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This research “Design and Development of Light Stick (Bong) for Fan Clubs in 

the Context of Thailand”, aims to (1) examine the needs of Thai Girls’ Love (Y-series) fans 
regarding the use of light sticks (Bong) and (2) design and develop a light stick that aligns 
with those needs within the Thai context. A mixed-method research design was employed. 
Qualitative data were collected through questionnaire with Y-series fans, while quantitative 
data were gathered from a purposive sample of 100 Thai fans who follow Korean artists and 
have experience using light sticks. The study also analyzed the design features of light sticks 
from 10 internationally popular K-pop groups to serve as a reference and guideline for 
developing new prototypes suitable for the Thai market. The findings revealed that the most 
influential factors affecting purchasing decisions included value for money (89.0%), durability 
(85.0%), functionality (81.0%), and aesthetics (77.0%). Based on these findings, three light 
stick prototypes were developed. The third concept prototype, designed to align with the 
artist, received the highest satisfaction score, averaging 4.56 out of 5. The third concept 
prototype, designed to align with the artist, received the highest satisfaction score, averaging 
4.56 out of 5. Its highlight is the light stick that translates the artist's definition by combining 
symbols that reflect the artist's identity with modern functions. relevant fan symbols with 
modern smart features. The recommendations from this research can be applied to product 
development in the Thai entertainment industry, especially product design that creatively 
responds to the emotional and cultural needs of the target group and has added economic 
value in the future. 
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคัญ 
ความส าคัญของอุตสาหกรรมบันเทงิ 

ปัจจุบัน ประเทศไทยไดใ้หค้วามสาํคัญกับการส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรมใน
หลากหลายดา้น โดยหนึ่งในอตุสาหกรรมที่โดดเดน่และสรา้งรายไดอ้ย่างมหาศาล คืออตุสาหกรรม
บนัเทิง ซึ่งครอบคลมุทัง้ภาพยนตร ์ดนตรี และโรงละคร นอกจากนัน้ ยงัรวมถึงองคป์ระกอบสาํคญั
ต่าง ๆ ที่ช่วยสรา้งประสบการณ์ใหผู้บ้ริโภค เช่น แฟนคลับและสินคา้เก่ียวเนื่อง ซึ่งเป็นตัวแปร
สาํคญัในการขบัเคลื่อนความสาํเรจ็ของวงการนี ้จากการศึกษารายงาน Global Entertainment & 
Media Outlook 2022-2026 โดย PwC พบว่า อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงทั่วโลกมีการเติบโต
อย่างต่อเนื่อง โดยคาดว่ารายไดร้วมจะเพิ่มขึน้เป็น 2.5 ลา้นลา้นดอลลารส์หรฐั หรือประมาณ 89 
ลา้นลา้นบาทในปี 2567 และจะเติบโตเฉลี่ยที่ 4.6% ต่อปี จนถึงปี 2569 สาเหตุสาํคัญมาจาก
ความนิยมที่เพิ่มขึน้ในช่วงวิกฤตโรคระบาด ผูค้นใชเ้วลาและเงินในสื่อบนัเทิงที่เขา้ถึงง่ายมากขึน้ 
สง่ผลใหอ้ตุสาหกรรมนีข้ยายตวัทัง้ในแง่ของตลาดและโอกาสทางธุรกิจ ในบรบิทของประเทศไทย 
รายงาน Global Entertainment & Media (E&M) Outlook 2021-2025 คาดการณว์่า รายไดร้วม
ของอตุสาหกรรมสื่อและบนัเทิงไทยในปี 2568 จะเพิ่มขึน้เป็น 601,936 ลา้นบาท คิดเป็นอตัราการ
เติบโตเฉลี่ย 4.5% ต่อปีระหว่างปี 2564-2568 โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปี 2565 คาดว่าจะมีรายได้
รวม 505,822 ลา้นบาท เติบโต 4% จากปีก่อนหนา้นี ้

ภาพประกอบ 1 แนวโนม้รายไดร้วมอตุสาหกรรมบนัเทงิและสื่อของประเทศไทยปี 2567-2571 

ที่มา: Global Entertainment & Media (E&M) Outlook 2024-2028, PwC 
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จากขา้งตน้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงศกัยภาพและความน่าสนใจของตลาดบนัเทิงไทยที่ไม่
เพียงแต่ตอบสนองความตอ้งการภายในประเทศ แต่ยังสามารถแข่งขันในตลาดต่างประเทศได ้
ทั้งนีใ้นแง่ของผลิตภัณฑ์ในอุตสาหกรรมบันเทิง หนึ่งในสินคา้ที่ไดร้บัความนิยมและมีบทบาท
สาํคญัคือ แท่งไฟ (บง) ซึ่งไม่ไดเ้ป็นเพียงแค่สินคา้เพื่อการบรโิภค แต่ยงัสะทอ้นวฒันธรรมของกลุม่
แฟนคลับ รวมถึงแสดงถึงการสนับสนุนศิลปินและการสรา้งประสบการณ์ร่วมกับผู้ชม การ
ออกแบบแท่งไฟจึงกลายเป็นพืน้ที่แห่งความคิดสรา้งสรรคท์ี่ช่วยเพิ่มมลูค่าทัง้ทางเศรษฐกิจและ
ทางวฒันธรรมในอตุสาหกรรมบนัเทิงไทย 

กลุ่มแฟนคลับในอุตสาหกรรมความบันเทงิ 
กลุ่มแฟนคลับในอุตสาหกรรมความบันเทิงเปรียบเสมือนชุมชนที่ มีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว ซึ่งเกิดจากการรวมตัวของผูค้นที่มีความสนใจร่วมกันในศิลปิน นักแสดง หรือผลงาน
บนัเทิงเฉพาะกลุ่ม ความเป็นชุมชนนีไ้ม่ไดจ้าํกัดเพียงการมีปฏิสมัพนัธภ์ายในกลุ่มเท่านัน้ แต่ยงั
ขยายไปถึงการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อเช่ือมโยงและสื่อสารกนัอย่างมีประสิทธิภาพ สื่อออนไลนท์าํใหแ้ฟน
คลบัสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สรา้งเนือ้หา และเผยแพรข่อ้มลูเก่ียวกบัสิ่งที่พวกเขาสนใจ
ไดอ้ย่างง่ายดาย กลุม่แฟนคลบัจึงมีศกัยภาพในการเปลี่ยนเรื่องราวส่วนตวัใหก้ลายเป็นประเด็นที่
ไดร้บัความสนใจในระดบัสาธารณะ บทบาทของแฟนคลบัในฐานะกลุ่มสาธารณะนี ้ไม่เพียงแต่
จาํกัดอยู่ในแง่ของการสนับสนุนศิลปินเท่านัน้ แต่ยังแสดงถึงอาํนาจในการวิพากษ์วิจารณ์หรือ
เสนอความคิดเห็นในเชิงสรา้งสรรคต์่อวฒันธรรมจากสื่อหลกั พวกเขามีส่วนร่วมในกระบวนการ
ผลิตและบรโิภควฒันธรรมอย่างลกึซึง้ จนกลายเป็นกลุม่ผูบ้รโิภคท่ีทรงอิทธิพลในสายตาของผูผ้ลิต
สื่อ ซึ่งต้องคาํนึงถึงความต้องการและความคิดเห็นของกลุ่มนีอ้ย่างจริงจัง ความคิดเห็นและ
พฤติกรรมของแฟนคลบัสามารถชีท้ิศทางของวฒันธรรมสื่อในสงัคมไดอ้ย่างชดัเจน 

ในยุคดิจิทัล การสื่อสารในชุมชนแฟนคลบัมีความสะดวกและหลากหลายมากขึน้ 
การปรากฏตวัของสื่อออนไลนแ์ละแพลตฟอรม์โซเชียลมีเดียทาํใหแ้ฟนคลบัสามารถเช่ือมต่อกนัได้
ทั่วโลก ไม่ว่าจะอยู่ในพืน้ที่ทางกายภาพที่แตกต่างกัน หรือในพืน้ที่เสมือนจริงที่เกิดขึน้ในโลก
ออนไลน ์ช่องทางเหลา่นีช้่วยเพิ่มอิสระในการสื่อสาร ทัง้การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างแฟน
คลบัในชุมชนเดียวกนั และการติดต่อโดยตรงกบัศิลปินที่ช่ืนชอบ เช่น ผ่านการตอบโตบ้นโซเชียล
มีเดีย การไลฟ์สด หรือกิจกรรมออนไลน ์พฒันาการของการสื่อสารในกลุ่มแฟนคลบัยงัสะทอ้นให้
เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงในโครงสรา้งและรูปแบบของชุมชนแฟนคลบัจากอดีต การสื่อสารที่เคย
จาํกดัอยู่ในพืน้ที่ทางกายภาพ เช่น การรวมตวัในงานกิจกรรม หรือแฟนมีตติง้ ไดเ้ปลี่ยนไปสู่การ
สื่อสารในพืน้ที่จินตนาการ เช่น โลกออนไลน ์ที่สามารถเขา้ถึงไดท้กุที่ทกุเวลา ส่งผลใหช้มุชนแฟน
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คลบัมีขอบเขตการสื่อสารที่กวา้งขึน้ เกิดการสรา้งเครือข่ายที่แข็งแกรง่ และยกระดบับทบาทของ
แฟนคลบัในอตุสาหกรรมความบนัเทิงใหท้รงพลงัมากยิ่งขึน้ 

แทง่ไฟเชียรใ์นบริบทของวงการบันเทงิไทย 
ในยคุปัจจบุนั ซีรีสท์ี่มีเนือ้หาเก่ียวกบัความรกัหรือความสมัพนัธข์องตวัละครชายกบั

ชาย หรอืหญิงกบัหญิง ซึง่เป็นแนวหนึ่งของนิยาย กาํลงัไดร้บัความนิยมอย่างมากในหลายประเทศ 
โดยเฉพาะในประเทศไทย ญ่ีปุ่ น จีน และเกาหลีใต ้สง่ผลใหก้ระแสนิยมซีรีสว์ายในประเทศไทยนัน้
ไดร้บัความสนใจเป็นอย่างมาก ทัง้ในระดบัประเทศและต่างประเทศ ซีรีสว์าย ไม่เพียงแต่เป็นสื่อ
บนัเทิง แต่ยงัสะทอ้นแนวคิด ความเช่ือ และมิติทางสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไป ทัง้นี ้แฟนคลบัซีรีสว์าย
ยังมีบทบาทสาํคัญในการสรา้งวัฒนธรรมของกลุ่มผูช้ม ผ่านการสื่อสารและการแสดงออกเชิง
สรา้งสรรค ์เช่น การจดักิจกรรมสนบัสนนุ การสรา้งผลงานแฟนอารต์ และการใชส้ญัลกัษณต์่าง ๆ 
เพื่อแสดงตวัตนและความภกัดีต่อศิลปินและซีรีสท์ี่ช่ืนชอบอย่างบง (แท่งไฟ) 

ภาพประกอบ 2 บง หรอื แทง่ไฟเชียรป์ระจาํวง 

ที่มา: https://www.bangkokbiznews.com/lifestyle/entertainment/1049214 

ทัง้นี ้บง คือ แท่งไฟเชียรป์ระจาํวง หรือศิลปินแต่ละคน ที่แฟนคลบัใชใ้นคอนเสิรต์
หรืออีเวนตต์่าง ๆ เพื่อแสดงการสนับสนุนศิลปินคนโปรด โดยแต่ละวงจะมี บง ที่ออกแบบพิเศษ
เฉพาะตวั มีโลโก ้สี หรือสญัลกัษณท์ี่สื่อถึงเอกลกัษณ์ของวงนัน้ ๆ โดยการออกแบบบง (แท่งไฟ
เชียร)์ ซึง่เป็นสญัลกัษณส์าํคญัของแฟนคลบั มีบทบาทในการสรา้งความเป็นเอกลกัษณใ์หก้บักลุม่
แฟนคลบั และยงัช่วยเพิ่มมิติทางอารมณแ์ละความรูส้กึในการมีสว่นรว่มระหว่างผูช้มกบัศิลปิน ใน
อตุสาหกรรมบนัเทิงของประเทศไทย บง หรือแท่งไฟเชียร์ กลายเป็นสญัลกัษณส์าํคญัที่ขาดไม่ได้
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สาํหรบัแฟนคลบัศิลปิน ไม่วา่จะเป็นในวงการ T-POP หรอืวงการซีรีสว์าย ศิลปินทัง้ในรูปแบบกลุม่
และเดี่ยวไดร้บัการตอบรบัอย่างลน้หลามจากแฟน ๆ ทัง้ชาวไทยและต่างประเทศ สงัเกตไดจ้าก
การจัดกิจกรรม เช่น แฟนมีตติง้ คอนเสิรต์ และอีเวนตต์่าง ๆ ที่เหล่าแฟนคลบัมกัเขา้ร่วมเพื่อส่ง
กาํลงัใจและแสดงความสนบัสนนุต่อศิลปินที่พวกเขารกั บงจึงไม่ใช่แค่อปุกรณก์ารเชียร ์แต่ยงัเป็น
สื่อที่สะทอ้นถึงความผกูพนัระหวา่งแฟนคลบัและศิลปิน  

บง หรือ แท่งไฟของศิลปินไทยมีความโดดเด่นในเรื่องการออกแบบที่สะทอ้นตวัตน
และเอกลกัษณข์องศิลปินแต่ละคน เช่น สี รูปทรง หรือสญัลกัษณท์ี่เฉพาะตวั ซึ่งเป็นแรงบนัดาลใจ
มาจากแท่งไฟในวงการ K-POP ของประเทศเกาหลีใต ้แต่อย่างไรก็ตาม บงของศิลปินไทยยังมี
ความทา้ทายในแง่ของการพฒันาเทคโนโลยีภายใน เม่ือเปรียบเทียบกบัเกาหลี ซึ่งมกัมีระบบการ
เช่ือมต่อที่ซับซอ้น เช่น การซิงโครไนซส์ีไฟกับเพลงในคอนเสิรต์หรือการควบคุมไฟด้วยรีโมท
ระยะไกลเพื่อสรา้งประสบการณก์ารแสดงที่น่าตื่นตาตื่นใจ ในบรบิทของแฟนคลบัไทย การใชง้าน
บงยงัพบปัญหาบางประการ เช่น ความทนทานของอปุกรณ ์ความยากลาํบากในการใชง้าน หรือ
ความลา้หลงัในดา้นฟังกช์ันเทคโนโลยีที่จาํกัดการมีส่วนร่วมระหว่างแฟนคลบัและศิลปินอย่าง
เต็มที่ ปัญหาเหล่านีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงโอกาสในการพฒันาบงใหต้อบโจทยท์ัง้ในเชิงคณุภาพและ
การใชง้านมากขึน้ อย่างไรก็ตาม แท่งไฟเชียรแ์ฟนคลับสาํหรบัซีรีสว์ายในประเทศไทยยังไม่มี
การศึกษาในเชิงลึกเก่ียวกับการออกแบบให้สอดคล้องกับบริบททางสังคม วัฒนธรรม และ
การตลาด งานวิจยัฉบบันีจ้งึมุ่งเนน้การศกึษาและแกไ้ขปัญหาที่พบ เพื่อยกระดบัการออกแบบและ
พัฒนาบงในอุตสาหกรรมบันเทิงไทยให้มีประสิทธิภาพทั้งในเชิงการใช้งานและการสรา้ง
ประสบการณ์ร่วมที่ดีขึน้ โดยเฉพาะในบริบทที่วงการบันเทิงทั่ วโลกมีการแข่งขันสูง และให้
ความสาํคัญกับการมีส่วนร่วมของแฟนคลับทางวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ  อย่างไรก็ตาม การ
ออกแบบบงในฐานะสื่อกลางที่ผสานความเป็นศิลปะ เทคโนโลยี และอารมณค์วามรูส้ึกของผูใ้ช ้
จึงจาํเป็นตอ้งไดร้บัการพฒันาอย่างเขา้ใจในพฤติกรรม ความคาดหวงั และความผกูพนัของแฟน
คลับไทยในเชิงลึก อีกทั้งยังควรสะท้อนอัตลักษณ์ของศิลปินได้อย่างชัดเจน เพื่อสรา้งความ
แตกตา่งทางการตลาดและยกระดบัประสบการณข์องผูใ้ชง้านใหมี้ประสิทธิภาพ 

1.2 วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศกึษาความตอ้งการของแฟนคลบัซีรีสว์ายในการใชแ้ท่งไฟในบรบิทของไทย 
2. เพื่อออกแบบและพฒันาแท่งไฟในบรบิทของประเทศไทย 
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1.3 ขอบเขตงานวจิัย 
ขอบเขตด้านประชากร 

กลุม่แฟนคลบัซีรีสว์ายในประเทศไทย จาํนวน 100 คน ที่มีความช่ืนชอบและติดตาม
ศิลปินเกาหลี โดยตอ้งเป็นศิลปินที่มีแท่งไฟเป็นสัญลักษณ์ และเป็นวงที่ประสบความสาํเร็จใน
ระดบัโลก (Global) ผ่านวิธีการสุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.4 นิยามศพัท ์
บง  หมายถึง แท่งไฟ หรอืแท่งไฟเชียร ์ที่ใชส้าํหรบัในคอนเสิรต์ 
แฟนคลบั หมายถึง กลุม่คนที่ช่ืนชอบในตวัศิลปินนกัแสดง 
ซีรีสว์าย หมายถึง ซีรสีท์ี่ถ่ายความสมัพนัธค์วามรกัของชาย-ชาย หรอืหญิง-หญิง 

1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1. เพื่อสง่เสรมิการมีสว่นพฒันาแท่งไฟใหมี้ฟังกช์นัที่หลากหลายตามบรบิทของไทย 
2. เพื่อออกแบบแท่งไฟที่เหมาะสมและตอบโจทยก์ลุม่แฟนคลบัมากขึน้ 

1.6 กรอบงานวิจัย  
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บทที ่2 
แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กีย่วข้อง 

งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาบงสาํหรบัแฟนคลับในบริบทประเทศไทย” นี ้
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาแนวคิดและทฤษฎี โดยแบง่เป็นหวัขอ้ต่าง ๆ ดงันี ้

2.1 แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัแฟน (Fan) และแฟนดอ้ม (Fandom) 
2.2 แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัแท่งไฟ (Light Stick) 
2.3 ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) 
2.4 ทฤษฎีแฟนคลบั (Fan Club Theory) 
2.5 ซีรีสว์าย (Y Series) 
2.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2.1 แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับแฟน (Fan) และแฟนด้อม (Fandom) 
Lewis (1992, อา้งใน สกุญัญา กนัธะวงค ,์ 2553) ไดอ้ธิบายความหมายของคาํว่า แฟน 

ว่าเป็นบคุคลที่มีความหลงใหลและผกูพนักบัศิลปิน ดารา หรือบคุคลสาธารณะที่ตนช่ืนชอบอย่าง
ลึกซึง้ โดยพฤติกรรมของแฟนไม่ไดจ้าํกัดแค่การติดตามผลงานเท่านัน้ แต่ยังรวมถึงการใชเ้วลา
จาํนวนมากในแต่ละวนัไปกบัการบริโภคเนือ้หาที่เก่ียวขอ้ง เช่น การรบัชมรายการหรือภาพยนตร ์
ฟังเพลง หรือแมก้ระทั่งฟังเพลงที่ศิลปินคนนัน้ช่ืนชอบดว้ยความรูส้ึกเช่ือมโยงส่วนตวั  นอกจากนี ้
แฟนยงัมีแนวโนม้ที่จะพูดคุย แสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนขอ้มลูเก่ียวกับชีวิตส่วนตวัหรือ
เสน้ทางการทาํงานของศิลปินกบัคนอื่น ๆ ในชุมชนแฟนดอ้ม พฤติกรรมเหล่านีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึง
ความสนใจที่ลึกซึง้มากกว่าแค่ความนิยมแบบทั่วไป โดยมักแสดงออกผ่านการศึกษาเรื่องราว
เบือ้งหลงั การติดตามข่าวสารลา่สดุ 

มมุมองดา้นจิตวิทยาและสงัคมเก่ียวกบัคาํว่า “แฟน” คาํว่า “แฟน” หรือผูต้ิดตามศิลปิน 
ดารา มีความหมายและมิติที่ซับซ้อนมากกว่าการเป็นเพียงผู้ช่ืนชอบทั่วไป นักวิชาการด้าน
จิตวิทยาและสงัคมไดศ้กึษาและแบ่งประเภทแฟนออกเป็นหลายลกัษณะ เพื่อเขา้ใจพฤติกรรมและ
แรงจูงใจของกลุ่มนีไ้ดช้ัดเจนยิ่งขึน้  เช่น ในมุมมองของ Jenson (1992) ดา้นจิตวิทยา Jenson 
(1992) เสนอว่า คาํว่า “แฟน” ถูกตัง้ขึน้เพื่อตอบสนองระบบดารา (Star System) และหมายถึง
กลุม่คนที่ช่ืนชอบผูมี้ช่ือเสียงโดง่ดงัซึง่ถกูนาํเสนอผ่านสื่อมวลชน 
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โดยแฟนเหลา่นีถ้กูแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะทางสงัคม ไดแ้ก่ 
2.1.1 แฟนผู้หลงใหลแต่เพยีงล าพัง (Obsessed Loner) 

กลุม่นีม้กัใชชี้วิตอยู่ในโลกจินตนาการกบัดาราหรือนกัรอ้งที่ตนเองช่ืนชอบจนสญูเสีย
ความเป็นตัวเองและตัดขาดจากโลกภายนอก พวกเขาอาจถูกชักจูงไดง้่ายและบางครัง้นาํโลก
มายาเขา้สูชี่วิตจรงิ เช่น อยากครอบครองศิลปินเพียงผูเ้ดียว 

2.1.2 แฟนกลุ่มผู้บ้าคล่ัง (Hysterical Member of Crowd) 
กลุ่มนีมี้ความซื่อสตัยแ์ละคลั่งไคลศ้ิลปินอย่างไม่มีเหตผุล พฤติกรรมของพวกเขาจะ

ถกูครอบงาํผ่านสื่อหรอือิทธิพลรอบขา้ง เช่น เม่ือไดพ้บศิลปิน มกัแสดงอาการรอ้งไหห้รอืเป็นลม 
มุมมองของ Benedic (1983) เก่ียวกับการแสดงออกของแฟน  เสนอว่า รูปแบบการ

แสดงออกของแฟนคลบัในสงัคมปัจจบุนัสามารถเกิดขึน้ไดท้ัง้ในพืน้ที่เสมือนจรงิและพืน้ที่จรงิ ผ่าน
เทคโนโลยีการสื่อสาร เช่น การส่งขอ้ความ SMS การตอบคาํถามผ่านรายการ หรือการเขา้ร่วม
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น คอนเสิรต์ แฟนมีตติง้ หรืองานแถลงข่าว ซึง่แสดงใหเ้ห็นวา่แฟนคลบัมีช่องทาง
แสดงออกและเช่ือมโยงกนัในหลายรูปแบบ 

มมุมองของ Jenkins (1992) แบ่งรูปแบบการสื่อสารของแฟนคลบัออกเป็น 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ การสื่อสารในรูปแบบอวจันภาษา (Nonverbal Communication) แฟนแสดงออกโดยการ
ติดตามผลงานของศิลปินผ่านสื่อต่าง ๆ การชมรายการ และการเลียนแบบการแต่งกาย สีผม หรือ
สไตลข์องศิลปินที่ช่ืนชอบ และการสื่อสารในรูปแบบวจันภาษา (Verbal Communication) แฟน
คลบัสรา้งสรรคผ์ลงาน เช่น นวนิยายแฟนฟิค (Fanfiction), แฟนอารต์, นิตยสารสาํหรบัแฟนคลบั 
หรอืการทาํวิดีโอเก่ียวกบัศิลปิน เพื่อแสดงออกถึงความรกัและเช่ือมโยงกบัชมุชนแฟนดอ้ม 

ดร.เจนนิเฟอร ์ชวโนวานิช ไดอ้ธิบายในเว็บไซต ์GQ Thailand ไวว้่า แฟนดอ้ม คือการ
รวมตวัของกลุ่มคนที่มีความช่ืนชอบหรือหลงใหลในสิ่งเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นศิลปิน ผลงาน หรือ
ปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมใด ๆ โดยสมาชิกในกลุ่มนีจ้ะมีการปฏิสัมพันธ์ แสดงออกถึงความ
ผูกพัน และสรา้งสรรคก์ิจกรรมหรือเนือ้หาร่วมกัน ทั้งในโลกออนไลนแ์ละออฟไลน ์คาํว่า ‘แฟน
ดอ้ม’ มีที่มาจากการผสมระหว่างคาํว่า ‘แฟน’ (Fan) ที่หมายถึงผูช่ื้นชม กบัคาํว่า ‘ดอ้ม’ (Dom) ซึ่ง
มีรากมาจาก ‘Kingdom’ หรืออาณาจักร จึงสื่อถึงพืน้ที่ร่วมกันของผูค้นที่มีความสนใจเดียวกัน 
คลา้ยกับ ‘อาณาจักรของแฟนๆ’ ที่เต็มไปดว้ยพลัง ความคิดสรา้งสรรค ์และความสมัพันธ์แบบ
ชมุชน 
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ณัฐพล ศรีเมือง ไดใ้หค้วามหมายในเว็บไซต ์marketingoops ไวว้่า คาํว่า Fandom มี
รากศัพทม์าจากการผสมระหว่างคาํว่า Fanclub และ Kingdom ซึ่งสื่อถึง “อาณาจักรของแฟน
คลับ” หรือ “ชุมชนของผู้ติดตาม” ที่ มีความสนใจร่วมกันอย่างลึกซึง้ ตามข้อมูลจาก KR&I’s 
Fandom Institute Fandom ไม่ไดห้มายถึงแค่ความช่ืนชอบเพียงผิวเผิน แต่หมายถึงความสมัพนัธ์
ที่แน่นแฟ้นระหว่างผูค้นกับสิ่งที่พวกเขาหลงใหล ไม่ว่าจะเป็นบุคคล ผลงาน หรือวฒันธรรมใด ๆ 
ซึ่งสิ่งเหล่านัน้จะตอ้งสามารถ “เช่ือมโยงความรูส้ึก” จุดประกายแรงบนัดาลใจ และส่งเสริมความ
ภกัดีรวมถึงพฤติกรรมการให ้(เช่น การสนบัสนนุดว้ยเวลา เงิน หรือพลงังาน) เม่ือเทคโนโลยีดิจิทลั
เขา้มามีบทบาทมากขึน้ ความสมัพนัธร์ะหว่างแฟนคลบักบัศิลปิน ครีเอเตอร ์หรือสื่อบนัเทิงที่พวก
เขาช่ืนชอบก็ไดพ้ัฒนาไปเป็นแบบสองทางมากขึน้ ทาํให้เกิดการมีส่วนร่วมและสรา้งอิทธิพล
รว่มกนัในระดบัที่ลกึซึง้กวา่เดิม 

ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้าํแนวคิดดงักล่าวมาใชเ้พื่ออธิบายถึงความรูส้กึนึกคิดและพฤติกรรมของ
แฟนคลบักลุม่นีท้ี่มีต่อการช่ืนชอบศิลปินเกาหลี โดยจะเนน้ใหเ้ห็นถึงลกัษณะเฉพาะของวฒันธรรม
แฟนคลบัในบริบทของการติดตามและสนับสนุนศิลปิน ไม่ว่าจะเป็นวิธีการแสดงออกถึงความรกั 
ความภกัดี รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ ที่แฟนคลบัมกัจะร่วมกันทาํ นอกจากนี ้ยงัจะชีใ้หเ้ห็นถึงความ
หลากหลายของแฟนคลบัในแง่ของมิติทางสงัคม วฒันธรรม และจิตวิทยา ซึง่สง่ผลใหแ้ฟนคลบัแต่
ละคนมีรูปแบบการติดตามและความสมัพนัธก์บัศิลปินแตกต่างกนัไป ทัง้ในดา้นความใกลช้ิดทาง
อารมณแ์ละการมีสว่นรว่มในกิจกรรมต่าง ๆ ของศิลปิน อีกทัง้ยงัสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธอ์นั
ลกึซึง้ที่แฟนคลบัมีต่อศิลปินที่ตนเองชื่นชอบ 

2.2 แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับแทง่ไฟ (Light Stick) 
กาญจนา ผกาแก้ว ได้ให้อธิบายความเป็นมาของแท่งไฟในเว็บไซต์ common ว่า 

ปัจจบุนัมีวงไอดอลจากทัง้ค่ายเล็กและค่ายใหญ่ในเกาหลีใตร้วมกนัจาํนวนมาก โดยเม่ือมีจาํนวน
มากตามมานั้น อัตลักษณ์ (Identity) จึงเป็นสิ่งที่ค่ายเพลงใหค้วามสาํคัญ จึงตอ้งออกแบบอัต
ลกัษณข์องวงอย่างพิถีพิถนั ตัง้แต่การตัง้ช่ือวงใหมี้เรื่องราวเบือ้งหลงั สรา้งคาแรคเตอรเ์ฉพาะตวั
ใหก้ับสมาชิกแต่ละคน กาํหนดแนวเพลงที่เป็นเอกลักษณ์ หรือแต่งเพลงที่สะทอ้นแนวคิดและ

จดุยืนของวงนัน้ ๆ ทัง้นี ้เม่ืออธิบายตามตวัอกัษรแลว้ บง หรือ 봉 ในภาษาเกาหลี มีความหมาย
ตรงตวัว่า แท่ง ซึ่งในบรบิทของวฒันธรรม K-POP คาํนีถ้กูนาํมาใชเ้รียก "แท่งไฟ" ที่แฟนคลบัใชใ้น
คอนเสิรต์หรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อแสดงการสนับสนุนศิลปินที่ตนช่ืนชอบ โดยมกัเรียกว่า "แท่งไฟ
แฟนดอ้ม" หรือ "แท่งไฟประจาํวง" 
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เว็บไซต ์BT.com ไดใ้หค้าํอธิบายว่า แท่งไฟ (Light Sticks) หรือ บง (봉) แท่งไฟ (บง) 
คือสญัลกัษณส์าํคญัที่บ่งบอกถึงตวัตนของกลุ่มแฟนคลบัของวงไอดอลแต่ละวงในวงการ K-POP 
โดยแท่งไฟแต่ละอนัจะถูกออกแบบใหมี้ลกัษณะเฉพาะตวั สอดคลอ้งกบัคอนเซปตแ์ละธีมของวง 
ไม่วา่จะเป็นโลโก ้สีประจาํวง หรือดีไซนพ์ิเศษที่สะทอ้นตวัตนของศิลปินและแฟนดอ้ม 

สาํหรบัแฟนคลบั แท่งไฟไม่ใช่เพียงแค่อปุกรณท์ั่วไป แต่เป็นเครื่องหมายของความภกัดี
และความรกัที่มีต่อวง เม่ือเขา้ร่วมคอนเสิรต์ แฟน ๆ จะถือแท่งไฟขึน้มาโบกไปตามจังหวะเพลง 
หรือในช่วงเวลาที่มีโมเมนตส์าํคญั ๆ เช่น การรอ้งเพลงประจาํวง หรือช่วงที่ศิลปินพูดคยุกับแฟน
คลบั ซึ่งการโบกแท่งไฟนีช้่วยสรา้งบรรยากาศแห่งความร่วมมือ และความรูส้ึกเป็นหนึ่งเดียวกัน
ระหวา่งแฟนคลบักบัศิลปิน 

นอกจากนี ้แท่งไฟในยุคใหม่ ๆ มักจะเช่ือมต่อกับระบบควบคุมกลางผ่านบลูทูธ ทาํให้
สามารถเปลี่ยนสีไฟตามที่ผูค้วบคมุเวทีกาํหนดได ้เช่น เปลี่ยนสีตามเพลงหรือช่วงเวลาต่าง ๆ ใน
คอนเสิรต์ ซึ่งช่วยเพิ่มอรรถรสในการชมและสรา้งความตื่นเตน้ใหก้บัทัง้แฟนคลบัและศิลปิน อีกทัง้
ยงัทาํใหเ้กิดภาพ “ทะเลแสงสี” ที่สวยงามและน่าประทบัใจ ซึ่งกลายเป็นหนึ่งในเสน่หส์าํคญัของ
การแสดงสดในวงการ K-POP ดว้ยเหตุนี ้แท่งไฟจึงไม่ไดเ้ป็นเพียงอุปกรณ์เสริม แต่กลายเป็น
สญัลกัษณข์องความผกูพนัและอตัลกัษณข์องแฟนคลบัและวงไอดอลอย่างแทจ้รงิ 

ภาพประกอบ 3 ภาพแทง่ไฟของดารา นกัแสดงไทย 

ที่มา: https://www.bangkokbiznews.com/lifestyle/entertainment/1049214 
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2.3 ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) 
ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) ทฤษฎีการออกแบบคือชุดความรูแ้ละหลกัการที่

เป็นแนวทางในการสรา้งสรรคง์านออกแบบในแขนงต่าง ๆ ซึ่งมีประวตัิศาสตรแ์ละพัฒนาการที่
ยาวนาน ทฤษฎีเหลา่นีช้่วยกาํหนดกรอบความคิดและกระบวนการทาํงานของนกัออกแบบ เพื่อให้
งานออกแบบมีแบบแผนที่ชดัเจน มีความสอดคลอ้งและมีประสิทธิภาพสงู ในอดีต การออกแบบ
มักเริ่มตน้จากการทดลองและประสบการณ์ตรงของผูส้รา้งสรรคง์าน จนกระทั่งนักคิดและนัก
ปฏิบตัิดา้นการออกแบบพฒันาแนวคิดและหลกัการที่เป็นระบบขึน้ เพื่อทาํใหง้านออกแบบไม่ใช่
เพียงการทาํงานดว้ยสญัชาตญาณเท่านัน้ แต่สามารถอธิบายและถ่ายทอดไดใ้นรูปแบบของทฤษฎี 
ซึ่งประกอบด้วยหลักการต่าง ๆ เช่น สมดุล (Balance), ความกลมกลืน (Harmony), การเน้น 
(Emphasis) และการเคลื่อนไหว (Movement) เป็นตน้ ทฤษฎีเหล่านีไ้ม่ไดจ้าํกัดเฉพาะในดา้น
ศิลปะเท่านัน้ แต่ยงัขยายไปถึงสาขาอื่น ๆ เช่น การออกแบบผลิตภณัฑ ์การออกแบบกราฟิก ซึ่งมี
ความซบัซอ้นและตอ้งคาํนงึถึงฟังกช์นัการใชง้านรว่มดว้ย 

ภาพประกอบ 4 ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) 

ที่มา: https://www.bangkokbanksme.com/eco-design-concept-product-design 

ในงานวิจยันี ้ผูเ้ขียนไดแ้บ่งเนือ้หาออกเป็น 2 ส่วนหลกั เพื่อช่วยใหผู้อ้่านสามารถเขา้ใจ
เนือ้หาไดง้่ายขึน้ และสะดวกต่อการนาํความรูไ้ปประยกุตใ์ชใ้นทางปฏิบตัิ ทาํใหส้ามารถแยกแยะ
ประเด็นและแนวคิดตา่ง ๆ ไดช้ดัเจน 
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ส่วนที ่1 หลักการและแนวคิดด้านทฤษฎี (Theory) 
สาระสาํคญัของแนวคิด ทฤษฎี หลกัการ และกระบวนการที่มีอิทธิพลต่อการออกแบบ

สถาปัตยกรรมและสถาปัตยกรรมภายในในยคุปัจจบุนั รวมถึงแนวโนม้ที่คาดว่าจะเป็นทิศทางใน
อนาคตนัน้ ครอบคลุมถึงแนวทางต่าง ๆ เช่น การออกแบบเพื่อทุกคน (Universal Design), การ
ออกแบบที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดลอ้ม (Green Design) และ การออกแบบที่ยั่ งยืน (Sustainable 
Design) เป็นตน้ แนวคิดเหล่านีไ้ดร้บัการบูรณาการเขา้กับการออกแบบภายในอย่างแพร่หลาย 
โดยใหค้วามสาํคญักับการใชง้านจริงของพืน้ที่ การผสมผสานเทคโนโลยีสมยัใหม่เพื่อเสริมสรา้ง
ประสิทธิภาพในการใชท้รพัยากรอย่างรอบคอบ พรอ้มทัง้คาํนึงถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้มอย่าง
รอบดา้น จุดมุ่งหมายสาํคัญคือ การสรา้งสมดุลระหว่างความตอ้งการของผูใ้ชก้ับการอนุรกัษ์
ทรพัยากรธรรมชาติ และการออกแบบที่รองรบัวิถีชีวิตอย่างยั่งยืนในระยะยาว 

ส่วนที ่2 หลักการและแนวคิดด้านรูปแบบ (Style) 
สาระสาํคัญเก่ียวกับรูปแบบในการออกแบบ มีรากฐานจากประวัติศาสตร ์ปรชัญา 

แนวคิดดัง้เดิม ตลอดจนพฒันาการของแนวทางการออกแบบในแต่ละยคุ ซึ่งลว้นมีบทบาทสาํคญั
ต่อการก่อร่างสรา้งแนวคิดและรูปแบบที่ส่งผลต่อการออกแบบทั้งในด้านสถาปัตยกรรมและ
สถาปัตยกรรมภายในโดยตรง แนวทางเหล่านีค้รอบคลุมตั้งแต่สไตลท์ี่มีอิทธิพล ซึ่งไดร้บัการ
ยอมรบัและประยกุตใ์ชใ้นวงกวา้ง รูปแบบการออกแบบที่กลา่วถึงมกัปรากฏในงานสถาปัตยกรรม
ภายในที่ใหค้วามสาํคญัทัง้ดา้นความงามทางศิลป์และการใชง้านจริง โดยมีเป้าหมายเพื่อสรา้ง
บรรยากาศที่เหมาะสม ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ช ้และสะทอ้นแนวคิดของยคุสมยั ดว้ยเหตุ
นี ้ทฤษฎีการออกแบบ จึงถือเป็นเครื่องมือสาํคญัในการทาํความเขา้ใจถึงที่มา ความแตกต่าง และ
พฒันาการของรูปแบบตา่ง ๆ ซึ่งลว้นเป็นรากฐานสาํคญัในการสรา้งแนวทางการออกแบบที่ชดัเจน
และมีเอกลักษณ์ทั้งนี ้ ยังมีอีกแนวคิดที่มีความน่าสนใจ และเป็นอีกหนึ่งแนวทางที่สามารถ
เช่ือมโยงกนัได ้นั่นคือ ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) ไดร้บัความสนใจอย่างกวา้งขวางใน
หลากหลายสาขา โดยเฉพาะอย่างยิ่งแนวคิดที่ เรียกว่า “Design Thinking” หรือ การคิดเชิง
ออกแบบ ซึ่งเนน้การนาํวิธีคิดและกระบวนการของนกัออกแบบมาประยกุตใ์ชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาทาง
ธุรกิจ สงัคม และนวตักรรมต่าง ๆ ทฤษฎีการออกแบบมีหลายมิติและแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ 
ตามขอบเขตการประยกุตใ์ช ้ดงันี ้

ทฤษฎีการออกแบบแบบสถาปัตยกรรม (Architectural Design Theory) 
เนน้ศกึษากระบวนการและวิธีการออกแบบสถาปัตยกรรม ตัง้แต่ขัน้ตอนการวางแผน 

การออกแบบเชิงสรา้งสรรค ์ไปจนถึงการนาํไปใชจ้ริงในดา้นโครงสรา้ง ฟังกช์นั และสนุทรียภาพ 
เพื่อใหเ้กิดพืน้ที่ที่เหมาะสมกบัการใชง้านและสอดคลอ้งกบับรบิทของสภาพแวดลอ้ม 
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ทฤษฎีการออกแบบผลิตภณัฑ ์(Product Design Theory) 
ศกึษาแนวคิดและหลกัการในการออกแบบผลิตภณัฑใ์นดา้นตา่ง ๆ ทัง้ความงามและ

การใชง้าน โดยผสานความรูด้า้นศิลปะและวิศวกรรมเขา้ดว้ยกนั เพื่อสรา้งผลิตภณัฑท์ี่นอกจากจะ
ตอบสนองความตอ้งการผูใ้ชแ้ลว้ยงัตอ้งมีคณุภาพและประสิทธิภาพสงู 

ทฤษฎีการออกแบบกระบวนการ (Process Design Theory) 
มุ่งเนน้การออกแบบและปรบัปรุงกระบวนการทาํงานหรือกระบวนการผลิต เพื่อใหไ้ด้

ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ลดความสูญเสีย และเพิ่มคุณภาพของผลิตภัณฑ์หรือบริการ 
กระบวนการเหลา่นีอ้าจเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเวลา การใชท้รพัยากร 

ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ ์(User Experience Design Theory) 
ศกึษาเก่ียวกบัการออกแบบประสบการณข์องผูใ้ชง้านในทกุขัน้ตอน ไม่วา่จะเป็นการ

ใช้ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือระบบต่าง ๆ โดยเน้นทั้งทฤษฎีและการปฏิบัติ  เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับ
ประสบการณท์ี่ดี เขา้ใจง่าย สะดวก และตอบสนองต่อความตอ้งการไดอ้ย่างเต็มที่ 

ทฤษฎีการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
เป็นแนวคิดที่เนน้กระบวนการคิดแบบองคร์วม โดยเริ่มจากการเขา้ใจปัญหาอย่าง

ลึกซึง้ ผ่านการสงัเกตและการวิเคราะห ์จากนัน้จึงสรา้งแนวทางแกไ้ขอย่างสรา้งสรรค ์และนาํไป
ทดสอบจรงิ โดยมีเปา้หมายในการสรา้งนวตักรรมที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูค้น 

ภาพประกอบ 5 ทฤษฎีการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

ที่มา: https://www.eef.or.th/design-thinking-%E0%B8%81%E0%B8%B -2/ 
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2.4 ทฤษฎีแฟนคลับ (Fan Club Theory) 
ทฤษฎีแฟนคลบั (Fan Club Theory) แมจ้ะไม่ใช่ทฤษฎีที่มีการกาํหนดอย่างเป็นทางการ

หรอืเป็นที่รูจ้กัในวงกวา้ง แตค่าํว่า “ทฤษฎีแฟนคลบั” มกัถกูใชเ้พื่ออธิบายพฤติกรรมและการตัง้ตน
ของบุคคลในฐานะแฟนหรือผู้สนับสนุนกลุ่ม บุคคล หรือสิ่งที่ตนเองช่ืนชอบในมิติต่าง ๆ ซึ่ง
สามารถแบง่ออกไดเ้ป็น 3 ดา้นหลกั คือ ดา้นแรก คือ ความชื่นชอบและความผกูพนั ที่ทฤษฎีนีช้ว่ย
อธิบายกระบวนการทางจิตวิทยาในการสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงบวกและความรูส้กึผกูพนัของบคุคล
ต่อสิ่งที่ตนสนใจหรือกลุ่มที่ตนช่ืนชอบ ดา้นที่สอง คือ การสรา้งชมุชน ซึ่งแฟนคลบัไม่ไดเ้ป็นเพียง
ผูต้ิดตามแต่ยงัทาํหนา้ที่เป็นกลุม่ชมุชนที่รวมตวักนัของผูมี้ความสนใจหรือความช่ืนชอบรว่มกนั ทาํ
ใหเ้กิดพืน้ที่สงัคมที่มีการแลกเปลี่ยนและสนบัสนนุซึ่งกนัและกนั ดา้นที่สาม คือ การสนบัสนนุและ
การแบ่งปัน สมาชิกแฟนคลบัมกัมีบทบาทในการสง่เสรมิ สนบัสนนุ และแบง่ปันความรู ้ขอ้มลู หรอื
ประสบการณ์ที่ เก่ียวข้องกับความช่ืนชอบของตน ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ที่ช่วยเช่ือมโยงและ
เสรมิสรา้งความสมัพนัธใ์นชมุชนแฟนใหแ้ข็งแรงยิ่งขึน้ ทัง้นี ้ทฤษฎีแฟนคลบัจงึไม่ใช่แค่การบรโิภค
อย่างเดียว แตเ่ป็นการมีสว่นรว่มที่หลากหลายทัง้ในระดบัจิตใจ สงัคม และวฒันธรรม 

แนวคิดเรื่องแฟนคลบั (Fan club) ของ Henry Jenkins ไดร้บัการพัฒนาอย่างลึกซึง้ใน
บริบทของวัฒนธรรมแฟน ๆ หรือ fan culture โดย Jenkins เห็นว่าแฟนคลับไม่ได้เป็นเพียง
ผูบ้ริโภคเนือ้หาทางวฒันธรรมอย่างเดียว แต่ยงัเป็น “ผูส้รา้งสรรค”์ และ “ผูร้่วมมือ” ที่มีบทบาท
สาํคญัในกระบวนการผลิตและสรา้งความหมายในวฒันธรรมป๊อปคลัเจอร ์เขาเสนอแนวคิดเรื่อง 
“วฒันธรรมการมีส่วนรว่ม” (Participatory Culture) ซึ่งหมายถึงการที่แฟนคลบัมีส่วนรว่มในการ
สรา้งสรรคเ์นือ้หาต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นการเขียนแฟนฟิคชั่น การสรา้งแฟนอารต์ หรือ
การผลิตสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งการมีส่วนร่วมนี ้ช่วยให้แฟนคลับกลายเป็นผู้มีอ ํานาจใน
กระบวนการสรา้งความหมายและการสรา้งชุมชนแฟน (Fan communities) ขึน้มา นอกจากนี ้
Jenkins ยงัเนน้ว่าแฟนคลบัไม่ใช่เพียงกลุม่ผูต้ิดตามที่ถกูมองในฐานะผูบ้รโิภคเท่านัน้ แต่พวกเขา
ยังมีบทบาททางสงัคมและวัฒนธรรมที่สาํคัญ ซึ่งช่วยใหแ้ฟนคลับสามารถสรา้งอัตลักษณ์ของ
ตนเองผ่านการเช่ือมโยงกบัวฒันธรรมป๊อปคลัเจอร ์และในขณะเดียวกนั แฟนคลบัยงัสามารถใช้
สื่อหรือเรื่องราวที่พวกเขาช่ืนชอบเป็นเครื่องมือในการสรา้งการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม ผ่านการ
ตีความใหม่และการเคลื่อนไหวทางสงัคมที่เกิดจากความเช่ือมโยงและความผูกพนัในชมุชนแฟน
อีกดว้ย ทัง้นี ้ทาํใหแ้ฟนคลบัมีบทบาทมากกว่าการเป็นผูบ้ริโภคทั่วไป แต่กลายเป็นกลุ่มที่มีพลงั
ทางวฒันธรรมและสงัคมที่เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างมีนยัสาํคญัในยคุสื่อสมยัใหม่. 
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2.5 ซีรีสว์าย (Y Series) 
อนันต ์มายา ไดอ้ธิบายความหมายไวใ้นเว็บไซต ์เด็กดี ไว ้ว่าคาํว่า "วาย" หรือ "Y" นั้น

เป็นคาํย่อที่มาจากคาํว่า "ยาโอย" (Yaoi) ซึ่งเป็นวฒันธรรมทางดา้นนิยายและการต์นูจากประเทศ
ญ่ีปุ่ น โดยเริ่มแรกยาโอยนัน้หมายถึงเรื่องราวที่เนน้ความสมัพนัธร์ะหว่างชายกบัชาย ซึ่งถกูเลา่ใน
รูปแบบของนิยาย การต์ูน หรือแม้แต่ซีรีสต์่างๆ ที่มีเนือ้หาเก่ียวกับความรกัและความสัมพันธ์
ระหว่างเพศเดียวกัน โดยเฉพาะชายกับชาย ในภาษาไทย คาํว่า "วาย" จึงถูกนาํมาใชเ้รียกกลุ่ม
นิยาย การต์นู หรือซีรีสท์ี่เลา่เรื่องราวความรกัระหว่างผูช้ายกบัผูช้าย หรือที่รูจ้กักนัในอีกช่ือหนึ่งว่า 
"Boy’s Love" หรอืย่อวา่ "BL" 

คาํวา่ วาย (Y) ที่ใชใ้นภาษาไทยนัน้มีรากศพัทม์าจากคาํวา่ ยาโอย (Yaoi) ซึง่เป็นคาํเรยีก
การต์ูนและนวนิยายที่บอกเล่าเรื่องราวความสมัพันธ์ระหว่างชายกับชายที่มีจุดเริ่มตน้จากกลุ่ม
แฟนการต์ูนมือสมัครเล่นในญ่ีปุ่ น ก่อนจะพัฒนาเป็นการต์ูนแนวชายรกัชายที่ไดร้บัการยอมรบั
อย่างกวา้งขวาง แมว้า่วายสว่นใหญ่จะเลา่เรื่องชายรกัชาย แต่ในวงการการต์นูรกัเพศเดียวกนัยงัมี
แนวรกัหญิงรกัหญิงที่เรียกวา่ ยรู ิ(Yuri) ซึง่มีความโดดเด่นและเป็นเอกลกัษณใ์นตวัเอง โดยทัง้สอง
แนวนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของวฒันธรรมย่อยที่ช่วยเปิดมมุมองและความเขา้ใจในเรื่องความหลากหลาย
ทางเพศในสงัคมปัจจบุนั 

ประวัตแิละจุดเร่ิมต้นของวัฒนธรรมยาโอย (Yaoi) 
วัฒนธรรมยาโอยเริ่มต้นขึน้ในญ่ีปุ่ นตั้งแต่ช่วงปี 1970s โดยกลุ่มนักเขียนหญิงที่

สรา้งสรรคผ์ลงานนิยายและการต์ูนที่เล่าเรื่องราวความรกัระหว่างชายกบัชาย โดยเนือ้หาเหล่านี ้
ไม่ไดมี้วัตถุประสงคเ์พื่อสื่อถึงความเป็นเพศเดียวกันโดยตรง แต่เน้นไปที่ความโรแมนติกและ
ความสมัพันธเ์ชิงอารมณร์ะหว่างตวัละครชาย ช่ือ "ยาโอย" มาจากคาํว่า "やおい" ซึ่งในช่วงแรก
เป็นคาํที่ใชใ้นวงการนกัเขียนการต์นูเพื่ออธิบายผลงานที่มีเนือ้หาแนวนี ้โดยคาํว่า Yaoi เริ่มไดร้บั
ความนิยมอย่างกวา้งขวางในช่วงทศวรรษ 1980 และ 1990 จนกลายเป็นหนึ่งในวฒันธรรมย่อย 
(subculture) ที่ไดร้บัการยอมรบัและมีฐานแฟนคลบัในวงกวา้ง 

ความหลากหลายของเนือ้หาในวาย (Y) และ Boy’s Love 
เนือ้หาของซีรีสว์ายหรือยาโอยนั้นมีความหลากหลายและมีรูปแบบการนาํเสนอที่

แตกต่างกันออกไป บางเรื่องอาจเนน้ความโรแมนติกหวานซึง้ บางเรื่องอาจเล่าถึงความซบัซอ้น
ทางอารมณ์และความสมัพันธใ์นเชิงลึก บางเรื่องอาจจะมีฉากที่รุนแรงหรือมีเนือ้หาเฉพาะกลุ่ม
มากขึน้ ในปัจจุบนั วายไม่ไดจ้าํกัดอยู่แค่ในรูปแบบของการต์ูนญ่ีปุ่ นเท่านัน้ แต่ยงัมีการผลิตใน
รูปแบบซีรีส ์หนงั หรือแมแ้ต่การเขียนนิยายออนไลนใ์นหลายประเทศ รวมถึงประเทศไทย ที่มีกลุ่ม
ผูส้รา้งผลงานวายและแฟนคลบัที่เขม้แข็งและเติบโตอย่างตอ่เนื่อง 
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สาํหรบัแฟนคลบัวาย หลายคนไม่ไดจ้าํกดัตวัเองแค่ในฐานะผูช้มเพียงอย่างเดียว แต่ยงั
สรา้งกิจกรรมร่วมกัน เช่น การจัดงานแฟนมีตติง้ งานรวมพลแฟนคลบั หรือการผลิตคอนเทนต์
ต่างๆ ที่ เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมวาย ทาํให้กลุ่มนีก้ลายเป็นชุมชนที่ เข้มแข็งและมีพลังในการ
ขบัเคลื่อนวฒันธรรมย่อยนีไ้ปขา้งหนา้ 

จากการท่ีซีรีสว์ายสามารถ ขยายจากโดจินชิใตด้ิน สูส่ื่อกระแสหลกั ทัง้ทางโทรทศัน ์การ
สตรีม และแมก้ระทั่งวงการกีฬา แสดงใหเ้ห็นว่า “วาย” ไม่ไดเ้ป็นเพียงแนวเรื่องโรแมนติกของเพศ
เดียวกัน แต่คือ “พลังทางเศรษฐกิจ” และ “พลังทางวัฒนธรรม” ที่สามารถสะท้อนความ
หลากหลาย ความยืดหยุ่น และความเปิดกวา้งของสงัคมในปัจจุบนั การเติบโตของตลาดวายจึง
ไม่ใช่เรื่องของ "รสนิยมส่วนบุคคล" เพียงอย่างเดียวอีกต่อไป แต่คือโอกาสใหม่ที่เปิดพืน้ที่ใหก้ับ
ความหลากหลายทางอารมณแ์ละอตัลกัษณ ์ผ่านการเลา่เรื่องที่เขา้ถึงใจผูค้นทกุเพศทกุวยั 

 

ภาพประกอบ 6 ซีรีสว์าย ประเภทหญิง หญิง เรื่อง แอบหลงรกั 

ที่มา: https://www.blockdit.com/posts/628369355f9ac7453e2bdf7a 
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2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
โครงการออกแบบโคมไฟสาํหรบัประดบัตกแต่งภายในอาคาร โดยไดร้บัแรงบนัดาลใจ

จากคลื่นทะเล: กรณีศึกษาสถานที่พกั กบาลถมอ รีสอรท์สมนุไพร งานวิจยันีมี้วตัถุประสงคเ์พื่อ
ออกแบบและทดลองผลิตโคมไฟเครื่องเคลือบดินเผาประเภทติดผนัง สาํหรบัใชป้ระดับตกแต่ง
ภายในอาคารของสถานที่พกั กบาลถมอ รีสอรท์สมนุไพร โดยแนวคิดหลกัของการออกแบบไดแ้รง
บันดาลใจจากธรรมชาติของ "คลื่นทะเล" ซึ่งสะท้อนถึงความเคลื่อนไหว ความลื่นไหล และ
ความรูส้กึสงบ งานออกแบบเนน้การถ่ายทอดแรงบนัดาลใจผ่านรูปทรงอิสระ พรอ้มการจดัระดบั
ความเขม้ของแสงในลกัษณะสงู–ตํ่า เพื่อใหเ้กิดอารมณค์วามรูส้กึเช่นเดียวกบัการรบัรูค้ลื่นทะเลใน
สภาวะธรรมชาติ 

ผลการวิจยัพบวา่ การออกแบบที่มีแรงบนัดาลใจจากธรรมชาติและอิงกบับรบิทของพืน้ที่
จรงิ เช่น คลื่นทะเลและสมนุไพรใตท้อ้งทะเล สามารถสรา้งเอกลกัษณท์ี่ชดัเจนใหก้บัสถานที่พกั ทัง้
ยงัส่งเสรมิประสบการณข์องผูเ้ขา้พกัผ่านการรบัรูท้างสายตาและอารมณ ์ทาํใหโ้คมไฟที่ออกแบบ
ขึน้มีคุณค่าทั้งในดา้นประโยชนใ์ชส้อยและคุณค่าทางศิลปะอย่างกลมกลืนงานวิจัย Fandom, 
Identity and Community in the Age of Digital Media ของ Chin (2018) ชีใ้ห้เห็นว่าแฟนคลับ
ในยคุดิจิทลัไม่ไดมี้บทบาทเพียงเป็นผูบ้รโิภคเนือ้หาเท่านัน้ แต่ยงัเป็นผูส้รา้งสรรค ์(prosumers) ที่
รว่มผลิตสื่อ วตัถ ุหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อสนบัสนุนศิลปินหรือสื่อที่ตนช่ืนชอบ โดยเฉพาะในกลุ่ม
แฟนคลบั K-pop หรือซีรีสว์าย การใช ้“สญัลกัษณ์” เช่น แท่งไฟ กลายเป็นสิ่งที่สื่อถึงอัตลกัษณ์
และความรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่แฟน ผลท่ีไดร้บั คือแฟนคลบัในยคุดิจิทลัมีบทบาททัง้ในฐานะ
ผูบ้ริโภคและผูส้รา้ง (prosumers) การแสดงอตัลกัษณข์องกลุ่มแฟนคลบัผ่าน “สญัลกัษณ”์ เช่น 
แท่งไฟ เสือ้ สื่อโซเชียล ฯลฯ เป็นรูปแบบหนึ่งของการสรา้งชุมชน และสื่อที่แฟนคลบัใชช้่วยสรา้ง
ความรูส้กึเป็นเจา้ของ และเสรมิสรา้งความภกัดีต่อศิลปิน/ซีรีส ์

งานวิจัยเรื่อง Designing Fan Merchandise: Case Study of Lightsticks in Korean 
Pop Culture โดย Sirithorn (2021) ไดว้ิเคราะหก์รณีศึกษาเก่ียวกบัแท่งไฟของศิลปิน K-pop โดย
ชีใ้หเ้ห็นว่าแท่งไฟแต่ละแบบถูกออกแบบมาเพื่อสื่อสารอัตลกัษณ์ของศิลปินและกลุ่มแฟนคลบั
อย่างชัดเจน เช่น สี สัญลักษณ์ รูปทรง และวิธีการใช้งาน ทั้งนี ้ การออกแบบที่ดีจะส่งเสริม
ความรูส้กึเป็นเจา้ของและการเช่ือมโยงระหว่างแฟนคลบัและศิลปิน ซึ่งพบว่า แท่งไฟถกูออกแบบ
ดว้ยการผสมผสานระหว่างความงาม ฟังกช์นั และอตัลกัษณข์องศิลปิน โดยที่การออกแบบที่ดีจะ
ทาํใหแ้ฟนคลบั “รูส้กึมีพลงัรว่ม” ในกิจกรรม เช่น คอนเสิรต์หรือแฟนมีต และแท่งไฟจะกลายเป็น 
“ของสะสมทางอารมณ”์ และมีมลูค่าทางจิตใจมากกวา่มลูค่าวสัด ุ



  17 

งานวิจยัเรื่อง กลยทุธก์ารตลาดแฟนคลบักบัการเติบโตของซีรีสว์ายไทย โดย พชัราภรณ ์
อ่อนแกว้ (2563) ไดศ้ึกษากลยุทธท์างการตลาดของซีรีสว์ายไทย โดยพบว่าแฟนคลบัมีบทบาท
สาํคญัในการขบัเคลื่อนความนิยมของซีรีสผ์่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การจดัโปรเจกตซ์พัพอรต์ และ
การผลิตของที่ระลึกต่าง ๆ แท่งไฟจึงถือเป็นวัตถุทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าทางจิตใจและสื่อสาร
ความผกูพนักบันกัแสดงในซีรีส ์

งานวิจยัเรื่อง การออกแบบของที่ระลกึสาํหรบัแฟนคลบัศิลปิน K-POP ของ ณฐัพงศ ์นพ
คุณ (2562) กล่าวถึงการออกแบบของที่ระลึกแฟนคลับศิลปิน K-pop ซึ่งมีลักษณะเฉพาะที่
สะทอ้นอตัลกัษณข์องวงหรือแฟนคลบั เช่น สีประจาํวง โลโก ้หรือการนาํเสนอผ่านสินคา้ที่มีการ
ออกแบบร่วมกับแฟนคลบั (co-design) โดยจากงานวิจัยพบว่า สินคา้แฟนคลบัที่ออกแบบมาดี
ช่วยสรา้งคณุค่าเชิงอารมณ ์และทาํใหเ้กิดความภาคภมูิใจในการเป็นสว่นหนึ่งของกลุม่ การมีสว่น
รว่มของแฟนคลบัในการออกแบบสินคา้จะทาํใหส้ินคา้ไดร้บัความนิยมมากขึน้  และสี โลโก ้และ
รูปทรงของของที่ระลกึ ควรสะทอ้นอตัลกัษณข์องศิลปินหรือวงอย่างชดัเจน 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจยัเรื่อง “การออกแบบและพฒันาแท่งไฟ (บง) สาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์าย ใน
บริบทประเทศไทย” นัน้ เป็นการวิจัยและพัฒนาแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) 
ทั้งการศึกษาขอ้มูล เชิงปริมาณ (Quantitative Research) และขอ้มูลเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยใชว้ิธีการทาํแบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็บขอ้มูลเพื่อ ให้ทราบถึง
ความตอ้งการของ กลุม่แฟนคลบัในความตอ้งการของบง และมาปรบัปรุงออกแบบและพฒันาแท่ง
ไฟ (บง) จากหลากหลายสว่นในการศกึษาโดยผูว้ิจยัไดด้าํเนินการวิจยัตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ตอนที่ 1 ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง โดยศึกษาขอ้มลูพืน้ฐานเก่ียวกบั
แท่งไฟจากหนงัสือ วารสาร งานวิจยั เอกสารวิชาการ และสิ่งพิมพอ์อนไลน ์ทัง้ในและต่างประเทศ 
รวมถึงการวิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบคณุลกัษณะของแท่งไฟจากศิลปินเกาหลีที่กาํลงัไดร้บัความ
นิยม จาํนวน 10 วง เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูเบือ้งตน้ในการออกแบบตน้แบบ 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบเครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพ (แบบสอบถาม) โดยศึกษาและเก็บ
ขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรม ความชื่นชอบ และความตอ้งการของกลุม่ประชากรตวัอย่างใหค้รอบคลมุ
ตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั ขอ้มลูที่ไดจ้ะนาํมาวิเคราะหเ์พื่อใชป้ระกอบการพฒันาตน้แบบการ
ออกแบบแท่งไฟในลาํดบัถดัไป 

ขั้นตอนที่  3 ออกแบบต้นแบบแท่งไฟจํานวน 3 แบบ โดยใช้ข้อมูลจากการศึกษา
วรรณกรรม ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง และผลการวิเคราะหแ์ท่งไฟของวงเกาหลีทัง้ 10 วงเป็นแนวทางใน
การออกแบบ จากนั้นดาํเนินการสอบถามกลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับต้นแบบที่ออกแบบขึน้ และ
วิเคราะหผ์ลการสมัภาษณเ์พื่อประเมินความเหมาะสมเบือ้งตน้ของแต่ละตน้แบบ 

ขัน้ตอนที่ 4 นาํตน้แบบแท่งไฟที่ออกแบบไวเ้ขา้สูก่ระบวนการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญใน
ดา้นการออกแบบ การตลาด และอุตสาหกรรมบนัเทิง เพื่อประเมินคุณภาพในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
ความเหมาะสมดา้นการใชง้าน ความสวยงาม ความสื่อความหมาย และความเป็นไปไดใ้นเชิง
ธุรกิจ พรอ้มทัง้รวบรวมขอ้เสนอแนะเพื่อนาํไปปรบัปรุงตน้แบบใหมี้ความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 

ขัน้ตอนที่ 5 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหผ์ลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อสรุปแนวทางที่
เหมาะสมสาํหรบัการออกแบบแท่งไฟในบรบิทของประเทศไทย โดยคาํนึงถึงปัจจยัดา้นการใชง้าน
จริง ความเช่ือมโยงทางวฒันธรรม ความช่ืนชอบของแฟนคลบั และศกัยภาพในการพัฒนาเป็น
ผลิตภณัฑท์ี่สามารถตอ่ยอดไดใ้นเชิงพาณิชย ์
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3.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ กลุ่มแฟนคลบัซีรีสว์าย ซึ่งเป็นผูท้ี่มีความช่ืน
ชอบและติดตามศิลปินเกาหลีที่มีช่ือเสียง โดยไม่ทราบขนาดประชากร 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้เป็น กลุ่มแฟนคลับซีรีสว์ายในประเทศไทย 

จาํนวน 100 คน ที่มีความช่ืนชอบและติดตามศิลปินเกาหลี โดยตอ้งเป็นศิลปินที่มีแท่งไฟเป็น
สญัลักษณ์ และเป็นวงที่ประสบความสาํเร็จในระดับโลก (Global) ผ่านวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 

การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
งานวิจัยนี ้ คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยการเลือกกลุม่ตวัอย่าง แฟนคลบัใหต้รงตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจยั 
ขั้นตอนที ่1 ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง โดยศกึษาขอ้มลูพืน้ฐานเก่ียวกบั

แท่งไฟจากหนงัสือ วารสาร งานวิจยั เอกสารวิชาการ และสิ่งพิมพอ์อนไลน ์ทัง้ในและต่างประเทศ 
รวมถึงการวิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบคณุลกัษณะของแท่งไฟจากศิลปินเกาหลีที่กาํลงัไดร้บัความ
นิยม จาํนวน 10 วง เช่น GOT7, BLACKPINK, BTS, EXO, SEVENTEEN, NCT / NCT DREAM 
เป็นตน้ เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลเบือ้งตน้ในการออกแบบตน้แบบ โดยการศึกษางานวิจัยนั้น สามารถ
แบ่งเป็นหวัขอ้ต่าง ๆ ไดด้งันี ้

1. แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัแฟน (Fan) และแฟนดอ้ม (Fandom) 
2. แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัแท่งไฟ (Light Stick) 
3. ทฤษฎีการออกแบบ (Design Theory) 
4. ทฤษฎีแฟนคลบั (Fan Club Theory) 
5. ซีรีสว์าย (Y Series) 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  
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ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบเครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพ (แบบสอบถาม) โดยศึกษาและเก็บ
ขอ้มลูเก่ียวกบัพฤติกรรม ความชื่นชอบ และความตอ้งการของกลุม่ประชากรตวัอย่างใหค้รอบคลมุ
ตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั ขอ้มลูที่ไดจ้ะนาํมาวิเคราะหเ์พื่อใชป้ระกอบการพฒันาตน้แบบการ
ออกแบบแท่งไฟในลาํดบัถดัไป โดยแบบสอบถามนัน้ ประกอบไปดว้ย 3 สว่น ไดแ้ก่ 

2.1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
2.2 ขอ้มลูเก่ียวกบัความคิดเห็นในการออกแบบสญัลกัษณ ์
2.3 ขอ้เสนอแนะและคาํแนะนาํในงานวิจยั 
ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบต้นแบบแท่งไฟจํานวน 3 แบบ โดยใช้ข้อมูลจากการศึกษา

วรรณกรรม ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง และผลการวิเคราะหแ์ท่งไฟของวงเกาหลีทัง้ 10 วงเป็นแนวทางใน
การออกแบบ จากนั้นดาํเนินการสอบถามกลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับต้นแบบที่ออกแบบขึน้ และ
วิเคราะหผ์ลการสมัภาษณเ์พื่อประเมินความเหมาะสมเบือ้งตน้ของแต่ละตน้แบบ 

ขั้นตอนที่ 4 นาํตน้แบบแท่งไฟที่ออกแบบไวเ้ขา้สู่กระบวนการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ
ในดา้นการออกแบบ การตลาด และอตุสาหกรรมบนัเทิง เพื่อประเมินคณุภาพในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
ความเหมาะสมดา้นการใชง้าน ความสวยงาม ความสื่อความหมาย และความเป็นไปไดใ้นเชิง
ธุรกิจ พรอ้มทัง้รวบรวมขอ้เสนอแนะเพื่อนาํไปปรบัปรุงตน้แบบใหมี้ความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 

ขั้นตอนที ่5 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหผ์ลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อสรุปแนวทางที่
เหมาะสมสาํหรบัการออกแบบแท่งไฟในบรบิทของประเทศไทย โดยคาํนึงถึงปัจจยัดา้นการใชง้าน
จริง ความเช่ือมโยงทางวฒันธรรม ความช่ืนชอบของแฟนคลบั และศกัยภาพในการพัฒนาเป็น
ผลิตภณัฑท์ี่สามารถตอ่ยอดไดใ้นเชิงพาณิชย ์

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยโดยใชข้อ้มูลจากการทาํแบบสอบถามเป็นส่วนใหญ่ในการ

สรา้งตน้แบบแท่งไฟ ซึง่เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยัมีดงันี ้
1. แบบสอบถาม เพื่อทราบเก่ียวกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของกลุ่มแฟนคลบัรวม

ไปถึง ขอ้มลูทั่วไปและปัญหาในการใชง้านแท่งไฟ (บง) 
2. การสาํรวจ เพื่อไดเ้ห็นและเขา้ใจสภาพการใชง้านของกลุ่มแฟนคลับ วิธีการใชง้าน 

รวมไปถึงความหลากหลายของแท่งไฟในประเทศไทยในปัจจบุนั 



  21 

3.4 การวิเคราะหข์้อมูลและสถติทิีใ่ช้ 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งนี ้ ด ําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการ ทํา

แบบสอบถาม ผูว้ิจัยดาํเนินการในส่วนของการวิเคราะหโ์ดยแบ่งประเด็นตามหมวดหมู่เนือ้หา 
(Content Analysis) จากผลการศกึษาทัง้สองสว่นผูว้ิจยัมีจดุมุ่งหมายเพื่อนาํผลวิจยัไปต่อยอดการ
ออกแบบตามวตัถปุระสงคก์ารศกึษาครัง้นีต้่อไป 

3.5 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. ความเที่ยงตรง (Validity) ใชเ้กณฑ์ในการหาความเที่ยงตรง ตามเนือ้หา (Content 

Validity) เป็นการหาความสอดคลอ้งระหว่างเนือ้หาสาระที่ตอ้งการศึกษา โดยเปรียบเทียบกับ
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัและแนวคิดที่เก่ียวขอ้ง ทัง้นีใ้ดมี้การแกไ้ขปรบัปรุงคาํถามและตวัเลือกให้
มีความชดัเจนรดักุมขึน้หลายครัง้ เพื่อใหใ้ดค้าํตอบที่ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการวิจยั โดยนาํไป
ปรึกษาและขอรบัความคิดเห็นจากอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาความถูกต้องก่อนใช้เป็น
เครื่องมือวดัต่อไป 

2. ทดสอบความน่าเช่ือถือที่ได้ของเครื่องมือวัด (Reliability) โดยภายหลังจากการ
กาํหนดแบบสาํรวจแบบมีโครงรา่งเสรจ็สมบูรณแ์ลว้ นาํคาํถามของตวัแปรต่างๆมาทดสอบ (Pre-
test) ก่อน โดยใชว้ิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เพื่อตรวจสอบความละเอียดของขอ้มูล 
และสามารถครอบคลมุประเด็นปัญหาที่ตอ้งการไดค้รบถว้น  
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

การศึกษาวิจยัเรื่อง “การออกแบบและพฒันาแท่งไฟ (บง) สาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์าย ใน
บริบทประเทศไทย” นัน้ เป็นการวิจัยและพัฒนาแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) 
ทั้งการศึกษาขอ้มูล เชิงปริมาณ (Quantitative Research) และขอ้มูลเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยภายหลังจากการศึกษานั้น ผู้วิจัยได้นําผลจากการออกแบบไปประเมินกับ
ผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะดา้น เพื่อศกึษาหลากหลายปัจจยั และรูปแบบเหมาะสมที่สอดคลอ้งกบังานวิจยั 
โดยมีผลการศกึษาดงันี ้โดยแบ่งขอ้มลูในการนาํเสนอผลการวิจยัออกเป็นดงัตอ่ไปนี ้

สว่นที่ 1 ผลการตอบแบบสอบถาม 
สว่นที่ 2 ผลการออกแบบตน้แบบแท่งไฟ (บง) 
สว่นที่ 3 ผลการประเมินความพงึพอใจในการออกแบบแท่งไฟ (บง) 
สว่นที่ 4 ขอ้เสนอแนะสาํหรบัแนวการออกแบบแท่งไฟ (บง) สาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์าย 

ส่วนที ่1 ผลการตอบแบบสอบถาม 
การทาํแบบสอบถามครัง้นี ้ผูว้ิจัยดาํเนินการศึกษาขอ้มูล เพื่อใหท้ราบถึงความคิดเห็น

ศึกษา ความตอ้งการของแฟนคลบัซีรีสว์ายในการใชแ้ท่งไฟ ในบริบทของประเทศไทย ซึ่งสรุปได้
ดงัตอ่ไปนี ้

4.1 กลุ่มลักษณะพืน้ฐานทางประชากร 

ตารางท่ี 1 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของกลุม่ตวัอย่างจาํแนกตามลกัษณะพืน้ฐานประชากร 

ช่วงอายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
41 - 50 ปี 57 57 
31 - 40 ปี 22 22 
20 - 30 ปี 21 21 
รวม 100 100 

จากตารางที่ 1 พบว่า ตารางแสดงจาํนวนและรอ้ยละของกลุ่มตัวอย่างจาํแนกตาม
ลกัษณะพืน้ฐานประชากร แบ่งเป็น ช่วงอายุ 41 - 50 ปี 51 คน (รอ้ยละ 51), ช่วงอายุ 31 - 40 ปี 
22 คน (รอ้ยละ 22), และช่วงอายุ 20 - 30 ปี 21 คน (รอ้ยละ 21) จึงสรุปไดว้่า ความคิดเห็นส่วน
ใหญ่นัน้ อยู่ในกลุม่ช่วงอาย ุ41 - 50 ปี  
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4.2 เหตุผลของการซือ้แทง่ไฟ (บง) 
ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่าน เป็นเจ้าของแท่งไฟของศิลปินที่ ช่ืนชอบตามกลุ่ม

ประชากรที่ตัง้ไว ้โดยมีเหตผุลหลกัที่ทาํใหต้ดัสินใจซือ้ ซึง่รวบรวมความเห็นได ้ดงันี ้
4.2.1 เป็นเคร่ืองแสดงความชื่นชอบในตัวศิลปิน 
- ผูต้อบแบบสอบถามหลายคนระบวุา่แท่งไฟเป็นสญัลกัษณข์องการสนบัสนนุศิลปิน

ที่พวกเขารกัและช่ืนชอบ ซึ่งการมีแท่งไฟนัน้ จะช่วยใหรู้ส้ึกใกลช้ิดกบัศิลปินมากขึน้ และเป็นการ
แสดงออกถึงความภกัดีต่อศิลปินที่พวกเขาติดตาม 

- ผูต้อบแบบสอบถามบางคนกลา่วว่าการถือแท่งไฟในคอนเสิรต์ใหค้วามรูส้กึเหมือน
ได้เช่ือมโยงกับศิลปินแบบพิเศษ เพราะแท่งไฟที่ใช้ในคอนเสิรต์จะมีการควบคุมสีให้เข้ากับ
บรรยากาศ ทาํใหรู้ส้กึเหมือนเป็นสว่นหนึ่งของโชวเ์ป็นสญัลกัษณข์องแฟนคลบั 

4.2.2 เป็นสัญลักษณข์องกลุ่มแฟนคลับ 
- แท่งไฟไม่ไดเ้ป็นเพียงอปุกรณใ์หแ้สงสว่างในคอนเสิรต์ แต่ยงัเป็นเครื่องหมายของ

การเป็นส่วนหนึ่งของแฟนดอ้ม (Fandom) ทาํใหเ้กิดความรูส้กึเป็นหนึ่งเดียวกบักลุ่มแฟนคลบัอื่น 
ๆ และสรา้งสายสมัพนัธร์ะหวา่งแฟนคลบัที่มีความสนใจเดียวกนั 

- ผูต้อบแบบสอบถามบางคนกล่าวว่าพวกเขารูส้กึภมูิใจเม่ือลงรูปแท่งไฟของตนเอง
ลงโซเชียลมีเดีย พรอ้มกบัแฮชแท็กที่เก่ียวขอ้งกบัศิลปินที่ช่ืนชอบ เพราะเป็นการแสดงตวัตนวา่เป็น
แฟนของศิลปินนัน้ 

4.2.3 เป็นสินค้าของสะสม เป็นของทีร่ะลึก 
- ผู้ตอบแบบสอบถามหลายคนมองว่าแท่งไฟเป็นของสะสมที่มีคุณค่าทางจิตใจ 

แมว้่าจะไม่ไดใ้ชบ้่อยครัง้ แต่ก็สามารถเก็บไวเ้ป็นที่ระลึกเก่ียวกับศิลปินที่พวกเขาช่ืนชอบ และ
บางครัง้แท่งไฟรุน่พิเศษที่ศิลปินออกแบบเองยงัมีคณุค่าทางจิตใจเพิ่มขึน้ 

- แฟนคลบับางกลุม่มีการสะสมแท่งไฟของศิลปินหลายวงเพื่อเปรียบเทียบดีไซนแ์ละ
ฟังกช์นั ซึง่ทาํใหเ้กิดความสนกุและความพงึพอใจในการเป็นเจา้ของ 

4.2.4 เพือ่ใช้ในคอนเสิรต์เพือ่สร้างบรรยากาศ 
- แท่งไฟช่วยเพิ่มอรรถรสในคอนเสิรต์ ทาํใหก้ารแสดงดมีูพลงัมากขึน้ และเป็นส่วน

หนึ่งของการแสดงแสงสีที่สรา้งประสบการณพ์ิเศษระหว่างศิลปินและแฟนคลบั ซึ่งผูใ้หส้มัภาษณ์
บางคนกลา่ววา่การโบกแท่งไฟไปพรอ้มกบัคนอื่น ๆ ในฮอลลเ์ป็นช่วงเวลาที่น่าจดจาํ เพราะเม่ือทกุ
คนร่วมมือกันโบกแท่งไฟตามจังหวะเพลง มันทาํใหเ้กิดภาพที่สวยงามและสรา้งความรูส้ึกเป็น
อนัหนึ่งอนัเดียวกนั 
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4.2.5 การออกแบบทีเ่ป็นเอกลักษณ ์
- ผู้ตอบแบบสอบถามบางส่วนกล่าวว่าการออกแบบของแท่งไฟที่ มีความเป็น

เอกลกัษณ์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการซือ้ เช่น รูปทรงพิเศษ หรือสีที่สามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ามธี
มของคอนเสิรต์ นอกจากนี ้บางแท่งไฟยังมีฟังกช์ันพิเศษ เช่น การเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชันเพื่อ
ควบคมุสีไฟตามเพลง หรือการใสแ่บตเตอรี่แบบชารจ์ได ้ทาํใหส้ะดวกตอ่การใชง้านมากขึน้ 

4.2.6 เป็นการสร้างแรงจูงใจจากเพือ่นและกระแสสังคม 
- ผูต้อบแบบสอบถามบางส่วนกล่าวว่าพวกเขาตัดสินใจซือ้แท่งไฟเพราะเพื่อนใน

กลุ่มแฟนคลับมี และการมีแท่งไฟเหมือนกันช่วยสรา้งความรูส้ึกเป็นกลุ่มเดียวกันนอกจากนี ้
กระแสสงัคม เช่น เทรนดใ์นโซเชียลมีเดีย ก็เป็นปัจจยัที่ทาํใหห้ลายคนตอ้งการเป็นเจา้ของแท่งไฟ 
เพราะมีการรีวิวและแชรป์ระสบการณใ์ชง้านแท่งไฟในแพลตฟอรม์ออนไลนม์ากมาย 

4.2.7 เพราะการเปิดตัวและโปรโมช่ันพเิศษ 
- ศิลปินบางกลุ่มมักมีการเปิดตัวแท่งไฟรุ่นใหม่พรอ้มกับการคัมแบค หรือการออก

อลับัม้ใหม่ ซึง่สรา้งแรงจงูใจใหแ้ฟนคลบัซือ้เป็นของสะสม ซึง่ผูใ้หส้มัภาษณบ์างคนระบวุา่พวกเขา
ตอ้งการซือ้แท่งไฟทนัทีเม่ือมีโปรโมชั่นพิเศษ เช่น ส่วนลด หรือของแถมจากศิลปิน เช่น การด์โฟโต ้
หรอืสินคา้จาํนวนจาํกดั 

อย่างไรก็ตาม มีผูต้อบแบบสอบถามบางสว่นที่ไม่ไดค้รองแท่งไฟ มีเหตผุลหลกั ไดแ้ก่ 
- ราคาแท่งไฟค่อนขา้งสงู ซึ่งผูใ้หส้มัภาษณบ์างสว่นระบวุ่าราคาของแท่งไฟค่อนขา้ง

แพง ทาํใหไ้ม่สามารถซือ้ไดต้ามความตอ้งการ 
- ไม่ไดเ้ขา้รว่มคอนเสิรต์บ่อยครัง้ โดยบางคนมองว่าแท่งไฟมีความจาํเป็นเฉพาะใน

การเขา้รว่มคอนเสิรต์เท่านัน้ ทาํใหต้ดัสินใจไม่ซือ้หากไม่ไดเ้ขา้ชมบอ่ย 
- มองวา่แท่งไฟเป็นสินคา้ฟุ่ มเฟือย เนื่องจากบางคนใหค้วามเห็นว่าแท่งไฟเป็นสินคา้

ที่ไม่จาํเป็นตอ่ชีวิตประจาํวนั แมว้า่จะชื่นชอบศิลปินแต่ก็ไม่ไดต้อ้งการซือ้แท่งไฟเสมอไป 
- ไม่มีฟังกช์นัที่หลากหลาย ผูต้อบแบบสอบถามบางคนกล่าวว่าหากแท่งไฟสามารถ

นาํไปใชใ้นกิจกรรมอื่น ๆ ได ้เช่น เป็นไฟฉาย หรือเป็นของตกแต่งหอ้ง อาจทาํใหพ้วกเขาสนใจซือ้
แท่งไฟมากขึน้ 
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4.3 ปัจจัยทีมี่ผลต่อการตัดสินใจซือ้แทง่ไฟ (บง) 
ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความสาํคัญกับปัจจัยในการเลือกซือ้แท่งไฟ  (บง) โดย

เรียงลาํดบัจากสาํคญัมากไปนอ้ย ซึง่สามารถสรุปความคิดเห็นได ้ดงันี ้

ตารางท่ี 2 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นความคุม้ค่า คุม้ราคา 

ระดับความส าคัญ จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากท่ีสดุ 52 52 

มาก 26 26 
ปานกลาง 17 17 

นอ้ย 5 5 
นอ้ยที่สดุ 0 0 
รวม 100 100 

จากตารางที่ 2 พบว่า ตารางแสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นความ
คุม้ค่า คุม้ราคา แบ่งเป็น ระดับมากที่สุด 52 คน (รอ้ยละ 52), ระดับมาก 26 คน (รอ้ยละ 26), 
ระดับปานกลาง 17 คน (รอ้ยละ 17) และระดับน้อย 5 คน (รอ้ยละ 5) จึงสรุปได้ว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามใหค้วามสาํคญัดา้นความคุม้ค่า คุม้ราคา ในระดบั มากที่สดุ 

ตารางท่ี 3 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นความแข็งแรงทนทาน 

ระดับความส าคัญ จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากท่ีสดุ 57 57 

มาก 25 25 
ปานกลาง 14 14 

นอ้ย 4 4 
นอ้ยที่สดุ 0 0 
รวม 100 100 

จากตารางที่ 3 พบว่า ตารางแสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นความ
แข็งแรงทนทาน แบ่งเป็น ระดับมากที่สุด 57 คน (รอ้ยละ 57), ระดับมาก 25 คน (รอ้ยละ 25), 
ระดับปานกลาง 14 คน (รอ้ยละ 14) และระดับน้อย 4 คน (รอ้ยละ 4) จึงสรุปได้ว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามใหค้วามสาํคญัดา้นความแข็งแรงทนทาน ในระดบั มากที่สดุ 
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ตารางท่ี 4 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นฟังกช์นั ลกูเลน่ในการใชง้าน 

ระดับความส าคัญ จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากท่ีสดุ 50 50 

มาก 32 32 
ปานกลาง 11 11 

นอ้ย 7 7 
นอ้ยที่สดุ 0 0 
รวม 100 100 

 
จากตารางที่ 4 พบวา่ ตารางแสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นฟังกช์นั 

ลกูเลน่ในการใชง้าน แบ่งเป็น ระดบัมากที่สดุ 50 คน (รอ้ยละ 50), ระดบัมาก 32 คน (รอ้ยละ 32), 
ระดับปานกลาง 11 คน (รอ้ยละ 11) และระดับน้อย 7 คน (รอ้ยละ 7) จึงสรุปได้ว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามใหค้วามสาํคญัดา้นฟังกช์นั ลกูเลน่ในการใชง้าน ในระดบั มากที่สดุ 

ตารางท่ี 5 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจยัความสาํคญั ดา้นรูปลกัษณแ์ละความสวยงาม 

ระดับความส าคัญ จ านวน (คน) ร้อยละ 
มากท่ีสดุ 70 70 

มาก 24 24 
ปานกลาง 4 4 

นอ้ย 2 2 
นอ้ยที่สดุ 0 0 
รวม 100 100 

 
จากตารางที่  5 พบว่า ตารางแสดงจาํนวนและรอ้ยละของปัจจัยความสาํคัญ ด้าน

รูปลกัษณแ์ละความสวยงาม แบ่งเป็น ระดบัมากที่สดุ 70 คน (รอ้ยละ 70), ระดบัมาก 24 คน (รอ้ย
ละ 24), ระดับปานกลาง 4 คน (รอ้ยละ 4) และระดับนอ้ย 2 คน (รอ้ยละ 2) จึงสรุปไดว้่า ผูต้อบ
แบบสอบถามใหค้วามสาํคญัดา้นรูปลกัษณแ์ละความสวยงาม ในระดบั มากที่สดุ 
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จากผลการตอบแบบสอบถาม พบว่า ปัจจัยดา้น รูปลักษณ์และความสวยงาม ไดร้บั
ความสาํคญัสงูสดุจากผูต้อบแบบสอบถาม โดยมีจาํนวนถึง 70 คน ที่ใหค้วามสาํคญัในระดบัมาก
ที่สดุ แสดงใหเ้ห็นว่าแฟนคลบัส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญักับการออกแบบที่สวยงาม โดดเด่น และ
สามารถแสดงออกถึงความเป็นเอกลกัษณข์องศิลปินที่ตนช่ืนชอบไดอ้ย่างชดัเจน 

รองลงมาคือปัจจัยดา้น ความแข็งแรงทนทาน โดยมีผูต้อบแบบสอบถาม 57 คน ที่ให้
ความสาํคญัมากที่สดุ สะทอ้นใหเ้ห็นว่าแมบ้งจะเป็นสินคา้เชิงอารมณห์รือสญัลกัษณข์องความ
เป็นแฟนคลบั แต่ก็ยงัคงตอ้งตอบโจทยก์ารใชง้านจริงในระยะยาว ไม่ว่าจะเป็นการพกพาไปงาน
คอนเสิรต์หรือกิจกรรมต่าง ๆ ซึง่ตอ้งมีคณุสมบตัิในการทนต่อการใชง้าน 

สาํหรบัดา้น ฟังก์ชันและลูกเล่นในการใชง้าน เช่น การเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชัน การ
เปลี่ยนสีตามเพลง หรือการมีเอฟเฟกตเ์ฉพาะ ไดร้บัความสาํคญัในลาํดบัถดัมา โดยมี 50 คน ที่ให้
ความสาํคัญมากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่าแฟนคลับจํานวนมากคาดหวังให้บงสามารถสรา้ง
ประสบการณท์ี่สนกุสนานและมีสว่นรว่มกบักิจกรรมของศิลปินไดม้ากกว่าการเป็นเพียงของสะสม
สดุทา้ยคือดา้น ความคุม้ค่าและคุม้ราคา แมจ้ะมีผูใ้หค้วามสาํคญัมากที่สดุจาํนวน 52 คน ซึ่งไม่
แตกตา่งจากปัจจยัอื่นมากนกั แตก่็ยงัถือวา่อยู่ในอนัดบัที่ต ํ่ากวา่เมื่อเปรียบเทียบกบัดา้นอื่น ๆ 

ส่วนที ่2 ผลการออกแบบต้นแบบแทง่ไฟ (บง) 
จากผลการวิจัยในส่วนที่ 1 ผลการตอบแบบสอบถามและการทาํการศึกษาแนว

ทางการออกแบบ รายละเอียดต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบั จงึสามารถวิเคราะห ์และออกแบบแท่งไฟตาม
ความคิดเห็นและความเหมาะสมออกมาได ้3 รูปแบบดว้ยกนั ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 7 ผลการออกแบบตน้แบบแท่งไฟ (บง)  
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รูปแบบที ่1 ลางสังหรณบ์ง 
ซีรีสเ์รื่อง ลางสงัหรณ ์นัน้ เป็นเรื่องราวของ พญา และ ธาร สองหนุ่มผูมี้สายใยผกูพนั

กนัลกึซึง้มาตัง้แต่อดีตชาติ ความรกัและความบาดหมางที่เช่ือมโยงกบัตาํนานของพญาครุฑและ
พญานาค กลายเป็นพันธนาการที่ทั้งสองไม่เคยล่วงรู ้จนกระทั่งโชคชะตานาํพาให้พบกันโดย
บงัเอิญในงานบญุบัง้ไฟรมิฝ่ังโขงในวยัเด็ก โดย ธาร เด็กชายผูมี้ลางสงัหรณป์ระหลาดมาตัง้แต่เกิด 
เป็นผูช้่วยชีวิตพญาจากอุบัติเหตุทางนํา้ที่เกิดขึน้อย่างไม่คาดฝัน ขณะเดียวกัน พญากลับตอ้ง
เผชิญกบัฝันรา้ยซํา้ๆ มาตลอดชีวิต (CH3 Plus, 2567) 

ภาพประกอบ 8 ซีรีสว์ายเรื่อง ลางสงัหรณ ์

ที่มา: https://www.sanook.com/movie/159647/ 

แนวความคิดในการออกแบบ เป็นแท่งไฟที่เน้นการออกแบบไปตามซีรีส ์โดยให้
ผูต้ิดตามสนใจไปพรอ้มกับเนือ้เรื่องนัน้ ๆ ซึ่งตัวอย่างออกแบบไปตามซีรีสเ์ด่นประจาํปีของค่าย 
เพื่อใหแ้ฟนคลบัไดส้ะสมและเป็นสินคา้เพื่อส่งเสริมการขาย ทัง้นีก้ารออกแบบแท่งไฟนัน้จะผลิต
โดยใชว้สัดตุามมาตรฐานในอตุสาหกรรม โดยในการออกแบบตน้แบบนี ้ผูว้ิจยัเลือกซีรีสเ์รื่อง ลาง
สงัหรณ ์ซึง่เป็นซีรสีย์อดนิยมของคา่ยไอดอลแฟคทอรี่ มาเป็นแนวทางในการพฒันา โดยมีจดุเด่นที่
น่าสนใจคือ พญานาคและลวดลายที่น่าสนใจ 
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ภาพประกอบ 9 แนวทางการออกแบบแท่งไฟ ลางสงัหรณบ์ง 

รูปแบบที ่2 ไอดอลบง 
บริษัท ไอดอลแฟคทอรี่ จาํกดั (IDOLFACTORY) เป็นหนึ่งในบรษัิทผูผ้ลิตสื่อบนัเทิง

ที่มีบทบาทสาํคญัในการพฒันาและผลิตซีรีสแ์นวชายรกัชาย (Y) และหญิงรกัหญิง (Girls’ Love: 
GL) ในประเทศไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผลงานซีรีส ์Girls’ Love เรื่องแรกของไทยอย่าง ทฤษฏีสี
ชมพู (GAP The Series) ซึ่งไดร้บักระแสตอบรบัอย่างกวา้งขวาง ทั้งในระดับประเทศและระดับ
นานาชาติ โดยปรากฏในกระแสเทรนดข์องสื่อสงัคมออนไลน ์เช่น Twitter อย่างต่อเนื่องในทุกวนั
ออกอากาศ ในปัจจุบัน บริษัทฯ กาํลังเตรียมเปิดตัวโปรเจกตซ์ีรีสใ์หม่ เพื่อตอบสนองต่อความ
ต้องการของกลุ่มผู้ชมในกลุ่มชายรักชาย (Y) และหญิงรักหญิง (GL) ซึ่งถือเป็นการต่อยอด
ความสาํเร็จจากผลงานที่ผ่านมา และสะท้อนให้เห็นถึงทิศทางการพัฒนาสื่อที่เปิดกวา้งและ
หลากหลายทางเพศในบรบิทสงัคมรว่มสมยั  

 

ภาพประกอบ 10 ดารา นกัแสดง ในบรษัิท ไอดอลแฟคทอรี่ จาํกดั 

ที่มา: https://www.komchadluek.net/entertainment/drama-series/595901 
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แนวความคิด เป็นแท่งไฟที่เน้นการออกแบบไปตามค่าย เพื่อลดการออกแบบใน
หลาย ๆ ครัง้ แต่ยงัคงความเป็นเอกลกัษณข์องค่าย เช่น สีประจาํคา่ย ลายเสน้ในการใช ้โลโก ้ตรา
สญัลกัษณ ์เพื่อสรา้งการจดจาํ และสรา้งสีสนัในการนาํมาใชง้าน ทัง้นีก้ารออกแบบแท่งไฟนัน้จะ
ผลิตโดยใชว้สัดตุามมาตรฐานในอตุสาหกรรม 

ภาพประกอบ 11 แนวทางการออกแบบแท่งไฟ ไอดอลบง 

รูปแบบที ่3 เกิลฟรีนบง 
ฟรีน (สโรชา จันทรก์ิมฮะ) เป็นนักแสดงหญิงที่มีช่ือเสียงจากบทบาทในซีรีส ์GAP 

The Series ซึง่เป็นซีรสีย์รูทิี่ไดร้บัความนิยมอย่างมาก สาํเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตร ีสาขาวิชา
การประชาสมัพนัธแ์ละสื่อสารองคก์ร มหาวิทยาลยัรงัสิต และในเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2568 ไดมี้
โอกาสเขา้รว่มงาน Met Gala 2025 เป็นครัง้แรกในฐานะแบรนดแ์อมบาสเดอรข์อง Valentino เป็น
นกัแสดงที่ผูว้ิจยัสนใจเลือกมาพฒันา เนื่องจากมีความโดดเด่นของนกัแสดงที่เป็นเอกลกัษณ ์

ภาพประกอบ 12 ฟรนี - สโรชา จนัทรก์ิมฮะ 

ที่มา: https://ch3plus.com/drama/1385 
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แนวความคิด เป็นแท่งไฟที่เนน้การออกแบบไปตามศิลปิน เพื่อใหแ้ฟนคลบัไดเ้ขา้ถึง
ตวัตนของศิลปินมากขึน้ โดยดึงเอกลกัษณป์ระจาํตวัของศิลปินมาใช ้อาทิ สีที่ชอบ ดอกไมท้ี่ชอบ 
เป็นตน้ เพื่อใหแ้ฟนคลบัไดส้ะสมและเป็นสินคา้เพื่อส่งเสริมการขาย ทัง้นีก้ารออกแบบแท่งไฟนัน้
จะผลิตโดยใชว้สัดตุามมาตรฐานในอตุสาหกรรม 

ภาพประกอบ 13 แนวทางการออกแบบแท่งไฟ เกิลฟรนีบง 

ส่วนที ่3 ผลการประเมินความพงึพอใจในการออกแบบ 
การออกแบบและพฒันาแท่งไฟ (บง) สาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์ายในบรบิทของประเทศไทย 

เป็นกระบวนการที่ตอ้งอาศยัการผสมผสานองคค์วามรูจ้ากหลากหลายสาขา โดยเฉพาะในกลุ่ม
ผูช้มซีรีสว์ายซึ่งมีลกัษณะเฉพาะตวั ทัง้ในดา้นอารมณ ์ความผูกพัน และการแสดงออกถึงความ
ภกัดีต่อศิลปินหรือคู่ที่ตนช่ืนชอบ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพของผลงานการ
ออกแบบ แท่งไฟต้นแบบที่ถูกพัฒนาขึน้จึงได้ผ่านกระบวนการประเมินโดย ผู้เช่ียวชาญจาก
หลากหลายแขนง โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อใหก้ารประเมินมีความรอบดา้น และสามารถสะทอ้น
ความพึงพอใจ ตลอดจนข้อเสนอแนะที่สามารถนาํไปพัฒนาผลงานได้อย่างเป็นรูปธรรม  ซึ่ง
ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ดา้น ประกอบดว้ย 

1. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
2. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการธุรกิจ 
3. ผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม วงการบนัเทิง 
ซึง่จากการประเมินผลการออกแบบ สามารถสรุป วิเคราะหอ์อกมาไดด้งันี ้
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ตารางท่ี 6 การวิเคราะหแ์ท่งไฟจากผูเ้ช่ียวชาญ แนวคิดการออกแบบที่ 1 

ลางสังหรณบ์ง 

รายการขอความเหน็ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ทา่นที ่1 ทา่นที ่2 ทา่นที ่3 

ดา้นการออกแบบ     
การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ 4 5 4 4.33 
ความคิดสรา้งสรรค ์ 4 5 4 4.33 
ความสามารถในการใชง้าน 4 5 3 4.00 
ดา้นแฟนดอ้มและวฒันธรรม     
การสรา้งเอกลกัษณใ์หแ้ฟนดอ้ม 3 5 3 3.67 
ความคลอ้งกบัซีรสี ์หรอืบรษิัท 3 5 3 3.67 
สรา้งภาพลกัษณท่ี์ดีใหแ้ฟนดอ้ม 3 5 3 3.67 
ดา้นการสื่อสารธุรกิจ     
ความสอดคลอ้งกลุม่เปา้หมาย 3 5 3 3.67 
การสรา้งความจดจาํ 3 5 3 3.67 
การกระตุน้ใหเ้กิดการใชง้าน 3 5 3 3.67 

ตารางท่ี 7 การวิเคราะหแ์ท่งไฟจากผูเ้ช่ียวชาญ แนวคิดการออกแบบที่ 2 

ไอดอลบง 

รายการขอความเหน็ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ทา่นที ่1 ทา่นที ่2 ทา่นที ่3 

ดา้นการออกแบบ     
การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ 3 5 3 3.67 
ความคิดสรา้งสรรค ์ 3 5 3 3.67 
ความสามารถในการใชง้าน 3 5 3 3.67 
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ตารางท่ี 8 การวิเคราะหแ์ท่งไฟจากผูเ้ช่ียวชาญ แนวคิดการออกแบบที่ 2 (2) 

ไอดอลบง 

รายการขอความเหน็ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ทา่นที ่1 ทา่นที ่2 ทา่นที ่3 

ดา้นแฟนดอ้มและวฒันธรรม     
การสรา้งเอกลกัษณใ์หแ้ฟนดอ้ม 4 5 4 4.33 
ความคลอ้งกบัซีรสี ์หรอืบรษิัท 4 5 4 4.33 
สรา้งภาพลกัษณท่ี์ดีใหแ้ฟนดอ้ม 4 5 3 4.00 
ดา้นการสื่อสารธุรกิจ     
ความสอดคลอ้งกลุม่เปา้หมาย 3 5 3 3.67 
การสรา้งความจดจาํ 3 5 3 3.67 
การกระตุน้ใหเ้กิดการใชง้าน 3 5 3 3.67 

ตารางท่ี 9 การวิเคราะหแ์ท่งไฟจากผูเ้ช่ียวชาญ แนวคิดการออกแบบที่ 3 (1) 

เกิลฟรีนบง 

รายการขอความเหน็ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ทา่นที ่1 ทา่นที ่2 ทา่นที ่3 

ดา้นการออกแบบ     
การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ 4 5 4 4.33 
ความคิดสรา้งสรรค ์ 4 5 4 4.33 
ความสามารถในการใชง้าน 4 5 3 4.00 
ดา้นแฟนดอ้มและวฒันธรรม     
การสรา้งเอกลกัษณใ์หแ้ฟนดอ้ม 3 5 3 3.67 
ความลอ้งกบัซรีีส ์หรอืบรษิัท 3 5 3 3.67 
สรา้งภาพลกัษณท่ี์ดีใหแ้ฟนดอ้ม 3 5 3 3.67 
ดา้นการสื่อสารธุรกิจ     
ความสอดคลอ้งกลุม่เปา้หมาย 4 5 3 4.00 
การสรา้งความจดจาํ 3 5 3 3.67 
การกระตุน้ใหเ้กิดการใชง้าน 4 5 3 4.00 
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ในการประเมินผลงานการออกแบบและพัฒนาแท่งไฟ (บง) เพื่อใชเ้ป็นสญัลกัษณ์ของ
แฟนคลบัซีรีสว์าย ขอ้คิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน สะทอ้นถึงประเด็นสาํคญัที่สามารถนาํไป
ต่อยอดในการปรบัปรุงและพฒันาไดอ้ย่างรอบดา้น ดงันี ้

ท่านที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ไดใ้หค้วามเห็นว่า โดยภาพรวม แนวคิดการ
ออกแบบแท่งไฟนีมี้ความโดดเด่นและมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ช่ืนชมในกระบวนการออกแบบที่
สามารถเช่ือมโยงกบัตวัซีรีสไ์ดอ้ย่างมีความหมายและเขา้ใจง่าย จุดเด่นคือการที่แท่งไฟสามารถ
สื่อสารอตัลกัษณข์องซีรีสว์ายไดอ้ย่างเป็นระบบ มีความละเอียดในองคป์ระกอบภาพรวม ไม่ว่าจะ
เป็นรูปทรง ลกัษณะการใชง้าน หรือแนวคิดเชิงสญัลกัษณ์ อย่างไรก็ตาม ผูเ้ช่ียวชาญไดเ้สนอให้
พิจารณาในประเด็นของ การเลือกใชส้ี ซึ่งยงัอาจไม่สามารถถ่ายทอดอารมณห์รือธีมของเนือ้เรื่อง
ไดช้ดัเจนมากพอ ทัง้นี ้แนะนาํว่าอาจมีการทดลองใชโ้ทนสีอื่น ๆ ที่สื่อสารความหมายทางอารมณ ์
เช่น ความอบอุน่ ความโรแมนติก หรือความลกึลบัใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

ทา่นที ่2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการธุรกิจ ไดใ้หค้วามเห็นว่า จดุแข็งของผลงานอยู่ที่
การออกแบบที่ชดัเจน เหมาะสมกบัการนาํเสนอภาพลกัษณข์องศิลปินและซีรีสท์ี่เก่ียวขอ้ง มีความ
เรียบง่ายแต่สื่อสารไดอ้ย่างตรงจุด อย่างไรก็ตาม ยงัมีจุดที่สามารถปรบัปรุงใหด้ีขึน้ได ้เช่น การ
ปรบัเปลี่ยนบางส่วนเพื่อใหเ้หมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายในเชิงธุรกิจมากขึน้  เช่น การออกแบบรุ่น
พิเศษสาํหรบังานอีเวนต ์หรือการพัฒนาแพ็กเกจเพื่อใหเ้กิดมูลค่าเพิ่ม นอกจากนี ้ยังแนะนาํให้
พิจารณาเรื่องตน้ทนุการผลิตควบคูก่บัการรกัษาคณุภาพ เพื่อใหผ้ลิตภณัฑส์ามารถวางจาํหน่ายได้
ในราคาที่เขา้ถึงไดโ้ดยไม่ลดทอนคณุค่าทางการออกแบบ 

ทา่นที ่3 ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม วงการบันเทงิ แท่งไฟตน้แบบที่ออกแบบมา
นั้น สามารถสื่อสาร “ความเป็นแฟนด้อม” ได้อย่างชัดเจน โดยลวดลาย เส้นสาย สี และ
องคป์ระกอบต่าง ๆ มีความสอดคลอ้งกบัวฒันธรรมการใชบ้งของแฟนคลบั แท่งไฟที่พฒันาขึน้นี ้
ไม่เพียงแต่สามารถ สะท้อนความเป็นเจ้าของ ของแฟนคลับต่อศิลปินหรือซีรีสเ์ท่านั้น แต่ยัง
แสดงออกถึงความเป็นอตัลกัษณข์องกลุม่แฟนคลบัที่เฉพาะเจาะจงไดอ้ย่างชดัเจน ผูเ้ช่ียวชาญยงั
กล่าวเพิ่มเติมว่า การออกแบบนัน้มีความเหมาะสมในการนาํไปใชง้านจริง ไม่ว่าจะในงานแฟนมี
ตติง้ คอนเสิรต์ หรือกิจกรรมอื่น ๆ อย่างไรก็ตาม ไดเ้สนอใหพ้ิจารณาการปรบัเปลี่ยนบางจุด เช่น 
ความชดัเจนของโลโกใ้นระยะไกล การเลือกใชว้สัดุใหส้ว่างและทนทานต่อสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ 
รวมถึงฟังกช์นัที่สามารถใชง้านไดส้ะดวกขึน้สาํหรบัผูใ้ชง้านหลากหลายช่วงวยั  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจยัเรื่อง “การออกแบบและพฒันาแท่งไฟ (บง) สาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์าย ใน
บริบทประเทศไทย” นัน้ เป็นการวิจัยและพัฒนาแบบผสมผสานวิธี (Mixed Method Research) 
ทั้งการศึกษาขอ้มูล เชิงปริมาณ (Quantitative Research) และขอ้มูลเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) ในการเก็บขอ้มูลเพื่อ ใหท้ราบถึงความตอ้งการของ กลุ่มแฟนคลบัในความตอ้งการ
ของบง และมาปรบัปรุงออกแบบและพัฒนาบงใหม่ในบริบทของไทย จากนั้นนาํ ขอ้มูลที่ไดไ้ป
ออกแบบต้นแบบแท่งไฟ (บง) ที่ มีความเหมาะสม เม่ือออกแบบเรียบรอ้ย แล้วจึงนําไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ โดยหลังจากพัฒนาเรียบรอ้ยแลว้ จึงรวบรวมขอ้มูลที่ได ้โดยไดส้รุปผล
การศกึษาดงันี ้

5.1 วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 
1. เพื่อศกึษาความตอ้งการของแฟนคลบัซีรีสว์ายในการใชแ้ท่งไฟ ในบรบิทของไทย 
2. เพื่อออกแบบและพฒันาแท่งไฟในบรบิทของประเทศไทย 

โดยจากการออกแบบแท่งไฟ (บง) ไดข้อ้สรุปวา่ 

5.2 อภปิรายผล 
5.2.1 ความต้องการของแฟนคลับซีรีสว์ายต่อแทง่ไฟ 
จากการทาํแบบสอบถามกบักลุ่มแฟนคลบัซีรีสว์าย พบว่าเหตผุลหลกัที่ทาํใหแ้ฟนคลบั

ตดัสินใจซือ้แท่งไฟคือ ความตอ้งการแสดงออกถึงความรกั ความผกูพนั และความภกัดีต่อศิลปิน
หรือคาแรคเตอรท์ี่ตนช่ืนชอบ แท่งไฟถูกมองว่าเป็น "สื่อกลาง" ที่สามารถเช่ือมโยงแฟนคลบักับ
ศิลปินผ่านสญัลกัษณร์ว่มทางสายตา เม่ือใชแ้ท่งไฟในการแสดงคอนเสิรต์หรือกิจกรรมแฟนมีตติง้ 
แฟนคลบัจะรูส้กึวา่ตนเองเป็นสว่นหนึ่งของกิจกรรม และสามารถสื่อสารกบัศิลปินได ้

นอกจากนี ้แท่งไฟยงัเป็น สญัลกัษณข์องการเป็นสมาชิกในกลุ่มแฟนดอ้ม การมีแท่งไฟ
ในรูปแบบเฉพาะกลุ่ม ช่วยสรา้งอัตลักษณ์ร่วม และเป็นเครื่องมือที่ส่งเสริมความรูส้ึกเป็นหนึ่ง
เดียวกนัในหมู่แฟนคลบั ยิ่งไปกว่านัน้ แท่งไฟยงัมีคุณค่าทางจิตใจในฐานะ ของสะสมหรือของที่
ระลึก ที่แสดงถึงช่วงเวลาสาํคัญที่แฟนคลบัเคยมีประสบการณ์ร่วมกับศิลปิน นอกเหนือจากมิติ
ทางอารมณแ์ลว้ แฟนคลบัยงัมองว่าแท่งไฟเป็น องคป์ระกอบที่สรา้งบรรยากาศ ในกิจกรรมต่าง ๆ 
เช่น คอนเสิรต์ การโบกแท่งไฟพรอ้มกนัของแฟน ๆ เป็นภาพที่สรา้งพลงัรว่มและความทรงจาํที่น่า
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ประทับใจ อย่างไรก็ตาม ยังมีแฟนคลับบางส่วนที่เลือกไม่ซือ้แท่งไฟ โดยใหเ้หตุผลเชิงลบ เช่น 
ราคาที่ค่อนขา้งสูง การใชง้านจาํกัด และไม่ค่อยมีโอกาสเขา้ร่วมกิจกรรม ซึ่งมองว่าแท่งไฟเป็น 
สินคา้ฟุ่ มเฟือยและไม่มีความคุม้ค่าในแง่การใชง้าน 

5.2.2 ปัจจัยทีมี่ผลต่อการตัดสินใจซือ้แทง่ไฟ 
เม่ือพิจารณาจากผลการวิจยัเชิงปรมิาณ ปัจจยัที่มีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจซือ้แท่งไฟมาก

ที่สดุคือ รูปลกัษณแ์ละความสวยงาม ซึ่งไดร้บัการยืนยนัจากแฟนคลบัถึง 70% ว่าใหค้วามสาํคญั
ในระดบัสงูสดุ สะทอ้นใหเ้ห็นว่าความประทบัใจแรกและความเป็นเอกลกัษณท์างดีไซนมี์บทบาท
อย่างมากในการกระตุน้พฤติกรรมผูบ้รโิภค 

ความแข็งแรงทนทาน เป็นอีกปัจจยัที่แฟนคลบัคาํนึงถึง โดยเฉพาะเม่ือพิจารณาว่าแท่ง
ไฟมักถูกใชง้านในสถานการณ์ที่หลากหลาย และอาจตอ้งเผชิญกับแรงกระแทกหรือการใชง้าน
ต่อเนื่อง ขณะที่ ฟังกช์ันหรือลกูเล่นของแท่งไฟ เช่น การเปลี่ยนสี , การเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชัน, 
การซิงคก์บัเพลง ฯลฯ ก็ไดร้บัความสนใจเช่นกนั แมอ้าจไม่ใช่ปัจจยัอนัดบัตน้ ๆ แต่ก็เป็นสว่นเสรมิ
ที่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจและความคุม้ค่าในการใชง้าน 

อย่างไรก็ตาม ปัจจยัดา้น ความคุม้ค่า คุม้ราคา แมจ้ะยงัมีความสาํคญั แต่ถูกจดัลาํดบั
ความสาํคญัตํ่ากวา่องคป์ระกอบดา้นกายภาพและความสวยงาม นี่แสดงใหเ้ห็นว่า กลุม่แฟนคลบั
ซีรีสว์ายมีแนวโนม้ที่จะ ยอมจ่ายเพื่อสิ่งที่ตอบโจทยอ์ารมณแ์ละประสบการณ์ มากกว่าการเนน้
ราคาหรอืความคุม้ค่าทางเศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว 

5.2.3 การออกแบบและพัฒนาแทง่ไฟในบริบทของไทย 
จากการสงัเคราะหข์อ้มลูเชิงลกึและเชิงปรมิาณ ไดน้าํไปสูก่ารออกแบบตน้แบบแท่งไฟ 3 

รูปแบบ ไดแ้ก่ แบบที่ 1 ลางสงัหรณบ์ง (ตามซีรีส)์ สะทอ้นธีมและอารมณข์องซีรีสโ์ดยตรง, แบบที่ 
2: ไอดอลบง (ตามค่าย) มุ่งเนน้การสรา้งอตัลกัษณ์ใหก้ับค่ายและศิลปินในภาพรวม , แบบที่ 3: 
เกิลฟรีนบง (ตามศิลปิน) เจาะจงศิลปินรายบคุคล สะทอ้นตวัตนและแบรนดส์่วนตวัของศิลปินนัน้
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบให้ความเห็นว่า แท่งไฟที่มีการพัฒนาจากแนวคิดเดิมและเพิ่ม
เอกลกัษณเ์ฉพาะตน จะช่วยสรา้งความแตกต่างในตลาดไดด้ี ขณะที่ผูเ้ช่ียวชาญดา้นธุรกิจเห็นว่า
แท่งไฟแบบศิลปินมีศกัยภาพเชิงการตลาดมากที่สดุ เพราะสามารถ สรา้งความผกูพนัระดบับคุคล
กับแฟนคลบั และ ช่วยผลักดันยอดขายสินคา้อื่น ๆ ที่เก่ียวขอ้งได ้ส่วนผูป้ระกอบการในวงการ
บนัเทิงมองว่าแท่งไฟแบบศิลปินสะทอ้นตวัตนไดช้ดัเจนและสามารถใชง้านไดจ้รงิในกิจกรรมของ
แฟนคลบัในประเทศไทย 
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แม้ต้นแบบจะได้รบัการยอมรับโดยรวม แต่ยังมีข้อเสนอแนะเพื่อปรบัปรุง เช่น ควร
เลือกใชส้ีที่ สื่อถึงเนือ้เรื่องหรืออารมณข์องผลงาน ใหแ้ม่นยาํมากขึน้ เพิ่มรายละเอียดเล็กนอ้ยใน
ดีไซน์เพื่ อความชัดเจน และปรับปรุงฟังก์ชันให้ใช้งานง่ายขึ ้น เช่น การกดเปลี่ยนโหมด , 
ความสามารถในการชารจ์ไฟ, หรอืความสามารถในการควบคมุจากมือถือ 

ในทา้ยที่สดุ การพฒันาแท่งไฟในบรบิทของไทยควรพิจารณาถึงปัญหาที่แฟนคลบัพบใน
ปัจจุบนั ไดแ้ก่ ความทนทานที่ไม่เพียงพอ ความซบัซอ้นในการใชง้าน และขอ้จาํกัดดา้นฟังกช์ัน 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีที่ยงัไม่รองรบัลกูเล่นบางอย่าง ซึ่งหากไดร้บัการพฒันาอย่างเหมาะสม จะ
สามารถยกระดบัประสบการณผ์ูใ้ช ้และสรา้งความแตกต่างในตลาดผลิตภณัฑส์าํหรบัแฟนคลบั  
ซีรีสว์ายไดอ้ย่างยั่งยืน 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากการวิเคราะห์ผลการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณร่วมกับข้อเสนอแนะของ

ผูเ้ช่ียวชาญทั้งดา้นการออกแบบ การตลาด และอุตสาหกรรมบันเทิง สามารถสังเคราะหแ์นว
ทางการออกแบบและพัฒนาแท่งไฟสาํหรบัแฟนคลบัซีรีสว์ายในบริบทของประเทศไทยไดอ้ย่าง
ครอบคลมุ ดงันี ้

5.3.1 เน้นการออกแบบทีส่ะทอ้นตัวตนศิลปิน 
หนึ่งในขอ้คน้พบที่เด่นชัดคือ แฟนคลับใหคุ้ณค่าและความรูส้ึกผูกพันอย่างลึกซึง้กับ

ศิลปินเฉพาะบคุคล การออกแบบแท่งไฟจึงควรมุ่งเนน้ไปที่การ ถ่ายทอดอตัลกัษณห์รือเอกลกัษณ์
เฉพาะตวัของศิลปิน ไม่ว่าจะเป็น สีประจาํตวั, ดอกไมป้ระจาํตวั, ลวดลายที่เก่ียวขอ้งกบัเรื่องราว
ในซีรีส ์หรือแมแ้ต่ คาํพูดที่ศิลปินมักใช ้ซึ่งสิ่งเหล่านีส้ามารถนาํมาสรา้งเป็นสญัลกัษณ์ทางการ
ออกแบบท่ีแฟนคลบัสามารถระบตุวัตนของศิลปินไดท้นัที 

การออกแบบที่มีความเฉพาะตวัเหลา่นีจ้ะช่วยใหแ้ท่งไฟ กลายเป็นสื่อกลางที่ทรงพลงัใน
การสรา้งการรบัรูถ้ึงตวัตนของศิลปิน และเสรมิสรา้งความสมัพนัธเ์ชิงอารมณร์ะหว่างแฟนคลบักบั
ศิลปิน ซึง่เป็นหวัใจสาํคญัของการบรโิภคสินคา้แฟนดอ้มในยคุปัจจบุนั 

5.3.2 ใหค้วามส าคัญกับรูปลักษณ ์ความสวยงาม และความทนทาน 
จากผลการวิจยั พบวา่แฟนคลบัใหค้วามสาํคญักบั รูปลกัษณแ์ละความสวยงามของแท่ง

ไฟในระดบัสงูสดุ ถึง 70% ของกลุม่ตวัอย่าง นั่นหมายความวา่แท่งไฟควรถกูออกแบบให ้โดดเด่น 
มีเอกลักษณ์ และสวยงามสะดุดตา เพื่อให้สามารถใช้ได้ทั้งในบริบทของการใช้งานจริง เช่น 
คอนเสิรต์ หรอืการสะสมในฐานะของที่ระลกึ 

 



  38 

การใชว้สัดคุุณภาพสงูที่มีความแข็งแรงทนทานจะช่วยใหแ้ท่งไฟสามารถใชง้านไดน้าน 
ไม่เกิดความเสียหายง่ายจากการตกหล่นหรือใชง้านซํา้ ๆ ซึ่งเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูใ้ชง้านโดยตรง ทัง้นี ้การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ (Visual composition) เช่น การใชส้ี แสง 
รูปทรง และลวดลาย ควรพิจารณาอย่างรอบคอบใหส้อดคลอ้งกับ ธีมของศิลปินหรือซีรีส ์และ
สามารถสื่อสารอารมณห์รอืแนวคิดหลกัของผลงานไดอ้ย่างชดัเจน 

5.3.3 พัฒนาฟังกชั์นและลูกเล่นใหห้ลากหลาย 
แมแ้ฟนคลบัจะไม่ไดจ้ดัความคุม้ค่าดา้นราคาวา่เป็นปัจจยัอนัดบัตน้ ๆ แต่ความเห็นจาก

ผู้ไม่ซือ้แท่งไฟจาํนวนไม่น้อยกลับชีใ้ห้เห็นว่า แท่งไฟในปัจจุบันยัง ขาดฟังก์ชันการใช้งานที่
หลากหลายหรือโดดเด่นพอ ซึ่งทาํใหถ้กูมองว่าเป็นสินคา้ฟุ่ มเฟือยและไม่จาํเป็น ดงันัน้ ควรมีการ
พัฒนาแท่งไฟใหส้ามารถรองรบั เทคโนโลยี Smart Lighting เช่น การเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชัน
ผ่าน Bluetooth เพื่อควบคุมสี แสง หรือโหมดใช้งาน , การตอบสนองต่อเสียงเพลง (Sound-
Responsive Mode), การตัง้ค่าธีมเฉพาะกิจ (Event Mode) สาํหรบัคอนเสิรต์หรือกิจกรรมต่าง ๆ, 
การเพิ่มระบบสั่นหรือตอบสนองทางสมัผสัเพื่อเพิ่มความอินเตอรแ์อคทีฟ ซึ่งนวตักรรมเหล่านีจ้ะ
ช่วยเปลี่ยนภาพลกัษณข์องแท่งไฟจากเพียงแค่เครื่องประดบั เป็น “อปุกรณเ์ทคโนโลยีที่มีบทบาท
ในการสรา้งประสบการณร์ว่มระหวา่งแฟนคลบักบัศิลปิน 

5.3.4 พจิารณาจุดทีผู้่เชี่ยวชาญแนะน าใหป้รับปรุง 
การนาํข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดจะช่วย

ยกระดบัคณุภาพของแท่งไฟไดอ้ย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะขอ้เสนอในดา้นต่อไปนี ้
การเลือกใชส้ีที่เหมาะสม: สีที่ใชค้วรสะทอ้นธีมหรืออารมณข์องผลงาน/ศิลปินอย่างมีนยั

ยะ เช่น สีโทนอุน่สาํหรบัศิลปินที่มีภาพลกัษณอ์บอุน่ หรอืสีโทนเย็นสาํหรบัซีรีสแ์นวดราม่า 
การปรบัรายละเอียดทางการออกแบบ: เช่น ขนาด ความสมดลุของรูปทรง ความสะดวก

ในการถือจบั หรอืปุ่ มกดที่เขา้ใจง่าย สิ่งเหลา่นีล้ว้นมีผลต่อประสบการณใ์ชง้านจรงิของแฟนคลบั 
การพฒันา UX/UI ของแอปพลิเคชนัที่ใชค้วบคมุแท่งไฟ ใหใ้ชง้านง่าย รองรบัหลายภาษา 

และสามารถเช่ือมโยงกับกิจกรรมของแฟนดอ้มไดใ้นอนาคต เช่น การปลดล็อกฟีเจอรพ์ิเศษในอี
เวนตเ์ฉพาะ 
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