักแสดง เรื่องราวและผูชม      

 เรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียหรือปฏิบัติการลาฝนนี้ เปนรายการโทรทัศน

ประเภทเปดโอกาสใหบุคคลธรรมดาจากทั่วประเทศไดเขามาเปนผูเขาแขงขัน หรืออีกนัยหนึ่งคือ          

รับสมัครบุคคลใหกาวเขามาเปน ‘นักแสดง’ ในรายการ โดยคัดเลือกผูที่มีคุณสมบัติตามที่บริษัทกําหนด 

กระบวนการในการรับสมัครและคัดเลือกผูแขงขันในเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียนี้ถือ

เปนพิธีการที่มีความสําคัญและย่ิงใหญสําหรับเยาวชนทั่วประเทศ เนื่องจากการรับสมัครและคัดเลือก

ดังกลาว จัดขึ้นในทุกภูมิภาคของประเทศไทย ในราวเดือนเมษายน จนกลายเปนประเพณีที่ถือปฏิบัติ

อยางตอเนื่องเปนประจําของทุกป โดยมีจุดประสงคเพื่อเฟนหา ‘นักลาฝน’ หรือ ‘ตัวละครเอก’ ในรายการ   

ผูเปนบุคคลที่มีคุณสมบัติตรงตามที่ฝายทุนผูผลิตเล็งเห็นความเปนไปไดในการดึงดูดความสนใจของ

ผูชม รวมทั้งตัวละครนักลาฝนตองแสดงใหเห็นถึงบุคลิกภาพที่โดดเดน และสามารถอยูภายใต

สถานการณหรือโจทยท่ีผูผลิตสรางขึ้น จนเมื่อผานการทดสอบและทําตัวใหเปนที่นิยมตอผูชมหรือ

ผูบริโภคผานสื่อทางบาน ในท่ีสุดจะกลายเปนสุดยอดศิลปนตามที่ฝายทุนผูผลิตขนานนามและเปนที่

รูจักของผูชมท่ัวประเทศ          

 นอกจากนี้ พิธีการของการรับสมัครและคัดเลือกนักลาฝนยังถือเปนการเปดฉากอันตระการตา

ของฝายทุนท่ีนําสื่อมาใชในการปลุกเรา และกระตุนความสนใจใหเกิดกับเยาวชนผูตองการเขามา          

‘ลาฝน’ หรือแขงขันในรายการ ในขณะเดียวกันก็เปนโอกาสใหฝายทุนไดใชมายาคติปลุกกระแสการ

บริโภคข้ึนอีกครั้ง โดยสื่อสารผานสื่อหลักท่ีทรงพลังทุกรูปแบบ แมแตในขอความบนแผนปายโฆษณา  

รับสมัครยังปรากฎใหเห็นขอความประชาสัมพันธขายสินคาและบริการอยางไมปดบังเพื่อใหผูบริโภค   

ทั่วประเทศไดมีสวนรวมกับซื้อสินคาผานพิธีอันย่ิงใหญในครั้งนี้     



149 
 

       

  ภาพประกอบ 22 แผนโฆษณาประกาศรับสมัครผูเขาแขงขันในรายการทรู อคาเดมี แฟนเทเชียผานสื่อ

 อินเทอรเนตที่มีการแทรกขอความเพื่อกระตุนการซื้อสินคาและการบริการรวมไปกับการรับสมัคร

 ที่มา: http://www.trueaf.truelife.com. ออนไลน. 

‘พีธีคัดเลือกนักลาฝน’ : พิธีคัดตัวละครหลักในฉากมายาลาผูบริโภค   

 หลังจากการรับสมัครอยางย่ิงใหญ กระบวนการสําคัญในพิธีการของการคัดเลือก ‘นักลาฝน’ 

หรือ ตัวละครหลักในขั้นตอไป คือ การถายทําวาระดังกลาวนั้นเผยแพรผานสื่อโทรทัศนชองฟรีทีวี และ

เคเบ้ิลทีวี อยางไรก็ตาม เพื่อเนนใหเห็นถึงความสําคัญการบริโภค ทางฝายทุนจึงทําใหผูชมไดตระหนัก

วาย่ิงบริโภคสินคามากขึ้นเทาไร ผูบริโภคจะย่ิงไดรับอภิสิทธิ์มากกวาผูที่มิไดบริโภคมากขึ้นเทาน้ัน ดังน้ัน

เรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียจึงใหสิทธิเฉพาะสมาชิกผูสมัครซื้อแพจเก็จหรือชุดบริการในการรับชม

รายการโทรทัศนผานเคเบ้ิลทีวีเทานั้นที่จะไดรับสิทธิชมพิธีการคัดเลือกนักลาฝน ต้ังแตเริ่มตนจนสิ้นสุด
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พิธี ซึ่งเปนความแตกตางจากผูชมที่รับชมผานชองฟรีทีวีซึ่งแมไมเสียคาใชจายในการชมรายการแตจะ

ถูกจํากัดใหไดรับชมภาพเพียงบางชวงบางตอนของพิธีที่ตองผานการคัดกรองหรือตัดตอมาแลวเทานั้น 

 เมื่อเขาสูชวงเปดเรื่องของพิธีการคัดเลือกนักลาฝน ภาพแรกในชวงดังกลาวนี้ฝายผูผลิตรายการ

จะปลุกเราอารมณรวมของเหลาสมาชิกผูชมหรือผูบริโภคผานสื่อดวยการถายทอดใหเห็นภาพนักลาฝน

จํานวนหลายหมื่นคนที่มาจากภูมิภาคตางๆ ท่ัวประเทศ มุงหนาเดินทางมายังสถานท่ีรับสมัครซึ่งเปน

โรงแรมที่มีชื่อเสียงประจําจังหวัดหรือตามหัวเมืองสําคัญของแตละภาค ไดแก จังหวัดเชียงใหม ขอนแกน 

หาดใหญ และกรุงเทพมหานคร ภาพนักลาฝนเรือนหมื่นที่เดินเขามาดวยเครื่องแตงกายสะดุดตา และมี

การวางสีหนาทาทางที่ดูมั่นใจ ประกอบกับการใชดนตรีท่ีเราอารมณ ถูกนําเสนอผานสื่อโทรทัศนเพื่อให

ผูชมไดเห็นถึงความมุงมั่นของนักลาฝนทั้งหลายที่ตางเดินทางมาเพื่อนําเสนอตนเอง ผานรูปรางหนาตา 

บุคลิกภาพ และภูมิหลัง รวมทั้งแสดงความสามารถในดานการรองเพลงและเตน โดยมีคณะกรรมการ

หรือผูเชี่ยวชาญ ที่ฝายทุน ผูผลิตรายการเชิญใหมาทําหนาท่ีเปนผูคัดเลือกนักลาฝนตลอดทั้งวัน ต้ังแต

เชาจรดคํ่า เพื่อใหเหลือภาพต่ืนเตนของตัวแทนนักลาฝนในแตละภาคเพียง 100 คน ที่จะเขาไปสูการ

แขงขันในรอบรองสุดทาย ซึ่งจัดขึ้นที่กรุงเทพมหานคร     

 กระบวนการในการสรางภาพดังกลาว สรางความต่ืนเตนใหกับผูชมทางบานเปนอยางย่ิง 

นอกจากน้ีฝายทุนผูผลิตยังเติมแตงภาพพิธีการในชวงคัดเลือกผานสื่อใหนาสนใจย่ิงขึ้น ดวยการใหสิทธิ

ผูชมทางบานไดมีสวนรวมในการลุนวาบุคคลที่เดินทางมาแขงขันคนใดจะไดเขาไปในรอบสุดทาย 

ในขณะที่ผูชมใชอารมณรวมไปกับการลุนหรือเอาใจชวยตัวละครหลักในพิธีคัดเลือกน้ัน เวลาเดียวกัน

ผูชมจะไดมีโอกาสเห็นการนําเสนอสินคาจากผูสนับสนุนหลักของรายการแทรกอยูในชวงที่มีการ

ถายทอดไปดวย โดยกลองโทรทัศนจะทําหนาที่จับภาพใหเห็นตราสัญลักษณของสินคาปรากฏอยู

ดานหลังเวทีที่ผูแขงขันแสดงความสามารถ ทั้งนี้เพื่อสรางความตระหนักใหผูชมไดรับรูวา ถาปราศจาก

การสนับสนุนจากเจาของตราสินคาเหลานี้ ผูชมก็อาจไมมีโอกาสไดรับชมพิธีการอันย่ิงใหญที่ปรากฎ

ตรงหนาน้ีก็เปนได         
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ภาพประกอบ 23 การเปดฉากลาฝนดวยภาพการเดินทางของหมูนักลาฝนหรือตัวละครหลัก

 ของรายการที่เขามาคัดตัวในวันรับสมัครรอบแรกของเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชีย 

 ดวยสีหนาแววตาที่มุงมั่น สวมเครื่องแตงกายท่ีดึงดูดความสนใจของกรรมการและสื่อ 

 ที่กําลังจับจอง ในขณะเดินผานแผนโปสเตอรโฆษณาที่ปรากฏตราสินคาเปนฉากหลัง     

 ที่มา: http://www.trueaf.truelife.com. ออนไลน. 

      

     ภาพประกอบ 24 นักลาฝนแสดงสีหนาทาทางไปตามบทบาทในการรวมทํากิจกรรม 

  ในพิธีคัดเลือกดวยอารมณและความรูสึกท่ีถูกปลุกเราใหแสดงออกอยางสนุกสนาน 

  ที่มา: http://www.trueaf.truelife.com. ออนไลน.     
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เมื่อพิธีการคัดเลือกผูแขงขันเขาสูในรอบคัดเลือกวันสุดทาย ฝายผูผลิตจะนําเสนอภาพของ   

การคัดเลือกที่ผานกระบวนการตัดตอและอาศัยเทคนิคการสรางภาพและเสียงใหนาติดตาม เราอารมณ

มากย่ิงขึ้น โดยขั้นตอนนี้จะถือเปนขั้นตอนของพิธีการคัดเลือกที่มีความเขมขนอีกชวงหนึ่งในความรูสึก

ของผูชม เนื่องจากผูชมจะไดเห็นภาพผูเขาแขงขันจํานวนเพียง 100 คนจากจํานวนเรือนหมื่นที่เดิน

ทางเขามาแขงขัน พิธีการในวันน้ีจะถูกจัดขึ้นอยางย่ิงใหญ ณ สถานที่ที่ตกแตงอยางสวยงามวิจิตร     

โดยในปที่ผูวิจัยเขาไปเก็บขอมูลแบบมีสวนรวมนั้น การคัดเลือกจัดขึ้น ณ โรงละครอักษรา ในพื้นท่ี

ของคิง พาวเวอร คอมเพล็กซ ที่ต้ังอยูถนนรางน้ํา เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร     

 

ภาพประกอบ 25 กระบวน ‘คัดออก’ ใหเหลือนักลาฝนเพียง 12 คนสุดทายเพื่อเตรียมไปสู

 วันเปดฉากมายา ‘ตามลาฝน’ อยางเปนทางการ     

 ที่มา: http:/truelfe.com. ออนไลน.  

            พิธีกรรมในวันนี้ เปนไปอยางย่ิงใหญมีการตกแตงเวทีอยางอลังการ และผูจัดงานและนายทุน

ผูผลิตรายการไดเชิญบุคคลจากแวดวงตางๆ อาทิ สื่อมวลชน ดารา บุคคลผูมีชื่อเสียงในวงสังคมและ

แวดวงบันเทิง ตลอดจนนายทุนหรือเจาของสินคาผูสนับสนุนหลักของรายการในชวงเปดการแขงขัน 

มารวมเปนสวนหนึ่งของพิธี โดยภาพเหตุการณทั้งหมดไดถูกถายทอดไปยังผูชมทางบานที่เปนสมาชิก

ของเคเบ้ิลทีวี และผูชมท่ีชมรายการผานสื่ออินเทอรเนตในเครือขายของบริษัทผูผลิตรายการ             

การถายทอดพิธีการคัดเลือกไปสูผูชมทางบานจะมีการตัดภาพสลับกับภาพยนตรโฆษณาสินคาท่ี

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%87_%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%96%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A7%E0%B8%B5�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3�
http://review.edtguide.com/�
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สนับสนุนรายการ โดยขั้นตอนของการคัดเลือกนี้จะทวีความต่ืนเตนขึ้นเมื่อผูแขงขันลดจํานวนลงเรื่อยๆ 

โดยจาก 100 คนจะถูกคัดออกใหเหลือ 50 คน และตามดวย 20 คนจนในที่สุดเหลือเพียง 12 คนสุดทาย

ที่จะถูกประกาศใหเปนผูมีสิทธิไดเขาไปรวมรายการและใชชีวิตใน ‘บานลาฝน’ 

 

 ภาพประกอบ 26 นักลาฝน ‘ผูรอด’ จากการคัดออกและจะไดดํารงตําแหนงเปน ‘ผูลา’

 และคงไวซึ่งอํานาจของการบริโภคผานสื่อไปยังผูชมทางบาน                

 ที่มา: http://review.edtguide.com. ออนไลน. 

จากปรากฏการณของวันคัดเลือกรอบสุดทาย ทุกชวงเวลาของพิธีดังกลาว ฝายทุนผูผลิต

รายการไดใชสื่อหลักในการประโคมขาวของการเฟนหาตัวแสดงในนามของนักลาฝนอยางตอเนื่องทั้งใน 

สื่อโทรทัศน วิทยุ โทรศัพทมือถือ อินเทอรเนต ปายบิลบอรดหรือปายประชาสัมพันธขนาดใหญ พื้นที่ใน

หนานิตยสาร ชั้นนํา รวมไปถึงโปสเตอรแผนพับท่ีติดประกาศตามรานคาสะดวกซื้อท่ัวประเทศ ฯลฯ    

การใชสื่อทุกประเภทดังที่กลาวขางตน เปนการเปดฉากใหเห็นการทํางานของฝายทุนที่นําสื่อมาใชใน

การกระตุนจินตนาการของผูชมซึ่งตอมาจะกลายมาเปนผูบริโภคที่ทรงพลังใหกับกลไกในระบบบริโภค

นิยม 

 

 

http://review.edtguide.com/�
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2. ‘นักลาฝน’ : นักแสดง ผูสืบทอดวัฒนธรรมการ “ลา” และคงอํานาจการบริโภค  

“บนทางเดินแหงความฝนน้ี อาจไมมีพรมแดงปูทาง อุปสรรคขวางหนามมากมายเหลือเกิน 

แตจุดหมายปลายทางของใจ จุดพลังใหฉันมีแรงกาวไป ฝนน้ันไกลแคไหนจะไขวควา 

บนทางเดินท่ีดูยาวไกล กายและใจยงัคงเดินไป จะไมมวีันไหนท่ีหันหลังกลับ 

อาจจะลม จะมีนํ้าตา ก็จะลุกขึ้นมาดวยตวัฉันเอง ฉันมั่นใจกับทางท่ีเลือกเดิน 

สักวันจะเปนอยางฝนใฝ…จะทําใหได….เหน่ือยสักเทาไหรทุมเทกายใจ……..ใหดงัฝน 

จะไปเปนดาวโดดเดนบนฟากฟา จะไปไขวควาเอามาเหมือนใจฝน 

จะไปใหถึงปลายทางในวันน้ัน จะเปนคนดงัท่ีอยูในแสงไฟ 

จะไปเปนดาวโดดเดนบนฟากฟา(เดนในสายตาจองมอง) 

ใจไปไขวควาเอามาเหมือนใจฝน(ใหคนชื่นชมตัวฉัน) 

จะไปใหถึงปลายทางในวันน้ัน(สักวันตองเปนของเรา) 

จะเปนคนดังท่ีอยูในแสงไฟ (สักวันมันตองมวีันน้ัน) 

ฝนไมเคยยิง่ใหญเกินใจ ของคนอยางฉัน จะใหฝนของฉันกลายเปนจริงใหได 

ไมเคยทอ... ไมเคยถอย 

บอกตัวเอง...บอกกับใจ 

วาในสักวันจะตองเปนของฉัน”       

     (บทเพลงนักลาฝน) 

เมื่อผานรอบคัดเลือกสุดทายเขามารวมในรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย ผูแขงขันทั้ง 12 คนจะ

ไดรับการขนานนามวาเปน ‘นักลาฝน’ ซึ่งหมายถึงบุคคลผูที่เขามาทําใหความฝนของตนใหเปนจริงใน

ชวงเวลาสั้นๆ เมื่อพิจารณาโครงสรางของนักลาฝนในฐานะองคประกอบหนึ่งของรายการเรียลลิต้ีโชว         

นักลาฝนทุกคนตางทําหนาที่เสมือนเปน ‘นักแสดง’ ในละครที่มีเนื้อหาและเรื่องราวอันเกิดจากการใช

ชีวิตและการกระทําของแตละบุคคล อยางไรก็ตาม เรียลลิต้ีโชวมีความแตกตางจากละครทั่วๆ ไป         

ในดานของการเขียนบท กลาวคือเรียลลิต้ีโชวเปนการแสดงเรื่องราวของมนุษยที่ปราศจากการเขียนบท

ใหนักแสดงตองเลนเปนตัวละครอ่ืน หากแตยังคงมี ‘บท’ ที่เกิดจากการสรางสถานการณเพื่อใหตัวแสดง

ที่มีบทบาทในฐานะนักลาฝนตองแสดง ’ปฎิกิริยา’ เมื่อตองเผชิญกับสถานการณที่ถูกกําหนดใหกระทํา 

พฤติกรรมการแสดงออกและความเปนตัวตน รวมทั้งปฎิสัมพันธกับนักแสดงคนอ่ืน เปนสิ่งที่สรางความ             

สนใจและชวนติดตามใหกับผูชม ดังท่ีกิติกร เพ็ญโรจน ประธานเจาหนาที่บริหาร บริษัท Have A Good 

Dream จํากัด อดีตหัวหนาฝายผลิต หรือโปรดิวเซอรของรายการอคาเดมี แฟนเทเชียไดใหทัศนะไว
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เก่ียวกับการแสดงที่เรียกวา ‘เรียลลิต้ีโชว’ โดยอธิบายใหเห็นถึงความแตกตางของศิลปะการแสดง

ประเภทน้ีเปรียบเทียบกับศิลปะการแสดงประเภทละครมีใจความวา 

     เรียลลิตี้กับละครตางกันคือ ละครตองมกีารเขียนสคริปเพ่ือใหเห็นดรามา คุณตองแสดงในบทตางๆ 

เชน แสดงอารมณโกรธ คุณตองแสดงเจ็บปวด แสดงความรัก คุณจะตองแสดงความซึ้ง นักแสดงตอง

แสดงไปตามบท ถานักแสดง แสดงไดเกง สรางอารมณทําใหคนดูปลอยอารมณไปตามละครน้ัน จะเกิด

ความสนุก แตเรียลลิตี้ไมใช ถาเลนตามบทก็คือ เฟค (fake) หรือ ปลอม ดูแลวเหมือน การเสแสรง เรียล

ลิตี้จะเจงทันที คนดูไมเชื่อทันที คนดูรูสึกวาอันน้ีหลอกลวง  แตแชเลนจ (challenge) หรือความทาทาย

อยูท่ีวาคุณจะสรางใหตัวละครในเรียลลิตี้ของคุณมีอารมณโกรธอยางไร โดยท่ีคุณไมไดไปเตี้ยมเขา คุณ

จะสรางใหคนน้ีมันเศราสุดๆ อยางไรโดยคุณไมไดเตี้ยมเขา คุณตองทําใหเขารองไหโฮใหไดโดยคุณ

ไมไดเตี้ยมเขา น่ีคือเรียลลิตี้ เพราะฉะน้ันมันไมใชการเขียนพลอตวาเธอจะตองแสดงรองไห แตมันคือ 

การคิดเหตุการณท่ีคนคนหน่ึงตองไปเผชิญแลวเกิดอารมณรองไหจริง (กิติกร เพ็ญโรจน. 2553 : 

สัมภาษณ) 

เมื่อการแสดงประเภทเรียลลิต้ีโชวมีลักษณะที่ตางจากศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน นักลาฝนหรือ   

ผูแสดงในกรณีของอคาเดมี  แฟนเทเชียจึงตองแสดงบทบาทของตนใหดูเปนธรรมชาติภายใต

สภาพแวดลอมที่ถูกกําหนด ในฉากท่ีถูกจัดสรางขึ้นเปน ‘บาน’ ที่มีการติดต้ังกลองท่ีซอนไวกวา 100 ตัว 

เพื่อเอ้ือใหกับผูชมทางบาน ไดสามารถจับจองและเฝามองนักลาฝนหรือตัวแสดงผานสื่อโทรทัศนและ

อินเทอรเน็ตไดตลอด 24 ชั่วโมง ทั้งนี้มีฝายทุนผูผลิตเปนผูควบคุมกระบวนการและสรางความหมายใหกับ

นักลาฝนและปฏิบัติการของรายการผานสื่อ  การขนามนามผูแสดงวา ‘นักลาฝน’ นั้น เมื่อพิจารณาโดยใช

แนวคิดมายาคติของบารธสมาทาบมอง จะพบวาคําเรียกดังกลาว มีการแฝงความหมายเก่ียวกับ            

‘การแขงขัน’ ในการไลลาความสําเร็จหรืออีกนัยหนึ่งคือความปรารถนาในเชิงวัตถุ ภายใตการเรียกขานและ                               

กําหนดชื่อ แมสิ่งท่ีผูแสดงในรายการไลลาแขงขันน้ันไดถูกเรียกวา ‘ฝน’ แตจะพบวาคําดังกลาวไดเขามา

กระตุนจิตสํานึกในระดับลึกและตอกยํ้าใหผูแสดงและผูชมเกิดความเชื่อวา มนุษยเรานั้นมีพลัง อํานาจ 

และความสามารถที่ย่ิงใหญเหนือสิ่งตางๆ ในโลก มนุษยสามารถแมกระทั่งตามลาฝน ซึ่งเปนสิ่งที่เปน

นามธรรมที่ดูเหมือนวาจับตองมิได แตดวยกระบวนของทุนและปฏิบัติการของการบริโภค ทําใหนักแสดง

และผูชมเชื่อวาฝนเปนสิ่งท่ีลาหรือสัมผัสได และย่ิงกวาน้ันยังใชเวลาเพียงไมนานในการทําใหเปนจริง 

 ในการน้ีฝายทุนจึงไดนํามายาคติ ดังกลาวนี้ สอดแทรกเขามาในกระบวนของการสรางนักลาฝน 

โดยมาในรูปของการแจกรางวัลและสิ่งของที่มีราคาเชน บาน รถยนต ฯลฯ รวมไปจนถึงการสนับสนุนให

นักแสดงกลายเปนบุคคลท่ีมีชื่อเสียงในชั่วขามคืน กระบวนการของทุนยังไดสรางมายาคติผานบทเพลงที่
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ถูกแตงขึ้น และเปนบทบังคับหลักหรือเปนหนาท่ีสําคัญบทหน่ึงของนักลาฝนทุกคนที่เขามาเปนนักแสดงใน

รายการ ทุกคนตองรับผิดชอบรองเพลงนักลาฝนใหไดในทุกการแขงขัน บทเพลงในทอนที่กลาววา           

“จะไปเปนดาวโดดเดนบนฟากฟา จะไปไขวควาเอามาเหมือนใจฝน จะไปใหถึงปลายทางในวันน้ัน จะเปน

คนดังที่อยูในแสงไฟ จะไปเปนดาวโดดเดนบนฟากฟา (เดนในสายตาจองมอง) ไปไขวควาเอามาเหมือนใจ

ฝน (ใหคนชื่นชมตัวฉัน)” สะทอนใหเห็นการสอดแทรกความคิดที่กระตุนเติมความรูสึกตองการประสบ

ความสําเร็จตามคิดของลัทธิทุนนิยม ที่กระตุนความกระหายหรือความอยากไดอยากมีอยางไมสิ้นสุดเพื่อ

คงอํานาจของการบริโภคในเชิงวัตถุนิยมไวอยางถาวร        

  

ภาพประกอบ 27  ‘นักลาฝน’ กําลังขับรองบทเพลง ‘นักลาฝน’ ซึ่งเปนมายาคติ  

 ของผูสืบทอดวัฒนธรรมการ “ลา” และกระตุนจิตสํานึกในการบริโภคใหกับผูชม  

 ที่มา: http://musicmthai.com. ออนไลน.  

ดังน้ันดวยกระบวนการของฝายทุนจึงมีสวนในการสรางความเชื่อใหกับนักแสดงไดคิดวา พวกเขา

คือตัวแทนของบุคคลที่เกงกลา สามารถ เอาชนะและเผชิญกับอุปสรรค และทําความฝนใหเปนจริงไดจน

กลายเปนบุคคลผูประสบความสําเร็จจากการแขงขันและเปนที่ยอมรับในสังคม เมื่อพิจารณาการไลลา

ความฝนของผูแขงขันในรายการอคาเดมี แฟนเทเชียอาจพบวาเปนเพียงมายาคติ ดังท่ีบารธสไดกลาวไววา 

การสื่อความหมายดวยคติความเชื่อทางวัฒนธรรม ซึ่งถูกกลบเกลื่อนใหเปนที่รับรูเสมือนวาเปนธรรมชาติ 

ซึ่งความจริงแลวคือกระบวนการของการลวงใหหลงอยางหนึ่ง มายาคติน้ันมิไดปดบังอําพรางสิ่งใดทั้งสิ้น    

ทุกอยางปรากฏตอหนาตอตาเราอยางเปดเผย แตเราตางหากท่ีคุนเคยกับมันเสียจนไมทันสังเกตวามันเปน

http://musicmthai.com/�
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สิ่งประกอบสรางวัฒนธรรม เรานั่นเองที่ “หลง” คิดไปวาคานิยมที่เรายึดถืออยูนั้นเปนธรรมชาติ หรือเปนไป

ตามสามัญสํานึก ดังน้ันการแขงขันเพื่อลาฝนน้ัน แทจริงแลวอาจเปนอีกโฉมหนาหน่ึงของกระบวนกระตุน

ใหเกิดความตองการบริโภคที่แฝงตัวอยู และถูกสื่อผานคําวา ‘แขงขัน’ ที่ดูเหมือนเปนคําสามัญแตถูกทําให

ความหมายเดิมบิดเบือนจนเรามักจะมองขามหรือมองไมเห็น     

 มายาคติที่แฝงอยูในคําเรียกผูแขงขันวานักลาฝน ยังสะทอนใหเห็นความสามารถในการบริโภค

ของมนุษยท่ีไปไกลจากรากเหงาเดิมของตน ยอนไปในยุคกอนประวัติศาสตรมนุษยยังชีพดวยการลาสัตว 

ความหมายของการลาในชุดความคิดของยุคดังกลาว เปนไปในลักษณะของการกระทําที่แสดงใหเห็นถึง

ความจําเปนตอการดํารงชีวิต หรือเปนหนึ่งในปจจัยพื้นฐานที่มนุษยตองกระทําเพื่อใหดํารงอยูและพน

สภาวะของความหิวโหย แตในปจจุบันความหมายของการลาถูกทําใหเปลี่ยนไป ในกรณีปรากฏการณเรียล

ลิต้ีโชวอคาเดม ีแฟนเทเชีย ‘การลาฝน’ สะทอนใหเห็นทัศนคติของมนุษยในยุคโลกาภิวัฒนที่ใหความหมาย

กับการลาในมิติท่ีตางไปจากอดีต กลาวคือ แสดงใหเห็นวามนุษยปจจุบันกระทําการลาในสิ่งที่

นอกเหนือไปจากความจําเปนในการดํารงชีพ และหันมาลาสิ่งที่มีสวนชวยสรางความหมายหรือยกระดับ

ฐานะ รวมทั้งมีผลทางดานจิตใจใหกับตนเองมากย่ิงขึ้น เชน การลาชื่อเสียง ความสําเร็จหรือไดเปนที่

ยอมรับในสังคม ซึ่งการลาดังกลาวแสดงใหเห็นถึงตรรกะของการบริโภคเชิงสัญญะ (consumption of 

sign) ที่สนองตอบความหมายบางอยางท่ีถูกสรางขึ้น และความตองการแตกตางจากผูอ่ืนในสังคม ดังที่

โบดริยารดอธิบายไว การลาดังกลาวกระทําขึ้นอยางมีนัยและแฝงมายาคติที่ตองการแสดงความย่ิงใหญ

เหนือผูอ่ืน การขนานนามผูแสดงวา ‘นักลาฝน’ สะทอนใหเห็นความพยายามสรางความหมายและทําให

เห็นถึงความเกงกลาสามารถของมนุษยที่ลาไดแมกระทั่งความฝนซึ่งเปนเรื่องนามธรรม และเปนเรื่องท่ีมิได

เปนจริง ณ ปจจุบันแตเปนการลาในสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต การใชชื่อนักแสดงลักษณะดังกลาวจึงเปน

การยํ้าใหเห็นถึงมายาคติของความหย่ิงผยองในเผาพันธุที่ตองการเหนือกวา อยางไรก็ตาม แมมนุษยจะ

พยายามไปใหไกลกวาการกระทําหรือปฏิบัติการในอดีต แตยังมิอาจท้ิงรากเหงาของปฏิบัติการให

ความหมายกับการลาท่ีเชื่อมโยงกับการบริโภคอันไมสิ้นสุด      

 ตอมาเมื่อนักลาฝนเริ่มเขาสูกลไกของฝายผลิตที่วางแผนการถายทอดและนําเสนอภาพลักษณของ

นักลาฝนผานสื่อโทรทัศนจนเปนท่ีรูจักแกผูชมทั่วประเทศแลว คําเรียกขานเก่ียวกับตัวผูแสดงจะเปลี่ยนไป 

โดยผูแสดงตอไปน้ีจะเปนท่ีรูจักในนามของ ‘เด็กเอเอฟ’ (AF) ชุดคําเรียกดังกลาวน้ีในรูปของสัญญะระดับ

ความหมายตรงจะหมายถึง เยาวชนที่มีอายุต้ังแต 15 จนถึงอายุไมเกิน 30 ปผูมีความสามารถและชนะการ

คัดเลือกไดเขามาใชชีวิตและเรียนรูดานการรองเพลง การเตนและการแสดง รวมท้ังแขงขันในรายการ
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โทรทัศนที่มีการออกอากาศ 24 ชั่วโมง และเผยแพรไปยังโทรทัศนเคเบิลทีวีไปสูผูชมทั่วประเทศ คําวา ‘เด็ก

เอเอฟ’ ในรูปของความหมายท่ีแฝงมายาคตินั้น ชุดคําเรียกดังกลาวสื่อถึง ‘เยาวชนกลุมหนึ่งที่ถูกประกอบ

สรางใหมีคุณลักษณะท่ีแตกตางจากเยาวชนท่ัวไป โดยกลายสภาพเปนบุคคลที่ผูชมจับจองและคาดหวังให

มีความสามารถดานการรองเพลง การเตนและการแสดง      

 เด็กเอเอฟยังถูกประจุความหมายในฐานะที่เปน ‘ผูชนะ’ หรือ ‘เดอะวินเนอร’ ผูเกงกลาสามารถทํา

ฝนใหเปนจริงไดในเวลาอันรวดเร็ว ความหมายของการเปนผูชนะในกรณีของเด็กเอเอฟนี้ แสดงใหเห็น

อํานาจแฝงของทุนนิยมที่อาศัยกลไกของการคาและสื่อโทรทัศนในการใหภาพและยกยองบุคคลให

กลายเปน ‘วีรบุรุษ’ เทียบเคียงกับการยกยองนักรบในยุคอดีตท่ีไดรับชัยชนะอันย่ิงใหญ หากตางกันตรง

วีรบุรุษของทุนนิยมกรณีเรียลลิต้ีโชวนั้นมิไดตองสูรบในสงครามเพื่อปกปองชาติและดินแดน แตกลับสูรบใน

สงครามการ ‘โหวต’ ที่มีอาวุธคือเงินและการบริโภคอยางคลั่งไคลเปนปจจัยหลักในการไดมาซึ่งชัยชนะ 

 นอกจากมายาคติในการใหความหมายของการเปนผูชนะแลวเด็กเอเอฟ ยังถูกประกอบสราง

ความหมายและคุณคาในฐานะท่ีเปน ‘ภาพแทนความคาดหวังและลูกหลานในอุดมคติ’ โดยเฉพาะกรณี

ของประเทศไทย เด็กเอเอฟจะถูกประจุความหมายโดยอาศัยเรื่องราวและเรื่องเลาท่ีเก่ียวกับภูมิหลัง ประวัติ

ชีวิตและครอบครัวอันทุกขยากและนาสงสาร เพื่อทําใหเกิดมายาคติไปสูผูชมและทําใหเกิดการ           

สรางภาพเด็กเอเอฟในอุดมคติขึ้นโดยเชื่อมโยงผูแสดงเขากับความโหยหาความสัมพันธที่สมบูรณใน

ครอบครัวและความตองการเด็กเอเอฟใหมาเติมเต็มสิ่งที่ขาดหายไปในดานความรูสึกใหกับผูชมแตละกลุม 

ยกตัวอยางกรณีของ “รอน” นักลาฝนในการแขงขันรายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 5 วัย 20 ป ผู

กําลังศึกษาอยูในมหาวิทยาลัยเอกชนแหงหน่ึงในกรุงเทพฯ และเปนที่ทราบในหมูของผูชมวากอนหนาที่จะ

เขาสูการแขงขันในรายการอคาเดมีแฟนเทเชียน้ัน รอนมาจากครอบครัวที่ยากจน มีแมเปนแมบานและพอ

ประสบปญหาทางการเงินจนตองทําอาชีพเปนคนขับรถแท็กซี่ รอนเปนเด็กที่มีรูปราง   ผอม สูง หนาตาใส

ซื่อ แตมีรอยย้ิมท่ีชวนมอง อุปนิสัยเรียบรอยและมีสัมมาคารวะ ผูชมที่ ‘เชียร’ หรือใหการสนับสนุนมักบอก

วารอนเปนเด็ก “นารัก ขี้ออน และดูมีความกตัญูรูคุณ”    
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ภาพประกอบ 28 ‘รอน’ กับรอยย้ิมที่ชวนมอง ผูสะทอนใหเห็น  

 ‘ภาพแทนความคาดหวังและลูกหลานในอุดมคติ’ ที่ปรากฏผานสื่อ            

 ที่มา: http://www.matichon.co.th. Online.  

การสรางความหมายแฝงและคุณคาใหกับนักแสดงอยางรอนมีผลตอผูชมอยางมากเห็นไดจาก

กรณีของ “ดาว” ผูติดตาม ชื่นชอบและใหการสนับสนุนรอนในระดับแฟนคลับตัวจริง แสดงความคิดเห็น

ที่มีตอรอนวา “นองคนนี้รูสึกถูกชะตา อาจจะเกิดจากความสงสารและเห็นถึงความพยายาม สงสารที่

เขาลําบากมา” เชนเดียวกับเอ้ือ แมบานและเจาของธุรกิจสวนตัวผูติดตามใหการสนับสนุนทุกกิจกรรม

ของนักลาฝนกลาวถึงรอนดวยความชื่นชมวา “นองรอนเปนเด็กท่ีผานชีวิตมามาก เหลายาอยูลอมรอบ

ชีวิต แตเขาสามารถประคับประคองชีวิตได เขาสามารถเดินอยูในทางที่ถูกตองได เราประทับใจเขา ใน

จุดนี้ รอนเปนเด็กฉลาด เปนเด็กรูวาอะไรควรพูดไมควรพูด มีมารยาท อยูแบบกลางๆ สัมผัสได เราไป

หานองแคไดเห็นก็สุขใจ ไมไดอยากไดอะไรมากไปกวานั้น”       

 เร่ืองราวความลําบากและความอดทนของรอนเปนท่ีสนใจและชวนติดตามโดยเฉพาะเรื่องเลา

เก่ียวกับความ “ยากจน” ครั้งหนึ่งที่บานของรอนขาดเงินจนทั้งครอบครัวตองอยูทามกลางความมืด

เพราะการไฟฟาตัดไฟเนื่องจากคางชําระมาหลายเดือน ฯลฯ ขอมูลภูมิหลังดังกลาวของตัวแสดงหลัก

อยางรอนนี้กอใหเกิดอารมณความรูสึก “สงสารเห็นอกเห็นใจ” ในหมูผูชมและมีผลตอการเพิ่มระดับ        
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ความชื่นชอบ จากความเห็นใจไปสูความตองการชวยเหลือและใหการสนับสนุน คุณลักษณะของรอน

เปนไปตามลักษณะอันพึงประสงคของลูกหลานในอุดมคติของสังคมไทย ดังที่เบญจพร ดีขุนทดอธิบาย

ไววาเร่ืองเลาของความทุกขยาก ความดีงาม และความเปนลูกกตัญูถูกถายทอดผานการตัวผูแสดง 

ดวยการนําเสนอตัวเองในฐานะลูกหลาน ญาติมิตรมากกวาจะนําเสนอตัวเองในฐานะดาราดังหรือ

นักแสดงอาชีพ จึงมีผลอยางย่ิงตอความรูสึกของผูชมที่อยู ในสถานะใกล เ คียงกันหรือท่ี เคย             

“ทุกขยากลําบาก” มากอน           

 ในทํานองเดียวกันในกรณีของ ‘ปอ’ นักลาฝนผูควาตําแหนง ‘เดอะวินเนอร’ หรือผูชนะเลิศใน

การแขงขันเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 7 เรื่องเลาเก่ียวกับความเปนเด็กพื้นถ่ินมี

ภูมิลําเนาที่จังหวัดอุตรดิตถ ครอบครัวรับราชการ ความพยายามและความกตัญูของปอสงผลกับผูชม

ทําใหเกิดการสรางความหมายใหกับปอในฐานะภาพแทนความคาดหวังและลูกหลานในอุดมคติและ

ดวยคุณลักษณะของปอที่เปนไปตามแบบฉบับอันพึงประสงคในมโนทัศนของสังคมไทยจึงเปนปจจัยให

ปอกลายเปนบุคคลที่ไดรับการยอมรับจากผูชมสวนใหญ     

 นอกเหนือไปจากการสรางความหมายใหกับนักลาฝนอยาง ‘ปอ’ ในฐานะภาพแทนความ

คาดหวังและลูกหลานในอุดมคติยังปรากฏใหเห็นการสรางมายาคติในฐานะ ‘วีรบุรุษ’ ในโลกบริโภคนิยม

ผานการสรางเรื่องราวและขอมูลในสื่อหลักตางๆ โดยกลุมทุนไดอาศัยสื่อมวลชนในการยกระดับและ

ความสําคัญดังขอความที่ปรากฏในสื่อนิตยสารดังนี้ 

เสนทางความสําเร็จของ ‘ปอ’ ไมงายอยางท่ีคิด แตดวยความมุงมั่นและคนท่ีบาในเสียงเพลงมาตั้งแต

เด็ก เขาไมไดเขาเรียนสถาบันดนตรีมีชื่อดัง ดวยความท่ีเปน “เด็กบานนอก” เติบโตจากครอบครัว

ขาราชการชั้นกลาง และญาติๆ ไมเคยมีใครมาหากิน ‘บนเสนทางบันเทิง’ แมแตคนเดียว กลับเปนวาปอ

เดินนอกเสนทางความฝนท่ีพอแมขีดเสนไว อยากใหเขาไดทํางานท่ีมั่นคงเหมือน ‘ลูกขาราชการ’ ท่ัวไป 

ดวยความหวังพอพิมพของชาติ แตชีวิตคนยอมไมมีอะไรแนนอน ดวยความท่ีปอ เปนเด็กกตัญู รูคุณพอ

แม ไมเคยแตกแถวเกเร รูจักเก็บหอมรอมริบ เพ่ือหาเงินคาใชจายในการเดินทาง คาอาหาร สูเสนทางนัก

ลาฝนใหได จนในท่ีสุดปอไดรับคัดเลือกใหเปนตัวแทนภาคอีสานติด 1 ใน 100 นักลาฝนท่ีมารวมเขาบาน 

AF เพ่ือแขงขันรายการน้ี และเขารอบลึกๆ 12 คนสุดทายอยางท่ีไมเคยฝนมากอนจนได เพราะชีวิตเขา

ไมไดมีพ้ืนฐานการรองเพลง การเตนเกงกาจเหมือน ‘เด็กเมืองกรุง’      บางคน เพียงคุณพอสงไปฝกฝนกับ 

‘โรงเรียนดนตรีเล็กๆ’ ท่ีโคราช ยอมผอนชําระคาเลาเรียนเพ่ือใหลูกไดมีวิชาเพ่ือนํามาใชแขงขันท่ีกรุงเทพฯ 

จนไดรับชัยชนะเปนแชมป AF 7 คนลาสุด (ปกรณ ทองบริบูรณ. 2553: 6) 
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ภาพประกอบ 29 ‘ปอ’ นักลาฝนผูควาตําแหนง ‘เดอะวินเนอร’ หรือ  

 ผูชนะเลิศในการแขงขันเรียลลิต้ีโชว วีรบุรุษในโลกบริโภคนิยม   

 ที่ไดรับชัยชนะจากการลาฝน                

 ที่มา : http://www.oknation.net. Online.   

การแสดงออกถึงความชื่นชมและใหการสนับสนุนผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี 

แฟนเทเชียน้ันเทากับเปนเครื่องยืนยันใหเห็นถึงความสําเร็จในการสรางมายาคติสูผูชมและมีผลตอ       

ผูแสดงทําใหกลายเปนภาพแทนของ“ลูกหลาน” ในอุดมคติที่นับวันจะเริ่มหดหายไปในสังคมบริโภคนิยม

ของไทย  

3. บานลาฝน : ฉาก ศูนยรวมแหงมายาคติของการบริโภค   

 เรียลลิต้ีโชวกรณีของอคาเดมี แฟนเทเชีย เปน ‘ปฏิบัติการ’ ที่มีกลไกการทํางานภายใตแนวคิด

บริโภคนิยมโดยอาศัยสื่ออันทรงพลังตอความรูสึกและจิตสํานึกอยางโทรทัศนเปนเครื่องมือในการสราง

มายาคติหรือความหมายแฝงในรูปแบบของการนําเสนอสูผูชม โดยปฏิบัติการของเรียลลิต้ีโชวกรณี

รายการ อคาเดมี แฟนเทเชียหรือ ปฏิบัติการลาฝน นั้นมีการออกแบบและเต็มไปดวยกระบวนการที่

สลับซับซอน มีการวางแผนในทุกขั้นตอนเพื่อแสดงใหผูชมรับรูและเขาใจวาสิ่งที่ปรากฏตอหนานั้นคือ   

http://www.oknation.net/�
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‘ความจริง’ นับต้ังแตเริ่มเปดฉากการแสดงในวันแรกที่รายการออกอากาศทางโทรทัศน ผูชมจะไดเห็น

ภาพของเหลา ‘นักลาฝน’ ซึ่งเปนเยาวชนที่มีบุคลิกแตกตางกัน 12 คน ถือกระเปาเดินทางมาที่บานหลัง     

หนึ่ง ที่ถูกขนานนามวา ‘บานลาฝน’ โดยมีพิธีกรหลักของรายการออกมาตอนรับและเชื้อเชิญทุกคนเดิน

เขาสูภายในตัวบานที่ใหญโตสวยงามและประกอบดวยหองตางๆมากมาย อาทิ  หองน่ังเลน               

หองรับประทานอาหาร หองนอน หองเรียนเตน หองเรียนการแสดง หองซอมดนตรี สระวายน้ํา ฯลฯ 

 สภาพของหองตางๆ ที่กลาวมานั้น ไดรับการจัดแตงใหมีความสวยงามทันสมัย และเต็มไปดวย

เครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ รวมทั้งมีการจัดวางผลิตภัณฑและสินคาจากผูสนับสนุนหลักของ

รายการแทรกอยูตามความเหมาะสมของแตละหอง เชน บริเวณทางเดินภายในตัวบานจะมีตูแสดง

สินคาถูกจัดวางใหโดดเดนและเปนเสมือนฉากในการแสดง สวนภายในหองนั่งเลนมีการจัดวางหมอนอิง           

สีสวยงามที่มีตราสัญลักษณของผูสนับสนุนรายการ ในขณะที่หองรับประทานอาหารจะมีตูเย็นและตูแช

ผลิตภัณฑขนาดใหญ ดานหนาตูเปนกระจกใสเพื่อใหผูชมทางบานสามารถเห็นสิ่งของดานในอยาง

ชัดเจน หรือภายในหองเรียนดนตรีเปนเสมือนเวทีหนึ่งของการแสดง ฝายผลิตรายการไดจัดวางตูแสดง

สินคาประเภทเครื่องด่ืมแทรกเอาไวเปนสวนหน่ึงของฉากหอง และภายในหองครัวมีการโชวสินคาอาหาร

ของผูสนับสนุนรายการหองดังกลาวนี้เปนสถานที่ที่นักลาฝนหรือนักแสดงหลักในรายการปรากฏกาย

เปนประจําซึ่งทําใหผูชมทางบานไดรับรูขอมูลของสินคาผานการชมเรื่องราวที่เกิดขึ้นกับนักแสดง  

 

ภาพประกอบ 30 ภายในบานลาฝน ตูแสดงสินคาถูกจัดวางใหโดดเดนและเปนเสมือน

 ฉากในการแสดงที่ชวยกระตุนความตองการบริโภคใหกับผูชมทางบาน 
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ภาพประกอบ 31 ตราสัญลักษณสินคาของผูสนับสนุนรายการท่ีติดบริเวณผนังทางเดิน 

 ในบานลาฝน สะทอนการทําใหสินคากลายสวนหนึ่งของการแสดงในฐานะเปนฉากหลัง 

 ที่ตอกยํ้าและสรางความคุนเคยในการบริโภคใหกับผูชม  

 

ภาพประกอบ 32 ภายในหองครัวภายในบานลาฝนที่มีการจัดวางผลิตภัณฑของผูสนับสนุน 

         รายการผานตูแชที่โปรงใสเพื่อใหผูชมทางบานไดเห็นสินคาตลอดเวลาท่ีชมรายการ 



164 
 

       

ภาพประกอบ 33 มุมหน่ึงภายในหองครัวที่มีการโชวสินคาอาหารของผูสนับสนุนรายการ 

        หองดังกลาวนี้เปนสถานท่ี ที่นักลาฝนหรือนักแสดงหลักในรายการปรากฏกายเปนประจํา 

        ซึ่งทําใหผูชมทางบานไดรับรูขอมูลของสินคาผานการชมเรื่องราวที่เกิดขึ้นกับนักแสดง  

                                             

ภาพประกอบ 34 ภายในหองเรียนดนตรีเปนเสมือนเวทีหนึ่งของการแสดง ฝายผลิตรายการ

 ไดจัดวางตูแสดงสินคาประเภทเครื่องด่ืมแทรกเอาไวเปนสวนหน่ึงของฉากหอง   
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               ภาพประกอบ 35 ตราสัญลักษณของสินคาถูกติดประดับไวอยางโดดเดนในอีกมุมหนึ่งของ 

 หองเรียนดนตรีที่ถือเปนเวทีการแสดงที่สําคัญในรายการเรียลลิต้ีโชว 

นอกจากน้ียังมีกระบะและถาดใสขนม ของวางที่เปนสินคาผลิตภัณฑที่มีจําหนายในรานสะดวก

ซื้อชื่อดังวางไวบนโตะอาหารอยางนารับประทานและจัดวางไวใหสามารถหยิบจับไดอยางสะดวก       

ในสวนของหองนอน บนเตียงนอนของนักลาฝนทุกคนจะมีตุกตาหมีตัวนอยและสมุดโนตที่มีตรา

สัญลักษณของผูสนับสนุนวางไวใหเปนเสมือนเพื่อนคูใจอันแสนอบอุน สวนบริเวณทางเดินภายใน      

ตัวบาน ตลอดจนผนังกําแพงในหองเรียนตางๆ จะปรากฏตราสัญลักษณหรือสินคาของผูสนับสนุน      

ติดเรียงไวในกรอบรูปอยางเปนระเบียบเสมือนเปนเครื่องประดับประดาที่ทรงคุณคาใหกับหองท่ีวาง

เปลา ภาพตราสัญลักษณน้ีจะแทรกอยูในทุกอณูที่กลองสามารถจับภาพและถายทอดออกไปสูผูชมได 

สวนภายนอกตัวบานจะมีบริเวณที่เรียกวา ‘พลาซา’ ซึ่งถูกสรางขึ้นเพื่อใหเปนสถานที่พักผอน ทํากิจกรรม

และออกกําลังกายของตัวละครนักลาฝน บริเวณน้ีมีการจัดวางผลิตภัณฑและการบริการตางๆ ตลอดจน

ตราสัญลักษณของสินคาไวอยางเต็มพื้นที่เพื่อใหผูแสดงไดจับตองสัมผัสกับผลิตภัณฑ   
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 ภาพประกอบ 36 อาหาร ขนม ของวางที่ปรากฏตราสัญลักษณสินคาของผูสนับสนุน    

         เปรียบเสมือนเปนเครื่องประกอบการแสดงท่ีสําคัญในการสรางมายาคติของการบริโภค 

         ผานสื่อ   

           

ภาพประกอบ 37 ตุกตาหมีที่ดูนารักและอบอุน ภายใตการสวมเสื้อที่มีตราสัญลักษณของ

 ผูสนับสนุนวางถูกจัดวางไวในหองน่ังเลนภายในบานลาฝนเพื่อเปนสวนหนึ่งของ

 การแสดง 
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ภาพประกอบ 38 ตุกตาหมีที่มีตราสัญลักษณของผูสนับสนุนวางถูกจัดวางไวอยางเปน

 ระเบียบบนเตียงในหองนอนของนักลาฝน เพื่อรอนักแสดงมาหยิบจับในฐานะเปน

 เครื่องประกอบการแสดงในการสรางมายาคติ 

นอกจากภาพบานชวนฝนท่ีประดับประดาไวดวยสินคาที่นาบริโภคมากมายแลว ผูชมจะไดเห็น

ภาพผูแสดงทั้งนักลาฝนและเทรนเนอร หรือ ผูฝกสอนในวิชาตางๆ แตงกายดวยเสื้อผาจากแบรนดหรือ

ตราสินคาของผูสนับสนุนหลักในรายการ อาภรณเครื่องประดับกายของแตละคนจะถูกจัดวางไวอยาง

สวยงาม แลดูโกเก เทห เพื่อสรางใหตัวละครทุกตัวมีบุคลิกโดดเดนและชวนมอง นอกจากเครื่องแตงกาย

ที่เปนเปลือกหอหุมเรือนกายแลวผูชมยังไดเห็นภาพการใชชีวิตภายในบานลาฝน และการทํากิจกรรม

ของนักลาฝน ต้ังแตต่ืนนอน รับประทานอาหารเชา เขาเรียนวิชาตางๆ เชน รองเพลง เตน แสดง         

ออกกําลังกาย รับประทานอาหารวางพูดคุยในบริเวณหองตางๆ รับประทานอาหารกลางวัน ฝกซอม 

รับประทานอาหารเย็น รับประทานอาหารวางจวบจนเขานอน ในทุกภาพกิจกรรมผูชมจะไดเห็น         

การบริโภคสินคาผลิตภัณฑตางๆ ภายในบานควบคูไปอยูเสมอ  
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4. อคาเดมี แฟนเทเชีย: ศิลปะแหงการเลาเร่ืองในรูปของ ‘ความจริง’ ผานสื่อ 

 การสรางมายาคติชวนฝนตอหนาผูชมทั่วประเทศน้ีจะทําขึ้นภายใตระยะเวลา 12 สัปดาห

ตอเนื่องกันทุกวันของการออกอากาศผานทางโทรทัศนเคเบิลทีวีท่ีรับชมไดตลอด 24 ชั่วโมง เงื่อนไขของ

เวลาดังกลาวผสานกับพลานุภาพของสื่อโทรทัศนทําใหผูชมกลายเปนสวนหน่ึงของปฏิบัติการทําสินคา

ใหประทับแนนอยูในจิตสํานึก ดวยกลไกของสื่อสามารถกําหนดผูชมใหกลายสภาพเปนผู ‘ถํ้ามอง’ และ

ติดตามอิริยาบถและปฏิกิริยาของนักลาฝนผูเปนตัวละครหลักทุกขณะจิต ผูชมจะไดเสพความบันเทิง

ดวยการจับจองและเฝามองผูแสดงแตละคนที่ตนชื่นชอบในทุกยางกาวภายใตบานลาฝน ดวย

กระบวนการถายทําของกลองท่ีติดต้ังไวมากกวา 100 ตัวรอบอาณาเขตบานได ทําหนาที่จับ

ภาพเคลื่อนไหวของนักลาฝนและสงตอไปยังหองควบคุมและสวิทชภาพโดยผานการวางแผนอยาง     

แยบยลในการเลาเรื่องราวในรูปของ ‘ความจริงผานสื่อ’ ใหมีสีสันและเราความรูสึกเบ้ืองลึกของผูชมที่ชม

ผานสื่อใหเกิดขึ้นไมวาจะเปนความรูสึกรัก สงสาร เห็นใจ ดีใจ เสียใจ โกรธ ผิดหวัง ฯลฯ ลวนขึ้นอยูกับ

การวางแผน คาดคะเนและกําหนดทิศทางการเลาเรื่องของทีมงานผูผลิตดังท่ี ผูมีบทบาทและผูเก่ียวของ

กับการผลิตเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมีแฟนเทเชียในฤดูกาลตางๆ แสดงทัศนะไววาแทจริงแลวเรียลลิต้ี

โชวคือศิลปะของการเลาเรื่องซึ่งตองอาศัยเทคนิค และตองเขาใจวัฒนธรรมการรับรูของผูชม  

            

             ภาพประกอบ 39 กลอง อุปกรณสําคัญในการจับภาพเพื่อเลาเรื่องที่ติดต้ังไวรอบตัวบานลาฝน 
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 ภาพประกอบ 40 กลองที่ติดต้ังไวบริเวณทางเดินในบานลาฝนอยางไมปดบัง และทําหนาที่

 แทนสายตาของผูชมท่ัวประเทศ  

ภาสกร ภักดีกุล อดีตหัวหนาทีมฝายผลิตเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมีแฟนเทเชียฤดูกาลที่ 1 

แสดงทัศนะไววาในประเด็นท่ีเก่ียวกับศิลปะการแสดงที่เรียกวา เรียลลิต้ีโชว โดยอธิบายวา แทจริงแลว

เรียลลิต้ีโชวคือ ศิลปะของการเลาเรื่องที่ตองอาศัยเทคนิค และตองเขาใจวัฒนธรรมการรับรูของผูชมใน

แตละชนชาติ 

    เรียลลิตี้ เปนศิลปะของการเลาเร่ือง การผลิตเรียลลิตี้ในระบบ ‘บล็อค’ ท้ังโลก พบวามีเทคนิคในการ

เลาเร่ืองอยู 2 อยาง คือ sex & fight’ คือในบานตองทะเลาะกัน หรือตองนําเสนอเร่ืองเพศ ยิ่งถาเรียลลิตี้

ของอเมริกาตองมีความ aggressive ตองทําใหเปนประเด็นแลวผูชมจะติดตาม แตพอมาทําใน

เมืองไทยแลวไมสําเร็จ เพราะคนไทยไมทะเลาะกัน ในฐานะท่ีเปนโปรดิวเซอรไมรูจะทําใหทะเลาะกัน

อยางไร ตอนแรกก็ไมรูจะดําเนินรายการแนวไหน  แตจําไดวาตอนเรียนอยูท่ีออสเตรเลีย คนไทยเวลาอยู

ตางท่ีตางถิ่นจะรักกัน ส่ิงน้ีเปนส่ิงท่ีไมเหมือนกับตางชาติ คนไทยเวลาอยูตางท่ีจะรักกันเกินเหตุ สนิทกัน

เร็วมาก เลยไดไอเดียวา ในเมื่อไมทะเลาะกัน ไมจีบกัน งั้นก็ตัดสินใจวางแผนใหเด็กในบานรักกัน รัก

แบบเพ่ือน แบบพ่ีแบบนอง ดูแลเอาใจใสกัน เด็กท่ีอยูในบานก็อิน คนดูก็อินตาม ดวยการสราง

ความรูสึกคําวารักใหเกิดขึ้นในรายการ แลวเอาคําวารักมาขยายผลมาเปนธีมในการคิดโจทยเพลงแตละ

สัปดาห  ดึงคําวารักมาขยาย ในดานของเทรนเนอรเองก็หลงเด็ก รักเด็ก ทุกคนเอาใจมากองรวมกันดวย
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คําวารัก ประสบความสําเร็จเพราะจับจุดถูก ทุกคนวิ่งเขามาหาในจุดเดียวกัน พอจุดเดียวกันมันก็เลย

ระเบิดขึ้น กลายเปนระเบิดความรักผานจอ (ภาสกร ภักดีกุล. 2554 : สัมภาษณ)      

นอกจากประเด็นของการเลาเรื่องที่แตกตางจากศิลปะการแสดงประเภทละครและในประเด็น

ของการเลาเรื่องท่ีมีกลวิธีท่ีแตกตางกันแลว เรียลลิต้ีโชวยังมีความแตกตางในดานลักษณะการนําเสนอ

เรื่องราวและสรางปมชวนติดตาม โดยศุภชัย บุนนาค หัวหนาฝายสวิทชเชอรหรือผูทําหนาที่ตัดสลับภาพ

ของเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมี แฟนเทเชียต้ังแตฤดูกกาลที่ 1 ถึงปจจุบันอธิบายไววาเรียลลิต้ีโชวคือ

การไดเห็นชีวิตและพัฒนาของตัวละครในทุกองศา ดังปรากฏในคําสัมภาษณดังนี้ 

    เสนหของเรียลลิตี้โชวคือการไดเห็นชีวิตและพัฒนาการของคนตลอด 24 ชั่วโมง ในชีวิตจริงเราไมมี

ทางท่ีเราจะไดเห็นทุกมุมทุกองศาของคนได จริงๆ แลวเรียลลิตี้โชวในเมืองไทย มีมานานมากแลว ไมวา

จะเปนรูปแบบของรายการขาวตางๆ เรียลลิตี้โชวคือการแสดงเร่ืองราวเกี่ยวกับความจริงท่ีผูชมจะไดเห็น 

เร่ืองของเสนหของเรียลลิตี้โชวอยางรายการเอเอฟน้ันคือการไดเห็นชีวิตของคนตลอด 24 ชั่วโมง เห็น

ตั้งแตตื่นนอน ยันเขานอน เปนชีวิตประจําวันเราคงไมมีโอกาสไดชม คนแปรงฟน อาบนํ้า แสดงอารมณ

ตางๆเชน รองไหเสียใจ ดีใจ เห็นทุกอารมณ เรียลลิตี้โชวเปนการนําอารมณของคนออกมาใหเห็นทุกมิติ 

เห็นการพัฒนา ทุกแงมุม ความสุข ความเศรา ความรักเกิดข้ึนระหวางบุคคล บางคนไมรูจักกันเลยได

เขาไปอยูในบานหลังน้ี เกิดความรักท่ีงอกเงย ความผูกพันเกิดขึ้นไดอยางไรกับชวงเวลาหน่ึง ผูชมท่ีอยู

ขางนอกอาจสงสัยวา ทําไมเด็กพวกน้ีรองไห หรือผูกพันกันเร็ว ความผูกพันไมไดเกิดขึ้นเฉพาะผูเขา

แขงขัน แตเกิดขึ้นกับครูอาจารย หรือแมแตทีมงาน และท่ีสําคัญคือผูชม คนคิดรายการเกงท่ีบล็อคทุกส่ิง

ทุกอยาง บล็อกเคร่ืองมือส่ือสารไมใหมีการติดตอกับภายนอก เพ่ือใหคนอยูในบานไดใชชีวิตเองจริงๆ 

เด็กท่ีอยูภายในบานตองใชสัญชาตญานความเปนมนุษยท่ีจะดําเนินชีวิตขณะท่ีอยูในรายการ พอถูก

บล็อกส่ิงตางๆไมใหไดรับขอมูลขาวสาร ตองอยูดวยตัวเองประกอบกับจํานวนคนท่ีอยูรวมกันเพียง 12 

เทาน้ัน บางคนอาจมองวาเด็กๆในบานสรางภาพ แตในทัศนะผมมองวาตลอด 24 ชม คงเปนการยาก 

ผูชมคงจะทราบ บางทีควรมองวาน่ันคือตัวตนของเขา หรือไมเขาก็เปนคนท่ีสรางภาพแบบน้ีแหละ 

สําหรับผมน่ีคือเสนหของการท่ีเราจะไดเห็นมุมสะทอนของมนุษยผานรายการโทรทัศน มองงายๆอยาง

ครอบครัวเขา อาจเคยเห็นลูกๆของเขาท่ีบาน แตเมื่อเห็นลูกๆของพวกเขาในรายการก็จะรูจักลูกของ

ตนเองดีขึ้น เมื่อเด็กออกจากรายการ   พอแมของเขาจะรูสึกวา ชื่นชมลูกของเขา เห็นมุมบางอยางท่ีไม

เคยเห็นในตัวลูกของเขา เห็นระบบการใชชีวิตตางๆภายในบาน ท่ีผานมาพอแมไปทํางานก็ไมรูวาลูกทํา

อะไรบาง แตพอมาอยูในบานในรายการโทรทัศน เขาไดเห็นชีวิตลูกของเขาตั้งแตตื่นนอนจนกระท่ังเขา

นอน  เลยมองวารายการน้ีทามกลางการแขงขัน ใชมันเปนการแขงขันแตมีส่ิงดีดีท่ีเปนความผูกพันธุ จน
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กลายเปนความรักของผูเขาแขงขันเอง และแฟนคลับ แนนอนพอออกมาจากรายการพอแมรักลูกมาก

กวาเดิม น่ีจึงเปนเสนหของเรียลลิตี้โชว 24 ชั่วโมง (ศุภชัย บุนนาค. 2554 :สัมภาษณ) 

เศรษฐพร กนิษฐานนทอธิบายไวในทํานองเดียวกันในเรื่องของศิลปะการเลาเรื่องในลักษณะ

ของเรียลลิต้ีโชว รวมทั้งไดยกตัวอยางกรณีรายการอคาเดมีแฟนเทเชียประกอบการอธิบายในประเด็น

เรื่องของการเลาเรื่องและสรางความนาสนใจในการนําเสนอเรียลลิต้ีในฐานะศิลปะการเลาเรื่องผานสื่อ

ดังนี้ 

    กอนการทําเรียลลิตี้โชวตองศกึษาและทําการบานในการเลือกคนเขามาในรายการ ตองดูประวัติ ดู

เอกสารท่ีบันทึกเร่ืองราวเกี่ยวกับตัวพวกเขาวาแตละคนชีวติเปนอยางไร มีเร่ืองราวหรือไมการนํา

รายการมาจากตางประเทศตองปรับมากนอยแคไหน ตองปรับมากเหมือนกันเชนเร่ืองการนอนของฝร่ัง 

หญิงชายสามารถนอนหองเดยีวกันได จุดหน่ึงอยากอธิบายวา เมื่อเราน่ังดูคนท่ีไมเคยรูจักกันมากอนมา

ใชชวีิตรวมกัน ก็เหมือนการดูละคร ท่ีพวกเขาจะแสดงปฏิกิริยาโตตอบ (reaction) ใสกันอยางไรบาง 

อาจมีโกรธ ทะเลาะววิาท ซุบซบินินทา รักกัน เหลาน้ีคือ ดรามา การเลือกคน อาจจะมคีวามขัดแยง 

(conflict) กัน เน่ืองจากฝายผลิตเปนผูเลือกมาแลววาจะตองเกิดเร่ือง อันน้ีคือส่ิงท่ีซอนอยู แตจะเกิดไม

เกิดน้ันเราไมรู แตในฐานะผูชมถามีสถานการณแบบน้ี ดูปฏิกิริยาอยางน้ี ไมแนวาจะมกีารทะเลาะกัน

เกิดขึ้น ไหนลองติดตามตอสิ ผูชมจะรูสึกวานาสนใจติดตามดดูีกวา บางคนมีเร่ืองท่ีนาสนุก ทําให

รายการมีสีสัน กรณีตัวอยางในประเทศไทย อคาเดมี แฟนเทเชียปท่ีสาม เปนปท่ีทางรายการนําผูเขา

แขงขันท่ีเปนแฝดเขามารวมรายการ มเีร่ืองตลกมากคือ แฝดสองคนน้ีนอนกลับหัวกัน เมื่อผูชมทางบาน

เห็นดังน้ัน ทางรายการโดนผูชมทางบานโทรศัพทเขามาตอวา “ทําไมไมมีเตียงใหเขา ทําไมใหเดก็นอน

ลําบาก” โดนแมกระท่ังทานประธานบริษัทวา แตในท่ีสุดเร่ืองกค็ล่ีคลายโดยท่ีฝาแฝดสองคนน้ีอธิบาย

ผานรายการวา ชวงท่ีเขาสองคนอยูบานก็นอนกลับหัว นอนแบบน้ีมาตัง้แตเด็กแลว มิเชนน้ันจะนอนไม

หลับ นอนเตียงเดียวกันมาตัง้แตเด็ก แมก็จับใหนอนกลับหัวมาโดยตลอด ดงัน้ันการมานอนในรายการ

ดวยเตียงเดียวกันน้ันเขาสองคนไมไดรูสึกอะไรเลย พอเด็กอธิบายไปเชนน้ัน คนดูกจ็บ เลิก

วิพากษวจิารณ ส่ิงน้ีคือเสนห เพราะเราไมรูวาจะเกิดอะไรขึ้น (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554 :

สัมภาษณ) 

             จากคําอธิบายของผู เก่ียวของในการผลิต ทําใหพบวา ศิลปะแหงการเลาเรื่องในรูปของ      

‘ความจริง’ ผานสื่อในรูปของเรียลลิต้ีโชวนี้ มิไดเปนเพียงการเลาเรื่องชีวิตของตัวละครเพื่อสรางความ

บันเทิงใหกับผูชมเทานั้น แตการเลาเรื่องของเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียยังแสดงให
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เห็นถึงศิลปะของการเลาเรื่องราวของสินคาที่ฝายทุนใชกระบวนการและเทคนิควิธีที่ดูสมจริงและเหมือน

เปนธรรมชาติเพื่อสรางมายาคติใหผูชมไดบริโภคสินคาในทุกชวงของการเลาเรื่องผานสื่อ 

5. หลังบานลาฝน : ปฏิบัติการสรางศิลปนและการบริโภคผานสื่อ  

เรียลลิต้ีโชวนั้น เปนศิลปะการแสดงผานสื่อที่มีขั้นตอนและกระบวนการผลิตที่ซับซอน กอนที่จะ

เกิดปฏิบัติการลาฝน หรืออคาเดมี แฟนเทเชียนั้น ผูที่มีบทบาทและอยูเบ้ืองหลังการใสความหมายใหกับ

ภาพที่จะปรากฏสูสายตาผูชมไดแก บุคคลจากหลายฝาย ที่สําคัญคือ ‘ทีมงานผูผลิตรายการ’ หรือกลุม

บุคคลที่มีความเชี่ยวชาญจากหลายสาขามาทํางานรวมกัน และมีวิธีการทํางานที่มีอัตลักษณเฉพาะดาน

ที่แตกตางจากศิลปะการแสดงประเภทอ่ืน เพื่อใหเขาใจถึงการทํางานของฝายผลิตและกระบวนการ

สรางมายาคติสูผูชม ผูวิจัยไดสัมภาษณทัศนะของผูปฏิบัติงานท่ีมีประสบการณในการผลิตเรียลลิต้ีโชว

กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียไวและไดสรุปเปนประเด็นดังนี้    

 5.1 หนาที่ของบุคลากรและผูเก่ียวของกับการผลิตเรียลลิต้ีโชว    

 5.2 ขั้นตอนการผลิตเรียลลิต้ีโชว       

 5.3 กระบวนการแพรภาพของเรียลลิต้ีโชว       

 5.4 ปญหาและอุปสรรคในกระบวนการผลิตเรียลลิต้ีโชว      

 5.5 กระบวนการสรางมูลคาเพิ่มในรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย 

5.1 หนาท่ีของบุคลากรและผูเกี่ยวของกับการผลิตเรียลลิตี้โชว    

      ศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทเรียลลิต้ีโชวนั้นมีกระบวนการที่ซับซอนและแยบยล ตอง

อาศัยบุคลากรผูมีความเชี่ยวชาญและชํานาญเฉพาะดานในหลายสาขา รวมท้ังตองทํางานอยาง

ประสานสัมพันธกันเปนอยางดี เนื่องจากเรียลลิต้ีโชวเปนการแสดงที่ตองถายทอดสดผานสื่อโทรทัศน

ดังน้ันผูชมจะคาดหวังใหผูผลิตเผยแพรและนําเสนอภาพเหตุการณจริงของผูแสดงในรายการอยาง

ตอเนื่องและไมมีความผิดพลาด ดังนั้นการเริ่มผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวจึงตองใหความสําคัญกับการ

แบงหนาที่และสายงานเพื่อทําใหการทํางานของแตละฝายเปนไปอยางราบรื่นและไมเกิดอุปสรรค ดังที่ 

ภาสกร ภักดีกุล อดีตหัวหนาฝายงานผลิตรายการเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียได 

อธิบายไวเก่ียวกับหลักการและความสําคัญของการแบงสายงานของฝายผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวไวมี

ใจความวา 
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    การผลิตเรียลลิตี้โชวแบงทีมงานออกเปนหลายฝายดังน้ี ทีมหลักคือ ทีมโปรดิวเซอร ซึ่งเปนทีม หลักท่ี

ตองเห็นภาพ ในทีมโปรดิวสประกอบดวย Executive Producer, Producer ไลลงมา สําหรับรายการ อคา

เดมีแฟนเทเชียท่ีมีการถายทําเปนแบบท่ีเราเรียกวา ‘Block’ ตองมีผูทํางานดานกลองและการถายทํา

ท้ังหมด 3 กะ 3 ทีม 8 คูณ 3 เปน 24 ท้ัง 3 ทีมตองทํางานรวมกันใหได     ถาเปนรายการท่ัวไปก็มีเพียงทีม

เดียว เมื่อถายทํารายการจบก็คือจบ แตสําหรับเรียลลิตี้โชวรายการน้ีจะใหทําทีมเดียวแตอยู 24 ชั่วโมงไม

สามารถทําได 3 ทีมตองสามารถเลาเร่ืองใหเปนเร่ืองเดียวกัน ประสานกัน ทุกทีมตองทําใหดูแลวมีฝมือ

เดียวกัน เลาเร่ืองตามกันได ทําใหทุกทีม ‘อิน’ ไปกับเร่ืองราว สําหรับเอเอฟ 1 จะทํางานรวมกับ 

‘เทรนเนอร’ ชวยกันคิดชวยกันทํา ทุกคนทํางานกันเปนทีม นับวาทุกคนเปนทีม ‘โปรดิวซ’ เหมือนกัน (ภาส

กร ภักดีกุล. 2554 : สัมภาษณ) 

คําอธิบายของภาสกร แสดงใหเห็นวาการผลิตเรียลลิต้ีโชวตองแบงบุคลากรออกเปนฝาย และ

จะตองใหความสําคัญกับการทํางานประสานสัมพันธกันเปนอยางดี กรณีรายการใหญอยางอคาเดมี 

แฟนเทเชียที่มีความซับซอนมากจําเปนตองแบงทีมงานออกเปนหลายทีมเพื่อใหสามารถทํางานไดอยาง

ตอเนื่องตลอด 24 ชม อยางไรก็ตามในขั้นตอนถายทําและการเลาเรื่อง ไปจนถึงการนําเสนอภาพสูผูชม

ตองทําใหรูสึกเสมือนวาเปนการทํางานจากทีมเดียวกัน เลาเรื่องไปในทิศทางเดียวกันและไมขาดความ

ตอเนื่อง คําอธิบายขางตนของภาสกร ภักดีกุลสอดคลองกับทัศนะของศุภชัย บุนนาค โปรดิวเซอรสวิทช

และครีเอทีพกรุปเฮด ผูทําหนาท่ีกํากับภาพในรายการอคาเดมี แฟนเทเชียต้ังแตฤดูกาลท่ีหนึ่งจนถึง

ฤดูกาลปจจุบัน ศุภชัยใหทัศนะไวในประเด็นเรื่องของการทํางานและการทําหนาที่เปนผูควบคุมการเลา

เร่ือง โดยอธิบายวาการผลิตเรียลลิต้ีโชวจําเปนตองมีโปรดิวเซอร (producer) หรือผูกํากับดูแลในฝาย

ตางๆ จํานวนมากเนื่องจากการทํางานเรียลลิต้ีโชวตองทํางานตลอด 24 ชั่วโมง ดังน้ันหัวใจสําคัญจึงอยู

ที่การเลาเรื่องหรือนําเสนอเหตุการณท่ีตอเนื่องใหผูชมไดรับรู  ซึ่งศุภชัยมองวามีความจําเปนท่ี        

โปรดิวเซอรหรือผูกํากับรายการแตละคนตองทํางานรวมกันอยางมีทิศทาง เพื่อใหภาพที่ปรากฏผานสื่อ

ออกไปสูผูชมไมขาดเอกภาพ 

    เน่ืองจากรายการเอเอฟเปนรายการใหญ และเปนงานท่ีมีรายละเอียดคอนขางมาก มีแขกรับเชิญ  มี

เร่ืองเลาทุกสัปดาห และออกอากาศ 24 ชั่วโมง อาจเห็นวาทําไมถึงมีโปรดิวเซอรมากมายแตความจริงแลว

ทําหนาท่ีแตกตางกัน อยาง ‘คุณใหญ’ ทําหนาท่ีเปนโปรดิวเซอรคุมท้ังโปรเจค คุมภาพรวม คุมคอนเสิรต ดู

ทุกส่ิงทุกอยางท่ีจะเกิดขึ้น โปรดิวเซอรสวิทช ทําหนาท่ีเลาเร่ือง 24 ชั่วโมงใหผูชมทางบานไดรับรูวาเกิด

อะไรขึ้นบางกับชีวิตคน 12 คน ภายในบานท่ีสรางข้ึน โปรดิวเซอร สวิทชตองมีมากกวาหน่ึงคนเพราะงาน

ตองทําตลอด 24 ชั่วโมงจึงตองมีทีมท่ีทําหนาท่ีเลาเร่ืองใหตอเน่ือง ทีมโปรดิวเซอรสวิทชทํางานเปนกะ 
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วิธีการทํางานของแตละคนก็แตกตางกัน เชน อาจทํางานโดยแบงเปน ‘กะ’ กะเชากะกลางคืน  แตสําหรับ

ศุภชัยจะทํางานกะหน่ึงคือท้ังวัน ไมทํางานในลักษณะกะเชากะกลางคืน ตั้งแตเด็กตื่นนอน 8 โมงเชา

จนกระท่ังเด็กเขานอน สมมติวาทีมหน่ึง     มีสามคน อาจสลับกันตามเวลาท่ีแตละคนถนัด สําหรับศุภชัย

ชอบทํางานท้ังวันแลวหยุดหน่ึงวัน ท้ังน้ีมีเหตุผลเพ่ือตองการหยุดเพ่ือไปเปน “คนดู” การทํางานลักษณะน้ี

เปนเหตุผลท่ีเอ้ือใหกับ   การเลาเร่ือง การทําลักษณะน้ีจะสามารถจดจอตั้งแตเด็กเร่ิมตื่นนอน และ

สามารถเลาเร่ืองของวันน้ันๆ ใหผูชมรับทราบ แตการทํางานสามคน ตองเชื่อมโยงกันใหได เชน ถาโปรดิว

เซอร สวิทชคนท่ีหน่ึงทํางานจนหมดกะของตนเอง เร่ิมเลาเร่ืองอะไรไวตองสงตอใหโปรดิวเซอรคนตอไป 

เพ่ือเหตุผลในการเลาเร่ืองท่ีตอเน่ืองกัน มิเชนน้ันจะกลายเปนเลาเร่ืองไปคนละทิศคนละทาง นอกจากน้ี

เราจะตองทํางานรวมกับครีเอทีฟรายการตางๆท่ีแตกยอยออกไปจากเอเอฟ (ศุภชัย บุนนาค. 2554 :

สัมภาษณ) 

คําอธิบายของศุภชัย บุนนาคขางตนแสดงใหเห็นถึงบทบาทของผูที่ทําหนาที่โปรดิวเซอร

หรือผูกํากับรายการในกระบวนการผลิตเรียลลิต้ีโชว จึงกอใหเกิดคําถามท่ีนําไปสูการอธิบายวา

โปรดิวเซอรในการผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวแทจริงแลวมีหนาท่ีที่ เหมือนหรือแตกตางจาก      

โปรดิวเซอรของการผลิตศิลปะการแสดงประเภทอ่ืนหรือไมอยางไร จากประเด็นคําถามดังกลาว

ภาสกร ภักดีกุลไดแสดงทัศนะไวเก่ียวกับหนาท่ีการทํางานของโปรดิวเซอรในกระบวนการผลิต

เรียลลิต้ีโชว โดยอธิบายผานประสบการณในการทํางานกับรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย ประเทศ

ไทยดังน้ี 

    โปรดิวเซอรคือผูท่ีทํางานในหองท่ีมีจอมอนิเตอร จะตองคอยดูอยางใกลชิดแตพอออกอากาศไปสัก 3 

สัปดาห ก็เร่ิมจะปลอยใหทีมงานทําได เพราะเร่ิมเขาใจงาน ทุกทีมเร่ิมเขาขากัน คนทํางานรูจังหวะซึ่ง

กันและกันเชน เมื่อมีเหตุการณท่ีหองน่ังเลน หองตัดภาพก็จะไปดึงภาพจากหองดังกลาว โปรดิวเซอรจะ

ส่ังวา ‘ไปท่ีหองลิฟวิ่งรูม ไปจับท่ีน่ันท่ีน่ีดวยนะ’ จะนับ 54321 ไป  ภาพไหนท่ีจากจอเมื่อเห็นวานาสนใจ

ก็จะทําการดึงภาพออกอากาศ  เชน ตรงน้ันคุยอะไรกัน ทะเลาะอะไรกัน เถียงอะไรกัน เราก็ส่ังใหดึง

ภาพจุดน้ันเผยแพรออกไป ในสวนของโปรดิวเซอรจะเปดไปดูทุกจุดกอนแลว คอยเลือกวาคนในบานคุย

อะไรกันถามีประเด็นก็เช็คเสียง เราจะไดยินเสียง แลวจะเปนคนฟงและเลือกภาพและเสียงท่ีมีประเด็น 

จะคอยส่ังวาเตรียมกลอง  ทีมกลองก็จะไปทําหนาท่ีและ ‘ซูม’ ภาพกลับมาแลวก็ส่ัง ‘คัท’ ทําหนาท่ี

บัญชาการอยูประมาณ 3 อาทิตย พอหลังจากน้ันทุกคนก็เร่ิมเขาใจการทํางาน การโปรดิวซจริงๆ ไมได

อยูท่ีการ ‘สวิทชิ่ง’ (switching) แตอยูท่ี ‘การสรางเร่ือง’ ข้ึนมามากกวา ตองดันเร่ืองใหมี ‘มูฟเมนท’ 

(movement) คนท่ีเปนทีมโปรดักชั่นก็จะเลาตาม น่ันคือ ‘สตอร่ีลายน’ (story line) ท่ีเกิดขึ้น ถาไมมีสตอ

ร่ีลายน มีกลอง 60 ตัวก็ไมมีประโยชน เปนแคเคร่ืองมือ (ภาสกร ภักดีกุล. 2554 : สัมภาษณ)      
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ในทํานองเดียวกันศุภชัย บุนนาคอธิบายไวเก่ียวกับความรับผิดชอบของหนาท่ีโปรดิวเซอรวา

ตองอาศัยท้ังบุคลากรจากหลายฝายรวมทั้งทํางานกับอุปกรณโดยเฉพาะกลองเพื่อทําใหการถายทําน้ัน

ครอบคลุมและสามารถสื่อสารเรื่องราวสูผูชมได 

    การทํางาน อคาเดมี แฟนเทเชียเปนโปรเจคท่ีใหญมาก ตองทํางานกับบุคคลหลายฝาย อคาเดมี 

แฟนเทเชียเปนรายการท่ีรวมเอาทุกศาสตรในวงการบันเทิง เปนการรวมการทํางานท่ีเกี่ยวกับโทรทัศน 

การทํารายการ การทํางาน Event การทําคอนเสิรต ฯลฯ ทําใหไดเห็นวิธีการทํางานของทุกๆ ฝาย การ

ทํางานโปรเจคใหญๆ ตองมีบริษัทมาเปน supplier เขามารวมทํางานเพราะรายละเอียดมาก ถา

ประมาณคนทํางานแลวก็ประมาณมากกวา 100 คนขึ้นไป ดังน้ันจึงไดเรียนรูเกี่ยวกับทํางานกับคนท่ี

หลากหลาย ทําใหไดความรูครอบคลุมในหลายศาสตรใชกลองประมาณ 100 กวาตัวขึ้นไป ขึ้นอยูกับ

แนวคิดของการทํารายการแตละป แตหลักๆตองใชเยอะมาก เพราะจะเห็นไดวาในรายการมีสถานท่ี

ภายในบานท่ีตองถายทําหลายหอง ในฐานะ    โปรดิวเซอรสวิทชจําเปนตองเลาเร่ืองใหครบทุกสถานท่ี

รวมท้ังผูแขงขันถึง 12 คน จําเปนท่ีจะตองเลาเร่ืองของทุกคนใหครบ จึงเปนเหตุผลท่ีตองมีกลองในการ

ถายทํารายการมากกวารายการประเภทอ่ืน และถาโปรดิวเซอรไมนําเสนอเด็กใหครบทุกคน ผูชมก็จะ

สงสัยวาหายไปไหน ดังน้ันจึงเปนหนาท่ีท่ีตองถายทอดใหเห็นครบทุกคน (ศุภชัย บุนนาค. 2554: 

สัมภาษณ) 

นอกจากนี้ศุภชัย บุนนาคยังอธิบายเพิ่มเติมถึงการทํางานในฐานะโปรดิวเซอรที่ตองใหความ 

สําคัญกับงานโดยเฉพาะหนาท่ีของผูเลาเรื่องดังปรากฏในคําสัมภาษณดังนี้ 

     โปรดิวเซอรสวิทชตองใชเซนท หรือความรูสึกใหสามารถสัมผัสคนดูใหไดวาเขาอยากดูอะไร ตอง

สามารถคาดเดาไดวาผูชมอยากจะชมอะไร หรืออะไรท่ีจะสามารถเปนกระแสได หรืออะไรท่ีนําเสนอ

แลวสนุกแลวผูชมจะติดตามได หนาท่ีคือตองเลาเร่ืองใหนาสนใจใหได การทํางานเราจะย้ําในทีมโปรดิว

เซอรตลอดวา ตองไมมีความลําเอียงเพราะวา รายการเกี่ยวของกับเร่ืองการโหวต และคนดู ตอง

พยายามทําใหเปนกลาง คนท่ีเปนโปรดิวเซอรสวิทชส่ิงสําคัญตอง ‘เลือดเย็น’ คือแมวาจะรูวาส่ิงนําเสนอ

ออกไปอาจมีมุมท่ีเปนมุม ‘Dark side’ หรือมุมไมดีของคนบางคน  หนาท่ีของโปรดิวเซอรแมวาจะรูวา

เมื่อนําเสนอออกไปแลวคนดูจะมีปฏิกิริยากับนองๆบางคน หนาท่ีก็ตองนําเสนอตอไปไมปกปด ตองไม

ชวยสรางภาพใหดูดี เพราะหนาท่ีคือ ‘คนเลาเร่ือง’ ดังน้ันอะไรท่ีทําใหสนุก และเขมขน รวมท้ังเปน

ประโยชนตอรายการตองเลา และไมปกปด เพราะถาปกปดไปรายการก็ตองจบทันที ระหวางทาง ชีวิต

มนุษยทุกคนยอมมีปญหา อุปสรรค ทําใหอาจเกิดความชอบหรือไมชอบ แตในท่ีสุดแลวตอง ‘จบสวย’ 

เพราะรายการน้ีเปนรายการท่ีมีจุดประสงคในการปนศิลปน ทุกอยางตองจบใหเคลียร เหมือนหนังท่ีเรา

สรางปมใหเกิด ทายท่ีสุดแลวตองคล่ีคลาย (ศุภชัย บุนนาค. 2554 :สัมภาษณ)   
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จากทัศนะของภาสกร ภักดีกุล และศุภชัย บุนนาค แสดงใหเห็นถึงบทบาทและการทํางานของ

โปรดิวเซอร หรือผูกํากับรายการเรียลลิต้ีโชว ในฐานะ ‘ผูสรางมายาแหงเรื่องราว’ ทีประกอบสรางขึ้นจาก

ความจริง ‘บางสวน’ ท่ีเกิดขึ้นกับตัวแสดงและผูท่ีปรากฏในรายการเรียลลิต้ีโชว  การสรางเรื่องราวของ

โปรดิวเซอรจึงเปนเสมือนการสราง ‘มายาท่ีดูเหมือนจริง’ ในรูปของความจริงผานสื่อไปสูผูชม โดยอาศัย

ความชํานาญและประสบการณในการเลาเร่ืองผานเทคนิคการเลือกภาพเหตุการณ ตลอดจนการตัดตอ 

เพื่อใหเกิดเปนเรื่องราวที่นาติดตามสําหรับผูชม แทจริงแลวโปรดิวเซอรจึงเปนผูอยูเบ้ืองหลังการสราง 

‘มายาคติ’ ในขั้นแรกใหกับผูชม 

5.2 ขั้นตอนการผลิตเรียลลิตี้โชว       

      ดังที่ไดกลาวไปแลววา กระบวนการผลิตเรียลลิต้ีโชวเปนกระบวนการที่มีความซับซอน และ

ตองอาศัยการวางแผนการทํางานที่เปนลําดับขั้นตอน ผูผลิตเรียลลิต้ีโชวสวนใหญจําเปนตองมีความ

เขาใจพื้นฐานที่เก่ียวกับประเภทและลักษณะของรายการโทรทัศนที่ปรากฏอยูในโลก ประเด็นดังกลาว

เศรษฐพร กนิษฐานนท ผูจัดการอาวุโสฝายรายการบริษัททรูวิชั่นสอธิบายไววา รายการโทรทัศนสามารถ

แบงเปน 2 ประเภทใหญไดแกรายการประเภท ‘scripted’  และ ‘unscripted’  รายการโทรทัศนประเภท 

scripted หมายถึง รายการท่ีถูกผลิตขึ้นโดยมีการเขียนบท เชน ละคร ภาพยนตร ฯลฯ รายการดังกลาวนี้

มีมานานแลวในโลกโทรทัศนแตมีการพัฒนาเรื่อยมา สําหรับรายการโทรทัศนประเภท unscripted 

หมายถึงรายการท่ีไมมีการเขียนบทใหผูแสดงเลน อยางไรก็ตามผูผลิตรายการไดสรางกระบวนการ

สอดแทรก ‘situation’ หรือสถานการณเขาไปในรายการ เพื่อใหผูแสดงเกิด ‘reaction’ หรือปฏิกิริยา

โตตอบกลับมา ผูแสดงมิไดมีบทหรือ script ลวงหนาแตแสดงปฏิกิริยาโตตอบกับสถานการณสดที่

เกิดขึ้น (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554 :สัมภาษณ)     

5.2.1 ขั้นเตรียมการ : ขั้นเตรียมมายาคติแทรกสูผูปฏิบัติ    

        ในกรณีของเรียลลิต้ีโชว เมื่อพิจารณาจากคําอธิบายขางตนพบวา เรียลลิต้ีโชวจัดอยูใน

รายการประเภท unscripted หรือรายการที่ไมมีการเขียนบทใหผูแสดงเลน เศรษฐพร ยังไดอธิบายไววา

เมื่อผูผลิตเรียลลิต้ีโชวทราบวาเรียลลิต้ีโชวเปนศิลปะการแสดงท่ีมีธรรมชาติตางจากละครหรือภาพยนตร

ในดานที่ไมมีบทเขียนไวใหผูแสดงลวงหนาดังนั้น ผูผลิตหรือผูควบคุมรายการจําเปนตองประเมิน

สถานการณใหไดวา ถาใสสถานการณแบบหน่ึงลงไปจะเกิดอะไรขึ้น ตองเตรียมรับมือกับสิ่งที่เกิดขึ้น 

แมนวาจะกลับมาดวยปฏิกิริยาของตัวแสดงที่มิไดคาดหมายไว ผูผลิตก็จําตองตัดสินใจอยางเฉียบพลัน        
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ณ เวลานั้นวาจะแกสถานการณอยางไร ตองประชุมแลวเตรียมทางเลือกไววา ถาเกิดเหตุการณแบบนี้     

ตองแกไขแบบนี้ ถาเกิดอีกแบบหนึ่งจะแกไขอยางไร ทํา ‘scenario’ หรือสถานการณจําลองไวในแผน   

สิ่งเหลาน้ีมใิชเรื่องใหมแตเปนแผนการปฏิบัติงานปกติ      

 ถาพิจารณาการทํางานในองคกรที่ผลิตเรียลลิต้ีโชวจะพบวาขั้นตอนในการทํางานจะคลายกับ

ขั้นตอนสากลของการทํางานในองคกรท่ีมีระบบกลาวคือ มีการทําแผน การประเมินความเสี่ยง มี

ทางเลือกเมื่อเกิดเหตุการณวิกฤต สิ่งเหลาน้ีคือ คูมือการทํางานหรือคูมือทางธุรกิจซึ่งไดมีการนํามา

ประยุกตใชในการทําเรียลลิต้ีโชว ดังนั้นการทํางานผลิตเรียลลิต้ีโชวคือการเตรียมตัวและเตรียมพรอม       

การทําเรียลลิต้ีโชวตองไดทีมงานท่ีพรอมและเกง ทุมเท อุทิศตัวใหกับรายการอยางที่ไมมีเรื่องอ่ืนมา            

เก่ียวของ ดังท่ีเศรษฐพร กนิษฐานนท ผูจัดการอาวุโสฝายรายการบริษัททรูวิชั่นสอธิบายไวเก่ียวกับ

ขั้นตอนเริ่มตนการผลิตเรียลลิต้ีโชว รายการอคาเดมี แฟนเทเชียดังนี้ 

    การผลิตเรียลลิตี้โชวตองมีการเตรียมตัวในการผลิตไมนอยกวา 8 เดือน เร่ิมดวยการออกไปคัดเลือก

หรือเรียกวา ‘audition’ เด็กท่ีตางจังหวัดท่ัวประเทศเพ่ือใหไดคนในแตละทองถิ่น เขามา มีกระบวนการ

ออกไปคัดแลวก็กลับเขามาในกรุงเทพฯ จนเหลือผูท่ีถูกเลือก 12 คน สุดทาย ตอมาเปนกระบวนการ

ประชาสัมพันธออกส่ือเร่ืองตางๆ เปดเผยโฉมหนา 12 คน แนะนําครูฝก หรือ ‘เทรนเนอร’ จัดเตรียม

สถานท่ีซึ่งเปนส่ิงท่ียากท่ีสุด ไดเรียนรูจากการทํางานตรงน้ีวาสถานท่ีจัดแสดงคอนเสิรตตองเตรียมจอง

ไวตั้งแตเน่ินๆหรือขามปเพราะจองคอนขางยาก ดังน้ันพอจบรายการในปแรกทางบริษัทก็รีบจองวนัเวลา

เดิมไวเลย เพ่ือไมใหเกิดปญหา เร่ืองเทรนเนอรก็เปนอีกเร่ืองหน่ึงท่ียาก เพราะเปนสีสันของรายการ 

ประสบการณจากปหน่ึงทําใหปสองมีการเตรียมตัวท่ีมากขึ้น คิดเร่ืองเทรนเนอร วาจะเปนใคร โปรดักชั่น

หรือฝายผลิตจะเปนใคร จะไปคัดเลือกเด็กท่ีไหนบาง ประเด็นเหลาน้ีมีการมาน่ังพูดคุยกัน รายการทุกป

จะเร่ิมเดือนกรกฎาคม จะเร่ิมคัดเลือกเด็กเดือนเมษายน ตองเร่ิมคุยประชุมกันตั้งแตเดือนมกราคม 

เตรียมวางตารางงาน (Time line) ประสบการณปแรกทําใหคนพบวาโปรเจคน้ีใหญกวาท่ีคิดในตอนแรก

มาก และนอกจากน้ีไบเบ้ิลทางเม็กซิโกไดบอกไวแลววา ปหน่ึงความยิ่งใหญแคไหน ในปสองจะเพ่ิมเปน 

4 เทา ซึ่งจริงตามน้ัน ดูจากสถิติผลการโหวตเพ่ิมข้ึนมา 4 เทา ผูชมมากขึ้นตามแพทเทิรนท่ีเจาของ

ลิขสิทธิ์บอกไว (ท้ัง 7 ฤดูกาลเพ่ิมขึ้นตลอดหรือไม) มีลดลงบาง ขึ้นอยูกับเด็ก 12 คนท่ีเขามาโชว ถารอง

เพลงดีรองเพลงเกงมาเลย โชวก็จะดีและงายข้ึน ถาเด็กกระปลกกระเปล้ียก็จะไดรายการอีกแบบหน่ึง 

ทางบริษัทก็ลองมาหลายแบบ จะเห็นวาปท่ีรองดีมีป 2 ป 4 ป 6 เด็กท่ีรองเพลงเกงๆโชววันเสารจะดี ‘เร

ตติ้ง’ จะขึ้น (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554 :สัมภาษณ) 
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คําอธิบายของเศรษฐพร กนิษฐานนทขางตนแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนของการเตรียมการ

ผลิตเรียลลิต้ีโชวท่ีใหความสําคัญกับการวางแผนงาน และการจัดเตรียมความพรอมในทุกดาน 

ข้ันตอนในชวงเตรียมงานดังกลาวนี้ เมื่อพิจารณาใหละเอียดจากขอมูลพบวาเปนขั้นตอนการ

ทํางานที่ถูกกํากับดูแลใหการทํางานในขั้นตอนตอไปคือ ขั้นผลิตรายการตองเปนไปตาม

นโยบายและจินตนาการของผูอํานาจสูงสุดในฝายทุน 

5.2.2 ขั้นถายทํา : ขั้นสรางมายาคติผานกระบวนการจับภาพ   

    เมื่อผานขั้นตอนของการเตรียมการผานพนไปแลว การทํางานก็มาถึงขั้นตอนของการ

ผลิตรายการเรียลลิต้ีโชวในขั้นตอนนี้ภาสกร ภักดีกุล ผูบริหารบริษัทอินด้ี โปรดักชั่นเฮาสและครีเอทีฟ 

โปรดิวเซอรคนแรกของเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมี แฟนเทเชียอธิบายไวเก่ียวกับขั้นตอนของการผลิต

เรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียในระยะเริ่มแรก ไววาการผลิตรายการมีขั้นตอนที่สําคัญคือ

ขั้นตอนการถายทํา ซึ่งขั้นตอนดังกลาวมีวิธีการอยู 2 ลักษณะคือ ‘block’ กับ ‘unblock’  โดยภาสกร 

อธิบายไวใจความวา  

การถายทําเรียลลิตี้น้ันมวีิธีการอยู 2 ลักษณะ คือ block กับ unblock อยาง unblock เชน กรณี      

โกโกลิโกะ เดอะเลเจนท ท่ีผลัดกนัถายแลวเลาเร่ือง แลวตัดตอ ในขณะท่ีแบบ block น้ันกลองจะจับท่ี

ตัวคนหรือวัตถเุพียงประการเดียว เชน ถาเราน่ังคุยกันสองคน อาจตองมีกลองถงึ 8 ตัวท่ีจับภาพคนละ

มุม มเีจาหนาท่ีกลองยืนทุกดาน ท้ังมุมกวางมมุแคบ มีคนคอย close-up (ถายภาพระยะใกล) คนหน่ึง 

จับภาพกวางอีกคนหน่ึง มีกลองท่ีจับจงัหวะท่ีมีการเคล่ือนไหวหรือลุกเดิน ผูชมจะไมเห็นคนถายทํา

อยางน้ีเราเรียกวา “block” ก็คือการท่ีเรา block กลอง สวน ‘unblock’ คือ การท่ีกลองจับภาพเดนิตาม

ตัวบุคคล ขณะท่ีมีการเคล่ือนไหว เร่ิมดวยการทดลองเซ็ทกลอง ตั้ง tunnel (ชองทาง) ของการใชกลอง 

tunnel ของการเดินของคน โดยทําการทดลองอยูประมาณ 2 เดือน จนกระท่ังใชไดพรอมท่ีจะ

ออกอากาศได ตัง้แตวันท่ีทางทรูวิชั่นสติดตอมาใชเวลาในการเตรียมงานอยูประมาณ 4 เดือน รวมการ

ทํางานในขณะท่ีออกอากาศอีก 3 เดือน รวมท้ังส้ินใชเวลา 7 เดือนในการผลิตงานเรียลลิตี้ งบประมาณ

ในการผลิตในฤดูแรกประมาณ 34 ลาน ในปจจุบันอาจจะใชเงินประมาณ 45 ลานรวมการทําคอนเสิรต

ดวย (ภาสกร ภักดีกุล. 2554 : สัมภาษณ) 

จากคําอธิบายของภาสกร ภักดีกุล แสดงใหเห็นวากระบวนการทํางานเรียลลิต้ีโชวใน

ขั้นตอนการถายทํานี้ มี ‘กลอง’ เปนกลไกหลักในการจับภาพเหตุการณที่เกิดขึ้นกับตัวละครหลัก

ในรายการ กระบวนการที่กลองจับภาพเหตุการณแตละภาพน้ันเปนขั้นตอนท่ีมีนัยสําคัญ          
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เนื่องจาก ความจริงท่ีจะปรากฏผานสื่อ จะเกิดขึ้นจากการ ‘เลือกสรร’ ของผูกํากับภาพ ท่ีไดรับ         

นโยบายจากฝายทุน ใหสรางภาพเหตุการณชวนติดตาม และนําไปสูการสราง ‘กระแส’       

ความนิยมในหมูผูบริโภค จึงอาจกลาวไดขั้นตอนการถายทําในกระบวนการประกอบสรางเรียล

ลิต้ีโชว แทจริงแลวคือ ขั้นตอนการสรางมายาคติผานกระบวนการจับภาพ นั่นเอง 

  

ภาพประกอบ 41 หองตัดตอและควบคุมตัดสลับภาพ (สวิทเชอร) หองนี้เปรียบเสมือน

 หลังเวทีของการแสดงเปนหองที่ทําหนาที่กําหนดภาพเหตุการณตางๆที่จะนําไปเผยแพร 

 

ภาพประกอบ 42 ภาพที่ “ถูกเลือก” แลวจากฝายตัดตอและสวิตเชอร เพื่อนําสงตอไปยัง 

 ฝายเผยแพรภาพสูผูชม 

5.3 กระบวนการแพรภาพของเรียลลิตี้โชว      

      เมื่อกระบวนการถายทําเรียลลิต้ีโชวจากสตูดิโอที่สรางขึ้นเพื่อใหเปนบานของผูแขงขันเสร็จ

สิ้นลง ข้ันตอนที่สําคัญอีกประการหน่ึงคือ การนําภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกสดในชวงเวลาท่ีเกิดขึ้นจริง
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สงไปยังสถานีเพื่อเขาสูระบบออกอากาศ เปนการเชื่อมสัญญาณจากสตูดิโอถายทํามาดวยไฟเบอรลิงค 

ของทรูวิชั่น สงไปยังชุมสายขององคการโทรศัพทท่ีคลองเตย แลวจากองคการโทรศัพทสัญญานจะถูกยิง

กลับมาที่ทรูวิชั่น จากน้ันทรูวิชั่นก็เขาระบบออกอากาศ การเดินสายไฟเบอรนั้นมี 2 แบบ คือ มีแบบ

เดินสายตรง เชน จากสตูดิโอบานแม็กโนเลียมาถึงทรูวิชั่น ซึ่งในกรณีของรายการอคาเดมีแฟนเทเชียใช

วิธีดังกลาว อีกวิธีหนึ่งคือการสงสัญญาณไปที่องคการโทรศัพทแลวคอยกลับมา สวนระบบไมโครเวฟ

เรียกวา point to point ซึ่งจะตองไมมีอะไรบังแลวจะยิงสัญญาณตรงมาเพื่อรับ เครื่องสงกับเครื่องรับอยู

จะตองต้ังอยูในคลื่นความถ่ีเดียวกัน แลวมีการยิงมาแลวเขาระบบออกอากาศ มีหองรับสัญญานอยูชั้น 

6 ของบริษัททรูฯ ในขณะที่แบบไฟเบอรลิงคนั้นเชื่อมกับสัญญาณจากดาวเทียมไทยคม จะมีการอัฟลิงค

ขึ้นดาวเทียม แลวใหสัญญาณลงมาอีกรอบเพื่อเขาไปสูยังบานผูรับ ระบบ DTH หรือ Direct To Home 

อาจดีเลยหรือคาดเคลื่อนตามระยะทางของการเดินทางของสัญญาณจึงมิใชการเกิดขึ้นในเวลาจริงที่

เรียกวา ‘เรียลไทม’ (real time) นอกจากน้ีสัญญาณยังไปปรากฎที่ศูนยไฟเบอรออฟติคของบริษัททรูฯ 

โดยทางสถานีโทรทัศนของทรูจะออกอากาศไปตามบานโดยไฟเบอรออฟติค ไฟเบอรนี้มีความสามารถ

เร็วกวาคลื่นดาวเทียมเนื่องจากดาวเทียมอยูไกล และตองอาศัยการเดินทางในระยะที่ไกลกวาจึงเกิดการ

ลาชาในการสงสัญญาณภาพมาชา อาจดีเลยโดยเฉลี่ยประมาณ 2-3 วินาที   

 ในรายการอคาเดมีแฟนเทเชียมีการขายชองพิเศษ 5 ชอง เปนระบบออกอากาศ ในดานของ

กลองทางรายการดังกลาววางตําแหนงหรือ fixed กลองไวหมดแลวในทุกๆหอง ไมวาจะเปนหองวอยซ 

(voice) หองแดนซ (dance) หองแอคต้ิง (acting) หองนั่งเลน หองครูใหญ หองทานขาว ฯลฯ เปนการ

ควบคุมขางหลัง แตสามารถต้ังหรือกําหนดความตองการไดวาจะนําเสนอสัญญาณภาพตรงตําแหนงใด 

สามารถเลือกดึงสัญญาณจากหองแตละหองตางหากขึ้นมาได แทนที่ไฟเบอรลิงคจะสงมาเพียงหนึ่ง

สัญญาณก็สงมาถึง 5 เปนตน คือ 2 สัญญาณอาจจะ ‘ไลฟ’ หรือนําเสนอภาพการใชชีวิตปกติ อีก 3 

สัญญาณเปนกลองพิเศษกลับมาที่ทรูวิชั่นเพื่อออกอากาศ (broadcast) ชองพิเศษนี้ออกไปสูสายตาของ

ผูชมทางเว็ปไซด การสงสัญญาณสามารถสงสัญญาณเทาใดก็ไดขึ้นอยูกับบริษัทเปนผูกําหนด หรือระบุ

ไปต้ังแตแรกอาจสงไดถึง 7 สัญญาณ คือมีพิเศษ 5 และบวกอีก 2 ที่เปนสัญญาณของ 24 ชั่วโมง หรือ

อาจเปนพวกไฮไลทท่ีถูกยิงขึ้นไป และยังมีระบบไมโครเวฟไวเปนแบคอัฟในกรณีที่ไฟเบอรออฟติคลม 
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5.4 ปญหาและอุปสรรคในกระบวนการผลิตเรียลลิตี้โชว     

      ในการสรางสรรคศิลปะการแสดงในทุกแขนง เมื่อเกิดการทํางานผูปฏิบัติยอมตองเผชิญกับ

ปญหาและอุปสรรคในระหวางการทํางาน การผลิตเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อมี

กระบวนการทํางานท่ีซับซอนและตองอาศัยบุคลากรเปนจํานวนมากในกระบวนการผลิต การเกิดปญหา

จึงเปนประเด็นที่ควรถูกนํามาอธิบายในผลการศึกษาครั้งนี้ เพราะจะเปนแนวทางใหกับผูที่มีความสนใจ

ในการทํางานผลิตเรียลลิต้ีโชว  ในประเด็นเรื่องปญหาและอุปสรรคที่เก่ียวของกับกระบวนการผลิต    

เรียลลิต้ีโชวภาสกร ภักดีกุล โปรดิวเซอรคนแรกของเรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย ผูเผชิญกับ

อุปสรรคในทุกขั้นตอนของการผลิต ไดมาอธิบายถึงปญหาในกระบวนการผลิตเรียลลิต้ีโชวกรณี

รายการอคาเดมีแฟนเทเชียมีใจความดังนี้ 

     ปญหามีทุกวัน ทีมงาน 100 กวาคน มีปญหาสารพัด เร่ิมจากปญหาแรกกอนเลยคือจะทําอยางไรให

คนดูเขาใจ แตก็ไดผานอุปสรรคน้ันไปดวยวิธีการเลาเร่ืองดวยความรัก ปญหาตอมาคือ เมื่อเลาไปแลว

คนก็ยังไมเขาใจเพราะทุกคนมีจินตนาการของตัวเอง ตัวละครถูกจัดประเภทไวโดยคนบางกลุม มีผูชมท่ี 

‘อิน’ ไปแลวและกลับมาสูความจริงไมได เด็กท่ีอยูในบานบางคนกลายเปนตัวราย บางคนเปนตัวดี กรณี

ตัวอยางท่ีเกิดขึ้นคือ ดังกรณีของ ‘จุมจิ้ม’  ซึ่งอยูในบานโดยไมรูตัวเลยวาคนดูท่ีอยูขางนอกเกลียดจุมจิ้ม

อยางแรง เกลียดแบบถาออกมาขางนอกตองโดนทํารายแน ผมทําคอนเสริตเมืองนอกมาก็ยังไมเคยเจอ

อะไรแบบน้ี ไมเคยเจออะไรท่ีนากลัวขนาดน้ี เอเอฟคอนเสริตกระแสแรงมาก ใหญจนตองยายไปท่ีอิม

แพคอารีนา และอินดอสเตเดียม จากวีคแรกท่ีจัดท่ีสตูดิโอเล็กๆ ชื่อ มูนสตาร ( Moon Star) ตองการคน

ดูประมาณสัก 150 คน ตองจางคนมาในการอัดรายการเทปแรก จางคนมาประมาณ 200 คนจายคนละ 

200 บาทพอใกลจะอัดรายการคนดูทางบานมาลน กลายเปนตองจายเงินฟรีใหคนท่ีจางมากลับบาน      

ซีซั่นแรกมีดารา เซเลบบริตี้ หรือคนมีชื่อเสียงในวงการบันเทิงมาดู เพราะเปน Happening ถาใครไมอยู

ตรงน้ันก็ตกกระแส เปนโชคดีรายการก็ดูดีข้ึน ผมปลอยใหเซเลบเขาทุกคน แตแตะตองเด็กไมได หาม

แตะ ทุกคนก็มาทุกคนคล่ังไคลเด็ก กลับไปท่ีปญหาท่ีอินดอสเตเดียมก็คือ ทุกคนเกลียดจุมจิ้มโดยเด็กไม

รูตัว อาตอย เศรษฐา ศิรฉายา ประกาศชื่อจุมจิ้ม คนดูโห ประกาศวาจุมจิ้ม วี.. คนโห ผมอยูหลังเวทีจับ

ตัวจุมจิ้มไว แลวบอกนองวา จุมจิ้มอยาฟง น่ันคือส่ิงท่ีผมรูสึกวาหนักใจท่ีสุด เอาลูกเขามาอยูในบาน 

ออกไปจะโดนอะไร พอไปอยูขางนอกเราแกไขเขาไมได เพราะมันคือโลกความจริง ผมจําเปนตองแกไข

จุมจิ้มในชวงท่ีมีเวลาเหลืออยูในบานใหได ผมเลยตัดสินใจเปล่ียนเพลงท้ังหมด ส่ังทําแบคกิ้งแทรคไว

แลว วีคหนาจะเปนเพลงอะไรปกติผมตองทําไวกอนเพราะตองนํามาแจก เหตุการณวันเสาร พอกลับไป

เปล่ียนเพลงใหมหมดเลย ตามวงแบคอัพมารับเพลงใหม แลวแจกโจทยใหมวันอังคารเพราะวันจันทรทํา

ไมทัน คนทํางานฝายเพลงเอาแบคกิ้งแทรคมาให เราก็แจกโจทยนักลาฝนไปคนละ 2 เพลง โดยให      
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จุมจิ้มรองเพลงชื่อวา “ฉันมีเวลาท่ียังเหลือสักเทาไหร” และอีกเพลงคือ “ท้ังๆท่ีรูอยู” จุมจิ้มไดโจทยก็เดิน

เขาหองไปฟง ประกอบกับจําไดวาตัวเองโดนโห นองก็รองเพลงไปรองไหไป แทจริงแลวผมในฐานะ

โปรดิวเซอรพยายามบอกคนดูโดยส่ือผานเพลงท่ีจุมจิ้มรอง จุมจิ้มเองก็ไมรูตัว สวนอีกเพลง รองวา        

“ ฉันมีเวลาท่ียังเหลือสักเทาไหร บอกไดไหม ใหฉันเตรียมใจ ฉันมีใจเธอท่ียังเหลือสักเทาไหร จาเตรียม

หัวใจ เมื่อไมมีเธอ...” บอกทุกอยางไวในเพลงหมด ใชหลักของแอคติ้งหรือละครน่ีแหละ จุมจิ้มฝกซอม

รองเพลงในบานอยู 5-6 วัน พอมาถึงวันคอนเสริตผมนํ้าตาไหลเลย ผมบอกนองวาจุมจิ้มมองพ่ี แลวทํา

ใหดีท่ีสุด ขึ้นไปบอกคนดูอยางท่ีเราตองการบอก จุมจิ้มก็ข้ึนไปรองท้ังนํ้าตา พอแสดงออกมาอยางน้ัน

คนท่ีเคยโหเขา ปรบมือให พอปดโหวตจุมจิ้มตองออกจากบาน แตก็ออกอยางสวยงาม มันคือวีคท่ีผม

คิดวารอดแลวเพราะเหลืออีกแค 2 สัปดาหผมไมสามารถโพรเทคนองไดแลว แตเพราะวีคท่ีเปล่ียนเพลง

ผมก็ทําได ทําใหจุมจิ้มมีแฟนคลับ มีคนกลับมารักเขา น่ีคือส่ิงท่ียากท่ีสุดในการทํางานเมื่อเราทําใหคนดู

อินแลวเรากําหนดไมไดวาเขาจะอินแคไหน (ภาสกร ภักดีกุล. 2554 : สัมภาษณ)      

ศุภชัย บุนนาค แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับปญหาและอุปสรรคในกระบวนการผลิตประเด็นที่

เก่ียวกับผูสนับสนุนและนายทุนผูอํานวยการผลิตไววา “ปญหาในการทํางานเกิดขึ้นเมื่อ ‘ลูกคา’ หรือ 

‘ผูใหญ’ บอกวาไมสนุก เราในฐานะครีเอทีฟจะรูสึกวา แยแลว ตองคิดตอวาตองทําอยางไรท่ีจะ

แกปญหาดังกลาว จะทําอยางไรถึงจะสนุก ตองแกโจทยใหได น่ีคือสิ่งท่ีเปนปญหาและกอใหเกิด

ความเครียดในการทํางาน เพราะทุกนาทีคือความจริง เราจะเอาความจริงขึ้นมาใหสนุกขึ้นไดอยางไร 

เราตองคิดนูนนี่ใสเขาไป หรือบางทีตองคิดวาใสมากไปก็เลอะเทอะอีก” (ศุภชัย บุนนาค. 2554:

สัมภาษณ) นอกจากน้ีศุภชัย ยังไดอธิบายในเชิงวิเคราะหใหเห็นถึงจุดออนของกระบวนการในการผลิต

เรียลลิต้ีโชวไววา 

    เราตองรูวากําลังจะเรียลลิตี้ใคร กําลังจะเรียลลิตี้คนสิบสองคน ถาเราเลือกคนสิบสองคนเขามาใน

รายการท่ีเปนคนท่ีมีบุคลิกภาพไมนาสนใจ เขาอาจจะมีความสามารถแตชีวิตเขาน่ิงมาก ชีวิตคน 12 คน

ไมมีความแตกตาง ความสนุกของเรียลลิตี้คือ การท่ีเราไดเห็นความแตกตางและหลากหลายของมนุษย ก็

จะทําใหการชมเกิดสีสัน แตถาเหมือนกันหมด เรียบๆ ไมมีอะไรตื่นเตน ไมมีอะไรสนุก ไมมีอะไรใหติดตาม 

เสนหก็จะหายไป แตถาเราเจอคนท่ีมีบุคลิกภาพแตกตางกันมาอยูรวมกัน แนนอนวาจะมีอารมณ รัก โลภ 

โกรธ หลงเกิดขึ้น ก็จะสนุกยิ่งกวาไดดูละครนํ้าเนา ถาเรียบๆก็เหมือนหนังท่ีไมมีไคลแมกซ หรือเหมือน

ละครท่ีดูไปแลวก็พรอมจะเปล่ียนชอง น่ีคือจุดออนของการทําเรียลลิตี้โชว ดังน้ันตองมองใหขาดวาใครจะ

เปนอยางไร จุดออนอีกประการหน่ึง เน่ืองจากการทํารายการเรียลลิตี้โชวอยาง อคาเดมี แฟนเทเชียตอง

ทํา 24 ชั่วโมง ผูชมท่ีไมไดติดตามตลอด ก็จะขาดชวง ไมสามารถปะติดปะตอได หรือตอไมติดแตสําหรับ
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ผูชมอีกประเภทท่ีดูตลอดเวลาก็คือ ติดงอมแงม มีหลายคนตั้งคําถามวา การดูเรียลลิตี้โชวคือ ดูอะไรกัน 

คนท่ีไมเขาใจก็จะไมรับเลย คนท่ีดูเรียลลิตี้โชวตองดูใหเปน (ศุภชัย บุนนาค. 2554 :สัมภาษณ) 

5.5 กระบวนการสรางมูลคาเพ่ิมในรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย: การสรางมายาคติ

ตอเน่ือง          

 หลังจากที่กระบวนการผลิตและถายทอดเรียลลิต้ีโชวไปยังผูชมเสร็จสิ้นลง พลังของเรียลลิต้ีโชว

ที่มีตอผูชมและผูบริโภคยังคงไมสิ้นสุด แตกลับเปนไปในลักษณะท่ีตอเนื่องทั้งนี้เกิดจากกระบวนการ

วางแผนสรางมูลคาเพิ่มใหกับเรียลลิต้ีโชวอยางเปนระบบ ยกตัวอยางกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย 

ทางบริษัททรูวิชั่นสวางแผนการสรางมูลคาใหกับรายการโดยการจัดต้ังบริษัทผูดูแลและรับงานใหกับ

นักแสดงท้ัง 12 คนท่ีผานรายการในแตละฤดูกาล บริษัทดังกลาวน้ันมีนามวา ‘ทรูแฟนเทเชีย’ เปนบริษัท

ในเครือของบริษัททรูวิชั่นส จํากัด กระบวนการในการทํางานของทรูแฟนเทเชียเริ่มขึ้นหลังจากการที่ฝาย

รายการของ   อคาเดมี แฟนเทเชียทําหนาที่ผลิตรายการโทรทัศนเสร็จสิ้นลง เมื่อผูแขงขันจากทางบาน

ทั้ง 12 คน ออกจากรายการ บริษัททรูแฟนเทเชียจะเขามาดูแลบุคคลทั้ง 12 คนที่ถูกเรียกวา ‘ศิลปน’ โดย

ทางบริษัทจะทําหนาที่ในฐานะ Artist Management หรือผูจัดการศิลปน ผูมีหนาที่หางาน ปอนงาน 

และวางแผนการทํางานตลอดจนกําหนดทิศทางและสงเสริมใหศิลปนทํางานตามศักยภาพของแตละ

บุคคล ดังคําอธิบายของเทพโยธิน สุวรรณกองกุล ซีเนียร แมนเนเจอร อารตทิส แมนเนจเมนท       

(Senior Manager Artist Management) ของบริษัททรู แฟนเทเชียดังนี้   

ทรูแฟนเทเชียเปนบริษัทอารททิส แมนเนจเมนท (Artist management) ท่ีมาพัฒนาเด็ก เปนบริษัท

ท่ีเปนส่ือกลางใหเด็กท่ีมีความฝน เราสามารถทําเด็กใหไปสูความฝนท่ีเขาอยากจะเปน เราทําหมดทุก

อยาง เราเปนส่ือกลางท้ังหมดไมวาคายไหนๆก็แลวแต จะนําเด็กเราไปรวมเวทีคอนเสิรต เอาเด็กไป

รวมงานตรงไหน ท่ีไหน งานกาชาด งานการกุศลหรืองานอะไรท่ีเราพาไปเด็กไปได หรือเด็กมีคิวท่ีจะ

ทํางานใหไดเราสงหมด เด็กมีสัญญากับบริษัท 5 ป ทางฝายผลิตรายการทําหนาท่ีเปนผูเลือกเขามาและ

สรางพวกเขาหรือ publicity แลวจากน้ันก็สงใหแฟนเทเชียดูแลตอ เด็กก็จะไปตามทางหรือวิถีท่ีแตละคน

ถนัดหรือสามารถทําได เชน ไปแสดงละคร รองเพลง บางก็ผันตัวไปเปนดีเจ เปนในจุดตางๆ ของวงการ

บันเทิง (เทพโยธิน สุวรรณกองกุล. 2554 : สัมภาษณ) 

นอกจากหนาท่ีดังท่ีกลาวไปขางตนแลว บริษัทรูแฟนเทเชียยังมีสวนในกระบวนการสรางอัต

ลักษณใหกับศิลปนท่ีมาจากเรียลลิต้ีโชว ดวยกลวิธีประกอบสรางศิลปนผานสื่อหลักตางๆอาทิ สิ่งพิมพ 

วิทยุ และโทรทัศนดังปรากฏในคําสัมภาษณของเทพโยธิน ดังนี้ 
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เมื่อเด็กๆ ออกมาจากบานส่ิงหน่ึงท่ีพ่ีตองทําใหไดน่ันคือ ส่ือส่ิงพิมพ แมกกาซีน เพราะแมกกาซีน

เปนส่ือหน่ึงท่ีสามารถตอกย้ําเด็ก หรือคนท่ีไมเคยดูเรียลลิตี้โชวเลยสามารถรูจักเด็กไดมากขึ้น  ในแง

ของแมกกาซีน เพราะวาส่ือส่ิงพิมพ  อยางหนังสือพิมพ เขาจะตีทุกสัปดาห ผูชมจะรูเพียง    บางมุมบาง

เร่ือง แตเวลาเจาะลึก จริงๆแลว แมกกาซีนจะทําไดดีกวา เพราะจะมีคําถามทุกแงมุม   ไมวาจะเปนเร่ือง

การไดเปนวินเนอร วาไดท่ีหน่ึงมาไดอยางไร เขาบานเปนยังไง เรียนท่ีไหน พอแมเปนใคร ครอบครัวเปน

อยางไร แมกกาซีนจะเปนตัวบงบอก แมกกาซีนเปนส่ือแรก ท่ีทุกคนไดจับตองพวกเขา ไดเห็นเขามี

ตัวตนจริงๆ สวนส่ือท่ีเปนทีวีท้ังหลาย เมื่อเด็กไดวินเนอรมันก็จะหาย   วันชนะทุกคนก็จะเห็นหมด วัน

ประกาศผลเดอะวินเนอร คือ คนน้ี สุดทายก็จะหายไปในวันรุงขึ้น คือชีวิตของเด็กเรียลลิตี้โชว มันเกิดขึ้น

ภายในพริบตา แตถาคนไมมีส่ืออะไรท่ีตอกย้ําลงไปเยอะๆ มันจะไมเห็นเลย มันจะหายไปเหมือนแบบ 

เอะคนน้ีไปไหน คนน้ันยังไง แลวคนก็จะไมรูดวยวา เด็กเขามายังไง มีความสามารถอะไร แมกกาซีน

เวลาคนไดอาน คนไดเห็น คนไดติดตามจะรูวาเขาทําอะไรไดเยอะ มันสัมภาษณไดเยอะ ไดคุยเยอะ 

อานแลวจะเหมือนไดรูจักตัวตน แตถาเปนส่ือทีวีธรรมดาแบบเอนเตอรเทนเมนทท้ังหลาย อะไรท่ีอยูใน

บันเทิงหรืออยูในทีวี แมกกาซีนท่ีชวยเรามาตลอด จะมีแพรวใหญ แพรวสุดสัปดาห กุลสตรี  วอลลุม 

(Volume) ฯลฯ แมกกาซีนท่ีเราทําเปนสเปเชียล แมกกาซีน (special magazine) มากกวา เราจะไมได

ทําเปนแมกกาซีนท่ีออกมาเปนในรูปของประจําสัปดาห หรือประจําเดือน แมกกาซีนของเราจะทําเปน

เลมๆทําในลักษณะเอ็กซคลูซีฟ   สําหรับขาย เราไมไดขายเฉพาะแฟนคลับแตมีวางตามทองตลาดดวย

มีขายในเซเวนอีเลฟเวน    ขายตามแผงหนังสือ คือ คนท่ีไมเคยรูจักเอเอฟมากอนจะไดเห็น นอกจากส่ือ

หนังสือ ก็ยังมีส่ือวิทยุ ใชส่ือน้ีเมื่อทําเพลง เมื่อไหรก็ตามท่ีทําเพลงเด็กออกมาจะมีซิงเกิ้ล (single) หมด 

อันน้ีทุกคนจะรูตอเน่ืองจากแมกกาซีนไปวิทยุ ส่ือจะมีวิทยุและมีภาพ คนจะเห็นภาพ  มีภาพมีเพลง มัน

ก็จะตามมาเร่ือยๆ (เทพโยธิน  สุวรรณกองกุล. 2554: สัมภาษณ) 

5.5.1 การผลิตรายการลูกท่ีสืบเน่ืองมาจากรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย  

        รายการอคาเดมี แฟนเทเชียมีการวางแผนผลิตรายการอ่ืนๆที่มีสถานะเปนรายการลูกท่ี

สืบเนื่องจากรายการใหญเพื่อเปนการตอยอดทางธุรกิจและเปนการเพิ่มมูลคาใหกับสินคาและการลงทุน 

โดยในการผลิตรายการดังกลาวมี เศรษฐพร กนิษฐานนท เปนผูทําหนาที่ดูแลการผลิต เพราะเปน        

‘แพคเก็จจิ้ง’ หรือชุดของสินคากลุมเดียวกันกับรายการปฏิบัติการลาฝน รายการลูกที่สืบเนื่องมา อาทิ             

รายการไฮไลททุกวัน และ วีคลี่ ซีเคร็ท เปนตน เนื้อหาของรายการลูกมักนําเอาเหตุการณที่เกิดขึ้นจากใน

รายการใหญและเปนเหตุการณท่ีรายการใหญ ไมอนุญาตใหนักลาฝนออกมาพูดกับบุคคลอ่ืนในชวงที่ใช

ชีวิตภายในรายการ เมื่อนักลาฝนหรือนักแสดงในรายการถูกโหวตออกจากรายการแลว ก็จะมีการสราง      

รายการภายใตแนวคิดการนําเสนอ ‘ซีเคร็ท’ หรือความลับท่ีเกิดขึ้นมาเปดเผย อาทิ การที่นักลาฝน
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ทะเลาะเบาะแวงกัน หรือภาพที่นักลาฝนแอบสงจดหมายใหกัน เปนจดหมายลับ ทางรายการจะทําการ 

ซูมกลองเขาไปก็เห็นวาเขียนอะไร จะมีการนํามาเปดเผยใหผูชมหรือผูบริโภคอยากติดตาม จุดประสงค

ของการมีรายการลูก ก็เพื่อเพิ่มมูลคา (Value added) เชนรายการของเม็กซิโกจะมีรายการใหญชอง 24 

หน่ึงชองมีคอนเสิรต มีวีคลี่ มีซีเคร็ท       

 นอกจากน้ียังมี   รายการยอยๆ เชน ในวันพุธอาจมีรายการสนับสนุนขึ้นมาอีกรายหนึ่งโดยเชิญ

ผูปกครองของเด็กที่ทะเลาะกันมา และเชิญนักจิตวิทยามาในรายการแลวมานั่งคุยวา เกิดอะไรขึ้น เปน

เพราะสาเหตุใด นักจิตวิทยาจะมาอธิบายถึงสาเหตุ แตไมไดบอกวาใครถูกหรือผิด การมีรายการยอยก็

เพื่อลอมใหรายการใหญมันเหมือนชอดอกไมประดับ เปนการใชสื่อใหมากท่ีสุดเพื่อโหมกระหน่ําให

รายการติดหูติดตา การออกอากาศวันแสดงคอนเสิรตที่ชอง 9 ก็เชนเดียวกันเพื่อเพิ่มมูลคาใหรายการ

ใหญ และเปนการตอบมูลคาเพิ่มทางการตลาดใหกับผูสนับสนุน      

 การมีผูสนับสนุนเกิดจากสองลักษณะ คือ ทางบริษัทแสวงหาลูกคาหรือผูสนับสนุน เกิดขึ้นในป

แรกๆ ทางทรูฯ มีฝายแอดเวอรไทซิ่ง สปอนเซอรชิป (advertising sponsorship) ที่ตองออกไปว่ิงหา

ผูสนับสนุน ตอนปแรกสมัยเมื่อบริษัทยังใชชื่อวา ยูบีซี ทางรายการยังไมไดรับอนุญาตใหมีการโฆษณา 

ดังนั้นจะเปนการโฆษณาแฝง (Tie in) ผลิตภัณฑจริงๆ เชน มีรานอาหารเขามาเสิรฟขาว มีการใหชื่อ

รานอาหารในรายการได มีการถายทําใหเห็นกับขาววานารับประทานมาก อันนี้คือกระบวนการ Tie in 

จริงๆ หรือนอกจากนี้ก็มีการนําผลิตภัณฑเขาไปเชน นม ขนม ซาลาเปา ขนมจีบ อาหารทานเลนตางๆ    

มีการใชจริง เห็นจริง ดังนั้นกอใหเกิดความรูสึกอยากรับประทานไปดวยเมื่อไดชม สรางประสบการณให

ผูชม แตตอมาเมื่อรายการประสบความสําเร็จ แข็งแรงขึ้นก็มีผูแสดงความจํานงคตองการสนับสนุนเขา

มา อาทิ ทรู ซีพี เซเวน เปปซี่ มีรานอาหารตางๆเขามามากมาย       

6. ผูชม: ผูบริโภคมายาคติผานสื่อ 

ผูชมถือเปนองคประกอบที่มีความสําคัญสูงสุดในโลกของศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทเรียล

ลิต้ีโชว เน่ืองจากผูชมการแสดงประเภทน้ีตองมีความเขาใจลักษณะเฉพาะ วิธีการและสามารถเขาถึง

สาระสําคัญที่เรียลลิต้ีโชวตองการสื่อสารไปยังผูชม ศุภชัย บุนนาค แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการชม

ศิลปะการแสดงผานสื่อประเภทเรียลลิต้ีโชวไววา ผูชมและการชมศิลปะประเภทนี้มีรูปแบบเฉพาะที่ตอง

อาศัยการชมอยางตอเนื่องและในลักษณะท่ีลึกไปกวาภาพท่ีมองเห็นอยางผิวเผิน 
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     เรียลลิตี้คือ ความจริง ก็ตองดูความจริงของมัน ถาผูชมไมดูความจริงแตดูแคผิวเผิน หรือดูเพียงภาพ

ท่ีมันออกมา ดูแตภาพคนชงกาแฟ หรือคนอยูในบาน ผูชมคนน้ันก็จะไมสนุก ไมเขาใจและไมอยาก

ติดตาม แตถาดูใหเปน ดูความจริง สมมติวา กําลังดูเด็กเอเอฟซอมรองเพลง คนท่ีดูไมเปนก็จะบอกวา

ไมมีอะไรเลย มีการรองเพลงท่ีรองไมเห็นดี นูนน่ีน่ัน แตถาคนดูเปน ก็จะมองอีกมุมหน่ึงวา เด็กมีความ

พยายาม เมื่อวานน้ียังรองไมดี แตวันน้ีมีพัฒนาการรองดีขึ้น ระหวางรองสีหนาเขาดูกังวลหรือเปลา หรือ

เด็กมีการทบทวนซ้ํา ดูวิธีการจัดการปญหา เปนการดูท่ีลึกไปกวาภาพท่ีมองเห็น ดูวิธีการรองเพลงวา

เปนอยางไร สังเกตสีหนา ดูวามีความกดดันหรือไม ไมใชเพียงดูผิวๆ แตตองดูใหลึก ดูใหเปน        

(ศุภชัย บุนนาค. 2554: สัมภาษณ) 

ทํานองเดียวกับท่ีเศรษฐพร กนิษฐานนทไดแสดงทัศนะไววา “รายการโทรทัศนเรื่องใดเรื่องหนึ่ง

นั้นอยูที่วิธีการชม อยูที่คนดูวา ดูแลวจะจับอะไรได คนดูตองการสาระหรือไมตองการสาระ สิ่งน้ีขึ้นอยู

กับคนดูเทาน้ัน ถามวาทางทรูทําเอเอฟใหเปนรายการอะไร คําตอบคือ ทํารายการบันเทิง หรือบางคน

อาจมองวาไรสาระ แตทรูไมไดทํารายการวิชาการ ไมไดทําชองขาว ซึ่งเสนอความจริง แตเอเอฟคือการ

ทํารายการ ‘เอนเตอรเทน’ ในความเอ็นเตอรเทนหรือบันเทิงนั้น ผูชมจะไดรับมากนอยแคไหนขึ้นอยูกับ

แตละบุคคล” (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554 :สัมภาษณ)      

 ผูชมเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียนั้น นอกจากจะเปนผูชมท่ีทําหนาท่ีติดตามเรื่องราว

ตลอดจนการแสดงในรายการแลว ผูชมยังถูกกระตุนใหมีสวนรวมกับการสนับสนุนผูแสดง หรือนักลาฝน

จนทําใหเปลี่ยนสถานะจากผูชมปกติมาสูการเปน ‘แฟนคลับ’ (Fan Club) หรือผูท่ีมีความชื่นชอบจนกาว

มาสูเปนผูใหการสนับสนุนนักลาฝนในทุกรูปแบบ การเปนแฟนของนักลาฝนในกรณีรายการอคาเดมี 

แฟนเทเชียยังกอใหเกิดการรวมกลุมของผูคนท่ีสนับสนุนศิลปนคนเดียวกัน จนกลายเปนชุมชนท่ีมี

ความสัมพันธภายใตบทบาทและหนาที่ตางๆ ภายในกลุม สงผลใหรายการเรียลลิต้ีโชว ในฐานะ                

ศิลปะการแสดงผานสื่อ ดํารงอยูทั้งมิติของศิลปะและวัฒนธรรม ซึ่งเปน ‘วัฒนธรรม’ ที่เกิดขึ้นในบริบท

บริโภคนิยม จากที่กลาวมาขางตน เรียลลิต้ีโชว ในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อจึงไมไดเปนแคเพียง

นาฏยลีลา หรือภาพยนตรที่หยุดนิ่ง แตเปนศิลปะการแสดงท่ีสามารถสรางมวลชนในการบริโภคสินคา 

ผานการบริโภคศิลปนที่เปน ‘ตัวแทนแหงความคลั่งไคล’ (Idol) และกอใหเกิดพลวัตดานตาง ๆ  ของกลุม

คนที่รวมตัวกันสนับสนุนศิลปนในฐานะแฟนคลับ ในระดับที่เปน ‘ชุมชน’ อีกแบบหนึ่ง ประการสําคัญ   

 ปรากฏการณของชุมชนดังกลาวมีขนาดของมวลชนจํานวนมหาศาล ท่ีถูกทําใหกลายเปนทั้ง

ฐานของการบริโภคศิลปะ ศิลปน และสินคา สามารถสรางผลกําไรใหกับผูลงทุนและสนับสนุนรายการ

อยางคุมคา ขณะเดียวกัน ก็สามารถสนับสนุนและสราง ‘นักลาฝน’ ที่ตนสนับสนุนใหกลายเปนศิลปนได
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ในเวลาอันจํากัด และสามารถสรางชุมชน ท่ีเกิดจากการรวมกลุมจากผูสนับสนุนศิลปนคนเดียวกันอยาง

มีพลวัตตอสังคมวัฒนธรรมบริโภคนิยม ซึ่งนอกจากจะปรากฏในประเทศไทยแลว ในปจจุบัน ศิลปนท่ีถูก

สรางจากรายการเรียลลิต้ีเหลานี้ ยังถูกผูกโยงกับการผลิตรายการ และบริโภคสินคาในระดับภูมิภาค 

(region) ดวยวิธีการสงผานศิลปนที่ถูกสรางขึ้นจากนักลาฝนในประเทศไทย ไปเชื่อมโยงกับศิลปนที่ถูก

สรางขึ้นจากรายการเรียลลิต้ีโชวในตางประเทศเชน ประเทศเกาหลี ญี่ปุน และ จีน เปนตน  

 เรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย จึงกลายเปน ‘ศิลปะการแสดงผานสื่อ’ ที่เชื่อมตอศิลปะการแสดง

ภายใตวัฒนธรรมบริโภคนิยมในระดับภูมิภาค ท่ีควรสนใจและควรถูกยกระดับการอธิบายใหเทียบทันกับ

ความสลับซับซอนของทั้งศิลปะการแสดงที่ผูกโยงกับสื่อ และถูกวางอยูในฐานของระบบธุรกิจการคา

และวัฒนธรรมบริโภคนิยม 

สรุป 

จากทัศนะของผูปฏิบัติงานที่อธิบายใหเห็นขั้นตอนการทํางานในสวนของฝายผลิตเรียลลิต้ีโชว

กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย อาจสรุปโดยจําแนกตามบทบาทของแตละหนวยไดดังนี้ ฝายควบคุม

กลอง มีหนาท่ีบันทึกภาพนักลาฝนในสวนตางๆ ของบานดังกลาวขางตน จากนั้นก็จะสัญญาณภาพ

ทั้งหมด ใหกับฝายสวิทเชอร (switcher) ผูที่ทําหนาที่คัดเลือกภาพดวยการสลับสัญญาณกลองภายใน              

หองควบคุม แลวจึงสงไปยังฝายควบคุมการผลิต (producer) นําสงตอไปยังฝายเทคนิคเพื่อจัดแตง

ขอมูลภาพและเสียงใหสมบูรณ ‘ตามที่ตนตองการ’ กอนท่ีจะสงไปยังผูชมผานจอโทรทัศน  

อยางไรก็ตาม นอกจากอํานาจในการกํากับ ควบคุม หรือคัดเลือกภาพผานสื่อแลว ยังมีคณะ     

ผูทํางานสําคัญ ท่ีเปน ผูกํากับและฝกสอนนักลาฝน (trainers) ในแขนงตางๆ รวมทั้งกลุมผูออกแบบ           

กราฟก (graphic designer) ทําหนาที่สรางตัวอักษร ตราสัญลักษณ และตัวเลขสถิติของผูชมที่โหวตเขา         

มาในรายการ รวมทั้งขอมูลอ่ืนๆที่เก่ียวของกับรายการและผูสนับสนุนหลักใหปรากฏบนหนาจอโทรทัศน

เมื่อผานขั้นตอนของการจัดเตรียมและผนวกขอมูลทุกสวนใหสมบูรณแลว ผูควบคุมการผลิตรายการจะ

นําภาพกิจกรรมของนักลาฝนท้ังในสวนที่เกิดขึ้นจริงและสวนที่มีการแตงเติมสงไปยังสถานีโทรทัศน    

(ทรูวิชั่น) เพื่อเผยแพรใหคนทั้งประเทศไดรับชมในเวลาเดียวกัน รวมทั้งเปนผูรวบรวมทั้งขอมูลอ่ืนๆ        

ที่เก่ียวของกับรายการและผูสนับสนุนหลักใหปรากฏและผนึกอยูบนหนาจอโทรทัศน ใหสอดรับกับ

อิริยาบถของผูเขาแขงขัน เมื่อผานขั้นตอนของการจัดกระทําและผนวกขอมูลทุกสวนใหสมบูรณแลว        

ผูควบคุมการผลิตรายการจะลําเลียงขอมูลภาพกิจกรรมของนักลาฝนทั้งในสวนที่เกิดขึ้นจริงและม ี     
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การจัดกระทําสงตอไปยังสถานีโทรทัศนยูบีซี ทําการเผยแพรใหคนทั้งประเทศไดรับชมในเวลาเดียวกัน 

  ปฏิสัมพันธจากสวนโครงสรางขางตน จึงมี ‘สื่อ’ เปนกลไกสําคัญตลอดกระบวนการ ท้ังในสวน

ของการบันทึกภาพชีวิตประจําวันภายใตสถานการณที่ถูกกําหนด  การแขงขันระหวางกันของนักลาฝน           

การสอดแทรกสินคาของผูสนับสนุนรายการ และการกระตุนใหผูชมเกิดการบริโภคสินคาที่แฝงอยูใน

กิจกรรมตาง ๆ ของนักลาฝน ที่ตนเองกําลัง เฝาติดตามอยางแยบคายภายใน ‘บานลาฝน ’               

ดังน้ัน นอกจากผูชมจะติดตาม ‘ความเปนจริง’ ในรายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียแลว ผูชมยัง

ถูกกําหนดใหทําหนาที่บริโภคสินคา และสนับสนุนนักลาฝนท่ีตนเองชื่นชอบ หรือใหการสนับสนุนดวย

การโหวต รวมทั้งการกลายเปนแฟนคลับของ ‘ศิลปน’ ที่ถูกสรางขึ้นผานรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย  

   

     



 
 

   บทที่ 7 

  ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการทําสินคาเปนวัฒนธรรมในบริบทบริโภคนิยมของไทย 

บทนี้ ผูวิจัยตองการตอบวัตถุประสงคและคําถามวิจัยขอท่ี 3 ในประเด็น บริบทของโลกาภิวัฒนที่

ไดสงผลตอวัฒนธรรมบริโภคนิยมในสังคมไทย ขณะเดียวกันวัฒนธรรมดังกลาวก็ไดกลายเปนเงื่อนไขที่

สงผลตอการเกิดขึ้น และดํารงอยูอยางมีพลวัตของรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อ 

พรอมกันนั้น พลานุภาพของสื่อโทรทัศนซึ่งเปนเครื่องมือของทุน  ก็ไดสรางกระแสบริโภคความเปนศิลปน

และสินคาตางๆ นานาที่สัมพันธกับศิลปนและรายการเรียลลิต้ีโชว จนกลายเปนสวนหน่ึงของชีวิตและกลุม

สังคมชุดหนึ่งของไทย  ปรากฏการณดังกลาว จึงเปนกระบวนการทําสินคา (รายการเรียลลิต้ีโชว ศิลปน 

สินคาและบริการท่ีสัมพันธกับรายการเรียลลิต้ีโชว) ใหเปนวัฒนธรรมของผูคนและกลุมสังคมขางตน ทั้งนี้ 

ผูวิจัยไดจําแนกพรรณนาวิเคราะหเปนประเด็นสําคัญ 5 หัวขอตามลําดับดังน้ี   

1. กําเนิดปฏบัิติการลาฝน : ปฏิบัติการทําสินคาในรูปของเรียลลิต้ีโชว   

 2. ปฏิบัติการลาฝน : ปฎิบัติการของกลไกทุนภายใตกลยุทธ ‘คอนเวอรเจนซ’   

 3. ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการ “ดังขามโลก” กับการสรางกระแสบริโภคนิยมในประเทศไทย 

 4. ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการสรางวัฒนธรรม ‘ดู โหลด โหวต แชท’    

 5. ปฏิบัติการลาฝน : ปฎิบัติการทําสินคาใหเปนวัฒนธรรม      

1. กําเนิดปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการทําสินคาในรูปของเรียลลิตี้โชว 

“ผูสมัครกวา14,000 คนทั่วประเทศ ลุนเปน 1 ใน 12 คนสุดทาย SMS 11 ลานครั้งใน

ระยะเวลากวา 3 เดือน รถติดท่ีเมืองทองธานีติดตอกันทุกชวงเย็นวันเสารเปนเวลาหลายสัปดาห คลื่น

สปอนเซอรหลักและทัพเสริมอีกนับสิบ รวมเทเม็ดเงินสนับสนุน ผลผลิตจากการปนดาว ถูกหมายปอง

จากสินคานานาชนิด ผูมีสวนรวมทุกฝายสรางชื่อเสียง สรางจุดเดนใหกับธุรกิจของตนเองได เปน

รายการมีอิทธิพลตอการปนนักรองหนาใหม ชนิดใหสามารถดังเพียงชั่วขามคืน...อคาเดมี แฟนเทเชีย 

รายการเรียลลิต้ี โชว 24 ชม. รายการแรกของเมืองไทย และเปนรายเดียวที่ประสบความสําเร็จตอเนื่อง

โดยที่ยังไมมีรายการเรียลลิต้ีอ่ืนๆ ทําไดมากอน”  

(อรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย. 2549. ออนไลน)  



 
 

ขอความขาวขางตน เปนเสียงสะทอนถึงปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวที่มีบทบาทกับผูคนใน

สังคมไทยปจจุบันมากท่ีสุดกรณีหนึ่ง คือ “อคาเดมี แฟนเทเชีย” ปรากฏการณดังกลาวนี้เปนรายการ

เรียลลิต้ีโชวที่มีจํานวนผูชมมากกวา 10 ลานคนหรือคิดเปนสัดสวน 1 ใน 7 ของประชากรทั่วประเทศไทย 

นอกจากน้ีในจํานวนรายการทางโทรทัศนประเภทบันเทิง เรียลลิต้ีโชวอคาเดมีแฟนเทเชียนับเปนรายการ

ที่มีผูใหความสนใจรับชมเปนอันดับหน่ึงในจํานวนรายการบันเทิงทั้งหมด บทบาทของอคาเดมี          

แฟนเทเชียยังทําใหรายการกลายเปนปรากฏการณทางสังคมที่มีสวนกอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงขึ้นกับ

สังคมวัฒนธรรมไทย นับต้ังแตวันที่  21  มิถุนายน พ.ศ. 2547 ที่รายการอคาเดมี แฟนเทเชียได

ออกอากาศเปนครั้งแรกในรูปแบบของรายการโทรทัศนแนวใหมที่เรียกวาเรียลลิต้ีโชว ‘เต็มรูปแบบ’ โดยท่ี

ผูชมรับชมรายการผานวิธีการที่แปลกแตกตางไปจากรายการอ่ืนๆ ที่เคยมีมากอนหนา โดยเปนการ

รับชมในลักษณะถํ้ามองชีวิตคนธรรมดาตลอด 24 ชั่วโมง       

 รายการอคาเดมี แฟนเทเชียนอกจากเปลี่ยนขนบวิธีการชมแลว ยังไดสรางวิธีการใหมที่มอบ

บทบาทสําคัญใหกับผูชมดวยคําพูดที่วา “คุณคือผูตัดสิน” โดยทําใหผูชมรูสึกวาตนมีอํานาจผานการ    

มีสวนรวมกับรายการ ดวยการ ‘โหวต’  หรือใหคะแนนนิยมกับ ‘นักลาฝน’ หรือนักแสดงหลักในรายการ

ที่มาในรูปของผูเขาแขงขันที่ตนชื่นชอบและผูกพันไดตลอดเวลา กระบวนการนําเสนอดังกลาวทําให

รายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย มีคุณลักษณะที่โดดเดน และไดรับความนิยมสูงจากผูบริโภค จนรายการ 

อคาเดมี แฟนเทเชียกลายมาเปนสวนหน่ึงของหัวขอสนทนาในชีวิตประจําวัน รวมทั้งยังมีสวนทําให

โครงสรางของสถาบันสําคัญทางสังคม อาทิ สถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา สถาบันทางวัฒนธรรม 

และสถาบันอ่ืนๆ เกิดการเปลี่ยนแปลงอยางที่ไมเคยมีมากอน    



 
 

 

ภาพประกอบ 43 การแสดงคอนเสิรตใหญของอคาเดมี แฟนเทเชีย ปฏิบัติการและเวที 

        ใหญของการบริโภคสินคาในรูปของความบันเทิงนอกจอ    

        ที่มา: http://webcontent.diaryis.com. 

อคาเดมี แฟนเทเชีย หรือชื่อในภาษาวา “ปฏิบัติการลาฝน” เปนปฏิบัติการที่ถือวาเปน

กรณีศึกษาสําคัญของการ ‘ทําสินคาใหกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน’ และนําไปสูการสราง

วัฒนธรรมใหมกับผูคนในสังคมไทย เมื่ออคาเดมี แฟนเทเชียเขามาเปนที่รูจักครั้งแรกผานทางสื่อ

โทรทัศน รายการดังกลาวน้ีไดพลิกโฉมความลมเหลวของรายการประเภทเรียลลิต้ีโชวที่มีมากอนหนานี้ 

ใหกลายเปนรายการที่นาสนใจ ชวนติดตาม และเปนท่ีกลาวขวัญจนทําใหนายทุนผูผลิตรายการ

ตลอดจนผูเก่ียวของทุกฝายประสบความสําเร็จในดานตางๆ นอกจากนี้ยังเปนรายการที่ไดสราง

ปรากฏการณทางสังคมและวัฒนธรรมโดยไดสรางชุมชนรูปแบบใหมใหเกิดขึ้นในโครงสรางสังคมไทย 

 ทั้งนี้ผูอยูเบ้ืองหลังปฏิบัติการดังกลาวคือ บริษัท ยูไนเต็ด บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น จํากัด 

(มหาชน) หรือยูบีซี หรือในปจจุบันไดเปลี่ยนชื่อเปนบริษัท ทรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) เปนผูที่มี

บทบาทสําคัญในฐานะตัวแทนของฝายทุน ผูนําเขารายการดังกลาวดวยการซื้อลิขสิทธิ์จากรายการ                 

La Academia ที่มีตนแบบอยูในประเทศเม็กซิโก ดวยเงินลงทุนเฉลี่ยปละ 100 ลานบาท ประกอบกับ

การวางแผน และใชกลยุทธการผสมผสานทางธุรกิจ จึงทําใหรายการดังกลาวนี้ประสบความสําเร็จใน

หมูผูบริโภคชาวไทย กลไกของฝายทุนในการผลักดันใหรายการ อคาเดมี แฟนเทเชีย เขามาสูสังคมไทย



 
 

และกลายเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันเปนสิ่งที่ควรไดรับการวิเคราะหและอธิบายเพื่อสองสะทอนให

เห็นกระบวนการในการทํางานของทุนที่มีบทบาทในการกําหนดและกํากับกระบวนแบบศิลปะการแสดง

ในที่นี้ คือเรียลลิต้ีโชวใหทําหนาท่ีสรางปฏิสัมพันธระหวางศิลปน ผูชม ผูผลิตรายการ และกลุม

ผูสนับสนุนรายการ นอกจากนี้กระบวนการทํางานของฝายทุนยังมีสวนในการสรางชุมชนรูปแบบใหม ที่

มีวัฒนธรรมภายในชุมชนเปนของตนเอง อีกท้ังชุมชนดังกลาวน้ียังไดขยายขนาดและความสัมพันธไปท่ัว

ประเทศและตางประเทศ ดังน้ันเพื่อใหเขาใจกลไกและวิธีการของทุนที่นําสื่อมาใชผานรายการเรียลลิต้ี

โชวและสรางใหรายการดังกลาวมีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนในสังคมไทย ผูวิจัยจึงขอนําเสนอ

ขอมูลและวิเคราะหปฏิบัติที่เก่ียวกับฝายทุนผูมีบทบาทในการใหกําเนิดปฏิบัติการลาฝน ซึ่งเปนหนวย

วิเคราะหสําคัญของการศึกษาดังนี้ 

 ผูใหกําเนิดสินคาผาน ‘ปฏิบัติการลาฝน’            

 บริษัทยูไนเต็ด บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) หรือยูบีซี ผูทําธุรกิจเก่ียวกับ        

การสื่อสารรายใหญของประเทศไทยกอต้ังขึ้นครั้งแรกในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2533 โดยทําสัญญาใน

ฐานะเปนผูบริการโทรศัพทพื้นฐานรวมกับบริษัททีโอที จํากัด (มหาชน) เมื่อเขาสูป พ.ศ. 2536 บริษัท   

ไดเปลี่ยนสถานะเปนบริษัทมหาชน และเชาจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทยในชื่อ บริษัท

เทเลคอมเอเชีย คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) และตอมาในเดือนธันวาคม ปเดียวกันไดใชชื่อยอ

หลักทรัพยวา “TA” เมื่อเขาปพ.ศ. 2547 ในเดือนเมษายน บริษัทฯไดมีการปรับเปลี่ยนภาพลักษณ

ภายใตแบรนดทรู และไดเปลี่ยนชื่อเปน บริษัททรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) โดยมีชื่อยอหลักทรัพยวา 

“TRUE” จนกระท่ังในปพ.ศ. 2542 บริษัทไดรับอนุญาตจากทางการใหเปดบริการโทรศัพทพื้นฐานพกพา 

WE PCT   ตอมาในปพ.ศ. 2544 บริษัทฯ(ผานบริษัทยอย) ไดเปดใหบริการโครงขายสื่อสารขอมูล

ความเร็วสูง ซึ่งประกอบดวยบริการ ADSL และบริการ Cable Modem  เดือนตุลาคมปเดียวกัน บริษัทฯ

ไดเขาถือหุนของบริษัทกรุงเทพ อินเตอรเทเลเทค จํากัด (มหาชน) หรือ BITCO ซึ่งเปนบริษัทที่ถือหุนใน

บริษัท ทีเอ  ออเรนจ จํากัด ในอัตรารอยละ 41.1 ซึ่งนับเปนการเริ่มเขาสูธุรกิจโทรศัพทเคลื่อนที่ ทั้งน้ี     

ทีเอ ออเรนจไดเปดบริการอยางเต็มรูปแบบในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2545 และไดเปลี่ยนชื่อเปน “ทรูมูฟ”  

 เมื่อเขาสูปพ.ศ. 2546 บริษัทฯ ไดเปดใหบริการอินเทอรเน็ตความเร็วสูงแบบไรสายหรือบริการ

Wi-Fi จนถึงตนป พ.ศ. 2549 บริษัทไดเพิ่มสัดสวนการถือหุนใน BITCO มากขึ้นตามลําดับ ณ วันท่ี 31 

ธันวาคม พ.ศ. 2549 บริษัทฯมีสัดสวนการถือหุนใน BITCO คิดเปนรอยละ 93.4 และในปพ.ศ.2550 

เครือเจริญโภคภัณฑ (ซีพี) สนับสนุนธุรกิจทรูมูฟ ผานวิธีการซื้อหุนเพิ่มทุนของ BITCO ทําใหสัดสวนการ



 
 

ถือหุนของบริษัทใน BITCO ลดลงเปนอัตรารอยละ 75.3 ในขณะที่ซีพีมีสัดสวนการถือหุนใน BITCO 

เพิ่มข้ึนเปนอัตรารอยละ 23.9 ตอมาในปพ.ศ. 2550 บริษัทยอยไดเปดบริการโครงขายอินเทอรเน็ต

ระหวางประเทศและเปดใหบริการโทรศัพททางไกลระหวางประเทศขึ้นในปพ.ศ. 2551และราวเดือน

มิถุนายน พ.ศ. 2552 บริษัทไดซื้อคืนหุน BITCO จํานวน 6 พันลานหุนจากซีพี ทําใหบริษัทฯมีสัดสวนใน

การถือหุนในทรูมูฟเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 98.9       

 ปจจุบันบริษัท ทรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) มีธุรกิจหลักในเครือที่สามารถแบงออกเปน 5 

กลุม           

 1)  ทรูมูฟ (True Move) คือ ธุรกิจใหบริการดานโทรศัพทเคลื่อนที่    

 2) ทรูออนไลน (True Online) คือ ธุรกิจใหบริการดานอินเทอรเนตและบรอดแบรนดอินเทอรเนต

 3) ทรูวิชั่นส (True Visions) คือ ธุรกิจใหบริการดานโทรทัศนระบบบอกรับเปนสมาชิก 

 4)  ทรูมันน่ี (True Money) คือ ธุรกิจใหบริการดาน E-Commerce     

 5)  ทรูไลฟ (True Life) คือ ธุรกิจใหบริการดานดิจิตอลคอนเทนทตางๆ สําหรับกลุมทรู  

               
       ภาพประกอบ 44 ตราสินคากลุมธุรกิจหลักของบริษัททรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) 

  ที่มา: http://www2.truecorp.co.th. ออนไลน 

นอกจาก 5 ธุรกิจหลักขางตนแลวบริษัททรูฯ ยังเปดธุรกิจทรูคอฟฟ (True Coffee) หรือ ธุรกิจ

รานกาแฟเพื่อสนับสนุนธุรกิจท้ัง 5 อีกดวย บริษัททรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ไดรับการสนับสนุน

จากเครือเจริญโภคภัณฑ (ซีพี) ผูทําธุรกิจดานการเกษตรครบวงจรรายใหญที่สุดในภูมิภาคเอเชีย ซึ่งถือ

หุนบริษัททรูในสัดสวนรอยละ 58.2 มีทุนจดทะเบียนท่ีเรียกวาชําระแลวท้ังสิ้น 77,757 ลานบาท ณ วันที่ 

18 มีนาคม พ.ศ. 2552 ปจจุบันกลุมบริษัททรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) มีรายไดรวมประมาณ 63 

พันลานบาท (รวมคาเชื่อมโยงโครงขาย) และมีสินทรัพยทั้งสิ้นกวา 200 พันลานบาท โดยมีพนักงาน

ประจําทั้งสิ้น 14,641 คน  (www.truecorp.co.th. ออนไลน)      

http://www2.truecorp.co.th/�


 
 

ขอมูลขางตนที่ผูวิจัยนําเสนอเพื่อสะทอนใหเห็นภาพกวางขององคกรท่ีขับเคลื่อนดวยทุนจํานวน

มหาศาล และเพื่อใหเขาใจถึงการเกิดปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวขึ้นในประเทศไทยใหแจมชัดย่ิงขึ้น 

การศึกษาครั้งน้ีจําเปนตองใหความสําคัญกับขอมูลของบริษัททรู คอรปอเรชั่นโดยเฉพาะในชุดขอมูลท่ี

เก่ียวของกับกลุมธุรกิจทรูวิชั่นส ผูนําความเปลี่ยนแปลงดานรูปแบบการนําเสนอความบันเทิงมาสูสื่อ

โทรทัศน ดวยการจัดต้ังสถานีโทรทัศนเคเบิล ‘ทรูวิชั่นส’ หรือสถานีโทรทัศนระบบบอกรับเปนสมาชิก   

รายใหญที่สุดในประเทศไทยขึ้นและมีบทบาทสําคัญในการนําเขาและเผยแพรออกอากาศรายการเรียล

ลิต้ีโชว กรณอีคาเดมีแฟนเทเชีย ใหสังคมไทยไดรูจักเปนครั้งแรก  

เครือขายกลุมทุนลาฝนกับปฏิบัติการขายสินคาสูผูบริโภคอยางครบวงจร   

 ธุรกิจในกลุมทรูวิชั่นสมีประวัติความเปนมา เริ่มต้ังแตปพ.ศ. 2532 เมื่อบริษัทอินเตอรเนชั่นแนล 

บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น จํากัด หรือ ‘ไอบีซี’ ไดกอต้ังขึ้นเพื่อเปนบริษัทท่ีใหบริการดานเพยทีวี         

(Pay TV) หรือชองสถานีโทรทัศนที่ผูบริโภคตองเสียคาใชจายในการรับชม โดยออกอากาศผานระบบ

ไมโครเวฟและจานดาวเทียม ตอมาในปพ.ศ. 2536 บริษัท ยูทีวี เคเบ้ิล เน็ตเวิรก จํากัด หรือ ‘ยูทีวี’ ได

กอต้ังขึ้นและใหบริการเพยทีวีในลักษณะเดียวกันกับไอบีซีแตมีระบบการออกอากาศท่ีแตกตางกลาวคือ

ไดใชระบบการออกอากาศผานระบบเคเบ้ิลใยแกวนําแสง เมื่อเขาสูป พ.ศ. 2540 ไดเกิดวิกฤตเศรษฐกิจ

ที่สงผลกระทบกับประเทศตางๆ ท่ัวทวีปเอเชีย รวมทั้งประเทศไทยทําให  ไอบีซีและยูทีวีตองหาทางรอด

พนจากภาวะดังกลาว จึงตัดสินใจควบรวมกิจการเพื่อลดคาใชจายโดยสามารถใชทรัพยากรของบริษัท

ในเครือไดอยางเต็มท่ี คือทั้งระบบสัญญาณผานดาวเทียมไทยคมและคลื่นไมโครเวฟ MMDS ของกลุม

ชินวัตร แตภายหลังออกอากาศทางคลื่นระบบไมโครเวฟแบบ MMDS เพียง 2 ชอง คือ นิวส 24 และ      

ช็อปปงแอทโฮมซึ่งสามารถรับชมฟรีผานเสาอากาศรับสัญญาณระบบ MMDS และระบบเคเบิลใยแกว

นําแสงและโคแอกเชียลของเทเลคอมเอเชีย โดยในเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2541ไอบีซีไดเขาซื้อยูทีวีโดย

วิธีการแลกหุนแลวเปลี่ยนชื่อบริษัทเปน ยูไนเต็ด บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น หรือ ‘UBC’ และออกอากาศ

ภายใตชื่อยูบีซีอยางเปนทางการในวันพุธที่ 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2541 แตหลังจากนั้นไมนาน กลุมของ

พ .ต .ท .  ทักษิณ ชิน วัตร  ไดขายหุน ท้ังหมดของตนในยูบีซี ให กับเครือ เจริญโภคภัณฑซึ่ งม ี                 

ธนินท เจียรวนนทเปนผูบริหารสูงสุด และเขาไดมอบใหศุภชัย เจียรวนนท ทายาทเปนผูควบคุมดูแล

กิจการท่ีเก่ียวของกับธุรกิจดานโทรคมนาคม รวมท้ังโทรทัศน     

 ในยุคแรก ยูบีซี ออกอากาศผานดาวเทียม ไทยคม 1 และ ไดจดทะเบียนเขาอยูในตลาด

หลักทรัพยแหงประเทศไทยในชื่อวา UBC ตอมา เดือน พ.ศ. 2549 บริษัทฯไดเลิกการซื้อขายกับตลาด



 
 

หลักทรัพยแหงประเทศไทย เน่ืองจาก MIH (Multichoice International Holding) ผูถือหุนรายยอยได

ขายหุนทั้งหมดใหกับทรู คอรปอเรชั่น จึงทําใหทรูฯ กลายเปนผูถือหุนรายใหญและเปลี่ยนชื่อบริษัทมา

เปน ‘ยูบีซี ทรู’ ภายหลังตอมาในวันท่ี 23 มกราคม พ.ศ. 2550 ทางยูบีซีไดมีการจัดลําดับชองรายการ

ใหมท้ังหมด และไดทําการเปลี่ยนแปลงชื่อบริษัท รวมทั้งเครื่องหมายการคาอีกครั้งหน่ึงจากชื่อ ยูบีซี ทรู 

มาเปน ‘ทรูวิชั่นส’ เพื่อเชื่อมโยงธุรกิจเขากับกลุมทรู คอรปอเรชั่น ตามยุทธศาสตร ‘คอนเวอรเจนซ’ หรือ

การหลอมรวมธุรกิจ รวมท้ังมีการปรับผังรายการและเพิ่มเน้ือหา ตลอดจนปรับแพคเกจหรือชุดการขาย

สินคาในรูปของการบริการประเภทตางๆ โดยในวันที่ 25 มกราคม พ.ศ. 2550 ไดทําการโฆษณาและ

ออกอากาศการเปลี่ยนชื่อรวมทั้งเพิ่มแพคเก็จ ‘ตามสั่ง’ ไดแก HBO Package, Discovery Package, 

Disney Package ฯลฯ  

ปฏิบัติการประสานความรวมมือเพ่ือสรางปฏิบัติการทําสินคาปรากฏหนาจอ   

 ตอมาในเดือนมกราคม ปพ.ศ. 2551 บริษัททรูฯ ต้ังเปาหมายดานธุรกิจไววาภายใน 3 ป

ขางหนาจะทําใหครัวเรือนประมาณ 8 ลานครัวเรือนหรือคิดเปน 50 % ของครัวเรือนทั้งหมดในประเทศ

ไทยกลายเปนสมาชิกทรูวิชั่นส ดังนั้นในเดือนกุมภาพันธ ป พ.ศ. 2552 บริษัทฯจึงเปดตัวสินคาใหมในชื่อ 

‘ทรูวิชั่นสซิม’ หรือเปนสินคาในรูปการบริการใหชมโทรทัศนผานระบบ HDTV รวมท้ัง Set top box รุน

ใหมเพื่อมุงหวังจะขยายฐานผูบริโภค ชองสถานีโทรทัศนเดิมที่ใชชื่อวา ยูบีซี จึงไดเปลี่ยนมาเปน “ทรู” 

ต้ังแตวันที่ 9 ตุลาคม พ.ศ. 2552 เปนตนมา      

 นอกจากนั้นบริ ษัท อสมท  จํากัด (มหาชน )  ยังรวมลงนามในสัญญาโดยอนุญาตให

สถานีโทรทัศนทรูวิชั่นสสามารถดําเนินการรับทําการโฆษณาไดชั่วโมงละ 6 นาที เพื่อใหเปนไปตาม

พระราชบัญญัติการประกอบกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศน พ.ศ. 2551 ที่อนุญาตใหกิจการ

โทรทัศนระบบบอกรับสมาชิกสามารถทําการโฆษณาได โดยตกลงที่จะจายเงินชดเชยคาเสียหาย ที่กลุม

บริษัทออกจากการเปนหลักทรัพยจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทย และคาปรับอ่ืนๆรวม

เปนเงินกวา 110 ลานบาท และตกลงท่ีจะแบงรายไดคาโฆษณาให อสมท รอยละ 6.5 จากรายไดคา

โฆษณาทั้งหมด ในปจจุบันทรูวิชั่นสมีจํานวนสมาชิกประมาณ 1 ลาน สองแสน ราย และมีจํานวนชองที่

ใหบริการมากกวา 100 ชอง ทรูวิชั่นสยังมีบริษัทยอยประกอบดวยบริษัท 10 บริษัท โดยมีทรูวิชั่นสเปน

บริษัทแม สําหรับบริษัทยอย 9 บริษัทในเครือของทรูมีดังนี้ บริษัท ทรูวิชั่นส เคเบิล จํากัด (มหาชน) 

บริษัท แซทเทลไลท เซอรวิส จํากัด บริษัท ซีนิเพล็กซ จํากัด บริษัท คลิก ทีวี จํากัด บริษัท แพนเทอร เอ็น

เทอรเทนเมนท จํากัด (เดิมชื่อ ทรูแฟนเทเชีย) บริษัท ทรู ดิจิตอล มีเดีย จํากัด (เดิมชื่อ บริษัท เรด มีเดีย 



 
 

จํากัด) บริษัท ไอบีซี ซิมโฟนี จํากัด บริษัทแชนเนล (วี) มิวสิก (ประเทศไทย) จํากัด และบริษัท อินเตอร

เนชั่นแนล บรอดคาสต้ิง คอรปอเรชั่น (กัมพูชา) จํากัด 

   

     ภาพประกอบ 45 พิธีลงนามอนุญาตใหมีการโฆษณาในสถานทีเคเบิลทีวีระหวาง 

 บริษัทอสมท จํากัด (มหาชน) และบริษัท ทรูวิชั่นส จํากัด (มหาชน)    

 ที่มา: http://www.truevisionstv.com. ออนไลน 

จากชุดขอมูลขางตนแสดงใหเห็นวาโครงสรางหลักในดานการสื่อสารมวลชนของประเทศไทย     

มีฝายทุนและภาครัฐวิสาหกิจบางหนวยงานทําหนาที่เปนผูขับเคลื่อนอยูเบ้ืองหลังการทํางานทั้งระบบ 

นอกจากนี้ฝายทุนยังมีการทํางานท่ีเปนเครือขาย และพึ่งพาอาศัยกันและกันเพื่อสรางความอยูรอด

ใหกับธุรกิจของตนดังกรณีของ UBC ที่เกิดจากการควบรวมกิจการระหวางไอบีซีและยูทีวี อยางไรก็ตาม 

เมื่อพิจารณาถึงการทํางานของฝายทุนยังพบวาไดสรางความสัมพันธกับผูมีอํานาจที่กํากับดูแลงานดาน

การสื่อสาร และทํางานภายใตหลักการกระตุนผูบริโภคใหรับ ‘สาร’ อยางตอเนื่องเก่ียวกับการสนับสนุน

ใหมีการซื้อสินคาและบริการ โดยฝายทุนพยายามแสวงหาชองทางการนําเสนอสินคาในทุกรูปแบบโดย

อาศัยสื่อหลักที่สําคัญคือโทรทัศน ฝายทุนสรรหาสินคาและบริการทุกรูปแบบที่เห็นวาจะเกิดโอกาสใน

การสรางความมั่งค่ังและเปนชองทางขยายฐานการบริโภคสินคาและบริการของบริษัทและธุรกิจใน

เครือขาย           

 เรียลลิต้ีโชวอยาง อคาเดมีแฟนเทีย จึงเปนกรณีทางเลือกหนึ่งที่ฝายทุนเล็งเห็นถึงความเปนไป

ไดในการสรางรายไดและผลกําไรมหาศาล ดังนั้นจึงไดพิจารณานํารายการดังกลาวเขามานําเสนอใหกับ

http://www.truevisionstv.com/�


 
 

ผูบริโภคชาวไทย โดยฝายทุนไดพัฒนาความคิดดวยการนํารายการมาผลิตในรูปแบบท่ีเขากับสังคม

ทองถ่ินเพื่อใหกลายเปนสวนหนึ่งในชีวิตและจิตสํานึกของกลุมผูบริโภคเปาหมาย การจะทําใหสินคาและ

บริการเปนท่ียอมรับในหมูผูบริโภค ฝายทุนจําตองมีกระบวนการและกลยุทธที่แยบยลเพื่อใหเขาถึง

ผูบริโภคใหมากที่สุด กลยุทธสําคัญประการหน่ึงที่ฝายทุนนํามาใชผานเรียลลิต้ีโชวคือ  กลยุทธการตลาด

ที่เรียกวา “คอนเวอรเจนซ” (Convergence Marketing) ซึ่งหมายถึง รูปแบบการตลาดท่ีผสานกลยุทธ

แบบตางๆ ท้ังการหลอมรวมเทคโนโลยีท่ีตางกัน การประสานชองทางการตลาดที่หลากหลาย เพื่อ

ตอบสนองความตองการของผูบริโภคในยุคที่มีท้ังแบบด้ังเดิมและแบบสมัยใหม รวมถึงอาจจะมีทั้งภาค

ของการบริโภคแบบด้ังเดิมกับภาคของความสมัยใหมอยูในคนเดียวกัน นั่นคือเปนผูบริโภคท่ีตองการทั้ง

ความสะดวกรวดเร็วของการใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศแตขณะเดียวกันก็ยังคงมีหัวใจของความเปน

มนุษยที่แสดงออกตามแรงจูงใจตางๆ  

2. ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการของกลไกทุนและสื่อ ภายใตกลยุทธ ‘คอนเวอร

เจนซ’            

 เรียลลิต้ีโชวกรณีของเรียลลิต้ีโชว อคาเดมีแฟนเทเชียนี้ เปนปฏิบัติการที่แสดงใหเห็นวาฝายทุน

นํากลยุทธการตลาดแบบคอนเวอรเจนซมาใชอยางเต็มกําลัง ดังปรากฎในคํากลาวของศุภชัย เจียร

วนนท กรรมการผูจัดการใหญและประธานคณะผูบริหาร บริษัท ทรู คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) ที่

อธิบายไววาคอนเวอรเจนซคืกการหลอมรวมเทคโนโลยีใหสอดคลองกับไลฟสไตลหรือการใชชีวิตของ

ผูบริโภค     

    กอนท่ีจะมีการใชกลยุทธ ท่ีเรียกวาคอนเวอรเจนซ น้ัน บริษัท ทรู คอรปอเรชั่น จํากัด มหาชน 

ประกอบดวยธุรกิจหลัก 5 สวนไดแก ทรูออนไลน (True Online) ทรูวิชั่นส (True Visions) ทรูมูฟ (True 

Move) ทรูไลฟ (True Life) และ ทรูมันน่ี (True Money) ศุภชัยใหนิยามวา 3 ธุรกิจแรกเปนเพียง

สาธารณูปโภค แต 2 ธุรกิจหลังคือ ส่ิงท่ีหลอหลอมใหเกิดการคอนเวอรเจนซ เพราะองคประกอบท่ีสําคัญ

ของคอนเวอรเจนซ คือ คอนเทนท (Content) และแอพพลิเคชั่น (Application) ซึ่งเมื่อรวมกันแลวจะตอง

ทําใหเกิดการหลอมรวมเทคโนโลยีท่ีสอดคลองกับไลฟสไตลหรือวิถีชีวิต และการใชงานของผูบริโภค 

(ศุภชัย เจียรวนนท. 2551: 76)       

 



 
 

บทบาทของทรูวิชั่นสในการเปนท้ังคอนเทนทและแอพพลิเคชั่นในรูปแบบเคเบ้ิลทีวีหรือ

เพยทีวี หรือโทรทัศนที่ผูรับชมเสียคาใชจายในการรับชม คือเหตุผลที่ทําให ทรูวิชั่นสกลายเปน

สวนประกอบที่สําคัญในการสรางความสมจริงใหกับกลยุทธคอนเวอรเจนซของทรูคอรปไดมาก

ที่สุด เพราะกลายเปนตัวเชื่อมที่หลอมรวมทุกบริการของทรูคอรปใหเขาถึงและเห็นถึงประโยชน

ชัดเจนในสายตาของผูบริโภค เหนือสิ่งอ่ืนใด ตามสถิตระบุไววา ประเทศไทยเปนประเทศท่ีคน

สวนใหญใชเวลากับการชมโทรทัศนมากเปนอันดับตนๆ ดังนั้นชองทางที่ทรูวิชั่นสมีอยูจึง

กลายเปนขุมทรัพยคอนเวอรเจนซที่สรางโอกาสในการคิดกิจกรรมหรือรูปแบบการตลาดใหกับ

ฝายทุนอยางทรูคอรปอเรชั่นไดอยางไรขีดจํากัด 

‘คอนเวอรเจนซ’ : ปฏิบัติการหลอมรวมสินคาและบริการเพ่ือสรางชุมชนผูบริโภค 

 หลักการสําคัญของกลยุทธคอนเวอรเจนซ คือ การทําใหผูบริโภคสามารถบริโภคไลฟสไตลได

โดยไมจํากัด แพลตฟอรม (platform) หรือเทคโนโลยี องคประกอบท่ีสําคัญของกลยุทธคอนเวอรเจนซ มี 

4 ประการไดแก 1. content (เน้ือหา) 2. community (การสรางชุมชน) 3. communicator (การสื่อสาร) 

และ 4. commerce (การแลกเปลี่ยนใหเปนมูลคา) ในทัศนะของศุภชัย เจียรวนนท เห็นวา ทรูวิชั่นสเปน

ธุรกิจที่ตอบสนองในเรื่อง ‘คอนเทนท’ อยางชัดเจน เนื่องจากมีความหลากหลายของเนื้อหาในชองสถานี 

ทั้งคอนเทนทท่ีเปนสาระและความบันเทิง สวนกรณีเรียลลิต้ีโชวอคาเดมีแฟนเทเชีย เปนกรณีท่ีศุภชัยเห็น

วา เปนกรณีพิเศษ เนื่องจากตอบสนองในเรื่องคอมมูนิต้ี หรือการสราง “ชุมชนผูบริโภค” ใหเกิดขึ้น 

นอกจากนั้นในประเด็นเรื่องของคอมมูนิเคเตอร หรือการสื่อสาร เรียลลิต้ีโชวดังกลาวเปนตัวชวยใหการ

สื่อสารมีความหลากหลาย เปนการสื่อสารแบบมัลติมีเดียไดท้ังภาพ เสียง เว็บไซด บลอก ในรูปแบบที่ได

แสดงความเปนตัวของตัวเองไดมากขึ้น องคประกอบประการสุดทายในดานคอมเมิรซ หรือการทําใหเกิด

การแลกเปลี่ยนเปนมูลคา ซึ่งกรณีของอคาเดมีแฟนเทเชีย แสดงใหเห็นอยางชัดเจนถึงการสรางมูลคาให

เกิดข้ึนกับสินคาและบริการท่ีเก่ียวของเกือบทุกประเภท 4 องคประกอบขางตนคือสิ่งที่คนตองการใน

ระบบสังคม ศุภชัย ยังไดอธิบายไวเก่ียวกับการวางแผนกลยุทธเพื่อใหเกิดความสําเร็จกรณีรายการอคา

เดมี แฟนเทเชียไววา  

เอเอฟเปนโชวท่ีมีรูปแบบใหคนดู ‘โหวต’ หรือใหคะแนนความนิยมของนักลาฝนแตละคนจบเมื่อโชว

จบ แตพอทรูทําคอนเวอรเจนซ หรือความสามารถในการทําใหผูชมบริโภคไลฟสไตล หรือ เวิรคสไตล ของ

ตัวเองไดสะดวกสบายและมีความสมบูรณมากข้ึน มิใชเพียงการนําสินคามารวมกันแลวขาย เพราะ

ผูบริโภคไมไดสนใจวาเปนเทคโนโลยีหรือแพลตฟอรมไหน แตเขาสนใจวาจะสามารถบริโภคไลฟสไตลได



 
 

งายขึ้น สะดวกขึ้นหรือไม สวนหนาท่ีของบริษัทฯตองเปนคนหลอหลอมแพลตฟอรมและเทคโนโลยีตางๆ

มานําเสนอใหผูบริโภคไดบริโภคงายขึ้น สะดวกข้ึน และมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชนกรณีของรายการเอ

เอฟ ตองสามารถตอบสนองความตองการผูชมใหสามารถเติมเต็มไลฟสไตลไดครบถวนท้ัง “ดู โหลด 

โหวต แชท ซื้อ” ทําไดท้ังหมด พวกน้ีถาคิดเฉพาะ ‘สแตนอะโลน’ ทรูวิชั่นสทําไมได ทรูฯ ออกอากาศได

อยางเดียว แตดู โหวต โหลด แชท ซื้อ เปนคอนเวอรเจนซ หมายถึง คน คนเดียวกันแตทําไดมากกวา หรือ

เทากับตอบสนองลูกคาไดมากกวาเดิมน่ีคือ คอนเวอรเจนซ (ศุภชัย เจียรวนนท. 2008 : 78)   

นอกจากใหคําจํากัดความของกลยุทธทางการคาที่ เรียกวาคอนเวอรเจนซแลว ศุภชัย           

เจียรวนนท ยังแสดงทัศนะไวเก่ียวกับความสําเร็จของกลไกของทุนที่นํารูปแบบการตลาดแบบคอนเวอร

เจนซหรือการผสานกลยุทธแบบตางๆ ท้ังการหลอมรวมเทคโนโลยีที่ตางกัน การประสานชองทาง

การตลาดท่ีหลากหลาย เพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค โดยใหพิจารณากรณีการนําเรียลลิต้ี

โชวอคาเดมี แฟนเทเชียมาใช ดังน้ี    

เอเอฟ ไมไดเปนเพียงแคโชว แตเปนส่ิงท่ีผูบริโภคมีสวนรวมไดมากกวาและสามารถเติมเต็ม เอ็นจอย

หรือสนุกกับการบริโภคไดมากกวา ไลฟสไตลท่ีผูบริโภครุนใหมตองการ ไมใชแคน่ังแลวดูโชวเพียงอยาง

เดียว แตตองการ ‘อินเตอรแอคทีฟ’ หรือเปนคนกําหนดได ตรงน้ีกลายเปนจุดท่ีทรูเร่ิมขยายผล ทําอยางไร

ใหผูชมทําส่ิงท่ีตองการไดมากกวาเดิมแทนท่ีจะดูรายการแลวจบลงแคการโหวต จากการ ‘ดู’ ไมใชแคทีวี 

แตดูผานอินเทอรเนต มือถือ หรือฟงวิทยุก็ได ทําให ‘คอนเทนท’ ท่ีผูชมตองการ Cross Platform ได เขา

ถึงไลฟสไตลและส่ิงท่ีผูชมตองการบริโภค เอเอฟกลายเปนตัวกระตุนและ ‘ตัวแสดง’ ท่ีดีมาก ทําไดและ

สนุกขึ้น สวนผูบริโภคก็สนุกและไดเติมเต็มมากข้ึน  ประเทศไทยมีศักยภาพในการผลิตและพัฒนา

มากกวาลิขสิทธิ์เดิมจากประเทศแมแบบ โดยรายการเดียวกันน้ีในประเทศเม็กซิโกไมสามารถชมรายการ

บนอินเทอรเนตและมือถือได รวมไปถึงการ “แชท” หรือพูดคุยแสดงความคิดเห็นก็ไมสามารถทําได

เชนเดียวกัน เพราะตองอาศัยโอปะเรเตอร 4-5 รายจึงจะสามารถทําใหเกิดขึ้นได (ศุภชัย เจียรวนนท. 

2008 : 78) 

ทรูวิชั่นสอินทิเกรทหรือนํากลยุทธคอนเวอเจนซมาใชต้ังแตกลางปพ.ศ. 2549 โดยเริ่มเห็นภาพ

ชัดเจนตอนบันเด้ิลทรูไลฟ ฟรีวิว ที่เปนแพ็คเกจบันเด้ิลที่ประสบความสําเร็จ ปจจุบันมีประชากร 4.5 

แสนครัวเรือนท่ีใชทรูไลฟ ฟรีวิว จากสมาชิกรวมประมาณ 1 ลานครัวเรือน บริษัททรูฯ ประสบ

ความสําเร็จกับผูบริโภคกลุมดังกลาววัดเปนสัดสวนได 25% ของทรูไลฟ ฟรีวิว ภายหลังอัพเกรดเปน

แพ็คเกจที่สูงขึ้นเรียกวาทรูเริ่มจาก Cross Sale หลังจากนั้นก็เปนการ Up Sale ซึ่งเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง 

แลวก็เปนกลุมลูกคาที่ Churn Rate คอนขางตํ่า มิใชผูบริโภคท่ีสนใจเฉพาะโปรโมชั่น แตเปนกลุมที่มอง



 
 

เรื่องผลประโยชนโดยรวมเปนหลัก โดยคํานึงถึงไดสิ่งที่มาเติมเต็มชีวิต เมื่อทรูทําใหไดก็จะเกิดความรูสึก

ภักดีและเปนลูกคาตลอดไป นี่คือกลยุทธการตลาดท่ีทรูทําขึ้นมาใหม เปนสิ่งที่ชวยในการ Up Sale, 

Cross Sale และ Retain ลูกคาไดดี สมัยที่ทรูยังเปนเทเลคอมเอเชียนั้น ทรูวางจุดยืนของตนไววาเปน

ธุรกิจดานสาธารณูปโภค เมื่อลูกคาตองการระบบสื่อสารก็มาหาเพื่อใหบริษัทติดต้ัง แลวจบการขาย 

ดังนั้นคําวา ผูใหสาธารณูปโภคมีความสามารถเพียงเชื่อมตอ แตถาจะเพิ่มมูลคาธุรกิจตองตอบสนอง 

‘ไลฟสไตล’ ถาไมสามารถตอบสนองในสิ่งนี้ไดก็เปนเพียงแคผูใหสาธารณูปโภคเทานั้น ขายไดเพียงแค

โทรศัพทเดือนละ 300 บาท เชาอินเทอรเนตเดือนละ 500 บาท ก็จบการขาย แตความจริงแลวบริษัท

สามารถใหผูบริโภคไดมากกวาสิ่งที่กลาวมาน้ัน       

 ขอมูลเบ้ืองตนจากฝายทุนทําใหผูวิจัยวิเคราะหไดวา ความหมายของการตลาดในดานของ  

ฝายทุน คือ การเพิ่มมูลคา การสรางอินโนเวชั่นหรือนวัตกรรมก็ตองเปนไปเพื่อเพิ่มมูลคา มิฉะน้ันสําหรับ

ฝายทุนแลวนวัตกรรมดังกลาวจะเปนสิ่งที่ไมมีประโยชน หรือเปนเพียงแคความคิดฝน สิ่งที่ฝายทุนอยาง

บริษัททรูฯ มีจินตนาการกับสังคมไทยคือ ‘การเพิ่มมูลคาในชีวิตประจําวันของผูบริโภค’ หรืออีกนัยหนึ่ง

คือการเพิ่มการบริโภคใหกลายเปนสวนหนึ่งในชีวิตของผูคนโดยผานการเพิ่มมูลคาของเครื่องมือที่ใช

เชื่อมตอสื่อสาร และผานความเชื่อวาในพื้นที่ประเทศไทย บริษัททรู คอรป เรชั่นเปนตัวแทนของฝายทุน  

ที่มีความสามารถและเปนมิตรที่ชวยเพิ่มมูลคาใหผูบริโภคอยางถาวร   

การสื่อสารคอนเวอรเจนซ : ปฏิบัติการเพ่ิมจํานวนผูบริโภคอยางไมมีท่ีสิ้นสุด  

 การขายสินคาและบริการในประเทศไทยน้ัน ฝายทุนจําเปนตองวิเคราะหและทําความเขาใจ

กลุมผูบริโภความีลักษณะและความตองการอยางไร สําหรับผูบริโภคระดับมวลชนในประเทศไทย    

สวนใหญนั้นมีรากฐานทางสังคมและภูมิลําเนาเดิมจากจังหวัดในชนบท บริษัททรูฯ จึงวางแผนในการ

สื่อสารโดยใชวิธีการสื่อดวยภาพยนตรโฆษณาที่นํานักแสดงผูที่คนไทยสวนใหญรูจัก อาทิ หม่ํา จกมก 

นักแสดงตลกที่มีชื่อเสียง มาเปนตัวแสดงในสื่อภาพยนตรเพื่อสื่อสารและใหเขาถึงชาวบานที่อาศัยใน

ทองถ่ิน โดยเลือกโฆษณากับกลุมธุรกิจ ’ทรูมูฟ’ หรือกลุมสินคาที่เก่ียวของกับสัญญาณโทรศัพท 

เนื่องจากเปนสินคาและบริการที่ผูคนในสังคมชนบทรูจักและเขาใจ ศุภชัยใหทัศนะวา “อะไรท่ีชาวบาน

รูสึกใกลตัวเร็วสุดจะทําใหเขาใจสิ่งที่เหลือไดดีที่สุด ถาเลือกโฆษณาโดยใชทรูวิชั่นสเปนตัวหลัก ก็จะทํา

ใหผูคนรับรูเพียงแค 18-19 ลานครัวเรือน แตเมื่อใชทรูมูฟทําใหคนเขาใจทั้งประเทศ เริ่มจากแนะนํา ผา

นทรูมูฟและขยายไปจนครบ มีท้ังทรูวิชั่นส ทรูมันน่ี ทําใหทุกคนรูจักและเขาใจดวยคําพูดงายๆวา      

“ทรูมีครบ มีทุกอยาง” ซึ่งแทจริงแลว Benefit ของกระบวนการนี้คือ ความสะดวกสบาย และสามารถใช



 
 

งานไดทุกงาน” (ศุภชัย เจียรวนนท. 2008 : 79)       

 สําหรับกรณีผูบริโภคระดับบนหรือผูบริโภคที่มีกําลังซื้อสูง บริษัททรูฯ วางแผนเสริมเทคโนโลยี

เพื่อใหเกิดความแตกตางในการบริการ สวนผูบริโภคระดับมวลชน ทางบริษัททรูฯ ขายสินคาในรูปของ

การบริการในสิ่งที่เรียกวา‘โลคอลคอนเทนท’ (local content) หรือเนื้อหาอันเปนที่รูจักของคนในภูมิภาค 

โดยเลือกนําเสนอรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย ซึ่งเปนสวนหนึ่งของโลคอลคอนเทนท เนื่องจากการที่จะ

ทําใหคนระดับมวลชนสนใจมาชมและฟงรายการตางๆท่ีมาจากตางประเทศดวยภาษาอังกฤษหรือ

ตางชาติในชวงแรกยอมเปนสิ่งท่ีผูบริโภคสวนใหญของประเทศไมยอมรับ บริษัททรูฯ ศึกษาและทําความ

เขาใจในเรื่องสังคมและวัฒนธรรมเปนอยางดี จึงวางแผนการคาของตนไปทีละขั้น โดยมีเปาหมายของ

บริษัทฯ คือการปรับสัดสวนของเน้ือหารายการ ที่จากเดิมทรูวิชั่นสมีสัดสวนคอนเทนทหรือเนื้อหาของ

รายการโทรทัศนจากตางประเทศกับในประเทศเปรียบเทียบเปนสัดสวนเทากับ 80 ตอ 20 ดังนั้นจึง

วางแผนปรับใหโลคอลคอนเทนทหรือเนื้อหาในประเทศเพิ่มเปน 50% ภายในระยะเวลา 2 ป  

 การหาคอนเทนทใชวิธีรวมงานกับ ‘พารตเนอร’ หรือบริษัทรวมผลิตมากขึ้น ในปพ.ศ. 2552      

ทรูวิชั่นสสรางคอนเทนทที่หลากหลายขึ้นกวาเดิม เนื่องจากทางบริษัท อสมท จํากัด (มหาชน)          

ผานกฎหมายดานโฆษณาใหสถานีโทรทัศนเคเบ้ิล สามารถโฆษณาไดแมจะในสัดสวนที่นอยกวาฟรีทีวี 

การโฆษณาจะชวยใหบริษัท ทรูฯ สามารถพัฒนาโลคอลคอนเทนทในประเทศไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น ทําใหผูพัฒนาคอนเทนสมีโอกาสหาสปอนเซอรหรือผูสนับสนุนไดงายขึ้น จากเดิมที่บริษัททรูฯ

ตองซื้อรายการเขามาฉาย โดยมีเงื่อนไขวาถาไมซื้อก็จะไมทํา เมื่อมีกฎหมายอนุญาตการโฆษณาทําให

ผูผลิตรายการสามารถหาสปอนเซอรได และเริ่มเห็นชองทางทํากําไรมากขึ้นเน่ืองจากอยางนอยคน

โฆษณาก็ตองมองหาการเจาะตลาดเฉพาะ เชน สินคาประเภทโอท็อปไมมีงบโฆษณาทางชองสถานีฟรี

ทีวีเนื่องจากตนทุนสูง หรือตลาดบนหรือตลาดท่ีมีผูบริโภคมีแรงซื้อคอนขางมากเชน สินคาประเภท

รถยนตที่มีราคาสูงก็ยอมมีความแตกตาง สถานีโทรทัศนเคเบ้ิลเปนตลาดนีช (niche) หรือตลาดที่สนอง

ความตองการของผูบริโภคเฉพาะกลุมจึงสามารถทําเซ็กเมนต หรือแยกเปนสวนชัดเจนใหเปรียบเทียบได  

ปฏิบัติการทํากิจกรรมเพ่ือสังคมผานสื่อ : ปฏิบัติสรางชุมชนบริโภคนิยมถาวร       

 นอกเหนือจากการใชกลยุทธการขายสินคาใหเขาถึงผูบริโภค โดยทําความเขาใจกับสังคม

วัฒนธรรมและภูมิหลังของผูบริโภคแลว ฝายทุนยังไดมีกลไกในการสรางใหเกิดการบริโภคอยางถาวร 

ดวยการสรางชุมชนการบริโภค ซึ่งเปนหนึ่งใน 4 ของหลักการคาภายใตกลยุทธคอนเวอเจนซ ท่ีตองสราง

สิ่งที่เรียกวา ‘คอมมูนิต้ี’ (community) สําหรับกรณีของบริษัททรูฯ ไดนําเสนอกลยุทธการขายที่แฝงมาใน



 
 

รูปของการใหการศึกษา หรือการทํากิจกรรมเพื่อสนับสนุนชุมชน ในโครงการ ที่มีชื่อวา ‘ปลูกปญญา’ 

ฝายทุนอยางทรูวิชั่นสเสนอโครงการน้ีโดยใชกระบวนการของคอนเวอรเจนซผานเขาสูผูบริโภคที่เปน

เยาวชน ดวยการจัดกิจกรรมผานการติดต้ังจานรับสัญญานจากทรูวิชั่นส โดยแทรกแนวคิดซึ่งมีฐานจาก

จินตนาการของฝายทุนเพื่อปลูกฝงใหเยาวชนเรียนรูเรื่องการบริโภคต้ังแตในโรงเรียน   

 ฝายทุนมองวาแมครูจะเปนกลไกสําคัญในโครงการปลูกปญญา อยางไรก็ตามทางบริษัททรูฯ

ตองการนําเรื่องคอนเวอรเจนซมาใชในการตอยอด โดยมีแนวคิดพื้นฐานวา “ถารอพัฒนาครูคงตองใช

เวลาเปน 10 ป แตถาใหเครื่องมือครูในการเขาถึงแหลงแลกเปลี่ยนและเรียนรูวิธีการสอน การพัฒนาก็

จะรนระยะเวลาลง”  ฝายทุนอยางบริษัททรูฯ ไดอธิบายวา แนวคิดของโครงการปลูกปญญานี้คือความ

สวยงามของเทคโนโลยีและคอนเวอรเจนซ ที่ทําใหคอมมูนิต้ีมีความเขมแข็งขึ้น มิฉะนั้นไมอาจจะสราง

มูลคาเพิ่มได การศึกษาในทัศนะของทรูมองวา ถาไมเปลี่ยนแปลง โรงเรียนจะมีลักษณะเดิมๆคือ 

โรงเรียนขออินเทอรเนตมาก็ติดต้ังใหแลวจบ แตการติดต้ัง ทรูวิชั่นส แตกตางออกไปคือทําใหเด็ก

สามารถชมรายการท่ีมีสาระความรู ไดแรงบันดาลใจจากสิ่งที่ไดพบ จากสารคดีที่ไกลเกินตัว ก็สามารถ

หาวิดีโอคลิปจากท่ีอ่ืนๆมาชมได คอนเวอรเจนซทําใหเรื่องไกลตัวกลายเปนใกลมากขึ้น และเปนแรง

บันดาลใจไดวาโครงการท่ีเห็นเกิดไดอยางไร กลายเปนการเรียนรู คอนเวอรเจนซจึงเปนสิ่งที่ชวย

การศึกษาและชุมชน         

 เมื่อวิเคราะหขอมูลในประเด็นเรื่องการใชกลยุทธคอนเวอรเจนซของฝายทุน ผานรูปแบบ

กิจกรรมที่หลากหลายน้ัน ผูวิจัยพบวาแทจริงแลว กลยุทธตางๆที่ฝายทุนสรางสรรคและนําเสนอสูสังคม 

ลวนอยูภายใตจินตนาการของทุน ในการกระตุนใหผูบริโภคทุกเพศ ทุกวัย รวมไปถึงในระดับเยาวชนใน

ทุกภาคสวนของประเทศไทยใหเกิดความตองการบริโภคสินคาอยางตอเน่ือง โดยฝายทุนแสดงออกในรูป

ของมิตรภาพท่ีมีความเอ้ือเฝอตอผูบริโภคใหเกิดความสะดวกสบายในการซื้อสินคาและบริการทุก

รูปแบบ รวมไปถึงปลูกฝงความรูสึกภักดีกับตราสินคาและผูผลิต จนนําไปสูการสรางชุมชนบริโภคนิยมที่

ไมมีวันสิ้นสุด 

3. ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการ “ดังขามโลก” กับการสรางกระแสบริโภคนิยมใน

ประเทศไทย          

 ดังที่ผู วิจัยไดกลาวกอนหนานี้แลววา อคาเดมี แฟนเทเชียหรือ ปฏิบัติการลาฝนนั้น เปน

ปฏิบัติการที่เกิดจากความพยายามของฝายทุนในการสรรหา ‘คอนเทนท’ หรือเนื้อหาในรูปแบบความ

บันเทิงที่สอดรับกับความตองการของผูบริโภคชาวไทย โดยมีเปาหมายเบ้ืองหลังปฏิบัติการคือ การนํา



 
 

เนื้อหามาใชสนับสนุนการขายสินคาและบริการอยางตอเนื่อง ดังน้ันกอนที่จะบรรลุเปาหมายดังกลาว 

ฝายทุนจึงตองสรรหาเนื้อหาที่สามารถสรางกระแสบริโภคนิยมที่ทรงพลัง อคาเดมี แฟนเทเชียจึงเปน

ตัวเลือกที่เหมาะสมสําหรับบริบทของฝายทุน      

 เศรษฐพร กนิษฐานนท ผูจัดการอาวุโสฝายรายการของบมจ. ทรูวิชั่นส อธิบายถึงความเปนมา

ในการนําเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียเขามาผลิตและออกอากาศในประเทศไทยวา 

ยอนไปประมาณ พ.ศ. 2543 ทางบริษัททรูวิชั่น หรือยูบีซีในอดีตซื้อรายการจากตางประเทศมาเปน

จํานวนมาก มีรายการที่เปน ‘platform’ หรือรูปแบบเรียลลิต้ีอยูแลว ในจํานวนนั้นมีรายการเรียลลิต้ีโชวท่ี

มีชื่อเสียง เชน ‘Survivor’และ ‘Amazing Race’ ทางฝายจัดหารายการของบริษัทฯ จึงมีความคิดวา

นาจะผลิตรายการลักษณะท่ีนาจะประสบความสําเร็จอยางในตางประเทศ แตควรตองหาจุดตางในการ

ผลิต เชนตองผลิตรายการในลักษณะที่เปน ‘local production’ หรือ การผลิตเนื้อหาและจัดทําโดยคน

ทองถ่ิน ดวยเหตุผลสองประการคือ 1) ทางบริษัททรูวิชั่นส คิดวาบริษัททรูฯกับ ‘viewer’ หรือผูชมใน

ประเทศไทยยังไมมีความเชื่อมโยงตอกัน เพราะกอนหนานี้ทางบริษัทนําเสนอแตรายการจาก

ตางประเทศเสียเปนสวนใหญ 2) การผลิตรายการรูปแบบใหมจะเปน ‘strategic’ หรือกลยุทธของบริษัท 

เพราะในการออกอากาศรายการทางโทรทัศนนั้นจะมีชวงที่เรียกวา ‘low season’ คือชวงฤดูกาลที่ผูชม

ชมรายการนอยซึ่งเปนชวงท่ีการออกอากาศฟุตบอลพรีเมียร ลีคจบลง ประมาณเดือนมิถุนายน 

กรกฎาคม และสิงหาคมของทุกปจะมีชวงที่เรียกวา “turn” หรือชวงที่จํานวนลูกคาหรือผูชมเคเบิลทีวีกับ

บริษัท ทรูฯ หมุนออกไปเปนจํานวนมาก         

 ทางบริษัทฯ จําเปนตองหารายการมาทดแทนเพื่อไมใหลูกคา ‘ไหล’ ออกหรือหลุดจากวงจรการ

บริโภคของชองสถานี ดังนั้นในชวงเวลาดังกลาวทางบริษัทฯ ไดดําเนินการตัดสินใจเลือกรายการอยู

หลายรายการ ใชเวลาเฟนหาประมาณ 1-2 ป รายการเรียลลิต้ีโชวท่ีมีชื่อเสียงในชวงเวลานั้นไดแก 

‘American Idol’, ‘Big Brother’ และรายการอ่ืนๆในประเทศแถบยุโรปอีกหลายรายการ ฯลฯ แตละ

รายการ แตละ ‘format’ หรือรูปแบบตางก็มี ‘bible’ หรือขอกําหนดและขอจํากัดของแตละรายการ        

ทรูวิชั่นสเองมี ‘supplier’ หรือผูรับจางและจัดหารายการที่ประเทศมาเลเซียมาเสนอรายการชื่อ          

‘La Academia’ ซึ่งมีตนแบบมาจากประเทศเม็กซิโก โดยทางผูจัดหารายการอธิบายวารายการนี้กําลัง

ไดรับความนิยมมากในประเทศมาเลเซีย โดยผลิตในชองสถานีโทรทัศนเคเบิลของมาเลเซีย รายการ

ดังกลาวนี้ยังออกอากาศที่ประเทศอินโดนีเซียและประสบความสําเร็จอยางมากดวยเชนเดียวกัน โดย

ไดรับ ‘เรตต้ิง’ หรือคะแนนนิยมจากการรับชมสูงสุดเปนอันดับหนึ่ง ดังปรากฏตามเอกสารขาววา 



 
 

รายการ La Academia เรียลลิต้ีโชวท่ีเกิดจากการสรางสรรคของ TV AZTECA หนึ่งในสถานีโทรทัศนที่

ใหญท่ีสุดของเม็กซิโก ซึ่งมีวัฒนธรรมตางจากเอเชีย ไมเพียงแตในประเทศไทยเทานั้น แตปรากฏการณ

คลื่นปฏิบัติการลาฝนยังสําแดงพลังในอีกหลายประเทศ ภายใตชื่อที่แตกตางกันไป อาทิ Akademi 

Fantasia ของ Astro มาเลเซีย Akademi Fantasi Indosiar อินโดนีเซีย Fame Academy ของ BBC 1 

ลอนดอน อังกฤษ La Academia USA ของสหรัฐอเมริกา ทุกประเทศตางประสบความสําเร็จในระดับที่

นาพอใจ Akademi Fantasia นับเปนรายการเรียลลิต้ีโชวรายการแรกของประเทศมาเลเซีย และเปน

ประเทศแรกในเอเชียตะวันออกเฉียงใตท่ีซื้อลิขสิทธิ์นี้มา โดยออกอากาศเมื่อปพ.ศ. 2546 กอนเมืองไทย 

1 ป            

 ในชวงเวลาดังกลาว อคาเดมี แฟนเทเชียประสบความสําเร็จอยางมากในประเทศมาเลเซีย

เชนเดียวกับ Akademi Fantasi Indosiar ของอินโดนีเซีย ซึ่งโดงดังไมแพกัน นักลาฝน หรือผูแขงขันใน

รายการเมื่อออกจากรายการก็ประสบความสําเร็จและมีผลงานเพลงอยางตอเนื่องถึง 7 อัลบ้ัม ภายใต

สังกัดโซน่ีมิวสิค  สวนกรณีรายการ La Academia USA ของประเทศสหรัฐอเมริกา เพิ่งเริ่มออกอากาศ

เมื่อปพ.ศ. 2548 เปนซีซั่นหรือฤดูกาลแรก มีกลยุทธการตลาดที่สําคัญ คือ ผูสมัครจะตองมีเชื้อสายหรือ

พูดภาษาสเปนไดเทาน้ัน เพื่อดึงดูดผูชมที่พูดภาษาสเปนไดในอเมริกาใหเพิ่มจํานวนมากขึ้น ผูสมัครกวา 

5,000 คนถูกคัดเหลือเพียง 30 คน และสงไปฝกอยางเขมขนท่ีประเทศเม็กซิโก กอนจะเหลือเพียง 18 คน

สุดทายที่จะเขาแขงขันในรายการตอไป         

 ความนาสนใจอยูที่วา Academy Fantasia ของประเทศไทย ภายใตการผลิตของยูบีซี เปน

รายการที่ประสบความสําเร็จอยางโดดเดน ดําเนินรอยตาม La Academia ของเม็กซิโก ซึ่งสรางความ

พออกพอใจใหกับ TV AZTECA ผูเปนเจาของลิขสิทธิ์เปนอยางมาก ดวยการนําภาพคอนเสิรตของ 

Academy Fantasia ประเทศไทย ตีพิมพเปนภาพโฆษณารายการ AF เพื่อใชโปรโมตหรือประชาสัมพันธ

ในงาน Television Asia ซึ่งเปนงานแฟรสําหรับใหผูผลิตรายการทีวีแตละประเทศมาพบปะเพื่อซื้อหา

รายการที่ถูกใจไปออกอากาศในประเทศของตนเอง ปจจัยหน่ึงท่ีทําให Academy Fantasia ประสบ

ความสําเร็จไดนั้น คือ ระยะเวลาการออกอากาศท่ีออกอากาศถึง 24 ชม. เหมือนกับ La Academia แต

ที่เม็กซิโกเขมขนกวาไทยมากนัก ดวยการออกอากาศถึง 2 ชองดวยมุมกลองที่แตกตางกัน ขณะที่

ประเทศอ่ืนๆ ไมไดมี ‘Key Concept’ หรือแนวคิดหลักเปนเรียลลิต้ีโชว 24 ชม. โดยมาเลเซีย ออกอากาศ

ทางเพยทีวีหรือทีวีดาวเทียม และอินโดนีเซีย ออกอากาศทางฟรีทีวีเปนตน 
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ภาพประกอบ 46 ตราสัญลักษณรายการ La Academia ในประเทศเม็กซิโก           

 ที่มา: http://www.tvazteca.com/la-academia-bicentenario.ออนไลน         

ภาพประกอบ 47 ตราสัญลักษณรายการ Akademi Fantasia ในประเทศมาเลเซีย   

 ที่มา: http://www.astro.com.my/akademifantasia. ออนไลน            

http://www.tvazteca.com/la-academia-bicentenario.ออนไลน์�


 
 

ภาพประกอบ 48 ตราสัญลักษณรายการ La Academia ในประเทศสหรัฐอเมริกา         

 ที่มา: http://www.terra.com/laacademia.ออนไลน              

ภาพประกอบ 49 ตราสัญลักษณรายการ Akademi Fantasi Indosiar ประเทศอินโดนีเซีย 

 ที่มา: http://www. akademifantasiindosia.ออนไลน             

ภาพประกอบ 50 ตราสัญลักษณรายการ Academy Fantasia ในประเทศไทย         

 ที่มา: http://www.truevisionstv.com. ออนไลน 

จากภาพประกอบแสดงใหเห็นถึงกลไกในปฏิบัติการลาฝนที่แสดงใหเห็นถึงปฏิบัติการของ

ระบอบทุนนิยมที่แผขยายอิทธิพลไปยังทั่วโลก โดยปฏิบัติการดังกลาวมีกระบวนการในการลอกแบบ 

และดัดแปลงสินคาจากตนแบบแตคงไวซึ่งรูปแบบและขอกําหนดเดิมของรายการ นอกจากนี้ยังมีการ

สรางวาทกรรมใหกับปฏิบัติการดังกลาววาวา เปนปฏิบัติการ “ดังขามโลก” เพื่อเปนกลไกสําคัญในการ

สรางกระแสบริโภคนิยมตอไปยังประเทศตางๆ กลไกสําคัญของการสรางกระแสบริโภคนิยมใหประสบ

ความสําเร็จนั้นตองคํานึงถึง ความแตกตางทางวัฒนธรรม ตลอดจนการวางแผนกลยุทธใหมีความ

สอดคลองในแตละประเทศที่ซื้อลิขสิทธิ์ไปทําการผลิต อาทิ ในประเทศอังกฤษใหความสําคัญกับรายการ

ดังกลาวมาก มีการจัดต้ัง Fame Factory Bursary ซึ่งเปนกองทุนท่ีนํารายไดจากการโหวตของผูชม มา

มอบเปนทุนการศึกษาดานดนตรี โดยผูสมัครจะตองมีอายุระหวาง 16-30 ป และทุนเครื่องมือและ

อุปกรณดนตรี โดยผูสมัครจะตองมีอายุระหวาง 11-15 ป ดานการโหวต แม La Academia จะตองเสีย

คาโหวตถึงครั้งละประมาณ 2.50 เหรียญสหรัฐ แตดูเหมือนวาคนในประเทศเม็กซิกันจะมิไดใสใจ เพราะ

มิเชนนั้นแลวรายการคงมิอาจออกอากาศตอเนื่องมาจนปจจุบัน ความสําเร็จที่มีอยางทวมทนของ

รายการนี้เปนเพราะรูปแบบของรายการท่ีมีการวาง ‘สเต็ป’ หรือขั้นตอนใหเขมขนเหมือนการดูละคร อีก

ทั้งคนดูไดรับทั้งความเพลิดเพลินจากดนตรี ไดชื่นชม เฝาติดตามพัฒนาการของคนที่ตนเองชื่นชอบ 

พรอมๆ กันนั้นยังไดความรูจาก ‘เทรนเนอร’ หรือผูฝกสอนนักลาฝนอีกดวย (อรรถสิทธิ์ เหมือนมาตย, 

2549 : ออนไลน)         

 เมื่อปรากฏการณความสําเร็จจากท่ัวโลกเผยแพรออกมาใหเห็นเปนรูปธรรมเชนนั้น ทางบริษัท 

ทรูวิชั่นสจึงเริ่มสนใจเรียลลิต้ีโชวดังกลาว เนื่องจากเปนรูปแบบที่ผสมผสานกัน อีกประการหนึ่ง           

ถารายการดังกลาวสามารถประสบความสําเร็จในประเทศมุสลิมได ก็นาจะปรับเขากับวัฒนธรรมของ

ไทยได เน่ืองจากประเทศไทยอยูในภูมิภาคนี้เชนเดียวกัน ผูคนนาจะมีความรูสึกคลายกัน ถาทํารายการ

ลักษณะเดียวกันก็นาจะประสบความสําเร็จและดวยเงื่อนไขทางธุรกิจและรายการ ทางฝายจัดการของ

http://www.terra.com/laacademia.ออนไลน์�
http://www.truevisionstv.com/�


 
 

บริษัททรูวิชั่นสจึงไดเลือกรายการอคาเดมี แฟนเทียเขามาผลิตในประเทศไทยโดยเห็นวามีสิ่งหนึ่งที่

ประเทศไทยสามารถมากกวาของมาเลเซียและอินโดนีเซียคือ ริเริ่มการ ‘broadcast’ หรือการออกอากาศ 

24 ชั่วโมง โดยเรียกวา ‘Live’ 24 ชั่วโมงในขณะที่มาเลเซียและอินโดนีเซียมี ‘Hi-light’ หรือชวงพิเศษ     

วันละชั่วโมงเทานั้น ซึ่งการออกอากาศ 24 ชั่วโมงนี้เองคือจุดแข็งของรายการและเปนจุดตางจากรายการ

อ่ืนซึ่งไมมีโทรทัศนชองไหนในประเทศสามารถทําได ทรูวิชั่นสจึงไดเริ่มทดลองทําปแรกโดยที่ทุกคนยังไม

รูและไมแนใจวาสิ่งที่ทําอยูนี้คืออะไร ยังไมรูวาผูชมจะเปนใคร       

 จุดแข็งของรายการอีกประการหนึ่งของเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชีย คือการเปลี่ยนมุมมอง

ของการตัดสินโดยใหผูชมเปนผูมีอํานาจในการตัดสิน โดยตัดสินจากความชื่นชอบเพียงอยางเดียว และ

ไมมีใครมีอํานาจเหนือผูชม จึงทําใหเกิดปรากฏการณใหม ที่ตางไปจากกฎเกณฑในอดีต กลาวคือ ปกติ

การแขงขันทุกประเภท กรรมการผูทรงคุณวุฒิจะมีอํานาจในการตัดสิน แตสําหรับอคาเดมี แฟนเทเชีย 

‘โยนอํานาจใหผูชม’ จึงเปนสิ่งใหมโดยท่ีใชการโหวตดวย SMS (Short Message Sending) การสื่อสาร

รูปแบบน้ีไมใชสิ่งใหม เปนสิ่งที่กระทํามากอนแลวกับผูชมในโลกของการทํารายการแสดงทางโทรทัศน 

เมื่อในอดีตมีการเขียนจดหมาย รายการใหผูชมสงไปรษณียบัตร หรือสามารถโทรศัพทเขามาในรายการ

ได ในปจจุบันรูปแบบเปลี่ยนไป โดยใชเทคโนโลยีใหม เปนการใชสื่อที่มี ‘interactive’ หรือปฏิสัมพันธ

ระหวางกัน กลาวคือ เมื่อผูชมสงขอความมาทางรายการ ขอความดังกลาวนั้นจะปรากฏขึ้นที่หนาจอ

โทรทัศนในทันที โมเดลความคิดเปนเรื่องเกา เพียงแตใชเทคโนโลยีเขามาชวยทําใหไมตองมายืนอาน

ขอความจากไปรษณียบัตรหรือจดหมายที่สงเขามาในรายการ     

 เมื่อเริ่มผลิตรายการ ทางผูผลิตเกิดสิ่งท่ีนาสนใจประการหน่ึง คือ ทางเจาของลิขสิทธประเทศ

เม็กซิโกกลาวไวตาม ‘ไบเบิล’ หรือขอมูลตนแบบวา ในชวงสัปดาหแรกของการออกอากาศยังจะไมเกิด

อะไรข้ึน แตเมื่อผานไปถึงสัปดาหที่ 3 จะเริ่ม ‘springboard’ หรือมีขั้นของการกระโดดที่ผูชมจะสนใจ

รายการอยางมาก พอสัปดาหที่ 4-5 ขอใหทางบริษัททรูฯเตรียมหาสตูดิโอถายทํารายการท่ีใหญขึ้น

สําหรับการจัดคอนเสิรตทายๆ เพราะคนจะเขาชมเปนจํานวนมาก สิ่งตางๆเหลานี้เปน ‘แพทเทิรน’ หรือ

รูปแบบที่ทางเม็กซิโกอธิบายไวแตตน ไมวาจะเกิดอะไรขึ้น จะไดเห็นปฏิกิริยา (reaction) ของคนดู จะมี

ทั้งคนมายืนรองไห มายืนรอสงเด็ก ฯลฯ ทางเม็กซิโกไดบอกเลาประสบการณในการทําเรียลลิต้ีใหทาง

บริษัททรูฯทราบ เศรษฐพรอธิบายวา ในตอนแรกทางทีมผูผลิตมีความไมแนใจ และยังมิไดเชื่อคําบอก

เลาจากผูขายลิขสิทธ เพราะคิดวาเม็กซิโกเปนประเทศที่ผูคน ‘emotion’ หรือมีภาวการณดําเนินชีวิต     

ที่เต็มไปดวยอารมณอยางมาก ซึ่งตางกับคนไทยที่คอนขางเก็บความรูสึกเกง ในตอนแรกทางทีมงาน



 
 

คาดวาจะคอนเสิรตจะถูกจัดขึ้นในขนาดเล็ก ดังน้ันการสราง ‘โชว’ หรือการแสดงครั้งแรก ทางบริษัททรูฯ

จึงจางผูชมจํานวน 200 คน โดยจายเงินเปนคาจางที่มาน่ังชม ผลปรากฏวาเมื่อถึงวันที่มีการแสดง

คอนเสิรตผูชมที่ทางบริษัทเตรียมไวตองเดินทางกลับบานเนื่องจากมีผูชมจริงจากทางบานที่ติดตาม

รายการเดินทางมาชมเปน 100 คนเพิ่มจาก 200 ที่ไดจางไว     

 ปรากฏการณดังกลาวสะทอนใหแสดงความนิยมในรายการที่ผูชมหรือผูบริโภคมีใหกับเรียลลิต้ี

โชว ตอมาในสัปดาหท่ีสองทางบริษัททรูฯ ไดทําการสํารวจกระแสความนิยม และพบวามีผูชมรับชม

รายการเพิ่มขึ้นเปนจํานวนมาก ทางเจาของลิขสิทธจากประเทศเม็กซิโกไดใหคําแนะนํากับบริษัททรูฯวา 

ใหคอยชมและจะพบวาเมื่อถึงชวงเวลาที่มีคลาสสอนรองเพลงจะมีผูชมรองตาม และในคลาสเตนก็จะมี

ผูชมลุกขึ้นเตนตาม ทางทรูฯก็ยังไมแนใจกับปรากฏการณที่จะเกิดขึ้นตามที่เม็กซิโกทํานาย จึงต้ังคําถาม

กลับไปวาจะมีผูชมหรือเมื่อออกอากาศ 24 ชั่วโมง เม็กซิโกยืนยันวา คนเมื่อกลับมาถึงบานก็จะเปดดู 5 

นาที 10 นาที ก็จะติดตามชม ผลปรากฏวาทุกอยางเกิดขึ้นตามที่ทางเม็กซิกอธิบายไวทุกขั้นตอน ทําให

พอสรุปไดวา “ลึกๆแลวคนเรานั้นเหมือนกันทั้งโลก  ความรูสึกหรือ emotion ของคนเหมือนกัน ตราบใด

ที่เรารูสึกวามีคนคนหน่ึงเปนพวกเรา หรือเปนตัวแทนของเราก็จะติดตามดู”    

 หลังจากรายการออกอากาศก็มีผูคนมากมายมาติดตามชม มีปรากฏการณนําของขวัญมาให

นักลาฝนที่สตูดิโอถายทํา ฝายผลิตตองรับมือกับผูชมท่ีมาอยางลนหลาม เกิดปรากฏการณอันหน่ึงคือ 

ระบบโทรศัพทลมเพราะคน SMS มาเปนจํานวนมาก ‘โอเปอเรเตอร’ บริษัทเครือขายโทรศัพทตางๆไม

ตองการใหใชคําวา “ระบบลม” โดยอธิบายวาระบบไมไดลมแต traffic jam หรือการจราจรของการสงรับ

ขอมูลนั้นคับค่ังอยางมากจนกระท่ังเปนสาเหตุทําใหขอมูลไหลชา เพราะทอสงสัญญาณที่บริษัทเตรียม

ไวเล็กเกินไป จากเหตุการณดังกลาวทําใหทราบวามีคนโหวตมากมายจนเกินที่ไดประเมินไว มีบริษัททาง

ธุรกิจไดเคยประเมินไววาการโหวตสูงสุดในประเทศไทยจะมีการโหวตประมาณ 2,000 โหวตตอชั่วโมง 

แตการโหวตในรายการอคาเดมี แฟนเทเชียนั้นโหวตมากกวาท่ีประมาณการณไวถึง 6 เทาจึงทําใหทอ

การสงรับขอมูลที่เตรียมไวขยายไมทัน สัปดาหที่สรางปรากฏการณโหวตถลมทลายน้ัน เศรษฐพรอธิบาย

วา “กวาจะเคลียคะแนนกันหมดใชเวลาเกือบ 2 ชั่วโมงจึงตองประกาศวาสัปดาหนั้นไมนับผลโหวต 

หลังจากนั้นจึงตองมีการขยายทอกันชุลมุนวุนวายไปหมดเพื่อรองรับตรงนี้ เรื่องการโหวตก็ดีขึ้นมา

เรื่อยๆ” (เศรษฐพร กนิษฐานนท, สัมภาษณ : 2554) 

 



 
 

4. ปฏิบัติการลาฝน : ปฏิบัติการสรางวัฒนธรรมใหม ‘ดู โหวต โหลด แชท’  

 กลยุทธ คอนเวอรเจนซ หรือการหลอมรวมเทคโนโลยีทุกรูปแบบเพื่อใหเอ้ือกับการบริโภคและให

เขาถึงการใชชีวิตของผูบริโภคนั้น เดิมทางฝายทุนในกรณีของบริษัททรูฯ ไดคิดกลยุทธการขายภายใต

แนวคิดการ “โทร โหวต โหลด แชต” ซึ่งหมายถึงการกระตุนใหผูบริโภคไดซื้อบริการโทรศัพทและสามารถ

สงขอความสนับสนุนผูที่ตนชื่นชอบท่ีเรียกวา ‘โหวต’ และอาจเก็บขอมูลภาพและเสียงผานเทคโนโลยี

อินเตอรเนตที่เรียกวาการ ‘โหลด’ ซึ่งมาจากการทับศัพทคําในภาษาอังกฤษวา down load และตามดวย

การสรางปฏิสัมพันธตอผูบริโภคดวยกันดวยการพูดคุยตอขอความกันและกันผานหนาจอโทรทัศนและ

อินเตอรเนต ที่เรียกวา ‘แชต’ ซึ่งมาจากการทับศัพทคําในภาษาอังกฤษวา chat ตอมาบริษัททรูฯ ได

เป ลี่ ย นก ล ยุ ทธ แล ะ พ ยา ยา ม สร า ง วัฒ นธ รร ม ใ นก าร บริ โ ภ ค รูป แบ บใ หม ภ า ยใ ต แ นว คิ ด                           

“ดู โหวต โหลด แชต” ดวยการใชศักยภาพของทรู มูฟมากขึ้น โดยสามารถติดตามชีวิตนักลาฝน ผาน

โทรศัพทมือถือของทรูมูฟไดเปนครั้งแรก และสามารถโหวตผานเฉพาะระบบทรู มูฟ แตสิ่งท่ีเปลี่ยนแปลง

ไปก็คือชองทางที่เขาถึงกลุมเปาหมายมากขึ้น การคัดเลือกผูเขาแขงขันหลายรอบ โดยมีการโหวตจาก

คลิป รวมถึงมูลคารางวัลลอใจที่เพิ่มขึ้นจากปที่แลวกวาลานบาท เปนตน   

 ศุภชัย เจียรวนนท กรรมการผูจัดการใหญและประธานคณะผูบริหาร บริษัท ทรู คอรปอเรชั่น 

จํากัด และประธานเจาหนาท่ีบริหาร บริษัท ทรูวิชั่นส (ยูบีซี) จํากัด กลาววา การออกอากาศสดและการ

นําเสนอภาพรายการที่ตัดตอในชวงสําคัญท่ีเรียกวาไฮไลตออกอากาศผานทางสถานีโทรทัศนชอง 9     

โมเดิรน ไนน ทุกวัน ประกอบกับการนําเสนอสินคาบริการในรูปของแพ็กเกจประหยัดตอผูบริโภค นาจะ

ทําใหมีจํานวนผูชมเพิ่มมากขึ้นอีกนับหลายสิบลานคน อคาเดมี แฟนเทเชียฤดูกาล1- 3 ที่ผานมามีผูชม

เฉพาะผานยูบีซีประมาณ 4.5 ลานคน ดานยอดผูเขาชมเว็บไซตจากปท่ี 3 มียอด Page View หรือการ

เขาชม 500,000 ครั้งตอวัน และในปตอมาพุงขึ้นเปนถึง 1 ลานครั้งตอวัน  สปอนเซอรหลัก 8 ราย ใหการ

สนับสนุนรายละ 10 ลานบาท โดยมีสปอนเซอรเกาแกที่ติดตามกันมาต้ังแตซีซั่นแรกๆ คือ เปปซี่ โอเลย 

เพิ่มเขามากลับกลายเปนแบรนดในเครือซีพี 2 แบรนด คือ CP (Ready Meal) และ 7-eleven  ศุ ภ ชั ย

ยอมรับวาอคาเดมี แฟนเทเชียยังเปนคอนเทนตที่มีสวนสําคัญในการขับเคลื่อนยอด Subscription 

ใหกับบริษัทตลอดมา         

 จากชุดขอมูลขางตน ผูวิจัยพบวา ฝายทุนไดสงผานความคิดและนโยบายดานการบริโภคที่เปน

หัวใจหลักของทุนนิยมโดยนําเสนอผานปฏิบัติการลาฝน และปฏิบัติการดังกลาวไดสรางวัฒนธรรมใหม

ใหกับผูคนในกระแสโลกาภิวัฒนที่เชื่อมโยงกับการบริโภคนิยมดวยการทําใหพฤติกรรมการ ‘ดู โหวต 



 
 

โหลด แชท’ เขาไปสูมวลชนทุกระดับและสรางใหวิถีดังกลาวกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน ซึ่ง

เปนกลไกสําคัญในการชวยดํารงความหมายของวัฒนธรรมการบริโภคไวไดอยางตอเนื่องและเปน

ปฏิบัติการทําใหสินคาท่ีมาในรูปของการบริการกลายเปนวัฒนธรรมของผูคนในชาติ 

5. ปฏิบัติการลาฝน : ปฎิบัติการทําสินคาใหกลายเปนวัฒนธรรม  

 ปฏิบัติการของรายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียเปนทางเลือกหนึ่งของกลยุทธทาง

การคาของฝายทุน ที่มีความสามารถในการสราง ‘แบรนด’ (Brand) หรือตราสินคาใหเปนที่รูจักกับ

ผูบริโภคไดอยางเขมแข็ง รวมท้ังไดสรางเครือขายและพันธมิตรทางการคารวมใหเขามาเปนผูสนับสนุน

หลัก (main sponsor) ดวยการใชกระบวนการทางการผลิตผานสื่อที่สามารถทําใหสินคาของผูสนับสนุน

เขาไปปรากฏเปนสวนหนึ่งของรายการไดอยางกลมกลืนและแนบเนียน กระบวนโฆษณาขายสินคาและ

บริการแฝงในรายการไดรับการเรียกขานทางเทคนิควา ‘Tie-in’ ในกรณีของปฏิบัติการลาฝนนี้พบวา      

มีการโฆษณาขายสินคาและบริการแฝงที่ใชกลยุทธการคาที่ทรงประสิทธิภาพ เนื่องจากอคาเดมี        

แฟนเทเชียหรือปฏิบัติการลาฝนเปนรายการที่มีอัตลักษณที่โดดเดนกวากรณีอ่ืนคือ เปนรายการท่ีมีการ

ถายทอดไปสูผูชมตลอด 24 ชั่วโมง ดังน้ันผูชมหรือผูบริโภคจะไดรับรูขอมูลผานการรับชมอยางตอเน่ือง 

โดยฝายทุนไดทําการแสดงภาพตราสินคาหรือโลโกผาน   นักลาฝนหรือผูที่เปนตัวแสดงหลักตลอดเวลา 

3 เดือนของการออกอากาศ จึงทําใหผูสนับสนุนหลักของรายการเล็งเห็นวาเปนชองทางในการสงขอมูล

เก่ียวกับสินคาของตนไดอยางคุมคา ดังน้ันรายการดังกลาวจึงไดรับการสนับสนุนจากสปอนเซอรอยาง

ตอเนื่อง  

 อรรถพล ณ บางชาง ผูบริหารและควบคุมการผลิตรายการอคาเดมี แฟนเทเชียกลาววา หนาที่

หลักของผูบริหารรายการตองทําใหรายการสนุกขึ้นและกระชับขึ้น สําหรับรายการอคาเดมี แฟนเทเชียที่

มีการออกอากาศในชองฟรีทีวี จากเวลาออกอากาศ 3 ชั่วโมง ตองทําใหกระชับเหมาะกับฟรีทีวี ที่อากาศ 

2.30 ชั่วโมง หากตัดเนื้อหาบางสวนทําใหขาดอรรถรสในการชม ดังน้ันจึงอาจมีการลดจํานวน AF ให

นอยลงจากปกติ 12 คน เหลือเพียง 8-10 คน หากเขาถึงผูชมในระดับมวลชนไดมากขึ้น ยอมทําใหมี

โอกาสไดสปอนเซอรหรือผูสนับสนุนเพิ่มขึ้น และทําใหศิลปนเปนที่รูจัก ซึ่งหมายถึงงานท่ีจะตามมา 

อรรถพลอธิบายวา สปอนเซอรเปนสวนเพิ่มที่ทํารายไดใหรายการอคาเดมี แฟนเทเชียแตสิ่งที่พิสูจน

ความสําเร็จคือการสรางแบรนดใหกลุมทรู คอรปอเรชั่น และนําไปสูการเขาถึงสินคาและบริการอ่ืนๆ     

ในเครือ ไมวาจะเปนยอดสมาชิกของทรูวิชั่นส การโหวตผานทรูมูฟปหนึ่งเฉลี่ยไมตํ่ากวา 10 ลานโหวต 



 
 

และซีซั่นหลังๆ ยังขึ้นถึง 20 ลานโหวต        

 องอาจ ประภากมล ผูอํานวยการฝายการตลาดและการขาย บริษัท ยูไนเต็ด บรอดคาสต้ิง     

คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) อธิบายถึงปรากฏการณท่ีผานมาในการทําการตลาดใหกับกรณีรายการ      

อคาเดมี แฟนเทเชีย โดยจากการถายทอดสดคอนเสิรตผานสถานีโทรทัศนชอง 9 โมเดิรนไนนทีวี กอปร

กับแพ็กเกจประหยัดดังกลาว จะทําใหยอดสมาชิกของทรูวิชั่นเติบโตมากกวา 10-15% และเชื่อวาจะมี

ผูชมเพิ่มขึ้น 50-100% การตัดสินใจ “สรางเอง ปนเอง” ยังผลตัวเลขยอดรายไดเขาสูบริษัทฯ กวา 100 

ลานบาท กับการดูแลศิลปน12 คน นักลาฝนจาก AF ปรากฏกายตามงานแถลงขาวตางๆ เพื่อสรางสีสัน

อยูบอยคร้ัง รวมถึงมากกวาครึ่งกลายเปน ‘พรีเซ็นเตอร’ ของแบรนดดัง อาทิ พัดชาและเปรี้ยว เปน       

พรีเซ็นเตอรของแพนทีนและโอเลยของพีแอนดจี ตามลําดับ ออฟ-ศุภณัฐ เปนพรีเซ็นเตอรของใกลชิด 

บอย วาน กุกไก โจ มิว เปนพรีเซ็นเตอรของฮอนดาคลิ๊ก โดยเฉพาะบอยรับบทพระเอกในละครทาง

สถานีโทรทัศนไอทีวีอีกดวย          

 เมื่อพิจารณาถึงรายไดจากผูสนับสนุน ลําพังรายไดจากสปอนเซอรหลัก 8 รายในฤดูกาลท่ี 3   

ของอคาเดมี แฟนเทเชีย ไดแก ทรู เปปซี่ ยํายําจัมโบ แพนทีน ลอริเอะ บ๊ีกซี เดอะ พิซซา คอมปะนี 1122 

และฟอรด รายละ 10 ลานบาท ไดรายไดกวา 80 ลานบาท รวมถึงสปอนเซอรอ่ืนๆ อีก เฉพาะเครือ      

ไมเนอรฯ ที่รวมสนับสนุนรายการน้ีเปนครั้งแรก นอกจากสปอนเซอรหลักคือ เดอะ พิซซา คอมปะนี        

ที่มุงหวังสรางการรับรูและจดจําเบอรโทร 1112 แลว ยังปรากฏแบรนดจากไมเนอรฟูดส ทั้งซิซเลอร     

สเวนเซนส แดรี่ ควีน และเบอรเกอร คิง มาปรนเปรอนักลาฝน อีกท้ังไดประโยชนจาก Product 

Placement อีกดวย นอกจากนี้โรงแรมในเครือ อยางอนันตรา หัวหิน รีสอรทแอนดสปาก็เปนที่เก็บตัว

กอนเขาบานAF3 ดานแบรนดเสื้อผาท่ีสนับสนุนเปลี่ยนไปทุกป จากอีเอสพี เปนเอทูแซด และลาสุดบอส

สินี่ จากไมเนอร ไดรับสิทธิ์ใหปรากฏบนสรีระนักลาฝนตลอด 24 ชม. ภายในบาน AF3 อีกทั้งออกคอล

เลกชั่นพิเศษสรางมูลคาเพิ่มใหกับแบรนดสินคา เพื่อกระตุนยอดขายอีกดวย สารินซิต้ี กับการเปน

ผูสนับสนุนดานสถานที่ถายทํา 2 ปติดตอกัน สราง Brand Awareness หรือความตระหนักใหกับ

ผูบริโภคพอสมควร แตเพื่อความหรูและเกมที่สนุกย่ิงขึ้น โฉมหนาของบานใหมจึงถูกเปลี่ยนไปเปนที่บาน

แมกโนเลีย แถบบางนา-ตราด ของเครือบริษัทซีพี ดวยมุมกลองที่เปลี่ยนแปลงไปภาพไมจําเจดูแปลกตา 

ขณะที่ทรูฯ เปนสปอนเซอรมาต้ังแตปแรกจนถึงปจจุบัน อคาเดมี แฟนเทเชียเปนตัวกระตุนธุรกิจ      

บรอดแบรนดใหเติบโต นับเปนตัวอยางของพลังแหง Media Convergence 



 
 

 ขอดีของเรียลลิต้ีโชว 24 ชั่วโมง คือ การมีแฟนประจํากลุมหนึ่งเฝาชมหนาจอตลอดเวลา บุคคล

ที่ชมแลวเกิดความรูสึกคลั่งไคล จะเกิดภาวะที่เรียกวา ‘ดูจนติด’ หรือทุกครั้งที่เปดทีวี จะเกิดความรูสึก

ผูกพันกับผูเขาแขงขันในรายการโดยไมรูตัว ดังนั้นไมวา นักลาฝนหรือเด็กเอเอฟแตละคนจะหยิบจับ

สินคาที่เขามาเปนสปอนเซอร จนเขาขายโฆษณาแฝง ทั้งเสื้อผา แชมพู น้ําด่ืม อาหาร ปรากฏใหเห็น

ตลอด 24 ชั่วโมง ทุกวันในเวลา 3 เดือน ผูชมก็จะโอบรับเอาสินคาเหลานั้นเขาไปในมโนสํานึกดวย จน

บางครั้งผูชมบางคนเกิดความรูสึกอยากใชสินคานั้นตามนักแสดง การตอบรับของฝายผูบริโภคเชนนี้ทํา

ใหปรากฏการณรายการดังกลาวประสบสําเร็จและเปนที่สนใจของผูผลิตสินคาทั้งหลาย เจาของสินคา   

ผูมีทุนจึงใหความสนใจและตองการเขามาสนับสนุนในรายการอยางตอเนื่อง การสนับสนุนของนายทุน

ผูผลิตสินคาเหลาน้ีไดมาชวยแบงเบาภาระในดานงบประมาณการผลิตของบริษัททรูฯ ผูเปนนายทุน

ผูผลิตหลักผูใชงบประมาณการลงทุนในการผลิตรายการในแตละปไมตํ่ากวา100 ลานบาท ในชวงแรกๆ 

สปอนเซอรที่เขามาหลากหลาย และเนนการเขาถึงวัยรุน เชน เครือไมเนอร มีแบรนด Bossini, Tumi, 

Swensens, The Pizza Company มีเครื่องด่ืมเปปซี่ มีแชมพูแพนทีน เครื่องด่ืมบํารุงสุขภาพแบรนด 

นอกจากนี้ยังมีธนาคารกรุงศรีอยุธยา เมืองไทยประกันชีวิต ที่เปนสปอนเซอรมาตอเนื่องดวยเหตุผลการ 

รีแบรนดใหเขาถึงวัยรุน   

  

             ภาพประกอบ 51 ตราสินคาของผูสนับสนุนหลักในรายการปฏิบัติการลาฝนที่ติดไว  

         บริเวณผนังหองในบานลาฝน แสดงใหเห็นถึงกลไกของฝายทุนในปฏิบัติการทํา  

         สินคาใหเขาสูมโนสํานึกของผูชมดวยการรับรูผานสื่อ 



 
 

 

      

  

    ภาพประกอบ 52 การโฆษณาขายสินคาและบริการแฝงในรายการปฏิบัติการลาฝน (‘Tie-in’) 

เมื่อความนิยมเพิ่มขึ้น ปฏิบัติการลาฝน จึงไดโอกาสขยายเขาสูฟรีทีวี เริ่มจากสถานีโทรทัศน   

ไอทีวี ในซีซั่น 2 จากนั้นไปออกอากาศทางสถานีโทรทัศนชอง 9 โมเดิรน ไนนที่เปนสื่อ ‘Mass’ หรือสื่อไป

ถึงมวลชนไดอยางรวดเร็ว ชวยใหการตอยอดทางธุรกิจในการ ‘ปน’ หรือสรางใหตัวแสดงในนามนักลาฝน

มีชื่อเสียงเพิ่มมากขึ้น จนกลายเปน ‘ศิลปนเอเอฟ’  นักแสดงกลุมดังกลาวนี้ประสบความสําเร็จจากการ

สนับสนุนของ ‘แฟนคลับ’ หรือผูชมท่ีคลั่งไคลและคอยตามเชียรตามงานตางๆที่ศิลปนเอเอฟไปปรากฎ

ตัว รวมไปถึงสนับสนุนในการซื้อสินคาและบริการที่อยูภายใตนามของเอเอฟ เชน การซื้อซีดีหรืออัลบ้ัม

เพลงของนักลาฝน รวมไปถึงการไปเฝารอและเดินทางไปเปนกําลังใจเมื่อศิลปนเอเอฟไปแสดงคอนเสิรต

แสดงภาพยนตรหรือละครโทรทัศน หรือเปนพิธีกร   ดีเจ ตามรายการตางๆ แฟนคลับบางรายยอมรับวา



 
 

การเดินทางไปสนับสนุนหรือซื้อสินคาของนักลาฝนหรือศิลปนเอเอฟถือเปนหนาที่หนึ่งในชีวิตประจําวัน 

ถาไมไดทําจะรูสึกขาดอะไรไป         

 ดานผูมีสวนรวมกับรายการฝายตางๆ ไมวาจะเปน จามร จีระแพทย ฝายการตลาดของบริษัท 

ทรูฯ ไดสรางชื่อในวงกวางจากรายการน้ีต้ังแตซีซั่นแรก และที่เดนชัดท่ีสุดคือ บรรดาครูๆ ทั้งหลาย อาทิ 

ครูเปด-วาเนสซา จาก La Danse นอกจากนี้คอมเมนเตเตอรอยาง ครูเปด-มนตชีพ ศิวะสินางกูร ก็โดง

ดังขึ้นมาอีกครั้งจากเวทีน้ี เปนกรณีคลายคลึงกับเศรษฐา ศิระฉายาที่กลายเปนอาตอยใจดีในใจแฟนๆ 

ปฏิบัติการลาฝนอันที่จริงแลวไมไดเปนเพียงปฏิบัติการลาฝนของหนุมสาวผูแขงขันเทานั้น หากแตเปน

การลาฝนของผูมีสวนรวมทุกๆ ราย ฝนที่จะทําเงิน ฝนท่ีจะสรางยอดขาย และฝนท่ีจะมีชื่อเสียงเฉก

เชนเดียวกัน เปนปรากฏการณที่ทรงอิทธิพลแหงวงการบันเทิงและเปนกรณีศึกษาท่ีควรไดรับการอธิบาย

ใหเห็นถึงอิทธิพลของพลังทุนนิยมและบริโภคนิยมที่เปนฐานสําคัญของปฏิบัติการทําสินคาใหเปน

วัฒนธรรม         

ปฎิบัติการทําสินคาใหกลายเปนประเด็นทางการเมือง    

 “โหวต ไล ‘มารค’ เอเอฟ-ตนสังกัดยันสิทธิสวนบุคคล นายกฯติง มารคV11 ผูเขารวมการ

แขงขันรายการเรียลลิต้ีทรูฯ เอเอฟ7 โพสตขอความบนเฟซบุกสวนตัวโจมตีการทํางานของรัฐบาล กรณี

สั่งสลายการชุมนุมดวยถอยคําหยาบคายวาไมเหมาะสม”       

           (คมชัดลึก อังคารที่ 6 กรกฎาคม 2553)  

                   

ภาพประกอบ 53 นายอภิสิทธิ  เวชชาชีวะ อดีตนายกรัฐมนตรี และนายวิทวัส ทาวคําลือ 

         ผูแขงขันในรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย      

         ที่มา: หนังสือพิมพคมชัดลึก ฉบับวันอังคารที่ 6 กรกฎาคม 2553 



 
 

พลังของศิลปะการแสดงผานสื่ออยางเรียลลิต้ีโชว นอกจากมีอิทธิพลทําใหเกิดการเผยแพร

ขอมูลขาวสารเก่ียวกับการสนับสนุนใหบริโภคสินคาแลว พลังของสื่ออาทิ หนังสือพิมพ วิทยุ โทรทัศน 

และสื่ออินเทอรเนตทําใหเรียลลิต้ีโชวไดกลายหัวขอของการสนทนาในชีวิตในสังคม ในอีกดานหนึ่งยัง

กอใหเกิดกระบวนการทําใหสินคากลายเปนประเด็นสําคัญทางการเมือง จากกรณี มารค V11 หรือนาย

วิทวัส ทาวคําลือ ผูเขาแขงขันรายการเรียลลิต้ีโชว ทรู อคาเดมี แฟนเทเชีย ฤดูกาลที่ 7 โพสตขอความขับ

ไลนายกรัฐมนตรี นายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะใหออกจากตําแหนงดวยถอยคําที่หยาบคายลงในชุมชน

ออนไลน ‘เฟซบุก’ เมื่อครั้งเกิดกรณีเผาเมืองของผูชุมนุมเสื้อแดง หลังจากขอความแพรสะพัดออกไป 

ชาวโลกไซเบอรตางวิพากษวิจารณ และสวนใหญแสดงความไมพอใจในการกระทําของวิทวัส พรอม

ตองการใหบริษัท ทรู วิชั่นส จํากัด (มหาชน) ในฐานะผูผลิตรายการพิจารณาตัดสิทธิ์มารค V11 ออก

จากการแขงขันเรียลลิต้ีโชว เรื่องราวของวิทวัสทําใหเกิดประเด็นตอเน่ือง    

 เมื่อวัน ที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2553 ที่ทําเนียบรัฐบาล นายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ อดีต

นายกรัฐมนตรีใหสัมภาษณถึงกรณีที่นายวิทวัส ทาวคําลือ หรือมารค อายุ 17 ป ผูเขาแขงขันรอบ

สุดทายรายการเรียลลิต้ี ทรู อคาเดมี แฟนเทเชีย ซีซั่น 7 หมายเลข วี 11 (V11) โพสตขอความใน เฟซบุก

สวนตัววิพากษวิจารณโจมตีการทํางานของนายอภิสิทธิ์ เวชชาชีวะ นายกรัฐมนตรี ดวยถอยคําท่ีหยาบ

คาย เพราะสั่งสลายการชุมนุมคนเสื้อแดงวา ตนยังไมไดอาน แตถาบอกวาหยาบคายก็คงไมเหมาะสมที่

จะอาน ในดานของผูบริหารของบริษัท ทรู อคาเดมี แฟนเทเชีย อธิบายวา การแสดงความคิดเห็น

ทางการเมืองของผูเขาแขงขันคนดังกลาว เปนเรื่องที่เกิดขึ้นกอนหนาที่จะเขารวมในรายการและเปนสิทธิ

การแสดงความคิดเห็นของแตละบุคคลทางบริษัท ทรู อคาเดมี แฟนเทเชียเปนรายการที่มุงเนนใหความ

บันเทิง  ไมเก่ียวของกับการเมือง ภายใตบานทรู เอเอฟ มีกฎที่ ‘นักลาฝน’ ตองปฏิบัติตามนับจากวันที่

กาวเขาบานทรู อคาเดมี เมื่อวันที่ 3 กรกฎาคม พ.ศ. 2553 ไดแก เชื่อฟงและปฏิบัติตามคําสั่งของครู 

และทีมผลิตรายการ ใหความรวมมืออยางเพียงพอกับครู และทีมงานในการทํากิจกรรมตางๆ ไมแสดง

กิริยาหรือวาจากาวราวตอเพื่อน ครู และทีมงาน ไมแทรกแซง กอกวน การเรียนการสอนหรือพัฒนาการ

ตางๆของกิจกรรมในเรียลลิต้ีโชวอะคาเดมี ไมมีการติดตอกับผูแทนของสื่อ โดยมิไดรับอนุญาตจาก

ทีมงาน ไมพูดพาดพิงหรือใหรายแกบุคคลที่สาม ไมแสดงความคิดเห็นทางการเมือง ไมพูดคําหยาบคาย 

ซึ่งถานักลาฝนไมปฏิบัติตามหรือฝาฝนกฎ ในระหวางรายการดําเนินอยู ตลอด 12 สัปดาห ทางรายการ

มีสิทธิ์ที่จะปลดนักลาฝนเหลาน้ันออกจากรายการไดทันที 



 
 

จากกรณีของวิทวัส ทาวคําลือแสดงใหเห็นพลังของสื่อที่มีอํานาจรุนแรง และมีผลตอการตัดสิน

ชะตาชีวิตของบุคคลในสังคม นอกจากนี้กระบวนแบบและลักษณาการของเรียลลิต้ีโชวกรณีปฏิบัติการ

ลาฝนยังแสดงใหเห็นถึงปฏิบัติการทางสังคมรูปแบบหน่ึงที่เรียกวา “ปฏิบัติการทําสินคาใหกลายเปน

การเมือง” ที่มีตัวแสดงหลักจากรายการเปนศูนยกลางของการวิพากษวิจารณ นอกจากนี้ กรณีดังกลาว

อาศัยกระแสความดังของรายการสรางใหเกิดประเด็นเพื่อเชื่อมโยงและพาดพิงถึงความถูกตองในการ

กระทําของผูนําประเทศ จึงนับไดวาเรียลลิต้ีโชวเปนปฏิบัติการที่มีบทบาทในระดับชาติ 

สรุป                   

 การวิเคราะหปฏิบัติการเรียลลิต้ีโชวในฐานะปฏิบัติการทําสินคาใหเปนวัฒนธรรมจําเปนตอง

อาศัยแนวคิดเรื่อง ‘ระบบสัญญะภายใตกระบวนการแลกเปลี่ยนคุณคาของสินคา’ มาเปนแนวทางทํา

ความเขาใจโดยมีแนวความคิดท่ีสําคัญของฌอง โบดริยาร (Jean Baudrillard) นักทฤษฎีชาวฝรั่งเศสผู

นําเสนอบทวิพากษระบบสัญญะภายใตกระบวนการแลกเปลี่ยนคุณคาของสินคาท่ีความหมายมิไดอยูที่

ตัวสินคา หากเปนนัยทางสังคมท่ีกํากับคุณคาเพื่อใหการแลกเปลี่ยนมีความหมายตอการบริโภคสินคา

นั้นๆ โบดริยารนําเสนอแนวคิดโดยผานการโตแยงทางทฤษฎีตอแนวคิดเรื่องสินคา (commodity) ผนวก

กับแนวคิดทางสัญวิทยา (semiology) เพื่ออธิบายการแปรสภาพรูปแบบทางสังคมสมัยใหมที่เกิดจากวิถี

การบริโภค           

 ประเด็นหลักของคําอธิบายของโบดริยารตองการแสดงใหเห็นถึงความจริงเก่ียวกับการบริโภค

ในฐานะท่ีเปนหนาที่หนึ่งของการผลิต จึงมิไดเปนเรื่องของปจเจกบุคคล แตเปนเรื่องของสวนรวมโดยตรง

ทั้งหมด เชนเดียวกับการผลิตเชิงวัตถุ กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เมื่อสินคาชนิดหนึ่งถูกผลิตขึ้นมา ยอมตองมี

คุณคาทางการใชสอย ฉะน้ันจึงถูกผลิตซ้ําเพื่อตอบสนองทั้งความตองการและความจําเปนตองใชของ

มนุษย ขั้นตอนนี้บงบอกวา การบริโภคคือปจจัยสําคัญท่ีอยูควบคูกับการผลิต อยางไรก็ตามสาระสําคัญ

ของการวิพากษของโบดริยารมิใชแคคําอธิบายเก่ียวกับความสัมพันธระหวางการผลิตและการบริโภค 

หากเปนปจจัยพื้นฐานท่ีกําหนดคุณลักษณะของการบริโภคเชิงสัญญะ ท่ีเกิดขึ้นในสัมพันธภาพระหวาง

คุณคาทางการใชสอย (use value) และคุณคาทางการแลกเปลี่ยน (exchange value)   

 โบดริยารไดวิพากษแนวคิดของมารกซในประเด็นเรื่องคุณคาทางการใชสอย โดยการให

ความสําคัญตอคุณคาทางการแลกเปลี่ยนที่เปนตัวกําหนดคุณคาของการบริโภค และคุณคานี้ไมไดเกิด

ภายใตตรรกะการแลกเปลี่ยนเดิมของมารกซ หากเกิดจากรหัสและความหมายที่สินคาชนิดหนึ่งจะไดรับ

การบริโภค นอกเหนือไปจากคุณคาทางการใชสอยของมันแลว ดวยเหตุนี้โบดริยารจึงไดนําเสนอการ



 
 

วิพากษเศรษฐศาสตรการเมืองเชิงสัญญะขึ้น เพื่อทําการวิพากษมูลคาการแลกเปลี่ยนอันเกิดขึ้นจากเกม

ของความหมายในสินคาที่มากํากับคุณลักษณะการบริโภคของมนุษย กลาวอีกนัยหนึ่ง การบริโภค

สินคาไมไดขึ้นอยูกับคุณคาของสินคาวามีประโยชนใชสอยอยางไร หากประโยชนใชสอยจะมีคาก็ตอเมื่อ

กระบวนการแลกเปลี่ยนบงบอกใหเห็นถึงความหมายทางสังคมท่ีกํากับสินคาอยู   

 ดังนั้นโบดริยารจึงไดกลาวถึงกระบวนการการบริโภคสินคาในฐานะที่เปนความหมายเชิงสัญญะ

ที่ไมมีวันสิ้นสุด และสงผลตอการดําเนินชีวิตในวัฒนธรรมบริโภคใหมนุษยคํานึงถึงคุณคาที่เกิดขึ้นจาก

ความหมายท่ีสังคมหยิบย่ืนให ดังน้ันการบริโภคจึงเปนปฏิบัติการเชิงสัญญะ ที่เขามากําหนดวิถีในการ

ดําเนินชีวิตของเรา ตรรกะการบริโภคสินคาอยูที่สัญญะ ในขณะที่โครงสรางของสัญญะคือ รูปแบบของ

สินคา เมื่อการแลกเปลี่ยนสินคาบนพื้นฐานของระบบสัญญะเกิดขึ้น การใหความหมายตอรูปลักษณ

ทางสัญญะจึงเปนสื่อกลางท่ีทํางานควบคูกับการแลกเปลี่ยนสินคาเพื่อการใชสอย ดังน้ัน การบริโภคจึง

มีสถานะมากกวาความตองการเพื่อการดําเนินชีวิต ดังที่โบดริยารกลาวไววา “การบริโภคไมไดมีหนาที่

ทําใหเกิดความพึงพอใจของปจเจคบุคคลอยางเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน...แตมันกลายเปนกิจกรรมทาง

สังคมอยางไมมีที่สิ้นสุด” (อางจากเกษม เพ็ญภินันท, 2549 :36-40)     

 กรณีการศึกษาเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียนี้ ผูเขียนนําแนวคิดของโบดริยาร

มาใชวิเคราะหและทําความเขาใจเรียลลิต้ีโชวในประเทศไทย กรณีของรายการอคาเดมี แฟนเทเชียหรือ

ปฏิบัติการลาฝน โดยเริ่มตนสืบคนธรรมชาติและระบบระเบียบที่กํากับเรียลลิต้ีโชวกรณีดังกลาว 

กอใหเกิดความหมายในชุมชนรูปแบบใหมท่ีเกิดจากทุกฝายที่เก่ียวของในวงจรการบริโภคยอมรับรวมกัน 

ไมวาจะเปนผูแสดง ผูชม นายทุนและผูผลิตสินคา เรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชียหรือเอเอฟมีธรรมชาติ

ในรูปลักษณของรายการโทรทัศนที่มีการถายทอดตอเนื่องกันทั้งกลางวันและกลางคืน รวมทั้งมีธรรมชาติ

ที่เอ้ือตอการบริโภคอยางสมบูรณเพราะมาในรูปของสื่อโทรทัศนที่มีทั้งภาพและเสียง   

 นอกจากนี้เรียลลิต้ีโชวยังทําใหเกิดความสัมพันธระหวาง ทุกๆฝาย โดยแตละฝายตางกําหนด

ความหมายใหกันและกัน และรวมอยูในกระบวนการสรางสินคาใหอยูในวิถีชีวิต และ‘กลายเปน

ความคุนเคย’กับความหมายที่รวมกันประกอบสรางขึ้นมา ลองพิจารณากระบวนการแลกเปลี่ยนของ

ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวบงบอกใหเห็นถึงความหมายทางสังคมท่ีกํากับอยู เริ่มตนจากการสราง

ความหมายใหกับผูแขงขัน ผูไดรับการขนานนามวา ‘นักลาฝน’ หรือผูแสดงในปฏิบัติการดังกลาวพบวา

ถูกกําหนดความหมายในฐานะเปนศูนยกลางการบริโภค หรือเปน ‘สินคาหลัก’ ของกระบวนการผลิต 

ฝายทุนและผูผลิตสินคาตางมอบคุณคาดวยการสรางภาพลักษณใหกับนักลาฝนกลายเปนสินคามีชีวิตที่



 
 

ชวนติดตาม ทุกสิ่งท่ีเก่ียวของกับนักลาฝนถูกนํามาแลกเปลี่ยนและแบงปนไปสูผูชมไมวาจะเปนเรื่องราว 

ภูมิหลัง ภาพ เสียง บุคลิก ปฏิกิริยา การเคลื่อนไหว และความรูสึกนึกคิด ฯลฯ ในดานของฝายทุนและ

ผูผลิตไดสงมอบความหมายและความสําคัญของการบริโภคสินคาผานตัวนักลาฝนไปสูผูชมผูบริโภค 

โดยแทรกอยูในวิถีชีวิต อาทิ การแตงกาย การรับประทานอาหาร การพูดจา การผักผอนหยอนใจ เปนตน 

ในสวนของนักลาฝนเองไดสอดแทรกความหมายเก่ียวกับตนเองไปสูผูชม ดวยการประทับภาพลักษณ

ของผูมีความมานะพยายาม ตองการเอาชนะอุปสรรคและประสบความสําเร็จดวยความสามารถ  

 ในขณะเดียวกันยังแสดงอุปนิสัยท่ีมีความเปนปจเจกเพื่อกระตุนความพึงพอใจผูชมแตละกลุม 

สําหรับในดานของผูชมมีการแลกเปลี่ยนความหมายโดยต้ังคาความสัมพันธระหวางตนเองกับนักลาฝน 

โดยกําหนดความหมายใหกับนักลาฝนและสิ่งที่เก่ียวของกับนักลาฝนเปนหัวขอหลักของการสนทนา 

หรือศูนยกลางของจิตใจ และกลายเปนสิ่งจําเปนในชีวิตและในหวงความคิด จะเห็นไดวาระบบ         

การแลกเปลี่ยนความหมายของเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียนั้นเปนมากกวาการ

แลกเปลี่ยนเพื่อประโยชนใชสอยแตเปนกระบวนการการบริโภคสินคาในฐานะที่เปนความหมาย

เชิงสัญญะ และสงผลตอการดําเนินชีวิตในวัฒนธรรมบริโภค ดังน้ันการบริโภคในกรณีของเรียลลิต้ีโชวน้ี

จึงเปนปฏิบัติการของการทําสินคาใหเปนวัฒนธรรมและกลายเปนกิจกรรมทางสังคมของไทยที่อาจ

ดําเนินตอไปอยางไมมีที่สิ้นสุด 
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บทที่ 8 

  เรียลลิตี้โชว ศิลปะการแสดงผานสื่อกับการสรางชุมชนจินตการ   

บทนี้ ผูวิจัยตองการตอบวัตถุประสงคและคําถามการวิจัยขอท่ี 3 ในประเด็น บริบทของ

โลกาภิวัฒนไดสงผลตอวัฒนธรรมบริโภคนิยมในสังคมไทย และวัฒนธรรมดังกลาวไดกลายเปนเงื่อนไข

ตอการเกิดขึ้น และดํารงอยูอยางมีพลวัตของรายการเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อใน

ประเทศไทย ขณะเดียวกันพลานุภาพของสื่อในบริบทวัฒนธรรมบริโภคนิยมไดสรางใหเกิดกลุมคน และ

ชุมชนรูปแบบใหมในสังคมไทย  ทั้งน้ี ผูศึกษาไดจําแนกขอมูลไวเปนลําดับดังนี้    

1. ความหมายและการกําเนิดของชุมชนจินตการกรณีเรียลลิต้ีโชว   

 2. โครงสรางของชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชว: กรณี ‘บานลาฝน’    

 3. กระบวนการรวมกลุมและกลยุทธการวางแผนสรางชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชว  

 4. วิถีของสมาชิกในชุมชนจินตการ ‘บานลาฝน’      

 5. ปญหาและปจจัยที่กอใหเกิดความแตกแยกในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชว  

 6. การสรางเครือขายและกระบวนการธํารงไวซึ่งสัมพันธภาพในชุมชนจินตการ 

1. ความหมายและการกําเนิดของชุมชนจินตการกรณีเรียลลิตี้โชว   

 เรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชีย นอกจากจะเปนปฏิบัติการทําสินคาใหกลายเปน

สวนหน่ึงในชีวิตประจําวันของคนในสังคมไทยแลว จากการศึกษาผูวิจัยพบวาสงผลใหเกิดชุมชนที่มี

รูปแบบและความหมายแตกตางจากชุมชนในกรอบแนวคิดของอดีตตามความหมายท่ีถูกอธิบายไวใน

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตวา “ ชุมชน หมายถึง หมูชน กลุมคนท่ีอยูรวมกันเปนสังคมขนาดเล็ก อาศัย

อยูใน ‘อาณาบริเวณเดียวกัน’ และมีผลประโยชนรวมกัน ซึ่งเปนความหมายที่ถูกใชในการอธิบายความ

เปนชุมชนท่ีสถิตอยูกับพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่งเปนหลัก ขณะเดียวกันลักษณะของชุมชนตามนัยยะขางตนก็ได

ถูกขยายความสูการอธิบายในบริบทที่แตกตางกัน อาทิ การอธิบายคําวาชุมชนในคูมือการวิจัยเชิง

คุณภาพเพื่อการพัฒนา โดยชยันต วรรธนะภูติเปนผูใหความหมายไววา 

     ‘ชุมชน’ มีความหมายในระดับเดียวกับคําวา “สังคมหมูบาน” คือ เปนหนวยของสังคมหรือหนวย

ทางการปกครองขนาดเล็กในระดับพ้ืนฐานท่ีมีการรวมกันของกลุมคนจํานวนหน่ึงในพ้ืนท่ีแหงหน่ึง เพ่ือ

อาศัยทรัพยากรธรรมชาติในบริเวณน้ันในการดํารงชีวิต โดยเหตุท่ีมี คนกลุมดังกลาวมาอาศัยอยูรวมกัน  
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ใชทรัพยากรเพ่ือการผลิต จึงมีการกําหนดรูปแบบความสัมพันธซึ่งกันและกันข้ึน มีองคกร หรือ สถาบัน

ของชุมชนและกฎเกณฑตางๆ ท้ังน้ีชุมชนหมายถึง สังคมขนาดเล็ก ในชนบทท่ียังไมพัฒนาหรือสังคม

หมูบาน ท่ีสมาชิกของสังคมยังมี ความสัมพันธแบบเครือญาติ และยังรักษาแบบแผนการดํารงชีวิต

บางสวนได (ชยันต  วรรธนะภูติ. 2536 : 44)  

  คําอธิบายขางตนเปนการอธิบายความหมายของชุมชนในมิติที่แสดงใหเห็นวาชุมชนคือ

ปรากฏการณท่ีสถิตอยูกับพื้นที่ใดพื้นท่ีหนึ่งเปนหลัก อยางไรก็ตาม ชุมชนยังมีความหมายที่หลากหลาย

นอกเหนือไปจากความหมายขางตนที่ผนึกตัวอยูกับพื้นที่ทางกายภาพเทาน้ัน ชุมชนยังไดรับการอธิบาย

ในมิติที่เก่ียวของกับการผนึกตัวกับสํานึกความเปนชาติ หรือ ชาตินิยมของประชาชน อันเกิดจากการที่รัฐ 

หรือผูนําทางการเมืองไดใชเครื่องมือตางๆ ผสานใหสมาชิกของสังคม ซึ่งแตเดิมไมมีความรูสึกผูกพัน

รวมกันเลย ใหมีทัศนะใหมท่ีสํานึกวาตนเองเปนสมาชิกของ ‘รัฐชาติ’ และมีความภักดีและตระหนักวา

ตนมีหนาที่ที่ปฏิบัติตอรัฐชาติ ประวัติศาสตรชาติ ภาษาประจําชาติ ธงชาติ อนุสาวรีย วีรบุรุษ พิพิธภัณฑ 

ทีมฟุตบอล สายการบิน ธนบัตร ฯลฯ ลวนแลวแตเปนเครื่องมือที่ถูกใชเพื่อสราง ‘ชุมชนในจินตนาการ’ 

ชุมชนในลักษณะน้ีเบนเนดิค แอนเดอรสัน  ขนานนามวา ‘ชุมชนจินตกรรม’ (Imagined Communities) 

ซึ่งชาติถูกจินตนาการขึ้นมาเปนชุมชน (communities) เพราะกลุมชนท่ีมีแนวคิด ความเชื่อ มีศูนยกลาง 

ความเปนชาติ ดังในกรณีของชาติไทยที่ถูกทําใหมีความคิดวาเปนญาติพี่นองกัน แมภายในชาติจะเกิด

ความไมเสมอภาคกัน มีการกดขี่ บังคับ ขูดรีด เอาผลประโยชน แตระบบการอยูรวมกันฉันพี่นอง

ดังกลาวนี้ที่ทําใหเปนไปไดวาผูคนจํานวนหลายลานคนเต็มใจท่ีจะยอมสละชีพ เพื่อจินตนาการอันมี

ขอบเขตจํากัดน้ี (เบน แอนเดอรสัน. 2552)        

 ในขณะท่ีเบน แอนเดอรสัน อธิบายชุมชนที่เกิดใหมดวยมิติของความเปนชาติ ชิเกฮารุ ทานาเบ 

ไดอธิบายความหมายของชุมชนในมิติที่เกิดจากความพยายามในการด้ินรนแสวงหาทางออกจากปญหา

ของคน หรือกลุมคนที่มีประเด็นปญหารวมกัน ทานาเบไดอธิบายใหเห็นวาปรากฏการณของการเกิดขึ้น

ในการรวมตัวของผูคนในระดับเล็กจนกลายเปนชุมชนใหมนั้น เกิดจากบุคคลในชุมชนดังกลาวมีปญหา

รวมกัน ปรากฏการณท่ีสะทอนใหเห็นถึงชุมชนในความหมายท่ีทานาเบอธิบาย อาทิ กลุมผูติดเชื้อเอดส 

กลุมพอคาในตลาดที่รวมตัวกันตอสูกับนายทุนใหญ กลุมสาวโรงงานที่ถูกเอาเปรียบ กลุมชาวนาท่ี

ตองการแสวงหาชุมชนในอุดมคติที่ไมมีการกดขี่ ฯลฯ กลุมคนที่เกิดขึ้นในลักษณะน้ีจึงเปนตัวอยางของ

ชุมชนที่ผูคนจินตนาการขึ้นมาเอง เปนชุมชนในอุดมคติที่ผูคนรวมกันทําความดี หรือชวยกันแกปญหา

ตางๆที่กําลังเกิดขึ้นในทุกขณะ รวมท้ังยังเปนชุมชนที่ไมไดเกิดขึ้นจากการกระทําของรัฐ  
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 ซึ่งทานาเบเรียกชุมชนดังกลาวน้ีวา ‘ชุมชนจินตการ’ (Imagining Community) (Tanabe. 2008 

: 10-11) ตัวอยางชุมชนขางตนไดแก ชุมชนจส. 100  เปนชุมชนเสมือนจริงทางอากาศผานสื่อวิทยุ ที่ทํา

ใหคนรวมตัวกันแกปญหาของชุมชนในเรื่องตางๆท่ีผูขับขี่รถยนตบริเวณกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล

ประสบรวมกัน ตอมาเมื่อสื่ออินเตอรเน็ตมีบทบาทมากขึ้น พันธุทิพยดอทคอม (www.pantip.com) 

กลายเปน ชุมชนอินเตอรเน็ตขนาดใหญ  ไดเกิดกรณีของ "ผูหญิงชื่อแกว"  ซึ่งเปนผูติดเชื้อ ที่เขียนบอก

เลาเรื่องราวของเธอ และชีวิตประจําวัน  เผยแพรในกระดานขาวหรือเว็บบอรด (web-board) จนมีผูอาน

เพิ่มขึ้นเปนจํานวนมาก สงผลใหเว็บดังกลาวลม  สมาชิกเหลานี้กลายพัฒนาความรูสึกเห็นอกเห็นใจ 

และความผูกพันกับแกว  รวมทั้งใหคําแนะนํา  ใหคําปรึกษา  และติดตามอาการปวยของเธอ ตลอดจน

อารมณของเธอที่ผันแปรไปตามสถานการณตางๆ เชน การไปรวมงานศพแฟนของเธอที่ตายเพราะเอดส  

ในที่สุดเธอไดยินยอมที่จะออกจากชุมชนเสมือนจริงชั่วคราวเพื่อมาพบผูที่เธอไดสรางความสนิทสนม

ใกลชิดดวยผานอินเตอร   และมีหนังสือที่ไดเขียนวิเคราะหเรื่องน้ีไว  รวมถึงมีการเขียนบทความทาง

วิชาการดวยเชนกัน           

 ในแนวทางการศึกษา ของเบญจพร ดีขุนทศ ในงานวิจัยเรื่องลิเกวิก คนจนเมือง กับการ

ประกอบสรางชุมชนทามกลางชีวิตรวมสมัยในกรุงเทพมหานคร ก็ไดนําเสนอแนวคิดที่สะทอนใหเห็น

กระบวนการของความทันสมัยที่สงผลตอวิถีชีวิตของผูคนในระดับกลุมอยางนอยสองประการคือ 

ประการแรก ความทันสมัยไดกอใหเกิดการรวมกลุมทางสังคมรูปแบบใหมๆ ขึ้นเพื่อนําเสนอตัวตน      

อัตลักษณ และรูปแบบการดําเนินชีวิต (life style) ที่แตกตาง นําไปสูการขยายความหมายของคําวา 

“ชุมชน” จากความหมายเดิมที่วางอยูบนเงื่อนไขของการมีพื้นท่ีทางกายภาพที่ชัดเจนแนนอน หรือมีวิถี

การผลิตรวมกัน มีโครงสรางทางสังคมซึ่งกําหนดหนาที่ใหสังคมกาวไป มาเปน “ชุมชน” ในความหมาย

ของเครือขายทางสังคมท่ีรวมตัวกันผานกิจกรรมการแสดง ศิลปะการแสดงในรูปของ “ลิเกวิก” เปน

กิจกรรมท่ีผูแสดงกับผูชมประกอบสรางรวมกัน ไดเปดเผยใหเห็นชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งของกลุมชนชั้น

กลางระดับลางในกรุงเทพฯ ประการท่ีสอง ปรากฏการณวัฒนธรรมนี้ยังสะทอนใหเห็นวิธีการที่กลุมคน

ดังกลาวนํามาใชในการสรางเครือขายทางสังคมเพื่อเปดพื้นที่ใหตนเองมีที่อยูที่ยืนทามกลางชีวิตเมือง

โดยอาศัยกิจกรรมการชมลิเกท่ีแตละคนคุนเคยมาเปนตนทุนในการสรางความสัมพันธ อันถือเปน 

“ตนทุน” ที่ไมตองลงทุนในการเรียนรูหรือเปลี่ยนแปลงตนเองมากนัก การพยายามทําความเขาใจชีวิต

รวมสมัยของ “คนตัวเล็กตัวนอย” ในสังคมชานเมืองกรุงเทพฯ 
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 กรณีของเรียลลิต้ีโชวไดกอใหเกิดชุมชนในความหมายใหมท่ีมีความแตกตางไปจากความหมาย

ขางตน ชุมชนที่เกิดจากเรียลลิต้ีโชวแสดงใหเห็นปรากฏการณของการเคลื่อนที่ของผูคนและวัฒนธรรม

ในโลกยุคใหมท่ีพรมแดนของชุมชนใดชุมชนหนึ่งเปดกวางและเชื่อมโยงติดตอกับชุมชนอ่ืนๆไดอยาง

รวดเร็วและหลาก หลายรูปแบบมากขึ้น และเปนชุมชนอันเกิดจากการรวมกลุมของบุคคลที่หลาก หลาย

ทั้งในดานของภูมิหลัง วัย ฐานะ การศึกษา อาชีพ ตลอดจนพลังของทุนท่ีแตกตางกันแตมีความสนใจ

และมี ‘อุดมการณรวม’ ในสิ่งเดียวกันที่ปรากฏเก่ียวกับรายการเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียดังที่

เศรษฐพร กนิษฐานนทไดแสดงทัศนะไว   

เรียลลิตี้โชวทําใหเกิด community ท่ีแปลกประหลาด การมีแฟนคลับไมใชเร่ืองใหมมีมาตั้งแตไหน  

แตไรแลว  การท่ีคนชื่นชอบดารา มีการติดตอคุยกันก็มีลักษณะเชนน้ีมาตั้งแตอดีต เพียงแตวันน้ีมี  การ

ขยาย และชัดเจนมากขึ้นดวยการส่ือสารท่ีทันสมัย ดวยการติดตามท่ีงายขึ้น เขาถึงคนท่ีเราชื่นชอบไดงาย

ขึ้น ดาราในเรียลลิตี้โชวอยางเอเอฟไมใชลักษณะท่ีเรียกวา ‘ซุปตา’ แฟนคลับไมตางจาก ‘แมยก’ 

เหมือนกันเพียงแตคําเรียกท่ีตาง คําวาแมยกเหมือนวาเปนในกรณีของลิเก หรือนักรอง แตจริงๆแลวแฟน

คลับกลุมเอเอฟมีพฤติกรรมท่ีไมใชแมยก แฟนคลับน้ันมีหลายคนและไมไดหวงพระเอกคนน้ีไวเปนของเขา

คนเดียว แตเด็กเอเอฟเปนของแฟนคลับท้ังกลุม เปนความผูกพันธุของแฟนคลับกับตัวเด็กคนน้ันตั้งแตอยู

ในบาน อาจเกิดจากการชื่นชอบนิสัย (เศรษฐพร กนิษฐานนท. 2554: สัมภาษณ) 

ลักษณะของชุมชนดังกลาวอาจตรงกับแนวคิดของทานาเบในเรื่อง ‘ชุมชนจินตการ’ (Imagining 

Community) ที่ไดอธิบายไววา ชุมชนคือ สิ่งประกอบสราง (community as a construct) มิใชสิ่งท่ีเปน

มรดกตกทอดมาจากอดีต ดังน้ันความเปนชุมชนจึงถูกสรางใหมอยูตลอดเวลาทั้งจากตัวสมาชิกเองและ

จากบุคคลภายนอกท่ีเขามามีสวนตอการเปลี่ยนแปลงเหลานั้น เปนชุมชนที่ผูคนจินตนาการขึ้นมาเอง 

เปนชุมชนในอุดมคติท่ีผูคนรวมกันทําความดี หรือชวยกันแกปญหาตางๆที่กําลังเกิดขึ้นในทุกขณะ 

รวมท้ังยังเปนชุมชนท่ีไมไดเกิดขึ้นจากการกระทําของรัฐ ซึ่งแนวคิดดังกลาวน้ีใหความสําคัญกับ

ปฏิบัติการท่ีแตกตางของสมาชิก และมีแกนหลักในขอเสนอที่มองเห็นศักยภาพของ ‘คนเล็กๆ’ ในการ

สรางปฏิบัติการใหตนเองสามารถเผชิญกับปญหาหรือวิกฤตในชีวิตได (ทานาเบ, 2008) 

 ชุมชนที่เกิดจากการติดตามชมเรียลลิต้ีโชวผานสื่อโทรทัศนนั้นแมจะมีลักษณะบางประการท่ี

ใกล เคียงกับสิ่งที่ทานาเบเสนอทัศนะไว อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาโดยละเอียดจะพบวาจุดเริ่มตนของ

การรวมกลุมหรือสรางชุมชนกรณีเรียลลิต้ีโชวนั้น มีขอแตกตางจากชุมชนจินตการอ่ืนๆ ตามขอเสนอของ

ทานาเบที่กลาวถึงชุมชนจส. 100 หรือชุมชนผูติดเชื้อ HIV ซึ่งมีจุดกําเนิดของชุมชนจากการรวมกลุมของ
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ผูคนที่มีอุดมการณรวมกันในการแกปญหาตางๆในสังคม สําหรับกรณีของชุมชนจินตการที่เกิดจาก  

เรียลลิต้ีโชวนั้นมีลักษณะท่ีแตกตางกลาวคือ ชุมชนเรียลลิต้ีโชวเปนชุมชนที่เกิดขึ้นจากการชมหรือ

บริโภคศิลปะการ แสดงรูปแบบใหมท่ีมีการนําเสนอสิ่งที่เรียกวา ‘ความจริง’ ผานสื่อ โดยสิ่งที่ปรากฏสู

สายตาผูชม คือ ภาพพฤติกรรมและปฏิกิริยาของผูแสดงในรายการเรียลลิต้ีโชวที่ผานกระบวนการ

ประกอบสรางความจริงจากฝายทุนผูผลิตและทําหนาที่กระตุนความรูสึก และความตองการของผูชม 

รวมท้ังขับเคลื่อนและสนับสนุนใหเกิดการสรางความรูสึกนิยมชมชอบและคลั่งไคล จนในท่ีสุดกาวไปสู

ภาวะที่ผูชมตองการการยึด ‘ผูแสดง’ ในรายการเรียลลิต้ีโชวเปนที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจหรือเปนศูนยกลาง

ของการรวมกลุม จนนําพาไปสูการประกอบสรางชุมชนท่ีเกิดจากการจินตนาการรวมกันของผูแสดง 

ผูชม และฝายทุนผูสนับสนุนใหเกิดกระบวนการบริโภคทุกองคประกอบที่เก่ียวของของเรียลลิต้ีโชว 

2. โครงสรางของชุมชนจินตการเรียลลิตี้โชว : กรณี ‘บานลาฝน’    

 เมื่อชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวกอตัวขึ้น จากการศึกษาพบวาชุมชนจินตการดังกลาวนี้มี

ลักษณะรวมหรือลักษณะพิเศษของชุมชนท่ีแตกตางไปจากชุมชนอ่ืนโดยเฉพาะในดานของโครงสราง

ชุมชนกลาวคือ โครงสรางของชุมชนเรียลลิต้ีโชวแบงออกเปนชุมชนยอยหรือกลุมเล็ก กลุมนอย กระจาย

ตัวออกไปเปนจํานวนมาก กลุมยอยดังกลาวนั้นวาเรียกวา “บาน” ซึ่งในแตละบานจะมีชื่อเรียกที่

แตกตางกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับปจจัยในดานความรูสึกและความชื่นชอบท่ีมีตอผูแขงขันหรือผูแสดงใน

รายการเรียลลิต้ีโชว อาทิ ชุมชนยอยที่ชื่นชอบผูแสดงเพียงคนเดียวจะเรียกวา ‘บานเด่ียว’ เชน กรณีของ

บานต๋ี บานรอน บานที บานซานิ ฯลฯ เปนตน       

 สําหรับชุมชนยอยท่ีชื่นชอบผูแสดงสองคน จะเรียกวา ‘บานคู’ นอกจากการแบงตามความนิยม

ในตัวผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวแลวในบางกรณีการรวมกลุมในแตละชุมชนยอยยังอาจแบงตามจินตนาการ

ของผูชมผูคลั่งไคลและตองการใหเกิดความสัมพันธระหวางผูแสดงตามที่ตนปรารถนาในลักษณะน้ีจะ

เรียกวา ‘บานจิ้น’ หรือเปนบานท่ีเกิดจากกระบวนการทางความรูสึกและจินตนาการใหผูท่ีตนชื่นชอบมี

ความสัมพันธกัน เชนกรณีของ บานกรีนปม เปนตน ดังคําอธิบายของดาว สมาชิกหลักในชุมชนจินตการ 

‘บานรอน’ วา “บานเด่ียว คือ เชียรนองคนเดียวเปนบานหลัก บานคู คือ เชียรเปนคู แยกเปนหลายแบบ 

เชน คูเพื่อน คือ เปนบานที่ชอบนองสองคนที่เปนเพื่อนซี้กัน แลวก็มีบานจิ้นกัน คือ บานท่ีนองกุกก๊ิกกัน 

หรือแฟนคลับจับคูให บางคลับเน่ียบานจิ้นเปนบานหลัก” (ดาว. 2554: สัมภาษณ) 
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บานใหญ หมายถึงบานในเว็บไซดน่ีเขาเรียกวา ‘บานใหญ’ สวนกระทูในพันธุทิพยเรียกวา ‘บานเล็ก’ 

บานแยกยอยก็มี บางคนชอบเชียรคู เชน บานรอน-กรีน, รอน-นัททิว ‘บานจิ้น’ (บานท่ีสรางกระแสวาเด็ก

ชอบพอกัน) เสียงก็ไมแตกนะ เขาก็ยังโหวตให แบบวาถานองบานเขาหลุด เขาก็มาโหวตคนท่ียังอยู ก็

สามารถขอคะแนน ขออะไรไดหมด บางทีก็มากันหลายๆสาย ใครถนัดอะไร รูจักสายไหน ก็ไปดึงมา ของ

พ่ีก็จะไดสายผูใหญ นองเด็กๆก็ดึงสมาชิกท่ีเปนเด็กๆ ถาเปนผูใหญหนอยก็จะเปนคุณปา เปนครูใหญ

ประจํากระทู (ฮันน่ี, 2553: สัมภาษณ) 

     2.1 สมาชิกและบทบาทหนาท่ีในชุมชนจินตการ      

      ชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวกรณีอคาเดมี แฟนเทเชียประกอบดวยสมาชิกสามกลุมใหญ คือ 

กลุม ผูแสดง กลุมผูชมหรือผูบริโภค และกลุมนายทุน ผูผลิตสินคา สมาชิกแตกลุมทําหนาที่แตกตางกัน

แตเปนองคประกอบสําคัญในการจัดต้ัง และกําหนดทิศทางของชุมชน  

               กลุมท่ี 1 กลุมผูแสดง : ศูนยกลางแหงความคลั่งไคล  

 

ภาพประกอบ 54 ณัฐ ศักดาทร นักลาฝนในรายการอคาเดมีแฟนเทเชีย ผูกลายเปน  

       ศูนยกลางแหงความคลั่งไคล ดวยการสนับสนุนของแฟนคลับที่ตามไปใหกําลังใจ  

       ที่มา: ThaiPR.net         

 จากการศึกษาเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมีแฟนเทเชียพบวา ผูแสดงหรือที่ไดรับการขนาน

นามวา ‘นักลาฝน’ เปนหนึ่งในองคประกอบสําคัญในการเกิดชุมชนจินตการ ผูแสดงทําหนาที่เปนจุด

กําเนิดและศูนยรวมจิตใจและความรูสึก รวมทั้งมีฐานะเปนจุดกําเนิด ‘เรื่องราว’ อันเปนสาระสําคัญ

http://www.ryt9.com/s/prg/1175581�
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ใหกับการรวมกลุมของผูชม หนาท่ีของผูแสดงในฐานะของสมาชิกชุมชน ถือเปนหนาที่สําคัญท่ีตอง

แสดงบทบาทและถายทอดเรื่องราวของตนใหเปนที่ยอมรับ และเปนไปตามความคาดหวังของผูชมและ

ฝายทุน จากการคนควาขอมูลจากเอกสารและขอมูลสนามต้ังแตมีการออกอากาศรายการเรียลลิต้ีโชว 

อคาเดมี แฟนเทเชียฤดูกาลที่ 1 ถึงปจจุบันพบวา นักลาฝน หรือนักแสดงหลักของเรียลลิต้ีโชวรายการ

ดังกลาวนั้นลวนเปนเยาวชนอายุต้ังแต 15-25 ปผูถูกคัดเลือกมาจากท่ัวทุกภูมิภาคในประเทศไทย มี

ความหลากหลายในดานภูมิหลัง ฐานะ ความเปนอยูในครอบครัว ตลอดจนการเลี้ยงดู พื้นฐานความรู 

ความสามารถในดานการแสดง การขับรอง และการเตน     

 นอกจากนี้ยังมีความแตกตางในดานทัศนคติ คานิยม ความเชื่อ ตลอดจนพฤติกรรมการ

แสดงออก และวุฒิภาวะทางอารมณ ฯลฯ อยางไรก็ตามเยาวชนเหลาน้ีมีภาพความเปนตัวแทนของแต

ละภูมิภาคประทับมากับบุคลิกภาพสวนบุคคล  เยาวชนสวนใหญท่ีมารับคัดเลือกเปนนักแสดงหลักใน

รายการเรียลลิต้ีโชวมีจุดมุงหมายเดียวกันคือ ‘ทําตามความฝน’ ที่ตองการจะประสบความสําเร็จในการ

เปนนักรอง นักแสดง หรือทํางานในวงการบันเทิงของไทย นอกจากนี้มีเยาวชนบางคนที่มีจุดประสงคใน

การเขามารับคัดเลือกเพื่อจะไดรับโอกาสในการทํางานและเปลี่ยนแปลงชีวิตใหตนเองมีชื่อเสียงและเปน

ที่ยอมรับในสังคม รวมทั้งยังเปนหนทางใหสามารถชวยเหลือคาใชจายในครอบครัวได  “ตอนแรกกะจะ

ยังไมมา แตพอแมอนุญาตก็เลยมาออดิชั่น ตอนน้ันต่ืนเตนมาก แตก็ไมประมาทนะ หนูก็เหมือนคนอ่ืนๆ 

ที่มาตามหาฝนของตัวเอง ย่ิงมีคนมาวาอะไร เราก็ย่ิงพิสูจนใหเขาเห็น” (ปานทองบุญทอง-กุญแจซอล, 

2552)            

 “อยากเปนศิลปน อยากมีเพลงเปนของตัวเอง อยากรองเพลงที่เปนการเปนงาน รองเพลงที่

สามารถทําเงิน ประกอบอาชีพ ทําใหตัวเองและครอบครัวภูมิใจวา ไดสามารถขึ้นเวทีใหญๆไดมีอัลบ้ัม 

การที่ไดมีเพลงเปนของตัวเองมันเปนความฝนของคนรองเพลงทุกคนอยูแลว เหมือนคนรักการแสดงที่มี

ความอยากขึ้นเวทีแสดง ไมใชเรียนไปเรื่อยๆและไมมีโอกาสไดแสดงเลย อยากอยูในสปอตไลทบาง

เพราะฉะนั้นก็เลยมาสมัครเอเอฟดูวา น่ีคือเปนโอกาสใหเราไดทําที่เราอยากทํา และหวังไว” (นิธิวัชร ตัน

ติภัสรสิริ- กรีน, 2554)         

 “หนูอยากเปนนักแสดง รองเพลง อยากแสดง อยากหาเงินเพราะพอแมอายุมากแลว จึงอยาก

ชวยที่บานคิดวาการมาสมัคร และการเขาสูวงการบันเทิงจะชวยได ประกอบกับคุณพอก็อยากใหสมัคร” 

(กาญจนคณึง เนตรศรีทอง-มีน, 2554)         
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การแสดงออกถึงความชื่นชม และใหการสนับสนุนผูแสดงในเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมี 

แฟนเทเชียนั้นเทากับเปนเครื่องยืนยันใหเห็นถึงคานิยมของผูชมท่ีมีตอผูแสดงที่มีความสามารถและทํา

หนาที่เปนภาพแทนของ“ลูกหลาน” ในอุดมคติที่นับวันจะเริ่มหดหายไปในสังคมบริโภคนิยมของไทย 

กลุมท่ี 2 กลุมผูชม : ภาพแทนการโหยหาความดีงามและความสุขท่ีขาดหายในสังคม

บริโภคนิยม 

จากการวิจัยสนามพบวาผูติดตามชมและใหการสนับสนุนผูแสดงเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคา

เดมีแฟนเทเชียมีความหลายหลาย สวนใหญเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย มีอายุต้ังแต 10-70 ป มี

การศึกษาในระดับต้ังแตตํ่ากวามัธยมไปจนถึงระดับสูงกวาปริญญาตรี ผูชมเรียลลิต้ีโชวประกอบอาชีพ

หลากหลายอาทิ นักเรียน นักศึกษา พนักงานบริษัท คาขาย ธุรกิจสวนตัว ขาราชการ พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ แมบาน ฯลฯ   และจากงานวิจัยของณัฎฐชา วงษวานิชยังไดแบงกลุมผูชมเรียลลิต้ีโชวกรณี

รายการอคาเดมีแฟนเทเชียในประเทศไทยตามลักษณะการมีสวนรวมและสามารถจําแนกผูชมออกได

เปน 3 กลุม ไดแก          

 กลุมท่ี 1 คือ กลุมผูชมที่รับชมรายการผานสื่อโทรทัศนเปนหลัก (Mediated Experience) โดย

มิไดมีประสบการณตรงกับนักแสดงในรายการผูชมกลุมนี้เขาไปมีประสบการณกับรายการในฐานะที่เปน

เวทีของการสรางความบันเทิง โดยมิไดพยายามเขาไปมีประสบการณตรงกับนักลาฝนแตอยางใด ซึ่งใน

แตละครั้งเปนความพึงพอใจของผูชมรายการเรียลลิต้ีโชวอคาเดมี แฟนเทเชียที่อาจจะเขามามีสวนรวม

ดวยการโหวตใหแกนักลาฝนที่ตนเองชื่นชอบเปนหลัก ท้ังนี้ผูชมกลุมนี้จะไมสนใจท่ีจะรูจักตัวตนของ   

นักลาฝนหรือนักแสดงในรายการ รวมท้ังไมเขาไปตอยอดความสัมพันธกับนักลาฝนเมื่อรายการจบลง

 กลุมที่ 2 คือ กลุมผูชมท่ีรับชมรายการผานสื่อโทรทัศนและเกิดความชื่นชอบจนตัดสินใจเขาไปมี

ประสบการณตรง (Direct Experience) มากขึ้นดวยการสรางความสัมพันธกับผูแสดง กลุมผูชมกลุมนี้

มองวานักลาฝนที่ตนชื่นชอบมีความพิเศษกวา “ดารา” เปนผลใหผูชมกลุมนี้เริ่มเขามามีสวนรวมผาน

เว็บไซดตางๆ มีการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางกันจนทําใหเกิดความแนนแฟนขึ้นภายในกลุม 

ผูชมระดับนี้แสดงใหเห็นถึงการเปนแฟน (fandom) ที่จะเขมขนขึ้นจนสามารถเรียกกลุมของตัวเองวา 

“แฟนคลับ” ไดอยางชัดเจน แมแฟนในกลุมน้ีจะพยายามใชเวลาวางจากการทํางานหรือการปฏิบัติ

ภารกิจในชีวิต ประจําวันในการติดตามนักลาฝนที่ตนชื่นชอบ 
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กลุมที่ 3 คือ กลุมผูชมท่ีรับชมรายการผานสื่อโทรทัศนและเกิดความชื่นชอบจนตัดสินใจเขาไปมี

ประสบการณตรง แตมีลักษณะพิเศษที่แตกตางจากกลุมท่ีสอง คือ ผูชมกลุมนี้ไดใหรายการเขามาเปน

สวนหนึ่งของชีวิตประจําวัน เชน การเสียสละในชีวิตประจําวันของตน รวมทั้งเวลาของงานตนเพื่อไป

ติดตามใหกําลังใจนักลาฝนหรือนักแสดงที่ตนชื่นชอบ (ณัฎฐชา วงษวานิช, 2553)   

 ในกรณีของกลุมผูชมท่ีมีสวนรวมโดยตรง นอกจากการแบงกลุมผูชมเรียลลิต้ีโชวตามลักษณะ

ของการตัดสินใจเขาไปมีประสบการณตรงตามงานวิจัยของณัฎฐชา วงษวานิชขางตนแลว กลุมผูชม

เรียลลิต้ีโชวรายการอคาเดมี แฟนเทเชียยังสามารถการแบงเปนอีกลักษณะหน่ึงตามอัตลักษณทางสังคม

โดยสามารถจําแนกเปน 2 กลุมใหญคือ กลุมแฟนพันธุแทผูภักดี กลุมแมยกตัวจริงหรือผูมีพระคุณ

 1. กลุมแฟนพันธุแทผูภักดี หมายถึง กลุมผูชมที่ติดตามชมรายการเรียลลิต้ีโชวเปนประจํา แต

มิไดมีเงินมากพอที่จะสนับสนุนในคาใชจายเรื่องใหญๆ ผูชมกลุมนี้จะทําหนาที่ในการสรางฐานขอมูล

เก่ียวกับนักลาฝนหรือผูแสดงในรายการ และจัดทําขอมูลลงบนสื่อออนไลนหรือเว็บไซด เว็บบอรดตางๆ 

รวมทั้งติดตามความเคลื่อนไหวของนักลาฝนทุกฝกาว และนํามาถายทอดและแลกเปลี่ยนใหแฟนพันธุ

แทคนอ่ืนๆไดรับขอมูลเชนเดียวกันทั้งในดานภาพและขอความ เรื่องราวที่เก่ียวของกับนักลาฝน 

 2. กลุมแมยกตัวจริงหรือผูมีพระคุณ หมายถึง กลุมผูชมผูมีฐานะ มีเงิน ตองการสนับสนุนคนที่

ดอยโอกาสกวา บางรายมีชีวิตครอบครัวที่ไมสมบูรณ หรือมีความคาดหวังกับสมาชิกในครอบครัว

คอนขางสูง แตมิไดรับการตอบสนอง เชน ไมไดรับความสนใจหรือความอบอุนจากสามีและลูก จึงใหการ

สนับสนุนและอุปถัมภนักลาฝนเพราะตองการเห็นเด็กที่ตนเองใหการชวยเหลือมีโอกาสและไดรับ

ความกาวหนา และในอีกทางหนึ่งสามารถทดแทนความรูสึกและความสัมพันธท่ีขาดหายไปจาก

ครอบครัว ผูชมในกลุมน้ีมักใหการชวยเหลือดวยเงินจํานวนมาก โดยใชเงินไปกับการโหวตเพื่อชวย     

นักลาฝนใหไมตองออกจากรายการ จากการศึกษายังพบวาแมยกหรือผูมีพระคุณบางรายใชเงินไปใน

การสนับสนุนหรือโหวตใหนักลาฝนมากกวา 1 ลานบาทและเมื่อจบรายการผูชมกลุมนี้ยังคงชวยเหลือ

ดานการเงิน ซื้อเครื่องแตงกาย สิ่งของตางๆ รวมไปจนถึงรถยนต บาน และบางกรณีใหเปนเงินเดือน

ประจํากับนักลาฝน เมื่อมีงานพิธีตางๆผูชมในกลุมนี้ไดมอบเงินใสซองเพื่อสนับสนุนใหกิจกรรมของนัก

ลาฝนสําเร็จลุลวง         

 บุคคลที่ติดตามชมและใหการสนับสนุนผูแสดงทั้งในและนอกรายการเรียลลิต้ีโชวจนสามารถ

รวมกลุมทํากิจกรรมตางๆรวมกัน มีคําใชเรียกแทนบุคคลดังกลาวนี้วา “แฟนคลับ” ซึ่งเปนคําที่ถูกขนาน

นามจากสังคมภายนอก แตสําหรับคําเรียกสมาชิกภายในกลุมเมื่ออยูในชุมชนจะมีคําเรียกท่ีแตกตางไป
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จากการมองของสังคมกลาวคือ สมาชิกจะเรียกกันโดยใชสรรพนามที่แสดงความสัมพันธในลักษณะ

เครือญาติเชน แม ปา พี่ นอง เปนตน   

         

 ภาพประกอบ 55 แฟนคลับแสดงความรูสึกสนุกสนาน และชื่นชมนักลาฝน ดวยการ  

         ถายภาพทุกอริยบทของนักลาฝน สะทอนใหเห็นถึงการโหยหาความสุขท่ีขาดหายไป 

         ในชีวิตจริงของแฟนคลับและสรางทดแทนขึ้นดวยการทุมเทความรักและภักดีใหกับ 

         นักลาฝน 

นอกจากผูชมเรียลลิต้ีโชวกรณีรายการอคาเดมีแฟนเทเชียจะมีลักษณะที่แตกตางกันตามการ

จําแนกจากการมีสวนรวมและลักษณะความสัมพันธที่มีตอผูแสดงในรายการแลว ผูชมเรียลลิต้ีโชวกรณี

รายการอะคาเดมีแฟนเทเชียยังทําหนาท่ีเปน “ภาพแทนการโหยหาความดีงามและความสุขที่ขาดหาย

ในสังคมบริโภคนิยม” โดยเห็นไดจากการแสดงออกและปฏิกิริยาที่มีตอผูแสดง จากขอมูลทางการวิจัย

พบวาผูชมสวนใหญของเรียลลิต้ีโชวอคาเดมีแฟนเทเชียเปนเพศหญิง มีทั้งท่ีอยูในสถานะภาพโสด สมรส 

และหยาราง ผูชมเหลานี้มักชื่นชมนักลาฝนผูแสดงในรายการที่มีคุณลักษณะดังนี้ หนาตาดี พูดจาสุภาพ 

ไพเราะ ออนนอมถอมตน กตัญู ขยัน ต้ังใจ มุมานะ มุงมั่นพยายาม มีความสามารถและใหความรัก

ดูแลเอาใจใส ตลอดจนใหความสําคัญกับผูที่ชื่นชมและชวยเหลือตน ฯลฯ   

 เมื่อพิจารณาคุณลักษณะของนักลาฝนอันเปนที่ชื่นชอบของผูชมเรียลลิต้ีโชวแลวพบวา 

คุณลักษณะทั้งหมดดังที่กลาวมาลวนเปนคุณลักษณะที่เปนภาพสัญลักษณของความดีงามและ

ความสุขที่ผูชมเพศหญิงโหยหาจากบุคคลใกลชิดในครอบครัวแตมิไดรับการตอบสนองจึงเรียกรองความ
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ดีงามและความสุขเหลานั้นผานนักลาฝนผูเปนเสมือนภาพตัวแทนของลูกหลานหรือบุคคลใกลชิดท่ีมิ

อาจมีไดในชีวิตจริงทามกลางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปจากสังคมที่มีคานิยมในเรื่องคุณงามความดีทาง

จิตใจไปสูสังคมรูปแบบใหมที่ผูคนยึดถือมูลคาของสิ่งของและผลประโยชนเปนสําคัญ 

2.2 การแบงหนาท่ีของสมาชิกในชุมชนจินตการ เรียลลิตี้โชว         

จากการศึกษาพบวา ชุมชนจินตการที่เกิดจากเรียลลิต้ีโชวนั้น มีคําเรียกชุมชนของผูท่ีชื่นชอบผูแสดงใน

รายการวา ‘บาน’ โดยในแตละบานจะมีสมาชิกผูทําหนาที่ชวยเหลือใหการรวมกลุมดํารงอยูอยางถาวร 

หนาที่ของสมาชิกภายในแตละบานสามารถแบงออกเปนโครงสรางหลายฝายดังคําอธิบายของฮันน่ี 

สมาชิกระดับผูนําในชุมชนบานลาฝน  

     ในเวปไซดของเอเอฟจะมี ‘แอดมิน’ (administration) พวกแอดมินแบงออกเปน ‘โมเดอเรเตอร’ 

(moderator) แบงเปนหองๆเลยนะ เชน มีหองรูป ใครคุมหองรูปก็ถายรูปแลวเอามาขึ้น ตั้งแตเร่ิมตอนน้ีถา

มีคนเขามาถามวาจะเชียรเด็กอยางไร พ่ีจะบอกเลยวามีเวปไซด มีบาน มีแอดมิน  มีโมเดอเรเตอร ประจํา

หองแตละหอง เชน หองขาว หองคุย หองแกลลอร่ี รูปภาพ หองตารางงาน จะมีหมดเลยไง เปนซีเควนซ

มาเลยวายังไง และก็ตองหาตากลองตาม คนไหนชอบทําอะไร เหมือนกับการรับสมัครงานเลยนะ เชน ทํา

กราฟฟคไดหรือเปลา ทําโฟโตชอปไดมา ตากลองถายรูปไดมา คนน้ีบิวทเกงมา รับสมัครเลยรับจากผูท่ีมี

ความชอบในตัวนองนักลาฝน และแบงแยกตามความถนัดคือ จะรับสมัครงานขางหนา หนาเว็บเลยวา

ใครอยากทําอะไรบาง และก็หลังไมคคุยกัน (ฮันน่ี. 2553: สัมภาษณ) 

ในทํานองเดียวกันดาว สมาชิกคนสําคัญและแกนนําผูทําหนาที่ในกิจกรรมหลักทุกกิจกรรมใน

ชุมชนจินตการ ‘บานรอน’ อธิบายโครงสรางของชุมชนไวดังนี้ 

ใน ‘บาน’ จะมีคนเปน “แอดมิน” ใหญทําหนาดูแลบอรด แจงขาวสาร ของบานรอนตอนเร่ิมตนจะมี   

2-3 คน จะมีพ่ีท่ีเปนมากอน ดูแลบอรดทําเวปไซด มีนองชื่อกฤษณจะชวยในเร่ืองอัฟเดทขอมูล จะมีการ

แยกหนาท่ีในเวปบอรด ทําคนละดานกัน แฟนคลับแบงเปน “ทัพหนากับทับหลัง” ทัพหนาหมายถึงแฟน

คลับพวกท่ีตามนองทุกงาน แตพวกทัพหลังคือพวกท่ีไมสามารถไปตามได แตจะอยูในพันธทิพย ใน

พันธทิพยจะมีหองเรียลลิตี้เอเอฟ พวกน้ีก็จะทําขอมูล ยิ่งตอนน้ีมีบีบีก็สามารถสง       แมสเสจไดงายข้ึน 

มีคนรายงานสด พวกทัพหนาถายรูปก็สงมาใหทัพหลังข้ึนบอรด มีบางคนก็โทรศัพทแลวก็รายงานสด ให

ทัพหลังขึ้นขอมูลหรือแกไข ทัพหลังอยูในพันธทิพยเยอะมาก แมรายการจบแตสมาชิกยังอยูคอยอัฟเดท

ขอมูลอยูเร่ือยๆ เพราะมันจะเปนการโพสความเห็นความเห็นลงมา นอกจากน้ีก็มี “ตากลอง” คนถายภาพ

จะมีถายจากแบล็คเบอร่ี (BB) แลวก็รายงานสด แตถากลองระดับดีมากขั้นเทพเขาจะกลับมาทําแลวคอย

ลงบนบอรด กลองเทพกับกลองธูป คือกลองเทพจะถายเกงมาก อลัง กลองธูปจะเปนกลองธรรมดา ถาย
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แลวไมชัดเพราะวาถาศิลปนเตนบางทีไวมากจะจับภาพไวไมได มีพ่ีตี๋ พ่ีหนองท่ีเปนพยาบาลท่ีมาบอยๆ 

ตอนน้ีมีหลายคนมาก ตอนน้ีมี “มือคลิป” ดวยคือคนถายภาพเคล่ือนไหว จะเก็บไดเปนเร่ืองราว (ดาว.  

2554: สัมภาษณ)  

จากคําอธิบายของฮันนี่และดาวพบวาสมาชิกผูทําหนาที่ในสวนของขาวสาร จัดสรางระบบและ

ดูแลขอมูลออนไลนในเว็บบอรดจะมีคําเรียกหนาที่นี้วา ‘แอดมิน’ ซึ่งมาจากคําในภาษาอังกฤษวา 

administrator ที่มีความหมายวา ผูดูแลและจัดการใหทุกอยางเปนไปดวยความเรียบรอย แอดมินใน

กรณีเรียลลิต้ีโชว รายการอคาเดมีแฟนเทเชียเปนผูทําหนาที่รับสมัครสมาชิกผานสื่ออินเทอรเนต โดย

กระตุนใหผูสนใจเขามาสมัครผานเว็บไซด ซึ่งทําหนาที่เปน ‘หนาบาน” ของชุมชน ผูที่ไดรับการตอบ

รับเขาสูชุมชนดังกลาวจะไดรับขาวสารทั้งหมดของผูแขงขันที่ตนชื่นชอบ คําอธิบายยังทําใหเห็นถึง

โครงสรางของชุมชนและบทบาทของสมาชิกที่มีการแบงแยกหนาที่กันในแตละฝายโดยแบงกวางๆเปน 3 

กลุมหลักคือ กลุมทัพหนา กลุมทัพหลังและกลุมทัพหลวง  

     ในบานจะมีคนเปน “แอดมิน” ใหญทําหนาดูแลบอรด แจงขาวสาร ของบานรอนตอนเร่ิมตนจะมี  2-3 

คน จะมีพ่ีท่ีเปนมากอน ดูแลบอรดทําเวปไซด มีนองอีกคนจะชวยในเร่ืองอัฟเดทขอมูล จะมีการแยก

หนาท่ีในเวปบอรด ทําคนละดานกัน แฟนคลับแบงเปน “ทัพหนากับทับหลัง” ทัพหนาหมายถึงแฟนคลับ

พวกท่ีตามนองทุกงาน แตพวกทัพหลังคือพวกท่ีไมสามารถไปตามได แตจะอยูในพันธุทิพย ในพันธุทิพย

จะมีหองเรียลลิตี้เอเอฟ พวกน้ีก็จะทําขอมูล ยิ่งตอนน้ีมีบีบีก็สามารถสงแมสเสจไดงายข้ึน มีคนรายงาน

สด พวกทัพหนาถายรูปก็สงมาใหทัพหลังขึ้นบอรด มีบางคนก็โทรศัพทแลวก็รายงานสด ใหทัพหลังขึ้น

ขอมูลหรือแกไข ทัพหลังอยูในพันธุทิพยเยอะมาก แมรายการจบแตสมาชิกยังอยูคอยอัฟเดทขอมูลอยู

เร่ือยๆ เพราะมันจะเปนการโพสความเห็นความเห็นลงมา นอกจากน้ีก็มี “ตากลอง” คนถายภาพจะมีถาย

จากแบล็คเบอร่ี (BB) แลวก็รายงานสด แตถากลองระดับดีมากข้ันเทพเขาจะกลับมาทําแลวคอยลงบน

บอรด กลองเทพกับกลองธูป คือกลองเทพจะถายเกงมาก อลัง กลองธูปจะเปนกลองธรรมดา ถายแลวไม

ชัดเพราะวาถาศิลปนเตนบางทีไวมากจะจับภาพไวไมได ตอนน้ีมีหลายคนมาก ตอนน้ีมี “มือคลิป” ดวย

คือคนถายภาพเคล่ือนไหว จะเก็บไดเปนเร่ืองราว (ดาว. 2554: สัมภาษณ) 

ในทํานองเดียวกัน กฤษณอธิบายไวสอดคลองกับดาวถึงหนาท่ีและบทบาทของสมาชิกในชุมชนมี

ใจความวา 

     “แอดมิน” มีหนาท่ีหลักคือ คอยดูแลเว็บ เราเปดรับสมัครสมาชิกใหเขามาล็อคอินในบาน ในเว็บก็จะมี

ฟงกชั่นการใชงานสงอีเมลขึ้น คนท่ีเขามาในเว็บจะไดรับขาวสารท้ังหมดของศิลปนและคลับของเรา 

อาจจะยากสําหรับสมาชิกท่ีสูงวัย แตเวลาไปตามงานก็มีการขอเบอรกันไว อยางแฟนคลับรอนจะมีพ่ีชื่อ 
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“ติ๊ก” คอยขอเบอรคนท่ีเขามาใหมเวลาไปเจอกันตามงาน เพ่ือเวลาทีกิจกรรมก็จะโทรศัพทตาม ตอนน้ี

เรียกไดวาเปน “ทัพหนา” หรือ “ฮารดคอร” เลย อยางท่ีบอกไปวาการเปนแฟนคลับระดับไหนขึ้นอยูกับ

จังหวะชีวิตของแตละคนดวย บางคนปแรกๆอาจจะยังไมไดใกลชิด แตพอมาปหลังๆมีเวลา หรือกลับกันป

แรกใกลชิดพอมาปหลังๆก็มีเร่ืองงาน เร่ืองครอบครัว ก็เฟดตัวออกไปก็มี แฟนคลับประเภท “ทัพหนา” มี

หลายประเภท เชน พวกท่ียืนถือปาย ถายภาพ หรือทัพหนาประเภททํางานดานประสานงาน (กฤษณ. 

2554: สัมภาษณ)   

 คําอธิบายของดาวและกฤษณสอดคลองกับผลการวิจัยของณัฎฐชา วงษวานิชที่ไดแบงหนาท่ี

ของสมาชิกในบาน หรือชุมชนเรียลลิต้ีโชวออกเปนสามกลุมดวยกันไดแก ทัพหนา ทัพหลัง และทัพหลวง

 ‘ทัพหนา’ หมายถึง กลุมท่ีมีหนาท่ีในการติดตอนัดหมายบรรดาสมาชิกแฟนคลับใน ‘บาน’ ของ

ตน ตลอดจนนัดแนะการแตงกาย เตรียมอุปกรณเชียร เตรียมของขวัญเพื่อมอบใหกับนักลาฝน เดินทาง

ไปใหถึงที่นัดหมายกอนเวลาเพื่อจัดเตรียมสถานท่ีใหกับกลุมของตน ทัพหนามักเปนแฟนคลับวัย

กลางคนที่ประกอบอาชีพสวนตัว สามารถจัดสรรเวลาใหกับการทําหนาที่นี้ไดเปนอยางดี มีฐานะทาง

เศรษฐกิจดี มีรถยนต สามารถเดินทางไปในสถานที่ตางๆไดสะดวก และสามารถจัดเก็บอุปกรณเชียรได 

นอกจากน้ัน ยังตองมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรในระดับหน่ึงดวย      

 ‘ทัพหลัง’ หมายถึง กลุมแฟนคลับที่ทําหนาท่ีดําเนินกิจกรรมในเว็บไซดแฟนคลับ ท้ังการจัดการ

ฐานขอมูลสมาชิก การจัดแสดงและจัดเก็บสํารองไฟลรูปภาพ ไฟลเสียง และคลิปวีดีโอตางๆที่รวบรวม

มาจากการเดินทางไปติดตามใหกําลังใจนองนักลาฝน กลุมทัพหลังนี้มักเปนขาราชการหรือพนักงานที่มี

งานประจําซึ่งทําใหไมสามารถเดินทางไปติดตามใหกําลังใจนักลาฝนไดบอยครั้งนัก จึงรับหนาท่ีเปน

ผูดูแลเว็บไซดดังกลาวเพื่อเปนการแสดงความรับผิดชอบและจงรักภักดีตอนักลาฝน  

 ‘ทัพหลวง’ หมายถึง กลุมแฟนคลับสวนใหญที่เดินทางไปใหกําลังใจนักลาฝนตามวัน เวลาและ

สถานท่ีตามที่ไดรับการนัดหมายไว ประกอบไปดวยบุคคลจากหลายหลายอายุและอาชีพต้ังแตนักเรียน 

นักศึกษา คนวัยทํางานที่ประกอบอาชีพตางๆ กัน ทั้งท่ีเดินทางมากับกลุมเพื่อน มากับครอบครัว 

เดินทางมาสมทบกับเพื่อนแฟนคลับคนอ่ืนๆ และเดินทางมาคนเดียว (ณัฎฐชา วงษวานิช, 2553: 105) 
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          ภาพประกอบ 56 ‘ทัพหลวง’ เดินทางไปใหกําลังใจและเก็บภาพนักลาฝนในงานตางๆดวย

 กลองอุปกรณสําคัญที่สะทอนใหเห็นความคลั่งไคลที่มีตอนักลาฝน  

3. กระบวนการรวมกลุมและกลยุทธการวางแผนสรางชุมชนจินตการเรียลลิตี้โชว 

 การรวมกลุมของแฟนคลับหรือสมาชิกในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวแบงออกไดเปน 3 ชวงหลัก

ไดแก 1) ชวงกอรางสรางบาน เปนชวงเวลาเริ่มตนต้ังแตเรียลลิต้ีโชวยังไมออกอากาศผานสื่อโทรทัศน ซึ่ง

เปนชวงเวลาท่ีนักลาฝนยังมิไดเขาบานหรือเขาสูการแขงขันในรายการ  การรวมกลุมในชวงนี้เกิดขึ้นจาก

การรวมตัวของกลุมบุคคลผูมีความรูสึกชื่นชอบรวมกันและเห็น “แวว” ของเด็กผูเขามา “ลาฝน” หรือ

สมัครเขามาแขงขัน 2) ชวงออกอากาศ เปนชวงที่เรียลลิต้ีโชวถายทอดผานสื่อโทรทัศน 24 ชั่วโมง และ  

3) ชวงสิ้นสุดการออกอากาศ เปนชวงหลังจากผูแขงขันออกจากรายการ กฤษณหนุมนักศึกษา ผูติดตาม

ชมเรียลลิต้ีโชว รายการอคาเดมี แฟนเทเชียต้ังแตเริ่มออกอากาศเปนครั้งแรกในฤดูกาลที่หนึ่งจนปจจุบัน 

และเปนหน่ึงในแกนนําคนสําคัญในชุมชนยอย ‘บานรอน’ อธิบายถึงสภาพของการรวมกลุมของสมาชิก

ชุมชนเอเอฟไววา 

 ความเปนแฟนคลับสําหรับเอเอฟ เร่ิมตนชัดเจนในชวงเอเอฟ 2 รุนเอเอฟ 1 เพ่ิงเร่ิมเปนปแรก ยังใหม 

ยังไมคอยมีการรวมกลุมแฟนคลับอยางชัดเจน ตางคนตางมาเชียร รุน 1 มีดาราหรือนักแสดงมาเปนคนดู

เยอะมาก มีการขอบัตรเขาชมคอนเสิรตบัตรไมพอไปยืนขอ ถือปายขางหนา ตอนน้ันเลนท่ีอินดอรสเต

เดียม หัวหมาก สวนวีคแรกๆจะแสดงท่ีโรงถายมูนสตาร ยอนกลับมาการเปนแฟนคลับในยุคแรกๆชวงรุน

เอเอฟ 1 ไมคอยมีการรวมกลุมตางคนก็ตางมา แยกๆกัน ซื้อบัตรกันเอง ภาพการรวมกลุมจะยังไมมี มา
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เห็นชัดจริงๆชวงเอเอฟ 2 มีการตั้งกลุมแฟนคลับหลังจากท่ีศิลปนออกมาจากบานแลว กลุมแรกท่ีชัดเจน

เปนของ “บอย พิษณุ” เห็นวารวมไดเยอะ การรวมเปนแฟนคลับกอนหนาท่ีจะเขารอบ หรือเขาบานก็มีแต

จะเปนรุนหลังๆแลว รุนแรกๆจะยังไมมี อยางแฟนคลับของ “ออฟ ศุภณัฐ” ก็มารวมตัวกันหลังจากศิลปน

ออกจากบานเอเอฟแลว เหตุผลท่ีแฟนคลับเอเอฟ 1 กับ 2 ยังไมชัดเจนเพราะรายการสองซีซั่นน้ี

ออกอากาศแตใน ‘เคเบ้ิลทีวี’ รุนท่ี 3 ถึงจะมีการนําภาพมาออกอากาศท่ี ‘ฟรีทีวี’ คือ ไอทีวี แตไมใชการ

ถายทอดสด การออกฟรีทีวีชวยสรางกระแส รุนสองอาจจะมีคุณภาพมากกวา แตเมื่อรุนตอมาออกส่ือฟรี

ทีวีก็ทําใหเปนท่ีรูจักมากกวา (กฤษณ. 2554: สัมภาษณ) 

เมื่อเกิดการรวมกลุมของบุคคลจํานวนหนึ่งที่มีอุดมการณรวมกัน ความเปนชุมชนจะยังมิ

ปรากฏข้ึนอยางชัดเจน ถาการรวมกลุมดังกลาวขาดความแข็งแกรงและเปนปกแผน ดังน้ันจึงจําเปน

อยางย่ิงที่ตองอาศัยการวางแผนอยางรัดกุมเพื่อใหการกอรางสรางฐานของชุมชนมีความมั่นคงถาวร ใน

กรณีของการเกิดชุมชนจินตการอันมีท่ีมาจากการติดตามชมเรียลลิต้ีโชว อคาเดมี แฟนเทเชียนั้นมี

กระบวนการสรางฐานของชุมชนที่เปนไปอยางแยบยล และแสดงใหเห็นถึงกระบวนการวางแผนและ

รวมมือกันของบุคคลในแตละฝายท่ีทําหนาที่โดยมีเปาหมายรวมกันเพื่อ ‘นองนักลาฝน’ หรือผูแสดงที่ตน

ชื่นชอบประสบความสําเร็จในทุกๆดาน การสรางฐานสมาชิกในชุมชนมีการทํางานอยางเปน

กระบวนการโดยเริ่มต้ังแตชวงการคัดเลือกผูเขาแขงขันในรายการเรียลลิต้ีโชว ชุมชนยอยแตละชุมชนจะ

คัดเลือกบุคคลท่ีตรงตามคานิยม ความเชื่อและอุดมการณรวมของกลุมเพื่อเปนศูนยกลางความชื่นชอบ 

อาทิ เปนบุคคลที่มีความสุภาพ นารัก กตัญู มีภูมิหลังที่นาสงสาร หรือมีเครือขายความสัมพันธกับ

แกนนําของชุมชน ฯลฯ ผูเปนแกนนําของกลุมจะทําหนาที่ในการชวยเหลือ สนับสนุนและสรางกระแสให

บุคคลดังกลาวน้ันเปนที่รูจักออกไปอยางกวางขวางโดยอาศัยความกาวหนาของเทคโนโลยีอยางอินเทอร

เนตในการกระจายขอมูลและในขณะเดียวกันก็สรางความ สัมพันธระหวางสมาชิกในลักษณะที่เปน

เครือขาย           

 ดังท่ีกลาวไปขางตนแลววาการกําเนิดของชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวนั้นเปนไปอยางมี

กระบวนการ โดยกระบวนการที่สําคัญประการแรกไดแก การคัดเลือกบุคคลที่ตรงตามคานิยม ความเชื่อ

และอุดมการณรวมของกลุมเพื่อเปนศูนยกลางความชื่นชอบ จากการศึกษาพบวากระบวนการในการ

ไดมาซึ่ง ‘นองนักลาฝน’ หรือผูแสดงที่จะกลายเปนศูนยรวมจิตใจใหกับสมาชิกในชุมชนนั้นมีปจจัยหลาย

ดานที่ควรนํามาถกเถียงและพิจารณา โดยเฉพาะลักษณะของการตัดสินใจของสมาชิกในการเลือกสรร

บุคคลที่ตนชื่นชอบน้ันพบวาสมาชิกเปนจํานวนมากชื่นชอบผูแสดงท่ีมีลักษณะตรงตามสิ่งที่จัดวาเปน
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คานิยมหรือคุณลักษณะอันดีงามของบุคคลอันพึงประสงคในวัฒนธรรมไทย กลาวคือ เปนผูที่มี

กิริยามารยาทออนนอมถอมตน สัมมาคารวะผูหลักผูใหญ มีความมุงมั่นต้ังใจ รูคิดและตองการพัฒนา

ดังคําอธิบายของเอ้ือ แมบานผูเปนแฟนคลับหลักท่ีใหการสนับสนุนรอน     

     ‘นองรอน’ เขาไมไดอยูกับพอกับแม เอามาเปรียบเทียบกับลูกเราไมได นองรอนเกิดป 2533 ลูกเราเกิด

ป 2534 หางกันแคปเดียว ความคิดมันนาจะใกลกัน แตมันกลับตางกันมาก รอนเปนเด็กท่ีผานชีวิตมา

มาก เหลายาอยูลอมรอบชีวิต แตเขาสามารถประคับประคองชีวิตได เขาสามารถเดินอยูในทางท่ีถูกตอง

ได เราประทับใจเขาในจุดน้ี รอนเปนเด็กฉลาด เปนเด็กรูวาอะไรควรพูดไมควรพูด มีมารยาท อยูแบบ

กลางๆ สัมผัสได เราไปหานองแคไดเห็นก็สุขใจ ไมไดอยากไดอะไรมากไปกวาน้ัน เราแคอยากเห็นศิลปน

ท่ีเราเชียรไปไดดี ดานใดๆเราก็ดีใจ ขอใหโดยรวมเปนคนดี และประสบความสําเร็จ แคน้ันเองไม

จําเปนตองเปนดานบันเทิงก็ได เราไมไดตองการอะไรจากนองเขา ไมตองมาเท็คแครอะไรเรามาก เพราะ

เรามีลูกผูชายเหมือนกัน ตางกันแคปเดียว แตลูกเรานาจะรูจักคิด ในขณะท่ีรอน สามารถอยูไดดวยตัวเอง 

ประทับใจท่ีเขาผานชีวิตมาไดอยางไร เพราะวาถาเปนปกติท่ัวไปตองเสียคนแลว เด็กประถมยังไมเทาไร 

แตพอขึ้นมัธยมเร่ิมซา เปร้ียว โชคดีท่ีรอนมีเพ่ือนท่ีดีไมพากันไปเสียคน เรารักเหมือนลูก (เอ้ือ. 2554: 

สัมภาษณ) 

 ‘ฮันนี่’ แมบานนักธุรกิจ อดีต แอรโอสเตส ผูผันตัวเองมาเปนแกนนําของชุมชนและเปนผูที่มี

บทบาทสําคัญในการสนับสนุนนักลาฝนมาหลายรุน อธิบายความเปนมาถึงการเขามาเก่ียวของกับการ

จัดต้ังชุมชนยอยในชุมชนจินตการเอเอฟวาในชวงเริ่มแรกนั้นตนเองไมไดต้ังใจทําเรื่องการสรางฐานหรือ

จัดต้ังกลุมสมาชิก ในชวงตนนั้นเปนเพียงผูชมรายการเรียลลิต้ีโชว แตตอมาในชวงปท่ีสามของการ

ถายทอดรายการ มีลูกของเพื่อนสนิทตองการความชวยเหลือ จึงเริ่มศึกษาวิธีการและชองทางในการ

สรางกระแสใหบุคคลดังกลาวเปนท่ีรูจัก โดยเรียนรูการสรางกระทูในเวปไซดของพันธุทิพย ดอทคอม 

(www.pantip.com)  

     เร่ิมเขามาชวง AF ป 3 มีลูกเพ่ือนติดเขารอบตอนคัดเลือก และเพ่ือนเขาไมรูจะทําอยางไร เขาก็เลย

คิดถึงพ่ี วาพ่ีจะชวยเขาไดอยางไร ซึ่งพ่ีก็ดู AF ป 1-2 มาก็ไมไดสนใจ แตพอมีลูกคนสนิทใกลชิดเราก็เลย

คิดจะชวย  อยากใหเขาไดเขาไปอยูในบาน AF เร่ิมจากอยากชวยคนสนิทจริงๆ และการมาทําตรงน้ีทําให

ไดเพ่ือน ชวยหลาน และนองเขาเปนผูหญิง เขาไมรูจะทําอยางไร เราตอนน้ันก็ทําอะไรยังไมเปน เขาเวปท

รู เวปอะไรยังไมเปนเลย การสรางกระแสในพันธุทิพยก็ไปอยางงูๆปลาๆ พอทําไปสักพักก็เลยรูวา ถาจะทํา

ใหเด็กเปนท่ีรูจักและชื่นชอบ หรือเปนการสรางกระแสน่ีตองมีวิธีการ เชน ถาเปนเด็กผูชายตองมีการ ‘จิ้น’

คือ การจับคูกับเด็กผูหญิงนักลาฝนในบานเพ่ือสรางใหเกิดกระแสท่ีรุนแรงมากข้ึน เพ่ือเปนการสรางฐาน 
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‘แฟนคลับ’ จุดเร่ิมตนก็เร่ิมมาแบบน้ีจริงๆ แลวก็รูสึกวาการทําแบบน้ีเปนการเซอรวิสคน เราเขามาเราไมได

เขามาแบบแฟนคลับ ดังน้ันเราจึงไมมีอารมณมากเทากับแฟนคลับในตอนแรก (ฮันน่ี. 2553: สัมภาษณ) 

ในกรณีของฮันนี่กับหนาท่ีของแกนนําเมื่อศึกษาการทํางานของเทคโนโลยีอยางอินเทอรเนตได

จนเรียนรูที่จะขยายขอบเขตการทํางานออกไปเรื่อยๆต้ังแตการสรางเวปไซดใหกับ ‘นอง’ นักลาฝน การ

สรางเครือขายความสัมพันธกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ดวยการรับสมัครสมาชิก และสรางกิจกรรมชวนติดตาม

ในโลกออนไลน เชนการเขียนบอกเลาเรื่องราวใหกับนักลาฝนคนที่ชื่นชอบเพื่อทําใหสมาชิกคนอ่ืนๆเกิด

ความสนใจและติดตามขาวสารเรื่องราว รวมทั้งสรางความรูสึกผูกพันระหวางสมาชิกและนองนักลาฝน 

จนทําใหเกิดความรูสึกรักใคร สงสารและตองการใหความชวยเหลือในทุกๆดาน การสรางฐานสมาชิกใน

ชุมชนนั้นเร่ิมทําต้ังแตชวงกอนการคัดเลือกตัวผูเขาแขงขัน หรือ ‘ผูแสดง’ ในรายการเรียลลิต้ีโชว และ

กระบวนการดังกลาวกระทําตอเน่ืองจนแมผูแสดงออกจากการแขงขันแลว กระบวนการสรางความชื่น

ชอบและชื่นชมก็ยังคงทําตอเนื่องไมสิ้นสุด 

      การสรางฐานแฟนคลับตองทํากอนจะมีการ ‘ออดิชั่น’ (คัดเลือกตัว) ตอมาตองทําตอเน่ืองในชวงท่ี

กระบวนการออดิชั่นเสร็จแลว เราจะเก็งกันวาเด็กคนไหนนาจะเขารอบ การไปตั้งกระทูในเว็บกอนท่ีเด็กจะ

เขาบาน จะดูเวอ  แตปรากฏการณ AF5 ทํานะ เพราะเรารูแลววาเด็กจะได พอรูวาเด็กติด 50 คน เรา

มั่นใจวาเด็กท่ีเราเชียรติดแนๆ ก็เร่ิมตั้งกระทูอินเทอรเนตวาขอสมัครเปนเมมเบอร (สมาชิก) โดยท่ีเขาไมรู

วาเราเปนใคร เราก็อุปโลกนวา ฉันเชียรเด็กคนน้ีแหละ ใครวาไรเราไมรูเราจะเชียรเด็กคนน้ีแหละ ก็มีคน

มาลงชื่อรวมเชียร บางคนก็ขอดูกอนจะติดหรือเปลายังไมรูเลย เราจะเช็ค‘เรตติ้ง’       ทุกอยางทําไปโดย

ใชคอมมอนทเซนท (สามัญสํานึก) ไมรูหรอกวาจะเปนอยางไร แตจะเช็คดูวามี     ผลตอบรับอยางไร คือ

จะไดรูวาจะไปในแนวทางไหน เด็กคนน้ีจะไปไหวไหม คือถาไหวเราก็สู วาจะฟอรมคนยังไง คือจริงๆแลว 

พ่ีก็ไดเพ่ือนท่ีเปนแฟนคลับ AF เกาๆมาชวย เพราะเรารูวาคนไหนจะ โหวต คนไหนจะชวยได เราก็ดึงมา

บางบางคน มาเปนฐานให จุดหน่ึง ไลมาถึง AF5 ท่ีถือวาตัวเองประสบความสําเร็จ และเขาไปเต็มตัว

จริงๆ ทํามันทุกอยาง ไมจิ้มฟนยันเรือรบ (ฮันน่ี. 2553: สัมภาษณ) 

เมื่อการรวมกลุมเริ่มมีความชัดเจนโดยแสดงออกผานทางจํานวนของสมาชิก ฮันนี่จะทําหนาที่

แบงสวนและแจกจายงานใหกับสมาชิกเปนฝายๆ โดยเริ่มจากความถนัดและความสามารถของสมาชิก

แตละบุคคล การสรางฐานชุมชนเปนไปอยางมีกระบวนการที่อยูภายใตการวางแผนและดําเนินงาน

กิจกรรมตางๆอยางมีกลยุทธ เมื่อพิจารณาถึงลักษณะการดําเนินงานและขับเคลื่อนของชุมชนที่เกิดขึ้น

แลวจะมีลักษณะคลายคลึงกับรูปแบบการดําเนินงานของบริษัทท่ีแบงฝายงานอยางชัดเจนอาทิ ฝาย
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วางแผน ฝายการตลาด ฝายประชาสัมพันธ ฝายติดตอประสานงาน ฯลฯ โดยในแตละฝายทําหนาที่

ชวยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

      ฐานแฟนคลับดีแคไหนก็จะมีผลตอการนําคนมาชวยนองท้ังกอนและชวงเขาบานได นาๆทุกคนท่ีมา

ดวยกัน ไปดวยกัน และเราสราง relationship (ความสัมพันธ) เราสรางบอนดิ่งกันเอง สนิทกันเองกอน

แลว เราก็จะไดเพ่ือนไดนอง ไดอะไรหลายอยางจากตรงน้ันมา จากจุดน้ีทําใหเราคบกันเปนเพ่ือนซึ่งไมได

คุยเร่ือง AFอยางเดียว คุยกันไดทุกเร่ือง การทําตรงน้ีเปนเร่ืองของการวางแผนจริงๆ อยางกรณีของนอง

รอนไมมีใครนึกหรอกวาเราจะไปไดไกลขนาดน้ี คนอ่ืนจะมองวาบานน้ีสุดยอด วางแผนเกง การตลาดเกง 

สรางกระแส สรางสตอร่ีทุกอยาง พ่ีก็นึกในใจวาอาวแลวทําไมไมทํากันบางเลา หาคนมาทําสิ คุณเกงจริง

คุณก็หาคนมาทํา ของเรา เรามีคนอยูแลว เรามีคนจริง ของจริง เราแบงหนาท่ีกันเลย ถามวาตองทํา

การตลาดเกงไหม เรามีกึ๋น มันเปนเร่ืองของกลยุทธจริงๆ เชนเร่ืองการเรียกโหวตจะทําอยางไร ทุกอยาง

วางแผนหมด ระหวางกลางสัปดาหเราจะไมเคยไดท่ีดีเลย เราจะขึ้นไปถึงสามคนสุดทายตลอด เพราะคุย

กันแลววาอยาไปตบตอนน้ัน ไปตบวันศุกรเพราะเปนชวงท่ีคะแนนไมโชว เราจะมีการคํานวณ และมีการ

ขอโหวตกันหลังไมค หรือโทรศัพทคุย คือ คนท่ีเขาจะโหวตเขาจะสงพีเอ็มมาเลยวาตองยังไงบาง มีการนัด

เวลาโหวต ถึงเวลานัดโหวตเร่ิมมีการแลกเบอรโทรศัพท เร่ิมมีการคุยวาจะเอาอยางไร เราจะมีการแบงสาย

คนน้ีคุยกับใคร จะมีพีอารโดยนองๆเด็กๆเขามาเปน      พีอาร คอยบิวทโหวตตลอด โดยจะขอบอกวาให

โหวตเวลาน้ีเวลาน้ี จะเรียกส่ิงน้ีวา ‘บิวทโหวต’ มีนัดเวลากันเลยวา เวลาน้ีจะโหวตเทาไหร การเคล่ือนไหว

สวนใหญจะเปนพฤหัสบดี และวันศุกร ชวงท่ีรายการออกอากาศมีการพบปะมีนัดทานขาวเพ่ือชวยกัน

วางแผน เปนกลุมเล็กๆนะ กลุมแอดมิน   กลุมตัวหลัก ตัวแม ชวงวีคหลังๆก็จะนัดโหวตทางโทรศัพท 

กลางวันจะมีคนคอยเฝาบอรด คือเหมือนบริษัทตองมีคนคอยรับแขก มีประชาสัมพันธ คอยถามเชน พ่ีชื่อ

ไรคะ ชื่อเลนชื่ออะไร ยินดีท่ีรูจัก พ่ีจะรับเบอรสมาชิกเบอรอะไร รับท่ีพันธุทิพย พ่ีไปบานใหญกอนนะคะ 

อาจจะทางภาพทางรูป หรือจะไปคุยอะไรกันกอนก็ได (ฮันน่ี. 2553: สัมภาษณ) 

4. วิถีของสมาชิกในชุมชนจินตการ ‘บานลาฝน’      

 เมื่อชุมชนเกิดขึ้น จิตวิญญาณของชุมชนจะรอยรัดกันไวดวยประเพณีและพิธีการที่สมาชิกใน

ชุมชนสรางขึ้น ในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการอคาเดมีแฟนเทเชียไดมีการประดิษฐประเพณี

ของตนเองขึ้นในรูปของ ‘งานคอนเสิรต’ หรือการแสดงความสามารถดานการรองเพลงและเตน ตลอดจน

การแสดงความบันเทิงในรูปแบบที่หลากหลายของนักลาฝนซึ่งถือเปนพิธีการท่ีสําคัญ ซึ่งสมาชิกใน

ชุมชนเรียลลิต้ีโชวทุกคนจะตองเขารวมเปนสวนหนึ่งของงาน รวมทั้งตองทําหนาที่สืบทอดใหพิธีดังกลาว

เกิดขึ้นอยางตอเนื่องจนกลายเปนประเพณีท่ียึดถือปฏิบัติสืบตอกันภายในชุมชน   
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      แฟนคลับตองไปดูมินิคอนเสิรต โดยมินิคอนเสิรตคร้ังๆหน่ึงจะมีคนประมาณ 300 กวาคนถามีศิลปน

รวม 6 คน คอนเสิรตใหญรวมศิลปนหลายคนน่ีบริษัทเปนผูจัด จนกระท่ังพนปแรกไปก็เร่ิมจัดกันเอง การ

จัดกันเองตองไปติดตอขอคิวจากท่ีทรู ใครดูแลมินิคอนเสิรตจะไปขอคิว แตอยางไรตองถามนองกอนวา

อยากเลนหรือไมอยากเลน ตองถามศิลปนกอนคือเราจะไมจัดกันเอง ตองถามนองเปนอันดับแรก แตตอน

แรกก็จะมีการระดมทุนกันกอน จะมีพวก “สว” ผูใหญอาวุโสท่ีมีทุน เพราะคลับรอนไมใชคนมีเงินเยอะ ทุก

คนก็รวมๆ กันตั้งเปนทุนเพ่ือจัดมินิคอนเสิรตใหรอน บริหารกันเองโดยมีทีมงานบริหารเงิน ในคลับของรอน

มีสมาชิกท่ีตามประจําๆประมาณ 50 คนขึ้นไปถาจัดงานใหญไปแนๆ แตถาเปนวันธรรมดาก็มีคนตาม

ประจําอยู 6-7 คนไปตามส่ือท่ีไมตองใชพลัง ถางานท่ีใชพลังรอนจะบอกเองวางานน้ีขอพลังหนอยนะ ทุก

คนก็จะรวมตัวกัน อยางวันท่ีเปดตัวอัลบ้ัม ‘วันทูทรีโซล’ คร้ังแรก     ทุกคนก็มากัน หลายรอยเลยแครอน

รองแคเพลงเดียว ท้ังๆท่ีไมแนใจดวยวารอนจะไดรองหรือเปลา เพราะตอนน้ันรอนเปนประสาน แตทุกคน

ก็มาเพราะคิดวาเปนซิงเกิ้ลของรอน ชีวิตแตละวันถาตามนอง อยางท่ีกองถายจะประมาณ 20 กวาคน 

เปนประจํา ไปอยูตั้งแตเร่ิมจนจบงาน แฟนคลับมีหลากหลายท้ังท่ีมีงานทําและวางไมไดทําอะไร บางคนก็

หยุดงานเพ่ือไปก็มี ถาเปนงานใหญเขาก็จะแพลนไววาจะหยุดเพ่ือจะไปงานใหญ ตารางงานนองรูเปน

อาทิตยตออาทิตย ทรูจะสงตารางงานใหศิลปน แลวศิลปนก็มาบอกแอดมิน ก็จะมีเบอรติดตอ ทาง

บริษัททรูจะใหคิวรอน รอนก็จะสงตอใหแอดมินบานรอนเพ่ือจะกระจายขาว ถามีงานดวนรอนก็จะแจงให

ทราบ (ดาว. 2554: สัมภาษณ) 

           

    ภาพประกอบ 57 การถืออุปกรณเชียรที่มีสัญลักษณของนักลาฝน เปนการแสดงออกถึง 

         ความคลั่งไคลและชื่นชมของแฟนคลับที่มีตอนักลาฝน ปรากฏใหเห็นเสมอในการแสดง 

         มินิคอนเสิรตและทุกที่ที่นักลาฝนปรากฏกาย 
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  ภาพประกอบ 58 มินิคอนเสิรตแรกของ ‘แอน’ นักลาฝน   หลังจากออกจากบานลาฝน 

          การจัดมินิคอนเสิรตดังกลาวถือเปนวิถีสําคัญของการเปนสมาชิกในชุมชนแฟนคลับ 

          นักลาฝน   

 

ภาพประกอบ 59 ผูวิจัยกับปายไฟที่แฟนคลับทําใหนักลาฝนในมินิคอนเสิรตแรกของ ‘แอน’ 
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สมาชิกในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชว กรณีรายการอคาเดมี แฟนเทเชียนอกจากตองทําหนาที่

ระดมทุนหรือเรี่ยรายเงินเพื่อทําใหเกิดงานคอนเสิรตหรือพิธีกรรมสําคัญของชุมชนขึ้น  งานคอนเสิรตนั้น

มีทั้งขนาดใหญและขนาดเล็กที่เรียกวา ‘มินิคอนเสิรต’ สมาชิกในชุมชนมีหนาท่ีรวมกันในการพยายามให

เกิดการจัดพิธีกรรมดังกลาวขึ้นเปนประจําทุกเดือน และภายในงานพิธีสมาชิกตองมีสวนรวมในการทํา

กิจกรรมตางๆ อาทิ ทําปายไฟ อุปกรณเชียร และของที่ระลึกตางๆเพื่อนํามาจําหนาย และสะสมเปนทุน

ใหกับการจัดงานพิธีกรรมในคราวตอไป 

 แฟนคลับตองชวยกันทําปายไฟ โดยการระดมทุน ใครมีเงินมากก็ลงมาก มีนอยก็ลงนอยตามอรรถ

ภาพ แลวแตคลับ บางคลับท่ีมี ‘ตัวแม’ ท่ีมีเงิน เขาก็จะใหเงินมาชวยเยอะ แตสําหรับคลับรอนก็จะเปนวัย

ทํางานเด็กจะนอยผูใหญจะเยอะกวา แตก็คอนขางเปนตรงกลางๆ จะชวยๆกันออก   ปายไฟขนาด A4 

ราคาประมาณ 600 บาท จะมีรุนพ่ีอาวุโส เชน “พ่ีฮันน่ี” ไปเรียนวิธีทํามา แลวก็ผลิตปายกันเอง ตอนหลังๆ

มีการระดมทุนก็ทําปายเปนลักษณะเดียวกัน เปนความตองการของศิลปนเขานําเสนอ แลวเราก็ชวยทําให 

(กฤษณ. 2554: สัมภาษณ) 

 

นอกจากกิจกรรม ‘มินิคอนเสิรต’ ที่จัดขึ้นเพื่อรวมกลุมคนในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวแลว 

ภายในชุมชนจินตการเรียลลิต้ีโชวยังมีกิจกรรมในรูปแบบอ่ืนๆ อาทิ มีทแอนดกรี้ด (การพบปะและ

สนทนากับผูแสดงที่ชื่นชอบและมีความเปนสวนตัวภายในกลุมสมาชิกจํานวนนอย) การรวมกิจกรรมบุญ

กับนักลาฝน (การทํากิจกรรมดังกลาวนี้มักเปนพิธีกรรมที่เกิดขึ้นในวันคลายวันเกิดของนักลาฝน) ฯลฯ 

5. ปญหาและปจจัยท่ีกอใหเกิดความแตกแยกในชุมชนจินตการเรียลลิตี้โชว 

 ดังที่ไดกลาวไปขางตนวา ชุมชุนที่เกิดจากการติดตามชมเรียลลิต้ีโชวเปนชุมชนท่ีประกอบขึ้น

จากการรวมกลุมบุคคลที่มีความหลากหลายในทุกดานทั้งภูมิหลัง วัย ฐานะ การศึกษา และอาชีพ ฯลฯ 

สภาพดังกลาวอาจกอใหเกิดปญหาความไมสามัคคีและแตกแยกภายในชุมชน โดยมีสาเหตุจากปจจัย

หลายประการ อาทิ ความแตกตางในดานทัศนะ ความไมรูจักพอเพียง ความไมสมดุลยระหวางความ

ตองการหรือความคาดหวังกับสิ่งท่ีไดรับ ความตองการใกลชิดและเปนที่ยอมรับจากนักลาฝนที่ชื่นชอบ 

ความตองการโดดเดนและเปนที่ยอมรับในชุมชน เปนตน นอกจากนี้จากคําอธิบายของกฤษณ  ยังขยาย

ภาพใหเห็นสาเหตุของปญหาในอีกดานหน่ึงที่เกิดจากพฤติกรรมไมพึงประสงคของ ‘นักลาฝน’ หรือผู
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แสดงในเรียลลิต้ีโชวที่เปนแกนสารของการยึดเหนี่ยวทางจิตใจใหกับสมาชิกในชุมชน รวมท้ังพฤติกรรม

ของผูปกครองหรือบุคคลในครอบครัวของนักลาฝนที่อาจเปนปญหาสรางความแตกแยกในชุมชน 

      ปญหาหลักในกลุมแฟนคลับเอเอฟเกิดขึ้นเพราะสมาชิกบางคนอยากทําตัวใกลชิดศิลปน คนหน่ึงอาจ

รูสึกไดเขาใกลมากในขณะท่ีอีกคนรูสึกวาไดนอย แฟนคลับบางคนมีความพยายามจะเขาทางผูปกครอง

ของนอง เชน ศิลปนคนหน่ึงท่ีหัวออน มีพอแมจูงไปทางไหนเชื่อฟงหมด ไมมีกล่ันกรอง ทําใหแฟนคลับ

ทะเลาะกัน แตกออกเปนสามกลุม จนท่ีงานคอนเสิรตใหญมีภาพแสดงการแบงแยกท่ีชัด มีการแยกกันน่ัง

เชียรเปน 3 สแตนด น่ังคนละมุมของ ‘ธันเดอรโดม’ แตละสแตนดคนเปนรอย ความแตกแยกทําใหครูใน

บานก็เห็น เปนเร่ืองท่ีละเอียดออน มีกรณีท่ีแมของศิลปนจะขับรถชนแฟนคลับ เจอกับตัวเอง ในวันแสดง

คอนเสิรตเทศกาลฮาโลวีน เขามีกิจกรรมใหแฟนคลับแตงตัวประกวดใหศิลปนเปนผูตัดสินคนชนะ แฟน

คลับของนองคนหน่ึงก็แตงไป ไมไดแตงดี แตก็ทําเพ่ือชวยศิลปนใหตรงตามคอนเซ็ป พอแฟนคลับเขาไป

หลังเวที ตัวศิลปนกลับไมสนใจ ก็ทําใหแฟนคลับบางคนเสียใจ ในกลุมแฟนคลับตองมาน่ังปลอบใจกัน 

หรือคิดในแงดีวา นองเขาไมสบาย เขาขางนองในตอนแรก แตงานวันน้ันมีการแตกแยกมากขึ้นไปอีก 

เพราะแมศิลปนไปเขาขางกลุมแฟนกลุมหน่ึงมากกวา แตอีกกลุมท่ีไมถูกกันมีจํานวนเยอะกวากลุมท่ีแม

ศิลปนเขาขาง พอออกมากลุมท่ีคนเยอะจะไปขอลายเซนต แตแมศิลปนพาลูกข้ึนรถ ล็อครถ น่ังอยูในรถ

เฉย แฟนคลับยืนลอมรถอยู แตรถออกไมไดเพราะ ขางหนาติดรถท่ีเยอะมากดานหนา ศิลปนไมมองเลย 

ไมสนใจแฟนคลับและทําเปนรองเพลงเสียงดังๆอยูในรถ แสดงกิริยาไมเหมาะอยางมาก วันตอมาก็มีแฟน

คลับท่ีเปนผูใหญไปถามแมนองวาเมื่อวานเปนอะไร ทําไมถึงทําอยางน้ันกับแฟนคลับ เขาตอบวาก็ไมมี

อะไร แคซอมรองเพลง ตั้งแตวันน้ันก็คอนขางส้ินศรัทธา และนอกจากน้ีแมของศิลปนผูน้ีจะเปนท่ีทราบกัน

ดีวา แมของศิลปนผูน้ีไมนารัก (กฤษณ. 2554: สัมภาษณ) 

6. การสรางเครือขายและกระบวนการธํารงไวซ่ึงสัมพันธภาพในชุมชนจินตการ 

 ปรากฏการณเรียลลิต้ีโชวในฐานะศิลปะการแสดงผานสื่อนั้นมีอัตลักษณที่พิเศษและแตกตาง

จากศิลปะการแสดงประเภทอ่ืนเน่ืองจาก เวที (theatre) ของศิลปะการแสดงประเภทเรียลลิต้ีน้ัน เปนเวที

ที่อาศัยสื่อ ทําหนาที่กรองสารไปสูผูชม ดังน้ันผูชมจึงมิไดรับรู ‘ความจริง’ โดยตรง แตรับรูจากสิ่งท่ีสื่อ

ปลอยออกมา  การตีความหรือรับสารของผูชมศิลปะการแสดงประเภทเรียลลิต้ีจึงมีความแตกตางจาก

กรณีการชมลิเก ท่ีผูชมสามารถชมในลักษณะ 180 องศา เพราะฉะนั้นความชอบหรือไมชอบของแตละ

คนจึงมีเบ้ืองหลัง ตองมีปจจัยท่ีทําใหแตกตางกัน และมีประเด็นศึกษาท่ีแตกตางจากเบญจพรและ

หลังจากนั้นเขาจะไปเลือก พื้นที่จริง (Reality Space) ที่ไมใชพื้นที่เสมือนจริง (virtual space) ซึ่งก็เปน

การพบกันในเวทีจริงอีกครั้งหน่ึง เปนเวทีจริงแบบลิเกในกรณีนี้มีการดึงตัวตนของเขาออกมา แตใน
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ขณะเดียวกันเขาก็ไปดูการแสดงเวทีแบบลิเกวิกมีการเย่ียมบานเย่ียมครอบครัวกัน คือ การนําชีวิต

สวนตัวที่นอกจากบทเขามารวมในการตัดสินใจวาจะเปนแฟนคลับจริงไดอยางไร    

 ดังน้ันจึงเปนความแตกตางที่สามารถพิจารณาไดโดยอาศัยมุมมองของเบญจพรเปนฐาน       

ในกรณีของเบน แอนเดอสัน ทําใหเห็นวาคนที่มีความแตกตางหลากหลายไดมารวมตัวกันอยางไร 

เพราะเหตุใด เหมือนกับรายการเรียลิต้ีท่ีทําใหคนทั่วประเทศไดมารวมตัวกัน ในกรณีดังกลาวจะตางกัน

แอนเดอสันตรงท่ี ผูชมเรียลิต้ีจะถูกกระตุน ถูกเราดวยสื่ออยูตลอดเวลา จึงกอเกิดเปนชุมชนในลักษณะที่

เรียกวา ‘ชุมชนจินตการ’ เมื่อพิจารณาในทัศนะของเลอแฟบจะพบวา ผูชมเรียลลิต้ีโชวถูกกระตุก mental 

space หรือพื้นท่ีทางจิตใจอยูตลอดเวลา และผูกระตุก หรือเราใหอารมณเหลาน้ีใหเกิดขึ้น อาจมิใช

นายทุนผูผลิตเพียงฝายเดียว แตผูแสดงหรือครอบครัวของผูแสดงอาจเปนผูเราใหเกิดการติดตาม และ

ชื่นชอบ จนกอเกิดเปนชุมชนจากปฏิกิริยาโตตอบที่มีตอผูแสดงก็เปนได การเราอารมณผูชมอยูบน

พื้นฐานของอะไร            

สําหรับในกรณีของเรียลลิต้ีโชว ปรากฏการณลาฝน กระบวนการในการสรางชุมชนไดจัดกระทํา

ผานการถายทอดสดทางโทรทัศน  ดังท่ีไดอธิบายไวแลวขางตนถึงกระบวนการที่รายการถูกสรางขึ้น

เพื่อใหผูเขาแขงขันมาอยูใน ‘บาน’  หลังหน่ึง  และใหผูชมรายการติดตามเฝามองดวยความอยากรูอยาก

เห็น  และเกิดการพัฒนาความสัมพันธกับตัวละครหลักที่อยูในบาน จนผูบริโภคไดกลายมาเปน ‘แฟน’ 

ประจํารายการ และรวมตัวกันสรางชุมชนในจินตนาการอีกรูปแบบหนึ่งขึ้น ซึ่งสงผลตอการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมอยางกวางขวาง           

สรุป           

 ปรากฏการณในรูปของเรียลลิต้ีโชว แมจะสามารถสรางใหผูชมมีจินตนาการรวมกัน  แตเปน

อารมณรวมที่มีตอบุคคลที่เปนดารา หรือเปนผูแสดงที่เขาติดตาม ชื่นชม สงสาร วาชีวิตของเขาจะผาน

อุปสรรคอะไรบาง  เขาจะตัดสินใจอยางไรโดยที่ผูชมเองก็นําตัวเองเขาไปรวมกิจกรรมเหลานั้นดวย  หรือ

ตัดสินวาดาราคนท่ีตนติดตามชมน้ัน จะตัดสินใจถูกใจตนเองหรือไม   ความผูกพันและการมีความรูสึก

รวมกันอยางน้ี   ไมไดนําไปสู ‘ชุมชนรวมกันสรางความดี’   โดยตรง ดังในกรณีของชุมชนในจินตนาการ

ของแอนเดอรสัน หรือในกรณีชุมชนจส. 100 หรือแมกระทั่งชุมชนของของผูหญิงชื่อแกว แตเปน     

‘ชุมชนของผู บริ โภค ’ ที่มี จินตนาการในการบริ โภคสินค าร วมกับดารา หรือผู ที่ ตนชื่ นชอบ          

(Imagining consuming community)  ‘ชุมชนจินตการในการบริโภคสินคา’ ที่เกิดจากความสัมพันธที่มี
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ตอรายการเรียลลิต้ีโชว ไดกลายเปนปรากฏการณทางสังคมของไทยท่ีมีขนาดใหญและกลายเปนชุมชน

ที่มีจํานวนสมาชิกครอบคลุมพื้นท่ีตางๆ ในสังคม ท้ังในระดับประเทศและตางประเทศ   

 นอกจากนี้หลังจากรายการปดฉากลงแลว อยางไรก็ตามชุมชนดังกลาวก็ยังไมสลายลงไป กลับ

กลายเปนชุมชนทางจินตนาการอยางตอเนื่อง ซึ่งความสัมพันธของชุมชนดังกลาวมีลักษณะของการ

อุปถัมภ เก้ือหนุนกันแบบครอบครัว ซึ่งเปนการผูกโยงกับวัฒนธรรมและความเชื่อเดิมของไทย ในระบบ

อุปถัมภที่เปนรากฐานสําคัญทางความคิด และจิตใจของคนไทย ‘นักลาฝน’ ซึ่งเปนตัวละครสําคัญใน

บาน เมื่อออกจากบานแลวจะกลายเปนศิลปน ท่ีถูกประจุสัญญะขึ้นกับประชาชนในชุมชนท่ีเฝามอง 

และเปนกลไกที่ทุนนิยม ทําใหศิลปนเปนสินคา  โดยในชวงท่ีมีการแสดงหรือการนําเสนอรายการ      

บานลาฝนอยูน้ัน ตัวละคร ‘นักลาฝน’ ไดถูกประจุสัญญะหรือความหมาย ตลอดจนไดรับการตีตราวา

เปนสินคาในโลกทุนนิยมประเภทตางๆ ความรูสึกผูกผันของผูชมไดกลายเปนความผูกผันแบบครอบครัว

ที่มิใชเปนครอบครัวเด่ียว แตเปนครอบครัวใหญที่กระจายอยูท่ัวประเทศ อยางไรก็ตามผูบริโภคก็มีทั้ง

ประเภทที่นั่งอยูคนเดียวในบาน และไปสนับสนุนกิจกรรมที่จัดขึ้นภายนอก และดวยความเปนคนไทยก็

อยูเหนือกฎเกณฑของสินคา แตเปนการนําไปสูการสรางความสัมพันธในลักษณะอุปถัมภ จึงเอ้ือใหเกิด

การจัดกิจกรรมใหพบปะสังสรรคกันหลังจากจบรายการ ซึ่งเปนกิจกรรมที่มุงประโยชนในเชิงการคาเปน

หลัก นักลาฝนที่กลายเปนศิลปนหลังจากออกจากบานทําหนาที่เปนสื่อในเชิง ‘มายาคติ’ ที่แมรายการ

จบสิ้นแลว ศิลปนจะทําสิ่งใดก็ตาม ผูบริโภคก็จะติดตามและคอยบริโภคสินคาท่ีไดรับการชี้นําตลอดไป 

 แนวคิดเรื่องชุมชนจินตการในบริบทบริโภคนิยมของสังคมไทย จึงมีความสําคัญที่อาจนํามาใช

ในการอธิบายกระบวนการในการสราง ‘ชุมชนในจินตนาการ’ โดยมีศิลปะและสื่อเปนองคประกอบท่ี

สําคัญในการลําเลียงสารที่เก่ียวของกับลัทธิบริโภคนิยม  สําหรับสมาชิกของชุมชนในจินตนาการเมื่อได

มีความใกลชิดกับศิลปน นักรอง หรือนักแสดง จะมีความรูสึกวาศิลปนท่ีตนชื่นชอบน้ันเปนเสมือนบุคคล

ในครอบครัว และสมาชิกในชุมชนจะเกิดความตองการมีปฏิสัมพันธยอนกลับไปหาศิลปน แตทั้งนี้

กระบวนการเกิดปฏิสัมพันธดังกลาวน้ันเปนไปตามที่ผูมีอํานาจในลัทธิบริโภคนิยมไดวางแผน หรือ

กําหนดไว โดยผานกิจกรรมบันเทิงตางๆท่ีไดออกแบบไวแลวลวงหนา ชุมชนในจินตนาการที่เกิดขึ้นใน

บริบทบริโภคนิยมนี้เปนแนวคิดที่สําคัญซึ่งมีความแตกตางจากแนวคิดทางสังคมศาสตรอ่ืนๆ เชน ชุมชน

ในจินตนาการผานระบบรัฐ เปนตน 

 



243 
 

   ดังนั้นการนําแนวคิดดังกลาวมาใชทาบมองปฏิสัมพันธระหวางเรียลลิ ต้ีโชวในฐานะ

ศิลปะการแสดงผานสื่อกับชุมชนจึงมีความสําคัญ และกอใหเกิดขอคนพบใหมทางทฤษฏีไดวา 

กระบวนการบริโภคนิยมโดยนําศิลปะการแสดงมาใชเปนสื่อนั้น ไดสรางชุมชนในจินตนาการขึ้นมา ซึ่ง

เปนชุมชนท่ีอยูในโซตรวนของลัทธิบริโภคนิยมท่ีมีกลไกในการจัดการอยางแยบยล เพราะฉะนั้นจึงมี

ผลกระทบโดยตรงตอสังคม เพราะประชาชนหรือผูบริโภคจะตองกลายเปนสวนหนึ่งของกระบวนการ

ดังกลาวน้ี โดยการบริโภคสัญญะและบริโภคทุกสิ่งที่ลัทธิบริโภคนิยมสรางขึ้นมา ดังนั้น ศิลปะการแสดง

ที่ปรากฏขึ้นในรูปแบบของเรียลลิต้ี จึงมิใช ‘ความจริงแท’ แตหากเกิดจากการสรางที่มีวัตถุประสงคให

กลายเปน ‘เวท’ี การบริหารจัดการธุรกิจที่เปนสินคา โดยอาศัยศิลปะในทุกดานเขามาเปนสื่อ เพื่อสงผาน

สารไปยังประชาชน           

 อยางไรก็ตาม ปรากฏการณท่ีเกิดขึ้นดังกลาวก็คือ วัฒนธรรมไทยในบริบทของกระแสบริโภค

นิยมที่สามารถขยายปริมณฑลของความเปนสังคมบริโภคนิยมผานชุมชนจินตการที่ไมไดจํากัดพื้นที่

ทางดานกายภาพ เชน การจํากัดอยูแตในกรุงเทพมหานคร แตสามารถสงผานไปยังทุกสวนท้ังในและ

ตางประเทศ จากการศึกษาคนควายังพบวากระบวนการความเปนวัฒนธรรมในสังคมไทยปจจุบัน 

ประกอบขึ้นจากความเปนชุมชนที่ผูคนหลากหลายไดมารวมตัวกันในบริบทบริโภคนิยม 
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9

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

สรุปผลการวิจัย

การวิจัย ไทย :
วัฒนธรรมบริโภคนิยม เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ
ผ่าน คน สังคมและวัฒนธรรม มีวัตถุประสงค์ 3 ข้อ คือ 1)

ทางสังคมวัฒนธรรมของไทย 2)
และ 3)

ปฏิสัมพันธ์ระห ศไทยกับกลุ่มคนและชุมชนในบริบททางสังคม
วัฒนธรรมของไทย โดยใช้รายการอคาเดมี แฟนเทเชีย (ปฏิบัติการล่าฝัน) เป็นหน่วยในการวิเคราะห์

ทางสังคม
รูปธรรมมากกว่าทุกรายการ

1. เป็นศิลปะการแสดง มีกระบวนแบบทางศิลปะและลักษณะร่วม
กับศิลปะการแสดงประเภทละครและภาพยนตร์ แต่รายการ มชาติหรือลักษณะเฉพาะ
แตกต่างจากศิลปะการแสดง

ความรู้ สึก โดยมี
ด้วยแสดงบทบาท

ในรูปลักษณ์ของการแสดงพฤติกรรม และปฏิกิริยาในฐานะของมนุษย์ผูเ้ผชิญกับอุปสรรคปัญหาใน
จึงเป็น

ศิลปะการแสด เร้าความสนใจ และก่อให้เกิดอารมณ์ และสร้างประสบการณ์ร่วม
หลากหลาย 3 ระดับคือ ระดับอารมณ์

สือสาร สร้างอารมณ์และประสบการณ์ร่วมให้กับผู ้คนในหลากหลายแง่มุม จนก่อเกิดภาวะของการ
คลังไคล้ และรวมกลุ ่มทางสั งคมใ นร ู ปแบบ “แฟนคลับ”
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นอกจากนี ผู ้ วิ จัยพบว ่ าเรียลลิตี โชว ์ ในปร ะเทศไทยมีความเป็นมาและพัฒนาการทีสัมพั นธ ์ กับ
ปัจจัยด้านการเมืองการปกครองตลอดจนรากฐานของสังคมวัฒนธรรมไทยในอดีต ประกอบกับกระแส
ของโลกาภิวัตน์
เรียลลิตี โชว์ เข้ ามาผนึ กตั วเ ป็ นส่ วนหนึ งของสั ง คมว ั ฒนธ ร รมไทย ชุดหนึงในปั จจุ บัน

2. สือโดยเฉพาะสือหลั กที สําคัญคื อ สือโ ทร ทั ศน์ มีบทบาทต่อการกําหนดและกํากับกระบวน
แบบของศิลปะการแสดงผ่านสือกร ณี เรียลลิตี โชว ์

จับจ้อง คัดเลือกภาพและเหตุการณ์ก่อนเผยแพร่สู่ผู ้ ชมผ่านจอโทรทัศน์ ดังนั นสือจึงมีอิทธิพลในการ
ส่งสารไปยังมวลชน และมีส่วนในกระบวนการของศิลปะการแสดงผ่านสือ และได้ทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์

ธรรมดาให้กลายเป็นศิลปิน
ระดับประเทศ และมีอิทธิพลต่อเนืองไปสู ่ผู ้ชมใ นร ะดั บมวลชน

3. บริบทของโลกาภิวตัน์ได้ส่งผลต่อวัฒนธรรมบริโภคนิยมในสังคมไทย และวัฒนธรรมดังกล่าว
ได้กลายเป็นเงือนไ ขต่ อการเ กิ ดขึ น และดํ ารงอยู ่ ของเ รี ยลลิ ตีโ ชว์ ขณะเดียวกันพลานุภาพของสือใ นบร ิ บท
วัฒนธรรมบริโภคนิยม ก็ได้ส่งผลต่อการบริโภคความเป็นศิลปินและสินค้าต่างๆ นานา
รวมทั งไ ด้ สร ้ าง ใ ห้ เกิ ดกล ุ ่มค นแ ละ ชุ มช น รูปแบบใหม่ ทีเรี ยกว ่ า ชุ มช นจ ิ นตกา ร ( imagining
communities) ทีอยู ่ในลั ทธ ิ บร ิ โภคนิ ยม อันมีกลไกการจัดการทีแยบยลและเชือมโ ยง จิ นตนา การ ของ
ผู ้บริโภคด้วยศิลปะการแสดงผ่านสือ โดยการกระตุ ้นเร้าให้เกิดการ รายการ
เรียลลิตีโชว์
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จากการศึกษาวิจัย ผู ้วิจัยได้กรอบโครงสร้างผลการวิจัย โดยแสดงเป็นแผนผังภาพดังนี

กรอบโครงสร้างผลการวิจัย

กรอบโครงสร้างผลการวิจัยข้างต้น แสดงให้เห็นว่าเรียลลิตี โชว์ ในปร ะเ ทศไ ทยเ ป็ นภาพสะท้อน
ของศิลปะการแสดงผ่านสือทีอยู ่ในบริบทบริโภคนิยมของโลกปัจจุบัน ซึงเ ป็ นโ ลกใ นยุ คโ ลกาภิ วัตน์ที
ระบอบทุนนิยมมีอิทธิพล รวมทั งเป็นรากฐานทางความคิดและการกระทําให้กับมวลชน การแผ่ขยาย
อํานาจของระบอบทุนนิยมดังกล่าว เต็มไปด้วยวิธีการและกลไกทีแยบยล จากการทีเรียลลิตี โชว ์ เป็น
ศิลปะ การแสดงและสือ ได้ถูกนํามาใช้เป็นกลไกหรือมายาคติทีสําคั ญอย่างหนึงของ
ระบอบทุนนิยม ในการสร้าง ‘ชุมชนการบริโภคศิลปิน’ โดยเรียลลิตี โชว์ ได้ กลายเ ป็ นแกนกลางของ ชุ มชน
‘จินตการแห่งการบริโภค’ (Imagining Consuming Communities) ซึงเ ป็ นช ุ มชน รูปแบบใหม่
อยู่ในสังคมวัฒนธรรมร่วมสมัยของไทยปัจจุบัน สมาชิกในชุมชนดังกล่าวถูกกระตุ ้นและปลุกเร้าอยู่

นเร้าของฝ่ายทุนได้ส่งผลให้สมาชิก
ดังกล่าวเกิดความต้องการบริโภคสินค้า
นิยมทีต้องการให้ เกิ ดชุ มชนบร ิ โภคถาวรที มีผู ้ บริ โภคใ นระดั บมว ลชน เป็นฐานพลังทีสําคั ญใ ห้ ระบอบทุ น
นิยมดํารงอยู่ในสังคมและวัฒนธรรมโลกตลอดไป
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ข้อค้นพบเชิงวิชาการ

จากการดําเนินการวิจัย และผลการวิจัยข้างต้น ผูว้ิจัยมีข้อค้นพบเชิงวิชาการ 3 ประเด็นสําคัญ
ซึงได้ อภิ ปร ายผล ดังนี

1.
จากการศึกษาพบว่าศิลปะการแสดงผ่านสือปร ะเ ภทเ รี ยลลิ ตีโชว์ ไ ด้เ ข้ามาสู ่ สังคมไทยและ

กลายเป็นส่วนหนึงของสั งคมว ั ฒน ธรรม ด้ วยเ กิ ดจากเ หตุ ปัจจัยสําคัญ 2 ประการ ประการแรกคือ ความ
สอดคล้องกับค่านิยมและรากฐานของสังคมวัฒนธรรมไทยในอดีต ทีมีรากฐานสั งคมของสังคมทีเป็ น

มไทยเป็นสังคมทีให้ ความสํ าคั ญแ ละ รับเอา
ความคิด ค่านิยมวัฒนธรรม และศิลปะทีเป็ นผลผลิ ตจากแนว คิ ดตะวั นตกมา อยู ่ในว ิ ถีของ สั งคมไ ทย
ปัจจัยประการที 2 คือ อิทธิพลของกระแสโลกาภิวัตน์ และทุนนิยมในช่วงหลังวิกฤตเศรษฐกิจไทยและ
เศรษฐกิจโลกปี 2540 โลกมีผลทําให้สินค้าทีเกิ ดจากความคิ ดจากชาติ ตะวั นตก ไหลบ่าเข้าสู่ประเทศและ
มีอิทธิพลต่อทุกภาคส่วน รวมทั งวิ ถีชีวิตของ ผู ้คนใ นปร ะเ ทศ ในภา คธ ุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจบันเทิงซึงเ ป็ น
ส่วนหนึงของสั งคมจึ งต้ องปร ั บตั วร ั บความเปลียนแปลง ด้ วยเ ช่ นเ ดี ยว กัน โดย ‘นําเข้า’ ความบันเทิงทีอยู ่
ในรูปของศิลปะการแสดงผ่านสือ จากต่ างปร ะเ ทศ โดยเ ฉพา ะปร ะเ ทศที เป็นผู ้ นํา ด้านกา ร ค้ าและการ
บริโภคนิยมอย่างยุโรปและอเมริกา เข้ามาเผยแพร่และให้ประสบการณ์การรับชม และกระตุ ้นให้เกิดการ
บริโภคสินค้าผ่านรู

ปรากฏการณ์ของเรียลลิตี โชว ์ จึงเ ป็ นภา พสะท้ อน ชุดหนึงของ สังคมวัฒนธรรมไทยทีสัมพั นธ ์ กับ
พลังของสือ ทีถูกนํ ามา ใช้ ผนวกกับศิลปะการแสดง ภายใต้กลไกการตลาดของระบบทุนนิยมทีต้องการ
ให้ประชาชนได้รับข้อมูล

ส่วนหนึงของชี วิตปร ะจํ าวั นของผู ้คนใ นสั งคมไ ทย จํานวนหนึง
นอกจากนี ‘เรียลลิตี โชว ์ ’ นอกจากเป็นภาพสะท้อนให้เห็นถึงสังคมไทยร่วมสมัยแล้ว เรียลลิตี

โชว์ยัง เนืองจากธรรมชาติ
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มายาคติทีซับซ ้ อน ตรงตามแนวคิดที เคร สเ ซอร ์ เวสกี (Kraszeweski. 2009: 205) แสดงทัศนะไว้ว่า

‘ความจริง’
ความสัมพันธ์ของการใช้อํานาจผ่านวาทกรรมข้างต้น และสือ โดยการสร้างสรรค์เนื อหาและร ู ปแบบของ

ดําเนินชีวิตประจําวัน
อีกกรณีหนึง ตามทฤษฎีด้านศิลปะการแสดงและการละคร การแสดงจะเกิดขึ นจ า ก

ทีถูกเ รี ยกว ่ า

ในความเป็นสือที ทําหน้ าทีจับจ้องล้วนมีการจั ด

‘บ้านล่าฝัน’
ภาพหรือ สวิทเชอร์ และผู ้ ถ่ายทอดภาพส่งผ่านไปสู่ผู ้ ชม ส่วนในด้านของตัวแสดงก็ได้ถูกกํากับด้วย
ผู ้สอน(trainers) ซึงผู ้สอนก็ ได้ ถูกกํ ากั บหร ื อกํ าหนดนโ ยบา ยการสอนหร ื อการถ่ ายทอดจากนายทุ นผู ้ผลิ ต

เหล่านี
จะได้รับการคัดสรรและส่งออกไปผู ้ชม ดังนั นจะเ ห็ นไ ด้ ว่าเ รี ยลลิตี โชว์  กร ณี อคาเ ดมี  แฟนเ ทเ ชี ยปฏิบัติ
ล่าฝันจึงเป็นมายาคติทีซับซ ้ อนอย่ างมาก และเ ป็ นภา พสะท้ อนของสภา พการเปลียนแปลง เ ชิ งรู ปแบบใ น
ศิลปะการแสดงผ่านสือของไทย

จากความซับซ้อนของมายาคติดังกล่าว จึงเป็นข้อค้นพบเชิงแนวคิดทฤษฎีทีมีความสํ าคั ญใ น
การนํามาใช้ถอดรหัสความหมายและเพือใ ห้ เป็ นแ นว ทา งกา ร ศึ กษา ศิ ลปะ กา ร แสดง อืนๆ ทีมี
ความสัมพันธ์หรือถูกนําเสนอผ่านสือโดยเฉพาะสือโ ทร ทั ศน์
นํามาใช้เป็นโครงสร้าง และแบบทางความคิดในการศึกษาศิลปะการแสดงรูปแบบต่างๆ ทีมีส่วน



249

สังคมและวัฒนธรรม

2) กระบวนการ การทําสินค้าให้เป็นวัฒนธรรม

ผู ้แข่งขันเริมเ รี
ต่อมาเมือเ ข้ ามา สู ่เวที ทีถูกตกแต่ ง ให้ เ ป็น ‘บ้าน’

ลังจากทีออกจาก
เวทีในรายการโทรทัศน์แล้ว ผู ้ แข่งขันดังกล่าวยังดําเนินการแสดงของตนต่อไปอีกในเวทีของชุมชน
รูปแบบใหม่ทีสมา ชิ กภา ยใ นช ุ มชนนี ต่างก็ ทําการ แสดง ร ่ วมกั น ศิ ลปะการ แสดง ดั ง กล่ าวนี ถู กทับซ ้อน
เชือมโ ยง  ทั กถอ และห่ มคลุ มไ ว้ ด้วยการกร ะตุ ้นใ ห้ เกิ ดความต้ องการบร ิ โภค สินค้า โดยมีทั งลั กษณะ ที แฝง
ตัวอยู่และปรากฏให้เห็นตรงหน้าในกายของนักแสดงหรือศิลปินทีแท้ จร ิ งแล้ วก็ คือ สิ นค้ าในร ะบบบร ิ โภค

วามจําเป็น
เป็นส่วนหนึงใน ชุมชนของผู ้ ทีต้องการบร ิ โภคศิ ลปิ น

แท้จริงแล้ว ‘เรียลลิตี โชว์ ’ คือ สินค้าในรูปของศิลปะการแสดง และสินค้าดังกล่าวได้ถูกเชือมโ ยง
สิงเ ดี ยวกั น

ชุมชนดังกล่าวมีปฏิบัติการแ
เรียลลิตี โชว ์ มีฐานะ เ ป็ นสิ นค้ า และเ ป็ นมา ยาคติ  โดยมา ยาคติ ดังกล่ าวได้สร้างให้เกิดเป็น ‘ชุมชุนของ
การบริโภคสินค้า’ ในชุมชนดังกล่าวมีกระบวนการทําสินค้าให้เป็นวัฒนธรรม และมีกลไกของทุนนิยม
เป็นตัวผ
สร้างให้เกิดชุมชนการบริโภคสินค้าในรูปของศิลปะการแสดงผ่านสือ ต่ างกั บการบร ิ โภคสิ นค้ าอุ ปโ ภค

างผู ้ ทีเป็ นดารา
หรือสินค้า จนกลายเป็นปฏิบัติการทางสังคมทีมีความสัมพันธ์ต่อกันและกลายเป็นวัฒนธรรมอีกชุดหนึง
ของสังคมไทย

ดังนั นเ รี ยลลิ ตีโชว์ จึง เป็ นทั ง ศิลปะกา ร แสดง และเ ป็ นสินค้า ในบริ บทบร ิ โ ภคนิ ยม แต่ สิ นค้า
ดังกล่าวกลับถูกทําให้เป็นวัฒนธรรมของกลุ่มค
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‘แฟนคลับ’
รูปของ ดู โหลต โหวต แชต ซงึกระบวนการทั งหมดอยู ่ในกร ะแสของ ทุ นที มีการ ใ ช้ เ ม็ดเง ิ นเป็ นจํ านวนมาก

ปรากฏการณ์เรียลลิตี โชว ์ เป็นปฏิบัติการทีมีการจัดระบบและเอื อใ ห้ กับการกร ะตุ ้นใ ห้ เกิ ดการ

24 องถึง 12
ผู ้ชม นอกจากนี กร ะบว นการจั ดการกั บอารมณ์ ร่วมของ ผู ้ชมใ ห้ กลายเ ป็ นพล ั งในการสร ้ างชุ มชนร ู ปแบบ

มีขนาดของมวลชนจํานวน
มหาศาล ทีถูกทํ าใ ห้ กลายเป็นทั งฐานของ การบร ิ โภคศิ ลปะ  ศิ ลปิ น และสิ นค้ า สามา รถสร ้ างผลกํ าไ ร
ให้กับผู ้ ลงทุนและสนับสนุนรายการอย่างคุ ้มค่า ขณะเดียวกันสามารถสนับสนุนและสร้าง‘นักล่าฝัน’

จากผูส้นับสนุนศิลปินคนเดียวกันอย่างมีพลวัตต่อสังคมวัฒนธรรมบริโภคนิยม และภายในชุมชนมี
วัฒนธรรมย่อยของชุมชนทีเป็ นว ิ ถี ปฏิ บัติ

จนเกิดเป็นชุมชนเอเอฟเป็นปรากฏการณ์ทีมีความ หมายและแสดงให้เห็นถึงความสําเร็จของ ‘ปฏิบัติการ
ทําสินค้าให้มีคุณค่าเชิง สัญญะ’ และ ‘ทําให้การบริโภคกลายเป็นวัฒนธรรมร่วมสมัย’ และอยู่ในสํานึก
ของผู ้ชม โชว์
เหล่านี  ยั งถู กผู กโ ยง กั บการผลิ ตรายการ และบริโภคสินค้าในระดับภูมิภาค (region) ด้วยวิธีการส่งผ่าน

ง
กลายเป็น ‘ศิลปะการแสดงผ่านสือ’ ทีเชื อมต่ อศิลปะการ แสดง ภายใ ต้ วัฒนธ ร รมบร ิ โภคนิ ยมใ นระ ดั บ
ภูมิภาค ทีคว ร สนใ จและ คว ร ถู กยกร ะดั บก า ร อธ ิ บา ยใ ห้ เที ยบท ั นก ั บคว ามสลั บซ ั บซ ้ อนข อง ทั ง
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สังคมร่วมสมัยปัจจุบัน ซึงเ ป็ นข ้ อค้ นพบเ ชิ งทฤษฎี แนว คิ ดของ ผู ้ วิ จัยที งานวิ จัยเล่ มนีส ามารถนําแนวคิด
ดังกล่าวไปใช้มองปรากฏการณ์ทางสินค้าชนิดต่างๆ ทีถูกทํ าใ ห้ กลา ยเ ป็ นว ั ฒน ธ ร รม อา ทิ  เรื อง
วัฒนธรรมการดืมกาแฟอเ มซอนใ นว ั ฒน ธรรมการเ ดิ นทาง เป็ นต้ น

3)
บริโภคนิยม

เรียลลิตี โชว์นอกจากจะเป็นปฏิบัติการทําสินค้าให้เป็นวัฒนธรรมด้วยกระบวนการบริโภคนิยมที
นําศิลปะการแสดงมาใช้เป็นสือแล้ว เรียลลิตี โชว์ ยังได้สร้างชุมชนรูปแบบใหม่ทีเรี ยกว ่ า ‘ชุมชนจินตการ’
ขึ นมา ด้วย แยบยล
เพราะฉะนั นจ ึ งมี ผลกร ะทบโ ดยตร งต่ อสั งคม และประชาชนหรือผู ้ บริโภคทีต้อง อยู ่ในกลไ กของ

ศิลปะการแสดงทีปร ากฏข ึ นในรู ปแบบของ เ รี ยลลิ ตี จึงมิใช ่ ‘ความจริงแท้’ หากเกิดจากการสร้างทีมี
วัตถุประสงค์ให้กลายเป็น ‘เวที’ การบริหารจัดการธุรกิจทีเป็ นสิ นค้ า โดยอาศั ยศิ ลปะ ใ นทุ กด้ านเ ข้ ามา

สําหรับในกรณีของเรียลลิตี โชว ์ อคา เ ดมี แฟนเ ทเ ชี ยหร ื อ
ปรากฏการณ์ล่าฝัน าวมาแล้วข้างต้น  เพียงแต่
กระบวนการในการสร้างชุมชนได้จัดกระทําผ่านการถ่ายทอดสดทางโทรทัศน์  ดังทีได้ อธ ิ บา ยไ ว้ แล้ ว
ข้างต้นถึงกระบวนการทีรายการถู กสร ้ างขึ นเพื อให้ผู ้ เ ข้าแข่งขันมาอยู ่ ใ น ‘บ้าน’ หลังหนึง  และใ ห้ ผู ้ชม
รายการติดตามเฝ้ามองด้วยความอยากรู้ อยากเห็น  และเกิดการพัฒนาความสัมพันธ์กับตัวละครหลักที
อยู่ในบ้าน จนผู ้บริโภคได้กลายมาเป็น‘แฟน’ ประจํารายการ และรวมตัวกันสร้างชุมชนในจินตนาการอีก
รูปแบบหนึงขึ น

อย่างไรก็ตาม ปรากฏการณ์ในรูปของเรียลลิตี โชว ์  แม้ จะสามา รถสร้างให้ผู ้ชมมีจินตนาการ
ร่วมกัน แต่เป็นอารมณ์ร่วมทีมีต่อบุ คคลที เป็น ‘ดารา’

ตัวเองเข้าไปร่วมกิจกรรมเหล่านั นด้ วย  หร ื น จะตัดสินใจถูกใจ
ตนเองหรือไม่ ความผูกพันและการมีความรู้ สึกร่วมกันอย่างนี    ไม่ ได้ นําไปสู ่‘ชุมชนร่วมกันสร้างความดี’
ดังในกรณีของชุมชนในจินตนาการของแอนเดอร์สัน หรือในกรณีชุมชน จส.100 หรือแม้กระทังชุ มชน
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ของผู ้หญิงชือแก้ ว แต่ เป็น ‘ชุมชนของผู ้บริโภค’
ตนชืนชอบ หรือเป็น ‘ชุมชนจินตนาการในการบริโภคสินค้า’ (Imagining consuming community) ที

ขนาด
ในสังคม ทั งในร ะดั บปร ะเ ทศและ

ต่างประเทศ
นอกจากนี หลั งจากร ายการปิ ดฉากลง แล้ ว ชุ มชนดั งกล่ าวมิ ได้ สลายลง ไป หา กกลั บกลายเ ป็ น

งการอุปถัมภ์

เป็นรากฐานสําคัญทางความคิด และจิตใจของคนไทย ‘นักล่าฝัน’ ซึงเ ป็ นตั วละคร สํ าคั ญใ นบ้ าน
ะชาชนในชุมชนทีเฝ้ามอง  และเ ป็ น

กลไกของทุนนิยมในการทําให้ศิลปินเป็นสินค้า  โดยในช่วงทีมีการแสดง หร ื อการนํ าเ สนอร ายการบ้ าน
ล่าฝันอยู่นั น ตั วละคร ‘นักล่าฝัน’ ได้ถูกประจุสัญญะหรือความหมาย ตลอดจนได้รับการตีตราว่าเป็น
สินค้าในโลกทุนนิยมประเภทต่างๆ ความรู้ สึกผูกผันของผู ้ชมได้กลายเป็นความผูกผันแบบครอบครัวที

อยู่เหนือกฎเกณฑ์ของสินค้า แตเ่ป็นการนําไปสู่การสร้างความสัมพันธ์ในลักษณะอุปถัมภ์ จึงเอื อใ ห้ เกิ ด

หลัก ‘มายาคติ’ ทีแม้ รายการ
จบสิ นแล้ ว ศิ ลปิ นจะทํ าสิ งใดก็ ตาม ผู ้ บริ โภคก็ จะติ ดตามและคอยบร ิ โภคสิ นค้ าทีไ ด้รั บการ ชี นํ าตลอดไ ป
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อภิปรายผล
จากการดําเนินการวิจัย และผลการวิจัยข้างต้น ผู ้วิจัยขออภิปรายผลดังนี

1. กับความเป็นศิลปะร่วมสมัยของไทย
ความเปลียนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกในกระแสโลกาภิวัตน์ได้นํามาซึงความเ ปลี ยนแปลง

อย่างเฉียบพลันต่อวิถีชีวิต แนวคิด ค่านิยม ของผู ้คนในสังคมการเปลียนแปลง ดั งกล่ าวไ ด้ คร อบคลุ มใน
ทุกภาคส่วนทั ง เศรษฐกิจ การเมือง สังคม และวัฒนธรรม ฯลฯ ศิลปะก็เป็นอีกส่วนหนึงของ สั งคม
วัฒนธรรมทีได้รับผลจากความเปลียนแปลง ของโลก เนืองจาก ศิลปะเกิดจากมนุษย์ เมือมนุษย์เปลียน
แปลงไปศิลปะย่อมต้องเปลียนตาม กระแสโลกาภิวัตน์จึงมีผลโดยตรงต่อวิธีคิดและเทคนิค กระบวนการ
สร้างสรรค์ศิลปะทุกแขนง เมือพิ จารณา ศิ ลปะ ร ่ วมสมั ยของไทยในบริบททีกําหนดกร อบโ ดยสํ านั กง าน
ศลิปวัฒนธรรม ร่วมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม ทีได้ จําแนกหมว ดหมู ่ของ ศิ ลปะ ร ่ วมสมั ยออกเ ป็ น 9 สาขา
ได้แก่ ทัศนศิลป์ วรรณศิลป์ ดุริยางคศิลป์ ศิลปะการแสดง สถาปัตยกรรม ภาพยนตร์ มัณนศิลป์
เรขศิลป์และแฟชัน จะเห็นว่า ปัจจุบันรัฐและหน่วยงานทีเกี ยวข้ องกั บ ศิลปวัฒนธรรมได้ให้ความหมาย

หลังสมัยใหม่ได้นําเอาอดีต ปัจจุบัน และอนาคตผสานเข้าด้วยกัน ยอมรับโลกทีก้าวไ กล และชุ มชน
ยอมรับวัตถุและจิตวิญญาณ ยอมรับระบบฐานสมอง (Brain-Based) ของมนุษย์และนําเสนองานศิลปะ
ทีมีความหลากหลาย (วิรุณ ตั งเ จร ิ ญ. 2552: 164) ดังนั นจะเ ห็ นไ ด้ ว่าปร ากฏการณ์ ทางศิ ลปะ ของไทย
ปัจจุบันจึงมิได้ยึดติดอยู่กับความหมายเดิมของคําว่า ศิลปะ ทีหมา ยความถึ ง ทั ศนศิ ลป์ โดยเ ฉพา ะ
ทัศนศิลป์ทีเป็ นว ิ จิตร ศิ ลป์ (Fine Art) แต่กลับให้ความสําคญักับศิลปะทีเกิ ดจากภา พใ นสมอง (Image)

ด้วย (วิรุณ ตั งเ จร ิ ญ. 2552: 29) นอกจากนีศิลปะร่วมสมัยปัจจุบันยังพยายามทําความเข้าใจกับมิติชีวิต
ของมนุษย์มากขึ น โดยแสดง ให้ เห็ นว ่ าศิ ลปะนั นเกียวข้ องสั มพันธ์กับกิจกรรมของมนุษย์ในทุกแง่มุม

เมือศิลปะเกียวข้ องสั มพันธ์กับกิจกรรมของมนุษย์และแทรกซึมอยู่ในทุกปัจจัยการดํารงชีวิตของ
มนุษย์ ดังนั นศิ ลปะ ถ่าย
มาจากกระแสหรือวิถีทางในการดําเนินชีวิต
คมชัดและดํารงอยู่
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ศิลปะมีทั งที เป็นวิ จิตรศิ ลป์ และประ ยุ กต์ศิลป์ เพราะศิลปะเป็นการปรุงแต่งเพือกา รบริโภคทาง
เป็นสิงหนึ งที ทําใ ห้มนุษย์แ ตกต่ าง

จากสัตว์เดรัจฉาน ศิลปะเป็นผลผลิตอันเกิดจากธรรมชาติจิตใจของมนุษย์ในอันทีจะแสดง ออกถึ งตั วตน
ทัศนคติ อารมณ์ ความรู้ สึกต่อตนเองและสิงรอบข ้ าง ด้วยความ
หลากหลาย ศิลปะก็เป็นเช่นเดียวกับทุกสรรพสิงในจั กร วาล นันคื อโ ดยเ นื อแท้ แล้ว มิอาจมีคุณค่าได้ด้วย
ตนเอง หากแต่ขึ นอยู ่กับความพึ งพอใ จของมนุ ษย ์ ระดับและประเภทของสุนทรียภาพก็ถูกกะเกณฑ์ขึ น
ตามรสนิยมความเห็นของมนุษย์ ไปตามเงือนไ ขของ ยุ คสมั ย ตามบริบทของสังคมทีศิลปะ นั น
ถูกสร้างขึ นและร ั บร ู ้ การดํารงอยู่ข้ามยุคสมัยของศิลปะทีเป็ นส่ วนหนึ งของว ั ฒนธ ร รม ตั งอยู ่บน
เงือนไ ขความต้ องการและความพึ งพอใ จ ทั งในส่ วนของผู ้ สร้ างและผู ้ เสพง า นศิ ลปะ ศิ ลปะใ ดดํ ารงตนให้
อยู่รอดได้ในยุคสมัยของตนเองจึงจัดว่าเป็นศิลปะร่วมสมัย

เมือพิ จารณา ศิ ลปะ ร ่ วมสมั ยโดยแบ่งออกเป็นประยุกต์ศิลป์และวิจิตรศิลป์จะเห็นว่า การดํารง
อยู่และการพัฒนาของประยุกต์ศิลป์หลายแขนงในยุคสมัยต่างๆ
ต่อเนือง เ ป็ นร ู ปธรรม ด้วยเหตุผลจากความต้องการใช้สอยเป็นตัวขับเคลือนหลั ก รวมถึ งเ หตุ ผลทางธุ รกิ จ
กลไกตลาด อุปสงค์และอุปทาน ในขณะทีงานว ิ จิ ตร ศิ ลป์ บา งแขนง กํ าลั งปร ะสบปั ญห า ด้ านความอยู ่รอด
ทั งความอยู ่รอดของ ศิ ลปิ นและความอยู ่รอดของ ตั วศิ ลปะ เ อง  เงื อนไ ขเชิ ง คุณค่ า ทําให้กรอบวิวัฒนาการ
ของประยุกต์ศิลป์กับวิจิตรศิลป์ เพราะประยุกต์ศิลป์ เช่น
สถาปัตยกรรม มัณฑนศิลป์ เรขศิลป์ แฟชัน การแสดง
การใช้สอย มีปัจจัยต่างๆ เข้ามาเป็นตัวกําหนดรูปแบบมากมาย ไม่ว่าจะเป็นปัจจัยทางเศรษฐกิจ สังคม
วัฒนธรรม
สรีรศาสตร์ ประชากรศาสตร์ จิตวิทยา เทคโนโลยี สิงแวดล้ อม ฯลฯ มีจุดมุ่งหมายเพือตอบสนองการใช้
งานให้ได้ประโยชน์สูงสุดควบคู่ไปกับการสร้างสุนทรียะให้กับผู ้ เสพ

ในขณะทีการสร ้ างสรรค์งานวิจิตรศิลป์เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจของศิลปินเป็น
หลัก
สมมุติฐานว่า ไม่ว่าจะเป็น
วิจิตรศิลป์หรือประยุกต์ศิลป์ก็ตาม ซึง
อาจหมายถึงความต้องการทางด้านการใช้สอย หรือความต้องการทางด้านจิตใจ จึงเป็นหน้าทีของ
ศิลปินทีจะต้ องแสวงหาความอยู ่รอดของ ตั วเ อง ภายใต้เงือนไ ขความเ ป็ นจร ิ งต่ าง  ๆ ในสั งคม ณ ยุคสมัย
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ของตน หรือค่านิยมความเชือและความร ู ้ความเ ข้ าใจ
ของประชาชน เพือใ ห้ การเ ปิ ดร ั บและหากมองในเ ชิ ง
การตลาด ก็หมายถึงกระบวนการในการการสร้างความต้องการบริโภคให้เกิดขึ นนั นเอง แม้ว่าความ

เพือใ ห้ เกิ ดง านที ขายไ ด้ อันจะส่งผลให้

คุณค่าของศิลปะในเวลาเดียวกัน แต่ก็ต้องยอมรับว่า หากศิลปินไม่สามารถดํารงชีพอยู่ได้ งานศิลปะก็
ย่อมมิอาจเกิดขึ นได้

เมือ พินิจพิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรมไทยปัจจุบัน พบว่า เ รียลลิ ตี โชว ์ เ ป็นกรณีหนึง ของ
กระบวนการสร้างสรรค์ทางศิลปะทีเป็ นการผสมผสานการแสดง และสื อเข้าด้วยกัน
และภาพชีวิตของมนุษย์ในแง่มุมต่างๆ นอกจากนีเรียลลิตี โชว์ ยังเ ป็ นศิลปะทีเกิดจากการปรุงแต่งเพือการ
บริโภคทางอารมณ์ และเป็นผลผลิตของความพยายามทีจะแสดง ออกถึ งตั วตน ทั ศนคติ อารมณ์
ความรู้ สึกของมนุษย์ทีมีต่อตนเองและผู ้ อืน โดยนําเสนอเป็นภาพพฤติกรรม หรือกิจกรรมของมนุษย์ใน
สภาวะเหตุการณ์ต่างๆ ทีมีการ สร้างสรรค์ ออกแบบ และจัดกระทําผ่านสือโทรทัศน์ เรียลลิตี โชว ์ จึง
จัดเป็นศิลปะร่วมสมัยในเชิงประยุกต์ศิลป์แขนงหนึง ทีวางตนเองอยู่บนฐานการรับรูข้องมวลชนใน
สังคมไทย ดยมี
วัฒนธรรมบูรณาการร่วมอยู่หรือมีวัฒนธรรมเป็นพลังขับเคลือน

“จินตภาพ” ทีเกิ ดขึ น

โลกาภิวัตน์ มีความ
กตัญู รู ้ คุ ณ อย่ างในกร ณี ของ ผู ้แสดง ในร ายการเรียลลิ

งกล่าวนั น เป็ น
ตัวแทนของลูกหลาน ซึงได้ กร ะตุ ้นความร ู ้ สึ กนึ กคิ ดและความทร งจํ าของผู ้ชมถึงการโหยหาลูกหลานใน
อุดมคติของสังคมไทย ดังทีเบญจ พร  ดี ขุนทดอธิ บา ยไ ว้ ว่าเ รื องเ ล่ าของความทุ กข์ยาก ความดี ง าม และ
ความเป็นลูกกตัญู ถูกถ่ ายทอดผ่ านการตั วผู ้แสดง  ด้ วยการนํ าเ สนอตั วเ องในฐานะลูกหลาน ญาติมิตร
มากกว่าจะนําเสนอตัวเองในฐานะดาราดังหรือนักแสดงอาชีพ จึงมีผลอย่างยิงต่ อความร ู ้ สึ กของ ผู ้ชมที
อยูใ่นสถานะใกล้เคียงกันหรือทีเคย “ทุกข์ยากลําบาก” มาก่อน
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ปรากฏขึ นในสังคมไทยจึงเป็นศิลปะวัฒนธรรมทีสะท้ อน ถ่ายกระแสการดํารงชีวิต
จากบริบททาง
เป็นศิลปะร่วมสมัยของเรียลลิตี โชว์ ทําใ ห้ มอง เ ห็ นสุ นทร ี ยะของ ศิ ลปะ ดั งกล่ าวว่ าเ ป็ นศิลปะตามแนวทาง

(Art as Expression) ตามคําอธิบายของ
ตอยสตอยทีว่า กระบวนการสร้างงานศิลปะ จะต้องให้ความสําคัญกับพลานุภาพของการกระตุก กระตุ ้น

ว่า ศิลปะหรือศิลปะการแสดงนั น  ๆ มี “ความกินใจ” และเมือศิลปะมีความกินใจแล้ว ก็สามารถโน้มน้าว
ผู ้ ชม ผู ้ ดูให้เกิดความคิดและปฏิบัติการต่าง ๆ ได้ดังทีศิลปิ นต้ อง การ  และงานศิ ลปะ ดั งกล่ าวก็ จะ
กลายเป็น “ศิลปะแท้” (Leo Toystoy. 1828-1910) เมือนํ ามา พิ จารณา คุ ณค ่ ากร ณี เรี ยลลิ ตีโชว์ พบว ่ า
หน้าทีของ ศิ ลปิ นหร ื อนั กแสดง  คื อ การ

เป็นกระบวนการในการสร้างศิลปินให้เป็นศิลปินแท้ อย่างไรก็ตามศิลปินแท้กรณีของเรียลลิตี โชว ์ ได้ ถูก
นําไปเชือมโยงและกระตุ ้นให้เกิดการบริโภคสินค้า

2. กับปฏิสัมพันธ์กับชีวิต ชุมชนและสังคมไทย
การศึกษากรณีเรียลลิตี โชว ์ ในปร ะเ ทศไ ทย ทําให้

จํากัดอยู่ในสังคมของผู ้ ทีชืนชมเ ฉพาะ กลุ ่ มเท่ านั น แต่ ยั งเ ป็นศิ ลปะประยุกต์ทีมีปฏิ สัมพั นธ ์ กับผู ้คนและ
สังคมในวงกว้าง ทั งในร ะดั บช ุ มชนขนา ดย่ อยไ ปจนถึ งชุ มชนขนา ดใ หญ่ ในร ะดั บชาติ  ดั งจะเ ห็ นไ ด้ จาก

จํานวนมากกว่า 10 ล้านคนจากการสํารวจของ Nielsen องค์กรการวิจัยทีมีชือเสี ยงและไ ด้ ร ับกา ร
ยอมรับในระดับชาติและภูมิภาค

เรียลลิตี โชว ์ ในปร ะเ ทศไ ทย ยังได้ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับสังคม ชีวิต และชุมชนในภาพกว้าง
โดยปฏิบัติการของเรียลลิตี โชว ์ ได้ให้ความหมายของชุมชนรูปแบบใหม่ทีมีคว ามแ ตกต่ างไ ปจ าก
ความหมายในอดีต เนืองจาก ชุมชนทีเกิ ดจาก เรียลลิตี โชว์ แสดงให้เห็นถึง

รวมกลุ่ม
ของบุคคลทีหลากหลายทั งในด้ านของ ภู มิหลัง  วั ย ฐานะ การ ศึ กษา อาชี พ ตลอดจนพลั ง ของ ทุ นที
แตกต่างกันแต่มีความสนใจและมี ‘อุดมการณ์ร่วม’ ในสิงเ ดี ยวกั น ลักษณะของชุมชนทีเกิ ดจากเ รี ยลลิ ตี
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โชว์ดังกล่าวอาจตรงกับแนวคิดของทานาเบ้ในเรือง ‘ชุมชนจินตการ’ (Imagining Community) ทีได้
อธิบายไว้ว่า ชุมชนคือ สิงปร ะกอบสร ้ าง (community as a construct) มิใช่สิงที เป็นมร ดกตกทอดมา

ผู ้คนจินตนาการขึ นมา เ อง  เป็ น

แตกต่างของสมาชิก และมีแก่นหลักในข้อเสนอทีมองเ ห็ นศั กยภา พของ ‘คนเล็กๆ’ ในการสร้างปฏิบัติการ
ให้ตนเองสามารถเผชิญกับปัญหาหรือวิกฤตในชีวิตได้ ชุมชนทีเกิ ดจากการติ ดตามชมเ รี ยลลิ ตีโชว์ ผ่าน

อย่างไรก็ตาม เมือพิจารณาโดยละเอียดจะพบว่าจุดเริมต ้ นของ การรวมกลุ ่มหร ื อสร ้ างชุ มชนกร ณี
. 100

หรือชุมชนผู ้ติดเชื อHIV ซึงมี จุดกํ าเ นิ ดของ ชุ มชนจากการรวมกลุ ่มของ ผู ้คนที มีอุดมกา ร ณ์ร ่ วมกันในการ
แก้ปัญหาต่างๆในสังคม

‘ความจริง’ ผ่านสื

ก
นิยมชมชอบและคลังไ คล้  จนใ นที สุดก้า วไปสู่ภาวะทีผู ้ชมต้ อง การการ ยึ ด ‘ผู ้ แสดง’ ในรายการ

สร้างชุมชนทีเกิ ดจากการจิ นตนาการร่ วมกั นของผู ้แสดง  ผู ้ชม และฝ่ ายทุ นผู ส้นับสนุนให้เกิดกระบวนการ

เรียลลิตี โชว์ ได้ ก่อใ ห้ เกิ ดชุ มชนต่ างๆ ขึ นมา ภา ยใ ต้ ตัวแสดง  หร ื อศิ ลปิ นที ถูกสร ้ างขึ น และก่ อตัว
ฎีหรือ

แนวคิดทางมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์
บริบททางสังคมวัฒนธรรมรูปแบบใหม่ของไทย แต่ชุมชนจินตการดังกล่าวหาใช่ชุมชนทีเกิ ดจาก
อุดมการณ์ของชาติ การพัฒนา การกระทําจากภาครัฐ หรือการทําความดี แต่ชุมชนจินตการกรณีเรียล
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ค้นพบนี จึ งสามารถที จะใ ช้ เ ป็นแนวทาง ในการ ศึ กษาช ุ มชนจิ นตการ ในบร ิ บท ทางสังคมชุดอืนๆ ได้
เรียลลิตี โชว์ ในปร ะเ ทศไ ทยจึ งเ ป็ น ภา พสะท้ อนของศิ ลปว ั ฒน ธรรมไ ทยร ่ วมส มัยของไทยปัจจุบัน

และสังคมในกระแสโลกาภิวัตน์ ที
วัฒนธรรมมีความหลากหลาย แต่เป็นภาพรวมของโลกทีไร้ พร มแดน ศิ ลปะ แต่ ละแขนง พยายามทีจะ
แสวงหาหรือสร้างอัตลักษณ์ใหม่ของตัวเอง จากรากเหง้าเดิม แต่มีความเป็นปัจจุบันในด้านวิธีคิดและ
กลวิธีในการนําเสนอ นอกจากนี ยั งสะท้อนความเป็นจริงของสภาพสังคมทีเป็ นอยู ่ โดยอาจไม่นําพาต่อ
กลไกทางสุนทรียภาพ ด้วยความเชือว ่ า ความจริงคือความงาม และเป็นความพยายามสร้างอัตลักษณ์
ใหม่ของตน ให้สอดรับกับรสนิยมการบริโภคกระแสหลักทีเป็ นร ะดับนานาชาติ โดยพิจารณาศิลปะใน
ฐานะทีเป็ นต้ นทุนหรือทรัพย์สินทางปัญญา บนพื นฐานความเชือว ่ า ศิลปะจะเป็นเครืองสร ้ างมู ลค่ าใน
เชิงเศรษฐกิจ

ข้อเสนอแนะ
ผลจากการวิจัยเรือง “เรียลลิตี โชว์ ในปร ะเ ทศไ ทย : ภาพสะท้อนศิลปะการแสดงผ่านสือใ นกร ะแส

วัฒนธรรมบริโภคนยิม” ผู ้วิจัยพบว่างานวิจัยดังกล่าวนีมีข้อเสนอแนะทีจะ เป็นประโยชน์อย่างยิงต่ อวง
วิชาการด้านศิลปะการแสดง สือ

1) ข้อเสนอแนะต่อวงวิชาการด้านศิลปะการแสดง
ปัจจุบันบริบททางสังคมมีความสลับซับซ้อนมาก จนไม่สามารถแยกการพิจารณา

ศิลปะการแสดงในลักษณะแบบเดิมได้ ศิลปะการแสดงในปัจจุบันได้แฝงหรือฝังตัวอยู่ในชีวิต จนแม้ตัว

ศิลปะการแสดงควรต้องศึกษาแนวคิดด้านมายาคติในรูปของศิลปะการ
เท่าทันกับความสลับซับซ้อนของปรากฏการณ์ของการแสดงในปัจจุบัน และต้องประสานแนวคิดต่างๆ
ในการศึกษาเพือทํ าความเ ข้ าใจใ ห้ ลุ ่มลึ ก ข้ อค้ นพบของ ผุ ้ วิ จัยใ นปร ะเ ด็ น ‘เรียลลิตี โชว ์ เป็ นภา พสะท้ อน

’ จึงสามารถนําไปใช้เป็นมุมมองและขยายผลให้กับ
นักวิชาการในด้านศิลปะการแสดงในกรณีอืนๆ ต่อไป และเรียลลิตี โชว์ ยังมี มิติที สามาร ถทํ าความเ ข ้ าใจ
ได้อีกในวงกว้าง งานวิจัยเรือง “เรียลลิตี โชว ์ ในปร ะเ ทศไ ทย : ภาพสะท้อนศิลปะการแสดงผ่านสือใ น
กระแสวัฒนธรรมบริโภคนิยม” จะทําให้เกิดความเข้าใจทั งในมิ ติทางปร ะวั ติศาสตร ์  หร ื อพั ฒน าการของ



259

ศิลปะการแสดงผ่านสือร ู ปแบบอ ื นๆ บริบทบริโภค
นิยม องค์ความรู้ ทีเกิ ดข ึ นสามารถนําไปใช้เป็นตัวแบบ หรือโมเดลทางความคิดในการสร้างศิลปิน
เพือนํ าไปบู รณา การเ ป็ นอ งค์ความรู้ ในระดับสูงต่อไป

2) ข้อเสนอแนะต่อวงการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรม
2.1 วิธีวิทยาการวิจัยศิลปวัฒนธรรม

ในการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรม ควรออกแบบการวิจัยหรือใช้กระบวนทัศน์ในการมอง
ศิลปะทีมิได้ แยกออกจากสั งคมและวั ฒน ธ รรม และใ นขณะ เ ดี ยว กั นก ็ ไ ม่ควรมองวัฒนธรรมไทยใน
ลักษณะทีตัดขาดหร ื อแยกออกจากสั งคมว ั ฒน ธ รรมโ ลก เพร าะวั ฒน ธ รรม ไทยปัจจุบันมีการดํารงอยู่
อย่างสลับซับซ้อน จึงไม่สามารถมองวัฒนธรรมในแบบอดีต เนืองจากว ั ฒน ธรรม ปัจจุบันเป็นวัฒนธรรม
ร่วมสมัย ดังนั นการวิจัยศิลปวัฒนธรรมจึงควรตระหนักว่าศิลปะอยู่ในบริบทของวัฒนธรรมทีถูกวาง หร ื อ
ถักสานอยู่กับกระแสโลกาภิวัตน์ ซึงถ้ าไ ด้ มี ทําความเข้าใจเรือง กร ะบว นการวิ จัยและวิธีวิทยาทาง
ศิลปะวัฒนธรรมได้อย่างลุ่มลึกแล้วจะทําให้มองเห็นความสลับซับซ้อน และสะท้อนมุมมองด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในยุคปัจจุบันได้อย่างกระจ่างชัด

2.2 ประเด็นการวิจัยหรือหัวข้อการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรม
จากวิธีวิทยาข้างต้น ทําให้ผู ้ วิจัยเห็นว่าการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรมยังมีประเด็น

ผ่านสือ ควรจะไ ด้ รับการจั ดกร ะทํ าแล ะหยิบยกมาเป็นประเด็นทางการวิจัย โดยการผสานวิธีวิทยาตาม
ข้อเสนอในข้อ 2.1

3) ข้อเสนอแนะต่อวงวิชาการในด้านของวงวิชาการด้านสือ
การวิจัยเรือง “เรียลลิตี โชว ์ ในปร ะเ ทศไ ทย : ภาพสะท้อนศิลปะการแสดงผ่านสือใ นกร ะแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” นีสามารถเชือมโ ยง และ ทํ า ให้ผู ้ วิจัยได้เข้าใจเรือง ของพลัง อํานาจ และ
ซึงอาจเอื อปร ะโ ยชน์ ให้ กั บการศึ กษา

ระดับพื นฐาน ไปจนถึ งการศึ กษา ด้ านนว ั ตกร รมการสื อสาร สั ง คมใ นระดั บสูง และผลการวิจัยอาจช่วยทํา
ให้ประชาชนได้ตระหนักถึงอิทธิพลของ

4) ข้อเสนอแนะต่อวงวิชาการด้านสังคมวัฒนธรรมไทย
ผลการวิจัยเรือง “เรียลลิตี โชว์ ในปร ะเ ทศไ ทย : ภาพสะท้อนศิลปะการแสดงผ่านสือใ นกร ะแส
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วัฒนธรรมบริโภคนิยม” นีสามารถนําไปใช้ทําความเข้าใจกับความหมายและทีมาของกลุ่มคนทางสังคม
ทีเกิ ดขึ นภายใต้ บริ บทของบริ โภคนิ ยม

5) ข้อเสนอแนะต่อภาค
ผลการวิจัยเรือง “เรียลลิตี โชว์ ในปร ะเ ทศไ ทย : ภาพสะท้อนศิลปะการแสดงผ่านสือใ นกร ะแส

วัฒนธรรมบริโภคนิยม” นี สามารถนํ าไปใ ช้เป็นข้อมูลพื นฐานใ นการ เข้าใจสภาพสังคมและวัฒนธรรมของ
ไทย และน่าจะเป็นงานทีนําไ ปสู ่การถกเ ถี ยง ทางวิ ชาการ และสามา รถใ ช้ ศึกษา เ ปร ี ยบเ ที ยบ หร ื อใ ช้ เป็ น

ดังนั นการสนับสนุนให้เกิดการศึกษาค้นคว้าเกียวกั บเ รี ยลลิ ตีโชว์ ในฐานะศิลปะการแสดงผ่าน
สืออย่ างลึ กซึ งในมุมมองอืนๆต่ อไ ป จะเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาด้านมานุษยวิทยาและสังคมวิทยา ใน

ทําให้อธิบายภาพใหญ่ของศิลปวัฒนธรรม ตลอดจนสังคมไทยในปัจจุบันได้ เพราะกระบวนการความ
เป็นวัฒนธรรมไทยในปัจจุบันอาจเกิดจากความหลากหลายในบริบทบริโภคนิยมนี ก็ เป็ นไ ด้
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