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บัทคัดย่อ
 งานวิจัยชิ้นน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ1) ศึกษาการเล่าเรื่องของรายการโทรทัศน์ที่สอดคล้องกับแนวคิด 
เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์2) ศึกษาการสอดแทรกแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ในรายการโทรทัศน์และ 
3) ศึกษาการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ที่สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ การศึกษานี้ใช้การ
วิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกและการวิเคราะห์เนื้อหารายการโทรทัศน์จากต่างประเทศที่
สอดแทรกแนวคิดเศรษฐกจิเชิงสร้างสรรค์ 3 รายการได้แก่ละครชดุเรือ่ง ซีามูไรกูร์เม สารคดชุีด อะไบท์ออฟไชน่า 
และ รายการเกมส์โชว์เดอะสกินส์วอร์ ผลการวิจัยพบว่า รายการโทรทัศน์ทั้ง 3 รายการ น�าแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์มาใช้ในการสร้างสรรค์รายการในส่วนเนือ้หา และรปูแบบการน�าเสนอ มกีารเล่าเรือ่ง 3 แบบคือเรือ่งแต่ง 
เรื่องจริง และกึ่งเรื่องแต่ง การผลิตรายการนั้น มีที่มาส�าคัญจากองค์ความรู้ด้านเนื้อหาผนวกกับแนวคิดการ
สร้างสรรค์รายการโทรทัศน์แต่ละประเภท ความคิดท่ีเชือ่มโยงกับองค์ความรูด้้านภูมปัิญญา วัฒนธรรม เอกลักษณ์ท้องถิน่ 
ทักษะด้านศิลปะ ได้น�ามาสร้างสรรค์เป็นรายการเพ่ือออกอากาศและจัดจ�าหน่าย สามารถสร้างท้ังรายได้เชิง
ธรุกิจและก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้านภาพลักษณ์ประเทศ การเผยแพร่ทางวัฒนธรรม และประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียว
คำาสำาคัญ :	การเล่าเร่�อง		เศรษฐกิจึเชิีงสร้างสรรค์		โทัรทััศน์

Abstract
The	research	aimed	to	study	;1)	the	storytelling	of	television	programs	with	the	concept	of	creative	
economy,	2)	the	integration	of	creative	economy	concept	in	television	programs,	3)	the	creation	
of	 television	programs	 following	 to	 the	concept	 of	 creative	economy.	 The	 study	was	applied	
qualitative	 research	methods	which	were	 the	 in-depth	 interview	of	 three	professionals	 in	Thai	
television	industry	and	textual	analysis	of	international	television	programs	following	to	concept	of

แนิวทางในิการสร้างสรรค์รายการโทรทัศนิ์ ตามแนิวทาง 
เศรษฐกิจัเชุิงสร้างสรรค์                                                                  

Process of  Television Program Creation with Creative Economy Concept    
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creative economy. These were television drama “Samurai Gourmet”, documentary “A Bite of Chi-
na” and game show “The Skin Wars”. The results were found that these television programs were 
integrated creative economy concept with the content into the program presentation.  They used 
three types of narrative storytelling which were fiction, non-fiction and semi fiction. The sources 
of television show were basically driven from local or national knowledge and creative ideas of 
television show. The idea of program contents was related to local wisdom, culture, identity and 
skills of arts. They were integrated to television program creation for local broadcasting and in-
ternational sales. Those brought about commercial incomes and create higher value added to 
country images as well as cultural and tourism promotion.
Keywords : Storytelling, Creative Economy

ความนิำา
 “สือ่” เป็นอกีหนึง่เครือ่งมือในการตีแผ่และส่งต่อ แนวความคิด ความเชือ่ และค่านิยมทางวัฒนธรรมมาอย่าง
ยาวนาน เริม่ตัง้แต่การวาดจติรกรรมผนังถ�า้ เมือ่ 30,000 ปี ก่อนครสิตศกัราช การใช้สญัลักษณ์แทนค�าของชาวอยิิปต์ 
การริเริม่ส่งไปรษณีย์ ในยุคเปอร์เซียี การริเริม่สร้างภาพยนตร์ ในปี พ.ศ. 2438 จนถึงการแพร่ภาพโทรทัศน์เป็นครัง้แรก ในปี 
พ.ศ. 2470 (สมเจตน์ เมฆพายัพ, 2552) จนถึงระบบเชือ่มโยงข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตทีถู่กใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั
อุตสาหกรรมโทรทัศน์ในประเทศไทยนั้นมีมานานกว่า 50 ปี และมีการเติบโตมาโดยตลอด จนถึงช่วงเปลี่ยน
ผ่านจากระบบอนาล็อกท่ีเดิมมเีพยีง 6 ช่อง กลายเป็นระบบดิจิตอลทีมี่ถงึ 24 ช่อง รวมถึงรายการท่ีออกอากาศ
นสื่อรูปแบบใหม่ในอินเทอร์เนต็ที่ผูช้มสามารถเข้าถึงได้ง่าย และขัน้ตอนการผลิตรายการโทรทศัน์รวมถึงสื่อ
ทางอนิเทอร์เนต็ยังมขีัน้ตอนทีง่่ายข้ึน และผลติได้โดยใช้ต้นทนุท่ีไม่มากดัง่เช่นเมือ่ก่อน ผูร้บัชมสือ่ในปัจจบุนัจงึ
มตีวัเลอืกหลากหลาย และผูผ้ลติได้เร่งผลติรายการโทรทศัน์เกดิขึน้ใหม่อย่างต่อเนือ่ง ทีส่�าคญัไปกว่าน้ันรปูแบบ
การรบัสือ่ของผูช้มในปัจจุบนันัน้ได้เปลีย่นไป นัน่คอืผูช้มสามารถเลอืกรบัชมเฉพาะรายการทีต่นชืน่ชอบได้เท่านัน้ 
ไม่จ�าเป็นต้องรอรบัชมผ่าน วนั และเวลาทีท่างสถานกี�าหนด จึงท�าให้ปัจจบุนั สือ่ในยคุปัจจบัุนจงึอยู่ในภาวะท่ีมกีาร
แข่งขันสงู ผูผ้ลิตสือ่จึงต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก เพ่ือหาการน�าเสนอในรูปแบบใหม่ในการสือ่สารกับ
ผูช้ม สร้างมลูค่าเพ่ิมให้กบัผูผ้ลิต และยกระดับผลงานในเผยแพร่ได้ในระดับประเทศ และในระดับสากลในอนาคต
 เพ่ือให้เกิดประโยชน์การสร้างสรรค์สูงสุดต่อรายการเชิงวัฒนธรรม การน�าเอาองค์ความรู้ด้าน “Cre-
ative Economy” หรือเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ มาประยุกต์ใช้ จึงเป็นสิ่งท่ีเหมาะสมอย่างย่ิงต่อวงการสื่อ 
รวมถึงวงการโทรทัศน์ในปัจจุบัน เพราะเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ คือหน่ึงแนวคิดท่ีท�าให้เกิดรูปแบบการ
พฒันาภาคผลติ ธรุกจิการให้บรกิารรวมถงึการพฒันาวงการอตุสาหกรรมบนัเทงิ เป็นการรวมเอา เทคโนโลยี 
เศรษฐกจิ และวัฒนธรรมซีึง่เป็นสิง่ส�าคัญมารวมไว้ด้วยกัน ให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานชิน้ใหม่ จนกลายเป็นเป็น
อตุสาหกรรมความคดิสร้างสรรค์ หรอื Creative Industry และ Culture Industry หรืออตุสาหกรรมทางวฒันธรรม 
ทีต่อบสนองกบัผูร้บั มคีวามร่วมสมยั และสามารถสร้างรายได้เข้าประเทศได้อย่างมหาศาล (ธนพล ก่อฐานะ,2552)
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 ในฐานะที่ผู้วิจัยท�างานในวงการโทรทัศน์มากว่า 10 ปี และเคยมีประสบการณ์ท�างานเกี่ยวกับรายการ
โทรทัศน์ในหลายประเภท หลายองค์กร จึงเห็นคุณค่าของการศึกษาเรื่อง แนวทางในการสร้างสรรค์
รายการโทรทัศน์ ตามแนวทาง “เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์” เพราะเห็นว่าแนวทางน้ีสามารถต่อยอดให้กับ
อตุสาหกรรมสือ่ในไทย และเป็นการสร้างมาตรฐานให้กบัวงการอตุสาหกรรมโทรทศัน์ในประเทศไทยให้ขึน้สู่
ระดบัสากลได้ ดังเช่นในหลายประเทศท่ีหยิบเอาหลกัการเหล่านีม้าใช้จนประสบผลส�าเร็จ นอกจากนี ้การเอา
แนวคิดเกีย่วกับเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์มาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์รายการ ยังเป็นการสร้างโอกาสให้
กบัคนรุน่ใหม่ ทีส่นใจในการคดิเชงิสร้างสรรค์ ให้มส่ีวนร่วมในการพฒันาวงการรายการโทรทศัน์ โดยไม่จ�ากบั
เฉพาะผูท่ี้จบมาจากสาขานเิทศศาสตร์เท่านัน้ กล่าวคอื เศรษฐกจิเชงิสร้างสรรค์น้ันได้รวมเอาผูท่ี้มคีวามสามารถ
หลากหลายมารวมอยู่ด้วยกัน จนท�าให้เกิดการสร้างสรรค์งานในรูปแบบใหม่ ทีห่ลดุไปจากแนวคิดเดมิๆ โดยผ่าน
องค์ความรูแ้ละประสบการณ์จากผูค้นในหลากหลายอาชพีได้ เพ่ือให้นกัวิจัย และนักวชิาชพี ได้น�างานวิจยัชิน้นี ้ไป
ต่อยอดเพ่ือให้เกิดแนวทางการสร้างสรรค์รายการทางวัฒนธรรม ทีส่อดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชงิสร้างสรรค์ต่อไป

ปัญหานิำาวิจััย
 1.แนวทางการการเล่าเรือ่งของรายการโทรทัศน์ที่สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์นัน้เป็น
อย่างไร?
 2.การสอดแทรกแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ในรายการโทรทัศน์นั้นเป็นอย่างไร?
 3.แนวทางการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ ที่สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์น้ันเป็น
อย่างไร?

วัตถุ่ประสงค์งานิวิจััย
 1.เพื่อศึกษาแนวทางการเล่าเรื่องของรายการโทรทัศน์ทีส่อดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์
 2.เพื่อศึกษาการสอดแทรกแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ในรายการโทรทัศน์
 3.เพื่อศึกษาแนวทางการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ ทีส่อดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์

แนิวคิดและทฤษฏ่ท่�เก่�ยวข้อง
 1.แนวคิดการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ 
 2.ทฤษฏีและแนวคิดการเล่าเรื่อง
 3.แนวคิดเรื่องเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ 

ระเบั่ยบัวิธ่วิจััย
  การศกึษาวทิยานพินธ์เรือ่ง แนวทางการสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ ตามแนวคดิเศรษฐกจิเชงิสร้างสรรค์ 
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมุ่งศึกษาและเปรียบเทียบการสร้างสรรค์
รายการทางวัฒนธรรม ตามแนวทางเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วยแนวทางการศึกษา คือ 1.รวบ
รวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ขอ้มูลรายการโทรทัศน์ทีเ่กี่ยวข้องกับ การสร้างสรรค์รายการทางวัฒนธรรม 
ตามแนวทางเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ โดยมาจากรายการจากสถานีโทรทัศน์และสื่อออนไลน์ในระดับ
สากล 2. ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญทางวิชาชีพ 3 ท่านร่วมวิเคราะห์เนื้อหารายการ ว่ารายการเหล่านี้มีแนวทางการ
สร้างสรรค์ทีส่อดคล้องกบัเศรษฐกิจเชงิสร้างสรรค์ในรปูแบบไหนบ้าง ผูเ้ชีย่วชาญต่างมคีวามเหน็พ้องกนัว่าขอเลอืก
เฉพาะรายการทีต่นเชีย่วชาญตามสายงานทีป่ระกอบเพียงท่านละ 1 รายการ จึงท�าให้ ได้รายการทัง้หมด 3 รายการ 
คือ รายการประเภทละคร 1. เรือ่ง ชือ่ Samurai Gourmet ออกอากาศทาง TV Tokyo ประเทศญ่ีปุน่ ความยาว 12 ตอน
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2.รายการประเภทสารคดี 1 รายการ ชื่อรายการ A Bite of China ออกอากาศทาง CCTV ประเทศจีน 
ความยาว 7 ตอน 3.รายการประเภทเกมส์โชว์ 1 รายการ ชือ่รายการ The Skin Wars ออกอากาศทาง Game 
Show Network ประเทศสหรัฐอเมริกา ความยาว 9 ตอน เมื่อได้รายการทีส่อดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจ
เชิงสร้างสรรค์ทั้ง 3 รายการแล้ว ผู้วิจัยจึงได้น�ารายการทัง้ 3 มาวิเคราะห์ ร่วมกับการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้
เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน

สรุปและอภิปรายผลการวิจััย
 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาเอกสาร ผลการวิเคราะห์ตัวบท เกี่ยวกับการสร้างสรรค์
รายการโทรทัศน์ที่สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยสามารถแบ่งการสรุปและอภิปราย
ผลวิจัยเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การเล่าเรื่องของรายการโทรทัศน์ตามแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ การ
สอดแทรกแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ในรายการโทรทัศน์ และการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ที่
สอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้

1) แนิวทางการเล่าเร่�องของรายการโทรทัศนิ์ตามแนิวคิดเศรษฐกิจัเชุิงสร้างสรรค์
 การเล่าแบบเรื่องแต่ง รูปแบบการเล่าน้ีเป็นรูปแบบท่ีใช้ในละครชุดซีามูไรกูร์เมต์ ซีึ่งมีการเล่าเรื่องท่ี
สร้างขึ้นโดยมีพ้ืนฐานมาจากเรื่องแต่งของการ์ตูน ซีึ่งเชื่อมโยงกับพ้ืนฐานแนวคิดจากชีวิตประจ�าวัน โดย
ใช้แนวคิดเรื่องสภาพสังคมญ่ีปุ่นในมุมมองของชายวัยเกษียณ ผสมผสานกับวิธีคิดและการตัดสิตใจ
ของซีามไูร ซีึง่เป็นตวัละครหลกัของเรือ่ง เป็นตวัแทนของความสขุในการใช้ชวีติอย่างอสิระเสร ีซีึง่ขัดแย้งการค่า
นยิมของสังคมญ่ีปุน่ ทีใ่ช้ชวิีตอย่างมีแบบแผน การวางโครงเรือ่งทัง้หมด เป็นเรือ่งทีใ่กล้เคียงกบัชวีติประจ�าวัน
ของคนในสงัคมท่ัวไปเพ่ือให้เข้าใจง่าย แล้วน�ามาผสานกบัแก่นของเรือ่งท่ีได้รบัมอบหมายมา สอดคล้องกบัที่ 
ธนชัย ศรศรีวิชัย (2550) กล่าวไว้ในที่มาของสร้างสรรค์ว่า ผลงานสร้างสรรค์หลายชิน้นัน้ได้มาจากการหยิบ
เอาเรือ่งราวในชวีติประจ�าวนัของผูค้นทัว่ไปเข้ามาเป็นทีต่ัง้ เพราะเป็นเรือ่งราวทีผู่ร้บัสารสามารถเข้าใจได้ง่ายที่
สดุ โดยมีแนวคิดว่าเป็น “อัจฉริยภาพในท้องถ่ิน” ใช้ในผลงาน ส่วนการล�าดับเรือ่ง จากการศึกษาน้ันผูวิ้จัยพบว่า 
การล�าดับเรื่องในการเล่าเรื่องละครชนิดนี้ มีการล�าดับเรื่องท่ีคล้ายกับละครทั่วไป นั่นคือ มีการเริ่มเรื่อง 
การพัฒนาเรือ่ง ภาวะวิฤต ิภาวะคลีค่ลาย และบทสรุปท่ีจบในตอน และใช้เวลาเล่าเหตุการณ์ท้ังหมด 20-30 นาที 
แก่นของเรือ่งน้ัน แก่นของเรือ่งส่วนใหญ่ในแต่ละตอนจะมีประเด็นเดียวในการนาเสนอและทัง้หมดล้วนเป็นเรือ่งใกล้ตัว 
 ตัวละคร ตัวละครหลัก ตัวละครรอง ตัวละครรับเชิญ สอดคล้องกับที ่สมเจตน์ พายัพ (2552) กล่าวว่า 
การเล่าเรื่องจากบุคคลที่หนึ่ง (The First Person Narrator) คือการที่ตัวละครตัวเอก ของเรื่องเป็นผู้เล่าเรื่อง 
ข้อสังเกตคือ ตัวละครมักเอ่ยค�าว่า “ผม” หรือ “ฉัน” อยู่เสมอ มีข้อดีคือ ตัวละคร หลักเป็นผู้เล่าเอง ทา
ให้เกิดความรู้สึกใกล้ชิดกับเหตุการณ์ ส่วนบทสนทนา มักมีบทสนทนาและบทบรรยายท่ีสะท้อนถึง
วัฒนธรรมและค่านิยมของแต่ละวัฒนธรรม และใช้ภาษาที่เรียบง่าย แต่ให้ความหมายในเชิงจินตนาการ 
อีกทั้งยังให้ข้อคิดต่างๆ ในแต่ละตอน ฉากที่ก�าหนดขึ้นมานั้น ส่วนทั้งหมดล้วนเป็นฉากที่สามารถ
พบเห็นได้ทั่วไปในสังคมญี่ปุ่น โดยถ่ายท�าจากสถานที่จริง แต่มีการแต่งเติมเพ่ือให้บรรยากาศชัดเจน
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การเล่าเรื่องจริง โดยใช้บุคคลจริงเป็นตัวเดินเรื่อง รูปแบบการเล่านี้เป็นรูปแบบท่ีใช้ในงานสารคดีชุด 
อะไบท์ออฟไชน่า ซีึ่งมีการเล่าเรื่องจากสิ่งท่ีเกิดขึ้นจริง และได้ข้อมูลจากการเก็บข้อมูลในช่วงลงพ้ืนที ่
และใช้แนวคิดการเล่าเรือ่งผ่านปรากฏการณ์ และวิถชีวีติทีเ่กิดขึน้จริงในช่วงเวลานัน้ๆ แนวทางการสร้างสาร
คดีในลักษณะนี้มีการก�าหนดโครงเรื่องไว้เป็นทิศทางหลัก หลังจากนัน้จึงน�าประเด็นย่อยทีไ่ด้จากการลงพืน้
ที่มาจัดรวมให้อยู่ในหมวดเดียวกัน
 ซีึง่โครงเรือ่งของสารคดชีดุนี ้กล่าวถงึปรากฏการณ์ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้จรงิในวถิชีีวติประจ�าวนั หรอืประเพณี 
เทศกาลต่างๆ และภูมปัิญญาท้องถิน่ เช่น ความผูกพนัระหว่างชาวจนีและอาหาร ประเพณีการแต่งงานของชาวไต 
ทีม่ข้ีาวเป็นหน่ึงในองค์ประกอบส�าคัญ ทกัษะการถนอมอาหาร หรือการคัดสรรวัตถุดบิทีมี่เอกลักษณ์เฉพาะใน
จนี การล�าดบัเรือ่ง มบีทพดูเป็นบทสนทนาทีเ่กิดขึน้จรงิในเหตุการณ์นัน้สอดคล้องกบั ธรีภาพ โลหติกลุ (2552) 
กล่าวว่า การเล่าเรื่องในงานสารคดีนั้น ต้องหาความพอดีระหว่างข้อเท็จจริงกับการสร้างสรรค์งานศิลปะ
 การน�าเสนอทีม่เีรือ่งของอารมณ์สอดแทรกอยู่ด้วย โดยสามารถหยบิเอากลวิธีแบบละคร มาใช้ในงานสารคดี 
ในส่วนของแก่นเรือ่ง ล้วนมส่ีวนเก่ียวข้องกับโครงหลักท่ีผูผ้ลิตได้วางไว้ และใช้บทสารคดีเป็นตัวเชือ่มในแต่ละ
ประเด็นด้วยการเล่าในลกัษณะพรรณนาโวหาร เพ่ือให้ผูช้มได้เกิดจนิตนาการตาม ซีึง่แก่นนาเสนอในแต่ละตอนนัน้ 
ล้วนสะท้อนถึงเอกลักษณ์ และความหลากหลายของผู้คน และแหล่งอาหารท่ีอยู่ในประเทศจีน
 ตวัละคร ในทางสารคดีจะใช้ในลักษณะของคนเดินเรือ่งท่ีผูผ้ลติได้ก�าหนดโดยใช้แหล่งข้อมูลจรงิท่ีได้จาก
การลงพ้ืนท่ี ให้ท�าสิง่ต่างๆ ตามโครงสร้างของเรือ่ง ส่วนบทสนทนาทีป่รากฏเป็นบทสนทนาท่ีพบได้จรงิในชวีติ
ประจ�าวนั และถูกน�าสนอในช่วงสัน้ๆ สลับกับบทบรรยาย การน�ากลวิธีแบบเรือ่งสัน้ มาเล่าในบทสารคด ีนัน้คอื 
หยบิยกเอาเหตกุารณ์ทีค่นเดนิเรือ่งน้ันเจอ มาเป็นฉากในงานสารคด ีและสลบัเนือ้หาสอดแทรกเข้าไปให้กบัผูช้ม 
ได้รบัส่วนทีเ่ป็นสาระอย่างไม่รูต้วั แต่สนุกสนานเหมอืนได้อ่านเรือ่งสัน้หรือนวนยิาย เป็นสาระทีน่�าเสนออย่างมศีลิปะ 
ไม่ใช่การยัดเยียด และทิ้งแง่คิดไว้ให้ผู้อ่านได้ตระหนัก ไม่ใช่การถูกสัง่สอนอบรม นอกจากนี้ฉาก  สถานที่ที่
ถ่ายท�าล้วนเป็นสถานทีท่ีเ่กดิขึน้จริง และบางส่วนกบั็นทกึจากเหตกุารณ์ท่ีเกดิขึน้ ในช่วงเวลาทีต่รงกบัปรากฏการณ์นัน้ 
เช่น ในงานประเพณต่ีางๆ โดยมีการจดัเตรยีมเนือ้หาไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้การเล่าเรือ่งกบัผูช้มถูกสือ่สารอย่างชัดเจน
การเล่าแบบก่ึงจริง รูปแบบการเล่านี้เป็นรูปแบบที่ใช้ในรายการเกมส์โชว์ เรียลลิตี้ชุด เดอะ สกิน วอร์ 
ซีึ่งมีการเล่าเรื่องจากการจ�าลองเหตุการณ์สมมติในสถานที่ที่เกิดขึ้นจริง โดยใช้โจทย์และกติกาของเกมส์
เป็นตัวก�าหนดเรื่อง และควบคุมทิศทางของรายการว่าต้องการให้เนื้อหาเป็นลักษณะใด โครงเรื่อง
ของงานประเภทนี้จะถูกก�าหนดด้วยกติกาของเกมส์ ซีึ่งสามารถสรุปให้จบได้ทันทีในแต่ละตอน ส�าหรับ 
เดอะ สกิน วอร์ โครงเรื่องน้ันเก่ียวกับการแข่งขันเพ่ือแย่งชิงต�าแหน่งนักบอดี้เพนท์ท่ีเก่งท่ีสุด โดยต้
องพิชิตโจทย์ต่างๆท่ีมีการล�าดับเรื่องลักษณะคล้ายการเล่าเรื่องแต่ง นั่นคือในแต่ละตอนจะมีการ
ล�าดบัโดยวางการเริม่เรือ่ง การพัฒนาเหตกุารณ์ ภาวะวกิฤต ิภาวะคลีค่ลาย และบทสรปุ เชน่กันกบัในละคร 
สอดคล้องกับที่ สมเจตน์ พายัพ (2552) กล่าวว่า โครงเรื่องหรือล�าดับเหตุการณ์ เป็นองค์ประกอบ
ส�าคัญที่ต้องน�ามาวิเคราะห์การเล่าเรื่องเสมอ การล�าดับเหตุการณ์ในการเล่าเรือ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน 
เพียงแต่รูปแบบนั้นถูกน�าเสนอในลักษณะของการแข่งขันแทน แต่แนวคิดในการน�าเสนอน้ันไม่ซีับซี้อน 
เป็นแนวคิดที่มีการสื่อสารอย่างตรงไปตรงมาคล้ายกับงานสารคดี น่ันคือมีการบอกวัตถุประสงค์ของโจทย์
อย่างชดัเจน ไม่มกีารน�าเสนอเชงิวพิากษ์ มีแก่นของเรือ่งทีม่กักล่าวถงึการค้นหาผูเ้ชีย่วชาญทีส่ดุในด้านต่างๆ
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ด้านของตัวละครน้ัน ผู้ผลิตได้มีการวางตัวละครในรูปแบบผู้เข้าแข่งขัน ที่ต้องเล่นตามโจทย์ท่ีรายการได้
ก�าหนดมา ซีึ่งในรายการที่ผู้วิจัยได้ท�าการศึกษาน้ันพบว่า ในส่วนของลักษณะตัวละครไม่ได้เน้นที่ผู้ใด
ชัดเจน แต่จะให้น�้าหนักกับทุกตัวละครหรือผู้เข้าแข่งขันเท่าๆ กัน มีบทสนทนา ที่ไม่มีการเตรียมบทพูด
แบบในบทละคร แต่ทางผู้ผลิตได้ใช้วิธีการถามน�าเพ่ือให้ได้ค�าตอบที่ต้องการ และส่วนของการ
แข่งขนัทางผูผ้ลติได้มกีารวเิคราะห์ล่วงหน้าแล้วว่าในแต่ละโจทย์ ผูแ้ข่งขนัคนใดจะได้เปรยีบหรอืเสยีเปรยีบ 
และทศิทางของเกมส์จะออกมาในลกัษณะใด ซีึง่รูปแบบนีเ้ป็นรปูแบบทีพ่บได้บ่อยในเกมส์โชว์ประเภทเรยีลลติี ้
สอดคล้องกบั ธาม เชือ้สถาปนาศริิ (2558) ได้ให้แนวคดิเก่ียวกบัการสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ยคุใหม่ไว้ว่า 
รายการโทรทัศน์ท่ีสนุกต้องมีความท้าทาย คือสิง่ท่ีง่ายทีสุ่ดในการสร้างรายการ ผูค้นมักชอบการแข่งขันอยู่เสมอ 
เกมกลายเป็นตัวดาเนินเรื่องหลัก สามารถพาผู้ชมเข้ามาดูรายการ น่ังดู ติดตามรายการตั้งแต่ต้นจนจบ 
ความท้าทายของรายการส่วนมาก ถูกสร้างขึ้นมาจาก “4ก” คือ ก-เกมการแข่งขันท่ีน่าตื่นเต้น, 
ก-กฎการแข่งขันที่ยาก เคี่ยวข้น ก-กติการะหว่างผู้เล่นที่ขับเตี่ยว บีบเค้นอารมณ์ ก-การดาเนินเรื่องที่
เร้าใจคาดเดาไม่ได้ ส่วนของฉาก นั้นเน้นการถ่ายท�าที่อยู่ในสตูดิโอ เพื่อให้ง่ายต่อการเล่นเกมส์และถ่ายท�า
 ซีึง่ต้องใช้ความต่อเน่ืองของเรือ่งเป็นหลกั สอดคล้องกบัที ่สมเจตน์ พายพั (2552) กล่าวว่า การถ่ายท�าในสถานที่ 
(Studio) มีข้อได้เปรียบคือสามารถควบคุมแสง เสียง และไม่ต้องกังวลกับเรื่องของปัญหาสภาพอากาศ 
เช่น ลมพายุ ฝน สภาพอากาศที่ร้อนหรือหนาว ทางานได้รวดเร็ว เพราะมีกล้องถ่ายท�ามากกว่าหนึง่กล้อง 
ท�าให้ภาพทีอ่อกมามหีลายมมุมอง จดั และตกแต่งฉากตามทีอ่อกแบบไว้ จัดแสงให้ได้ตามบทและสภาพของฉาก 
ไม่มีการกาหนดมุมกล้องท่ีชัดเจน แต่เน้นภาพท่ีเล่าเรื่องได้ตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นตรงหน้า

2) แนิวทางการสอดแทรกแนิวคิดเศรษฐกิจัเชุิงสร้างสรรค์ในิเนิ่�อหาของรายการโทรทัศนิ์
 จากการเก็บข้อมูลด้วยการชมรายการท้ัง 3 พบว่ามีความสอดคล้องกับแนวคิด เศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ซีึ่งรายการท้ัง 3 นั้นมีการสอดแทรกแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ลงในเนื้อหารายการโทรทัศน์
ไว้อย่างชัดเจน ทั้ง 3 รายการ โดยละครชุดเรือ่ง ซีามูไร กูร์เมต์ นัน้ ได้มีการน�าองค์ความรู้ด้านด้านอาหาร
และเรื่องราวของวิถีชีวิตวัฒนธรรมญ่ีปุ่น โดยในเน้ือหาแต่ละตอนของละคร เกือบทุกตอนจะ
สอดแทรกเรื่องราวเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิธีคิดแบบญ่ีปุ่นไว้ ท้ังทางตรง และทางอ้อม เช่น 
การบอกเล่าเรื่องราวของซีามูไร ท่ีแม้จะเป็นการเล่าผ่านภาพจินตนาการในความคิดของตัวเอกท่ีดู
เหมอืนเป็นเหตกุารณ์สมมต ิแต่แฝงความหมายเรือ่งวฒันธรรม ความคดิและรากเหง้าความเป็นนกัสูข้องชาวญ่ีปุน่ไว้ 
ส่วนรายการอะไบท์ออฟไชน่า ได้สอดแทรกองค์ความรู้ท่ีเก่ียวกับประเพณีและอัตลักษณ์ท้องถ่ิน 
รวมถึงแนวคิดแบบพหุสังคม โดยยกให้เป็นประเด็นหลักที่ผู้ผลิตนั้นต้องการจะสื่อกับผู้ชม เป็นองค์ความ
รูด้้านอาหารท่ีสัง่สมกันมานานกว่าพันปี เริม่จากการคัดสรรวัตถุดบิ การน�าความโดดเด่นของธรรมชาติเข้ามาใช้
ประโยชน์บนจานอาหาร การน�าวิถชีวีติของคนในท้องถิน่เข้ามาในวัฒนธรรมอาหาร ประวัตศิาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับอาหาร 
 สุดท้ายคือการสอดแทรกทีป่รากฏในรายการเกมส์โชว์ชุด เดอะสกินวอร์ ทีม่กีารสอดแทรกเอาองค์ความ
รูด้้านศลิปะ การออกแบบ ความรูด้้านเครือ่งแต่งกาย และแนวคดิแบบสมยันยิม เช่นวฒันธรรมแบบฮอลลวีดู 
การน�ากีฬา หรือละครเข้ามาประยุกต์ หรือเรื่องราวเก่ียวกับซูีเปอร์ฮีโร่ ผ่านความหลากหลายของโจทย์ 
เช่น การจับของบางสิ่งที่ไม่น่าคู่กันมาด้วยกัน เช่นให้เพนท์เฉพาะส่วนหัว หรือเพนท์สิ่งที่ตนเองหวาดกลัว 
หรอืหยิบเรือ่งใกล้ตัวมาสร้างให้เกิดเป็นเรือ่งราว ซีึง่เป็นไปตามแนวคิดในการสร้างสรรค์ นอกจากน้ีในแต่ละโจทย์ 



179
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 25 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2564)

ยังถูกท�าให้ดูเข้าใจง่าย และไม่มีกติกาท่ีซีับซี้อน ท�าให้ศิลปะดูเป็นเรื่องใกล้ตัวมากขึ้น ซีึ่งในส่วนขององค์
ความรู้ท้ังหมดนี้ สามารถน�ามาต่อยอดตามกระบวนการและแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ดังที่ John 
Hawkins (อ้างถึงใน คงพล มนวริทรกุล, 2559) ได้ อธิบาย นั่นคือการน�า องค์ความรู้ แนวคิด (Ideas) 
มาสร้างผลติภณัฑ์ใหม่ (New Product/Service) โดยผ่านการผลติด้วยกระบวนการผลติสือ่ จนขายได้ (Com-
mercialized) มีการนามาเผยแพร่ผ่านการออกอากาศท้ังในระบบโทรทัศน์ และระบบสตรีมมิง่ จนสร้างมูลค่าเพ่ิม 
(Create Higher Value Added) โดยอธิบาย ภาพประกอบของท้ัง 3 รายการ ดังตามตารางต่อไปน้ี

รูป็แบบการสร้างมูลค่าติามแนวคิดัเศรษฐกิจึเชีิงสร้างสรรค์ในรายการโทัรทััศน์	 กรณ่ติัวอย่าง	ละครทั่ว่ชีุดั	
Samurai	Gourmet,	A	bite	of	China	,The	skin	wars

3) การสร้างสรรค์รายการโทัรทััศน์ทั่�สอดีคล้องกับแนวคิดีเศรษฐกิจัเชุิงสร้างสรรค์
	 เม่�อพิจึารณาในรายละเอ่ยดัพบว่ารายการทัั�ง	3	ป็ระเภูทั	คอ่	ละครชีุดั	เกมส์โชีว์เร่ยลิติ่�	และสารคดั่	ม่	
การนำาเสนอเน่�อหาในรายการทั่�เช่ี�อมโยงกับแนวคิดัเศรษฐกิจึสร้างสรรค์	ม่ทัั�งหมดั	3	รูป็แบบ	ค่อ
สร้างสรรค์เร่�องแติ่ง	 ซึ่ึ�งพบในละครชีุดั	ซึ่ามูไร	กูร์เมติ์	 ทั่�นำาเสนอเร่�องราวของวัฒนธรรมอาหาร	 วิถ่ชี่วิติ	
ของชีาวญ่่�ป็ุน่	ผ่านบทัละครและเร่�องราวของติัวละครในเชีิงวิพากษ์	มก่ารสร้างสรรค์เน่�อหาและรูป็แบบการ
นำาเสนอ	ท่ั�โดัดัเด่ันเป็็นเอกลักษณ์ทัั�งการใช้ีคำาในบทั	การบรรยายภูาพ	รวมถึง	ภูาษาต่ิางๆ	ท่ั�ส่�อสารผ่านภูาพ	
ในรูป็แบบทั่�เข้าใจึได้ัง่าย	และม่ลักษณะของเร่�องทั่�ใกล้เค่ยงกับช่ีวิติป็ระจึำาวันของคนญ่่�ป็ุ่น	จึึงทัาให้ผู้ชีมนั�น
รู้สึกเข้าถึงเน่�อหา	และติัวละครไดั้ง่าย	มค่วามยาวในแติ่ละติอนท่ั�ไม่ยาวจึนเกินไป็	ม่การเกริ�นโครงเร่�องทัุก
ครั�งก่อนนำาเสนอ	ม่เน่�อหาท่ั�จึบในติอน	ซึึ่�งทัำาให้ผู้รับชีมนั�นเข้าถึงได้ัง่ายสอดัคล้องกับท่ั�	ป็ระภูาส	ชีลศรานนท์ั	
(2551)	กล่าวถึงแนวทัางการสร้างสรรค์ในลักษณะน่�ไว้ว่า	 เป็็นการสร้างสรรค์ทั่�เกิดัจึาก	 เร่�องเล็กรอบติัว
	เป็็นการใส่ใจึในรายละเอ่ยดัเร่�องต่ิางๆ	โดัยป็ราศจึากอคติิ	และรวบรวมเอาเร่�องราวต่ิางๆ	ท่ั�ตัิวเองได้ัพบเจึอ	
มาป็ระยุกติ์ใชี้กับงาน



180
วารสารนิเทศศาสตรปริทัศน์ ปีที่ 25 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2564)

 สร้างสรรค์เรื่องจริง ในรายการสารคดี อย่าง อะไบท์ออฟไชน่า ที่น�าเสนอเรื่องราวเก่ียวกับพหุ
สังคม และวัฒนธรรมอาหารในประเทศจีน น�าเสนอด้วยวิธีสร้างสรรค์ด้วยวิธีน�าเสนอแบบสารคดีทั่วไป 
คือมีภาพและบทบรรยายและบทสัมภาษณ์ของตัวละครคล้ายกับสารคดีเรื่องอื่นๆ โดยเป็นการน�าเสนอ 
ท่ีไม่ได้เน้นในเรื่องของอารมณ์ แต่เน้นน�าเสนอเรื่องของเนื้อหาเป็นหลัก โดยมีการท�าข้อมูลแบบเจาะลึก 
มีการสัมภาษณ์ และหาตัวละครท่ีมีลักษณะเด่น หรือมีบุคลิกที่ชัดเจนล่วงหน้า และให้ความส�าคัญกับ
สนุทรยีะเรือ่งภาพ มกีารก�าหนดช่วงจังหวะถ่ายท�าให้ตรงกับเทศกาลหรือฤดกูาลทีจ่ะเกิด และใช้เทคนิคการน�าเสนอ
ด้วยภาพทีส่วยงาม มีการเฝ้ารอเพื่อให้เกิดภาพตรงกับทีส่ารคดีต้องการ และมีการวางแผนงานและขั้นตอน
การถ่ายท�าท่ีชัดเจน สอดคล้องกับท่ี ธรีภาพ โลหิตกุล (2552) ได้กล่าวถึงกลวิธสีร้างสรรค์งานสารคดีไว้ 2 ส่วน นัน่คือ 
การหยบิข้อเทจ็จรงิมาเสนอเป็นละคร คอืการใช้วธิสีือ่สารด้วยภาพเป็นตวับอกเรือ่งราว ด้วยวธีิการผลติเชงิละคร 
เป็นการน�าเสนออย่างมีนาฏลักษณ์ โดยสามารถแทรกความรูร้ะหว่างเนือ้เรือ่ง หรือใส่เกร็ดข้อมูลต่างๆลงไปได้ 
และกลวิธีใช้การท�าซี�า้ เหมือนเดิมในสถานที่เดมิ คอืการใช้คนต้นเรื่องท�าในสิ่งทีท่�าอยูแ่ลว้ในชีวิตประจ�าวัน 
โดยสิ่งที่กระท�า หรือสิ่งที่ ก�าลังพูดนั้น เป็นข้อมูลสาระที่น�าเสนอในงาน โดยถูกน�ามาแทรกแทนบทบรรยาย
 ซีึ่งส่วนนี้ถือเป็นวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ เพราะท�าให้เนือ้หาที่น�าเสนอนั้นไม่น่าเบื่อ และสามารถเพิ่มเติม
ลูกเล่นในการน�าเสนอได้อกี เช่นเทคนคิการน�าเสนอภาพ เช่นการใช้เครน ดอลลี ่หรอืเทคนคิอืน่ๆ ประกอบได้ด้วย
 สร้างสรรค์แบบก่ึงเรือ่งแต่ง ในรายการ เดอะ สกิน วอร์ ซีึง่เป็นรายการเกมส์โชว์เรียลิตี ้ใช้รูปแบบการน�าเสนอ
ผ่านการสร้างสรรค์งานศลิปะบนผวิหนงั เป็นการต่อยอดแนวคดิจากการสร้างสรรค์งานศลิปะอย่างตรงไปตรงมา 
แต่ในขณะเดยีวกนัก็มกีารน�าลกัษณะการล�าดบัเรือ่งแบบละครเอาไว้ในเน้ือหารายการ มีการแบ่งวธีิเล่าเรือ่งเป็น 
2 ส่วน นั่นคือส่วนของเกมส์ท่ีมีการแข่งขัน และอีกส่วนน่ันคือประเด็นของความสัมพันธ์ระหว่างผู้ร่วม
แข่งขันด้วยกันเอง โดยมีสดัส่วนอยู่ที ่70 : 30 และมีการก�าหนดลักษณะตัวละครให้มีความหลากหลายท้ังเรือ่ง
บคุลกิ อปุนสิยั รปูลกัษณ์ภายนอก สอดคล้องกบัที ่ธาม เชือ้สถาปนาศริ ิ(2558) กล่าวถงึการสร้างสรรค์รายการ
โทรทัศน์ยุคใหม่ ไว้ใน 12 Rule of Content is The King ว่า รายการโทรทัศน์ในปัจจุบันเน้นสร้างจากบุคลิก
จริงของคนจริง โดยเฉพาะอย่างยิง่รายการเกมโชว์ ซีึ่งอาศัยบุคลิกและอัตลักษณ์ความเป็นตัวตนของผู้ร่วม
รายการ และรายการนัน้ควรเล่นกบัอารมณ์ของคนด ูก�ากบัอารมณ์ให้บดิแปรผนัตลอดเวลา เหมอืนกราฟขึน้ลง
เมื่อน�าข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาวิเคราะห์แล้วนั้น ผู้วิจัยพบว่า รูปแบบการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ที่
สอดคล้องกบัแนวคดิเศรษฐกิจเชงิสร้างสรรค์ สามารถท�าได้โดยน�าเอา องค์ประกอบ/โครงสร้าง ทีไ่ด้มาร่วมวเิคราะห์ 
จนเกิดแนวทางดังภาพประกอบดังต่อไปนี้
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ภาพแสดงรูปแบบการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ทีส่อดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์

 นอกจากนี ้ผูวิ้จยัยงัพบว่า แนวทางการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ตามแนวทางเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ยงัมรูีป
แบบการสร้างสรรค์ท่ีเฉพาะ กล่าวคือการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ในลักษณะนี ้ล้วนมท่ีีมาของแนวคิดทีเ่กดิจาก 
องค์ความรู้ท่ีได้มาจากการค้นคว้าในด้านต่างๆ ของผู้ผลิตโดยตรง ซีึ่งแตกต่างจากรูปแบบรายการ
โทรทัศน์ท่ัวไปท่ีมีแนวคิดเกิดจากการส�ารวจความต้องการของผู้ชม แล้วจึงผลิตเป็นรายการโทรทัศน์
ขึ้น แต่เมื่อวิเคราะห์ดูจากรายการที่น�ามาศึกษา จะเห็นได้ชัดว่า การสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ตาม
แนวทางเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ นัน้มีคณุค่าในผลงานทีแ่ตกต่างออกไป กล่าวคือท�าให้เกิดการสร้างสรรค์งาน
ในรปูแบบใหม่ ทีต่่างไปจากแนวคิดเดิมๆ โดยผ่านองค์ความรูแ้ละประสบการณ์จากผูค้นในหลากหลายอาชีพ
ได้ และสามารถต่อยอดเพ่ือให้เกิดแนวทางการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์  ทีส่ร้างภาพลักษณ์ให้กับประเทศ
ได้ในภาพรวม สามารถขยายแนวคดิต่างๆ รวมถงึต่อยอดและสร้างมลูค่าเพ่ิมให้กบัสนิค้า และส�าคญัทีส่ดุคอื 
ทั้งหมดนี้จะส่งผลต่อการยกระดับวงการอุตสาหกรรมบันเทิงให้ในประเทศ ให้ทัดเทียมนานาชาติได้อีกด้วย
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ข้อเสนิอแนิะสำาหรับังานิวิจััยในิอนิาคต
 1.ควรศึกษาแนวทางการมีส่วนร่วมของผู้ชมกับรายการที่ผูผ้ลิตได้สร้างสรรค์ขึน้ งานในรูปแบบนี้มีการ 
น�าเสนอที่ให้ทั้งความบันเทิงและยังสามารถต่อยอดแนวคิดให้เป็นผลิตภัณฑ์อื่นๆ ได้หลากหลาย และ
สามารถเพิม่ความรู้และสร้างรายได้ให้กับผู้เกีย่วข้อง
 2.ควรศกึษาการสร้างสรรค์รายการโทรทศัน์ทีต่่อยอดเนือ้หาตามแนวคดิเศรษฐกจิเชงิสร้างสรรค์ทีม่ากกว่า 
เรื่องศิลปวัฒนธรรม เช่น เรื่องธรรมชาติ ความหลากหลายทางชีวภาพ สมุนไพร หรือเรือ่งที่เป็นวิทยาศาสตร์ 
อย่างภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการแพทย์
 3.ควรศึกษาปัจจัยของผู้ผลิตในประเทศไทยที่เก่ียวข้อง กับการสร้างสรรค์รายการโทรทัศน์ท่ีสอด
คล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์ ขณะเดียวกันยังสามารถเพ่ิมแหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาให้
หลากหลายมากขึน้ ทัง้ในลกัษณะของรปูแบบรายการทีอ่าจขยายเป็นรายการทีเ่ผยแพร่บนสือ่ออนไลน์ ช่องทาง 
(Platform) ต่างๆ ซีึง่เป็นไปตามภูมทัิศน์ของสือ่ท่ีเปลีย่นไปตามพฤตกิรรมของผูบ้ริโภคและผูช้มในยคุปัจจุบัน
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