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บทคัดยอ 

 

 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค คือ 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

S.M. Entertainment  และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความตางดานอัตลักษณของศิลปน  

บอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ดวยการวิเคราะห

ตัวบทจากผลงานมิวสิควีดิโอของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ท่ีมีผลงาน

ระหวางป พ.ศ. 2548-2557 จํานวน 23 เพลง  

 ผลการวิจัยพบวา 1) อัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment มี

การนําแนวเพลงหลากหลายแนวมาผสมผสานกันเพื่อพัฒนาใหเกิดรูปแบบเพลงใหมอยูเสมอ โดยเนน

การรองประสานเสียงและการรองแรปเปนหลัก มีการนําเสนอทาเตนท่ีโดดเดนสรางความประทับใจ

ใหกับผูชม และทาเตนบางทาสามารถเตนตามและจดจําไดงาย การนําเสนอบุคลิกและเครื่องแตงกาย

พบวามีความนําสมัยและเปล่ียนแปลงไปตามรูปแบบของผลงานเพลง 2) ผลการวิจัยดานความเหมือน

และความตาง พบวา คายเพลงตนสังกัดสรางความตางใหกับศิลปนบอยแบนดภายในคายเดียวกันจาก

การกําหนดองคประกอบดานรูปแบบเพลง ซึ่งสงผลตอองคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบ

ดานทาเตน องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบดานเครื่องแตงกาย ทําใหศิลปนบอยแบนดของ

คายเพลง S.M. Entertainment แตละวงมีอัตลักษณท่ีแตกตางกัน  
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ABSTRACT 

 

 The research objectives were 1) to study on the characteristic of South 

Korean Boy Bands from record label S.M. Entertainment and 2) to compare the 

similarities and differences of Boy Bands produced by S.M. Entertainment. The 

research was done with a qualitative approach based on textual analysis of twenty-

three S.M. Entertainment boy bands music video during 2005-2014. 

 The studies showed that 1) the constitution of S.M. Entertainment boy bands 

were composed of four essential boy-band components which were musical styles, 

choreography, personality, and costumes. The style of music produced by  

S.M. Entertainment was largely stripped of bubblegum pop but unique. The style had 

combined different music genres to create a catchy one. There were lots of layered 

harmonies and gang vocals that invite people to sing along mixing with upbeat rap.  

The presented dance routines consisted of outstanding choreography but the dance 

moves were not too complicated to follow. While the group personality trait and 

outfits were depend heavily on the theme song. 2) S.M. Entertainment had potential 

to create boy groups distinguishing themselves from other current boy groups within 

the same company. The aforementioned boy-band components, style of musical 

styles, choreography, personality, and costumes, played an important role to make 

them stand out from the others. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 การคนควาอิสระฉบับนี้จะสําเร็จลุลวงไปดวยดีมิได หากปราศจากบุคคลซึ่งมีความกรุณาแก

ผูวิจัย โดยเฉพาะอยางยิ่ง รองศาสตราจารย ดร.บุบผา เมฆศรีทองคํา อาจารยท่ีปรึกษาท่ีกรุณาช้ีแนะ

แนวทางการคิดวิเคราะห หลักการเขียนเชิงวิชาการ ตลอดจนการแกไข ตรวจทานใหแกผูวิจัย  และ 

ดร.จิราพร เกิดชูช่ืน กรรมการผูทรงคุณวุฒิท่ีใหคําแนะนําเพื่อปรับปรุงการการคนควาอิสระฉบับนี้ใหมี

ความสมบูรณยิ่งข้ึน ผูวิจัยจึงกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 

 ขอขอบคุณทุกแหลงขอมูลท่ีอางอิงอยูในงานหรือไมไดอางอิงก็ตามซึ่งเปนแหลงขอมูลสําคัญท่ี

ทําใหการคนควาอิสระในครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี ตลอดจนพี่ทงเฮและเซฮุนซึ่งเปนแรงบันดาลใจให

ผูวิจัยไดทําการศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  S.M. Entertainment จนสําเร็จ 

 4ขอบคุณเพื่อนทุกคนท่ีมอบความรูสึกดี ๆ ใหแกผูวิจัยเสมอมา  โดยเฉพาะพี่แตงและนาท่ีเปน

หวงเปนใยคอยโทรมาหาและใหความชวยเหลือมาตลอด  

 5สุดทายนี้ ขอขอบคุณพระคุณผูท่ีมีความสําคัญมากท่ีสุดในชีวิตของผูวิจัยซึ่งก็คือ คุณพอ  

คุณแม รวมถึง คุณปู คุณยา และคุณปา ท่ีอยูเคียงขางผูวิจัยเพื่อชวยเหลือในทุก ๆ ดานและเปน

กําลังใจใหแกผูวิจัยมาโดยตลอดต้ังแตแรกจนถึงวินาทีนี้ 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

 ทศวรรษท่ีผานมาศิลปนนักรองจากประเทศเกาหลีใตไดรับการยอมรับและเปนท่ีนิยมไมใช

เฉพาะแตเพียงในทวีปเอเชียเทานั้น หากแตยังโดงดังไปท่ัวโลก ดังท่ี Brule และ Bound (2011) ได

นําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับอุตสาหกรรมวงการเพลงปอปเกาหลี (K-pop) ผานรายการโทรทัศนชอง 

บลูมเบิรก (Bloomberg TV Network) ภายใตช่ือรายการ โมโนเคิล (Monocle) ท่ีกําลังเปนท่ีนิยม 

โดยนําเสนอมุมมองท่ีนาสนใจ 3 ประการของอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใต ประการแรก ประเทศ

เกาหลีใตมีศักยภาพในการสงออกธุรกิจเพลงปอบเกาหลีใตท่ีแข็งแกรง ประการท่ีสอง ส่ือสังคม

ออนไลน (Social Media) เปนแรงกระตุนและเขามามีบทบาทในการเผยแพรเปนอยางมาก และ

ประการสุดทาย อุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตเปนการผสมผสานกันระหวางภาพและเสียงไมใชเปนแค

เพลงเทานั้น สอดคลองกับ Sit (2013) ผูเขียนบทความจากสํานักขาว CNN ไดช้ีใหเห็นวาวัฒนธรรม  

K-pop กําลังแพรกระจายไปอยางกวางขวางท่ัวโลก มีตัวเรงปฏิกริยาท่ีสําคัญ คือ ส่ือสังคมออนไลน 

(Social Media) แฟนคลับ (Fan Club) และการบริหารธุรกิจของคายเพลงตนสังกัด ซึ่งปจจัยท้ัง 3 

นั้นเปนตัวกระตุนทําใหอุตสาหกรรมคายเพลงเกาหลีใตเกิดการผลิตและผลิตซ้ําข้ึนอีกเรื่อย  ๆ  

 ปจจุบันประเทศเกาหลีใตมีหลายคายเพลงท่ีผลิตศิลปนออกมาจํานวนมาก หนึ่งในนั้น คือ 

บริษัท S.M. Entertainment โดยกอต้ังข้ึนเมื่อป ค.ศ. 1995 โดย ลี ซูมาน ซึ่งเปนคายเพลงหนึ่งใน

สามบริษัทของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีทรงอิทธิพลของประเทศเกาหลีใต อีกท้ังเปนคายเพลงตนสังกัด

ของศิลปนท่ีมีช่ือเสียงโดงดังไปท่ัวโลก และไดสรางปรากฎการณใหกับกระแสคล่ืนวัฒนธรรม K-pop 

ในชวงทศวรรตท่ีผานมา (Wiki, 2014d) จากขอมูลขององคกรบริการทางการเงินแหงประเทศเกาหลี

ใต (Korea’s Financial Supervisory Service) และบริษัทหลักทรัพยทางการเงิน (KDB Daewoo 

Securities) ไดใหขอมูลเกี่ยวกับจํานวนรายไดของคายเพลง S.M. Entertainment ท่ีเปนอันดับหนึ่ง

จากการผลิตศิลปนสูอุตสาหกรรมบันเทิงท้ังในและนอกประเทศเกาหลีใต โดยในป ค .ศ. 2013 

“บอยแบนด” วง ซุปเปอรจูเนียร คือเปนศิลปนท่ีสามารถทํารายไดเปนอันดับสูงสุดของคายเพลง

ดังกลาว (Jacques, 2013) 

 “บอยแบนด” เปดตัวในป ค.ศ. 2005 ซึ่งเปนยุคท่ี คายเพลง S.M. Entertainment กําลัง

เติบโตจากการลงทุนในตางประเทศ และมีความคาดหวังวาจะสรางใหบอยแบนดกลุมนี้กลายเปน 

“ประตูสูความเปนดาวในเอเชีย” (The Gateway to Stardom of Asia) โดยมีจุดประสงคเพื่อให

เปนผูเผยแผร วัฒนธรรม K-pop ไปยังประเทศตางๆ ในเอเชียใหเปนท่ีรูจัก (Wiki, 2014e)  
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 บอยแบนดมีความแตกตางและหลากหลายกวาศิลปนอื่น ๆ ในเวลานั้น กลาวคือจํานวนสมาชิก

มากสุดจํานวน 13 คน และยังเปนศิลปนเกาหลีวงแรกท่ีมีสมาชิกเปนชาวจีน ซึ่งเปนชาวตางชาติ โดย

มีวัตถุประสงคเพื่อเปนการเจาะกลุมผูบริโภคในประเทศจีนอีกดวย บอยแบนดประสบความสําเร็จจาก

การทําผลงานเพลงท่ีสามารถครองสถิติเปนอันดับ 1 บนชารตเพลงและการเปดมิวสิควีดีโอ (Music 

Video) ทางโทรทัศนในหลาย ๆ ประเทศ เชน ไตหวัน เพลง Sorry, Sorry ครองอันดับหนึ่งไดนาน 

37 สัปดาหติดตอกัน และอีก 8 สัปดาห บน Asian chart ทางชอง Channel [V] Thailand ถัดมา

เพลง BONAMANA ก็ข้ึนเปนอันดับหนึ่งบน Taiwan’s KKBOX Chart นานถึง 42 สัปดาห (จุติมาศ 

เกล้ียงเกลา, 2556, หนา 3)  และอัลบัม Sexy, Free & Single ท่ีวางจําหนายใน ป ค.ศ. 2012 กลาย

เปนอัลบัมท่ีมียอดจําหนายสูงสุดในวงการเพลงของป (Allkpop, 2012a, 2012b) นอกจากนั้นศิลปน

บอยแบนดไดแทรกซึมเขาสูงานบันเทิงดานอื่น ๆ ไมวาจะเปนดานการแสดง ดานพิธีกร หรือการเขา

รวมในรายการวาไรต้ีตาง ๆ และไดรับความนิยมมากไมแพผลงานเพลง ปจจุบันศิลปนบอยแบนด

ยังคงไดรับความนิยมอยางตอเนื่อง และไดเดินทางไปเปดการแสดงคอนเสิรตในหลายประเทศ รวมถึง

ในทวีปยุโรปและอเมริกาใต (SM True, 2014)  

 ความสําเร็จของศิลปนบอยแบนดทําใหคายเพลง S.M. Entertainment ยังคงมีการผลิต

ศิลปนบอยแบนดออกมาอยางตอเนื่อง โดยบอยแบนดวงลาสุดท่ีไดเปดตัวอยางเปนทางการในป  

ค.ศ. 2012 ภายใตช่ือ วง “เอ็กโซ (EXO)” กลายเปนศิลปนท่ีนาจับตามอง และไดรับความสนใจจาก

ผูคนรอบดาน เนื่องจากมีองคประกอบของบอยแบนดท่ีคลายคลึงกับ วง Super Junior ท้ังดาน

จํานวนสมาชิก และการมีสมาชิกเปนชาวตางชาติเพื่อการเจาะตลาดในตางประเทศ ท้ังนี้ทางคายเพลง

ไดแบงการทํางานของบอยแบนดกลุมนี้ออกเปน 2 กลุมยอย คือ เอ็กโซเค (EXO-K) เพื่อทํากิจกรรม 

โปรโมตในประเทศเกาหลีใต และเอ็กโซเอ็ม (EXO-M) เพื่อทํากิจกรรมโปรโมตในประเทศจีน ซึ่งใน

กรณีท่ีท้ังสองกลุมยอยมารวมตัวกันภายใตช่ือ “EXO” ก็สามารถทํากิจกรรมโปรโมตท้ังในประเทศ

เกาหลีใตและประเทศจีนรวมกัน กลยุทธครั้งนี้นํามาซึ่งปรากฏการณของกระแสความนิยมในระยะ 

เวลาอันส้ัน และกลายเปนศิลปนบอยแบนดวงแรกท่ีมียอดจําหนายอัลบัมมากกวาหนึ่งลานแผนใน

รอบ 12 ปของวงการเพลงเกาหลีใต (Starsung, 2013) เปนผลทําใหวง EXO ไดรับรางวัลดิกสแดซัง 

(Disk Daesang) เปนครั้งแรกหลังจากการเปดตัวเพียง 1 ปเทานั้น โดยรางวัลนี้ถือเปนรางวัลอันทรง

เกียรติท่ีจะถูกมอบใหแกศิลปนท่ีประสบความสําเร็จในวงการเพลง ท่ีมีผลงานยอดเยี่ยมในทุก ๆ ดาน 

ไมวาจะเปนดานผลงานซึ่งมีคุณภาพ ดานการแสดงบนเวทีและดานยอดขาย ซึ่งถูกจัดข้ึนโดยสมาคม

อุตสาหกรรมเพลงแหงประเทศเกาหลีใต (Goldendisk award Asia, 2014) ท่ีมีความนาเช่ือถือ ดวย

เหตุนี้ วง EXO จึงกลายเปนวงบอยแบนดระดับแนวหนาในระยะเวลาอันส้ัน เชนเดียวกับ วง Super 

Junior ท่ีเคยไดรับรางวัลนี้ถึง 3 ครั้ง  
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 ตามแนวคิดอุตสาหกรรมสรางวัฒนธรรม (Culture Industry) มองวาระบบทุนนิยมหลอ

หลอมใหดนตรีกลายเปนสินคาท่ีมีลักษณะทําใหผูคนหลงใหลอยางไรเหตุผล เชน การสรางภาพ

นักรอง การสรางแบบแผนของเพลงยอดนิยม (เพิ่มเกียรติ เรืองสกุล, 2544) ท้ังรสนิยม คุณคาและ

กฏเกณฑถูกสรางโดยทีมงานผูผลิต เชนเดียวกับกระบวนการของ คายเพลง S.M. Entertainment ท่ี

ทําใหศิลปนกลายเปนสินคา นายทุนหรือคายเพลงตนสังกัดจะเปนผูท่ีถายทอดความคิดมาสูการผลิต

ใหเปนไปตามความตองการของกลุมผูบริโภค โดยคายเพลงจะคัดเลือก คัดสรรคนเขาสูกระบวนการ

ฝกฝนเพื่อเปนศิลปน ปลูกฝงความคิดเพื่อใหเปนศิลปนตามรูปแบบท่ีคายตองการ อีกท้ังรูปแบบการ

ผลิตของอุตสาหกรรมการสรางวัฒนธรรมจะมีการผลิตซ้ํา (Reproduction) เพื่อท่ีจะตอบสนองตอ

กลุมผูบริโภคขนาดใหญไดเพียงพอ โดยจะมีเกณฑการผลิตซ้ําจากความตองการของผูบริโภค  

(อุบลรัตน ศิริยุวศักด์ิ, 2542)  เนื่องจากการสรางบอยแบนดจะมาจากโครงเดียวกัน 

ทางคายจึงพยายามใสอัตลักษณอะไรบางอยางลงไปเพื่อใหบอยแบนดแตละวงเกิดความแตกตาง 

แมวาจะเปนบอยแบนดในสังกัดเดียวกันซึ่งอัตลักษณดังกลาวอาจเปนรูปแบบซึ่งถูกดัดแปลงใหเขากับ

โครงหลักแลว เชน รูปแบบดนตรี รูปแบบการเตน หรือเครื่องแตงกายท่ีทันสมัย เปนตน 

 ขณะเดียวกัน คายเพลงก็จําเปนตองมีอัตลักษณ (Identity) เพราะการมีอัตลักษณะจะชวย

แยกความตางออกจากส่ิงท่ีเหมือนกัน ทําใหรูวาเราเปนอยางไร และผูอื่นรับรูวาตัวเราเปนอยางไร 

โดยท่ีผูรับสารจะสามารถตีความผลสะทอนของอัตลักษณนั้นจากการรับชม รับฟง ผลงานท่ีถูกผลิต

ออกมาจากคายเพลง จึงสามารถทําใหเขาใจ และรับรูไดวาอัตลักษณของคายเพลงนี้เปนอยางไร 

ศิลปนของคายเพลงนี้มีลักษณะแบบไหน ทําเพลงในรูปแบบใด โดยในคายเพลงหนึ่งอาจมีอัตลักษณ

หลาย ๆ อยางรวมกันข้ึนมาเปนคายเพลง และอัตลักษณบางสวนจะถูกถายโอนไปยังศิลปนท่ีถูกสราง

ข้ึนเพื่อเปนการผลิตซ้ําเพื่อใหอัตลักษณนั้นมีอยูใหคงสืบไป (ฉลาดชาย รมิตานนท, 2542)  

 อยางไรก็ตามอัตลักษณสามารถเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลาตามบริบทของสังคมและ

วัฒนธรรมนั้น คือ อัตลักษณท่ีถูกถายทอดไปยังบอยแบนดในแตละรุนจะมีความแตกตางกันในดาน

รายละเอียดเปลือกนอก เพราะศิลปนนักรองแตละวงจะตองมีคุณลักษณะอะไรบางอยางท่ีแตกตางกัน

เพื่อเปนจุดขาย แตแกนของอัตลักษณท่ีไดรับมาจากคายเพลงจะยังคงเดิมตามแนวคิดการผลิตซ้ําทาง

วัฒนธรรม (Cultural Reproduction) ท่ีจะมีการเลือกอัตลักษณบางสวนเอาไวใหไดรับการบันทึก

เพื่อสืบสานและดํารงรักษา อัตลักษณนั้น ๆ ของคายใหเปนการคงอยูตอไป เพราะหากไมมีการผลิต

ซ้ํา อัตลักษณของคายเพลงท่ีเกิดข้ึนมาก็จะสูญหายไปตามกาลเวลาในท่ีสุด (ดวงพร คงพิกุล , 2555) 

 จากสภาพการณดังท่ีกลาวมาในขางตนจึงเปนท่ีมาของความสนใจ “การศึกษาอัตลักษณของ

ศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment” วามีอัตลักษณอยางไร บอยแบนดภายในคาย
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เพลงตนสังกัดเดียวกันมีองคประกอบท่ีเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร ซึ่งสารสนเทศท่ีไดจะนํามาเปน

แนวทางในการพัฒนาและวางแผนสรางอัตลักษณของศิลปนนักรองใหกับคายเพลงตอไปในอนาคต 

 

1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 1.2.1 เพื่อศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment  

 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตางดานอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด

แหงคายเพลง S.M. Entertainment 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

 ในการศึกษาเรื่อง “การศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment” ครั้งนี้ มุงศึกษาเฉพาะศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ท่ีมี

ผลงานต้ังแตป 2548–2557 จํานวน 2 วง ไดแก วง Super Junior ซึ่งมีผลงานต้ังป 2548 - 2557 

และ วง EXO ซึ่งมีผลงานต้ังป 2554-2557 โดยจะศึกษาผลงานท่ีนําเสนอในรูปแบบของมิวสิควิดีโอ 

(Music Video) เทานั้น 

 

1.4 นิยามศัพท 

 บอยแบนด หมายถึง กลุมนักรองชายลวน หรือวงดนตรีแนวปอบ ท่ีมีจํานวนสมาชิกต้ังแต 3 

คนข้ึนไป โดยท่ีสมาชิกแตละคนมีความสามารถในการรองและการเตน มักรองเพลงท่ีอยูในกระแส

หลัก และมีการแตงตัวท่ีนํากระแสแฟช่ัน  

 อัตลักษณ หมายถึง ผลรวมลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ท่ีบงช้ีความเปนตัวตนของส่ิง ๆ 

นั้น ซึ่งทําใหสามารถรับรูและเขาใจไดวาเปนอยางไร 

 อัตลักษณของศิลปนบอยแบนด หมายถึง ลักษณะเฉพาะท่ีบงช้ีและแสดงออกถึงความเปน

ตัวเองของศิลปนบอยแบนดแตละวง ท้ังนี้อัตลักษณของศิลปนบอยแบนดจะเปนส่ิงท่ีคายเพลงตน

สังกัดเปนผูสรางข้ึน โดยจะแสดงออกผานดานรูปแบบเพลง ดานการรองเพลง ดานทาเตน ดานบุคลิก 

และดานเครื่องแตงกาย เปนตน  

 องคประกอบดานรูปแบบเพลง หมายถึง ประเภทและลักษณะแนวดนตรี รวมถึงประเด็น

และลักษณะของเนื้อหาเพลงท่ีถูกนําเสนอในผลงานเพลงของศิลปนบอยแบนด 

 องคประกอบดานการรองเพลง หมายถึง ตําแหนงหนาท่ีในความรับผิดชอบของสมาชิกในวง

ตอการรองเพลง ลักษณะการรอง และเทคนิควิธีท่ีใชในการรองในผลงานเพลงเพื่อสรางความ

ประทับใจใหแกผูรับชม 
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 องคประกอบดานทาเตน หมายถึง รูปแบบของทาเตน และการนําเสนอทาเตนท่ีใชเพื่อสราง

ความนาสนใจและเปนจุดขายของผลงานเพลงนั้น ๆ 

 องคประกอบดานบุคลิก หมายถึง รูปลักษณภายนอกท่ีศิลปนบอยแบนดแสดงออกผานทางสี

หนาและทาทางในผลงานเพลง 

 องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย หมายถึง ลักษณะของเส้ือผา เครื่องประดับ ภายใตรูปแบบ

เพลงท่ีถูกนําเสนอของศิลปนบอยแบนด 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.5.1 การวิจัยช้ินนี้สามารถอธิบายและสะทอนความสําเร็จของคายเพลงเกาหลีใตท่ีสามารถ

การผลิตและถายทอดอัตลักษณของคายเพลงผานตัวศิลปนบอยแบนดใหเปนท่ีนิยมไดอยางมี

ประสิทธิผล จึงสามารถนํามาเปนแนวทางเพื่อทําใหคายเพลงในประเทศไทยมีความแข็งแรงตอการ

สรางเอกลักษณใหเกิดข้ึนในอนาคต 

 1.5.2 การวิจัยช้ินนี้สามารถนําแนวทางการผลิตศิลปนของระบบของอุตสาหกรรมคายเพลง

เกาหลีใต มาใชในการสรางดาราหรือนักรองไทยใหมีคุณภาพ เพิ่มคุณคาและศักยภาพใหกับตัวศิลปน

ตอไปไดในอนาคต 

 1.5.3 การวิจัยช้ินนี้ทําใหทราบแนวทางการผลิตซ้ําศิลปนบอยแบนดของประเทศเกาหลีใต 

เพื่อการตอกย้ําอัตลักษณของคายเพลงตนสังกัดในการท่ีจะผลิตศิลปนออกมา อีกท้ังยังเปนการพัฒนา

ศิลปนในรุนตอ ๆ ของคายใหมีความนิยมอยางตอเนื่องได ซึ่งจุดสามารถนํามาปรับใชกับคายเพลงของ

ไทย เพื่อสรางใหเกิดความนิยมอยางยืนยาวมากกวาจะเปนกระแสในชวงใดชวงหนึ่ง  
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1.6 กรอบงานวิจัย 

 จากการทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาในครั้ง จึงทําใหสามารถแสดงกรอบงานวิจัย

ท่ีแสดงใหเห็นถึงการผลิตอัตลักษณจากคายเพลงไปสูศิลปนบอยแบนดในแตละรุนและอัตลักษณท่ี

บอยแบนดไดรับมานั้นก็จะสะทอนกลับไปสูคายเพลง เขาสูวงจรของการผลิตซ้ํามายังบอยแบนดในรุน

ตอไป 

 

ภาพท่ี 1.1: ภาพกรอบงานวิจัยเกี่ยวกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดท่ีถูกถายทอดโดยคายเพลง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คายเพลง 

ศิลปนบอยแบนด วงท่ี 1 

1. องคประกอบดานรูปแบบเพลง   

2. องคประกอบดานการรองเพลง 

3. องคประกอบดานทาเตน   

4. องคประกอบดานบุคลิก 

5. องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

 

ผลสะทอนของอัตลักษณ 

ท่ีคายเพลงถายทอดมายังบอยแบนด 

ศิลปนบอยแบนด วงท่ี 2 

1. องคประกอบดานรูปแบบเพลง   

2. องคประกอบดานการรองเพลง 

3. องคประกอบดานทาเตน   

4. องคประกอบดานบุคลิก 

5. องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 
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บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment” ในครั้งนี้ไดแบงเนื้อหาออกเปน 6 ตอน คือ ตอนท่ี 1 แนวคิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรม

วัฒนธรรม (Cultural Industry) ตอนท่ี 2 แนวคิดเกี่ยวกับการผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม (Culture 

Reproduction) ตอนท่ี 3 แนวเกี่ยวกับคิดอัตลักษณ (Identity) ตอนท่ี 4 แนวเกี่ยวกับคิดบอยแบนด 

(Boyband) ตอนท่ี 5 ประวัติคายเพลง S.M. Entertainment และ ตอนมี่ 6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ โดย

มีรายละเอียดในแตละตอนดังนี้ 

 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) 

 การนําเสนอเนื้อหาในตอนนี้แบงออกเปน 2 หัวขอ ไดแก ความหมายของอุตสาหกรรม

วัฒนธรรม และคุณลักษณะของอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1.1 ความหมายของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 

 แนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) เปนหนึ่งในแนวคิดท่ีแยกออกมาจาก

ทฤษฎีวิพากษย (Critical Theory) ของสํานักแฟรงเฟรต หรืออาจรูจักในช่ือ แนวคิดแบบมารกซ 

(Marxist) มีความสนใจและศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีเศรษฐศาสตรการเมือง ผสมผสานทฤษฎีจิตวิเคราะห

และจิตวิทยาสังคม ในชวงหลังไดหันไปสนใจเรื่องของวัฒนธรรมมากกวาเศรษฐกิจ คนกลุมนี้จึงหันไป

วิเคราะหศิลปะ ดนตรี วรรณคดีสุตทรียศาสตร วาเปนเครื่องมือของการครอบงําอุดมการณอยางไร 

ซึ่งนักคิดของสํานักนี้ เปนนักคิดในกลุมนีโอมารกซิสมรุนใหม ประกอบไปดวยนักคิดท่ีเดน ๆ ไดแก 

Althusser,  Adorno,  Herbert Marcuse และ Horkheimer (สุภางค จันทวานิช, 2555)  

 องคการการศึกษา วิทยาศาสตร และวัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ (2552) ไดใหความหมาย

เกี่ยวกับคําวา อุตสาหกรรมวัฒนธรรม วาเปนอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวของกับการผลิตผลงานสรางสรรค 

(Outputs) ท่ีมีศักยภาพในการสรางความมั่นคงและสรางรายไดจากศิลปวัฒนธรรมท่ีท้ังจับตองไดและ

จับตองไมได ผานการใชประโยชนจากการใชประโยชนจากสินทรัพยทางวัฒนธรรมและการผลิตโดยใช

ฐานความรูของสินคาและบริการ ซึ่งหมายรวมถึง การโฆษณา การออกแบบ เทปดนตรี 

ศิลปะการแสดง ภาพยนตร วีดิโอ ผลงานดานโสตทัศนและผลงานอื่น ๆ ท่ีมีความเกี่ยวของในเชิงศิลป  

 Thorsby (2001) ไดใหความหมายวา อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเปนศิลปะสรางสรรค ท่ีมาใน

รูปแบบของเสียง ภาพ ขอความตลอดจนความคิด ซึ่งจะมีระดับความเขมขนของการนําวัฒนธรรมไป

ใชในการคาตางกันไปตามการแผรกระจายอิทธิพล โดยสามารถแบงกลุมของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
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ไดเปน 3 กลุม คือ 1) กลุมศิลปะเนื้อแท เชน ดนตรี วรรณกรรม การแสดงและงานฝมือ 2) กลุม

ผลผลิต โดยจะมีระดับความเขมขนของวัฒนธรรมนอยกวากลุมศิลปะเนื้อแท เชน ส่ิงพิมพตาง ๆ 

รายการวิทยุโทรทัศน และภาพยนตร 3) กลุมท่ีอยูนอกขอบเขตของวัฒนธรรม เชน โฆษณา และการ

ทองเท่ียว ซึ่งจะมีการใชเนื้อหาของวัฒนธรรมเปนสวนหนึ่งในการผลิต เปนตน  

 ณรงคชัย อัครเศรณี (2552) กลาววา อุตสาหกรรมวัฒนธรรม เปนสวนหนึ่งของเศรษฐกิจ

สรางสรรค ซึ่งเปนเศรษฐกิจเทรนดใหมของโลก ท่ีจะสรางมูลคาเพิ่ม และแปรเปนรายไดมหาศาล

ใหกับสินคา บริการและอุตสาหกรรมตาง ๆ   

 ซึ่งสอดคลองกับ กุลวดี เจริญศรี (2552) ใหทรรศนะเกี่ยวกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ใน

บทความของเวบไซตวิชาการดอทคอม หัวขอ “อุตสาหกรรมวัฒนธรรม: กระทบของการตอยอดภูมิ

ปญญา” วา อุตสาหกรรมวัฒนธรรม คือ อุตสาหกรรมท่ีมีการเจริญเติบโต มีมูลคามหาศาล และ

สามารถสรางโอกาสอันมีคุณคาใหม ๆ ไดอยางตอเนื่อง ซึ่งจะมีการผลิตครั้งละเปนจํานวนมาก 

สามารถแพรกระจายไปไดท่ัวโลก และสะทอนสัญลักษณ กล่ินอายทางวัฒนธรรม หรือเนื้อหาทาง

วัฒนธรรม มาเปนปจจัยในการคาและการผลิตแบบอุตสาหกรรม โดย ผลผลิตอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

จะอยูภายใตการคุมครองกฎหมายลิขสิทธิ์ของแตละประเทศ  

 เกษม เพ็ญภินันท (2553) ไดใหนิยามของ “อุตสาหกรรมวัฒนธรรม” วาหมายความถึง 

กระบวนการผลิตสินคาตาง ๆ ในระบบอุตสาหกรรม ชีวิตประจําวัน ซึ่งมีความสัมพันธระหวาง

ผลิตภัณฑตาง ๆ และการลอลวงมวลชนท่ีทําใหเปนลักษณะทางวัฒนธรรม โดยกลาวเสริมวาสําหรับ 

Adorno และ Horkheimer อุตสาหกรรมวัฒนธรรมไมไดหมายถึงการทําวัฒนธรรมใหเปน

อุตสาหกรรม แตหมายถึง วิธีการคิดหรือวิธีจัดการกระบวนการผลิตท้ังหมดแบบจํานวนมาก (Mass) 

ทําใหสินคาแพรกระจายไปในสังคม โดยการท่ีทุกคนตางบริโภคสินคาเหลานี้ จะเกิดการหลอหลอมใน

ทุกคนคิดวาการบริโภคสินคาหรือบริการเหลานี้จะทําใหทุกคนมีความเหมือนกันได กลาวคือ “เปน

การหลอหลอมความเปนวัฒนธรรมใหเกิดข้ึน ซึ่งวัฒนธรรมในแงนี้หมายถึงส่ิงท่ีผูกโยงเขากับลักษณะ

ของการใชชีวิต” 

 ดังนั้นสรุปวา อุตสาหกรรมวัฒนธรรม หมายถึง อุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวของในเชิงศิลป เชน การ

โฆษณา งานฝมือ รวมไปถึงสินคาอุปโภค บริโภคตาง ๆ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเศรษฐกิจสรางสรรค ท่ี

สามารถสรางมูลคาเพิ่มใหกับผลผลิต และสรางโอกาสท่ีมีคุณคาไดอยางตอเนื่อง โดยไดรับการผลิต

จากกลุมนายทุนเพื่อตอบสนองความตองการของกลุมผูบริโภค โดยหลอหลอมใหเกิดความเขาใจวา

สินคาและบริการท่ีสรางอิทธิพลในการแพรกระจายไปในสังคมนี้จะสามารถท่ีทําใหทุกคนมีความเทา

เทียมกัน อีกท้ังผลผลิตยังมีลักษณะครอบงําทําใหผูคนหลงใหลไดงาย เชน ภาพยนตร เพลง ศิลปน 

เปนตน 
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 2.1.2 คุณลักษณะของอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม 

 กาญจนา แกวเทพ และสมสุข หินวิมาน (2551) กลาวถึง คุณลักษณะของอุตสาหกรรม

วัฒนธรรมตามนัยยะของ Adorno และ Horkheimer ไดดังนี้  

  1) การทําใหวัฒนธรรมกลายเปนสินคา (Commodification of Culture) ไมวาจะ

เปนสินคาในรูปแบบของวัตถุธรรม หรือนามธรรม เชน ความคิดสรางสรรค เวลาและพื้นท่ี คุณคาหรือ

แมแตศิลปนนักรอง ก็สามารถถูกผลิตเปนสินคาได จากการท่ีคายเพลงตนสังกัดสรางศิลปนนักรอง

ข้ึนมาเพื่อตอบสนองความตองการของกลุมแฟนคลับ ไมวาจะเปนภาพลักษณ หรือแนวเพลง ภายใต

กระบวนการผลิตแบบเดียวกัน คือ คายเพลงจะทําการคัดเลือกคนเขามาเปนศิลปนฝกหัด เพื่อฝกฝน

ทักษะของการเปนศิลปน เพื่อรอวันเปนศิลปนเต็มตัว 

   2) การเปล่ียนจากเวทีศิลปะมาสูเวทีอุตสาหกรรม โดยในอดีตกระบวนการผลิต

ช้ินงานวัฒนธรรมจะเนนการสราง เวทีศิลปะ (Artistic Stage) และมองวาศิลปะท่ีศิลปนสรางข้ึนเปน

สุนทรียะแบบชนช้ันสูง แตในยุคเวทีอุตสาหกรรม (Industrial Stage) ช้ินงานวัฒนธรรมจะถูกสราง

ข้ึนตามความตองการของผูบริโภคมากกวาจะเปนการสรางผลงานเพื่อตัวศิลปนเองอยางท่ีเคยเปนมา 

ศิลปนถูกลดทอนคุณคาลง และขาดซึ่งเสรีท่ีแทจริง (No True Freedom) แมวาศิลปนเองจะมิไดยอม

จํานนตอสภาพนั้น แตก็ใชความพยายามท่ีจะตอรองกับระบบอุตสาหกรรม เชน คายเพลงเองก็ตองดู

วาศิลปนแนวใดท่ีไดรับความนิยม และเปนท่ีตองการของกลุมผูฟง คายเพลงก็จะผลิตเพลงและศิลปน

ในแนวนั้นออกมา เปนตน 

  3) การรวมศูนยผูผลิต/ ผูบริโภค โดยเวลาท้ังหมดของบุคคล ไมวาจะเปนเวลางาน 

(Work) ท่ีหมายถึง เวลาของบุคคลท่ียอมขายใหกับระบบอุตสาหกรรมเพื่อแลกกับเงิน และเวลาวาง 

(Leisure) ท่ีถูกตีความวาเปนเวลาท่ีปลอดพันธนาการจากระบบอุตสาหกรรมไดถูกยุบรวมเปนหนึ่ง

เดียว และถูกผลักดันเขาสูสายพานการผลิตในระบบอุตสาหกรรมไมตางกัน เพราะในเวลางาน บุคคล

ก็ตกอยูในการดูแลภายใตระบบทุนนิยม เนื่องจากเราเต็มใจทํางานใหกับระบบ ในขณะเดียวกันบุคคล

ก็ใชเวลาวางเพื่อผอนคลายไปกับระบบอุตสาหกรรมบันเทิง/ ยามวาง (Entertainment/ Leisure 

Industry) เชน การไปดูหนัง หรือไปชมคอนเสิรต เปนตน 

  4) การยึดผลกําไรเปนตัวต้ัง (Profit-orientedness) วิธีการตัดสินคุณคาของ

วัฒนธรรมเปล่ียนไปจากยุคด้ังเดิม เชน ช่ือเสียงและความโดงดังของศิลปนนักรองในอดีตจะถูกตัดสิน

จากความสามารถในการรองเพลง แตพอมาถึงยุคทุนนิยมอุสาหกรรม จะใชผลกําไรจากยอดขายเปน

ตัวต้ังมากกวาความสามารถของตัวนักรอง 
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  5) การใหความสําคัญกับเทคโนโลยี ในการลงทุนกับเทคโนโลยีดานอุตสาหกรรมท่ีใช

ในการผลิตของระบบสายพานจึงมีความสําคัญอยางยิ่ง เพราะความตองการท่ีจะผลิตผลงานจํานวน

มหาศาลใหเพียงพอตอตลาดใหญของผูบริโภค 

  6) การผลิตแบบเปนมาตรฐานเดียวกัน (Standardization) กลาววา อุตสาหกรรมท่ี

ผลิตผลงานออกมาเหมือน ๆ กันท้ังหมดจนเปนมาตรฐานเดียวกัน เชน การผลิตเพลงลงซีดีแลววาง

จําหนาย เปนตน นอกจากสินคาจะมีหนาตาเหมือนกันแลว ยังทําใหราคาถูกลงเนื่องจากมีการผลิตใน

จํานวนมหาศาล จนทําใหเกิดการบริโภคแบบมวลชน (Mass Consumption) ในสังคมทุนนิยม

สมัยใหม ท่ีใคร ๆ ก็สามารถบริโภคได  

  7) การสรางลักษณะอนุรักษนิยมทางวัฒนธรรม (Cultural Conservatism) เชน 

การต้ังคําถาม วิพากษวิจารณสังคมผานงานศิลปะหรือบทกวีนิพนธท่ีกระตุนใหเกิดความสงสัยและ

ถามตัวเองเกี่ยวกับโลก อาศัยการตีความเพื่อถอดรหัสท่ีถูกใสเอาไวโดยศิลปนและอื่น ๆ แตในยุคทุน

นิยมอุตสาหกรรม วัฒนธรรมไดกลายเปนเครื่องมือรักษาระบบ และอนุรักษนิยมมากกวาจะวิพากย

ความเปนไปของสังคม 

  8) การทําลายคุณคาของความเปนมนุษย (Dehumanization) ในยุคอุตสาหกรรม

วัฒนธรรม คุณลักษณะท่ีใชงานศิลปะ มีหนาท่ีในการกระตุนใหผูคนทบทวนตนเอง (Self-reflection) 

แตคุณลักษณะดังกลาวเริ่มหายไป เพราะคุณสมบัติของวัฒนธรรมอุตสาหกรรมไมเปดโอกาสใหคนได

ทบทวนตัวเองดังงานศิลปะในสมัยกอน  

  9) การสรางลักษณะปจเจกชนแบบกํามะลอ (Pseudo-individualization) 

กลาวคือใน ระบบทุนนิยมมีกลยุทธท่ีทําใหรูสึกวาวัฒนธรรมซ้ําซากและเปนมาตรฐานเดียวท่ีบุคคล

กําลังเสพนั้นมีความแตกตางดวยการสรางความเปนปจเจกแบบกํามะลอ ท่ีไมมีอยูจริง เชน ส่ือ

โฆษณาท่ีมักจะใหขอมูลเกี่ยวกับสินคาของตนเองกับผูบริโภความีดีกวาสินคาอื่น ๆ อยางไร เปนตน 

  10) การลอลวงระดับมวลชน/ ทําใหมวลชนกลายเปนเหยื่อ (Mass Deception/ 

Victimization) คือ กระบวนท่ีเปล่ียนความเปนปจเจกบุคคล ( Individual) ใหกลายเปนมวลชน 

(Mass) โดยท่ีกลุมคนเหลานั้นท่ีมารวมตัวกันไมมีสายสัมพันธระหวางกันและกัน (Social Bonds) เชน 

การไปชมคอนเสิรต ซึ่งมองวาเปนปรากฏการณของการหลบหนี (Ecapism) จากโลกในชีวิตประจําวัน

ไปสูโลกท่ีแตกตาง อีกท้ังคนกลุมนี้ยังสามารถถูกชักจูงไปในทิศทางไหนก็ไดโดยงายเนื่องจากไมมี

ความสัมพันธระหวางกัน พวกเขามีแนวโนมท่ีจะทําตามหรือไดรับอิทธิพลจากวัฒนธรรมอุตสาหกรรม

อยางงายดาย และสุดทายผูบริโภควัฒนธรรมเหลานั้นก็จะกลายเปนเหยื่อ (Victims) ในกระบวนการ

ผลิต 
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 จากคุณลักษณะของอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมท่ีกลาวมาในขางตนจะเห็นวา มีกระบวนการ

สรางวัฒนธรรมเปนแบบอุตสาหกรรมท่ีตองคํานึงถึงการลงทุนและมุงเนนกําไร โดยสินคาวัฒนธรรมท่ี

ถูกผลิตข้ึนมาจะมีลักษณะท่ีเหมือนกันท้ังหมด (Identical) ไมวาจะเปนในรูปแบบของสินคารูปธรรม 

หรือนามธรรม แมแตศิลปนนักรอง ก็สามารถถูกผลิตเปนสินคาได อีกท้ังยังมีคุณลักษณะรวมกัน

ระหวางความเปนศิลปะกับความบันเทิงหยอนใจ มีอิทธิพลและครอบงําใหผูคนหลงใหล ดังนั้น

อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมจึงเปนกระบวนการแปรรูปวัฒนธรรมใหเปนสินคา จนทําใหผูบริโภคมี

ความตองการท่ีเหมือนเหมือนกัน (Identical Needs) ตามไปดวย 

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการผลิตซํ้าทางวัฒนธรรม (Cultural Reproduction) 

 การนําเสนอเนื้อหาในตอนนี้แบงออกเปน 2 หัวขอ ไดแก ความหมายของการผลิตซ้ําทาง

วัฒนธรรม และประเภทของการผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 2.2.1 ความหมายของการผลิตซํ้าทางวัฒนธรรม  

 กาญจนา แกวเทพ และสุขสม หินวิมาน (2551) และ Bourdieu (1988) ใหความหมายวา 

การผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม เปนปฏิบัติการณชุดหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะแตกตางกันมาก เปนยุทธศาสตรท่ีจะ

ทําใหปจเจกรับรูถึงสถานการณท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน และสรางยุทธศาสตรในการรับมือกับสถานการณ

นั้น โดยมีจุดมุงหมายเพื่อท่ีจะรักษาหรือเพิ่มพูนทรัพยสินท้ังในระดับบุคคลและระดับกลุม ซึ่งมี 2 

รูปแบบคือ 1) ยุทธศาสตรการผลิตซ้ํา (Reproduction Strategy) เปนกระบวนการดํารงและพัฒนา

สถานะ 2) ยุทธศาสตรการแปลงซ้ํา (Reconversion Strategy) เปนกระบวนการปอง รักษา และ

ปรับปรุงตําแหนงของแตละบุคคลในโครงสรางสังคม ท้ังนี้ การควบคุมจํานวนบุตร การสืบทอดมรดก 

หรือการดํารงสถานะทางสังคม ถือเปนวิธีการท่ีใชในการผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม ซึ่งผลของการผลิตซ้ํา

ทางวัฒนธรรมข้ึนอยูกับวิธีการท่ีใช  

 Williams (1961) ไดแสดงทัศนะเกี่ยวกับการผลิตซ้ําทางวัฒนธรรมวา บุคคลในสังคมจะมี

การจัดลําดับความสําคัญของวัฒนธรรม ในขณะท่ีทุก ๆ วันจะมีวัฒนธรรมใหมเกิดข้ึนอยูตลอดเวลา 

ซึ่งเรียกวา วัฒนธรรมท่ีมีชีวิต เพราะมีวัฒนธรรมเกิดข้ึนเปนจํานวนมาก จึงตองมีการคัดเลือกโดย

ประเพณีการเลือกสรรค (Selective Traditional) เพื่อทําหนาท่ีเลือกเฉพาะวัฒนธรรมบางอยาง

เทานั้นเพื่อการผลิตซ้ําใหมีอายุยืนยาวตอไป  

 Grisworld (2004) กลาววา การผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม คือ การพิจารณาวาวัฒนธรรมนั้นถูก

ผลิตซ้ําอยางตอเนื่องเพื่อใหดํารงอยูอยางไร ท้ังนี้การผลิตซ้ํามีความเกี่ยวของกับการส่ือสารทาง

วัฒนธรรมท่ีมีผลตอการรับรูความหมายทางวัฒนธรรม โดยการบอกเลาเพื่อแบงปนความรูรวมกัน ซึ่ง
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ความรูท่ีถูกพูดซ้ําจะกลายเปนแหลงขอมูลทางประวัติศาสตร หรือ การบันทึกลายลักษณอักษรท่ี

ปรากฏในงานเขียน เพื่อเปนการเสริมความรูของปจเจกบุคคลอยางเฉพาะเจาะจง เปนตน  

 เย็นจิตร ถ่ินขาม และมณีมัย ทองอยู (2552) ใหความหมายของ การผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม 

วา เปนกระบวนการความตอเนื่องของประสบการณทางวัฒนธรรมท่ียังดํารงคอยูจนถึงปจจุบัน หรือ

เปนกระบวนการถายทอดมุมมองหรือหลักเกณฑทางสังคมจากรุนหนึ่งไปสูอีกรุนหนึ่ง โดยจะเลือก

ถายทอดคุณคา ประเพณีทางวัฒนธรรมท่ีมีอยูใหดํารงสืบไป  

 ดวงพร คงพิกุล (2555) กลาววา การผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม คือ หลักประกันความคิด ความ

เช่ือและคานิยมท่ีเปนท่ียอมรับในสังคมซึ่งใชเปนแนวทางในการปฏิบัติของสมาชิกในสังคมอยาง

ตอเนื่อง และถูกสืบทอดไปยังรุนตอรุน ดังนั้นเมื่อเกิดวัฒนธรรมข้ึนจึงตองมีการผลิตซ้ําเพื่อสืบทอด

วัฒนธรรม หากวัฒนธรรมไมไดรับการผลิตซ้ํา วัฒนธรรมใหมนั้นก็จะมีอายุส้ัน ๆ แลวสูญหายไป  

 ดังนั้นจึงสรุปความหมายของ การผลิตซ้ําทางวัฒนธรรม วาหมายถึง กระบวนการความ

ตอเนื่องของวัฒนธรรมท่ียังดํารงอยูจนถึงปจจุบัน โดยจะมีการคัดสรรคุณคาของวัฒนธรรมนั้นเอาไว 

เพื่อเปนการดํารงรักษา เพิ่มพูน และสืบทอดวัฒนธรรมนั้น ๆ ใหคงอยูตอไป เพราะหากไมมีการผลิต

ซ้ํา วัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนมาก็จะสูญหายไปตามกาลเวลาในท่ีสุด  

 2.2.2 ประเภทของการผลิตซํ้าทางวัฒนธรรม 

 Williams (1961 อางใน กาญจนา แกวเทพ และสุขสม หินวิมาน, 2551, หนา 662-665) 

นักวัฒนธรรมและนักทฤษฎีวิพากษรุนหลังของสํานักเบอรมิงแฮม ขยายแนวคิดของมารกซวา 

วัฒนธรรม อุดมการณ/ จิตสํานึก ตองผานกระบวนการผลิต (Cultural Production) เชนเดียวกับ

วัตถุซึ่งมีกระบวนการผลิตไมตางกัน คือ ตองมีวัตถุดิบ มีกรรมวิธีในการผลิต มีผูผลิต มีผูบริโภคและมี

ผลผลิต ซึ่งแบงวัฒนธรรมไดออกเปน 2 ประเภทดังนี้ คือ 

  1) วัฒนธรรมท่ีมีชีวิตอยู (Lived Culture) หมายถึง วัฒนธรรมท่ีจะสามารถเขาถึง

และสัมผัสไดในชวงระยะเวลาหนึ่ง สถานท่ีหนึ่งและเฉพาะคนท่ียังมีชีวิตอยูเทานั้นจึงจะสามารถเขาถึง

และสัมผัสวัฒนธรรมดังกลาวได 

  2) วัฒนธรรมท่ีไดรับการบันทึกไว (Record Culture) หมายถึง วัฒนธรรมบางสวน

ท่ียังมีชีวิตอยูและไดรับการบันทึก หรือผลิตซ้ําตอมาเพื่อใหมีชีวิตยืนยาวมากยิ่งข้ึน 

 ซึ่งตามทรรศนะของ Williams (1961) มองวา วัฒนธรรม ไมใชส่ิงท่ีตายไปแลว เนื่องจาก

วัฒนธรรมมีความเช่ือมโยงกับคนและวิถีชีวิตสังคมท่ีแวดลอมอยูรวมกัน ท้ังอารมณ ความคิด แบบ

แผนคานิยม ตลอดจนถึงความรูสึกรวมกันบางอยางจนกลายเปน “วัฒนธรรมแหงยุคสมัย” (Culture 

of the Period) กลาวคือยังเปนส่ิงท่ีดํารงอยูในปจจุบัน และเปนวัฒนธรรมบางสวนของวัฒนธรรมท่ี

ยังมีชีวิตและไดรับการผลิตซ้ําหรือสืบทอดตอมา เพราะมีประเพณีการเลือกสรร (Selective 
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Tradition) ท่ีจะทําหนาท่ีคัดเลือกเฉพาะวัฒนธรรมบางอยาง เพื่อใหไดมีการบันทึกหรือผลิตซ้ําเพื่อให

มีชีวิตยืนยาวตอไป และทุกครั้งท่ีมีการเลือกสรรวัฒนธรรมเกิดข้ึน การตีความหมายของวัฒนธรรม

เหลานั้นก็จะถูกบันทึกเอาไว  

 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณ 

 การนําเสนอเนื้อหาในตอนนี้แบงออกเปน 2 หัวขอ ไดแก ความหมายของอัตลักษณ และ

ประเภทของอัตลักษณ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.3.1 ความหมายของอัตลักษณ 

 ทศวรรษท่ี 19 เปนตนมา การบริโภควัฒนธรรมขยายตัวอยางรวดเร็วเนื่องจากผลกระทบของ

การปฏิวัติอุตสาหกรรมท่ีการลงทุนในการผลิตสินคาอุปโภคบริโภคคอย ๆ เปล่ียนมายังสินคาบริการ

และสินคาวัฒนธรรมมากข้ึนทําใหคําวา “อัตลักษณ” ไดเขามามีบทบาทและกลายเปนหัวใจสําคัญใน

วิถีแหงการบริโภคนิยมในปจจุบัน (นฤมล ขาวนวล, 2552) 

 ฉลาดชาย รมิตานนท (2542) กลาววา “อัตลักษณ” สามารถมีหลายอัตลักษณ ซึ่งประกอบ

ข้ึนมาเปนตัวเราโดยไมจําเปนตองมีเพียงอัตลักษณเดียว และเนื่องจากอัตลักษณไมใชส่ิงท่ีมีอยูตาม

ธรรมชาติ แตเปนส่ิงท่ีถูกสรางข้ึนตามสังคม การสืบทอดและผลิตอัตลักษณใหมจึงสามารถเกิดข้ึนใหม

ไดเสมอภายใตบริบทและเวลาทางสังคมท่ีเปล่ียนไป อัตลักษณจึงไมใชส่ิงท่ีหยุดนิ่งหรือตายตัวแต

สามารถเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลา 

 อภิญญา เฟองฟูสกุล (2546) กลาวา อัตลักษณถูกผลิตในบริบทของสังคมท่ีเช่ือมโยงความคิด

ของปกเจกบุคคลและโลกทางสังคม โดยผานการสรางสัญลักษณ ไดแก ภาษา ทาทาง ภาพลักษณ 

และวัตถุตาง ๆ ท่ีเปนส่ิงท่ีใชแทน (Stand for) หรือแสดงถึง (Signify) ส่ิงอื่น ท้ังตัวเราเองและ

สภาพแวดลอม 

 ปรีชา คุวินทรพันธุ (2551) กลาววา อัตลักษณ เปนเรื่องของการกําหนด “ความเหมือน” 

(Similarity) และ “ความตาง” (Difference) ตัวตนของแตละบุคคล ซึ่งข้ึนอยูกับการเปนสมาชิกใน

กลุมนั้น ๆ อัตลักษณจึงเปนส่ิงสรางทางสังคมท่ีสามารถเกิดและเปล่ียนแปลงไดเสมอ  

 ทิดกร สอนภาษา (2551) ใหความหมายของ อัตลักษณ (Identity) หมายถึง ลักษณะเฉพาะ 

หรือเปนส่ิงท่ีทําใหรับรูและรูวาเปนอยางไร มีลักษณะเปนอยางไร สามารถบงช้ีและแสดงออกถึงความ

เปนตัวเองเฉพาะบุคคล สังคม หรือประเทศนั้น ๆ เชน ภาษา เช้ือชาติ วัฒนธรรมและศาสนา ซึ่งมี

คุณลักษณะเฉพาะตัวท่ีไมเปนสากล หรือเหมือนกับของคนอื่น  

 ซึ่งสอดคลองกับ ชลธิชา มาลาหอม (2555) ใหความหมายของอัตลักษณวาหมายถึง 

“คุณลักษณะเฉพาะตัว” ซึ่งเปนส่ิงท่ีบงช้ีลักษณะเฉพาะของบุคคล สังคม ชุมชน หรือประเทศนั้น ๆ 
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อาจรวมถึง เช้ือชาติ ภาษา วัฒนธรรม ฯลฯ ซึ่งมีลักษณะท่ีไมท่ัวไปหรือสากลกับสังคม หรือเปน

ลักษณะท่ีไมเหมือนกับของคนอื่น ๆ  

 นอกจากนั้น อัตลักษณ ยังเปนเรื่องท่ีเกี่ยวพันระหวางการปฏิสังสรรค ระหวางตัวเรากับผูอื่น 

ทําใหเกิดความรูสึกนึกคิดตอตนเองวา “ฉันคือใคร” โดยผานการมองตัวเราจากตัวเองและการมองตัว

เราจากผูอื่นในขณะนั้น ซึ่งแวดวงวัฒนธรรมศึกษาเรื่องของ “อัตลักษณ” จะถูกกลาวควบคู ไปกับมโน

ทัศนเรื่องอํานาจการนิยามความหมาย หรือการสรางภาพตัวแทน (Representation) เมื่ออัตลักษณ

ไปสัมพันธกับการเปล่ียนแปลงทางสังคม หรือวัฒนธรรมท่ีมีความรวดเร็ว หลากหลายและซับซอนมาก

ข้ึน ซึ่งแนวคิดท่ีกลาวมาในขางตนสอดคลองกับแนวคิดของ Hall และ Du Gay (1996 อางใน 

อภิญญา เฟองฟูสกุล, 2543) ท่ีกลาววา “อัตลักษณ” เปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนตามโครงสรางของวัฒนธรรมใน

ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ไมไดเกิดข้ึนลอย ๆ โดยวัฒนธรรมก็เปนส่ิงท่ีถูกประกอบสรางทางสังคม (Social 

Construct) และไมใชส่ิงท่ีหยุดนิ่ง จึงเรียกวา วงจรแหงวัฒนธรรม (Circuit of Xulture)  

 ดังนั้นสรุปไดวา “อัตลักษณ” คือ คุณลักษณะเฉพาะท่ีสามารถบงช้ีและแสดงออกถึงความ

เปนตัวเอง ไมเหมือนของคนอื่น อีกท้ังยังเปนเรื่องของฉันมองตัวฉันเองอยางไร และคนอื่นมองฉัน

อยางไร เนื่องจากเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายใน ตองอาศัยการรับรูจากคนอื่นดวย ไมใชแคตนเองเทานั้นท่ี

รับรู โดยท่ีการรับรูระหวางตัวเรากับผูอื่นนั้นอาจจะไมสอดคลองกันเสมอไป ซึ่งอัตลักษณไม

จําเปนตองมีเพียงหนึ่งเดียวแตสามารถมีหลาย ๆ เอกลักษณประกอบข้ึนมาเปนอัตลักษณของตัวเอง

ได สามารถผลิตข้ึนใหมและเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลาตามระบบโครงสรางของสังคม  

 2.3.2 ประเภทของอัตลักษณ 

 Goffman (1963 อางใน อภิญญา เฟองฟูสกุล, 2546) นักสังคมวิทยา ไดแบงอัตลักษณ

ออกเปน 2 ประเภทดังนี้ คือ  

  1) อัตลักษณสวนบุคคล (Personal Identity) คือ อัตลักษณสวนบุคคลท่ีเกิดข้ึนจาก

การมองตนเอง หรือภาพปจเจกในสายตาของผูอื่น โดยสังคมจะมีวิธีระบุอัตลักษณสวนบุคคลท่ี

แตกตางกันไป เชน การใชบัตรประชาชนหรือการพิมพลายนิ้วมือ เปนตน 

  2) อัตลักษณทางสังคม (Social Identity) คือ อัตลักษณท่ีสังคมเปนผูมอบใหแก

ปจเจกชน หรือสถานภาพทางสังคมท่ีกําหนดบทบาทหนาท่ีใหแกปจเจก เชน เพศ อาชีพ หรือศาสนา

ท่ีจะใชแสดงตน โดยท่ีบทบาทของอัตลักษณจะมีความแตกตางกันไป ข้ึนอยูกับความเปนสมาชิกใน

หนวยใดหนวยหนึ่งของสังคม 

 เชนเดียวกับ สุจรรยา โชติชวง (2554) ท่ีสรุปประเภทของอัตลักษณออกเปน 2 ประเภท

เชนกันโดยพิจารณาจากส่ิงท่ีใชในการแสดงออกของลักษณะบุคคล คือ อัตลักษณสวนบุคคล ซึ่งเปน

ส่ิงท่ีแสดงออกถึงการรับรูในตนเอง ยอมรับคน รูจักตนเองท่ีเกิดจากการปฏิสัมพันธกับส่ิงอื่น ๆ ไมวา
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จะเปนส่ิงแวดลอม สภาพสังคมหรือระหวางบุคคล โดยมีรูปแบบของการแสดงออกผาน เพศ บทบาท

หนาท่ี เปนตน และอัตลักษณทางสังคม ซึ่งเปนส่ิงท่ีแสดงออกจากผลของการขัดเกลาทางสังคม ผาน

กระบวนการทางการศึกษาและการเปล่ียนแปลงทางวัฒนธรรม ซึ่งปรากฏออกมาในรูปแบบของการ

ดําเนินชีวิต ความคิด ความเช่ือ พฤติกรรม ซึ่งจะแสดงออกผานพิธีกรรม ประเพณี ตํานานหรือทาง

ประวัติศาสตร เปนตน  

 วิระดา สมสวัสด์ิ (2545) ไดมีการแบงประเภทของอัตลักษณท่ีแตกตางไปจากการประเภท

ของอัตลักษณท่ีกลาวในขางตน โดยเพิ่มประเภทของอัตลักษณข้ึนมาอีก 1 ประเภท นอกเหนือจาก 

อัตลักษณสวนบุคคล และอัตลักษณทางสังคม ท่ีเกิดจากความทับซอนกันของอัตลักษณท้ัง 2 ประเภท

แรกซึ่งเรียกวา “อัตลักษณรวม” (Collective Identity) ซึ่งคือ อัตลักษณสวนบุคคล และลักษณทาง

สังคม ท่ีปจเจกชนกลุมหนึ่งมีรวมกัน เนื่องจากอัตลักษณเปนเรื่องของการตีความของปจเจกบุคคล ท่ี

ใหนิยามตนเองเมื่อไปสัมพันธกับสังคมและส่ิงแวดลอมรอบตัว นอกจากนั้นยังทําใหเกิดระบบคุณคาท่ี

ติดตัวมากับบทบาทหนาท่ี เชน ความเปนมารดา ความเปนศิลปน เปนตน  

 นอกจากนั้นอัตลักษณยังสามารถสรางไดดวยการท่ีบุคคลนั้นกําหนดอัตลักษณของตัวเอง 

และกําหนดตําแหนงในทางสังคมโดยผานการปฏิสังสรรคระหวางผูอื่น ทําใหบุคคลหนึ่ง ๆ สามารถ

มีอัตลักษณท่ีหลากหลาย และทําใหแยกแยะตัวเราดวยการสรางความตางจากคนอื่น ซึ่งเปนส่ิง

เฉพาะตัวและสามารถปรับเปล่ียนไดตามยุคสมัยอยางไมจํากัด  

 ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยมุงศึกษาอัตลักษณสวนบุคคลเนื่องจากเปนการแสดงออก

เพื่อใหรับรูวาตัวเราเปนอยางไร และเขารับรูวาเราเปนอยางไร โดยผูวิจัยจะนําแนวคิดเรื่องอัตลักษณ

มาใชในการวิเคราะหองคประกอบท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment เพื่อใหทราบถึงความเหมือนและความแตกตางระหวางศิลปนบอยแบนดวง Suuper 

Junior และวง EXO วามีความเหมือนอยางไร และมีความแตกตางอยางไร  

 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับบอยแบนด (Boy Band) 

 การนําเสนอเนื้อหาในตอนนี้แบงออกเปน 4 หัวขอ ไดแก ความหมายของบอยแบนด 

องคประกอบของบอยแบนด บอยแบนดเกาหลีใต และรูปแบบเพลงเคปอบ โดยมีรายละเอียดใน

เนื้อหาดังนี้ 

 2.4.1 ความหมายของบอยแบนด 

 แรกเริ่มคําวา “บอยแบนด” (Boy Band) ถูกเริ่มใชในทศวรรษท่ี 19 ในเวลานั้น “บอย

แบนด” ยังจัดเปนกลุมนักรองชายท่ีมีการเลนเครื่องดนตรีหลายช้ินประกอบเปนวงดนตรี โดยท่ี

สมาชิกทุกคนในวงจะรวมรองเพลงไปพรอม ๆ กับการเลนเครื่องดนตรี สมาชิกจะมีความสําคัญเทา ๆ 
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กัน ไมไดมีใครโดดเดนกวาใคร เห็นไดจากวง Osmonds วง The Jackson 5 วง The Monkees 

และวง The Beatles ท่ีไดกลายเปนบอยแบนดตนแบบตามหลักท่ีกลาวมาในขางตน ตอมาใน

ทศวรรษท่ี 20 วิวัฒนาการของ “บอยแบนด” มีการเปล่ียงแปลงไป และถูกกําหนดเอาไวโดยคราว ๆ 

วา “บอยแบนด” คือ กลุมนักรองชายลวน โดยสวนมากจะมีอายุต้ังแต 13 ปข้ึนไป สมาชิกในวงไมมี

การเลนดนตรีเองเชนในยุคกอน ไมวาจะเปนการบันทึกเสียงหรือการแสดงบนเวที แตจะถูกแทนท่ีดวย

การเตน ซึ่ง “บอยแบนด” จะตองเตนไดดีพอ ๆ กับท่ีมีความสามารถในการรองเพลง และไดกลายมา

เปนรูปแบบของ “บอยแบนด” ท่ีเห็นไดในปจจุบัน (BoybandsRadio, 2014) 

 Beabazon (2002) ไดใหทรรศนะเกี่ยวกับเรื่อง “บอยแบนด” จากการท่ีไดศึกษาเรื่องราว

ของ Robbie Williams อดีตสมาชิกบอยแบนดวง Take That ท่ีมีช่ือเสียงมากวา จุดเริ่มตนของการ

เปน “บอยแบนด” เกิดจากทางคายเพลง/ ผูผลิต เฟนหาวัยรุนชายหนาตาดีท่ีมีความสามารถในการ

รองเพลงและการเตนมาเปนจํานวนหนึ่ง แลวคัดออกจนเลือกเพียงผูท่ีมีคุณสมบัติตามท่ีคายเพลง

ตองการ จากนั้นผูถูกคัดเลือกจะถูกฝกฝนทักษะท้ังการรองและการเตนโดยทีมงานมืออาชีพจน

กลายเปนศิลปนท่ีสมบูรณ  

 เชนเดียวกับทัศนคติของ ลาวัลย และ พัชริดา ผูปนนักรอง บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ และ

บริษัท อารเอส จํากัด (มหาชน) ไดกลาวในบทสัมภาษณเรื่องสูตรสําเร็จบอยแบนดไทยใครวาหมู ๆ 

(คมชักลึก, 2546 อางใน กานตพิชชา เศรษฐวัฒน, 2553, หนา 24) วา “นอกจากการรองและการ

เตน นักรองก็ควรท่ีจะมีความสามารถรอบตัว ไมใชเพียงเตนหรือรองไดเทานั้น อีกท้ังภาพลักษณยังมี

สวนสําคัญสําหรับการเปน “บอยแบนด” ไมใชหลอเพียงหนาตาแตตองมีเสนหดึงดูด บุคลิกดูสบายตา

ประกอบกันไป โดยลักษณะการรวมตัวของ “บอยแบนด” จะมีจํานวนสมาชิกระหวาง 3-5 คนเปน

สวนใหญ ซึ่งคุณสมบัติตาง ๆ ท่ีรวมกันท้ังหมดนี้ถือวาเปนสูตรสําเร็จของการผลิตบอยแบนด” 

 ดังนั้นสรุปไดวา “บอยแบนด” คือกลุมนักรองชายวัยรุน ท่ีมีจํานวนสมาชิกในวงต้ังแต 3 คน

ข้ึนไป แตจํานวน 5-7 คนจะไดรับความนิยมเนื่องจากมีจํานวนไมมาก ไมนอยจนเกินไป มีบุคคลิก 

หนาตา และรูปรางท่ีดึงดูด มีความสามารถในการรองเพลงและการเตนประกอบเพลงไดดี โดยท่ี

สมาชิกในวงไมจําเปนตองเลนเครื่องดนตรีเองเพราะจะมีวงแบ็คอัพ (Back Up) เปนผูเลนใหแทน 

 2.4.2 องคประกอบของบอยแบนด 

 กานตพิชชา เศรษฐวัฒน (2553) ไดสรุปองคประกอบท่ีสําคัญของบอยแบนดเอาไว โดย

เรียงลําดับจากองคประกอบท่ีสําคัญนอยท่ีสุด ไปหาสวนท่ีมีความสําคัญมากท่ีสุดดังนี้ คือ  

  1) สมาชิก คือ จํานวนสมาชิก และสัญชาติของสมาชิกภายในวง รวมถึงเสนทางการ

เขามาเปนศิลปนบอยแบนด เปนตน 
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  2) ลักษณะภายนอก คือ รูปราง หนาตา และบุคลิกท่ีมาจากตัวของบุคคลนั้นเอง 

หรือเปนบุคลิกท่ีแสดงออกผานผลงานเพลงและเปนส่ิงท่ีทางคายเพลงตนสังกัดเปนผูโปรโมตใหเกิด

เปนจุดขายท่ีมีความนาสนใจ เปนตน 

  3) เครื่องแตงกาย คือ ลักษณะเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดท่ีใชในการโปร

โมตตามรูปแบบในแตละเพลง 

  4) รูปแบบเพลง คือ แนวทางท่ีใชกําหนดรูปแบบของศิลปนบอยแบนดในการโปร

โมตเพลง รวมถึงเนื้อหาของเพลง เชน เพลงแนวความรักของหนุมสาว ความเศราจากการสูญเสีย 

หรือการฝาฟนอุปสรรคเพื่อความฝน เปนตน 

  5) การเตน คือ รูปแบบของทาเตน ซึ่งจะมีความยาก ความงาย แตกตางกันไปตาม

รูปแบบเพลงท่ีนําเสนอ 

  6) การรองเพลง คือ ลักษณะการรองเพลงในรูปแบบตาง ๆ เชน การรองประสาน

เสียง การรองท่ีโชวพลังเสียง การรองแรป เปนตน 

 จากองคประกอบของบอยแบนดดังท่ีกลาวขางตน เมื่อนําเรียงลําดับความสําคัญของ

องคประกอบบอยแบนด จะเห็นวาวงกลม 3 สวนไดแสดงถึงช้ันความสําคัญ สวนท่ีอยูดานในท่ีสุดก็จะ

มีความสําคัญมากท่ีสุด วงกลมสวนอื่นก็จะมีความสําคัญลดหล่ันตามกันลงมา ดังภาพท่ี 2.1  

 

ภาพท่ี 2.1: ภาพการเรียงลําดับความสําคัญองคประกอบของบอยแบนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท่ีมา: กานตพิชชา เศรษฐวัฒน. (2552). พัฒนาการของบอยแบนดไทยระหวางป พ.ศ. 2535-2552.  

       วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

รูปแบบเพลง 

จํานวนสมาชิก สัญชาติ

ของสมาชิก รปรางหนาตา 

  

การรองเพลง การเตน 
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 องคประกอบท่ีอยูดานในท่ีสุด คือ การรองเพลง และการเตน ถือวาเปนแกนแทและหลัก

สําคัญของการเปนบอยแบนด เนื่องจากการเปนศิลปนตองมีการสะสมตนทุนจํานวนมากและใช

ระยะเวลาในการฝกฝนทักษะ ตองมีความอดทนและทุมเท องคประกอบนี้จึงถือวาเปนส่ิงท่ีสราง

คุณคาใหกับศิลปนบอยแบนด  

 องคประกอบอันดับถัดมา คือ รูปแบบเพลงซึ่งอยูวงกลมลําดับท่ีสอง โดยรูปแบบเพลงจะเปน

ตัวกําหนดทิศทางของบอยแบนดวงนั้น ๆ วาจะมีรูปแบบเปนอยางไร เชน บอยแบนดท่ีมีรูปแบบเพลง

แนวปอบแดนซ (Pop Dance) กับแนวฮิปฮอฟ (Hip Hop) ซึ่งรูปแบบเพลงท้ังสองก็จะมีเอกลักษณ

และจุดขายท่ีไมเหมือนกัน ซึ่งองคประกอบนี้จะสามารถสรางความหลากหลายใหกับวงการเพลงได 

 องคประกอบสุดทาย คือ องคประกอบเปลือกนอก ท่ีสามารถพัฒนาและเปล่ียนแปลงได

ตลอดเวลาหลังจากมีการรวมวงเกิดข้ึนแลว เชน จํานวนสมาชิก สัญชาติของสมาชิก รูปรางหนาตา 

และเครื่องแตงกาย ซึ่งเปนองคประกอบท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัยได  

 เพราะฉะนั้นคายเพลงจึงใหความสําคัญกับองคประกอบของบอยแบนดท้ัง 3 สวนนี้เปนหลัก

สําคัญในการสราง “บอยแบนด” แตละวงข้ึนมา เพื่อตอบสนองกลุมแฟนคลับและผลิตซ้ําความสําเร็จ

เพื่อสืบทอดอัตลักษณคายเพลงของตนเอง ดังนั้นการนําองคประกอบตาง ๆ ของบอยแบนดมาใชใน

การวิเคราะหจะทําใหเขาใจถึงการผลิตอัตลักษณของคายเพลง S.M. Entertainment ไปสูบอยแบนด

ในยุคท่ีองคกรกําลังเติบโต คือ วง Super Junior และไดผลิตซ้ําองคประกอบของวง Super Junior 

ท่ีประสบความสําเร็จไปสูบอยแบนดรุนถัดมา คือ วง EXO เพื่อสืบทอดอัตลักษณของคาย และใหเห็น

ความเหมือนและความตางของบอยแบนดท้ังสองวง 

 2.4.3 บอยแบนดเกาหล ี

 ประเทศเกาหลีใตมีการดําเนินการเกี่ยวกับการผลิตกลุมศิลปนนักรองใหแกวงการบันเทิงได

อยางจริงจัง ซึ่งแตละปจะมีศิลปนหนาใหมเกิดข้ึนอยูตลอดเวลา โดยศิลปนประเภทหนึ่งท่ีรับความ

นิยมเปนอยางมากท้ังในและนอกประเทศเกาหลีใต คือ ศิลปนประเภท “บอยแบนด”  

 สุพิชช กตัญู (2555) ผูเขียนหนังสือไกดบุคซารังแฮโซล ไดกลาวในบทสัมภาษณของ TCDC 

ในหัวขอ “The (Korea) Insider ลวงลึกถึงหัวใจ เพราะอะไรสาวไทยถึงคล่ังเกาหลี” วา คนท่ี

อยากจะเปนศิลปนในประเทศเกาหลีจะตองเปนคนท่ีมีความอดทนและมุงมั่นมาก เนื่องจากจะตอง

สะสมตนทุนดวยจากฝกฝนทักษะตาง ๆ และตองใชเวลามากกวาจะประสบความสําเร็จในการเปน

ศิลปน ซึ่งเรื่องหนาตาไมใชประเด็นสําคัญเพราะเปนเรื่องท่ีสามารถเสริมแตงไดดวยเทคโนโลยี

ศัลยกรรม แตส่ิงท่ีใหความสําคัญมากท่ีสุด คือ เรื่องของความสามารถ โดยท่ีทางคายเพลงตนสังกัดจะ

เปนผูตรวจสอบวาบุคคลท่ีกําลังจะมาเปนศิลปนนั้นมีศักยภาพมากพอในผลักดันออกสูอุตสาหกรรม

บันเทิงได 



19 

 

 

 กานตพิชชา เศรษฐวัฒน (2553) กลาววา สาเหตุท่ีบอยแบนดเกาหลีกลายเปนท่ีนิยมเพราะ

บอยแบนดเกาหลีจะเนนการนําเสนอในเรื่องของคุณภาพและความมุนมั่น โดยบอยแบนดเกาหลีมี

เสนทางการเขามาเปนบอยแบนดจากความสามารถ ความทุมเท ความพยายามและจิตวิญญาณของ

การเปนนักรองท่ีแทจริง สวนเรื่องรูปลักษณภายนอกก็มีความสําคัญ แตคุณภาพตองมากอน ดังนั้น 

เรื่องหนาตาจึงสามารถเสริมเติมแตงได  

 จากทรรศนะขางตนจะเห็นวามีความสอดคลองกัน ในประเด็นท่ีบอยแบนดเกาหลีนําเสนอ

เรื่องของคุณภาพและความสามารถเปนอันดับแรก อีกท้ังยังไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาลท่ีสงเสริม

ใหศิลปนบอยแบนดกลายเปนหนึ่งในผลิตภัณฑสงออกของประเทศ จึงทําใหศิลปนไดมีโอกาสแขงขัน

กับศิลปนท่ีอยูตางคาย ซึ่งทําใหเกิดการพัฒนาท้ังคายเพลงและตัวของศิลปนเอง ดังนั้นเรื่องของ

คุณภาพ ความสามารถ รวมไปถึงองคประกอบตาง ๆ ของศิลปนบอยแบนดจึงเปนปจจัยท่ีทําใหศิลปน

ประเภทนี้กลายเปนท่ีนิยมมากกวาศิลปนประเภทอื่น ๆ 

 ธเนศ เจยเสนานนท (2554) ไดทําการวิเคราะหกลยุทธการเจาะตลาดเอเชียของ K-pop 

ตัวอยางความสําเร็จท่ียิ่งใหญในการแปลงทุนวัฒนธรรมใหเปนสินคา ไดสรุปแนวทางการสรางและ

พัฒนาศิลปนท่ีทําใหประเทศเกาหลีใตประสบความสําเร็จในการแผกระจายวัฒนธรรม K-pop ออกไป

ท่ัวโลก 3 แนวทางดวยกันดังนี้ คือ 

  1) การฝกฝนท่ีเขมงวด กลาวคือ หลังจากถูกคัดเลือกจากคายเพลงแลว จะตองไดรับ

การฝกฝนในการเปนศิลปนต้ังแต 2 ปข้ึนไป ซึ่งจะมีการฝกฝนดานการรองเพลง การเตน การแสดง 

การฝกฝนบุคลิกภาพ การเสริมสรางทักษะอื่น ๆ เชน การเรียนภาษาอื่นเพิ่มเติม ซึ่งระหวางท่ีเปน

ศิลปนฝกหัดนั้น ทางคายเพลงตนสังกัดจะมีการประเมินศักยภาพเปนระยะ และทดสอบโดยจําลอง

การแสดงบนเวที โดยศิลปนฝกหัดจะตองทําใหไดตามมาตรฐานของคายท่ีต้ังเอาไวสูง การแขงขัน

ระหวางศิลปนฝกหัดจึงสูงตามไปดวย คนท่ีทําไมไดตามมาตรฐานก็จะถูกคัดออก และเมื่อมีความ

พรอม ประกอบกับโอกาสท่ีเหมาะสมทางคายเพลงก็จะเลือกใหกลายเปนศิลปนอาชีพ  

  2) การปลูกฝงความเปนมืออาชีพ เนื่องจากตองใชเวลาบมเพาะระหวางเปนศิลปน

ฝกหัดนาน ทางคายก็จะฝกฝนเรื่องของความขยัน ความรับผิดชอบ การมีสัมมาคารวะตอผูอื่นเปน

พื้นฐานสําคัญในการเปนศิลปนอาชีพตอไปในอนาคต 

  3) การสรางภาพลักษณท่ีดี เชน มีความประพฤติดีไมมีเรื่องอื้อฉาว ความเอาใจใส

แฟนคลับ ความออนนอมถอมตน ซึ่งคายเพลงจะเปนผูดูแลศิลปนและควบคุมพฤติกรรมอยางเขมงวด 

ปองกันไมใหทําเรื่องท่ีเปนการทําลายช่ือเสียงของคายและตนเอง 

 จากแนวทางในการสรางศิลปนเกาหลีท้ัง 3 แนวทาง ทําใหเห็นถึงความเขมงวดและเอาจริง

เอาจังในการฝกฝนตนเองของศิลปน ซึ่งเปนแกนแทของการเปนศิลปนบอยแบนด รวมถึงใชระยะเวลา
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ในการสะสมตนทุนกอนจะออกผลงาน ทําใหคายเพลงตนสังกัดตองมีการวางแผนอยางเปนระบบใน

การผลิตศิลปนวาจะนําเสนอศิลปนใดออกมากอน ซึ่งสอดคลองกับ Sun (2011) ท่ีทําการศึกษา

ความสําเร็จของเพลง K-pop ท่ีเกิดจากการสรางภาพลักษณท่ีนาประทับใจของกลุมศิลปนเกาหลี ท่ี

กลาววา ศิลปนของคายเพลงเกาหลี นําโดย 3 คายเพลงท่ีทรงอิทธิพล คาย S.M. Entertainment 

คาย JYP Entertainment และคาย YG Entertainment จะถูกจัดการภายใต “ระบบสรางดารา” 

(Star Making System) โดยระบบนี้จะประกอบไปดวยการวางแผนเพื่อสํารวจความตองการของ

กลุมเปาหมาย การกําหนดรูปแบบ (Concept) ของศิลปนท่ีตองการจะสรางข้ึนเพื่อตอบสนองความ

ตองการ ระบบการคัดเลือกศิลปนฝกหัด (Training) เขาสังกัดบริษัทเพื่อรับการฝกฝนทักษะตาง ๆ ท้ัง

การเตน การรอง การพัฒนาศักยภาพและรูปราง รวมถึงการฝกฝนทักษะภาษาตางประเทศ  

 ดังนั้นจึงสรุปไดวา การวางแผนอยางเปนระบบของคายเพลงท่ีมีการทํารูปแบบเพลง

ผสมผสานระหวางงานดนตรีหลากหลายรูปแบบ มีความนาสนใจ ท่ีสามารถดึงดูดผูฟงดวยทอนฮุคท่ี

ติดหู อีกท้ังการทํางานรวมกับโปรดิวเซอรและนักแตงเพลงท่ีมีความสามารถ ซึ่งไมจํากัดเฉพาะใน

ประเทศเกาหลี ประกอบกับการเตนซึ่งเปนจุดขายของเพลง K-pop โดยการเตนจะมีความพรอม

เพรียง หนักแนน และสามารถสรางความประทับใจแกผูชมไดงายตอการเตนตาม สงผลใหเกิดการเตน

เลียนแบบ (Cover) ในกลุมแฟนคลับ ตลอดจนถึงการเปนผูนําเสนอแฟช่ันท่ีมีรสนิยมและภาพลักษณ 

(Korean Culture and Information Service, 2011a) เปนส่ิงท่ีทําใหเกิดความนิยมชมชอบในตัว

ศิลปนบอยแบนด แตยิ่งไปกวานั้นคือ เสนทางการเขามาเปนศิลปนท่ีตองใชระยะเวลานานในการ

ฝกฝนท่ีเขมงวด กลายเปนเครื่องการันตีความสามารถท่ีสามารถเอาชนะใจแฟนคลับได  

 2.4.4 รูปแบบเพลงเคปอบ (K-pop) 

 ดนตรีแนวเคปอบ (K-pop) หรือเพลงปอบเกาหลี มีตนกําเนิดจากประเทศเกาหลีใตท่ีโดดเดน

ดวยความหลากหลายทางองคประกอบของภาพและเสียง ซึ่งหากจํากัดความหมายของเพลงปอบ

เกาหลีใหแคบลงจะหมายถึงเพลง Pop Dance, Hip Hop, Rock, Electronics, R&B และอื่น ๆ ของ

เกาหลีท่ีออกมาชวงหลังป ค.ศ. 1990 ซึ่งเปนชวงท่ีแนวดนตรีของประเทศเกาหลีใตมีการเปล่ียนแปลง

อยางขีดสุด โดยท่ีกลุมนักรองชายสามคนท่ีช่ือ Seo Taiji and Boys เปนผูริเริ่มการนําแนวดนตรีจาก

ตะวันตกเขามา จากนั้นในชวงกลางป ค.ศ. 2000 เริ่มมีการใชคําวา K-Pop อยางเต็มตัว และมีการ

สนับสนุนใหศิลปนนักรองทําการโปรโมทในตางประเทศ (wiki, 2015c)  

 Lee (2014) กลาววา ไมกี่ปกอนหนานี้เริ่มมีศิลปนนักรองท่ีมีจํานวนสมาชิกเกิน 10 คน 

อยาง Super Junior หรือ EXO และนักรองเด่ียวอยาง PSY ท่ีโดงดังไปท่ัวโลกกับเพลง “กังนัม

สไตล” โดยภาพรวมแลวอาจกลาวไดวา K-Pop เปนสไตลท่ีผสมผสานระหวางดนตรีตะวันตกท่ีนํา

สมัย เขากับ J-Pop ของประเทศญี่ปุนท่ีมีพลัง และถามองดวยสายตาก็อาจหมายถึงดนตรีท่ีนําเสนอ
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ใหเห็นถึงการแสดงท่ีแข็งแกรง เพลงปอบเกาหลีมีลักษณะพิเศษท่ีชัดเจนอยู คือ มีลักษณะดนตรีท่ีฟง

งาย สดใส ฟงสบาย และมีทวงทํานองท่ีพริ้วไหว สามารถสรางความสนุกสนานใหกับผูฟงได ซึ่งมักถูก

นํามาผสมผสานกับดนตรีแนวอื่น ๆ และเพื่อใหเกิดความเขาใจเกี่ยวกับดานรูปแบบมากข้ึนจึงจะขอ

อธิบายรูปแบบเพลงปอบเกาหลีท่ีกลาวมาในขางตนตามท่ี djphong  (2550ก, 2550ข) ไดแบง

ประเภทของเพลงเอาไวดังนี ้

  1) แนวปอบ (Pop) คําวา Pop ยอมาจาก Popular มีความหมายวาเปนท่ีนิยม

ชมชอบกันท่ัวไป ดนตรีแนวนี้จึงมีลักษณะท่ีฟงงาย ติดหู ทํานองไพเราะ ดนตรีไมมีความสลับซับซอน 

เนื้อหากลาวถึงความรัก ธรรมชาติ อารมณตาง ๆ ของผูคนท่ัวไป โดยรวมแลวทุกเพลงจะมีลักษณะท่ี

เดนชัด ดังนั้นดนตรีแนวนี้จึงอาจจะเปนดนตรี โฟลค บูลส คันทรี่ ร็อค เฮฟวี่ แรป แดนซ ฯลฯ หรือ

ดนตรีอะไรก็ตามท่ีผูคนท่ัวโลกช่ืนชอบ และไดรับความนิยมมาก  

  2) แนวร็อค (Rock) เปนดนตรีท่ีมีจังหวะจะโคนเรงเรากระชับหนักแนน สามารถ

โยกตามจังหวะของเพลงไดอยางสนุกสนาน โดยดนตรีแนวนี้มีท่ีมาจากดนตรีร็อคแอนดโรลท่ีเรียกกัน

วา “Rock A Billy” หรือจากเพลง “Rock Around The Clock” มีกลองใหจังหวะพรอมกับเสียง

ของกีตารท่ีหนักแนน และเสียงรองกระแทกกระท้ัน เพื่อปลุกเราคนฟงใหเกิดอารมณสนุก และ

ปลดปลอย ดนตรีร็อคไดพัฒนาใหมีจังหวะท่ีหนักแนนและมีรายละเอียดในแงของลูกเลน กีตารมาก

ข้ึนและเร็วข้ึนเลยเรียกวา ฮารด ร็อค (Hard Rock) และพัฒนาใหมีความสลับซับซอนในโครงสราง

ของเพลง และเนื้อหาท่ีเปนเรื่องราวท่ีเรียกวา โปรแกรสซีฟ ร็อค (Progressive Rock) โดย มีการใช

คียบอรดและออร็แกนเขามามีบทบาท และพัฒนามาจนถึงมีความหนักแนนกราวราว หยาบคาย ท้ัง

ในเนื้อหาและดนตรีท่ีเนนหนักไปท่ีกี่ตารริธึ่ม เรียกวา เฮฟวี่เมตัล (Heavy Metal)  เปนตน 

  3) แนวแจส (Jazz) ลักษณะของดนตรีแนวนี้คอนขางมีความซับซอน ไพเราะ 

ปราณีต บรรจง และอิงไปทางดนตรีคลาสสิคในยุคกอน ๆ เครื่องดนตรีท่ีโดดเดนของดนตรีแจซ คือ 

เครื่องเปา กีตาร และเปยโน  

   4) แนวโซล-ฟงก (Soul-Funk) ดนตรีโซล เปนรากฐานของดนตรีหลาย ๆ แนวใน

ปจจุบันท่ีกําลังไดรับความนิยมอยูในขณะนี้ เพราะโซลเปนดนตรีท่ีมีความหมายของคําวา วิญญาณ ซึ่ง

เปนดนตรีท่ีเนนไปทางเสียงรอง และเอื้อนอยางมีเอกลักษณเฉพาะ ตัวของคนผิวดํา ดนตรีจะไมคอยมี

บทบาทมากนัก ไมวาจะเปนกีตาร เปยโน หรือเครื่องเปา ลักษณะเดน คือ ดนตรีแนวนี้เปนแนวท่ีคน

ดําใชรองประสานเสียงในโบสถรองกันท่ีเรียกวา Acapella ตอมาก็เริ่มมีการพัฒนาโดยการนําเอา

ดนตรีโซลไปผสมผสานกับเครื่องดนตรีช้ินอื่น ๆ นอกเหนือจากเสียงรองแลวอาจ จะเนนไปท่ีกีตาร 

กลอง โดยเฉพาะเสียงเบส ใหจังหวะจะโคนท่ีเดนชัด และล่ืนไหล สรางอารมณใหเตนตามได ซึ่งตอมา

เรียกวาดนตรี ฟงก (Funk) หรือ โซล-ฟงก เปนตน 
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  5) แนวแรป (Rap) เปนดนตรีท่ีมาจากการพร่ําบน การเปลงเสียงท่ีมา จากภายใน

ของตัวคน ระบายออกมาเปนทวงทํานอง เปนโคลง ฉันท กาพย กลอน พรรณนา และปาฐกถา โดยไม

จําเปนตองมีเสียงดนตรี ซึ่งแมแตจังหวะกสามารถใชเสียงในลําคอคอยใหจังหวะได เนื้อหากยัง

วนเวียนอยูกั้บการถูกเอารัดเอาเปรียบเหมือนเดิม เปนดนตรีท่ีพูดถึงความจริงไดชัดเจน ท่ีสุด เพราะ

เนื้อหาคอนขางเปดเผย โผงผาง หยาบคายและดาทอไดถึงกึ๋น ตอมาไดพัฒนามาเปนดนตรี ฮิปฮอป 

(Hip-Hop) ซึ่งมีเครื่องเลนแผนเสียง หรือ Turntable เปนเครื่องดนตรีท่ีคอยใหจังหวะ  

  6) แนวคลาสสิค (Classic) เปนดนตรีท่ีแตงโดยคีตกวีผูมีความสามารถ และเลน

ดนตรีไดเปนอยางดี  เขียนโนตใหเครื่องดนตรีทุกช้ินเลนไดอยางผสานกลมกลืน และบรรเลงรวมกัน

ออกมาอยางไพเราะงดงาม 

  7) แดนซมิวสิค (Dance Music) ดนตรีเตนรําแบงแยกไดอยากมาก เพราะทุก ๆ 

แนวสามารถนํามาเตนไดหมด ไมวาจะเปน พ็อพ, ร็อค, บูลส, แจซ ฯลฯ แลวแตวาจะเตนเร็วหรือชา 

และมีทวงทาแบบไหนก็ได แตปจจุบันดนตรีเตนรําจะถูกแยกออกมาอยางชัดเจนมากข้ึน โดยจะเปด

ตามสถานท่ีท่ีเปนคลับเตนรําโดยเฉพาะเทานั้น ดนตรีเตนรําท่ีรูจักกันท่ัวไปก็คือ ดนตรี Pop Dance 

โดยความหมายก็คือดนตรีท่ีกําลังไดรับความนิยม หรือฮิตอยูในขณะนั้น ๆ นํามาใสจังหวะใหเร็วข้ึน

เพื่อเตนได 

   ก) แนวดีสโก (Disco) เปนแนวเพลงท่ีเกิดในยุค 70s โดยคลับใน  

New York ท่ีเลือกเปดแตเพลง Soul, Funk, Grooves แบบเตนรําจนพัฒนากลายเปน Disco โดย

นําเอาดนตรีโซลมาใสจังหวะใหมเพิ่มความเร็ว และศิลปนสวนใหญจะเปนศิลปนผิวสี  

   ข) แนวเฮาสมิวสิค (House Music) ในชวงตนยุค 80s ไดมีปรากฎการณ

ดนตรีข้ึนมาใหมเปนดนตรี House Music ท่ีนําเอาดนตรี Disco มา ปรับปรุงตัดแตงรีมิกซเพิ่มเติม

ความเร็วของบีท หรือจังหวะเพิ่มข้ึน และเนื้อรองเหลือเพียงแคทอนฮุคหรือคําเท ๆ บางรคําท่ีนักเตน

สามารถรองตาม ไดเทานั้น และใสบีทท่ีเปนเสียงสังเคราะหผสมผสานกันกับ Electronic , Synth 

Pop, Jazz โดยสรางดนตรีแนวนี้กันในโกดังท่ี เรียกวา Ware House และสุดทายดัดเหลือ House 

คําเดียว ความเร็วของจังหวะหรือ BPM (Beat Per Minute) คือความเร็วของจังหวะกลอง หรือ

กระเด่ืองท่ีนับไดภายใน 1 นาทีจะอยูระหวาง 100 125 จนเปนดนตรี House นี่ไดเปนพื้นฐานใหกับ

ดนตรีแนวอื่นอีกมากมาย 

   ค) แนวฟงกกี้ เฮาส (Funky House) เปนดนตรีท่ีนําเอาทอน Riff Guitar 

ท่ีสนุกสนานและการเดินเบสท่ีล่ืนไหลแบบ Funky มาผสมกับจังหวะดนตรีเตนรําแบบ House บวก

กับเสียงเครื่องสายท่ีพริ้วไหว จนกลายเปนรูปแบบเฉพาะของ Funky House แลวใสเสียงรองลงไป 
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ดนตรี Funky House ไมไดหยุดตัวเพียงเทานั้น แตยังมีการพัฒนาผสมผสานกับดนตรีแนวอื่นท้ังจน

กลายเปนรูปแบบใหม ๆ 

   ง) แนวเทคโน (Techno) เปนแนวดนดรีเตนรําท่ีแตกแขนงออกไปจาก

ดนตรี Disco แตมีจังหวะท่ีเนนไปทางหนักหนวง โดยใชเสียงของดนตรีสังเคราะหเพียงอยางเดียว

เทานั้น ดนตรีแนวนี้เปรียบเสมือนตัวแทนของการเจริญเติบโตของเทคโนโลยีท่ีมีการประดิษฐเครื่อง

ดนตรีสีงเคราะหมาใชแทนเสียงจากการเลนเครื่องดนตรีจริง ลักษณะเดนของดนตรีเทคโน จะอยู

ตรงท่ีจังหวะแข็งกระดาง ไมมีเสียงเบส แทบจะไมมีเสียงรอง รายละเอียดประกอบดวยเสียงท่ีถูก

ประดิษฐข้ึนตาง ๆ ซึ่งถูกสรางข้ึนมาเปนทวงทํานองบางไมเปนบาง ซึ่งจะเปนท่ีนิยมกันมากในยุโรป 

คือ เยอรมันและฮอลแลนด ซึ่งตอมาก็มีการนําดนตรีพ็อพมาผสมผสานและถูกเรียกวา เทคโน แด็นซ 

(Techno Dance) ซึ่งตอมาก็กลายเปนรากฐานของดนตรีเทคโนยุคหลัง ๆ ท่ีนิยมเปดกันตามคลับ

เตนรําในปจจุบัน 

   จ) แนวอิเล็กทรอนิการ (Electronica) เปนช่ือท่ีนักวิจารณใชเรียกแทน

ดนตรีเตนรําแนวใหมท่ีแตกแขนงมาจากดนตรีเตนรํา แนวหลัก ๆ ขางตน แตยังสัดสวนท่ีคลายและ

ไกลเคียงกัน แตกตางกันท่ีรายละเอียดและโครงสรางดนตรีท่ีนํามาผสมผสานและรีมิกซเขาดวย  

   ฉ) แนวฮิปฮอฟ (Hiphop) เปนดนตรีแรปท่ีเพิ่มรายละเอียดของ ดนตรีท่ี

เปนท้ังกีตาร เบส และคียบอรด เขาไปบวกกับลูกเลน การสแครซแผนเสียงจาก Turntable และ 

เสียงเอฟเฟคทจากเครื่องมิกซเซอร ดนตรีจึงสละสลวยและนาฟงมากกวาดนตรีแรป แตถาลด

ความเร็วลงมาประมาณเทาตัว ก็จะเรียกวาดนตรี Tip Hop ซึ่งจะเปล่ียนเสียงรองในสไตลแรปไปเปน

สไตลโซล แตถาเพิ่มความเร็วของจังหวะข้ึนเทาตัว ก็จะเรียกวาดนตรี Hard Hop แตรายละเอียด

ดนตรียังเหมือนเดิม 

   ช) แนวเออเบิรน (Urban) หรืออีกช่ือเต็มวา เออเบิรน คอนเทมโพลารี่ 

(Urban Contemporary) คือดนตรีแบบ R&B SOUL โดยเปนเพลงท่ีเนนความเปนปอปท่ีฟงสบาย มี

จังหวะท่ีทันสมัย และมีความเปน Pop มากกวา R&B ตอมาก็มีศิลปนนําดนตรี R&B มาใสจังหวะแบบ

ดนตรีแนว Hip Hop และรอง Rap ใสลงไปจนกลายเปนท่ีมาของแนว Urban ในยุคตอ ๆ มา 

  

2.5 ประวัติคายเพลง S.M. Entertainment 

 การนําเสนอเนื้อหาในตอนนี้แบงออกเปน 5 หัวขอ ไดแก ประวัติคายเพลง ยุคแรกของคาย

เพลง S.M. Entertainment ยุคแหงการเติบโต ยุคแหงการรวมลงทุนและดาวดวงใหม รายช่ือศิลปน

นักรองในสังกัด โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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 2.5.1 ประวัติคายเพลง 

 คายเพลง S.M. Entertainment เปนคายเพลงหนึ่งในสามบริษัทของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ี

ทรงอิทธิพลของประเทศเกาหลีใต กอต้ังข้ึนเมื่อป 1995 โดย ลี ซูมาน (Lee Sooman) ในอดีตเขาได

ใชตัวอักษรภาษาอังกฤษจากช่ือของเขาสองตัว คือ ‘S’ จาก Soo และ ‘M’ จาก Man เพื่อใชในการ

ต้ังช่ือบริษัท และตอมาในปจจุบันทางบริษัทไดมีการเปล่ียนแปลงความหมายจากตัวอักษรยอ SM 

ใหมเปน “ศูนยรวมดารา” (Star Museum) หมายถึง การท่ีทางคายมุงหวังจะสรางและเปนศูนยรวม

ในการผลิตศิลปนนักรองใหกลายเปนดาวประดับวงการอยางท่ีทํามาตลอดและตอไปในอนาคต 

 ครั้งหนึ่ง S.M. Entertainment เคยเปนตนสังกัดของศิลปนตนแบบท่ีสรางแรงบันดาลใจ

ใหกับศิลปนรุนหลังในวงการเพลงเกาหลีอยาง เอชโอที (H.O.T), เอสอีเอส (S.E.S), ฟราย ทู เดอะ 

สกาย (Fly To The Sky) และ ชินฮวา (Shinhwa) และในปจจุบัน S.M. Entertainment ยังเปนตน

สังกัดของศิลปนนักรองมากมายท่ีสรางปรากฎการณใหกับกระแสคล่ืนวัฒนธรรม K-pop ในชวง

ทศวรรษท่ีผานมา เชน โบอา (BoA), ทงบังชินกิ (DongBangShinKi), ซูปเปอรจูเนียร (Super 

Junior), จางลีอิน (Zhang Liyin), เกิรล เจเนเรช่ัน (Girl’s Generation), ชายนี่ (SHINee), เอฟเฟค 

(fx) ตลอดรวมไปถึง เอ็กโซ (EXO) และ เรด เวลเว็ต (Red Velvet) ศิลปนรุนใหมของคายท่ีกลายเปน

ท่ีนิยมในชวงเวลาอันรวดเร็วอีกดวย (Wikipedia, 2014d) 

 2.5.2 ยุคแรกและศิลปนรุนท่ีหนึ่ง 

 หลังจากซูมานจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยโซลและประกอบอาชีพในฐานะนักรอง 

จนกระท่ังเขามีความคิดท่ีจะกอต้ังคายเพลงเปนของตัวเอง ซูมานจึงทําการสํารวจกลุมวัยรุนผูหญิงวา

มีความสนใจและช่ืนชอบในดนตรีแบบไหนเพื่อเปนการตอบสนองความตองการของกลุมผูบริโภค เขา

จึงคนหากลุมวัยรุนชายหญิงท่ีสนใจในวงการเพลงเพื่อท่ีจะสรางศิลปนกลุมแรกข้ึนมา โดยหลังจาก

เฟนหาผูท่ีเหมาะสม ซูมานจึงสรางศิลปนนักรองข้ึนมา 2 วง ดวยกัน แบงเปนบอยแบนด 1 วง ช่ือวา 

H.O.T และเกิรลกรุป 1 วง ช่ือวา S.E.S. โดยศิลปนท้ัง 2 วง นี้ไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จ

อยางมากในประเทศเกาหลีใตในชวงปลายป 1990  

 จากนั้นไมนาน ซูมานก็สรางบอยแบนดข้ึนมาอีกหนึ่งวงช่ือวา “Shinhwa” ซึ่งพวกเขาไดรับ

ความนิยมเปนอยางมากและประสบความสําเร็จในอุตสาหกรรมบันเทิงของเกาหลี อีกท้ังซูมานยัง

สรางศิลปนนักรองคู (Duo) ท่ีรองเพลงในรูปแบบ อาร แอน บี (R & B) คูแรกของเกาหลีข้ึน มีช่ือวง

วา “Fly to the sky” มีสมาชิก 2 คน คือ ฮวานฮี (Hwanhee) และไบอัน (Brian) ซึ่งเปนชาวเกาหลี

ท่ีเติบโตจากตางประเทศและพวกเขาก็ประสบความสําเร็จเชนเดียวกันกับศิลปนคนอื่น ๆ ท่ี  ซูมาน

เปนคนสราง นับวาซูมานเปนผูท่ีสรางศิลปนข้ึนมาไดประสบความสําเร็จอยางตอเนื่อง 
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 ในเดือนกุมภาพันธ ป ค.ศ. 1995 บริษัท S.M. Entertainment ไดจัดต้ังกองทุน มูลคา 50 

ลานวอนในการลงทุน ซึ่งในเดือนมกราคม ป 1996 S.M. Entertainment ไดซื้อท่ีดินเพื่อสราง

สถานท่ีการถายทําและดําเนินธุรกิจบันเทิงสําหรับการออกอากาศเหมือนกับสถานีโทรทัศนอยาง KBS, 

SBS, HBS, KMTV, M-NET ในประเทศเกาหลี 

 เดือนเมษายน ป ค.ศ. 1997 สํานักงานใหญของ S.M. Entertainment ถูกยายไปท่ี เขต  

ปาจูจังหวัดคยองกี มีการเปล่ียนแปลงในเดือนตุลาคม ป 1998 เนื่องจาก คิม คยองวุค (Kim 

Kyungwook) ไดรับตําแหนงผูบริหารสูงสุด และปเดียวกันนั้นบริษัท S.M. Entertainment ก็ไดสราง

สํานักงานอีกสาขาข้ึนท่ีโซล อยางไรก็ตามบริษัท S.M. Entertainment เริ่มมีปญหาเกิดข้ึนหลังจาก

การแยกวงของ H.O.T ในป ค.ศ. 2001 และ S.E.S. ป ค.ศ. 2002 จนกระท่ังในป ค.ศ. 2003 

Shinhwa ก็ไดยายจาก S.M. Entertainment ไปสูอีกคายหนึ่ง สวนศิลปนหนาใหมในคาย S.M. 

Entertainment บางสวน เชน Isak N Jiyeon และ Black Beat ก็ไมไดรับความนิยมและประสบ

ความสําเร็จเหมือนอยางศิลปนของคายรุนกอน ๆ  

 2.5.3 ยุคแหงการเติบโตของและศิลปนรุนท่ีสอง 

 ป ค.ศ. 2000 บริษัท S.M. Entertainment ลงความเห็นท่ีจะลดราคาหุนจากราคาหุนละ 

5,000 วอน เหลือเพียง 500 วอน ตอหุน ในกลางป ค.ศ. 2000 บริษัทไดรับการอนุมัติและจด

ทะเบียนใน KOSDAQ และในปลายปนั้น S.M. Entertainment และ Avex Trax คายเพลงใหญของ

ญี่ปุนไดเซ็นตสัญญารวมเพื่อจดลิขสิทธิ์เพลงในเดือนธันวาคม และในปนี้เองทางคายเพลง S.M. 

Entertainment ไดมีการเดบิวซ (Debut) ศิลปนเด่ียวหญิงช่ือ BoA ซึ่งถือวาเปนความสําเร็จครั้งใหม

ของคาย เพราะหลังจากนั้น BoA ไดกลายเปนศิลปนเกาหลีใตคนแรกท่ีนําคล่ืนกระแสวัฒนธรรม  

K-pop เขาไปบุกเบิกในตลาดดนตรีของญี่ปุน ป ค.ศ. 2001 บริษัท S.M. Entertainment ไดเขา

รวมกับ Fandago และรวมลงทุนกับญี่ปุน ในนามของ S.M. Entertainment Japan Co., Ltd. ใน

เดือนมีนาคมของปเดียวกัน คยองวุค ไดรับการแตงต้ังใหเปนผูบริหารสูงสุดรุนท่ี 3 ของบริษัท S.M. 

Entertainment ในเดือนพฤษภาคมของปเดียวกัน คายเพลง S.M. Entertainment ไดรวมลงทุนอีก 

1 หมื่นลานวอน ในอุตสาหกรรมดานดนตรีและกอต้ัง บริษัท BM Entertainment และ Cid.K 

Entertainment เปนบริษัทลูกสําหรับวงเกิรลกรุป อยาง M.I.L.K. และ Shinvi ตามลําดับ  

 อยางไรก็ตาม ท้ัง 2 วงนี้ก็ไดยุบไปแลวในปจจุบันและไดรับรางวัล Grand Prix of Ministry 

of Culture และ Tourism for the Culture Contents for Export Award in Music ในชวง

ปลายป ค.ศ. 2002 อีกดวย 
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 ป ค.ศ. 2003 คายเพลง SM Entertainmentไดเปดตัวศิลปนบอยแบนดกลุมใหมท่ีมีสมาชิก 

5 คนข้ึนมา ช่ือวา Dong Bang Shin ki ซึ่งไดรับความนิยมเปนอยางมากจนกลายเปนปรากฏการณ

ยิ่งใหญของวงการเพลงเกาหลีใตอยางท่ีไมมีมานานนับต้ังแตเปดตัว H.O.T ข้ึนมา 

 ป ค.ศ. 2004 คายเพลง S.M. Entertainment ไดเปดตัวศิลปนเพิ่มข้ึนอีก 1 วงโดยไมใช

ศิลปนบอยแบนดอยางท่ีผานมา แตเปนวงดนตรีช่ือ “TRAX” ท่ีมีรูปแบบของวงดนตรีแนวรอค 

(Rock) แตไมไดรับความนิยมเทาไหรนัก ในเดือนกุมภาพันธ สวนเกินมูลคาหุนของบุคคลท่ีสามได

เพิ่มข้ึนอีก 271,428 หุน หนึ่งเดือนใหหลัง S.M. Entertainment ไดเขารวมลงทุนกับ C-Cube 

Entertainment Corporation และในปเดียวกัน บริษัท S.M. Entertainment ไดยายสํานักงาน

ใหญจากเขตปาจูในจังหวัดคยองกีไปยังเขตกัมนัมของจังหวัดโซล 

 ป ค.ศ. 2005 คายเพลง S.M. Entertainment ประกาศท่ีจะสรางศิลปนบอยแบนดท่ีมี

จํานวนสมาชิกเยอะท่ีสุดเปนครั้งแรก ดวยจํานวนสมาชิกถึง 12 คน ช่ือวง “Super Junior” ในตอน

แรกทางคายต้ังใจจะทําเปนเพียงโปรเจ็ค (Project) เทานั้น กลาวคือ เมื่อหมดป ค.ศ. 2005 สมาชิก

ภายในวงก็จะถูกเปล่ียนไปและมีสมาชิกใหมเขามาทดแทน เปนระบบสลับเปล่ียนไมตายตัว แตดวย

กระแสความนิยมในตัวสมาชิกเดิมทําใหแฟนคลับรวมตัวกันเพื่อเรียกรองใหทางคายต้ังวง “Super 

Junior” ดวยสมาชิกเดิมท้ัง 12 คนอยางเปนทางการ (pingbook, 2551) และหลังจากนั้นก็ถูกเพิ่ม

สมาชิกเขามาอีก 1 คนทําใหมีจํานวนสมาชิกท้ังหมด 13 คน และถือวาเปนบอยแบนดท่ีมีจํานวนมาก

ท่ีสุดในประวัติศาสตรบอยแบนดของเกาหลี นอกจากนั้นยังมีการเปดตัววงเกิรลกรุปช่ือ “The 

Grace” ท่ีมีจํานวนสมาชิก 4 คน แตการตอบรับยังไมเปนท่ีนาพอใจในเดือนพฤษภาคม ฮอเดจิน 

(Hur Dah-shin) ไดถูกแตงต้ังใหเปนผูบริหารสูงสุดรุนท่ี 4 

 ป ค.ศ. 2006 บริษัท S.M. Entertainment เปดตัวศิลปนนักรองเด่ียวหญิงชาวจีน “Zhang 

Liyin” เปนครั้งแรกเพื่อบุกตลาดในประเทศจีน หลังจากท่ี “Super Junior” เริ่มมีแฟนคลับใน

ประเทศจีนมากข้ึนเรื่อย ๆ เนื่องจากมีสมาชิกเปนชาวจีนในวง และป ค.ศ. 2007 ก็มีการเปดตัววงเกิร

ลกรุปท่ีมีสมาชิก 9 คน ช่ือวง “Girls' Generation” 

 ป ค.ศ. 2008 บริษัท S.M. Entertainment เปดตัวบอยแบนดท่ีมีสมาชิก 5 คน ช่ือวา 

“SHINee” ซึ่งผลงานเพลงชุดแรกสามารถสรางความนิยมไดต้ังแตเริ่มตน อีกท้ังยังไดกอต้ัง  

SM Art Company โดยมี พยอ อินบอง (Pyo In-bong) เปนผูนําในฐานะประธานบริหารรวม 

ในเดือนตุลาคมปเดียวกันทางบริษัท ไดวางแผนท่ีจะเปดตัว “BoA” ในอเมริกาภายใตบริษัทใหมใน

เครือช่ือ S.M. Entertainment USA แตทวาผลตอบรับยังไมเปนนาพอใจมากนัก 

 ป ค.ศ. 2009 มีการเปดตัวเกิรลกรุปท่ีมีจํานวนสมาชิก 5 คน ช่ือวง “F(x)” รวมไปถึงเปดตัว

โปรเจ็คศิลปนนักรองเพลงแนวบัลลาด (Ballad) ภายใตช่ือ S.M. the Ballad ในป ค.ศ. 2010 อีก



27 

 

 

ดวย และในเดือนสิงหาคม ยองมินไดเขามามีบทบาทในฐานะประธานกกรรมการสูงสุดของบริษัท 

S.M. Entertainment แทนซูมานท่ีขอลาออกจากตําแหนง (Wikipedia, 2014d) 

 5.1.4 ยุคแหงการรวมลงทุนและดาวดวงใหม (ศิลปนรุนท่ีสาม) 

 Asia Economic Daily (2010) รายงานขาวเกี่ยวกับการลงจากตําแหนงประธานของซูมาน

ซึ่งเปนผูกอต้ังบริษัท เนื่องจากตองการจะมุงเนนความสนใจไปท่ีธุรกิจในตางประเทศ รวมไปถึงการ

บริหารจัดการธุรกิจใหม ๆ และการพัฒนาศิลปนภายในคาย S.M. Entertainment มากกวา  

 ทางบริษัท S.M. Entertainment ไดมีการดําเนินการเพื่อรวมลงทุนกันระหวางบริษัทคาย

เพลงใหญของเกาหลี คือ S.M. Entertainment, JYP Entertainment, YG Entertainment, Star 

Empire Entertainment และบริษัทยอยอื่น ๆ เพื่อกอต้ัง KMP Holding เปนตัวแทนการจัด

จําหนายเพลงอยางเปนทางการ โดย KMP ยอมาจากคําวา “Korean Music Power” จากการรวม

ลงทุนนี้ อัลบ้ัมชุดท่ี 5 “Mr.Simple” ของ Super Junior จึงกลายเปนอัลบ้ัมแรกท่ีบริษัทวาง

จําหนายผานKMP Holding ตอมาภายหลังบริษัท KT Music ก็ไดเขารวมกับ KMP ในเดือน

พฤศจิกายน ค.ศ. 2012 โดยอัลบัม “Trap” ของ เฮนรี่ เปนเพลงสุดทายท่ีออกวางจําหนายภายใตช่ือ

ของ KMP Holding 

 อยางไรก็ตามบริษัท S.M. Entertainment ไดแถลงเรื่องกําไรไตรมาสแรกของป ค.ศ. 2010 

อยูท่ีจํานวน 10.4 ลานวอน เพิ่มข้ึนรอยละ 47.1 จากชวงเวลาเดียวกันในป ค.ศ. 2009 รวมกําไรจาก

การขาย ในชวงเดือนมกราคมถึงเดือนมีนาคมเปนมูลคา 22.7 ลานวอน ซึ่งเพิ่มข้ึนจากปกอนหนานี้

รอยละ 58 (Lynn, 2010) 

 ในป ค.ศ. 2011 บริษัท S.M. Entertainment, JYP Entertainment, YG Entertainment, 

KeyEast AMENT และ Star J Entertainment ไดรวมลงทุนเพื่อกอต้ังบริษัท United Asia 

Management ซึ่งมีจุดมุงหมายในการสรางข้ึนเพื่อตีตลาดโลก โดยเพื่อทําหนาท่ีเปนหนวยงานท่ีชวย

วางแผนใหกับศิลปนท่ีตองการจะรุกเขาไปในตลาดตางประเทศ หรือกําลังโปรโมทในตางประเทศอยู 

ดังนั้นศิลปนท่ีอยูภายใตบริษัทดังกลาวจะถูกจัดการโดยระบบฐานขอมูลในการจัดการทรัพยสินทาง

ปญญาใหเปนมาตรฐาน ท้ังนี้ระบบการผลิตและนื้อหาใหมจะถูกนํามาใชสําหรับภาพยนตร ละคร 

รวมถึงส่ืออื่น ๆ และในเดือนสิงหาคมปเดียวกันนั้นบริษัท S.M. Entertainment ไดรวมลงทุนเปนครั้ง

แรกกับ บริษัท True Visions Group ของประเทศไทยในนามของบริษัท S.M. True (Naver News, 

2011) 

  หลังจากบริษัท S.M. Entertainment ไดเปดตัวศิลปนวงลาสุดไปเมื่อ 4 ปท่ีแลว ในชวง

ปลายป ค.ศ. 2011 มีการประกาศเกี่ยวกับบอยแบนดวงใหมของคายซึ่งเปนท่ีจับตามองจากรอบดาน
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เนื่องจากวา บอยแบนดวงใหมท่ีกําลังจะไดเปดตัวในตนป ค.ศ. 2012 นั้นมีจํานวนสมาชิกถึง 12 คน

และยังมีสมาชิกเปนชาวจีนเหมือนกับเมื่อครั้งวง Super Junior เปดตัวเมื่อป ค.ศ. 2005 

 ตนป ค.ศ. 2012 ทางบริษัท S.M. Entertainment ไดมีการเปดตัววง EXO อยางเปน

ทางการ โดยกลยุทธครั้งนี้ทางคายไดแบงบอยแบนดกลุมนี้ออกเปน 2 กลุมยอยคือ เอ็กโซเค (EXO-K) 

เพื่อทํากิจกรรมโปรโมตในประเทศเกาหลีใตและเอ็กโซเอ็ม (EXO-M) เพื่อทํากิจกรรมโปรโมตใน

ประเทศจีน แตท้ังนี้ในป ค.ศ. 2013 ท้ังสองกลุมยอยไดรวมตัวกันกันเพื่อทํากิจกรรมโปรโมตท้ังใน

ประเทศเกาหลีใตและประเทศจีนรวมกัน และนํามาซึ่งปรากฏการณของกระแสความนิยมท่ีมีอยาง

มากในระยะเวลาอันส้ัน และกลายเปนศิลปนบอยแบนดวงแรกท่ีมียอดจําหนายอัลบ้ัมมากกวา 1 ลาน

แผน ในรอบ 12 ปของวงการเพลงเกาหลีใต (Starsung, 2013) วง EXO จึงกลายเปนวงบอยแบนด

ระดับแนวหนาในระยะเวลาอันส้ัน และในป ค.ศ. 2014 วงเกิลกรุปท่ีมีสมาชิก 4 คนช่ือ Red Velvet 

ก็ไดถูกเปดตัวข้ึนเปนวงลาสุดของบริษัท S.M. Entertainment 

 2.5.5 ศิลปนนักรองในสังกัด 

 บริษัท S.M. Entertainment มีศิลปนนักรองในสังกัดมากมาย ท้ังศิลปนกลุมและศิลปนเด่ียว 

โครงการเอสเอ็มทาวน (SMTown) ไดเริ่มตนในป ค.ศ. 1999 เพื่อใชเปนช่ือในการรวมกลุมของศิลปน

ภายในคาย เพื่อแสดงความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ในการทําเพลงสําหรับอัลบ้ัมประจําปซึ่งจะแบง

ออกเปน 2 ชวง คือ ฤดูรอน และฤดูหนาว นอกจากนั้นยังมีอัลบ้ัมพิเศษอื่น ๆ อีกดวย (Smtown, 

2014) ดังตารางท่ี 2.1 
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ตารางท่ี 2.1: แสดงรายช่ือของศิลปนในสังกัดบริษัท S.M. Entertainment  

 

 

 

 

 

ปที่เปดตัว ช่ือศิลปน ประเภท จํานวนสมาชิก รายช่ือสมาชิก สถานะ 

2000 BoA ศิลปนเด่ียวหญิง - ทํากิจกรรม 

2001 Kangta ศิลปนเด่ียวชาย - ทํากิจกรรม 

2004 

Dong Bang Shin Ki บอยแบนด 5 

1. ชอง ยุนโฮ (หัวหนาวง) 

2. ชิม ชางมิน 

3. คิม แจจุง (อดีตสมาชิก) 

4. คิม จุนซู (อดีตสมาชิก) 

5. ปารค ยูชอน (อดีตสมาชิก) 

ทํากิจกรรม 

TRAX วงดนตรี 4 

1. เจย คิม (หัวหนาวง) 

2. คิม จองโม 

3. มินวู (อดีตสมาชิก) 

4. จองวู (อดีตสมาชิก) 

ไมไดทํากิจกรรม 

29 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ): แสดงรายช่ือของศิลปนในสังกัดบริษัท S.M. Entertainment 

 

 

 

ปที่เปดตัว ช่ือศิลปน ประเภท จํานวนสมาชิก รายช่ือสมาชิก สถานะ 

2005 

The Grace เกิรลกรุป 4 

1. ดานา (หัวหนาวง) 

2. ซันเดย 

3. สเตฟานี 

4. ลีนา 

ไมไดทํากิจกรรม 

Super Junior บอยแบนด 13 

1. อีทึก (หัวหนาวง) 

2. ฮีชอล  

3. คังอิน  

4. เยซอง 

5. ชินดง  

6. ซองมิน  

7. อึนฮยอก  

8. ทงแฮ  

9. ซีวอน  

10. รยอวุค 

11. คยูฮยอน 

ทํากิจกรรม 

30 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ): แสดงรายช่ือของศิลปนในสังกัดบริษัท S.M. Entertainment 

 

 

ปที่เปดตัว ช่ือศิลปน ประเภท จํานวนสมาชิก รายช่ือสมาชิก สถานะ 

    

12. คิม คิบอม (อดีตสมาชิก) 

13. ฮันเกิง (อดีตสมาชิก) 

• โจวมี่ (ทํากิจกรรมเฉพาะในประเทศจีน)  

• เฮนร่ี (ทํากิจกรรมเฉพาะในประเทศจีน)  

ทํากิจกรรม 

2006 Zhang Liyin ศิลปนเด่ียวหญิง - ทํากิจกรรม 

2007 

J-Min ศิลปนเด่ียวหญิง - ทํากิจกรรม 

Girls' Generation เกิรลกรุป 9 

1. แทยอน (หัวหนาวง) 

2. ซันน่ี 

3. ทิฟฟาน่ี 

4. ฮโยยอน 

5. ยูริ 

6. ซูยอง 

7. ยุนอา 

8. ซอฮยอน 

9. เจสสิกา (อดีตสมาชิก) 

ทํากิจกรรม 

31 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ): แสดงรายช่ือของศิลปนในสังกัดบริษัท S.M. Entertainment 

 

 

ปที่เปดตัว ช่ือศิลปน ประเภท จํานวนสมาชิก รายช่ือสมาชิก สถานะ 

2008 SHINee บอยแบนด 5 

1. อนยู (หัวหนาวง) 

2. จงฮยอน 

3. คีย 

4. มินโฮ 

5. แทมิน 

ทํากิจกรรม 

2009 F(x) เกิรลกรุป 5 

1. วิคตอเรีย (หัวหนาวง) 

2. แอมเบอร 

3. ลูนา 

4. คริสตัล 

5. ซอลลี่ (พักงานไมมีกําหนด) 

ทํากิจกรรม 

2012 EXO บอยแบนด 12 

1. ซูโฮ (หัวหนาวง) 

2. ซิ่วหมิน 

3. เลย 

4. แบคฮยอน 

5. เฉิน 

6. ชานยอล 

ทํากิจกรรม 

32 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ): แสดงรายช่ือของศิลปนในสังกัดบริษัท S.M. Entertainment 

 

ปที่เปดตัว ช่ือศิลปน ประเภท จํานวนสมาชิก รายช่ือสมาชิก สถานะ 

2012 EXO บอยแบนด 12 

7. ดีโอ 

8. เทา 

9. ไค 

10. เซฮุน 

11. คริส (อดีตสมาชิก) 

12. ลูหาน (อดีตสมาชิก) 

ทํากิจกรรม 

2013 Henry ศิลปนเด่ียวชาย - ทํากิจกรรม 

2014 Taemin ศิลปนเด่ียวชาย - ทํากิจกรรม 

2014 Red Velvet เกิรลกรุป 4 

1. ไอรีน (หัวหนาวง) 

2. ซึลกิ  

3. เวนด้ี  

4. จอย 
 

ทํากิจกรรม 

33 
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 2.5.1 ประวัติและขอมูลท่ีเก่ียวขอเก่ียวศิลปนบอยแบนดวง Super Junior  

 วง “Super Junior” คือ กลุมศิลปนบอยแบนดจากประเทศเกาหลีใต สังกัดคายเพลง S.M. 

Entertainment มีผลงานต้ังแตป พ.ศ. 2548-ปจจุบัน (พ.ศ. 2557) มีสมาชิกจํานวนท้ังหมด 13 คน 

โดยเรียงลําดับจากอายุมากท่ีสุดไปยังสมาชิกท่ีมีอายุนอยท่ีสุด ดังนี้  

  1) อีทึก เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต เคยรับบทเปนตัวประกอบในละครเรื่อง All 

about Eve และเปนจุดเริ่มตนในการทํางานเสนทางบันเทิงของเขา โดยเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของ 

วง Super Junior ถูกวางตัวใหเปนหัวหนาวง และนักรองเสริม  

  2) ฮีชอล เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีออดิช่ันในรายการ Starlight Casting 2002 

หลังจากผานการคัดเลือกจึงเขามาเปนเด็กฝกหัดในคาย S.M. Entertainment เขามีความสามารถ

ดานการแสดง และเปนนักจัดรายการวิทยุอีกดวย เมื่อเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior 

เขาถูกวางตัวใหเปนนักรองเสริม 

  3) ฮันคยอง เปนสมาชิกชาวจีน ท่ีชนะการประกวด H.O.T China Audition 

หลังจากผานการคัดเลือกจึงเขามาเปนเด็กฝกหัดในคาย S.M. Entertainment เมื่อเปดตัวเปน 1 ใน

สมาชิกของวง Super Junior เขาถูกวางตัวใหเปนนักเตนนําของวง ปจจุบันไดลาออกจากการเปน

สมาชิกของวง Super Junior แลว 

  4) เยซอง เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถในการรองเพลง โดยเยซองเปน

ผูชนะเลิศการประกวดในรายการ Chun-ah Singing Competition หลังจากนั้นในป พ.ศ. 2545 เขา

ไดเขาประกวดรายการ Starlight Casting และผานการคัดเลือกเขามาเปนเด็กฝกหัดภายในคาย เมื่อ

เปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของ วง Super Junior ถูกวางตัวใหเปนนักรองเสียงหลัก 

  5) คังอิน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต เขาถูกแมวมองชักชวนใหเขาวงการและใหเขา

รวมการประกวด S.M. Youth Best Contest ของคาย S.M. Entertainment และไดรับรางวัล

ชนะเลิศสาขารูปลักษณภายนอกท่ีดีท่ีสุด จึงทําใหเขาเขามาเปนเด็กฝกหัดภายในคาย เมื่อเปดตัวเปน 

1 ในสมาชิกของวง Super Junior โดยถูกวางตัวใหเปนนักรองเสริม 

  6) ชินดง เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถในการเตน และมีรูปลักษณท่ีไม

เหมือนบอยแบนด เขาเขารวมการประกวดในรายการ Goyangshi Younth Dance Contest 

จํานวน 2 ครั้ง และไดรับรางวัลชนะเลิศท้ัง 2 ครั้งเชนกันหลังจากนั้นเขาจึงเขามาเปนเด็กฝกหัด

ภายในคาย เปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior โดยถูกวางตัวใหเปนแรปเปอร และนักเตน

หลัก 
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  7) ซองมิน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใตท่ีชนะเลิศในการประกวดรายการ “Starlight 

Casting” ในป พ.ศ. 2545 โดยหลังจากนั้นจึงเขามาเปนเด็กฝกหัดภายในคาย เมื่อเปดตัวเปน 1 ใน

สมาชิกของวง Super Junior โดยถูกวางตัวใหเปนนักรองเสียงหลักและนักเตนของวง 

  8) อึนฮยอก เปนสมาชิกชาวเกาหลีใตท่ีมีความสามารถดานการเตน และไดประกวด

ในรายการ “Starlight Casting” ในป พ.ศ. 2545 หลังจากนั้นไดเขามาเปนเด็กฝกหัดภายในคาย เมื่อ

เปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior โดยถูกวางตัวใหเปนแรปเปอร และนักเตนหลัก 

  9) ซีวอน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถดานการแสดง เขาเขาประกวด

ในรายการ Starlight Casting ในป พ.ศ. 2546 แตทางบานไมใหการสนับสนุนเทาไหร แตเขาก็ได

เซ็นตสัญญาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment เมื่อเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super 

Junior โดยถูกวางตัวใหเปนนักรองเสริม และเปนภาพลักษณของวง 

  10) ทงเฮ เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีไดรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 3 จากการ

ประกวด “S.M. Youth Best Selection Best Outward Appearance” จึงไดเขามาเปนเด็กฝกหัด

ภายในคาย เมื่อเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior โดยถูกวางตัวใหเปน นักรองเสริม 

แรปเปอร และนักเตนหลักของวง 

  11) คิบอม เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถดานการแสดงและมีความ

ใฝฝนอยากเปนนักแสดงมาก คิบอมไดเขารวมการประกวดในรายการ “Starlight Casting” ภายหลัง

ไดเซ็นตสัญญาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment นอกจากนั้นยังสามารถส่ือสารดวย

ภาษาอังกฤษไดดี เนื่องจากเติบโตท่ีตางประเทศ เมื่อเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior 

ถูกวางตัวใหเปนแรปเปอรของวง ปจจุบันคิบอมรับงานแสดงเพียงอยางเดียว และไมไดเขารวมใน

กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการรองเพลงของวง Super Junior แตยังคงสถานะสมาชิกของวง 

  12) รยอวุค เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต และไดรับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ของ

รายการ “CMB Youth Chin Chin Festival Award” และชนะเลิศการประกวดรองเพลงในรายการ 

1st MBC ‘At the twinkling night’ ภายหลังไดเซ็นตสัญญาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. 

Entertainment เมื่อเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง Super Junior ถูกวางตัวใหเปนนักรองเสียงหลัก

ของวง 

  13) คยูฮยอน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใตท่ีเขามาเปนคนสุดทายของวงหลังจากมีการ

เปดตัววง Super Junior ไปแลว มีความสามารถในการรองเพลง และไดรับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 

3 ของรายการ “CMB Youth Chin Chin Festival Award” ภายหลังไดเซ็นตสัญญาเปนเด็กฝกหัด

ของคาย S.M. Entertainment เมื่อเขาไดรวมกับวง Super Junior ถูกวางตัวใหเปนนักรองเสียงหลัก 
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 เดิมที วง Super Junior เปดตัวครั้งแรกดวยจํานวนสมาชิก 12 คน เมื่อวันท่ี 6 พฤศจิกายน 

พ.ศ. 2548 ทางสถานีโทรทัศนภายใตช่ือ “Super Junior 05” ในเวลานั้น วง Super Junior ถูก

สรางใหเปนวงบอยแบนดท่ีมีระบบสลับเปล่ียนสมาชิกไมตายตัว กลาวคือ เมื่อส้ินสุดป พ.ศ. 2548 

สมาชิกท้ังหมดก็จะถูกเปล่ียนตัวเปนสมาชิกรุนใหมแทนในปถัดไป แตดวยกระแสความนิยมในตัว

สมาชิกเดิมทําใหแฟนคลับรวมตัวกันเพื่อเรียกรองใหทางคายต้ัง วง “Super Junior” ดวยสมาชิกเดิม

ท้ัง 12 คนอยางเปนทางการ (Pingbook, 2551) และหลังจากนั้นก็มีสมาชิกเพิ่มเขามาอีก 1 คน คือ 

คยูฮยอน ทํามีจํานวนสมาชิกรวมท้ังหมด 13 คน และถือวาเปนจุดเริ่มตนของ วง Super Junior  

 นอกจากการทํางานเพลงแลว สมาชิกของ วง Super Junior ยังมีโอกาสไดทํางานในวงการ

บันเทิงในสายงานอื่น ๆ ไมวาจะเปนการแสดงละคร ภาพยนตร เปนพิธีกร นักจัดรายการวิทยุ รวมท้ัง

การไปออกรายการวาไรต้ีตาง ๆ ทําใหวง Super Junior เปนท่ีนิยมท้ังในและนอกประเทศเกาหลีใต 

โดยทางคายเพลง S.M. Entertainment มีการโปรโมตเพลงในประเทศจีนภายใตช่ือกลุมยอยวา 

“Super Junior M” และนับเปนกลุมดนตรีนานาชาติกลุมแรกในอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศจีน 

ท่ีมีสมาชิกชาวจีนและชาวเกาหลีใต โดยประกอบไปดวยสมาชิกจาก วง Super Junior จํานวน 5 คน 

คือ ฮันคยอง ซีวอน ทงเฮ รยอวุค คยูฮยอน และสมาชิกพิเศษอีก 2 คน คือ โจวมี่ และ เฮนรี่ แต

เนื่องจาก ฮันคยอง มีปญหาในดานสัญญากับทางคายเพลงตนสังกัดในป พ.ศ. 2554 ทําใหเขาลาออก

จากการเปนสมาชิกของวง Super Junior ทําให วง Super Junior M ท่ีทําการโปรโมตเพลงเฉพาะ

ในประเทศจีนมีการเพิ่มสมาชิกจากวง Super Junior อีก 2 คน คือ อึนฮยอค และ ซองมิน 

(Wikipedia, 2014e) 

 ปจุบันจํานวนสมาชิกของวง Super Junior ยังไมคงท่ี เนื่องจาก คิบอม ไดถอนตัวออกจาก

กิจกรรมเพลงของวงท้ังหมดเพื่อตองการเปนนักแสดง และ ฮันคยอง สมาชิกชาวจีน มีปญหาเรื่อง

สัญญากับทางคายเพลงตนสังกัดและลาออกจากการเปนสมาชิกของวง Super Junior ตลอดจนการ

ลาไปปฏิบัติหนาท่ีทางทหารตามกฏหมายของประเทศเกาหลีใตของสมาชิกท่ีมีอายุตามเกณฑกําหนด 

คือ คังอิน ฮีชอล อีทึก และเยซอง ทําใหสมาชิกมีสวนรวมในผลงานเพลงไมเทากัน และจึงจําเปนตอง

มอบหมายใหสมาชิกคนอื่น ๆ ทําหนาท่ีนั้นเสริมดวย เชน เยซอง ท่ีเปนนักรองเสียงหลักลาไปปฏิบัติ

หนาท่ีทางทหารเปนเวลา 2 ป ทําใหสมาชิกคนท่ีเหลือคนอื่นเขามาชวยเสริมดานการรองเพลง เทคนิค

การรองตาง ๆ แมวาจะมีตําแหนงเปนนักรองเสริม หรือเปนแรปเปอร ยกตัวอยางเชน เพลง THIS IS 

LOVE ท่ีขาดนักรองเสียงหลักไป 1 คน คือ เยซอง ทําใหสมาชิกในตําแหนงนักรองเสริมเขามามี

บทบาทในการรองมากข้ึน จะเห็นวาแมสมาชิกแตละคนไดถูกวางตัวเอาไวในตําแหนงท่ีตนเองมีความ

ถนัด แตจะไมไดรับมอบหมายใหทําหนาท่ีเพียงตําแหนงเดียว การเปนนักรองเสียงหลักเพียงตําแหนง

เดียวแตจะตองทําหนาการเตนควบคูกันไปดวย เปนตน  
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 2.5.2 ประวัติและขอมูลท่ีเก่ียวขอเก่ียวศิลปนบอยแบนดวง EXO  

 วง “EXO” คือ กลุมศิลปนบอยแบนดจากประเทศเกาหลีใต สังกัดคายเพลง S.M. 

Entertainment มีผลงานต้ังแตป พ.ศ. 2555-ปจจุบัน (พ.ศ. 2557) มีสมาชิกจํานวนท้ังหมด 12 คน 

โดยเรียงลําดับจากอายุมากท่ีสุดไปยังสมาชิกท่ีมีอายุนอยท่ีสุด ดังนี้  

  1) ซิ่วหมิน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ซึ่งไดรางวัลรองชนะเลิศการประกวด “2008 

SM's Everysing Contest” ท่ีจัดข้ึนโดยคายเพลง S.M. Entertainment จึงทําใหเขาเขามาเปนเปน

ศิลปนฝกหัดภายในคาย โดยถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-M เพื่อทําการโปรโมต

เพลงในประเทศจีนทําหนาท่ีเปนนักรองเสริม 

  2) ลูหาน เปนสมาชิกชาวจีนท่ีเขามาเปนเด็กฝกหัดในคาย S.M. Entertainment 

จากการถูกแมวมองมาทาบทามตอนท่ีมาเรียนภาษาท่ีประเทศเกาหลีใต โดยมีระยะเวลาในการเปน

เปนศิลปนฝกหัดถึง 4 ป จึงทําใหเขาสามารถส่ือสารดวยภาษาเกาหลีไดดี และถูกวางตัวใหเปน 1 ใน

สมาชิกของกลุมยอย EXO-M เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศจีน ทําหนาท่ีเปนนักรองเสียงหลัก 

และนักเตนนํา ปจจุบันได ลาออกจากการเปนสมาชิกของวง EXO แลว 

  3) คริส เปนสมาชิกชาวจีนท่ีอาศัยอยูท่ีแวนคูเวอร ประเทศแคนาดา เขาไดเขารวม

การออดิช่ัน ในรายการ Canadian S.M. Global Auditions ของคาย S.M. Entertainment ซึ่งจัด

ข้ึนท่ีแวนคูเวอร หลังจากผานการคัดเลือกแลว ไดเขาฝกหัดเปนเวลา 4 ป โดยถูกวางตัวใหเปนหัวหนา

ของกลุมยอย EXO-M เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศจีนเพราะสามารถส่ือสารไดหลายภาษา ทํา

หนาท่ีเปนหัวหนาวง EXO-M และแรปเปอร ปจจุบันไดลาออกจากการเปนสมาชิกของวง EXO แลว 

  4) ซูโฮ เปนสมาชิกชาวเกาหลีใตท่ีมีระยะเวลาในการเปนศิลปนฝกหัดนานถึง 7 ป 

กอนท่ีจะเปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง EXO เขาเคยมีผลงานโฆษณารวมกับรุนพี่วง 

DongBangShinki โดยถูกวางตัวใหเปนหัวหนาของกลุมยอย EXO และ EXO-K เพื่อทําการโปรโมต

เพลงในประเทศเกาหลีใต ทําหนาท่ีเปนหัวหนาวง EXO และเปนนักรองเสริม 

  5) เลย เปนสมาชิกชาวจีน โดยเขาวงการบันเทิงท่ีประเทศจีนต้ังแตยังเด็ก ตอมาเม่ือ

ชนะการประกวด Academy Hunan Economic TV 2005 อันดับ 3 ท่ีเมืองหูหนาน ประเทศจีน 

เขาไดกลายมาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment ใชเวลาเปนศิลปนฝกหัดนาน 4 ป และ

ถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-M เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศจีน ทําหนาท่ี

เปนนักรอง และนักเตนหลักของวง 

  6) แบคฮยอน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความใฝฝนอยากจะเปนนักรองมาต้ังแต

เด็ก เขาเขามาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment จากการแคสต้ิงตามทองถนน โดยท่ีเขามี
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ระยะเวลาในการเปนศิลปนฝกหัดเพียง 8 เดือน เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศเกาหลีใต ทํา

หนาท่ีเปนนักรองเสียงหลัก 

  7) เฉิน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถโดดเดนในเรื่องการรองเพลงและ

ถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-M เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศจีน โดยท่ีมี

ระยะเวลาในการเปนเปนศิลปนฝกหัดเพียง 11 เดือนเทานั้น ทําหนาท่ีเปนนักรองเสียงหลัก 

  8) ชานยอล เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถโดดเดนดานดนตรี เขาได

กลายมาเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment ใชเวลาเปนศิลปนฝกหัดนาน 4 ป กอนท่ีจะ

เปดตัวเปน 1 ในสมาชิกของวง EXO เคยมีผลงานโฆษณารวมกับรุนพี่วง DongBangShinki และเคย

ไดรวมแสดงใน Music Video ของ Girl’s Generation เขาถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุม

ยอย EXO-K เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศเกาหลีใต ทําหนาท่ีเปนแรปเปอร  

  9) ดีโอ เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต มีความสามารถดานการแสดง และการรองเพลง 

หลังจากชนะการประกวดรองเพลงจึงกลายมาเปนศิลปนฝกหัดของคาย S.M. Entertainment ใช

เวลาฝกฝนนาน 4 ป และถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-K เพื่อทําการโปรโมตเพลง

ในประเทศเกาหลีใต ทําหนาท่ีเปนนักรองเสียงหลัก 

  10) เทา เปนสมาชิกชาวจีนท่ีมีความสามารถดานศิลปะปองกันตัวท่ีเรียกวาวูซู และ

ยังมีความสามารถดานการแสดงอีกดวย เขาไดกลายมาเปนศิลปนฝกหัดของคาย S.M. 

Entertainment ใชเวลาฝกฝนนาน 1 ป และถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-M เพื่อ

ทําการโปรโมตเพลงในประเทศจีน ทําหนาท่ีเปนนักรองเสริม และแรปเปอร 

  11) ไค เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีมีความสามารถและช่ืนชอบการเตนมาต้ังแตเด็ก 

เขาไดเขารับการเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment ตอนอายุ 15 ป โดยใชเวลาเปนศิลปน

ฝกหัดนาน 4 ป โดยถูกวางตัวใหเปน 1 ในสมาชิกของกลุมยอย EXO-K เพื่อทําการโปรโมตเพลงใน

ประเทศเกาหลีใต ทําหนาท่ีเปนนักเตนหลัก และแรปเปอร 

  12) เซฮุน เปนสมาชิกชาวเกาหลีใต ท่ีเคยถูกแมวมองทาบทามตอนท่ีเขายังเปน

นักเรียนประถมและไดเขารับการเปนเด็กฝกหัดของคาย S.M. Entertainment โดยใชเวลาเปนศิลปน

ฝกหัดนาน 4 ป เปนสมาชิกท่ีมีอายุนอยท่ีสุดในจํานวนสมาชิกท้ัง 12 คน และถูกวางตัวใหเปน 1 ใน

สมาชิกของกลุมยอย EXO-K เพื่อทําการโปรโมตเพลงในประเทศเกาหลีใต ทําหนาท่ีเปนนักเตนหลัก 

และแรปเปอร 

 กอนการเปดตัวใน ป พ.ศ. 2554 ซูมาน ผูกอต้ังคายเพลง S.M. Entertainment ไดประกาศ

วา S.M. Entertainment จะมีการเปดตัวศิลปนบอยแบนดวงใหมในรอบ 4 ป ใชช่ือกลุมวา M1 

ตอมาในการสัมนา กระแสธุรกิจฮันรยู ณ มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ซูมานไดพูดถึงวงดังกลาวอีกครั้ง 
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พรอมอธิบายในการแบงกลุมดังกลาวเปน 2 กลุมยอย คือ M1 และ M2 โดยทําการโปรโมตดวยเพลง

เดียวกันท้ังในประเทศเกาหลีใต และประเทศจีน ซึ่งวางแผนจะเปดตัววงดังกลาวภายในเดือน

พฤษภาคม ป พ.ศ. 2554 แตการเปดตัวตองลาชาออกไป จนกระท่ังเดือนธันวาคม ป พ.ศ. 2554 ทาง 

S.M. Entertainment ไดเปดตัวศิลปนบอยแบนดวง M1 และ M2 ในช่ือวา “EXO” และแบงกลุม

ดังกลาวเปน 2 กลุมยอย คือ EXO-K และ EXO-M โดยจะทําการโปรโมตดวยเพลงเดียวกันท้ังใน

ประเทศเกาหลีใตและประเทศจีน พรอมกับวิดีโอเปดตัวสมาชิก 12 คน ซึ่งอัปโหลดผานทางยูทูบ 

(Youtube) จํานวนท้ังหมด 23 คลิป ต้ังแตเดือนธันวาคม พ.ศ. 2554 จนถึงเดือนกุมภาพันธ ป พ.ศ. 

2555 โดย ท่ี เทา ลูหาน ไค และ เฉิน เปนสมาชิก 4 คนแรกท่ีไดปรากฏตัว โดยเปดตัวตอสาธารณชน

ครั้งแรกในรายการ Gayo Daejun ของสถานีโทรทัศน SBS (Wikipedia, 2014a) 

 เนื่องจากศิลปนบอยแบนดวง EXO มีการทํากิจกรรมการโปรโมตผลงานเพลงและออกอัลบ้ัม

ภาษาจีนในประเทศจีนภายใตช่ือวง EXO-M สมาชิกชาวจีนจึงมีสวนสําคัญอยางมากในการขยายฐาน

การตลาดในประเทศจีน และยังสามารถชวยเรื่องของภาษาจีนใหกับสมาชิกชาวเกาหลีอีกดวย แตท้ังนี้

ในป พ.ศ. 2556 ท้ังสองกลุมยอยไดรวมตัวกันเพื่อทํากิจกรรมโปรโมตท้ังในประเทศเกาหลีใตและ

ประเทศจีนรวมกัน และนํามาซึ่งปรากฏการณของกระแสความนิยมท่ีมีอยางมากในระยะเวลาอันส้ัน 

และกลายเปนศิลปนบอยแบนดวงแรกท่ีมียอดจําหนายอัลบ้ัมมากกวาถึง 1 ลานแผน ในรอบ 12 ป

ของวงการเพลงเกาหลีใต (Starsung, 2013) จึงทําใหวง EXO กลายเปนศิลปนบอยแบนดระดับแนว

หนาท่ีประสบความสําเร็จในระยะเวลาอันส้ัน และในเดือนมิถุนายน ป พ.ศ. 2557 “คริส” สมาชิก

ชาวจีนของวง EXO ไดยื่นฟองตอบริษัท S.M. Entertainment เนื่องจากสัญญาท่ีไมเปนธรรม ใน

ประเด็นเดียวกับเมื่อครั้ง “ฮันคยอง” อดีตสมาชิกของวง Super Junior ยื่นฟองรองในป พ.ศ. 2554 

ในขณะท่ี “ลูหาน” สมาชิกชาวจีนอีกคนก็ไดยื่นฟองในกรณีเดียวกันในเดือนตุลาคม ป พ.ศ. 2557 

ปจจุบันคริสและลูหานไดลาออกจากการเปนสมาชิกของ วง EXO และดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ภายใต

ตนสังกัดใหมในประเทศจีน 

 

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 จากศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของท้ังในประเทศและตางประเทศ พบวา มีงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับ

การศึกษาเพลงและศิลปนนักรองเกาหลี ดังนี้ 

 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 

 กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ (2551) ทําการศึกษา “นักรองเกาหลีและกระแสนิยมเกาหลี ของ

กลุมแฟนคลับชาวไทย” โดยมีวัตถุประสงคของการศึกษา คือ 1) เพื่อศึกษาลักษณะรวมและลักษณะ 

เฉพาะของนักรองเกาหลีท่ีมีผลตอกระแสความนิยมเกาหลีของกลุมแฟนคลับชาวไทย 2) เพื่อศึกษา
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อิทธิพลของนักรองเกาหลีตอการสรางกระแสนิยมเกาหลีในกลุมแฟนคลับ และ 3) เพื่อศึกษาลักษณะ

ทางประชากรศาสตรในตัวแฟนคลับและอิทธิพลกลุมแฟนคลับท่ีมีผลตอการเปดรับและความนิยม

วัฒนธรรมเกาหลีท่ีส่ือสารผานนักรองเกาหลี โดยศึกษาจากเอกสาร การสัมภาษณ 2 กลุม คือตัวแทน

องคกรท่ีเกี่ยวของกับนักรองเกาหลี จํานวน 10 คนและกลุมแฟนคลับ จํานวน 45 คน และการสังเกต

อยางมีสวนรวม 

 ผลการวิจัยพบวา 1) ลักษณะรวมของนักรองเกาหลีมี 6 ประการ คือ การเนนความเปน 

ทีมเวิรคการเนนการปรับตัวและปฎิสัมพันธใหเขากับตลาดประเทศเปาหมาย การทําศัลยกรรมให

หนาตาดูดีข้ึน  เนนความรับผิดชอบกับบทบาทท่ีตนเองไดรับตามท่ีคายตองการ การเปนเอ็นเตอรเทน

เนอร และการสะทอนลักษณะนิสัยและวัฒนธรรมเกาหลีแบบด้ังเดิมและวัฒนธรรม Pop Culture 

แบบสมัยใหม สําหรับลักษณะเฉพาะของนักรองเกาหลีพบวามี 2 ประการ คือ เนนการเปนส่ือบุคคลท่ี

มีบุคลิกท่ีชัดเจนตามท่ีแตละคายกําหนด และการสรางคอนเซปตของวงและแนวดนตรีใหแตกตางกัน 

ท้ังนี้ลักษณะรวมและลักษณะเฉพาะของนักรองเกาหลีเกิดจากปจจัยหลัก 2 ปจจัย คือ การผลิตของ

คายเพลง และการสนับสนุนจากภาครัฐ 2) นักรองเกาหลีมีอิทธิพลในการสรางกระแสนิยมเกาหลีท้ัง

ตอวงการบันเทิงไทย และตอแฟนคลับชาวไทย ในดานการเลียนแบบรูปลักษณและการแตงกาย การ

รับประทานอาหาร การทองเท่ียว รวมถึงสงผลตอการพูดการแสดงออกของวัยรุน ท้ังนี้กระแสนิยม

เกาหลีเกิดจากท้ังปจจัยภายในตัวนักรองเอง อาทิความสามารถสวนตัว และการปรับตัวเขากับ

วัฒนธรรมผูชม ฯลฯ และปจจัยภายนอก อาทิการวางแผนใชส่ือและชองทางอยางผสมผสานและ

หลากหลาย นอกเหนือจากการแสดงบนเวทีในการนําเสนอท้ังความเปนเกาหลีด้ังเดิมและความเปน

เคปอบ ฯลฯ 3) กลุมแฟนคลับอยูในชวงอายุต้ังแต 11-29 ป และเปนผูหญิงมากกวาผูชาย ท้ังนี้พบวา

การรวมตัวเปนกลุมแฟนคลับทําใหเกิดกลุม การสรางกลุม และวัฒนธรรมกลุมผานทางสัญลักษณ เชน 

สี ช่ือเรียกกลุม ฯลฯ รวมถึงการสรางเครือขายการส่ือสารในการทํากิจกรรมตาง ๆ  รวมกัน 

 งานวิจัยช้ิน ผูวิจัยไดใชเปนแนวทางในการศึกษาลักษณะรวมของนักรองเกาหลี และใชในการ

วิเคราะหเพื่อสรางความแตกตางของคายเพลงตนสังกัดใหกับศิลปนนักรองแตละวง โดยการกําหนด

รูปแบบของดนตรี ซึ่งผูวิจัยสามารถนํามาใชในการวิเคราะหองคประกอบดานรูปแบบเพลงของศิลปน

บอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ได 

 กานตพิชชา เศรษฐวัฒน (2552) ทําการศึกษา “พัฒนาการของบอยแบนดไทยระหวางป 

พ.ศ. 2535-2552” โดยมีวัตถุประสงค คือ 1) เพื่อศึกษาพัฒนาการของบอยแบนดไทยในอดีตในการ

เปล่ียนแปลงองคประกอบของบอยแบนดเมื่อไดรับอิทธิพลจากบอยแบนดตะวันตก 2) เพื่อศึกษา

พัฒนาการของบอยแบนดไทยในอดีตในการเปล่ียนแปลงองคประกอบของบอยแบนดเมื่อไดรับ

อิทธิพลจากบอยแบนดญี่ปุน-ไตหวัน 3) เพื่อศึกษาพัฒนาการของบอยแบนดไทยในอดีตในการ
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เปล่ียนแปลงองคประกอบของบอยแบนดเมื่อไดรับอิทธิพลจากบอยแบนดเกาหลี โดยทําการศึกษา

การไดรับอิทธิพลของบอยแบนดไทยในแตละยุค ซึ่งแบงออกเปน 3 ชวงคือ บอยแบนดไทยในอดีตกับ

อิทธิพลของบอยแบนดฝงตะวันตก บอยแบนดไทยในชวงกลางกับอิทธิพลของบอยแบนดญี่ปุน-

ไตหวัน และบอยแบนดไทยในปจจุบันกับอิทธิพลของบอยแบนดเกาหลีท่ีกําลังเปนกระแสในขณะนี้ 

ผลการวิจัยพบวา สามารถทําการจําแนกองคประกอบของบอยแบนดได 6 องคประกอบ คือ  

1) จํานวนสมาชิก 2) หนาตา 3) เครื่องแตงกาย 4) การรอง 5) การเตน 6) รูปแบบเพลง และพบวา

บอยแบนดไทยรับเอาองคประกอบมาเพียงบางขอเทานั้น ไมไดเนนหัวใจหลัก เชน การรอง การเตน 

เทาท่ีควร  

 งานวิจัยช้ินนี้ ผูวิจัยไดขอมูลจากแนวคิดเกี่ยวกับบอยแบนดมาใชในการกําหนดองคประกอบ

ท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด ซึ่งสามารถกําหนดได 5 องคประกอบ ไดแก 

องคประกอบดานรูปแบบเพลง องคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบดานทาเตน 

องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบดานเครื่องแตงกาย เพื่อนํามาใชในการวิเคราะหเพื่อหา

ขอมูลดานอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment เพื่อนํามา

เปรียบเทียบหาความเหมือนและความตางตอไป อีกท้ังยังเปนงานวิจัยท่ีชวยเรื่องแนวคิดบอยแบนด

ใหแกผูวิจัยอีกดวย 

 ชนรรญพร ศฤงคารนนท (2552) ทําการศึกษา “ภาพลักษณของนักรองเกาหลีในการ

สรางอัตลักษณรวมของวัยรุน” โดยมีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาการกอตัวของกลุมแฟนคลับใน

เว็บไซตดรีมแลนด 2) เพื่อศึกษาภาพลักษณของนักรองเกาหลีในวัยรุนไทยผานการใชสัญลักษณของ

กลุมแฟนคลับ 3) เพื่อศึกษากระบวนการปฏิสัมพันธเชิงสัญลักษณของกลุมแฟนคลับในเว็บไซตดรีม

แลนด โดยทํากรณีศึกษากลุมแฟนคลับของวงดงบังชินกิผานเว็บไซต www.TVXQ-

DREAMLAND.com เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับผูท่ีช่ืนชอบศิลปนวงนี้ 

 ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางสมาชิกในเว็บไซตดังกลาว ไดนําตัวตนของดงบังชินกิเปน

ตนแบบ เปนแรงบันดาลใจ ท้ังเรื่องความสามารถในการแสดง การรอง การเตน ซึ่งเปนผลมาจาก

ความพยายามและฝกฝน ความสําเร็จของดงบังชินกิท่ีรับรูจึงเปนเหมือนแรงบันดาลใจใหแฟนคลับ 

พบวาการนําเสนอภาพลักษณของ วง ดงบังชินกิ คือ หนาตา การแตงกาย ทรงผม การแสดงออกบน

เวที การสรางศิลปนใหเปนบุคคลสาธารณะแตมีบุคลิกท่ีเขาถึงยาก การพยายามนําเสนอภาพศิลปนให

อยูในกรอบ มีความประพฤติเปนแบบอยางแกวัยรุน 

 งานวิจัยช้ินนี้ ผูวิจัยนําผลการศึกษาดานการนําเสนอภาพลักษณดานการแสดงออกบนเวทีมา

เปนขอมูลสนับสนุนในการวิเคราะหองคประกอบดานทาเตน และใชขอมูลเกี่ยวกับความสามารถดาน

การรองของวงดงบังชินกิมาเปนแนวทางในการวิเคราะหองคประกอบดานการรองเพลง  
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 จุติมาศ เกล้ียงเกลา (2556) ไดทําการศึกษา “การศึกษาภาพลักษณของกลุมศิลปนนักรอง

เกาหลีใตผานส่ือใหมและพฤติกรรมแฟนคลับ” โดยมีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาภาพลักษณของกลุม

ศิลปนนักรองของประเทศเกาหลีใตผานส่ือใหม 2) เพื่อศึกษาภาพลักษณของกลุมศิลปนนักรองของ

ประเทศเกาหลีใตท่ีถูกนําเสนอผานส่ือใหมจากการรับรูของแฟนคลับ 3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมแฟน

คลับของกลุมศิลปนนักรองของประเทศเกาหลีใตในประเทศไทย โดยไดแบงภาพลักษณของศิลปน

นักรองเกาหลีออกเปน 2 ประเภท คือ ภาพลักษณท่ีคายเพลงนําเสนอผานทางเฟสบุคท่ีเปนแหลงให

ขอมูล และภาพลักษณท่ีเปนตัวตนของศิลปนเองผานทางทวิตเตอร ซึ่งเปนพื้นท่ีสวนตัวของตนเอง 

 ผลการวิจัยพบวาภาพลักษณท่ีหลากหลายของศิลปนเปนสวนท่ีมีผลตอปจจัยในการสราง

กระแสนิยมในพฤติกรรมดานตาง ๆ ของแฟนคลับ ท้ังดานการบริโภคสินคา การใชภาษาและการมี

ปฏิสัมพันธกับแฟนคลับตางประเทศ และพฤติกรรมการติดตามศิลปน 

 งานวิจัยช้ินนี้ ผูวิจัยนําผลการศึกษาดานการนําเสนอภาพลักษณของศิลปนนักรองเกาหลีใต 

ซึ่งจะมีขอมูลท่ีเกี่ยวของกับบุคลิกท่ีแสดงออกบนเวที ขอมูลเกี่ยวกับทาเตน และการนําเสนอรูปแบบ

ของเครื่องแตงกายตาง ๆ ซึ่งผูวิจัยจะนําขอมูลนี้มาเปนขอมูลสนับสนุนในการวิเคราะหองคประกอบ

ดานบุคลิก และองคประกอบดานเครื่องแตงกาย  

 2.6.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 Brabazon (2002) ทําการศึกษาเกี่ยวกับประวัติของ รอบบ้ี วิลเล่ียม อดีตสมาชิก 

บอยแบนดวง Take That โดยมีวัตถุประสงค เพื่อคนควาการบัญญัติศัพทของคําวาบอยแบนด โดย

การเขามาเปนบอยแบนดวงหนึ่ง ๆ ไดนั้นจะตองมีข้ันตอนตาง ๆ ในการคัดสรรมากมาย ตองสรรหาผู

ท่ีมีหนาตาดี และมีความสามารถท้ังการเตนและการรองเพลง โดยแมแบบของวง Take That คือวง 

Boy zone ตอมาวง  Take That ไดกลายเปนแมแบบตอไปใหกับวงรุนนอง ไดแก วง East 17, วง 

New kids on the Block, วง Backstreet boy, วง Five และ วง N’Sync 

 งานวิจัยช้ินนี้ ผูวิจัยไดนํามาเปนแนวทางในการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดบอยแบนด ท้ัง

เสนทางการเขามาเปนศิลปน ตลอดจนวิธีการคัดเลือกของคายเพลงตนสังกัด อีกท้ังยังเปนงานวิจัยท่ี

ชวยสนับสนุนขอมูลดานแนวคิดเกี่ยวกับบอยแบนดใหกับผูวิจัยอีกดวย  

 Park (2011) ทําศึกษา “สไตลความสวยความงามของศิลปนนักรองเกาหลีในประเทศญี่ปุน” 

โดยเนนศึกษาในมุมมองดานแฟช่ันเปนหลัก โดยมีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะรูปแบบเส้ือผาของศิลปน

นักรองเกาหลีท่ีเดินทางมาทํากิจกรรมในประเทศญี่ปุนชวงป ค.ศ. 2010  

 ผลการวิจัยพบวาศิลปนนักรองเกาหลีดึงดูดผูชมชาวญี่ปุนโดยใชความนารัก สะทอนภาพ

ความข้ีอาย และการแสดงออกทางภาษาท่ีสุภาพ ท้ังนี้ศิลปนนักรองเกาหลีสวนใหญจะมีความโดดเดน 

แตกตาง และมีบุคลิกท่ีหลายหลายไมซ้ํากัน ท้ังในสวนของภาพลักษณท่ีเปนบุคลิกภาพสวนตัวและ



43 

 

 

ภาพลักษณดานการแตงกาย ท้ังนี้เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผูชมท่ีหลากหลายในปจุบัน และ

อาจนําไปสูการเลียนแบบศิลปนนักรองของกลุมแฟนคลับ เชน การแตงตัวเลียนแบบ ในเพลง Mister 

ของศิลปนวงคารา เปนตน ท้ังนี้เมื่อศึกษาเจาะลึกลงไปดานแฟช่ันการแตงกายพบวา ศิลปนบอย

แบนดของประเทศเกาหลีจะมีความทันสมัยในดานแฟช่ัน มีการแตงหนา อวดรูปรางกลามเนื้อท่ีเซ็กซี่ 

หรือการใชเส้ือผาท่ีมีสีสันสดใส ซึ่งจะเห็นไดวาการใชเส้ือผาท่ีแตกตางกันและการเปล่ียนทรงผมใน

การข้ึนแสดงแตละครั้ง เปนอีกหนึ่งเอกลักษณท่ีเพิ่มคุณคาใหกับความบันเทิงของประเทศเกาหลีใต   

  



   
 

บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง 

S.M. Entertainment และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความตางดานอัตลักษณของศิลปน

บอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment โดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) ดวยการวิเคราะหตัวบท (Textual Analysis) โดยมีรายละเอียดของวิธีการดําเนินการวิจัย

ดังนี ้

 

3.1 แหลงขอมูลท่ีใชในการศึกษา 

 3.1.1 มิวสิควิดีโอ 

 ผูวิจัยมุงทําการศึกษาเฉพาะผลงานเพลงท่ีนําเสนอเปนมิวสิควีดิโอ (Music Video) ซึ่งเปน

เพลงโปรโมตของศิลปนบอยแบนด วง Super Junior และ วง EXO ซึ่งท้ังคูเปนศิลปนบอยแบนดท่ี

ไดรับรางวัล Golden Disk Award ซึ่งเปน โดยวง Super Junior ไดรับรางวัลนี้ และ วง EXO ท่ีมี

ผลงานระหวางป พ.ศ. 2548-2557 ท่ีเปนภาษาเกาหลีและออกแสดงในประเทศเกาหลีใตเทานั้น โดย

ทําการสืบคนจากเว็บไซต www.smtown.com ซึ่งเปนเว็บไซตหลักอยางเปนทางการของศิลปนบอย

แบนดวง Super Junior และ วง EXO ท่ีมีการระบุขอมูลเกี่ยวกับผลงานเพลงของศิลปนบอยแบนด

ท้ัง 2 วง ต้ังแตป พ.ศ. 2548 จนถึงปจจุบัน โดยมีการเช่ือมตอขอมูลผลงานมิวสิควีดิโอของศิลปนบอย

แบนดท้ัง 2 วงไปท่ีเว็บไซต https://www.youtube.com/user/Superjunior และ

https://www.youtube.com/user/EXOK พบวา มีจํานวนรวมท้ังหมด 23 เพลง ประกอบดวย

ผลงานมิวสิควีดิโอของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior จํานวน 16 เพลง และ วง EXO จํานวน 7 

เพลง ดังตารางท่ี 3.1  
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ตารางท่ี 3.1: ผลงานมิวสิควิดีโอของวง Super Junior และวง EXO ระหวางป พ.ศ. 2548–2557 

 

ปท่ีออกผลงาน ช่ือเพลง อัลบั้ม 

วง Super Junior 

2548 
1. TWINS 

Super Junior’ 05 
2. Miracle 

2549 
3. U 

U 
4. Don't Don 

2550 
5. Marry U  Don't Don 

6. Sorry, Sorry 
Sorry, Sorry 

2552 
7. It’s You 

8. Bonamana 
Bonamana 

2553 
9. No Other 

10. Mr. Simple 
Mr. Simple 

2554 
11. A-Cha 

12. Sexy, Free & Single 
Sexy, Free & Single 

2555 13. spy 

2557 

14. Mamacita 

Mamacita 15. This Is Love 

16. Evanesce 

  

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ): ผลงานมิวสิควิดีโอของวง Super Junior และวง EXO ระหวางป  

                        พ.ศ. 2548–2557 

 

ปท่ีออกผลงาน ช่ือเพลง อัลบั้ม 

วง EXO 

2555 

1. What Is Love 

MAMA 2. History 

3. MAMA 

2556 

4. Wolf 
XOXO 

5. Growl 

6. Miracles in December Miracles in December 

2557 7. Overdose Overdose 

 

 603.1.2 ขอมูลอื่น ๆ นอกเหนือจากมิวสิควิดีโอ 

 61ผูวิจัยไดมีการใชขอมูลอื่นนอกเหนือจากมิวสิควิดีโอจํานวน 23 เพลง คือ ส่ือโฆษณาตาง ๆ ท่ี

ทางคายเพลงเปนผูใหขอมูล ไมวาจะเปนส่ือส่ิงพิมพในการโปรโมตเพลง หรือการนําเสนอขาวเกี่ยวกับ

ศิลปนบอยแบนดท้ัง 2 วงเกี่ยวกับดานผลงานเพลง และขอมูลดานเพลงมาใชในการอางอิงขอมูลเพื่อ

ความเท่ียงตรงในข้ันตอนการวิเคราะหขอมูล 

 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ตารางบันทึกขอมูล (Coding Sheet) ซึ่งเปนเครื่องมือท่ี

ผูวิจัยสรางข้ึนจากแนวคิดท่ีเกี่ยวกับอัตลักษณ และแนวคิดเกี่ยวกับบอยแบนด โดยครอบคลุมท้ัง 5 

องคประกอบ คือ 1) องคประกอบดานรูปแบบเพลง 2) องคประกอบดานการรองเพลง  

3) องคประกอบดานทาเตน 4) องคประกอบดานบุคลิก และ 5) องคประกอบดานเครื่องแตงกาย ดัง

ตารางท่ี 3.2 
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ตารางท่ี 3.2: ตารางบันทึกขอมูลองคประกอบท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด 

 

ช่ือวง 
ปท่ีออก 

ผลงาน 
ช่ือเพลง 

องคประกอบท่ีเก่ียวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด 

รูปแบบเพลง การรองเพลง ทาเตน บุคลิก เคร่ืองแตงกาย 
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3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ผูวิจัยทําการเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด โดยครอบคลุม

ท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก 1) องคประกอบดานรูปแบบเพลง 2) องคประกอบดานการรองเพลง 

3) องคประกอบดานทาเตน 4) องคประกอบดานบุคลิก และ 5) องคประกอบดานเครื่องแตงกาย 

จากการรับชมมิวสิควิดีโอของวง Super Junior และวง EXO รวมท้ังส้ินจํานวน 23 เพลง หลังจากนั้น

ผูวิจัยทําการจดบันทึกขอมูลลงในตารางบันทึกขอมูลท่ีผูวิจัยสรางข้ึนตามท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของ

ศิลปนบอยแบนด 

 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลท่ีรวบรวมไดจากการการรับชมมิวสิควิดีโอท้ังหมด 23 เพลง 

จากนั้นสรุปความในแตละประเด็น และเรียบเรียงขอมูลท่ีเกี่ยวของตามกรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 

ซึ่งการวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ใชวิธีวิเคราะหตัวบท (Content Analysis) จากเนื้อหาท่ีปรากฏจาก

การเก็บขอมูล การวิเคราะหขอมูลจึงตองกระทําอยูตลอดเวลาในชวงท่ีทําการเก็บรวบรวมและบันทึก

ขอมูล จากนั้นตรวจสอบความเท่ียงตรงของขอมูลจากแหลงอางอิงอื่น ๆ เชน บทความเกี่ยวกับ

ประเภทของดนตรี ขาวการโปรโมตเพลงของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior และวง EXO 

รูปภาพท่ีใชโปรโมต เปนตน จากนั้นจึงเขียนบรรยายผลการวิเคราะหขอมูล โดยจะเขียนผลการ

วิเคราะหเปนลําดับตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

 



   
 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

 2การวิจัยเรื่อง “การศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment” มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด และเปรียบเทียบความ

เหมือนและความตางท่ีสะทอนใหเห็นถึงอัตลักษณท่ีคายเพลงสรางข้ึน โดยผูวิจัยแบงการนําเสนอผล

การศึกษาออกเปน 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคาย

เพลง S.M. Entertainment และตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความเหมือนและความตาง

ดานอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

 

4.1 ผลการวิเคราะหอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment 

 4การนําเสนอผลการวิเคราะหในตอนนี้ ผูวิจัยแบงการนําเสนอเนื้อหาออกเปน 2 หัวขอ คือ 

ผลการวิเคราะหอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior และผลการวิเคราะหอัตลักษณของ

ศิลปนบอยแบนดวง EXO โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1.1 ผลการวิเคราะหอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior 

 6การนําเสนอผลการวิเคราะหในหัวขอนี้ ผูวิจัยแบงการนําเสนอออกเปน 5 องคประกอบท่ี

เกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior ไดแก องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

องคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบดานทาเตน องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบ

ดานเครื่องแตงกาย โดยมีรายละเอียดในแตละองคประกอบดังนี ้

 1) องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

 8ผูวิจัยแบงการนําเสนอผลการวิเคราะหออกเปน 2 สวน คือ แนวดนตรี และเนื้อหาของเพลง 

รายละเอียดมีดังนี้ 

  91.1) แนวดนตรี 

  10ผลการวิเคราะหพบวา ศิลปนบอยแบนดวง Super Junior เปนวงท่ีมีแนวดนตรีท่ี

หลากหลาย เนนลักษณะดนตรีท่ีมีจังหวะเร็ว และเปนดนตรีเตนรํา ท่ีสําคัญไดแก 

   ก) แนวปอบแดนซ (Pop Dance) เปนแนวดนตรีท่ีมีจังหวะสนุกสนาน ไม

ชาไมเร็วจนเกินไป ฟงงาย ยกตัวอยางเชน เพลง Spy ท่ีมีการนําจังหวะของดนตรีแนวสายลับ 007 มา

ผสมผสานกับดนตรีปอบแดนซทําใหเกิดความนาสนใจมากยิ่งข้ึน และทําใหแนวดนตรีไมซ้ําซาก หรือ

เหมือนกับเพลงปอบแดนซท่ัวไป 

   ข) แนวปอบร็อค (Pop Rock) เปนแนวดนตรีท่ีมีจังหวะรุนแรงกวาดนตรี

แนวปอบแดนซ เพราะเนนจังหวะหนักแนนของกลอง และกีตารเปนหลัก เชน เพลง Don’t Don ท่ี
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เปดตัวในป พ.ศ. 2549 ซึ่งในขณะนั้นเองดนตรีแนวปอบรอคกําลังเปนท่ีนิยมเปนอยางมาก แตอยางไร

ก็ตามพบวาเพลง Don’t Don ไมประสบความสําเร็จเทาไหรนัก ภายหลังจากวง Super Junior จึง

ไมไดมีการผลิตผลงานดนตรีในแนวนี้ออกมาอีก 

   ค) แนวอารแอนดบี (R&B) เปนแนวดนตรีท่ีผสมผสานระหวางเพลงแนว

แจส กอสเปล และบลูส ท่ีเนนเสียงเปยโน และเครื่องเปา มีท้ังจังหวะนุม ฟงสบาย เชน เพลง It’s 

You ซึ่งมีแนวดนตรีอารแอนดบีเปนพื้นฐานในเพลงและผสมผสานจังหวะของเสียงท่ีถูกแตงข้ึนโดย

คอมพิวเตอร หรือเครื่องสังเคราะหเสียง แตอยางไรก็ตามมีการใชเสียงของกีตารอคูลสติกเขารวมดวย

ทําใหจังหวะของเพลงไมไดชาเนิบนาบ แตจะมีจังหวะดนตรีท่ีสนุกมากข้ึน 

   ง) แนวเออเบิรนนิวแจ็คสวิง (Urban New Jack Swing) เปนแนวดนตรีท่ี

แตกแขนงมาจากแนวอารแอนดบีจึงมีคุณลักษณะท่ีคลายกัน คือ ฟงงาย แตแนวเออเบิรนนิวแจ็คสวิง

จะมีความรวมสมัย โดยการนําแนวดนตรีท่ีนิยมในอดีตกลับมาทําใหมีรูปแบบใหม และจะมีการผสม

จังหวะของเสียงกลอง เครื่องเคาะจังหวะแบบอินเดียเปนหลัก เชน เพลง MAMACITA ท่ีออกแสดงใน

ป พ.ศ. 2557 ท่ีมีจังหวะแบบเพลงคันทรี่ แตเมื่อนํามาสังเคราะหเรียบเรียงใหมโดยคอมพิวเตอร ผสม

กับการใชเครื่องดนตรีเคาะแบบอินเดีย ทําใหเพลงแนวเกาดูมีชีวิตชีวา จังหวะของเพลงก็สนุกสนาน

ข้ึน ไมชาไมเร็วจนเกินไป และสามารถโยกขยับตามไปได  

   จ) แนวเออรเบิรนมินิมัลฟงกี้แดนซ หรือแนวเอสเจฟงกี้ (Urban Minimal 

Funky Dance) เปนการผสมผสานของแนวดนตรีหลากหลายรูปแบบ คือ แนวเออเบิรน แนวเฮาส  

แนวคลับ แนวกรูฟ และแนวฟงกี ้ซึ่งเปนดนตรีแนวเตนรําท่ีมีจังหวะเร็วท้ังหมด กระตุนใหเกิด

ความรูสึกสนุกสนานคึกคัก จุดเดนคือ มีการใชเครื่องดนตรีจริง ๆ ประกอบในเพลงนอยช้ิน และเนน

การสังเคราะหเสียงข้ึนมาจากคอมพิวเตอร มีจังหวะท่ีทันสมัย เชน เพลง SORRY, SORRY เพลง 

BONAMANA และเพลง Mr.Simple ซึ่งมีดนตรีท่ีติดหู จึงไดรับความนิยมเปนอยางมาก และเปน

รูปแบบดนตรีท่ีมีการใชมากท่ีสุดของวง Super Junior  

 จากแนวดนตรีท่ีกลาวขางตนพบวาลวนเปนแนวดนตรีท่ีไดรับการผสมผสานกับแนวดนตรี 

อื่น ๆ มากกวา 1 แนวข้ึนไป ท้ังนี้การผสมผสานแนวดนตรีทําใหเกิดความแปลกใหมและมีรูปแบบท่ี

เฉพาะมากยิ่งข้ึน โดยลักษณะแนวดนตรีท่ีพบมากท่ีสุดในผลงานเพลงของวง Super Junior คือ แนว

เออรเบิรนมินิมัลฟงก้ีแดนซ หรือท่ีทางคายเพลง S.M. Entertainment ไดนิยามรูปแบบเพลง

ลักษณะนี้ของวง Super Junior วา คือ “แนวเอสเจฟงก้ี” โดยมีการนํารูปแบบของดนตรีแนวนี้มา

ทําตอในผลงานเพลงอื่น ๆ ของวง Super Junior เชน เพลง SORRY, SORRY เพลง BONAMANA 

และเพลง Mr. Simple ซึ่งมีจังหวะสนุกสนาน ทันสมัย และใหความรูสึกสดใส คึกคักอยากท่ีจะเตน

ตาม  
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  1.2) เนื้อหาของเพลง 

  19ผลการวิเคราะหพบวา ศิลปนบอยแบนดวง Super Junior มีการนําเสนอเนื้อหา

ของเพลงในแงบวก และมีลักษณะท่ีเกี่ยวของกับความรักท่ีหวานซึ้ง หรือการตกหลุมรักในลักษณะท่ี

แฝงความเฮฮา หรือการผิดหวังในความรัก แตไมไดรูสึกวาความผิดหวังในความรักเปนส่ิงท่ีแยจนไม

สามารถดําเนินชีวิตตอไปได หรือการยื้อคนรักไมยอมใหเลิกราในแบบท่ีมีความสนุกสนาน ตลอดจน

เนื้อหาเกี่ยวกับการตอสูเพื่อความฝน มุงเนนการใหกําลังใจจากมุมมองของผูชายอารมณดี และมอง

โลกในแงดี โดยเนื้อหาของเพลงท่ีเกี่ยวกับความรัก เชน เพลง Marry U มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักท่ี

สวยงาม ซึ่งเปนเรื่องราวของการขอแตงงานของฝายชาย และใหคํามั่นสัญญาวาจะรักและดูแลฝาย

หญิงตลอดไป ซึ่งแสดงออกในดานท่ีออนโยน มีคําพูดท่ีหวานซึ้งและจริงใจ ดังท่ีวา 

  “อยากบอกเธอทุกวันไปตลอดท้ังชีวิต วาคําพูดท่ีบอกวารักเธอ เธอจะแตงงานกับ

ฉันไดไหม อยากจะรักเธอใหมากข้ึน อยากจะกลอมเธอใหนอนในออมแขนของฉันทุกครั้ง เธอจะ

แตงงานกับฉันไดไหม เธอจะยอมมาอยูในใจของฉันไหมจะอยูเคียงขางตลอดชีวิต คนท่ีรักคือเธอ 

แมวาหิมะหรือฝนจะกระหน่ําลงมาฉันก็จะคอยปกปองเธอ ท่ีรักของฉัน” 

  จากตัวอยางของเนื้อเพลง Marry U (Elfin, 2012) 

  22ในทํานองเดียวกันเนื้อหาของเพลง No Other โดยเปนการกลาวขอบคุณคนรักท่ีทํา

ส่ิงดี ๆ มอบใหแกกันตลอดมาซึ่งทําใหรูสึกวาโชคดีท่ีสุดท่ีมีเธอเปนคนท่ีรักและหวงใย หรือเพลง 

SORRY, SORRY ท่ีถูกถายทอดผานมุมมองของผูชายข้ีเลนเมื่อไปตกหลุมรักอยางฉับพลัน ชายหนุมก็

หวังวาจะไดรับความรักตอบ โดยในเพลงนี้จะมีการเลนคําซ้ํา ๆ เชน “ซอรี่ ซอรี่” เพื่อบอกเปนนัยยะ

วาชายหนุมรูสึกขอโทษอยางจริงจังท่ีเปนฝายตกหลุมรักฝายหญิงกอน อีกท้ังเนื้อหาของเพลงยัง

แสดงออกถึงความมั่นใจแบบผูชายสมัยใหมท่ีมีความภูมิใจในตัวเอง ดังท่ีวา  

  23“ไมมีใครท่ีเหมือนเธออีกแลว แมฉันจะลองหันมองรอบ ๆ ตัวมันก็แคนั้นจะหาคน

แบบนี้ไดท่ีไหน คนท่ีดีเหมือนเธอ คนท่ีมีจิตใจงดงามเหมือนเธอ ของขวัญท่ีดีเหมือนเธอ มันเปนโชคดี

มาก ๆ ความจริงท่ีวาคนท่ีจะปกปองเธอไดคือฉัน จะหาไดจากท่ีไหนคนท่ีมีความสุขเหมือนฉัน คนท่ีมี

ความสุขเหมือนฉัน คนท่ีหัวเราะเหมือนฉัน คนท่ีมีความสุขท่ีสุด” 

  24จากตัวอยางเนื้อเพลง No Other (choisionlyBabyzaja, 2010) 

  25“Hey เธอจะมาหาฉันไดแลวหรือยัง ฉันกําลังจะบาอยูแลวนะ! yeah ฉันอยากจะรัก

แตเธอเทานั้นไมคิดจะมองใครอีกแลว hey hey hey ฉันอยากจะเปนเหมือนเพื่อนมากกวาคนรัก 

อยากรับท้ังความทุกข ความเศราของเธอ รักเธอมาก จนไมสามารถรักใครไดอีก คนท่ีฉันปรารถนาถึง 

ก็คือเธอคนเดียวเทานั้น Sorry Sorry Sorry Sorry เธอทําใหฉันหลงรักเขาแลวสิ” 

  26จากตัวอยางเนื้อเพลง SORRY, SORRY (didy, 2009) 
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  นอกจากนั้นยังมีตัวอยางเนื้อหาของเพลงท่ีเกี่ยวกับใหกําลังใจ ยกตัวอยางเชน  

เพลง Mr. Simple ซึ่งพูดถึงการใหปลอยวางเรื่องทุกขท่ีกําลังแบกรับอยูแลวหาความสุขใหตัวเองดวย

การมองโลกในแงดี เพื่อจะไดกลับไปสูกับอุปสรรคตอ หรือเนื้อหาของเพลง Sexy, Free & Single ซึ่ง

เปนเพลงท่ีถายทอดอารมณในมุมมองของผูชายอารมณดี ท่ีชอบความทาทาย แมจะเปนเรื่องของ

ความรัก การท่ีสามารถครองใจของหญิงสาวท่ีหมายปองไดทําใหรูสึกเหมือนไดรับชัยชนะ ดังท่ีวา 

  29“ไมตองโมโหทุกครั้งท่ีอะไรไมเปนไปด่ังใจหรอก ไมจําเปนเลยอยากังวลไปเลย อยา

ใหเรื่องเล็ก ๆมากวนใจ ไมดีตอรางกาย ผลจะออกมาดีหรือไมดี ผลสุดทายมีข้ึนไดก็มีลงคงไมเปนอะไร 

พักบางก็ไดถานายเปนผูชายก็ออกไปด่ืมกับเพื่อนสักแกวเถอะ ถาเธอเปนผูหญิงก็ไปเจอเพื่อนเมาทกัน

ใหกระจาย ไปเถอะรีบไปกัน ไมไหวคอยกลับมา บนโลกท่ีโหดราย ตอใหวิ่งไปแทบตาย เธอก็ไดแต

เหนื่อยเปลา ลองรอดูดีกวา ปลอยวางดูบาง สักวันมันตองเปนวันของเธอ” 

  30จากตัวอยางเนื้อเพลง Mr. Simple (didy, 2009) 

  “วิ่งตอไปจนกวาจะหมดลมหายใจ จบไดเยี่ยม เธอ Have a good time เหมือน

วันนี้ Party time ล้ิมลองรสชาติของชัยชนะท่ีมาเขยาหัวใจตอนนี้ Have a good time ใครจะมา

หยุดเธอ ถึงจะเสียเปรียบแตก็สู อยาไปกลัว ถึงจะเสียเปรียบและดูเหมือนจะไมจบ” 

  32จากตัวอยางเนื้อเพลง Sexy, Free & Single (CASSandELF4ever & Melon, 

2012) 

 2) องคประกอบดานการรองเพลง 

 ผลการวิเคราะหพบวา ศิลปนบอยแบนดวง Super Junior มีรูปแบบเพลงท่ีมีจังหวะ

สนุกสนานจึงไมเนนการรองท่ีตองโชวพลังเสียง หรือการใชเทคนิคการรองข้ันสูง แตจะเนนการรวม

รองประสานเสียงในผลงานเพลงท้ังหมดของสมาชิกในวงเปนสวนใหญของผลงานเพลงท้ังหมด 

ยกตัวอยางเชน เพลง A-CHA, THIS IS LOVE, BONAMANA และ SORRY, SORRY ซึ่งลวนเปนเพลง

ท่ีมีการรองประสานเสียงในทอนฮุคเปนหลัก มีการรองรับ รองสงกันระหวางสมาชิกแตละคน และการ

รองคลอไปกับทํานองและจังหวะของดนตรี จนเกิดความกลมกลืนกัน โดยจะใชเทคนิคนี้ไดกับรูปแบบ

การรองเพลงอื่น ๆ ไดดวย เชน การแรป เปนตน นอกจากนั้นพบวาสมาชิกวง Super Junior มีการ

แบงหนาท่ีในการรองเพลงกันอยางชัดเจน ไดแก 

  352.1) นักรองเสียงหลัก ทําหนาท่ีเปนพื้นเสียงของเพลงและการรองท่ีใชเทคนิค 

โดยมากนักรองเสียงหลักจะมีสวนรวมในการรองเพลงมากกวาสมาชิกท่ีทําหนาท่ีในตําแหนงอื่น เชน 

เยซอง รยอวุค ซองมิน และคยูฮยอน ท่ีไดผานการประกวดรองเพลงเขามาจึงมีความสามารถและ

เทคนิคในการรองเพลงมากกวาสมาชิกในตําแหนงอื่น ๆ เปนตน 
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  362.2) นักรองเสริม ทําหนาท่ีรองประสานเสียง หรือรับผิดชอบทอนเด่ียว (Solo) ของ

ตัวเอง ไมไดมีหนาท่ีตายตัว บางครั้งนักรองเสริมสามารถผันตัวไปรับหนาท่ีการรองในตําแหนงอื่นได

ตามความเหมาะสม เชน เพลง THIS IS LOVE ท่ีฮีชอลรับหนารองแรปแทนอึนฮยอกท่ีมีหนาท่ีเปน

แรปเปอรของวง เปนตน 

  372.3) แรปเปอร ทําหนาท่ีแรป ซึ่งการแรป คือ เทคนิคการรองในรูปแบบหนึ่งท่ี

จะตองรองใหเหมือนพูด โดยจังหวะของคําจะมีการสัมผัสกันเหมือนโครงกลอน โดยตําแหนงนี้มี  

อึนฮยอก และคิบอม ทําหนาท่ีรองแรป เชน เพลง TWINS ท่ีเปนเพลงเปดตัวของวง โดยใชรูปแบบ

การรองแรปเปนหลักในเพลง มากกวาการรองประสานเสียงท่ีเปนรูปแบบการรองของวง Super 

Junior ในปจจุบัน 

 393) องคประกอบดานทาเตน 

 ผลการวิเคราะหพบวา ศิลปนบอยแบนดวง Super Junior มีรูปแบบทาเตนท่ีเนนรวมกันของ

สมาชิกท้ังหมด เพื่อใหเกิดความพรอมเพรียงจึงมีการมีการจัดระบบระเบียบการเตน จากทาหนึ่งไปสู

อีกทาหนึ่ง มีการชูโรงสมาชิกท่ีมีทอนรองเด่ียวใหข้ึนมาเตนนําดานหนา และการสลับเปล่ียนตําแหนง

ในการเตนเปนอยางดี ท้ังนี้รูปแบบทาเตนของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior สามารถแบงออกได 

2 ลักษณะคือ 

  413.1) ทาเตนท่ีไมซับซอนและเปนทาเตนท่ีออกแบบใหมีความสอดคลองกับเนื้อหา

ของเพลง งายตอการเตนตาม มีจังหวะสนุกสนาน เชน เพลง SORRY, SORRY จะมี “ทาถูมือ” วามี

ลักษณะของการถูมือไปมาคลายกําลังขอโทษ โยกตัวไปมาตามจังหวะดนตรี หรือ เพลง No Other ท่ี

ทาเตนโดยรวมเนนความสดใส มีความพริ้วไหวจากการโยกตัวตามจังหวะแบบสบาย ๆ พรอมกับปอง

ปากไปดวย ซึ่งทาเตนเหลานี้จะปรากฏอยูในทอนฮุคของเพลงเปนสวนใหญ รวมถึงเพลง MAMACITA 

ท่ีพบวาทาเตนบางสวนมีลักษณะคลายการสะบัดผาของนักสูวัวกระทิง ทาเตนในทอนฮุคมีลักษณะ

การใชมือแตะท่ีขมับลงตามจังหวะของเพลง และสมาชิกทุกคนจะเตนพรอมกันท้ังหมด ซึ่งท้ังสองทา

เปนทาเตนท่ีเปนจุดเดนของเพลงนี้ ดังภาพท่ี 4.1 
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ภาพท่ี 4.1: ภาพตัวอยางการเตนทาถูมือในเพลง SORRY, SORRY (ภาพซายบน) ทาปองปากใน  

               43เพลง No Other (ภาพขวาบน) และภาพทาเตนในเพลง MAMACITA (ภาพลาง) 

 

 

 
 

ท่ีมา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from  

       http://superjunior.smtown.com/?ver=11. 

 

  3.2) การชูโรงนักเตนนําของวง เพื่อแสดงศักยภาพในทาเตนท่ีมีความยากข้ึน เชน 

เพลง U และ เพลง Mr. SImple ท่ีนักเตนนําของวงมีการเตน เบรกแดนซ ( Breakdance) ซึ่งจะมี

ลักษณะท่ีตองใชพลังของรางกายและแรงเหวี่ยง  เปนทาผาดโผนโดยการเคล่ือนไหว ดวยการหมุนบน

พื้นหรือบนอากาศ เชน การใชมือยืนตางเทา ตลอดจนการโยกและเขยา เปนตน  

 49นอกจากนั้นพบวายังมีการเตนคูกับนักเตนท่ีไมใชสมาชิกในวง เชน เพลง  Evanesce ท่ีมี

รูปแบบเพลงชา ซึ่งเนนการเตนคูกันในสวนของนักเตนหลัก คือ อึนฮยอค กับนักเตนหญิงเทานั้น โดย

ทาเตนดูมีพลัง แข็งแรง แตไมแข็งกระดาง ใชทุกสวนของรางกาย โดยรูปแบบการเตนคูของชายหญิง

จะมีการโอบกอด หมุนตัว ซึ่งถือเปนเพลงแรกของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior ท่ีมีการเตนกับ

ผูอื่นนอกเหนือจากสมาชิกภายในวง เปนตน ดังภาพท่ี 4.2 
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ภาพท่ี 4.2: ภาพการเตนเบรกแดนซในเพลง Mr. Simple (ภาพซาย) และภาพการเตนคูของ  

               สมาชิกตําแหนงนักเตนหลักกับนักเตนหญิงในเพลง Evanesce (ภาพขวา) 

 

 
 

ท่ีมา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from  

       http://superjunior.smtown.com/?ver=11. 

 

 4) องคประกอบดานบุคลิก 

 56ผลการวิเคราะหพบวา บุคลิกของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior ท่ีนําเสนอผานมิวสิควิ

ดีโอแบงออกเปน 3 ลักษณะสําคัญ คือ 

  4.1) บุคลิกนารัก โรแมนติก ท่ีกระตุนใหรูสึกมีชีวิตชีวา ดูเพลินตาไมนาเบ่ือ และทํา

ใหอมยิ้มตามได เชน เพลง Miracle, Marry U และ No Other ซึ่งเปนรูปแบบเพลงท่ีใหความรูสึกดี 

เพราะมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักท่ีสมหวัง และการทําส่ิงดี ๆ ใหผูอื่น เปนตน มีการทําทานารัก ๆ เชน 

การทํามือเปนรูปหัวใจ หรือการแสดงออกดวยการยิ้มอยางราเริง  

  4.2) บุคลิกแข็งแกรง มีความดุดัน แตไมดูกาวราว เชน เพลง TWINS, U และ 

Don’t Don ซึ่งมีรูปแบบเพลงท่ีหนักหนวง ท้ังแนวดนตรีและเนื้อหาของเพลง ทําใหการแสดงสีหนามี

ความจริงจัง ไมทีเลนทีจริง เปนตน 

  594.3) บุคลิกเทหมีเสนห มีลักษณะทาทางท่ีดูดีและแสดงออกอยางมั่นใจ มีเสนห

ดึงดูดท่ีทําใหผูคนรูสึกช่ืนชอบ หรือเกิดความประทับใจ เชน เพลง Mr. Simple ท่ีมีเนื้อหาเพลง

เกี่ยวกับการใหกําลังคนท่ีรูสึกทอแทตออุปสรรค หรือเพลง Sexy, Free & Single ท่ีพูดถึงความทา

ทายในเรื่องของความรัก จึงมีการแสดงออกของทาทางท่ีเขมแข็ง และดึงดูดใจผูชม 

  604.4) บุคลิกข้ีเลน มีลักษณะอารมณดีและเปนมิตร เขาถึงงาย หรือแสดงออกใน

ทาทางกวน ๆ เพื่อสรางบรรยากาศท่ีสนุกสนาน ไมไดมุงเนนเพื่อใหเกิดความรูสึกท่ีไมดี แตจะเปนการ

ผอนคลายอารมณตึงเครียดใหเบาบางลง เชน เพลง SORRY, SORRY ท่ีพูดถึงการตกหลุมรักอยาง

ฉับพลัน โดยมีการใชคําพูดเอยแซวในลักษณะของผูชายอารมณดีทํานองวาขอโทษท่ีเขาเปนฝายตก
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หลุมรักเขากอน หรือเพลง MAMACITA ท่ีแมเนื้อหาของเพลงจะกลาวถึงคนรักท่ีไมสามารถรักษา

สัญญาท่ีใหไวได ซึ่งเปนเนื้อหาท่ีมุงไปในทางลบไมมีความสุข แตรูปแบบดนตรีและบุคลิกท่ีนําเสนอ

ออกมานั้นกลับเปนไปในทางตรงกันขาม ทําใหเพลงนี้กลายเปนเพลงท่ีมีความสนุกสนาน ผอนคลาย

ความตึงเครียด 

 61อยางไรก็ตามบุคลิกท่ีปรากฏในผลงานเพลงวง Super Junior ในชวงแรกเนนบุคลิกท่ีนารัก      

โรแมนติก และบุคลิกแข็งแกรง ตอมารูปแบบเพลงไดเปล่ียนไป เริ่มต้ังแตเพลง SORRY, SORRY ท่ีมี

การนําเสนอบุคลิกข้ีเลนมากข้ึน ทําใหปจจุบันบุคคลิกท่ีพบมากท่ีสุดของวง Super Junior คือ บุคลิก

เทหมีเสนห และบุคลิกข้ีเลน  

 625) องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

 63ผลการวิเคราะหพบวา เครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior ท่ีนําเสนอผาน   

มิวสิควิดีโอมีมากกวา 1 รูปแบบ โดยสามารถแบงเครื่องแตงกายออกเปน 7 รูปแบบ คือ 

  5.1) รูปแบบชุดสูท รวมไปถึงชุดแนวทักสิโด ท่ีเนนความหรูหรา ดูดีและมีความนํา

สมัย เชน เพลง Spy ท่ีเครื่องแตงกายไดรับอิทธิพลจากแนวการแตงตัวในแบบฉบับของสายลับ 007 

มาใช หรือในเพลง THIS IS LOVE จะมีสไตลเดียว คือ แนวสูท ซึ่งตัดใสเหมือนกันท้ังหมด มีความ

แตกตางเล็กนอยในสวนของเนคไทนท่ีมีท้ังผูกและไมผูก การติดเครื่องประดับ สวมหมวก รวมไปถึง

ผาเช็ดหนาในกระเปาเส้ือ ตัวชุดสูทมีความเรียบหรู เพิ่มความเปนแฟช่ันดวยการตัดชุดเปน 2 สี 

ครึ่งหนึ่งเปนสีดํา อีกครึ่งหนึ่งเปนสีเทาเขม เปนตน 

  5.2) รูปแบบสตรีทแวร (Street Wear) เปนชุดแนวตามสมัยนิยมซึ่งเปนท่ีช่ืนชอบใน

หมูวัยรุน มีความโดดเดนและเกิดจากการผสมรูปแบบการแตงกายใหไมธรรมดาจนเกินไป เชน เพลง 

BONAMANA ซึ่งมีความทันสมัยและเปดเผยเรือนรางมากข้ึน และลดจํานวนเลเยอรของเส้ือผาลง 

ไมไดใสซอนทับกันหลายช้ัน หรือในเพลง No Other ท่ีมีการผสมระหวางเส้ือยืดและเส้ือกลามท่ีมี

ลวดลายหรือสีพื้น สวมใสกับกางเกงขายาวและรองเทาหนัง โทนสีโดยรวมเนนสีดําและสีขาวเปนหลัก 

  5.3) รูปแบบแฟนซ ี(Fancy) ท่ีมีความลํ้าสมัย เปนชุดท่ีมีรูปแบบเฉพาะ มีความ

อลังการ แปลกตา เปนรูปแบบของเส้ือผาท่ีไมสามารถใสไดในชีวิตประจําวัน เชน เพลง A-CHA ท่ีนํา

แฟช่ันชุดขนสัตวมาใชท้ังเส้ือคลุม หรือหมวกนายพรานท่ีทําจากขนสัตว สวมใสเครื่องประดับท่ีมีความ

ทันสมัย หรือเพลง Sexy, Free & Single ท่ีมีการเปดเผยเรือนราง ตัดเย็นดวยหนังและผาซีทรู ใน

รูปแบบเฉพาะของเพลงนี้เทานั้น 

  5.4) รูปแบบลําลอง (Casual) ไมเนนความเปนแฟช่ันมากนัก และมีความรวมสมัย 

ไมฉูดฉาด เชน เพลง It’s You ท่ีเครื่องแตงกายถูกจัดแตงใหเขากับบุคลิกของสมาชิกแตละคน มีท้ัง

เส้ือคารดิแกน เส้ือโปโล เส้ือไหมพรมถัก รวมถึงเส้ือเช๊ิต เปนตน 



57 

 

 

  685.5) รูปแบบพังครอค (Punk Rock) เปนชุดแจ็คเก็ต ทําจากหนังปกหมุด สวม

เครื่องประดับเปนจํานวนมาก เชน เพลง Don’t Don มีลักษณะเครื่องแตงกายท่ีเปนแจ็คเก็ตหนัง 

เส้ือกั๊ก และชุดสูทท่ีประดับดวยการปกหมุด โซ และซิป ตลอดจนเส้ือเช๊ิตลายสกอตสีดํา สวม

เครื่องประดับเงินท่ีมีหัวกระโหลกและไมกางเกงเขนเปนสวนหนึ่ง  

  695.6) รูปแบบเดนิม (Denim) เปนชุดท่ีทําจากผายีนส นํามาตัดเปนเส้ือ หรือกางเกง  

ซึ่งเปนรูปแบบเครื่องแตงกายอีกรูปแบบหนึ่งเฉพาะในเพลง No Other เทานั้น โดยมีลักษณะเปนผา

ยีนสฟอกสีตาง ๆ ใหความรูสึกท่ีสดใส รวมไปถึงเครื่องแตงกายท่ีเปนเส้ือกั๊กหนังกลับ สวมใสกับบูทสี

น้ําตาล ซึ่งสไตลนี้ถือวาเปนเครื่องแตงกายท่ีมีความแตกตางจากสไตลการแตงตัวในเพลงอื่น ๆ ของวง 

Super Junior 

  5.7) รูปแบบมิลิทารี่ (Military) เปนชุดท่ีไดรับอิทธิพลมาจากเครื่องแบบทหาร และ

มีการตกแตงดวยเครื่องประดับ สวมหมวกหรือถุงมือหนัง เชน เพลง U ท่ีมีการนําลวดลายพราง และ

โทนสีแบบชุดทหารมาประยุกตใชกับเครื่องแตงกาย ยังคงเนนการใสเส้ือผาท่ีเปนเลเยอร และกางเกง

ผาท่ีมีกระเปาจํานวนมาก สวมปลอกแขนและท่ีรัดขอมือ ซึ่งเปนแฟช่ันท่ีนิยมในสมัยนั้น โดยเครื่อง

แตงกายแนวนี้จะเนนสี Earth Tone เปนหลัก เชน สีน้ําตาล และเขียวข้ีมา เปนตน ดังภาพท่ี 4.3 

 

ภาพท่ี 4.3: ภาพเครื่องแตงกายของวง Super Junior (แถวบนจากซายไปขวา) รูปแบบชุดสูท 

      รูปแบบสตรีทแวร รูปแบบพังครอค รูปแบบเดนิม (แถวลางจากซายไปขวา)  

              73รูปแบบแฟนซ ีรูปแบบลําลอง และรูปแบบมิลิทารี่  

 

 
 

ท่ีมา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from  

       http://superjunior.smtown.com/?ver=11. 
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 77จากอัตลักษณท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดวง Super 

Junior ท้ัง 7 รูปแบบดังท่ีกลาวมาขางตนพบวา เครื่องแตงกายรูปแบบชุดสูท และรูปแบบแฟนซี เปน

รูปแบบท่ีวง Super Junior สวมใสมากท่ีสุด โดยโทนสีของเครื่องแตงกายเปนเส้ือผาท่ีมีสันสีสดใส 

หรือสีออนสบายตาแบบสี Pastal ผสมอยูบาง แตจะเนนโทนสีดําเปนหลัก ท้ังนี้รูปแบบของเครื่องแตง

กายและโทนสีจะเปนไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบของเพลงท่ีนําเสนอ และสงเสริมบุคลิกความเทห

แบบผูชาย และบุคลิกข้ีเลน เปนตน 

 

4.1.2 อัตลักษณของศิลปนบอยแบนดวง EXO 

 79การนําเสนอผลการวิเคราะหในหัวขอนี้ ผูวิจัยแบงการนําเสนอออกเปน 5 องคประกอบท่ี

เกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดวง EXO ประกอบดวย องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

องคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบดานทาเตน องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบ

ดานเครื่องแตงกาย ดังมีรายละเอียดในแตละองคประกอบดังนี ้

 1) องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

 81ผลการวิเคราะหองคประกอบดานรูปแบบเพลง แบงออกเปน 2 สวน คือ แนวดนตรี และ

เนื้อหาของเพลง โดยรายละเอียดดังนี้ 

  821.1) แนวดนตรี 

  83ผลการวิเคราะหพบวา ศิลปนบอยแบนดวง EXO ใชดนตรีแนวอารแอนบี (R&B) 

และดนตรีแนวปอบแดนซ (Pop Dance) เปนแนวดนตรีหลักของวง โดยมุงเนนการนําเสนอแนว

ดนตรีแปลกใหมท่ีมีลักษณะเฉพาะซึ่งนํามาผสมผสานกับแนวดนตรีหลักดังกลาว ทําใหเกิดการพัฒนา

แนวดนตรีและรูปแบบของเพลงมากยิ่งข้ึน เชน ดนตรีแนวเกรเกอเลียนแชนท (Gregorian Chant) 

และแนวออรเครสตรา (Orchestra) ซึ่งเปนรูปแบบดนตรีในโบสถ นอกจากนั้นยังมีดนตรีแนวด๊ับสเต็ป 

(Dubstep) แนวฮิฟฮอป (Hip Hop) และแนวเออเบิรน โดยแนวดนตรีดังท่ีกลาวขางตนมีลักษณะท่ี

สําคัญดังนี้ 

   84ก) แนวอารแอนดบี (R&B) เปนแนวดนตรีหลักของวง EXO ท่ีมีความ

นุมนวล จังหวะกลาง ๆ ไมชา ไมเร็วจนเกินไป เชน เพลง Growl ซึ่งใชรูปแบบของดนตรีอารแอนดบี

เปนหลัก นํามาผสมผสานกับดนตรีแนวเตนรําทําใหเพลงท่ีควรมีจังหวะนุมนวล กลายเปนแนวดนตรีท่ี

เพิ่มสีสันของความสนุกมากยิ่งข้ึน มีจังหวะหนักแนนแตไมรุนแรง ฟงงาย ทําใหเพลงนี้ยังเปนแนว

ดนตรีท่ีสรางช่ือเสียงใหกับวง EXO เปนอยางมาก 

   85ข) แนวปอบแดนซ (Pop Dance) เปนแนวดนตรีท่ีมีจังหวะสนุกสนาน ฟง

งาย เชน เพลง History ท่ีมีจังหวะดนตรีสนุกสนาน รวดเร็ว มีการนําเครื่องดนตรีแบบเพอคัชช่ัน คือ 
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มีจังหวะผานการกระทบจนทําใหเกิดเปนดนตรี เชน กลอง ฉาบ แทมบูรีน มาผสมผสานทําใหเกิดเปน

แนวดนตรีเตนรําจังหวะแปลกใหมท่ีตางไปจากเดิมจึงใหความรูสึกท่ีไมจําเจแกผูรับชม  

   86ค) แนวเกรเกอเลียนแชนท (Gregorian Chant) เปนแนวดนตรีในยุคกลาง

ท่ีมีจังหวะดนตรีท่ีหนักแนน และทรงพลัง ซึ่งเปนรูปแบบของดนตรีในโบสถ โดยรูปแบบดนตรีแนวนี้

ไดถูกนํามาใชในเพลง MAMA ท่ีผสมผสานเขากับดนตรีท่ีมีจังหวะความทันสมัยท่ีสรางและเรียบเรียง

ข้ึนดวยคอมพิวเตอรไดอยางลงตัวทําใหแนวดนตรีนี้กลายเปนแนวดนตรีท่ีแปลกใหมสําหรับรูปแบบ

เพลงของศิลปนบอยแบนด 

   ง) แนวฮิฟฮอป (Hip Hop) เปนแนวดนตรีท่ีมีรายละเอียดของเครื่องดนตรี 

ตาง ๆ เชน เบส กีตารและคียบอรด ซึ่งอาจมีลูกเลนจากการทําเสียงเอฟเฟคทจากเครื่องมิกซเสียง จึง

ทําใหดนตรีมีความสละสลวย เชน เพลง Wolf ท่ีเนนจังหวะของเสียงกลอง และผสมผสานดนตรีแนว 

ด๊ับสเต็ป ซึ่งจะมีเปนเสียงดนตรีท่ีเกิดจากการปรับแตงโดยคอมพิวเตอร อีกท้ังยังเพิ่มเสียงหอนของ 

หมาปาจริง ๆ เขาไปในงานเพลงเพื่อเพิ่มความนาสนใจอีกดวย 

   จ) แนวด๊ับสเต็ป (Dupstep) เปนแนวดนตรีมีตนกําเนิดมาจากประเทศ

อังกฤษซึ่งแตกแขนงมาจากดนตรีอิเล็กทรอนิกสท่ีถูกประยุกตใชโดยคอมพิวเตอร โดยมีลักษณะของ

อารมณท่ีมืดมน และเนนเสียงเบสหนัก ๆ โดยดนตรีแนวนี้ถูกนําไปใชผสมผสานในเพลง Wolf เชนกัน 

   ฉ) แนวเออเบิรน (Urban) เปนแนวดนตรีท่ีแตกแขนงมาจากแนวแนว 

อารแอนดบี มีลักษณะฟงงายและมีความรวมสมัยซึ่งดนตรีแนวนี้นํามาใชในเพลง Overdose เปนแนว

ดนตรีหลัก 

   ช) แนวคลาสสิกออรเครสตรา (Classic xOrchestra) เปนแนวดนตรีท่ีมี

ความไพเราะ ซับซอน และใหความรูสึกอลังการ ท้ังนี้เนื่องมาจากมีการใชเครื่องดนตรีท่ีเปนเครื่องสาย 

เครื่องลมไม เครื่องเปาทองเหลือง และเครื่องใหจังหวะประกอบเขาดวยกัน เชน เพลง Miracle in 

December ท่ีมีดนตรีนุมนวล เนื่องจากมีการใชเปยโนเปนเครื่องดนตรีหลัก  

  951.2) เนื้อหาของเพลง 

  ผลการวิเคราะหพบวา เนื้อหาเพลงมักเกี่ยวกับความรัก ซึ่งไมใชความรักใส ๆ แบบ

วัยรุน แตจะมีเนื้อหาของเพลงท่ีเขมขน และใชการเปรียบเปรยเพื่อแทนความหมาย เชน เพลง Wolf 

ท่ีกลาวถึงความกระหายในความรักของชายหญิง มีการเปรียบเปรยตัวของชายหนุมวาเหมือนหมาปาท่ี

กระหายในการออกลาเหยื่อ โดยมองวาหญิงสาว คือ อาหาร การท่ีหมาปาออกลาเหยื่อเพื่อเปน

อาหารคือเรื่องปกติท่ีตองทําเพื่อความอยูรอด เหมือนกับนิสัยของผูชายท่ีชอบการทาทาย ชอบผูหญิง

สวย ๆ แตทายท่ีสุดเขากลับหลงรักเธออยางไมคาดคิด หรือในเพลง Overdose ท่ีกลาวถึงเนื้อหาของ

ความรักท่ีเขมขน และเปรียบเปรยความทรมานจากการรักและรับรักของใครคนหนึ่งท่ีมากเกินไป ทํา
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ใหกลายเปนความเคยชินและไมอาจถอนตัวได ซึ่งสะทอนใหเห็นวาความรักเหมือนกับการติดยาเสพ

ติด จะเลิกก็ไมได แตรักตอก็รูสึกทุกขทรมาน ดังท่ีวา 

  97“ผมจะคอย ๆ กินคุณ เหมือนท่ีผมคอย ๆ จิบไวน แตตอนนี้ผมไรเรี่ยวแรงไปหมด

ความอยากของผมก็กําลังหมดไปดวย บางทีผมอาจจะไมสบายหรือมีไขอยูผมตองกําลังปวยอยูแน ๆ  

คิดอะไรอยูนะ คุณเนี่ยนะจะมาขโมยหัวใจผมคุณมันก็แคอาหารของผมเทานั้นเองผมจะกัดคุณ เสร็จ

แลวก็จะขย้ําจนคุณเสียศูนย” 

  จากตัวอยางเนื้อเพลง Wolf (TSNDUE & ThePPYNG, 2013) 

  “ใครก็ไดชวยเรียกหมอใหที กอดผมไวและบอกผมวาผมเสพติดความเจ็บปวดท่ี

เรียกวารักจนเกินขนาดยิ่งเวลาผานไปก็ยิ่งเกินกวาจะควบคุมดําด่ิงลึกลงไปหาคุณ มันมากเกินไปคุณ

นะ ความรักของคุณนั่นแหละ มันมากเกินไปแลวนะมากเกินไปจริง ๆ เพราะคุณ ความรักของคุณ มัน

มากเกินขนาดไปแลวจริง ๆ ” 

  จากตัวอยางเนื้อเพลง Overdose (Cheristakie, Ggamjongin & Pimtaebak, 

2014) 

 1012) องคประกอบดานการรองเพลง 

 ผลการวิเคราะหพบวารูปแบบเพลงของวง EXO เนนจังหวะดนตรีท่ีหนักหนวงและมีเนื้อหาท่ี

เขมขน จึงทําใหการรองเพลงตองเนนการโชวพลังเสียงมากตามไปดวย กลาวคือ เนนการรองโหนเสียง

ข้ึนสูงในบางทอนในเพลง ๆ หนึ่ง หรือเนื้อเสียงท่ีแสดงพลังในการรองออกมาอยางไมขาดตอน ซึ่ง

นอกจากการรองเพลงในลักษณะแลวยังมีการใชเทคนิคการรองเพลงอื่น ๆ รวมดวย เชน การรอง

ประสานเสียง การรองแรป เปนตน การรองเพลงในรูปแบบโชวพลังเสียงนี้ไดปรากฏอยูในผลงานเพลง

ของวง EXO แทบทุกเพลง นอกจากนั้นพบวาสมาชิกวง EXO มีการแบงหนาท่ีความรับผิดชอบในการ

รองเพลงกันอยางชัดเจนดังนี้ คือ 

  1032.1) นักรองเสียงหลัก ทําหนาท่ีรองนํา รองโชวพลังเสียง รวมถึงเปนพื้นเสียงหลัก

ของเพลงนั้น ๆ เชน เพลง What is Love และเพลง MAMA ท่ีมีการรองดวยเสียงท่ีหนักแนนไมขาด

ตอน รวมถึงการรองโหนเสียงข้ึนสูงกวาปกติ โดยนักรองเสียงหลักของวง EXO จะประกอบดวย ดีโอ 

แบคฮยอน สําหรับการโปรโมตเพลงในอัมบ้ัมภาษาเกาหลี สวนลูหานและเฉินท่ีเปนนักรองเสียงหลัก

สําหรับการรองโปรโมตเพลงในอัลบ้ัมภาษาจีนมีสวนรวมในการรองดวยเชนกัน  

  1042.2) นักรองเสริม ภายในวง EXO ไมไดมีหนาท่ีตายตัว โดยมากจะเปนสมาชิกท่ีมี

ความสามารถดานการรองเพลงในระดับกลาง ๆ ท่ีสามารถอยูในตําแหนงนักรองเสียงหลักได เชน ซูโฮ 

ท่ีสามารถรองในตําแหนงนักรองเสียงหลักได หรือรองประสานในตําแหนงนักรองเสริมไดเชนกัน  
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  1053.3) แรปเปอร ทําหนาท่ีแรป คือ ชานยอล และคริสท่ีมีหนาท่ีรองแรปแทบทุกเพลง  

ซึ่งทําหนาท่ีควบคูกันไปกับการรองประสานเสียงรวมกับสมาชิกในตําแหนงอื่น ๆ แตอยางไรก็ตาม

สมาชิกในตําแหนงนักรองเสียงหลักกับนักรองประสานเสียงจะไมมีการผันหนาท่ีมาทําในตําแหนง

แรปเปอร เนื่องจากหนาท่ีของแรบเปอรไมเพียงจะตองมีความชํานาญในการออกเสียงใหตัวตรง

จังหวะ แตรวมถึงการสรางบรรยากาศใหครึกครื้น หรือดุดันตามรูปแบบเพลงอีกดวย 

 1063) องคประกอบดานทาเตน 

 ผลการวิเคราะหพบวา ทาเตนศิลปนบอยแบนดวง EXO มีความโดดเดน และสรางสรรค ซึ่ง

ทาเตนมีต้ังระดับงายไปจนถึงระดับยาก และมีการใสเรื่องราวลงไปในทาเตนเพื่อเพิ่มความนาสนใจ 

ท้ังนี้รูปแบบทาเตนของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior สามารถแบงออกได 3 ลักษณะ คือ 

  3.1) ทาเตนท่ีมีความโดดเดน และสรางสรรค โดยทาเตนท่ีเปนจุดเดนของเพลง มี

ความยากหรืองายก็ได แตเปนทาเตนท่ีสรางความประทับใจ และการจดจําใหแกผูรับชม เชน เพลง 

Overdose มีการออกแบบทาเตนท่ียากและแปลกใหมกวาเพลงอื่น ๆ ท่ีผานมา โดยเปดตัวดวยทาท่ีมี

ความโดดเดนมากท่ีสุด คือ “ทาตอตัว” มีลักษณะเปนเหมือนภาพสะทอนของคนท่ีกําลังยืนอยู โดยมี

การตอตัวท่ีตางจากการตอตัวปกติ โดยจะตองอาศัยคนท่ีเปนฐานนอนราบไปกับพื้นแลวเหยียดขาข้ึน

ทําองศาเปนตัววี (V) ในขณะท่ีสมาชิกอีก 2 คนยืนขนาบขางชวยประคองสมาชิกท่ีข้ึนไปยืนเปนยอด

ใหอีกที ทาตอตัวนี้จึงกลายเปนจุดเดนและสรางความนาสนใจใหกับเพลงนี้ต้ังแตเริ่มตนเพลง  

  นอกจากนั้นยังมี “ทาตีกลอง” ท่ีจับคูสมาชิกคนหนึ่งยืนซอนอยูดานหลังสมาชิกท่ี

นั่งคุกเขา สมาชิกท่ียืนจะทําทาเหมือนกําลังตีกลองเหนือศีรษะของสมาชิกท่ีนั่ง รวมท้ังมีการประยุกต

ทาของศิลปะปองกันตัวมาใชรวมกับการเตน เชน การกระโดดตีลังกาโดยไมใชมือในตอนจบของเพลง 

Overdose ซึ่งทําใหเกิดความนาสนใจมากยิ่งข้ึน และแมวาทาเตนยาก ๆ จะมีความโดดเดนท่ีสามารถ

ดึงดูดความสนใจได แตเปนทาเตนท่ีไมซับซอนและงายตอการเตนตาม อยางในเพลง History ท่ีมีทา

เตนงาย ๆ ดวยการเอามือลวงกระเปาแลวตบเปนจังหวะตามเสียงดนตรีในทอนฮุค หรือทาเตนโยกตัว

ของเพลง Growl ท่ีสามารถเตนตามและจดจําได ดังภาพท่ี 4.4 
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ภาพท่ี 4.4: ภาพการเตนทาตีกลอง (ภาพซาย) และทาตอตัว (ภาพขวา) ในเพลง Overdose 

 

 
 

ท่ีมา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-      

       k.smtown.com/Videos. 

 

  1133.2) ทาเตนท่ีมีความหนักแนน ดูมีพลัง ซึ่งเกิดจากการเตนอยางพรอมเพรียง และ

แสดงออกดวยทาทางท่ีดูกระฉับกระเฉง เชน เพลง MAMA เนื่องจากเปนเพลงท่ีเนนรูปแบบของ

ดนตรีท่ีใหความรูสึกอลังการ จึงทําใหทาเตนตองทรงพลังตามไปดวย โดยเนนความหนักแนนของแต

ละทาเตน และความพรอมเพรียงเปนหลัก ซึ่งในเพลงนี้มีท้ังการสลับขากระโดดเตะ และเคล่ือนไหว

รางกายทุกสวนอยางรวดเร็ว ดังภาพท่ี 4.5 

 

ภาพท่ี 4.5: ภาพการเตนท่ีมีความพรอมเพรียง และมีพลังในเพลง MAMA 

 

 
 

ท่ีมา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-      

       k.smtown.com/Videos. 
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  1183.3) ทาเตนบอกเลาเรื่องราว ซึ่งเกิดจากการออกแบบทาเตนใหมีการถายทอด

ออกมาในลักษณะคลายกับการดูละครเวทีท่ีเปล่ียนฉากไปในแตละฉาก เชน เพลง Overdose ในทอน

ท่ีกลาววา “ส่ิงเดียวท่ีผมตองการคือความรักของเธอ จินตนาการท่ีอาจทําใหถึงตายของเธอ ผมกลืน

กินลงไปดวยความเคลิบเคล้ิม” ซึ่งมีความหมายวาเปนการเสพติดความรักมากเกินไป ในทอนนี้จึงมี

การทํามือเปนสัญลักษณรูปหัวใจชูข้ึนเหนือศีรษะ แลวอาปากเหมือนวากลืนหัวใจลงไปแลว หรือใน

เพลง Wolf ท่ีเลาถึงปาแหงหนึ่งท่ีมีหมาปาอาศัยอยู ซึ่งจุดเดนของทาเตนในเพลงนี้ คือ ทาตนไม และ

ทาหมาปา ซึ่งมีการกลาวถึงกันอยางมากเพราะมีความแปลกใหม ซึ่ง “ทาตนไม” ปรากฏในตอนตน

ของเพลงพรอมสมาชิกท้ัง 12 คน จับมือรวมกันเปนแถวตอนลึกเพื่อทําเงาใหเปนรูปตนไม สวน  

“ทาหมาปา” เปนทาท่ีเตนในทอนฮุค เปนการทําฝามือท้ังสองใหเปนเหมือนกับหูของหมาปา โดยทานี้

สามารถเตนตามไดไมยาก อีกท้ังทาเตนอื่น ๆ ในเพลงนี้ไดใชลักษณะพื้นฐานของหมาปามาใช เชน 

การเกาตัว ทาทางการเดิน และการหอน ดังภาพท่ี 4.6 

 

ภาพท่ี 4.6: ภาพการเตนทาตนไม (ภาพซาย) และทาหมาปา (ภาพขวา) ในเพลง Wolf 

 

 
 

ท่ีมา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-      

       k.smtown.com/Videos. 

 

 4) องคประกอบดานบุคลิก 

 ผลการวิเคราะหพบวา บุคลิกของศิลปนบอยแบนดวง EXO ท่ีนําเสนอผานมิวสิควิดีโอแบง

ออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1254.1) บุคลิกเทหแบบผูชาย คือ มีเสนหดึงดูดใจใหเกิดเปนความนิยมชมชอบ มี

ทาทางท่ีดูดีและแสดงออกอยางมั่นใจ ดูเปนผูนํา มีความเขมแข็ง แตไมดูกาวราว เชน เพลง History 

ท่ีพูดถึงการกาวตอไปขางหนา โดยจะนําส่ิงท่ีผิดพลาดในอดีตมาเปนบทเรียน หรือเพลง Growl ท่ี
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เนื้อหาของเพลงกลาวถึงแรงดึงดูดของหญิงสาวท่ีทําใหชายหนุมรูสึกเหมือนโดนมนตสะกด และ

แสดงออกอยางมั่นใจวาสุดทายตัวเองจะเปนฝายท่ีถูกเลือก ซึ่งท้ังสองเพลงนี้ไดแสดงใหเห็นถึงแงมุม

ในฉบับผูชายท่ีไมคิดเล็กคิดนอยและมีความมั่นใจ ในขณะเดียวกันเพลง MAMA ท่ีมีเนื้อหาเสียดสี

สังคม และเพลง Overdose ท่ีกลาวถึง การเสพติดความรักท่ีมากเกินไปจนไมอาจถอนตัวได มีการ

แสดงออกท่ีเขมแข็ง และเกิดความนาดึงดูดใจจากทาทีท่ีแสดงออกถึงพลังในตัวเอง เปนตน  โดยบุคลิก

เทหแบบผูชายเปนบุคลิกท่ีพบมากท่ีสุดในผลงานเพลงของวง EXO 

  1264.2) บุคลิกออนโยน ใหความรูสึกนุมนวล เชน เพลง Miracle in December ซึ่ง

เปนรูปแบบเพลงเศรา จึงมีการถายทอดอารมณผานการแสดงออกทางสีหนามากกวาปกติ ไมวาจะ

เปนสายตา การยิ้ม หรือตอนท่ีรองไห เปนตน 

 1275) องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

 ผลการวิเคราะหพบวา เครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดวง EXO ท่ีนําเสนอผานมิวสิควิดี

โอสามารถแบงเครื่องแตงกายออกเปน 4 รูปแบบ คือ 

  5.1) รูปแบบชุดสูท (Suit Jackets) หรือเส้ือตัวนอกท่ีมีความสมัย เชน เพลง What 

is Love มีลักษณะเปนเส้ือผาประเภทชุดสูทแฟช่ัน และแจ็คเก็ตแบบเมทัลลิก (Metallic) คือ 

ลักษณะของเนื้อผาหรือหนังสังเคราะหท่ีมีความวาว บางชุดมีลูกเลนโดยการปกเล่ือมสีเงิน ท้ังนี้ใชสวม

คลุมทับเส้ือดานในท่ีเปนลายกราฟฟค โดยภาพรวมของเครื่องแตงกายในเพลงนี้เนนโทนสีดํา เทาเงิน 

และขาว ดูทันสมัยและแปลกตา แมวาสีเงินจะมีความโดดเดนมากแตไมใหความรูสึกวาฉูดฉาด

จนเกินไป นอกจากนี้พบวามีการใชเครื่องประดับท่ีเปนตราสัญลักษณของวง EXO ท่ีเปนรูปส่ีเหล่ียม 

6 ดาน โดยนํามาทําเปนเข็มกลัด สรอยคอ และแหวน เปนตน 

  5.2) รูปแบบเส้ือทีม (Uniform) เปนชุดท่ีสมาชิกใสเหมือนกันหมดทุกคนโดยมีความ

แตกตางกันเพียงในรายละเอียดปลีกยอย เชน เครื่องประดับ สรอย แหวน ถุงมือ และหมวก เปนตน 

โดยรูปแบบเครื่องแตงกายลักษณะนี้พบในเพลง Growl ท่ีใสเครื่องแบบนักเรียนสีเทา ดานในเปน

เส้ือเช๊ิตสีขาว กางเกงขายาว กับชุดเส้ือเช๊ิตสีขาวกับกางเกงสแล็คสีดํา โดยภาพรวมสมาชิกทุกคนใส

คลายกันหมดแตแตกตางกันเพียงเล็กนอย เชน เปนเส้ือเช๊ิตแขนยาว หรือไมมีแขน บางคนสวมเส้ือกั๊ก

สีดําทับอีกช้ัน หรือผูกเนคไนคท่ีมีลวดลายแตกตางกัน เปนตน 

  5.3) รูปแบบลําลอง (Casual) เปนชุดท่ีใสในชีวิตประจําวันได ไมฉูดฉาด ซึ่งเปน

เครื่องแตงกายท่ีพบในเพลง Miracle in December โดยเปนเส้ือผาท่ีใสในฤดูหนาวท้ังหมด เส้ือผา

สวนใหญเปนชุดท่ีไมเปนทางการและคอนขางธรรมดากวาเส้ือผาในเพลงอื่น ๆ แตใหความรูสึกอบอุน 

เพราะเปนเครื่องแตงกายท่ีเรียบงาย โทนสีไมฉูดฉาด และไมมีเครื่องประดับ  
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  5.4) รูปแบบผสมผสานระหวางฮิฟฮอปและสตรีทแวร (Mix & Macth) ซึ่งถูกนํามา

ผสมรวมกันและจัดใหเขากับสมาชิกแตละคน โดยปรากฏเฉพาะในเพลง Wolf และเพลง Overdose 

เทานั้น รูปแบบผสมผสานนี้เนนการสวมใสเส้ือโปโล เส้ือสปอรตโคต เส้ือฮูดแบบมีซิป เส้ือเช๊ิตลายส

ก็อต และเส้ือถักไหมพรม ใสหัวเข็มขัดใหญ ๆ หรือมีเครื่องประดับตกแตงรูปกระโหลกหรือกระดูก  

 

ภาพท่ี 4.7: ภาพเครื่องแตงกายของวง EXO รูปแบบชุดสูทเมทัลลิก (บนซาย) รูปแบบเส้ือทีมชุด   

     นักเรียน (บนขวา) รูปแบบลําลอง (ลางซาย) และรูปแบบผสมผสาน (ลางขวา)  

 

 
 

ท่ีมา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-      

       k.smtown.com/Videos. 

 

 จากอัตลักษณท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดวง EXO 

ท้ัง 4 รูปแบบดังท่ีกลาวมาขางตนพบวา เครื่องแตงกายรูปแบบชุดสูท และรูปแบบผสมผสานระหวาง

ฮิฟฮอปและสตรีท เปนรูปแบบท่ีวง EXO สวมใสมากท่ีสุด โดยโทนสีของเครื่องแตงกายท่ีมีความ

หรูหราอยางชุดแนวสูทเนนโทนสีดํา สีเทาและสีขาวเปนหลัก สวนเส้ือผาท่ีมีความทันสมัย แนววัยรุน 

อยางรูปแบบผสมผสานระหวางฮิฟฮอปและสตรีทแวรนั้นไมไดเนนโทนสีหลักสีเดียว แตเปนชุดท่ีมีสัน

สีสดใส โดยรูปแบบของเครื่องแตงกายชวยสงเสริมบุคลิกและเปนไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบ

เพลงท่ีนําเสนอใหชัดเจนยิ่งข้ึน 
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4.2 ผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางดานอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหง 

      140คายเพลง S.M. Entertainment 

 การนําเสนอผลการวิเคราะหในตอนนี้ ผูวิจัยมุงนําเสนอผลการวิเคราะหเปรียบเทียบ 

ความเหมือนและความตางขององคประกอบท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดท้ังวง  

Super Junior และวง EXO โดยครอบคลุม 5 องคประกอบ ไดแก 1) องคประกอบดานรูปแบบเพลง  

2) องคประกอบดานการรองเพลง 3) องคประกอบดานทาเตน 4) องคประกอบดานบุคลิก 

และ 5) องคประกอบดานเครื่องแตงกาย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.2.1 องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

  1) ดานแนวดนตรี 

  428ผลการวิจัยพบวาวง Super Junior และวง EXO มีประเภทของดนตรีแนวปอบแดนซ

และแนวอารแอนบีประกอบอยูในผลงานเพลงของท้ัง 2 วง เหมือนกัน อยางไรก็ตามศิลปนบอยแบนด

ท้ัง 2 วง มีดนตรีประเภทอื่นท่ีแตกตางกันในผลงานเพลงดวย คือ ดนตรีแนวปอบร็อค แนวเออเบิรน

นิวแจ็คสวิง และแนวเออเบิรนมินิมอลฟงกี้แดนซ เปนประเภทดนตรีท่ีพบในผลงานเพลงของวง 

Super Junior เทานั้น ในขณะท่ีวง EXO ท่ีมีประเภทดนตรีแนวฮิปฮอฟ แนวด๊ัปสเตป แนวคลาสสิก 

ออรเครสตรา และแนวเกรเกอเลียนแชนท ผสมผสานอยูในผลงานเพลง 

  2) ดานลักษณะดนตรี 

  430ผลการวิจัยพบวา ล กษณะดนตรีของวง Super Junior และวง EXO มีจังหวะดนตรีท่ี

ทันสมัย หนักหนวง สนุกสนาน นุมนวล และฟงสบาย ผสมปนเปกันไปในผลงานเพลงเหมือนกัน แต

ในขณะท่ีจังหวะดนตรีท่ีมีความอลังการเนื่องมาจากมีการใชเครื่องดนตรีแบบวงซิมโฟนีย จะปรากฏ

เฉพาะในผลงานเพลงของวง EXO เทานั้น 

  3) ดานเนื้อหาเพลง 

  432ผลการวิจัยพบวา เนื้อหาเพลงของวง Super Junior และวง EXO มีประเด็นท่ีเกี่ยวกับ

ความรัก การตอสูตออุปสรรค และการเสียดสีสังคมเหมือนกัน แตพบวาเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับการให

กําลังใจมีเฉพาะในเนื้อหาเพลงของวง Super Junior เทานั้น โดยลักษณะเนื้อหาเพลงของท้ัง 2 วง มี

ความแตกตางกัน คือ วง Super Junior มีเนื้อหาเพลงท่ีสามารถฟงไดทุกเพศทุกวัย สวนวง EXO จะ

มีเนื้อหาท่ีเขมขน ลึกซึ้งกวา และท้ัง 2 วง มีความเหมือนกันในดานการใชภาษาอังกฤษในเนื้อหาเพลง 

เชน การใชทอนฮุคเปนภาษาอังกฤษ สวนดานการนําเสนอเนื้อหาเพลงของท้ัง 2 วง จะมีการเลนคํา

ซ้ําในทอนฮุคเหมือนกัน โดยวง Super Junior จะนําเสนอเนื้อหาเพลงในมุมมองแงบวกและใชการส่ือ

ความหมายแบบตรงไปตรงมา แตกตางจากวง EXO ท่ีนําเสนอแงมุมท่ีสุดโตงและใชการเปรียบเปรย

แทนความหมายในเนื้อหาเพลง 
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  จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางขององคประกอบดานรูปแบบเพลง 

สามารถสรุปไดดังตารางท่ี 4.1  
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ตารางท่ี 4.1: ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานรูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

                S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. แนวดนตรี  

   1551.1 ประเภทแนวดนตร ี

- แนวปอบแดนซ  √ √   
- แนวปอบร็อค   √ - 

- แนวอารแอนบี √ √   

- แนวฮิปฮอฟ   - √ 
- แนวคลาสสิก ออรเครสตรา   - √ 
- แนวด๊ัปสเตป   - √ 

- แนวเกรเกอเลียนแชนท   - √ 

- แนวเออเบิรนนิวแจ็คสวิง   √ - 

- แนวเออเบิรนมินิมอลฟงกี้แดนซ    √ - 

 

 
(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ตอ): ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานรูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

    177S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. แนวดนตรี  

   1871.2 ลักษณะแนวดนตรี 

- จังหวะดนตรีทันสมัย  √ √   

- จังหวะดนตรีหนักหนวง √ √   

- จังหวะดนตรีเตนรํา สนุกสนาน  √ √   

- จังหวะดนตรีนุมนวล √ √   

- จังหวะดนตรีฟงสบาย √ √   

- จังหวะดนตรีมีความอลังการ   - √ 

2. เน้ือหาเพลง 
 

   2072.1 ประเด็นของเน้ือหาเพลง 

- เน้ือหาเกี่ยวกับความรัก √ √   

- เน้ือหาเกี่ยวกับการใหกําลังใจ   √ - 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ตอ): ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานรูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

     S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

   2242.1 ประเด็นของเน้ือหาเพลง  

- เน้ือหาเกี่ยวกับการสูตอกับอุปสรรค √ √   

- เน้ือหาเสียดสีสังคม √ √ - - 

   2.2 ลักษณะของเน้ือหาเพลง  

- เน้ือหาท่ัวไป ฟงไดทุกเพศทุกวัย   - √ 

- เน้ือหาเขมขน ลึกซึ้ง   - √ 

- มีการใชภาษาอังกฤษในเน้ือหาเพลง  √ √   

   2372.3 การนําเสนอเน้ือหาเพลง  

- นําเสนอมุมมองแงบวก   √ - 

- นําเสนอมุมมองสุดโตง   - √ 

- ใชการเปรียบเปรย แทนความหมาย   - √ 

- ใชการสื่อความหมายตรงไปตรงมา   √ - 

- มีการเลนคําซ้ําในทอนฮุค √ √   
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 4344.2.2 องคประกอบดานการรองเพลง 

  4351) ประเภทของตําแหนงการรองเพลง 

  436ผลการวิจัยพบวา วง Super Junior และวง EXO แบงประเภทของตําแหนงในการรอง

เพลงออกเปน 3 ตําแหนงเหมือนกัน คือ ตําแหนงนักรองเสียงหลัก ตําแหนงนักรองเสริม และ

ตําแหนงแรปเปอร โดยตําแหนงการรองเพลงของสมาชิกจะถูกกําหนดจากความสามารถของแตละ

บุคคล ซึ่งการกําหนดตําแหนงโดยความสามารถจะเปนการกําหนดต้ังแตมีการกอต้ังวงข้ึนมา สวนการ

กําหนดตามความเหมาะสมจะเปนการกําหนดตําแหนงการรองเพลงหลังจากดูความเหมาะสมของ

รูปแบบเพลงและรูปแบบการรองเพลงวามุงเนนการนําเสนอแบบใด ตําแหนงการรองเพลงของสมาชิก

สามารถท่ีจะถูกกําหนดข้ึนมาเพื่อใหสอดคลองกับรูปแบบเพลงและรูปแบบการรองเพลงไดโดยไม

เกี่ยวกับการกําหนดตําแหนงตามความสามารถท่ีมีต้ังแตตนได ซึ่งพบวา วิธีการกําหนดตําแหนงของ

สมาชิกภายในวงท้ังการกําหนดตําแหนงจากความสามารถ และการกําหนดตําแหนงตามความ

เหมาะสม ปรากฏในวง Super Junior และวง EXO เหมือนกัน  

  4372 รูปแบบของการรองเพลง 

  438ดานรูปแบบของการรองเพลงพบวา วง Super Junior เนนรูปแบบการรองเพลง

ประสานเสียง การรองรับรองสง และการแรปเปนหลัก เชนเดียวกับวง EXO ท่ีรูปแบบการรอง

ประสานเสียงและการรองแรป นอกจากนั้นยังพบวารูปแบบการรองโชวพลังเสียงเปนรูปแบบการรอง

เพลงท่ีพบในผลงานเพลงของวง EXO เทานั้น  

  439จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางขององคประกอบดานการรองเพลง 

สามารถสรุปไดดังตารางท่ี 4.2  
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ตารางท่ี 4.2: ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานการรองเพลงของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

                 248S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานการรองเพลง 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. ประเภทของตําแหนงการรองเพลง  

- นักรองเสียงหลัก √ √   

- นักรองเสริม √ √   

- แรปเปอร √ √   

2. การกําหนดตําแหนงการรองเพลง  

- กําหนดจากความสามารถ √ √   

- กําหนดจากตามความเหมาะสม √ √   

2. รูปแบบการรองเพลง  

- การรองประสานเสียง √ √   

- การรองโชวพลังเสียง   - √ 

- การรองแรป √ √   

- การรองรับ รองสง √ √   
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 4404.2.3 องคประกอบดานทาเตน 

 ผลการวิจัยพบวา การนําเสนอทาเตนในผลงานเพลงของวง Super Junior มีทาเตนท่ีไม

ซับซอน สามารถเตนตามไดไมยาก และทาเตนจะมีความสอดคลองกับเนื้อหาของเพลงท่ีนําเสนอ 

ในขณะท่ีวง EXO จะมีการนําเสนอทาเตนท่ีโดดเดนและสรางสรรค โดยใชวิธีการบอกเลาเรื่องราวผาน

ทาเตนเปนสวนใหญ แตอยางไรก็ตามนั้นพบวาลักษณะการเตนของท้ัง 2 วง มีลักษณะการเตนท่ี

พรอมเพรียงกัน แตวง EXO จะเนนลักษณะการเตนท่ีมีพลังรวมดวย เนื่องจากรูปแบบเพลงของวง 

EXO จะเนนความหนักแนนและมีพลังเปนสวนใหญ และสมาชิกทุกคนจะเปนสวนหนึ่งในทุก ๆ ทา

เตนเพื่อรอยเรียงในการถายทอดเรื่องราวในการนําเสนอ ซึ่งแตกตางจากวง Super Junior ท่ีสมาชิก

ทุกคนไมจําเปนตองเตนพรอมกันท้ังหมด แตจะมีนักเตนหลักซึ่งมีทักษะในการเตนมากกวาสมาชิกคน

อื่น ๆ ดังนั้นวง Super Junior จึงมีลักษณะการเตนโดยเนนไปท่ีตัวของนักเตนหลักมากกวา 

 จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางขององคประกอบดานการรองเพลง สามารถ

สรุปไดดังตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3: ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานทาเตนของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

                S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานทาเตน 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. การนําเสนอทาเตนในผลงานเพลง  

- ทาเตนมีความโดดเดนและสรางสรรค   - √ 

- ทาเตนไมซับซอน สามารถเตนตามได   √ - 

- ทาเตนบอกเลาเร่ืองราว   - √ 

- ทาเตนมีความสอดคลองกับเน้ือหาของเพลง   √ - 

2. ลักษณะของการเตน  

- การเตนมีความพรอมเพรียง √ √   

- การเตนมีพลังและหนักแนน   - √ 

3. การนําเสนอทาเตนของสมาชิกภายในวง  

- สมาชิกทุกคนเปนสวนหน่ึงในทุก ๆ ทาเตน   - √ 

- เนนการแสดงทักษะการเตนของนักเตนหลัก    √ - 
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 4434.2.4 องคประกอบดานบุคลิก 

 444ผลการวิจัยพบวา ประเภทบุคลิกของวง Super Junior และวง EXO มีความแตกตางกัน

ท้ังหมด โดยวง Super Junior มีบุคลิกนารัก โรมานติก บุคลิกแข็งแกรง บุคลิกเทห มีเสนห และ

บุคลิกข้ีเลน สนุกสนาน ในขณะท่ีวง EXO มีบุคลิกเทหแบบผูชาย และบุคลิกออนโยน 

 นอกจากนั้นพบวา ลักษณะการแสดงออกดานบุคลิกของวง Super Junior และวง EXO มี

เหมือนกัน คือ การแสดงออกถึงความมั่นใจ ความออนโยนอบอุน และดุดัน อยางไรก็ตาม การ

แสดงออกท่ีมีชีวิตชีวา ราเริง การแสดงออกดวยทาทางนารัก และความอารมณดี ข้ีเลน เปนการ

แสดงออกท่ีพบในวง Super Junior เทานั้น ในขณะท่ีวง EXO มีการแสดงออกท่ีมีลักษณะดูเปนผูนํา

และเอาจริงเอาจัง โดยลักษณะการแสดงออกของบุคลิกท่ีกลาวมาเปนส่ิงท่ีถูกนําเสนอผานผลงาน

เพลงของท้ัง 2 วง 

 จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางขององคประกอบดานการรองเพลง สามารถ

สรุปไดดังตารางท่ี 4.4 
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ตารางท่ี 4.4: ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานบุคลิกของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

                 309S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานบุคลิก 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. ประเภทของบุคลิก  

- บุคลิกนารัก โรมานติก   √ - 

- บุคลิกแข็งแกรง   √ - 

- บุคลิกเทห มีเสนห   √ - 

- บุคลิกข้ีเลน สนุกสนาน   √ - 

- บุคลิกเทห แบบผูชาย   - √ 

- บุคลิกออนโยน   - √ 

2. ลักษณะการแสดงออกดานบุคลิก  

- มีความมั่นใจ √ √   

- เปนผูนํา   - √ 

- ออนโยน อบอุน √ √   

- มีชีวิตชีวา ราเริง   √ - 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.4 (ตอ): ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานบุคลิกของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง  

                       342S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานบุคลิก 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

2. ลักษณะการแสดงออกของบุคลิกในผลงานเพลง  

- แสดงออกดวยทาทางนารัก   √ - 

- ดุดัน  √ √   

- เอาจริงเอาจัง   - √ 

- อารมณดี ข้ีเลน   √ - 
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 3594.2.5 องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

  1) ประเภทของเคร่ืองแตงกาย 

  ผลการวิจัยพบวา ประเภทเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดท้ัง 2 วง มีรูปแบบ

ชุดสูท รูปแบบสตรีทแวร และรูปแบบลําลองเหมือนกัน แตอยางไรก็ตามเครื่องแตงกายรูปแบบแฟนซี 

รูปแบบพังคร็อค รูปแบบเดนิม และรูปแบบมิลิทารี่ เปนเครื่องแตงกายท่ีปรากฏเฉพาะในผลงานเพลง

ของวง Super Junior ในขณะท่ีวง EXO มีเพียงเครื่องแตงกายรูปแบบฮิปฮอฟท้ัน  

  2) ลักษณะเคร่ืองแตงกาย 

  ผลการวิจัยพบวา ลักษณะเครื่องแตงของ Super Junior มีการตัดเย็บข้ึนมาเปน

รูปแบบเฉพาะ โดยไมใชเครื่องแตงกายท่ีพบเห็นไดท่ัวไป ดูลํ้าสมัย ซึ่งวง EXO ไมมีเครื่องแตงกายใน

ลักษณะนี้ แตอยางแตไรก็ตามพบวาเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดท้ัง 2 วง มีการเนนเครื่องแตง

กายท่ีมีความเปนแฟช่ัน ทันสมัย รวมถึงเครื่องแตงกายท่ีมีลักษณะเรียบหรู ดูดีเปนหลัก  

  3) การนําเสนอเคร่ืองแตงกายในผลงานเพลง 

  ผลการวิจัยพบวา การนําเสนอเครื่องแตงกายในผลงานเพลงของวง Super Junior 

และวง EXO มีการนําเสนอเครื่องแตงกายในรูปแบบเดียวกันท้ังหมด และโทนสีของเครื่องแตงกายจะ

ไปในทิศทางเดียวกัน โดยเครื่องแตงกายในแตละรูปแบบจะถูกจัดใหเขากับบุคลิกของสมาชิกแตละคน 

แตในขณะท่ีวง EXO จะมีการผสมผสานเครื่องแตงกายจากหลายรูปแบบเอาไวในชุดเดียวกันเพื่อให

เกิดความนาสนใจ ซึ่งเปนการนําเสนอท่ีมีความแตกตางจากวง Super Junior 

 366จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางขององคประกอบดานการรองเพลง 

สามารถสรุปไดดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5: ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง                  

       S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

1. ประเภทของเคร่ืองแตงกาย  

- รูปแบบชุดสูท √ √   

- รูปแบบสตรีทแวร √ √   

- รูปแบบแฟนซี   √ - 

- รูปแบบลําลอง √ √   

- รูปแบบฮิฟฮอป   - √ 

- รูปแบบพังครอค   √ - 

- รูปแบบเดนิม   √ - 

- รูปแบบมิลิทาร่ี   √ - 

 
 

 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางท่ี 4.5 (ตอ): ผลการสังเคราะหความเหมือนและความตางท่ีเกี่ยวของกับองคประกอบดานเครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง                  

    S.M. Entertainment  

 

องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

ศิลปนบอยแบนด 

ความเหมือน ความตาง 

Super Junior EXO Super Junior EXO 

2. ลักษณะของเครื่องแตงกาย  

- อยูในกระแสแฟช่ัน √ √   

- มีรูปแบบเฉพาะ ไมใชเสื้อผาท่ัวไป   √ - 

- ทันสมัย     

- เรียบหรู ดูดี √ √   

3. การนําเสนอเครื่องแตงกายในผลงานเพลง  

- แตงกายแบบผสมผสานเสื้อผาหลากหลายแนว   - √ 

- แตงกายในรูปแบบเดียวกันท้ังหมด  √ √   

- โทนสีของเคร่ืองแตงกายไปในทิศทางเดียวกัน  √ √   

- เคร่ืองแตงกายใหเขากับบุคลิกของสมาชิก √ √   
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

 2การวิจัยเรื่อง “การศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment” ครั้งนี้ มีวัตถุประสงคในการศึกษา 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด

แหงคายเพลง S.M. Entertainment และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความตางดานอัต

ลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment โดยศึกษาเฉพาะผลงานเพลงท่ี

นําเสนอเปน Music Video ซึ่งเปนเพลงโปรโมตของศิลปนบอยแบนด วง Super Junior และวง 

EXO ท่ีมีผลงานระหวางป พ.ศ. 2548-2557 ท่ีเปนภาษาเกาหลีและออกแสดงในประเทศเกาหลีใต

เทานั้น จํานวนรวมท้ังหมด 23 เพลง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก ตารางบันทึกขอมูล (Coding 

Sheet) และการวิเคราะหขอมูลโดยใชเทคนิคการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)  

 

5.1 สรุปผลการวิจัย  

 445.1.1 ผลการศึกษาอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment 

  1) องคประกอบดานรูปแบบเพลงพบวา วง Super Junior มีแนวดนตรีท่ีความ

หลากหลาย โดยมีรูปแบบเพลงเฉพาะท่ีเรียกวาแนวเออเบิรนมินิมอลฟงกี้แดนซหรือเอสเจฟงคกี้ 

ลักษณะของดนตรีเนนจังหวะท่ีสนุกสนานคึกคัก มีเนื้อหาเพลงเกี่ยวกับความรัก การตอสูตออุปสรรค 

การเสียดสีสังคมและการใหกําลังใจเปนหลัก โดยนําเสนอแงมุมบวกและมีการส่ือความหมายในเนื้อ

เพลงอยางตรงไปตรงมา สวนวง EXO พบวา มีการนําเสนอรูปแบบแนวดนตรีท่ีแปลกใหม โดยนํามา

ผสมผสานกับแนวปอบแดนซและแนวอารแอนบีซึ่งเปนแนวหลักของวง มีลักษณะดนตรีท่ีหนักหนวง 

และอลังการ ดานเนื้อหาเพลงมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรัก การตอสูตออุปสรรค และการเสียดสีสังคม

อยางเขมขน ลึกซึ้ง บางครั้งนําเสนอแงมุมสุดโตงและใชการเปรียบเปรยแทนความหมาย 

  42) องคประกอบดานการรองเพลงพบวา วง Super Junior มีตําแหนงนักรองเสียง

หลักท่ีไมสามารถเปล่ียนตําแหนงในการรองเพลงได ในขณะท่ีตําแหนงนักรองเสริมและแรปเปอรของ

วง Super Junior สามารถเปล่ียนตําแหนงในการรองเพลงเพื่อทําในตําแหนงอื่น ๆ ได โดยมีรูปแบบ

การรองประสานเสียง การรองรับรองสง และการแรปเปนหลัก สวนวง EXO พบวา ตําแหนงนักรอง

เสียงหลักไมสามารถเปล่ียนตําแหนงในการรับผิดชอบได โดยนักรองเสริมจะไมมีตําแหนงตายตัวซึ่ง

สามารถอยูในตําแหนงนักรองเสียงหลักและแรปเปอรได แตอยางไรก็ตามสมาชิกในตําแหนงนักรอง

เสียงหลักกับนักรองประสานเสียงจะไมมีการผันหนาท่ีมาทําในตําแหนงแรปเปอร รูปแบบการรอง

เพลงของวง EXO จะเนนการรองแบบโชวพลังเสียง การประสานเสียง และการแรปเปนหลัก 
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  3) องคประกอบดานทาเตนพบวา วง Super Junior มีทาเตนท่ีไมซับซอนและทา

เตนมีความสอดคลอดกับเนื้อหาของเพลง โดยจะเนนความพรอมเพรียงในการเตนและเนนการชูโรง

ตัวนักเตนหลักของวงในทาเตนท่ีมีความยาก สวนวง EXO พบวา ทาเตนมีความโดดเดนและ

สรางสรรค มีการนําเสนอการเลาเรื่องราวผานทาเตนเปนหลัก โดยท่ีการเตนจะมีความหนักแนน 

พรอมเพรียง และเนนใหสมาชิกทุกคนเปนสวนหนึ่งในทุก ๆ ทาเตน  

  4) องคประกอบดานบุคลิกพบวา วง Super Junior จะเนนบุคคลิกเทหมีเสนห และ

บุคลิกข้ีเลน สนุกสนาน ซึ่งจะมีการแสดงออกอยางมั่นใจ สวนวง EXO จะเนนบุคลิกบุคลิกเทหแบบ

ผูชาย และมีการแสดงออกท่ีดูเปนผูนําและเอาจริงเอาจังท้ังนี้บุคลิกท่ีกลาวมาในขางตนจะถูกนําเสนอ

ตามรูปแบบของเพลงเทานั้น 

  5) องคประกอบดานเครื่องแตงกายพบวา วง Super Junior มีรูปแบบของเครื่อง

แตงกายท่ีหลากหลายและอยูในกระแสแฟช่ัน สวนวง EXO จะเนนรูปแบบชุดสูทและรูปแบบสตรีท

แวรเปนหลัก ดูทันสมัย และเรียบหรู โทนสีท่ีใชสวนใหญ คือ สีขาว สีเทา และสีดํา   

 85.1.2 ผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความตางดานอัตลักษณของศิลปนบอยแบนด

แหงคายเพลง S.M. Entertainment 

  1) องคประกอบดานรูปแบบเพลงพบวา วง Super Junior และวง EXO มีดนตรี

แนวปอบแดนซ และแนวอารแอนบีเปนดนตรีพื้นฐานของวง และมีลักษณะแนวดนตรีสวนใหญ

เหมือนกัน แตในขณะท่ีวง EXO จะมีจังหวะดนตรีท่ีมีความอลังการแตกตางจากวง Super Junior ท่ี

สวนใหญจะเปนดนตรีท่ีมีจังหวะสนุกสนาน ดานเนื้อหาเพลงของวง Super Junior สามารถฟงไดทุก

เพศทุกวัยและใชการส่ือความหมายอยางตรงไปตรงมา ตางจากวง EXO ท่ีมีเนื้อหาเพลงเขมขนและใช

การเปรียบเปรยแทนความหมายอยางลึกซึ้ง 

  2) องคประกอบดานการรองเพลงพบวา วง Super Junior และวง EXO มีการแบง

ตําแหนงการรองเพลงออกเปน 3 ตําแหนงเหมือนกัน คือ ตําแหนงนักรองเสียงหลัก นักรองเสริม 

และแรปเปอร โดยสมาชิกในตําแหนงนักรองเสียงหลักจะไมสามารถเปล่ียนตําแหนงหนาท่ีการรอง

เพลงของตัวเองได โดยรูปแบบการรองเพลงจะเนนการรองประสานเสียง และการรองแรปมากท่ีสุด 

ดานความตางพบวา การรองโชวพลังเสียงเปนรูปแบบการรองเพลงท่ีไมมีในวง Super Junior แตจะ

ปรากฏในผลงานเพลงของวง EXO แทบทุกเพลง 

  3) องคประกอบดานทาเตนพบวา วง Super Junior และวง EXO มีการนําเสนอทา

เตนในผลงานเพลงท่ีแตกตางกัน รวมถึงลักษณะของทาเตน ยกเวนการเตนท่ีมีความพรอมเพรียงท่ี

ศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ท้ัง 2 วง มีเหมือนกัน 
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  4) องคประกอบดานบุคลิกพบวา วง Super Junior และวง EXO มีบุคลิกท่ีถูก

นําเสนอผานผลงานเพลงแตกตางกันอยางส้ินเชิง ในขณะท่ีการแสดงออกของบุคลิกจะมีการ

แสดงออกอยางมั่นใจเหมือนกัน 

  5) องคประกอบดานเครื่องแตงกายพบวา วง Super Junior และวง EXO รูปแบบ

ชุดสูท รูปแบบสตรีทแวร และรูปแบบลําลอง โดยมีความทันสมัย และอยูในกระแสแฟช่ัน สวนใหญไม

เนนสีสดจัดจาน แตจะใชสีขาว สีเทา และสีดํา เปนหลักเหมือนกัน แตกตางท่ีวง EXO จะมีการ

ผสมผสานชุดจากหลายรูปแบบ  

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 การอภิปรายผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยแบงประเด็นการอภิปรายผลการวิจัยออกเปน 5 

ประเด็น คือ องคประกอบดานรูปแบบเพลง องคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบดานทาเตน 

องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบดานเครื่องแตงกาย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 155.2.1 องคประกอบดานรูปแบบเพลง 

 16จากผลการวิจัยพบวา ศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment มีแนวดนตรีท่ี

หลากหลาย โดยวง Super Junior มีแนวดนตรีเฉพาะท่ีเรียกวาแนวเอสเจฟงคกี้ ในขณะท่ีวง EXO 

จะนําเสนอแนวดนตรีท่ีมีความแปลกใหม ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากวา คายเพลงตนสังกัดตองการสราง

รูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดแตละวงใหมีความแตกตางกันเพื่อเปนจุดขาย และเพื่อตอบสนอง

ความตองการท่ีหลากหลายของกลุมผูรับชมในปจุบัน ซึ่งสอดคลองกับ ทิดกร สอนภาษา ( 2551) ท่ี

กลาววา ลักษณะเฉพาะเปนส่ิงท่ีทําใหรับรูและสามารถบงช้ี แสดงออกถึงความเปนตัวเองเฉพาะบุคคล

ซึ่งมีลักษณะท่ีไมเปนสากลหรือเหมือนกับของคนอื่น  

 17สวนเนื้อหาเพลงพบวา มีการใชภาษาอังกฤษในเนื้อรอง และมีการเลนคําซ้ําในทอนฮุคใหเกิด

การจดจําไดงายท้ัง 2 วง ซึ่งสอดคลองกับทรรศนะของ Lee (2010) วารูปแบบเพลงปอปเกาหลีเปน

การผสมผสานแนวเพลงหลายรูปแบบท่ีนาสนใจและดึงดูดใจของผูรับฟงดวยทอนฮุคท่ีติดหู และแมวา

จะไมรูเนื้อเพลงก็สามารถรองคลอตามไปได 

 18นอกจากนั้นยังพบวา องคประกอบดานรูปแบบเพลงของวง Super Junior และวง EXO 

เปนตัวกําหนดองคประกอบดานอื่น ๆ คือ องคประกอบดานการรองเพลง องคประกอบดานทาเตน 

องคประกอบดานบุคลิก และองคประกอบดานเครื่องแตงกายใหไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งสอดคลอง

กับ กานตพิชชา เศรษฐวัฒน (2553) ท่ีกลาววา รูปแบบเพลง คือ แนวทางท่ีคายเพลงใชเปน

ตัวกําหนดรูปแบบของศิลปนบอยแบนดในการโปรโมตเพลงใหเปนไปในทิศทางเดียวกัน 
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 19สวนดานเนื้อหาเพลงของวง Super Junior และวง EXO มักมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับความรัก

มากท่ีสุด รองลงมาคือ เนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับการตอสูกับอุปสรรค การใหกําลังใจ และการเสียดสีสังคม 

ท่ีแมวาทางคายเพลงตนสังกัดจะพยายามสรางรูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดท้ัง 2 วง ใหมีความ

หลากหลายจากท่ีเปนอยู ไมวาจะดวยเนื้อหาท่ีตรงไปตรงมาสามารถฟงไดทุกเพศทุกวัย หรือมีเนื้อหา

ท่ีเขมขนดวยการเปรียบเทียบแทนความหมายอยางลึกซึ้ง กลับเปนส่ิงท่ีถูกสรางข้ึนมาจากแนวทางการ

สรางศิลปนบอยแบนดท่ีเหมือนกัน ซึ่งสอดคลองกับ Adorno และ Horkheimer (1988) ท่ีระบุวา 

สินคาในอุตสาหกรรมวัฒนธรรมพยายามสรางความแตกตาง ซึ่งเปนไปเพื่อประโยชนทางธุรกิจ ดังนั้น

รูปแบบเพลงท่ีทางคายเพลงตนสังกัดสรางข้ึนใหเกิดความแตกตางจึงเปนเพียงการสรางข้ึนและถูก

ดัดแปลงใหเขากับโครงหลักเปนท่ีเรียบรอยแลว  

 205.2.2 องคประกอบดานการรองเพลง 

 21จากผลการวิจัยพบวา ศิลปนบอยแบนดวง Super Junior และวง EXO มีการกําหนด

ตําแหนงความรับผิดชอบดานการรองเพลงมาต้ังแตเริ่มกอต้ังวง โดยตําแหนงนักรองเสียงหลักจะเปน

ตําแหนงท่ีไมมีการสลับเปล่ียนไปรับผิดชอบในตําแหนงการรองอื่น ๆ ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากผูท่ีมี

ตําแหนงเปนนักรองเสียงหลัก คือ สมาชิกท่ีมีความสามารถในการรองเพลงมากกวาสมาชิกในตําแหนง

อื่น ๆ ซึ่งมีเสนทางการเขามาเปนศิลปนฝกหัดจากการประกวดรองเพลง ซึ่งเปนผลใหนักรองเสียงหลัก

ไมสามารถสลับตําแหนงหนาท่ีในการรองเพลงได ซึ่งสอดคลองกับ ธเนศ เจยเสนานนท (2554) ท่ีวา

เสนทางการจะเปนศิลปนเกาหลีใต หลังจากผานการออดิช่ันจากเวทีประกวดตาง ๆ เขามาแลวจะตอง

ไดรับการฝกฝนท่ีเขมงวดท้ังการรองเพลงและการเตน เชนเดียวกับ สุพิชช กตัญู (2555) ท่ีกลาววา 

คายเพลงเกาหลีใตใหความสําคัญกับเรื่องของความสามารถมากกวาเรื่องลักษณะภายนอก แตอยางไร

ก็ตามยังพบวา สมาชิกท่ีมีตําแหนงนักรองเสริม สามารถรับผิดชอบหนาท่ีในตําแหนงนักรองเสียงหลัก

ไดเชนกัน อาจเปนเพราะวาผลงานเพลงท่ีเปล่ียนไปในแตละครั้งทําใหสมาชิกใหตําแหนงอื่นไดมี

โอกาสแสดงความสามารถของทักษะท่ีเพิ่มข้ึน 

 22นอกจากนั้นยังพบวารูปแบบการรองเพลงของวง Super Junior มีรูปแบบการรองประสาน

เสียง การรองแรป และการรับรับรองสงกัน สวนวง EXO เนนการรองโชวพลังเสียงเปนหลัก รองลงมา

คือการรองประสานเสียงและการแรป ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากรูปแบบเพลงของแตละวงจะเปน

ตัวกําหนดรูปแบบการรองเพลงใหเหมาะสมกับแนวดนตรีท่ีนําเสนอ ดังท่ี กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ 

(2551) กลาววา คอนเซปตท่ีถูกสรางข้ึนของศิลปนในแตละวงนอกจากจะสรางความแตกตางแลว ยัง

เปนตัวควบคุมใหแนวเพลงมีความสอดคลองกับคอนเซปตท่ีนําเสนออีกดวย 

 

 



85 

 

 

 235.2.3 องคประกอบดานทาเตน 

 24จากผลการวิจัยพบวา ทาเตนของวง Super Junior ไมมีความซับซอน สามารถเตนตามได 

เพลง ในขณะท่ีวง EXO มีทาเตนท่ีโดดเดน สรางสรรค ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากวา มีผูรับชมจํานวนมากท่ี

เปนชาวตางชาติซึ่งอาจไมมีทักษะทางดานภาษาเกาหลี ทําใหไมสามารถเขาใจในเนื้อรองของเพลงได 

จึงมีการออกแบบทาเตนเพื่อชวยใหผูรับชมสามารถเขาถึงอารมณของเพลงแมวาจะไมเขาใจเนื้อรอง

เลย ซึ่งสอดคลองกับ Korean Culture and Information Sevice (2011a) ท่ีกลาววา การเตนเปน

จุดขายท่ีสําคัญของเพลงปอปเกาหลี โดยเฉพาะการเตนเปนกลุมท่ีสามารถถายทอดความเสนห

เฉพาะตัวของวงหรือสมาชิกแตละคนออกมาไดอยางไดเยี่ยม ซึ่งการแสดงบนเวทีท่ีสมบูรณดวยการ

เตนท่ีพรอมเพรียง ตลอดจนทาเตนท่ีดึงดูดความสนใจและงายตอการเตนตามจะสามารถสรางความ

ประทับใจใหกับผูรับชมไดต้ังแตตนจนจบการแสดง  

 25นอกจากนั้นผลการวิจัยยังพบวาวง Super Junior มีการนําเสนอรูปแบบการเตนโชว

ความสามารถของนักเตนหลักของวง สําหรับทาเตนท่ีมีความยากและผาดโผน ในขณะท่ีวง EXO จะ

เนนความพรอมเพรียงและหนักแนนในการเตนแบบกลุม ซึ่งจะทําใหดูมีพลังและสรางความประทับใจ

ใหกับผูรับชมเนื่องจากความเปนมืออาชีพ ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ จุติมาศ เกล้ียงเกลา 

(2556) ท่ีกลาววา สมาชิกแตละคนในวงของกลุมศิลปนนักรองเกาหลีใตจะมีบทบาทหนาท่ีและ

ตําแหนงในวงท่ีแตกตางกัน โดยสวนใหญจะแบงออกเปน 3 กลุมหลัก ๆ คือ กลุมรอง กลุมเตน และ

กลุมแรป เพื่อนําเสนอทักษะความสามารถท่ีโดดเดนของแตละคนอยางชัดเจน  

 265.2.4 องคประกอบดานบุคลิก 

 27จากผลการวิจัยพบวา บุคลิกของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. Entertainment ท้ัง 

2 วง มีความแตกตางกันโดยส้ินเชิง โดยบุคลิกท่ีพบมากท่ีสุดของวง Super Junior คือ บุคลิกเทห มี

เสนหและบุคลิกสนุกสนาน ข้ีเลน ในขณะท่ีวง EXO มีบุคลิกเทหแบบผูชายมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจ

เนื่องมาจากวารูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดท้ัง 2 วง มีความแตกตางกัน โดยวง Super Junior 

เนนแนวดนตรีท่ีมีความสนุกสนาน คึกคัก แตวง EXO เนนแนวดนตรีท่ีมีความหนักหนวงและให

ความรูสึกอลังการ ทําใหการแสดงออกดานบุคลิกจึงมีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด ซึ่งสอดคลอง

กับ กานตพิชชา เศรษฐวัฒน (2553) ท่ีกลาววา รูปแบบเพลง คือ แนวทางท่ีใชกําหนดรูปแบบของ

ศิลปนบอยแบนดในการโปรโมตเพลง รวมถึงเนื้อหาของเพลง ดังนั้น บุคลิกของของศิลปนบอยแบนด

จึงถูกกําหนดทิศทางตามองคประกอบดานรูปแบบเพลง และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ  

กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ (2551) ท่ีพบวา ลักษณะของนักรองเกาหลี มี 2 ประการ คือ เนนเปนส่ือ

บุคคลท่ีมีบุคลิกท่ีชัดเจนตามท่ีคายเพลงกําหนด และการสรางคอนเซปตของวงและแนวดนตรีใหมี

ความแตกตางกัน นอกจากนั้นยังพบวาบุคลิกของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 
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Entertainment มีความหลากหลาย ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ จุติมาศ เกล้ียงเกลา (2556) ท่ี

พบวาการสรางบุคลิกใหมีความแตกตาง ทําใหกลุมผูชมมีตัวเลือกท่ีหลากหลายในการติดสินใจท่ีจะ

กลายเปนแฟนคลับของกลุมศิลปนวงใดวงหนึ่ง ตามแตความช่ืนชอบและรสนิยมในการเลือกบริโภค

ของแฟนคลับแตละคน 

 295.2.5 องคประกอบดานเคร่ืองแตงกาย 

 30จากผลการวิจัยพบวา เครื่องแตงกายของศิลปนบอยแบนดวง Super Junior มีความ

หลากหลาย อยูในกระแสแฟช่ันและทันสมัย สวนเครื่องแตงกายของวง EXO ก็มีการผสมผสาน

รูปแบบของเครื่องแตงกายหลาย ๆ แนว โดยในผลงานเพลง ๆ หนึ่งอาจมีการนําเสนอรูปแบบของ

เครื่องแตงกายมากกวา 1 รูปแบบข้ึนไป ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากวา คายเพลงตนสังกัดตองการนําเสนอ

ความแปลกใหมอยูเสมอ และสรางความประทับใจใหแกผูรับชมไมใหซ้ําซากจําเจ ซึ่งสอดคลองกับ  

Park (2011) ท่ีกลาววา ศิลปนบอยแบนดของประเทศเกาหลีจะมีความทันสมัยในดานแฟช่ัน มีการ

แตงหนา อวดรูปรางกลามเนื้อท่ีเซ็กซี่ หรือการใชเส้ือผาท่ีมีสีสันสดใส ซึ่งจะสามารถท่ีเพิ่มคุณคาใหกับ

ตัวของศิลปน เชนเดียวกันกับ ผลการวิจัยของ จุติมาศ เกล้ียงเกลา (2556) ท่ีพบวา รูปแบบเส้ือผา

ของศิลปนนักรองมีความหลากหลาย ทําใหผูรับชมเกิดความรูสึกอยากติดตามเพื่อท่ีจะใหเห็น

รูปลักษณใหม ๆ  

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 325.3.1 ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 จากผลการวิจัยเกี่ยวกับองคประกอบดานรูปแบบเพลง พบวา คายเพลง S.M. 

Entertainment มีแนวดนตรีท่ีหลากหลาย และสรางรูปแบบเพลงท่ีมีความแปลกใหมใหกับศิลปน

บอยแบนดของตัวเองเพื่อใหมีจุดขายท่ีแตกตางกัน ดังนั้นบริษัทคายเพลงในประเทศไทยเพลงให

ความสําคัญกับองคประกอบดานรูปแบบเพลง ดวยการนําแนวดนตรีท่ีมีความแปลกใหมและมี

ลักษณะเฉพาะเขามาผสมผสาน เพื่อพัฒนารูปแบบเพลงใหมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน และควร

ผลิตผลงานเพลงใหสอดคลองความตองการของกลุมผูรับชม 

 345.3.2 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

  1) จากขอคนพบในการวิจัยนี้พบวา องคประกอบดานรูปแบบเพลง เปน

องคประกอบท่ีมีบทบาทสําคัญมากท่ีสุดเนื่องจากเปนองคประกอบท่ีใชในการกําหนดทิศทางและ

รูปแบบของศิลปนบอยแบนดใหมีความแตกตางและเปนไปตามแนวทางท่ีคายเพลงตนสังกัดวางเอาไว 

ซึ่งการผลิตรูปแบบเพลงของศิลปนบอยแบนดนี้ไมไดมุงเพียงแคตลาดเพลงในประเทศและตลาดเพลง

เอเชียเทานั้น แตมองไปถึงตลาดเพลงท่ัวโลก แนวดนตรีจึงตองมีความทันสมัยและแปลกใหมอยูเสมอ 
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ดังนั้นคายเพลงในประเทศไทยจึงควรใหความสําคัญในการพัฒนาองคประกอบดานรูปแบบเพลงเปน

อันดับแรก เพื่อท่ีจะสรางทิศทางของศิลปนนักรองใหมีความแตกตางท่ีชัดเจน และเมื่อองคประกอบ

ดานรูปแบบเพลงมีความชัดเจนจึงจะสงผลใหองคประกอบดานอื่น ๆ ไดมีการพัฒนาใหเกิด

ประสิทธิภาพตามไปดวย 

  362) จากขอคนพบในการวิจัยนี้พบวา องคประกอบดานการรองเพลงศิลปนบอย

แบนด เปนองคประกอบท่ีคายเพลง S.M. Entertainment ใหความใสใจในการฝกฝนของศิลปนบอย

แบนดภายในคายเปนอยางมาก แมวาจะมีการแบงตําแหนงหนาท่ีในการรองเพลงของสมาชิกแตละ

คนในวงใหเหมาะสมกับความสามารถ แตสมาชิกทุกคนตองไดรับการฝกฝนทักษะในการรองเพลงท่ี

เกินมาตรฐานท่ีทางคายวางเอาไวและเพิ่มพูนทักษะดานการรองเพลงตอไปแมวาจะเปนศิลปนบอย

แบนดเต็มตัวแลว เนื่องจากการรองเปนหัวใจสําคัญของการเปนนักรอง และเปนส่ิงท่ีแสดงใหเห็นถึง

คุณคาและคุณภาพของคนท่ีเปนนักรองอยางแทจริงวามีความสามารถหรือไม ดังนั้นบริษัทคายเพลง

ในประเทศไทยตองใหความสําคัญกับการฝกฝนศิลปนนักรองต้ังแตเปนศิลปนฝกหัด จนกระท่ังเปน

ศิลปนเต็มตัวแลวเพื่อเพิ่มพูนความสามารถตอไป 

  373) จากขอคนพบในการวิจัยนี้พบวา องคประกอบดานทาเตน เปนองคประกอบท่ี

สรางความต่ืนตาต่ืนใจใหแกผูรับชม และแสดงใหเห็นถึงความเปนมืออาชีพของศิลปนบอยแบนด 

เนื่องจากเปนองคประกอบท่ีตองอาศัยการฝกฝนบมเพาะความสามารถ ทําใหเห็นถึงความทุมเทใน

การเตนท่ีสมบูรณแบบดวยความพรอมเพรียงในการเตนของสมาชิกในวง ความหนักแนนในทวงทา 

รวมไปถึงการนําเสนอรูปแบบทาเตนท่ีมีจุดเดนทําใหจดจําไดและสรางใหเกิดความประทัยใจ 

นอกจากนั้นการเตนยังเปนองคประกอบท่ีสามารถสรางความมีสวนรวมใหกับผูรับชม ดวยทาเตนงาย 

ๆ ท่ีสามารถเตนตามได ทําใหสนุกไปกับเพลงแมวาจะไมเขาใจเนื้อรองท่ีเปนภาษาเกาหลีก็ตาม ซึ่งจุด

นี้เปนเหตุผลสําคัญท่ีทําใหอุตสาหกรรมเพลง K-pop โดงดังไปท่ัวโลก เพราะสามารถเขาถึงกลุมผูชม

ไดทุกชนชาติ ดังนั้นบริษัทคายเพลงในประเทศไทยจึงควรคํานึงถึงการออกแบบทาเตนท่ีเปนกุญแจ

สําคัญในการกาวขากําแพงภาษาท่ีตางกันของกลุมผูรับชมใหมีสวนรวมไปกับผลงานเพลงของศิลปน

นักรอง 

  384) จากขอคนพบในการวิจัยนี้พบวา องคประกอบดานบุคลิก เปนองคประกอบท่ี

สงเสริมองคประกอบดานรูปแบบเพลง องคประกอบดานการรองเพลง และองคประกอบดานทาเตน

ไดชัดเจนท่ีสุด เนื่องจากเปนการแสดงออกทางสีหนาและทาทางในการรองเพลงและการเตน โดยมี

แกนสําคัญคือแนวดนตรีและเนื้อหาของเพลงท่ีเปนตัวกําหนดทิศทางในการนําเสนอผลงาน ซึ่งบุคลิก

ท่ีถูกถายทอดออกมามีสวนท่ีทําใหผูรับชมสามารถเขาถึงอารมณและผลงานเพลงของศิลปนไดมาก

ยิ่งข้ึน  
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  395) จากขอคนพบในการวิจัยนี้พบวา องคประกอบดานเครื่องแตงกาย เปน

องคประกอบท่ีมีการเปล่ียนแปลงบอยมากท่ีสุด เนื่องจากเครื่องแตงกายเปนองคประกอบท่ีสรางความ

แปลกใหม และนาสนใจใหกับศิลปนบอยแบนด โดยมีสาเหตุเนื่องมาจากวาการเปล่ียนไปของเครื่อง

แตงกายในแตละผลงานเพลงทําใหผูรับชมไมรูสึกซ้ําซากจําเจ และเปนจุดดึงดูดใหผูรับชมมีความรูสึก

อยากติดตามดูผลงานตอไป ดังนั้นบริษัทคายเพลงในประเทศไทยควรมีการนําเสนอเครื่องแตงกาย

ของศิลปนนักรองใหเหมาะสม โดยการนํารูปแบบเครื่องแตงกายตาง ๆ มาประยุกตใช เพื่อแสดงออก

ใหเห็นถึงอัตลักษณของตัวเองมากกวาท่ีเลียนแบบการแตงตัวของศิลปนนักรองตางชาติ 

 5.3.3 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในคร้ังตอไป 

  411) ในการวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาเฉพาะตัวบท ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไป ควรมี

การศึกษาองคประกอบท่ีเกี่ยวของกับอัตลักษณของศิลปนบอยแบนดแหงคายเพลง S.M. 

Entertainment ในเชิงลึกยิ่งข้ึน โดยทําการศึกษากลุมตัวอยางท่ีเปนศิลปนบอยแบนดใหครบทุกวง 

และใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึกเพิ่มเติมกับผูท่ีมีความเกี่ยวของกับวงการเพลง เพื่อท่ีจะทําให

สามารถมองเห็นอัตลักษณดานความเหมือนและความตางไดครอบคลุมและชัดเจนยิ่งข้ึน 

  422) งานวิจัยครั้งตอไป ควรศึกษาปจจัยอื่น ๆ ท่ีมีความเกี่ยวของกับการผลิตซ้ําศิลปน

บอยแบนด เนื่องจากผูวิจัยพบวา อุตสาหกรรมคายเพลงเกาหลีใต ไดมีการผลิตบอยแบนดท่ีมี

องคประกอบคลายคลึงกันออกมาอยางตอเนื่อง เชน มีรูปแบบของสมาชิกท่ีคลายคลึงกัน และยังไดรับ

ความนิยมเหมือนกับบอยแบนดรุนกอน จึงนาสนใจวา มีปจจัยอื่น ๆ อะไรบางท่ีทําใหอุตสาหกรรม

คายเพลงเกาหลีใตผลิตซ้ําศิลปนบอยแบนดใหยังครองความนิยมในวงการเพลงไดอยางไร
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	ค) แนวอาร์แอนด์บี (R&B) เป็นแนวดนตรีที่ผสมผสานระหว่างเพลงแนวแจ๊ส กอสเปล และบลูส์ ที่เน้นเสียงเปียโน และเครื่องเป่า มีทั้งจังหวะนุ่ม ฟังสบาย เช่น เพลง It’s You ซึ่งมีแนวดนตรีอาร์แอนด์บีเป็นพื้นฐานในเพลงและผสมผสานจังหวะของเสียงที่ถูกแต่งขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องสังเคราะห์เสียง แต่อย่างไรก็ตามมีการใช้เสียงของกีต้าร์อคูลสติกเข้าร่วมด้วยทำให้จังหวะของเพลงไม่ได้ช้าเนิบนาบ แต่จะมีจังหวะดนตรีที่สนุกมากขึ้น
	ง) แนวเออเบิร์นนิวแจ็คสวิง (Urban New Jack Swing) เป็นแนวดนตรีที่แตกแขนงมาจากแนวอาร์แอนด์บีจึงมีคุณลักษณะที่คล้ายกัน คือ ฟังง่าย แต่แนวเออเบิร์นนิวแจ็คสวิงจะมีความร่วมสมัย โดยการนำแนวดนตรีที่นิยมในอดีตกลับมาทำให้มีรูปแบบใหม่ และจะมีการผสมจังหวะของเสียงกลอง เครื่องเคาะจังหวะแบบอินเดียเป็นหลัก เช่น เพลง MAMACITA ที่ออกแสดงในปี พ.ศ. 2557 ที่มีจังหวะแบบเพลงคันทรี่ แต่เมื่อนำมาสังเคราะห์เรียบเรียงใหม่โดยคอมพิวเตอร์ ผสมกับการใช้เครื่องดนตรีเคาะแบบอินเดีย ทำให้เพลงแนวเก่าดูมีชีวิตชีวา จังหวะของเพลงก็สนุกสนานขึ้น ไม่ช้าไม่เร็วจนเกินไป และสามารถโยกขยับตามไปได้ 
	จ) แนวเออร์เบิร์นมินิมัลฟังกี้แดนซ์ หรือแนวเอสเจฟังกี้ (Urban Minimal Funky Dance) เป็นการผสมผสานของแนวดนตรีหลากหลายรูปแบบ คือ แนวเออเบิร์น แนวเฮ้าส์ 
	แนวคลับ แนวกรูฟ และแนวฟังกี้ ซึ่งเป็นดนตรีแนวเต้นรำที่มีจังหวะเร็วทั้งหมด กระตุ้นให้เกิดความรู้สึกสนุกสนานคึกคัก จุดเด่นคือ มีการใช้เครื่องดนตรีจริง ๆ ประกอบในเพลงน้อยชิ้น และเน้นการสังเคราะห์เสียงขึ้นมาจากคอมพิวเตอร์ มีจังหวะที่ทันสมัย เช่น เพลง SORRY, SORRY เพลง BONAMANA และเพลง Mr.Simple ซึ่งมีดนตรีที่ติดหู จึงได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และเป็นรูปแบบดนตรีที่มีการใช้มากที่สุดของวง Super Junior 
	จากแนวดนตรีที่กล่าวข้างต้นพบว่าล้วนเป็นแนวดนตรีที่ได้รับการผสมผสานกับแนวดนตรี อื่น ๆ มากกว่า 1 แนวขึ้นไป ทั้งนี้การผสมผสานแนวดนตรีทำให้เกิดความแปลกใหม่และมีรูปแบบที่เฉพาะมากยิ่งขึ้น โดยลักษณะแนวดนตรีที่พบมากที่สุดในผลงานเพลงของวง Super Junior คือ แนวเออร์เบิร์นมินิมัลฟังกี้แดนซ์ หรือที่ทางค่ายเพลง S.M. Entertainment ได้นิยามรูปแบบเพลงลักษณะนี้ของวง Super Junior ว่า คือ “แนวเอสเจฟังกี้” โดยมีการนำรูปแบบของดนตรีแนวนี้มาทำต่อในผลงานเพลงอื่น ๆ ของวง Super Junior เช่น เพลง SORRY, SORRY เพลง BONAMANA และเพลง Mr. Simple ซึ่งมีจังหวะสนุกสนาน ทันสมัย และให้ความรู้สึกสดใส คึกคักอยากที่จะเต้นตาม 
	1.2) เนื้อหาของเพลง
	ผลการวิเคราะห์พบว่า ศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior มีการนำเสนอเนื้อหาของเพลงในแง่บวก และมีลักษณะที่เกี่ยวข้องกับความรักที่หวานซึ้ง หรือการตกหลุมรักในลักษณะที่แฝงความเฮฮา หรือการผิดหวังในความรัก แต่ไม่ได้รู้สึกว่าความผิดหวังในความรักเป็นสิ่งที่แย่จนไม่สามารถดำเนินชีวิตต่อไปได้ หรือการยื้อคนรักไม่ยอมให้เลิกราในแบบที่มีความสนุกสนาน ตลอดจนเนื้อหาเกี่ยวกับการต่อสู้เพื่อความฝัน มุ่งเน้นการให้กำลังใจจากมุมมองของผู้ชายอารมณ์ดี และมองโลกในแง่ดี โดยเนื้อหาของเพลงที่เกี่ยวกับความรัก เช่น เพลง Marry U มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักที่สวยงาม ซึ่งเป็นเรื่องราวของการขอแต่งงานของฝ่ายชาย และให้คำมั่นสัญญาว่าจะรักและดูแลฝ่ายหญิงตลอดไป ซึ่งแสดงออกในด้านที่อ่อนโยน มีคำพูดที่หวานซึ้งและจริงใจ ดังที่ว่า
	“อยากบอกเธอทุกวันไปตลอดทั้งชีวิต ว่าคำพูดที่บอกว่ารักเธอ เธอจะแต่งงานกับฉันได้ไหม อยากจะรักเธอให้มากขึ้น อยากจะกล่อมเธอให้นอนในอ้อมแขนของฉันทุกครั้ง เธอจะแต่งงานกับฉันได้ไหม เธอจะยอมมาอยู่ในใจของฉันไหมจะอยู่เคียงข้างตลอดชีวิต คนที่รักคือเธอ แม้ว่าหิมะหรือฝนจะกระหน่ำลงมาฉันก็จะคอยปกป้องเธอ ที่รักของฉัน”
	จากตัวอย่างของเนื้อเพลง Marry U (Elfin, 2012)
	ในทำนองเดียวกันเนื้อหาของเพลง No Other โดยเป็นการกล่าวขอบคุณคนรักที่ทำสิ่งดี ๆ มอบให้แก่กันตลอดมาซึ่งทำให้รู้สึกว่าโชคดีที่สุดที่มีเธอเป็นคนที่รักและห่วงใย หรือเพลง SORRY, SORRY ที่ถูกถ่ายทอดผ่านมุมมองของผู้ชายขี้เล่นเมื่อไปตกหลุมรักอย่างฉับพลัน ชายหนุ่มก็หวังว่าจะได้รับความรักตอบ โดยในเพลงนี้จะมีการเล่นคำซ้ำ ๆ เช่น “ซอรี่ ซอรี่” เพื่อบอกเป็นนัยยะว่าชายหนุ่มรู้สึกขอโทษอย่างจริงจังที่เป็นฝ่ายตกหลุมรักฝ่ายหญิงก่อน อีกทั้งเนื้อหาของเพลงยังแสดงออกถึงความมั่นใจแบบผู้ชายสมัยใหม่ที่มีความภูมิใจในตัวเอง ดังที่ว่า
	“ไม่มีใครที่เหมือนเธออีกแล้ว แม้ฉันจะลองหันมองรอบ ๆ ตัวมันก็แค่นั้นจะหาคนแบบนี้ได้ที่ไหน คนที่ดีเหมือนเธอ คนที่มีจิตใจงดงามเหมือนเธอ ของขวัญที่ดีเหมือนเธอ มันเป็นโชคดีมาก ๆ ความจริงที่ว่าคนที่จะปกป้องเธอได้คือฉัน จะหาได้จากที่ไหนคนที่มีความสุขเหมือนฉัน คนที่มีความสุขเหมือนฉัน คนที่หัวเราะเหมือนฉัน คนที่มีความสุขที่สุด”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง No Other (choisionlyBabyzaja, 2010)
	“Hey เธอจะมาหาฉันได้แล้วหรือยัง ฉันกำลังจะบ้าอยู่แล้วนะ! yeah ฉันอยากจะรักแต่เธอเท่านั้นไม่คิดจะมองใครอีกแล้ว hey hey hey ฉันอยากจะเป็นเหมือนเพื่อนมากกว่าคนรัก อยากรับทั้งความทุกข์ ความเศร้าของเธอ รักเธอมาก จนไม่สามารถรักใครได้อีก คนที่ฉันปรารถนาถึง ก็คือเธอคนเดียวเท่านั้น Sorry Sorry Sorry Sorry เธอทำให้ฉันหลงรักเข้าแล้วสิ”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง SORRY, SORRY (didy, 2009)
	นอกจากนั้นยังมีตัวอย่างเนื้อหาของเพลงที่เกี่ยวกับให้กำลังใจ ยกตัวอย่างเช่น 
	เพลง Mr. Simple ซึ่งพูดถึงการให้ปล่อยวางเรื่องทุกข์ที่กำลังแบกรับอยู่แล้วหาความสุขให้ตัวเองด้วยการมองโลกในแง่ดี เพื่อจะได้กลับไปสู้กับอุปสรรคต่อ หรือเนื้อหาของเพลง Sexy, Free & Single ซึ่งเป็นเพลงที่ถ่ายทอดอารมณ์ในมุมมองของผู้ชายอารมณ์ดี ที่ชอบความท้าทาย แม้จะเป็นเรื่องของความรัก การที่สามารถครองใจของหญิงสาวที่หมายปองได้ทำให้รู้สึกเหมือนได้รับชัยชนะ ดังที่ว่า
	“ไม่ต้องโมโหทุกครั้งที่อะไรไม่เป็นไปดั่งใจหรอก ไม่จำเป็นเลยอย่ากังวลไปเลย อย่าให้เรื่องเล็ก ๆมากวนใจ ไม่ดีต่อร่างกาย ผลจะออกมาดีหรือไม่ดี ผลสุดท้ายมีขึ้นได้ก็มีลงคงไม่เป็นอะไร พักบ้างก็ได้ถ้านายเป็นผู้ชายก็ออกไปดื่มกับเพื่อนสักแก้วเถอะ ถ้าเธอเป็นผู้หญิงก็ไปเจอเพื่อนเมาท์กันให้กระจาย ไปเถอะรีบไปกัน ไม่ไหวค่อยกลับมา บนโลกที่โหดร้าย ต่อให้วิ่งไปแทบตาย เธอก็ได้แต่เหนื่อยเปล่า ลองรอดูดีกว่า ปล่อยวางดูบ้าง สักวันมันต้องเป็นวันของเธอ”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง Mr. Simple (didy, 2009)
	“วิ่งต่อไปจนกว่าจะหมดลมหายใจ จบได้เยี่ยม เธอ Have a good time เหมือนวันนี้ Party time ลิ้มลองรสชาติของชัยชนะที่มาเขย่าหัวใจตอนนี้ Have a good time ใครจะมาหยุดเธอ ถึงจะเสียเปรียบแต่ก็สู้ อย่าไปกลัว ถึงจะเสียเปรียบและดูเหมือนจะไม่จบ”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง Sexy, Free & Single (CASSandELF4ever & Melon, 2012)
	2) องค์ประกอบด้านการร้องเพลง
	ผลการวิเคราะห์พบว่า ศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior มีรูปแบบเพลงที่มีจังหวะสนุกสนานจึงไม่เน้นการร้องที่ต้องโชว์พลังเสียง หรือการใช้เทคนิคการร้องขั้นสูง แต่จะเน้นการร่วมร้องประสานเสียงในผลงานเพลงทั้งหมดของสมาชิกในวงเป็นส่วนใหญ่ของผลงานเพลงทั้งหมด ยกตัวอย่างเช่น เพลง A-CHA, THIS IS LOVE, BONAMANA และ SORRY, SORRY ซึ่งล้วนเป็นเพลงที่มีการร้องประสานเสียงในท่อนฮุคเป็นหลัก มีการร้องรับ ร้องส่งกันระหว่างสมาชิกแต่ละคน และการร้องคลอไปกับทำนองและจังหวะของดนตรี จนเกิดความกลมกลืนกัน โดยจะใช้เทคนิคนี้ได้กับรูปแบบการร้องเพลงอื่น ๆ ได้ด้วย เช่น การแร๊ป เป็นต้น นอกจากนั้นพบว่าสมาชิกวง Super Junior มีการแบ่งหน้าที่ในการร้องเพลงกันอย่างชัดเจน ได้แก่
	2.1) นักร้องเสียงหลัก ทำหน้าที่เป็นพื้นเสียงของเพลงและการร้องที่ใช้เทคนิค โดยมากนักร้องเสียงหลักจะมีส่วนร่วมในการร้องเพลงมากกว่าสมาชิกที่ทำหน้าที่ในตำแหน่งอื่น เช่น เยซอง รยอวุค ซองมิน และคยูฮยอน ที่ได้ผ่านการประกวดร้องเพลงเข้ามาจึงมีความสามารถและเทคนิคในการร้องเพลงมากกว่าสมาชิกในตำแหน่งอื่น ๆ เป็นต้น
	2.2) นักร้องเสริม ทำหน้าที่ร้องประสานเสียง หรือรับผิดชอบท่อนเดี่ยว (Solo) ของตัวเอง ไม่ได้มีหน้าที่ตายตัว บางครั้งนักร้องเสริมสามารถผันตัวไปรับหน้าที่การร้องในตำแหน่งอื่นได้ตามความเหมาะสม เช่น เพลง THIS IS LOVE ที่ฮีชอลรับหน้าร้องแร๊ปแทนอึนฮยอกที่มีหน้าที่เป็นแร๊ปเปอร์ของวง เป็นต้น
	2.3) แร๊ปเปอร์ ทำหน้าที่แร๊ป ซึ่งการแร๊ป คือ เทคนิคการร้องในรูปแบบหนึ่งที่จะต้องร้องให้เหมือนพูด โดยจังหวะของคำจะมีการสัมผัสกันเหมือนโครงกลอน โดยตำแหน่งนี้มี 
	อึนฮยอก และคิบอม ทำหน้าที่ร้องแร๊ป เช่น เพลง TWINS ที่เป็นเพลงเปิดตัวของวง โดยใช้รูปแบบการร้องแร๊ปเป็นหลักในเพลง มากกว่าการร้องประสานเสียงที่เป็นรูปแบบการร้องของวง Super Junior ในปัจจุบัน
	3) องค์ประกอบด้านท่าเต้น
	ผลการวิเคราะห์พบว่า ศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior มีรูปแบบท่าเต้นที่เน้นรวมกันของสมาชิกทั้งหมด เพื่อให้เกิดความพร้อมเพรียงจึงมีการมีการจัดระบบระเบียบการเต้น จากท่าหนึ่งไปสู่อีกท่าหนึ่ง มีการชูโรงสมาชิกที่มีท่อนร้องเดี่ยวให้ขึ้นมาเต้นนำด้านหน้า และการสลับเปลี่ยนตำแหน่งในการเต้นเป็นอย่างดี ทั้งนี้รูปแบบท่าเต้นของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior สามารถแบ่งออกได้ 2 ลักษณะคือ
	3.1) ท่าเต้นที่ไม่ซับซ้อนและเป็นท่าเต้นที่ออกแบบให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของเพลง ง่ายต่อการเต้นตาม มีจังหวะสนุกสนาน เช่น เพลง SORRY, SORRY จะมี “ท่าถูมือ” ว่ามีลักษณะของการถูมือไปมาคล้ายกำลังขอโทษ โยกตัวไปมาตามจังหวะดนตรี หรือ เพลง No Other ที่ท่าเต้นโดยรวมเน้นความสดใส มีความพริ้วไหวจากการโยกตัวตามจังหวะแบบสบาย ๆ พร้อมกับป้องปากไปด้วย ซึ่งท่าเต้นเหล่านี้จะปรากฏอยู่ในท่อนฮุคของเพลงเป็นส่วนใหญ่ รวมถึงเพลง MAMACITA ที่พบว่าท่าเต้นบางส่วนมีลักษณะคล้ายการสะบัดผ้าของนักสู้วัวกระทิง ท่าเต้นในท่อนฮุคมีลักษณะการใช้มือแตะที่ขมับลงตามจังหวะของเพลง และสมาชิกทุกคนจะเต้นพร้อมกันทั้งหมด ซึ่งทั้งสองท่าเป็นท่าเต้นที่เป็นจุดเด่นของเพลงนี้ ดังภาพที่ 4.1
	ภาพที่ 4.1: ภาพตัวอย่างการเต้นท่าถูมือในเพลง SORRY, SORRY (ภาพซ้ายบน) ท่าป้องปากใน 
	               เพลง No Other (ภาพขวาบน) และภาพท่าเต้นในเพลง MAMACITA (ภาพล่าง)
	/
	/
	ที่มา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from 
	       http://superjunior.smtown.com/?ver=11.
	3.2) การชูโรงนักเต้นนำของวง เพื่อแสดงศักยภาพในท่าเต้นที่มีความยากขึ้น เช่น เพลง U และ เพลง Mr. SImple ที่นักเต้นนำของวงมีการเต้นเบรกแดนซ์ (Breakdance) ซึ่งจะมีลักษณะที่ต้องใช้พลังของร่างกายและแรงเหวี่ยง เป็นท่าผาดโผนโดยการเคลื่อนไหวด้วยการหมุนบนพื้นหรือบนอากาศ เช่น การใช้มือยืนต่างเท้า ตลอดจนการโยกและเขย่า เป็นต้น 
	นอกจากนั้นพบว่ายังมีการเต้นคู่กับนักเต้นที่ไม่ใช่สมาชิกในวง เช่น เพลง Evanesce ที่มีรูปแบบเพลงช้า ซึ่งเน้นการเต้นคู่กันในส่วนของนักเต้นหลัก คือ อึนฮยอค กับนักเต้นหญิงเท่านั้น โดยท่าเต้นดูมีพลัง แข็งแรง แต่ไม่แข็งกระด้าง ใช้ทุกส่วนของร่างกาย โดยรูปแบบการเต้นคู่ของชายหญิงจะมีการโอบกอด หมุนตัว ซึ่งถือเป็นเพลงแรกของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior ที่มีการเต้นกับผู้อื่นนอกเหนือจากสมาชิกภายในวง เป็นต้น ดังภาพที่ 4.2
	ภาพที่ 4.2: ภาพการเต้นเบรกแดนซ์ในเพลง Mr. Simple (ภาพซ้าย) และภาพการเต้นคู่ของ 
	               สมาชิกตำแหน่งนักเต้นหลักกับนักเต้นหญิงในเพลง Evanesce (ภาพขวา)
	//
	ที่มา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from 
	       http://superjunior.smtown.com/?ver=11.
	4) องค์ประกอบด้านบุคลิก
	ผลการวิเคราะห์พบว่า บุคลิกของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior ที่นำเสนอผ่านมิวสิควิดีโอแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะสำคัญ คือ
	4.1) บุคลิกน่ารัก โรแมนติก ที่กระตุ้นให้รู้สึกมีชีวิตชีวา ดูเพลินตาไม่น่าเบื่อ และทำให้อมยิ้มตามได้ เช่น เพลง Miracle, Marry U และ No Other ซึ่งเป็นรูปแบบเพลงที่ให้ความรู้สึกดี เพราะมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักที่สมหวัง และการทำสิ่งดี ๆ ให้ผู้อื่น เป็นต้น มีการทำท่าน่ารัก ๆ เช่น การทำมือเป็นรูปหัวใจ หรือการแสดงออกด้วยการยิ้มอย่างร่าเริง 
	4.2) บุคลิกแข็งแกร่ง มีความดุดัน แต่ไม่ดูก้าวร้าว เช่น เพลง TWINS, U และ Don’t Don ซึ่งมีรูปแบบเพลงที่หนักหน่วง ทั้งแนวดนตรีและเนื้อหาของเพลง ทำให้การแสดงสีหน้ามีความจริงจัง ไม่ทีเล่นทีจริง เป็นต้น
	4.3) บุคลิกเท่ห์มีเสน่ห์ มีลักษณะท่าทางที่ดูดีและแสดงออกอย่างมั่นใจ มีเสน่ห์ดึงดูดที่ทำให้ผู้คนรู้สึกชื่นชอบ หรือเกิดความประทับใจ เช่น เพลง Mr. Simple ที่มีเนื้อหาเพลงเกี่ยวกับการให้กำลังคนที่รู้สึกท้อแท้ต่ออุปสรรค หรือเพลง Sexy, Free & Single ที่พูดถึงความท้าทายในเรื่องของความรัก จึงมีการแสดงออกของท่าทางที่เข้มแข็ง และดึงดูดใจผู้ชม
	4.4) บุคลิกขี้เล่น มีลักษณะอารมณ์ดีและเป็นมิตร เข้าถึงง่าย หรือแสดงออกในท่าทางกวน ๆ เพื่อสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน ไม่ได้มุ่งเน้นเพื่อให้เกิดความรู้สึกที่ไม่ดี แต่จะเป็นการผ่อนคลายอารมณ์ตึงเครียดให้เบาบางลง เช่น เพลง SORRY, SORRY ที่พูดถึงการตกหลุมรักอย่างฉับพลัน โดยมีการใช้คำพูดเอ่ยแซวในลักษณะของผู้ชายอารมณ์ดีทำนองว่าขอโทษที่เขาเป็นฝ่ายตกหลุมรักเข้าก่อน หรือเพลง MAMACITA ที่แม้เนื้อหาของเพลงจะกล่าวถึงคนรักที่ไม่สามารถรักษาสัญญาที่ให้ไว้ได้ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่มุ่งไปในทางลบไม่มีความสุข แต่รูปแบบดนตรีและบุคลิกที่นำเสนอออกมานั้นกลับเป็นไปในทางตรงกันข้าม ทำให้เพลงนี้กลายเป็นเพลงที่มีความสนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด
	อย่างไรก็ตามบุคลิกที่ปรากฏในผลงานเพลงวง Super Junior ในช่วงแรกเน้นบุคลิกที่น่ารัก      โรแมนติก และบุคลิกแข็งแกร่ง ต่อมารูปแบบเพลงได้เปลี่ยนไป เริ่มตั้งแต่เพลง SORRY, SORRY ที่มีการนำเสนอบุคลิกขี้เล่นมากขึ้น ทำให้ปัจจุบันบุคคลิกที่พบมากที่สุดของวง Super Junior คือ บุคลิกเท่ห์มีเสน่ห์ และบุคลิกขี้เล่น 
	5) องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	ผลการวิเคราะห์พบว่า เครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior ที่นำเสนอผ่าน   มิวสิควิดีโอมีมากกว่า 1 รูปแบบ โดยสามารถแบ่งเครื่องแต่งกายออกเป็น 7 รูปแบบ คือ
	5.1) รูปแบบชุดสูท รวมไปถึงชุดแนวทักสิโด้ ที่เน้นความหรูหรา ดูดีและมีความนำสมัย เช่น เพลง Spy ที่เครื่องแต่งกายได้รับอิทธิพลจากแนวการแต่งตัวในแบบฉบับของสายลับ 007 มาใช้ หรือในเพลง THIS IS LOVE จะมีสไตล์เดียว คือ แนวสูท ซึ่งตัดใส่เหมือนกันทั้งหมด มีความแตกต่างเล็กน้อยในส่วนของเนคไทน์ที่มีทั้งผูกและไม่ผูก การติดเครื่องประดับ สวมหมวก รวมไปถึงผ้าเช็ดหน้าในกระเป๋าเสื้อ ตัวชุดสูทมีความเรียบหรู เพิ่มความเป็นแฟชั่นด้วยการตัดชุดเป็น 2 สี ครึ่งหนึ่งเป็นสีดำ อีกครึ่งหนึ่งเป็นสีเทาเข้ม เป็นต้น
	5.2) รูปแบบสตรีทแวร์ (Street Wear) เป็นชุดแนวตามสมัยนิยมซึ่งเป็นที่ชื่นชอบในหมู่วัยรุ่น มีความโดดเด่นและเกิดจากการผสมรูปแบบการแต่งกายให้ไม่ธรรมดาจนเกินไป เช่น เพลง BONAMANA ซึ่งมีความทันสมัยและเปิดเผยเรือนร่างมากขึ้น และลดจำนวนเลเยอร์ของเสื้อผ้าลง ไม่ได้ใส่ซ้อนทับกันหลายชั้น หรือในเพลง No Other ที่มีการผสมระหว่างเสื้อยืดและเสื้อกล้ามที่มีลวดลายหรือสีพื้น สวมใส่กับกางเกงขายาวและรองเท้าหนัง โทนสีโดยรวมเน้นสีดำและสีขาวเป็นหลัก
	5.3) รูปแบบแฟนซี (Fancy) ที่มีความล้ำสมัย เป็นชุดที่มีรูปแบบเฉพาะ มีความอลังการ แปลกตา เป็นรูปแบบของเสื้อผ้าที่ไม่สามารถใส่ได้ในชีวิตประจำวัน เช่น เพลง A-CHA ที่นำแฟชั่นชุดขนสัตว์มาใช้ทั้งเสื้อคลุม หรือหมวกนายพรานที่ทำจากขนสัตว์ สวมใส่เครื่องประดับที่มีความทันสมัย หรือเพลง Sexy, Free & Single ที่มีการเปิดเผยเรือนร่าง ตัดเย็นด้วยหนังและผ้าซีทรู ในรูปแบบเฉพาะของเพลงนี้เท่านั้น
	5.4) รูปแบบลำลอง (Casual) ไม่เน้นความเป็นแฟชั่นมากนัก และมีความร่วมสมัย ไม่ฉูดฉาด เช่น เพลง It’s You ที่เครื่องแต่งกายถูกจัดแต่งให้เข้ากับบุคลิกของสมาชิกแต่ละคน มีทั้งเสื้อคาร์ดิแกน เสื้อโปโล เสื้อไหมพรมถัก รวมถึงเสื้อเชิ๊ต เป็นต้น
	5.5) รูปแบบพังค์ร๊อค (Punk Rock) เป็นชุดแจ็คเก็ต ทำจากหนังปักหมุด สวมเครื่องประดับเป็นจำนวนมาก เช่น เพลง Don’t Don มีลักษณะเครื่องแต่งกายที่เป็นแจ็คเก็ตหนัง เสื้อกั๊ก และชุดสูทที่ประดับด้วยการปักหมุด โซ่ และซิป ตลอดจนเสื้อเชิ๊ตลายสก๊อตสีดำ สวมเครื่องประดับเงินที่มีหัวกระโหลกและไม้กางเกงเขนเป็นส่วนหนึ่ง 
	5.6) รูปแบบเดนิม (Denim) เป็นชุดที่ทำจากผ้ายีนส์ นำมาตัดเป็นเสื้อ หรือกางเกง ซึ่งเป็นรูปแบบเครื่องแต่งกายอีกรูปแบบหนึ่งเฉพาะในเพลง No Other เท่านั้น โดยมีลักษณะเป็นผ้ายีนส์ฟอกสีต่าง ๆ ให้ความรู้สึกที่สดใส รวมไปถึงเครื่องแต่งกายที่เป็นเสื้อกั๊กหนังกลับ สวมใส่กับบูทสีน้ำตาล ซึ่งสไตล์นี้ถือว่าเป็นเครื่องแต่งกายที่มีความแตกต่างจากสไตล์การแต่งตัวในเพลงอื่น ๆ ของวง Super Junior
	5.7) รูปแบบมิลิทารี่ (Military) เป็นชุดที่ได้รับอิทธิพลมาจากเครื่องแบบทหาร และมีการตกแต่งด้วยเครื่องประดับ สวมหมวกหรือถุงมือหนัง เช่น เพลง U ที่มีการนำลวดลายพราง และโทนสีแบบชุดทหารมาประยุกต์ใช้กับเครื่องแต่งกาย ยังคงเน้นการใส่เสื้อผ้าที่เป็นเลเยอร์ และกางเกงผ้าที่มีกระเป๋าจำนวนมาก สวมปลอกแขนและที่รัดข้อมือ ซึ่งเป็นแฟชั่นที่นิยมในสมัยนั้น โดยเครื่องแต่งกายแนวนี้จะเน้นสี Earth Tone เป็นหลัก เช่น สีน้ำตาล และเขียวขี้ม้า เป็นต้น ดังภาพที่ 4.3
	ภาพที่ 4.3: ภาพเครื่องแต่งกายของวง Super Junior (แถวบนจากซ้ายไปขวา) รูปแบบชุดสูท
	      รูปแบบสตรีทแวร์ รูปแบบพังค์ร๊อค รูปแบบเดนิม (แถวล่างจากซ้ายไปขวา) 
	              รูปแบบแฟนซี รูปแบบลำลอง และรูปแบบมิลิทารี่ 
	//
	ที่มา: Super Junior Official Website. (2014). Music video. Retrieved from 
	       http://superjunior.smtown.com/?ver=11.
	จากอัตลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior ทั้ง 7 รูปแบบดังที่กล่าวมาข้างต้นพบว่า เครื่องแต่งกายรูปแบบชุดสูท และรูปแบบแฟนซี เป็นรูปแบบที่วง Super Junior สวมใส่มากที่สุด โดยโทนสีของเครื่องแต่งกายเป็นเสื้อผ้าที่มีสันสีสดใส หรือสีอ่อนสบายตาแบบสี Pastal ผสมอยู่บ้าง แต่จะเน้นโทนสีดำเป็นหลัก ทั้งนี้รูปแบบของเครื่องแต่งกายและโทนสีจะเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบของเพลงที่นำเสนอ และส่งเสริมบุคลิกความเท่ห์แบบผู้ชาย และบุคลิกขี้เล่น เป็นต้น
	4.1.2 อัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์วง EXO
	การนำเสนอผลการวิเคราะห์ในหัวข้อนี้ ผู้วิจัยแบ่งการนำเสนอออกเป็น 5 องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์วง EXO ประกอบด้วย องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง องค์ประกอบด้านการร้องเพลง องค์ประกอบด้านท่าเต้น องค์ประกอบด้านบุคลิก และองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย ดังมีรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบดังนี้
	1) องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ แนวดนตรี และเนื้อหาของเพลง โดยรายละเอียดดังนี้
	1.1) แนวดนตรี
	ผลการวิเคราะห์พบว่า ศิลปินบอยแบนด์วง EXO ใช้ดนตรีแนวอาร์แอนบี (R&B) และดนตรีแนวป๊อบแดนซ์ (Pop Dance) เป็นแนวดนตรีหลักของวง โดยมุ่งเน้นการนำเสนอแนวดนตรีแปลกใหม่ที่มีลักษณะเฉพาะซึ่งนำมาผสมผสานกับแนวดนตรีหลักดังกล่าว ทำให้เกิดการพัฒนาแนวดนตรีและรูปแบบของเพลงมากยิ่งขึ้น เช่น ดนตรีแนวเกรเกอเลียนแชนท์ (Gregorian Chant) และแนวออร์เครสตร้า (Orchestra) ซึ่งเป็นรูปแบบดนตรีในโบสถ์ นอกจากนั้นยังมีดนตรีแนวดั๊บสเต็ป (Dubstep) แนวฮิฟฮอป (Hip Hop) และแนวเออเบิรน์ โดยแนวดนตรีดังที่กล่าวข้างต้นมีลักษณะที่สำคัญดังนี้
	ก) แนวอาร์แอนด์บี (R&B) เป็นแนวดนตรีหลักของวง EXO ที่มีความนุ่มนวล จังหวะกลาง ๆ ไม่ช้า ไม่เร็วจนเกินไป เช่น เพลง Growl ซึ่งใช้รูปแบบของดนตรีอาร์แอนด์บีเป็นหลัก นำมาผสมผสานกับดนตรีแนวเต้นรำทำให้เพลงที่ควรมีจังหวะนุ่มนวล กลายเป็นแนวดนตรีที่เพิ่มสีสันของความสนุกมากยิ่งขึ้น มีจังหวะหนักแน่นแต่ไม่รุนแรง ฟังง่าย ทำให้เพลงนี้ยังเป็นแนวดนตรีที่สร้างชื่อเสียงให้กับวง EXO เป็นอย่างมาก
	ข) แนวป๊อบแดนซ์ (Pop Dance) เป็นแนวดนตรีที่มีจังหวะสนุกสนาน ฟังง่าย เช่น เพลง History ที่มีจังหวะดนตรีสนุกสนาน รวดเร็ว มีการนำเครื่องดนตรีแบบเพอคัชชั่น คือ มีจังหวะผ่านการกระทบจนทำให้เกิดเป็นดนตรี เช่น กลอง ฉาบ แทมบูรีน มาผสมผสานทำให้เกิดเป็นแนวดนตรีเต้นรำจังหวะแปลกใหม่ที่ต่างไปจากเดิมจึงให้ความรู้สึกที่ไม่จำเจแก่ผู้รับชม
	ค) แนวเกรเกอเลียนแชนท์ (Gregorian Chant) เป็นแนวดนตรีในยุคกลางที่มีจังหวะดนตรีที่หนักแน่น และทรงพลัง ซึ่งเป็นรูปแบบของดนตรีในโบสถ์ โดยรูปแบบดนตรีแนวนี้ได้ถูกนำมาใช้ในเพลง MAMA ที่ผสมผสานเข้ากับดนตรีที่มีจังหวะความทันสมัยที่สร้างและเรียบเรียงขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ได้อย่างลงตัวทำให้แนวดนตรีนี้กลายเป็นแนวดนตรีที่แปลกใหม่สำหรับรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์
	ง) แนวฮิฟฮอป (Hip Hop) เป็นแนวดนตรีที่มีรายละเอียดของเครื่องดนตรี
	ต่าง ๆ เช่น เบส กีตาร์และคีย์บอร์ด ซึ่งอาจมีลูกเล่นจากการทำเสียงเอฟเฟค์ทจากเครื่องมิกซ์เสียง จึงทำให้ดนตรีมีความสละสลวย เช่น เพลง Wolf ที่เน้นจังหวะของเสียงกลอง และผสมผสานดนตรีแนว
	ดั๊บสเต็ป ซึ่งจะมีเป็นเสียงดนตรีที่เกิดจากการปรับแต่งโดยคอมพิวเตอร์ อีกทั้งยังเพิ่มเสียงหอนของ
	หมาป่าจริง ๆ เข้าไปในงานเพลงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจอีกด้วย
	จ) แนวดั๊บสเต็ป (Dupstep) เป็นแนวดนตรีมีต้นกำเนิดมาจากประเทศอังกฤษซึ่งแตกแขนงมาจากดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกประยุกต์ใช้โดยคอมพิวเตอร์ โดยมีลักษณะของอารมณ์ที่มืดมน และเน้นเสียงเบสหนัก ๆ โดยดนตรีแนวนี้ถูกนำไปใช้ผสมผสานในเพลง Wolf เช่นกัน
	ฉ) แนวเออเบิร์น (Urban) เป็นแนวดนตรีที่แตกแขนงมาจากแนวแนว
	อาร์แอนด์บี มีลักษณะฟังง่ายและมีความร่วมสมัยซึ่งดนตรีแนวนี้นำมาใช้ในเพลง Overdose เป็นแนวดนตรีหลัก
	ช) แนวคลาสสิกออร์เครสตร้า (Classic xOrchestra) เป็นแนวดนตรีที่มีความไพเราะ ซับซ้อน และให้ความรู้สึกอลังการ ทั้งนี้เนื่องมาจากมีการใช้เครื่องดนตรีที่เป็นเครื่องสาย เครื่องลมไม้ เครื่องเป่าทองเหลือง และเครื่องให้จังหวะประกอบเข้าด้วยกัน เช่น เพลง Miracle in December ที่มีดนตรีนุ่มนวล เนื่องจากมีการใช้เปียโนเป็นเครื่องดนตรีหลัก 
	1.2) เนื้อหาของเพลง
	ผลการวิเคราะห์พบว่า เนื้อหาเพลงมักเกี่ยวกับความรัก ซึ่งไม่ใช่ความรักใส ๆ แบบวัยรุ่น แต่จะมีเนื้อหาของเพลงที่เข้มข้น และใช้การเปรียบเปรยเพื่อแทนความหมาย เช่น เพลง Wolf ที่กล่าวถึงความกระหายในความรักของชายหญิง มีการเปรียบเปรยตัวของชายหนุ่มว่าเหมือนหมาป่าที่กระหายในการออกล่าเหยื่อ โดยมองว่าหญิงสาว คือ อาหาร การที่หมาป่าออกล่าเหยื่อเพื่อเป็นอาหารคือเรื่องปกติที่ต้องทำเพื่อความอยู่รอด เหมือนกับนิสัยของผู้ชายที่ชอบการท้าทาย ชอบผู้หญิงสวย ๆ แต่ท้ายที่สุดเขากลับหลงรักเธออย่างไม่คาดคิด หรือในเพลง Overdose ที่กล่าวถึงเนื้อหาของความรักที่เข้มข้น และเปรียบเปรยความทรมานจากการรักและรับรักของใครคนหนึ่งที่มากเกินไป ทำให้กลายเป็นความเคยชินและไม่อาจถอนตัวได้ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าความรักเหมือนกับการติดยาเสพติด จะเลิกก็ไม่ได้ แต่รักต่อก็รู้สึกทุกข์ทรมาน ดังที่ว่า
	“ผมจะค่อย ๆ กินคุณ เหมือนที่ผมค่อย ๆ จิบไวน์ แต่ตอนนี้ผมไร้เรี่ยวแรงไปหมดความอยากของผมก็กำลังหมดไปด้วย บางทีผมอาจจะไม่สบายหรือมีไข้อยู่ผมต้องกำลังป่วยอยู่แน่ ๆ คิดอะไรอยู่น่ะ คุณเนี่ยนะจะมาขโมยหัวใจผมคุณมันก็แค่อาหารของผมเท่านั้นเองผมจะกัดคุณ เสร็จแล้วก็จะขย้ำจนคุณเสียศูนย์”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง Wolf (TSNDUE & ThePPYNG, 2013)
	“ใครก็ได้ช่วยเรียกหมอให้ที กอดผมไว้และบอกผมว่าผมเสพติดความเจ็บปวดที่เรียกว่ารักจนเกินขนาดยิ่งเวลาผ่านไปก็ยิ่งเกินกว่าจะควบคุมดำดิ่งลึกลงไปหาคุณ มันมากเกินไปคุณน่ะ ความรักของคุณนั่นแหละ มันมากเกินไปแล้วนะมากเกินไปจริง ๆ เพราะคุณ ความรักของคุณ มันมากเกินขนาดไปแล้วจริง ๆ ”
	จากตัวอย่างเนื้อเพลง Overdose (Cheristakie, Ggamjongin & Pimtaebak, 2014)
	2) องค์ประกอบด้านการร้องเพลง
	ผลการวิเคราะห์พบว่ารูปแบบเพลงของวง EXO เน้นจังหวะดนตรีที่หนักหน่วงและมีเนื้อหาที่เข้มข้น จึงทำให้การร้องเพลงต้องเน้นการโชว์พลังเสียงมากตามไปด้วย กล่าวคือ เน้นการร้องโหนเสียงขึ้นสูงในบางท่อนในเพลง ๆ หนึ่ง หรือเนื้อเสียงที่แสดงพลังในการร้องออกมาอย่างไม่ขาดตอน ซึ่งนอกจากการร้องเพลงในลักษณะแล้วยังมีการใช้เทคนิคการร้องเพลงอื่น ๆ ร่วมด้วย เช่น การร้องประสานเสียง การร้องแร๊ป เป็นต้น การร้องเพลงในรูปแบบโชว์พลังเสียงนี้ได้ปรากฏอยู่ในผลงานเพลงของวง EXO แทบทุกเพลง นอกจากนั้นพบว่าสมาชิกวง EXO มีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการร้องเพลงกันอย่างชัดเจนดังนี้ คือ
	2.1) นักร้องเสียงหลัก ทำหน้าที่ร้องนำ ร้องโชว์พลังเสียง รวมถึงเป็นพื้นเสียงหลักของเพลงนั้น ๆ เช่น เพลง What is Love และเพลง MAMA ที่มีการร้องด้วยเสียงที่หนักแน่นไม่ขาดตอน รวมถึงการร้องโหนเสียงขึ้นสูงกว่าปกติ โดยนักร้องเสียงหลักของวง EXO จะประกอบด้วย ดีโอ แบคฮยอน สำหรับการโปรโมตเพลงในอัมบั้มภาษาเกาหลี ส่วนลู่หานและเฉินที่เป็นนักร้องเสียงหลักสำหรับการร้องโปรโมตเพลงในอัลบั้มภาษาจีนมีส่วนร่วมในการร้องด้วยเช่นกัน 
	2.2) นักร้องเสริม ภายในวง EXO ไม่ได้มีหน้าที่ตายตัว โดยมากจะเป็นสมาชิกที่มีความสามารถด้านการร้องเพลงในระดับกลาง ๆ ที่สามารถอยู่ในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักได้ เช่น ซูโฮ ที่สามารถร้องในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักได้ หรือร้องประสานในตำแหน่งนักร้องเสริมได้เช่นกัน 
	3.3) แร๊ปเปอร์ ทำหน้าที่แร๊ป คือ ชานยอล และคริสที่มีหน้าที่ร้องแร๊ปแทบทุกเพลง ซึ่งทำหน้าที่ควบคู่กันไปกับการร้องประสานเสียงร่วมกับสมาชิกในตำแหน่งอื่น ๆ แต่อย่างไรก็ตามสมาชิกในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักกับนักร้องประสานเสียงจะไม่มีการผันหน้าที่มาทำในตำแหน่งแร๊ปเปอร์ เนื่องจากหน้าที่ของแร๊บเปอร์ไม่เพียงจะต้องมีความชำนาญในการออกเสียงให้ตัวตรงจังหวะ แต่รวมถึงการสร้างบรรยากาศให้ครึกครื้น หรือดุดันตามรูปแบบเพลงอีกด้วย
	3) องค์ประกอบด้านท่าเต้น
	ผลการวิเคราะห์พบว่า ท่าเต้นศิลปินบอยแบนด์วง EXO มีความโดดเด่น และสร้างสรรค์ ซึ่งท่าเต้นมีตั้งระดับง่ายไปจนถึงระดับยาก และมีการใส่เรื่องราวลงไปในท่าเต้นเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ ทั้งนี้รูปแบบท่าเต้นของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior สามารถแบ่งออกได้ 3 ลักษณะ คือ
	3.1) ท่าเต้นที่มีความโดดเด่น และสร้างสรรค์ โดยท่าเต้นที่เป็นจุดเด่นของเพลง มีความยากหรือง่ายก็ได้ แต่เป็นท่าเต้นที่สร้างความประทับใจ และการจดจำให้แก่ผู้รับชม เช่น เพลง Overdose มีการออกแบบท่าเต้นที่ยากและแปลกใหม่กว่าเพลงอื่น ๆ ที่ผ่านมา โดยเปิดตัวด้วยท่าที่มีความโดดเด่นมากที่สุด คือ “ท่าต่อตัว” มีลักษณะเป็นเหมือนภาพสะท้อนของคนที่กำลังยืนอยู่ โดยมีการต่อตัวที่ต่างจากการต่อตัวปกติ โดยจะต้องอาศัยคนที่เป็นฐานนอนราบไปกับพื้นแล้วเหยียดขาขึ้นทำองศาเป็นตัววี (V) ในขณะที่สมาชิกอีก 2 คนยืนขนาบข้างช่วยประคองสมาชิกที่ขึ้นไปยืนเป็นยอดให้อีกที ท่าต่อตัวนี้จึงกลายเป็นจุดเด่นและสร้างความน่าสนใจให้กับเพลงนี้ตั้งแต่เริ่มต้นเพลง 
	นอกจากนั้นยังมี “ท่าตีกลอง” ที่จับคู่สมาชิกคนหนึ่งยืนซ้อนอยู่ด้านหลังสมาชิกที่นั่งคุกเข่า สมาชิกที่ยืนจะทำท่าเหมือนกำลังตีกลองเหนือศีรษะของสมาชิกที่นั่ง รวมทั้งมีการประยุกต์ท่าของศิลปะป้องกันตัวมาใช้ร่วมกับการเต้น เช่น การกระโดดตีลังกาโดยไม่ใช้มือในตอนจบของเพลง Overdose ซึ่งทำให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น และแม้ว่าท่าเต้นยาก ๆ จะมีความโดดเด่นที่สามารถดึงดูดความสนใจได้ แต่เป็นท่าเต้นที่ไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการเต้นตาม อย่างในเพลง History ที่มีท่าเต้นง่าย ๆ ด้วยการเอามือล้วงกระเป๋าแล้วตบเป็นจังหวะตามเสียงดนตรีในท่อนฮุค หรือท่าเต้นโยกตัวของเพลง Growl ที่สามารถเต้นตามและจดจำได้ ดังภาพที่ 4.4
	ภาพที่ 4.4: ภาพการเต้นท่าตีกลอง (ภาพซ้าย) และท่าต่อตัว (ภาพขวา) ในเพลง Overdose
	/
	ที่มา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-     
	       k.smtown.com/Videos.
	3.2) ท่าเต้นที่มีความหนักแน่น ดูมีพลัง ซึ่งเกิดจากการเต้นอย่างพร้อมเพรียง และแสดงออกด้วยท่าทางที่ดูกระฉับกระเฉง เช่น เพลง MAMA เนื่องจากเป็นเพลงที่เน้นรูปแบบของดนตรีที่ให้ความรู้สึกอลังการ จึงทำให้ท่าเต้นต้องทรงพลังตามไปด้วย โดยเน้นความหนักแน่นของแต่ละท่าเต้น และความพร้อมเพรียงเป็นหลัก ซึ่งในเพลงนี้มีทั้งการสลับขากระโดดเตะ และเคลื่อนไหวร่างกายทุกส่วนอย่างรวดเร็ว ดังภาพที่ 4.5
	ภาพที่ 4.5: ภาพการเต้นที่มีความพร้อมเพรียง และมีพลังในเพลง MAMA
	/
	ที่มา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-     
	       k.smtown.com/Videos.
	3.3) ท่าเต้นบอกเล่าเรื่องราว ซึ่งเกิดจากการออกแบบท่าเต้นให้มีการถ่ายทอดออกมาในลักษณะคล้ายกับการดูละครเวทีที่เปลี่ยนฉากไปในแต่ละฉาก เช่น เพลง Overdose ในท่อนที่กล่าวว่า “สิ่งเดียวที่ผมต้องการคือความรักของเธอ จินตนาการที่อาจทำให้ถึงตายของเธอ ผมกลืนกินลงไปด้วยความเคลิบเคลิ้ม” ซึ่งมีความหมายว่าเป็นการเสพติดความรักมากเกินไป ในท่อนนี้จึงมีการทำมือเป็นสัญลักษณ์รูปหัวใจชูขึ้นเหนือศีรษะ แล้วอ้าปากเหมือนว่ากลืนหัวใจลงไปแล้ว หรือในเพลง Wolf ที่เล่าถึงป่าแห่งหนึ่งที่มีหมาป่าอาศัยอยู่ ซึ่งจุดเด่นของท่าเต้นในเพลงนี้ คือ ท่าต้นไม้ และท่าหมาป่า ซึ่งมีการกล่าวถึงกันอย่างมากเพราะมีความแปลกใหม่ ซึ่ง “ท่าต้นไม้” ปรากฏในตอนต้นของเพลงพร้อมสมาชิกทั้ง 12 คน จับมือรวมกันเป็นแถวตอนลึกเพื่อทำเงาให้เป็นรูปต้นไม้ ส่วน 
	“ท่าหมาป่า” เป็นท่าที่เต้นในท่อนฮุค เป็นการทำฝ่ามือทั้งสองให้เป็นเหมือนกับหูของหมาป่า โดยท่านี้สามารถเต้นตามได้ไม่ยาก อีกทั้งท่าเต้นอื่น ๆ ในเพลงนี้ได้ใช้ลักษณะพื้นฐานของหมาป่ามาใช้ เช่น การเกาตัว ท่าทางการเดิน และการหอน ดังภาพที่ 4.6
	ภาพที่ 4.6: ภาพการเต้นท่าต้นไม้ (ภาพซ้าย) และท่าหมาป่า (ภาพขวา) ในเพลง Wolf
	/
	ที่มา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-     
	       k.smtown.com/Videos.
	4) องค์ประกอบด้านบุคลิก
	ผลการวิเคราะห์พบว่า บุคลิกของศิลปินบอยแบนด์วง EXO ที่นำเสนอผ่านมิวสิควิดีโอแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ
	4.1) บุคลิกเท่ห์แบบผู้ชาย คือ มีเสน่ห์ดึงดูดใจให้เกิดเป็นความนิยมชมชอบ มีท่าทางที่ดูดีและแสดงออกอย่างมั่นใจ ดูเป็นผู้นำ มีความเข้มแข็ง แต่ไม่ดูก้าวร้าว เช่น เพลง History ที่พูดถึงการก้าวต่อไปข้างหน้า โดยจะนำสิ่งที่ผิดพลาดในอดีตมาเป็นบทเรียน หรือเพลง Growl ที่เนื้อหาของเพลงกล่าวถึงแรงดึงดูดของหญิงสาวที่ทำให้ชายหนุ่มรู้สึกเหมือนโดนมนต์สะกด และแสดงออกอย่างมั่นใจว่าสุดท้ายตัวเองจะเป็นฝ่ายที่ถูกเลือก ซึ่งทั้งสองเพลงนี้ได้แสดงให้เห็นถึงแง่มุมในฉบับผู้ชายที่ไม่คิดเล็กคิดน้อยและมีความมั่นใจ ในขณะเดียวกันเพลง MAMA ที่มีเนื้อหาเสียดสีสังคม และเพลง Overdose ที่กล่าวถึง การเสพติดความรักที่มากเกินไปจนไม่อาจถอนตัวได้ มีการแสดงออกที่เข้มแข็ง และเกิดความน่าดึงดูดใจจากท่าทีที่แสดงออกถึงพลังในตัวเอง เป็นต้น โดยบุคลิกเท่ห์แบบผู้ชายเป็นบุคลิกที่พบมากที่สุดในผลงานเพลงของวง EXO
	4.2) บุคลิกอ่อนโยน ให้ความรู้สึกนุ่มนวล เช่น เพลง Miracle in December ซึ่งเป็นรูปแบบเพลงเศร้า จึงมีการถ่ายทอดอารมณ์ผ่านการแสดงออกทางสีหน้ามากกว่าปกติ ไม่ว่าจะเป็นสายตา การยิ้ม หรือตอนที่ร้องไห้ เป็นต้น
	5) องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	ผลการวิเคราะห์พบว่า เครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์วง EXO ที่นำเสนอผ่านมิวสิควิดีโอสามารถแบ่งเครื่องแต่งกายออกเป็น 4 รูปแบบ คือ
	5.1) รูปแบบชุดสูท (Suit Jackets) หรือเสื้อตัวนอกที่มีความสมัย เช่น เพลง What is Love มีลักษณะเป็นเสื้อผ้าประเภทชุดสูทแฟชั่น และแจ็คเก็ตแบบเมทัลลิก (Metallic) คือ ลักษณะของเนื้อผ้าหรือหนังสังเคราะห์ที่มีความวาว บางชุดมีลูกเล่นโดยการปักเลื่อมสีเงิน ทั้งนี้ใช้สวมคลุมทับเสื้อด้านในที่เป็นลายกราฟฟิค โดยภาพรวมของเครื่องแต่งกายในเพลงนี้เน้นโทนสีดำ เทาเงิน และขาว ดูทันสมัยและแปลกตา แม้ว่าสีเงินจะมีความโดดเด่นมากแต่ไม่ให้ความรู้สึกว่าฉูดฉาดจนเกินไป นอกจากนี้พบว่ามีการใช้เครื่องประดับที่เป็นตราสัญลักษณ์ของวง EXO ที่เป็นรูปสี่เหลี่ยม 6 ด้าน โดยนำมาทำเป็นเข็มกลัด สร้อยคอ และแหวน เป็นต้น
	5.2) รูปแบบเสื้อทีม (Uniform) เป็นชุดที่สมาชิกใส่เหมือนกันหมดทุกคนโดยมีความแตกต่างกันเพียงในรายละเอียดปลีกย่อย เช่น เครื่องประดับ สร้อย แหวน ถุงมือ และหมวก เป็นต้น โดยรูปแบบเครื่องแต่งกายลักษณะนี้พบในเพลง Growl ที่ใส่เครื่องแบบนักเรียนสีเทา ด้านในเป็นเสื้อเชิ๊ตสีขาว กางเกงขายาว กับชุดเสื้อเชิ๊ตสีขาวกับกางเกงสแล็คสีดำ โดยภาพรวมสมาชิกทุกคนใส่คล้ายกันหมดแต่แตกต่างกันเพียงเล็กน้อย เช่น เป็นเสื้อเชิ๊ตแขนยาว หรือไม่มีแขน บางคนสวมเสื้อกั๊กสีดำทับอีกชั้น หรือผูกเนคไนคที่มีลวดลายแตกต่างกัน เป็นต้น
	5.3) รูปแบบลำลอง (Casual) เป็นชุดที่ใส่ในชีวิตประจำวันได้ ไม่ฉูดฉาด ซึ่งเป็นเครื่องแต่งกายที่พบในเพลง Miracle in December โดยเป็นเสื้อผ้าที่ใส่ในฤดูหนาวทั้งหมด เสื้อผ้าส่วนใหญ่เป็นชุดที่ไม่เป็นทางการและค่อนข้างธรรมดากว่าเสื้อผ้าในเพลงอื่น ๆ แต่ให้ความรู้สึกอบอุ่น เพราะเป็นเครื่องแต่งกายที่เรียบง่าย โทนสีไม่ฉูดฉาด และไม่มีเครื่องประดับ 
	5.4) รูปแบบผสมผสานระหว่างฮิฟฮอปและสตรีทแวร์ (Mix & Macth) ซึ่งถูกนำมาผสมรวมกันและจัดให้เข้ากับสมาชิกแต่ละคน โดยปรากฏเฉพาะในเพลง Wolf และเพลง Overdose เท่านั้น รูปแบบผสมผสานนี้เน้นการสวมใส่เสื้อโปโล เสื้อสปอร์ตโค้ต เสื้อฮู๊ดแบบมีซิป เสื้อเชิ๊ตลายสก็อต และเสื้อถักไหมพรม ใส่หัวเข็มขัดใหญ่ ๆ หรือมีเครื่องประดับตกแต่งรูปกระโหลกหรือกระดูก 
	ภาพที่ 4.7: ภาพเครื่องแต่งกายของวง EXO รูปแบบชุดสูทเมทัลลิก (บนซ้าย) รูปแบบเสื้อทีมชุด 
	    นักเรียน (บนขวา) รูปแบบลำลอง (ล่างซ้าย) และรูปแบบผสมผสาน (ล่างขวา)
	/
	ที่มา: EXO Official Website. (2014). Music video. Retrieved from http://exo-     
	       k.smtown.com/Videos.
	จากอัตลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์วง EXO ทั้ง 4 รูปแบบดังที่กล่าวมาข้างต้นพบว่า เครื่องแต่งกายรูปแบบชุดสูท และรูปแบบผสมผสานระหว่างฮิฟฮอปและสตรีท เป็นรูปแบบที่วง EXO สวมใส่มากที่สุด โดยโทนสีของเครื่องแต่งกายที่มีความหรูหราอย่างชุดแนวสูทเน้นโทนสีดำ สีเทาและสีขาวเป็นหลัก ส่วนเสื้อผ้าที่มีความทันสมัย แนววัยรุ่น อย่างรูปแบบผสมผสานระหว่างฮิฟฮอปและสตรีทแวร์นั้นไม่ได้เน้นโทนสีหลักสีเดียว แต่เป็นชุดที่มีสันสีสดใส โดยรูปแบบของเครื่องแต่งกายช่วยส่งเสริมบุคลิกและเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปแบบเพลงที่นำเสนอให้ชัดเจนยิ่งขึ้น
	4.2 ผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างด้านอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่ง
	      ค่ายเพลง S.M. Entertainment
	การนำเสนอผลการวิเคราะห์ในตอนนี้ ผู้วิจัยมุ่งนำเสนอผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบ
	ความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์ทั้งวง 
	Super Junior และวง EXO โดยครอบคลุม 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง 
	2) องค์ประกอบด้านการร้องเพลง 3) องค์ประกอบด้านท่าเต้น 4) องค์ประกอบด้านบุคลิก
	และ 5) องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย โดยมีรายละเอียดดังนี้
	4.2.1 องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	1) ด้านแนวดนตรี
	ผลการวิจัยพบว่าวง Super Junior และวง EXO มีประเภทของดนตรีแนวป๊อบแดนซ์และแนวอาร์แอนบีประกอบอยู่ในผลงานเพลงของทั้ง 2 วง เหมือนกัน อย่างไรก็ตามศิลปินบอยแบนด์ทั้ง 2 วง มีดนตรีประเภทอื่นที่แตกต่างกันในผลงานเพลงด้วย คือ ดนตรีแนวป๊อบร็อค แนวเออเบิร์นนิวแจ็คสวิง และแนวเออเบิร์นมินิมอลฟังกี้แดนซ์ เป็นประเภทดนตรีที่พบในผลงานเพลงของวง Super Junior เท่านั้น ในขณะที่วง EXO ที่มีประเภทดนตรีแนวฮิปฮอฟ แนวดั๊ปสเตป แนวคลาสสิก ออร์เครสตร้า และแนวเกรเกอเลียนแชนท์ ผสมผสานอยู่ในผลงานเพลง
	2) ด้านลักษณะดนตรี
	ผลการวิจัยพบว่า ล กษณะดนตรีของวง Super Junior และวง EXO มีจังหวะดนตรีที่ทันสมัย หนักหน่วง สนุกสนาน นุ่มนวล และฟังสบาย ผสมปนเปกันไปในผลงานเพลงเหมือนกัน แต่ในขณะที่จังหวะดนตรีที่มีความอลังการเนื่องมาจากมีการใช้เครื่องดนตรีแบบวงซิมโฟนีย์ จะปรากฏเฉพาะในผลงานเพลงของวง EXO เท่านั้น
	3) ด้านเนื้อหาเพลง
	ผลการวิจัยพบว่า เนื้อหาเพลงของวง Super Junior และวง EXO มีประเด็นที่เกี่ยวกับความรัก การต่อสู้ต่ออุปสรรค และการเสียดสีสังคมเหมือนกัน แต่พบว่าเนื้อหาที่เกี่ยวกับการให้กำลังใจมีเฉพาะในเนื้อหาเพลงของวง Super Junior เท่านั้น โดยลักษณะเนื้อหาเพลงของทั้ง 2 วง มีความแตกต่างกัน คือ วง Super Junior มีเนื้อหาเพลงที่สามารถฟังได้ทุกเพศทุกวัย ส่วนวง EXO จะมีเนื้อหาที่เข้มข้น ลึกซึ้งกว่า และทั้ง 2 วง มีความเหมือนกันในด้านการใช้ภาษาอังกฤษในเนื้อหาเพลง เช่น การใช้ท่อนฮุคเป็นภาษาอังกฤษ ส่วนด้านการนำเสนอเนื้อหาเพลงของทั้ง 2 วง จะมีการเล่นคำซ้ำในท่อนฮุคเหมือนกัน โดยวง Super Junior จะนำเสนอเนื้อหาเพลงในมุมมองแง่บวกและใช้การสื่อความหมายแบบตรงไปตรงมา แตกต่างจากวง EXO ที่นำเสนอแง่มุมที่สุดโต่งและใช้การเปรียบเปรยแทนความหมายในเนื้อหาเพลง
	จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.1 
	ตารางที่ 4.1: ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง 
	                S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. แนวดนตรี
	   1.1 ประเภทแนวดนตรี
	- แนวป๊อบแดนซ์ 
	√
	√
	- แนวป๊อบร็อค
	√
	-
	- แนวอาร์แอนบี
	- แนวฮิปฮอฟ
	-
	- แนวคลาสสิก ออร์เครสตร้า
	-
	- แนวดั๊ปสเตป
	-
	- แนวเกรเกอเลียนแชนท์
	-
	√
	- แนวเออเบิร์นนิวแจ็คสวิง
	-
	- แนวเออเบิร์นมินิมอลฟังกี้แดนซ์
	-
	ตารางที่ 4.1 (ต่อ): ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	  S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. แนวดนตรี
	   1.2 ลักษณะแนวดนตรี
	- จังหวะดนตรีทันสมัย 
	√
	√
	- จังหวะดนตรีหนักหน่วง
	√
	√
	- จังหวะดนตรีเต้นรำ สนุกสนาน
	√
	√
	- จังหวะดนตรีนุ่มนวล
	√
	√
	- จังหวะดนตรีฟังสบาย
	√
	√
	- จังหวะดนตรีมีความอลังการ
	-
	√
	2. เนื้อหาเพลง
	   2.1 ประเด็นของเนื้อหาเพลง
	- เนื้อหาเกี่ยวกับความรัก
	√
	√
	- เนื้อหาเกี่ยวกับการให้กำลังใจ
	√
	-
	ตารางที่ 4.1 (ต่อ): ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	   S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	   2.1 ประเด็นของเนื้อหาเพลง
	- เนื้อหาเกี่ยวกับการสู้ต่อกับอุปสรรค
	√
	√
	- เนื้อหาเสียดสีสังคม
	-
	-
	   2.2 ลักษณะของเนื้อหาเพลง
	- เนื้อหาทั่วไป ฟังได้ทุกเพศทุกวัย
	-
	- เนื้อหาเข้มข้น ลึกซึ้ง
	-
	- มีการใช้ภาษาอังกฤษในเนื้อหาเพลง
	   2.3 การนำเสนอเนื้อหาเพลง
	- นำเสนอมุมมองแง่บวก
	-
	- นำเสนอมุมมองสุดโต่ง
	√
	- ใช้การเปรียบเปรย แทนความหมาย
	√
	- ใช้การสื่อความหมายตรงไปตรงมา
	-
	- มีการเล่นคำซ้ำในท่อนฮุค
	4.2.2 องค์ประกอบด้านการร้องเพลง
	1) ประเภทของตำแหน่งการร้องเพลง
	ผลการวิจัยพบว่า วง Super Junior และวง EXO แบ่งประเภทของตำแหน่งในการร้องเพลงออกเป็น 3 ตำแหน่งเหมือนกัน คือ ตำแหน่งนักร้องเสียงหลัก ตำแหน่งนักร้องเสริม และตำแหน่งแร๊ปเปอร์ โดยตำแหน่งการร้องเพลงของสมาชิกจะถูกกำหนดจากความสามารถของแต่ละบุคคล ซึ่งการกำหนดตำแหน่งโดยความสามารถจะเป็นการกำหนดตั้งแต่มีการก่อตั้งวงขึ้นมา ส่วนการกำหนดตามความเหมาะสมจะเป็นการกำหนดตำแหน่งการร้องเพลงหลังจากดูความเหมาะสมของรูปแบบเพลงและรูปแบบการร้องเพลงว่ามุ่งเน้นการนำเสนอแบบใด ตำแหน่งการร้องเพลงของสมาชิกสามารถที่จะถูกกำหนดขึ้นมาเพื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบเพลงและรูปแบบการร้องเพลงได้โดยไม่เกี่ยวกับการกำหนดตำแหน่งตามความสามารถที่มีตั้งแต่ต้นได้ ซึ่งพบว่า วิธีการกำหนดตำแหน่งของสมาชิกภายในวงทั้งการกำหนดตำแหน่งจากความสามารถ และการกำหนดตำแหน่งตามความเหมาะสม ปรากฏในวง Super Junior และวง EXO เหมือนกัน 
	2 รูปแบบของการร้องเพลง
	ด้านรูปแบบของการร้องเพลงพบว่า วง Super Junior เน้นรูปแบบการร้องเพลงประสานเสียง การร้องรับร้องส่ง และการแร๊ปเป็นหลัก เช่นเดียวกับวง EXO ที่รูปแบบการร้องประสานเสียงและการร้องแร๊ป นอกจากนั้นยังพบว่ารูปแบบการร้องโชว์พลังเสียงเป็นรูปแบบการร้องเพลงที่พบในผลงานเพลงของวง EXO เท่านั้น 
	จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบด้านการร้องเพลง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.2 
	ตารางที่ 4.2: ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านการร้องเพลงของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	                 S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านการร้องเพลง
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. ประเภทของตำแหน่งการร้องเพลง
	- นักร้องเสียงหลัก
	√
	√
	√
	√
	√
	√
	2. การกำหนดตำแหน่งการร้องเพลง
	- กำหนดจากความสามารถ
	√
	√
	- กำหนดจากตามความเหมาะสม
	√
	√
	2. รูปแบบการร้องเพลง
	- การร้องประสานเสียง
	- การร้องโชว์พลังเสียง
	-
	- การร้องแร๊ป
	- การร้องรับ ร้องส่ง
	4.2.3 องค์ประกอบด้านท่าเต้น
	ผลการวิจัยพบว่า การนำเสนอท่าเต้นในผลงานเพลงของวง Super Junior มีท่าเต้นที่ไม่ซับซ้อน สามารถเต้นตามได้ไม่ยาก และท่าเต้นจะมีความสอดคล้องกับเนื้อหาของเพลงที่นำเสนอ ในขณะที่วง EXO จะมีการนำเสนอท่าเต้นที่โดดเด่นและสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการบอกเล่าเรื่องราวผ่านท่าเต้นเป็นส่วนใหญ่ แต่อย่างไรก็ตามนั้นพบว่าลักษณะการเต้นของทั้ง 2 วง มีลักษณะการเต้นที่พร้อมเพรียงกัน แต่วง EXO จะเน้นลักษณะการเต้นที่มีพลังร่วมด้วย เนื่องจากรูปแบบเพลงของวง EXO จะเน้นความหนักแน่นและมีพลังเป็นส่วนใหญ่ และสมาชิกทุกคนจะเป็นส่วนหนึ่งในทุก ๆ ท่าเต้นเพื่อร้อยเรียงในการถ่ายทอดเรื่องราวในการนำเสนอ ซึ่งแตกต่างจากวง Super Junior ที่สมาชิกทุกคนไม่จำเป็นต้องเต้นพร้อมกันทั้งหมด แต่จะมีนักเต้นหลักซึ่งมีทักษะในการเต้นมากกว่าสมาชิกคนอื่น ๆ ดังนั้นวง Super Junior จึงมีลักษณะการเต้นโดยเน้นไปที่ตัวของนักเต้นหลักมากกว่า
	จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบด้านการร้องเพลง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.3 
	ตารางที่ 4.3: ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านท่าเต้นของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	                S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านท่าเต้น
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. การนำเสนอท่าเต้นในผลงานเพลง
	- ท่าเต้นมีความโดดเด่นและสร้างสรรค์
	- ท่าเต้นไม่ซับซ้อน สามารถเต้นตามได้
	√
	-
	- ท่าเต้นบอกเล่าเรื่องราว
	-
	√
	- ท่าเต้นมีความสอดคล้องกับเนื้อหาของเพลง
	√
	-
	2. ลักษณะของการเต้น
	- การเต้นมีความพร้อมเพรียง
	- การเต้นมีพลังและหนักแน่น
	-
	3. การนำเสนอท่าเต้นของสมาชิกภายในวง
	- สมาชิกทุกคนเป็นส่วนหนึ่งในทุก ๆ ท่าเต้น
	-
	- เน้นการแสดงทักษะการเต้นของนักเต้นหลัก
	√
	4.2.4 องค์ประกอบด้านบุคลิก
	ผลการวิจัยพบว่า ประเภทบุคลิกของวง Super Junior และวง EXO มีความแตกต่างกันทั้งหมด โดยวง Super Junior มีบุคลิกน่ารัก โรมานติก บุคลิกแข็งแกร่ง บุคลิกเท่ห์ มีเสน่ห์ และบุคลิกขี้เล่น สนุกสนาน ในขณะที่วง EXO มีบุคลิกเท่ห์แบบผู้ชาย และบุคลิกอ่อนโยน
	นอกจากนั้นพบว่า ลักษณะการแสดงออกด้านบุคลิกของวง Super Junior และวง EXO มีเหมือนกัน คือ การแสดงออกถึงความมั่นใจ ความอ่อนโยนอบอุ่น และดุดัน อย่างไรก็ตาม การแสดงออกที่มีชีวิตชีวา ร่าเริง การแสดงออกด้วยท่าทางน่ารัก และความอารมณ์ดี ขี้เล่น เป็นการแสดงออกที่พบในวง Super Junior เท่านั้น ในขณะที่วง EXO มีการแสดงออกที่มีลักษณะดูเป็นผู้นำและเอาจริงเอาจัง โดยลักษณะการแสดงออกของบุคลิกที่กล่าวมาเป็นสิ่งที่ถูกนำเสนอผ่านผลงานเพลงของทั้ง 2 วง
	จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบด้านการร้องเพลง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.4
	ตารางที่ 4.4: ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านบุคลิกของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	                 S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านบุคลิก
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. ประเภทของบุคลิก
	- บุคลิกแข็งแกร่ง
	√
	-
	- บุคลิกเท่ห์ มีเสน่ห์
	√
	-
	- บุคลิกขี้เล่น สนุกสนาน
	√
	-
	- บุคลิกเท่ห์ แบบผู้ชาย
	-
	√
	- บุคลิกอ่อนโยน
	-
	√
	2. ลักษณะการแสดงออกด้านบุคลิก
	- มีความมั่นใจ
	- เป็นผู้นำ
	-
	- อ่อนโยน อบอุ่น
	- มีชีวิตชีวา ร่าเริง
	√
	ตารางที่ 4.4 (ต่อ): ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านบุคลิกของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง
	                       S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านบุคลิก
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	2. ลักษณะการแสดงออกของบุคลิกในผลงานเพลง
	- ดุดัน 
	- เอาจริงเอาจัง
	-
	√
	- อารมณ์ดี ขี้เล่น
	√
	-
	4.2.5 องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	1) ประเภทของเครื่องแต่งกาย
	ผลการวิจัยพบว่า ประเภทเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์ทั้ง 2 วง มีรูปแบบชุดสูท รูปแบบสตรีทแวร์ และรูปแบบลำลองเหมือนกัน แต่อย่างไรก็ตามเครื่องแต่งกายรูปแบบแฟนซี รูปแบบพังค์ร็อค รูปแบบเดนิม และรูปแบบมิลิทารี่ เป็นเครื่องแต่งกายที่ปรากฏเฉพาะในผลงานเพลงของวง Super Junior ในขณะที่วง EXO มีเพียงเครื่องแต่งกายรูปแบบฮิปฮอฟทั้น 
	2) ลักษณะเครื่องแต่งกาย
	ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะเครื่องแต่งของ Super Junior มีการตัดเย็บขึ้นมาเป็นรูปแบบเฉพาะ โดยไม่ใช่เครื่องแต่งกายที่พบเห็นได้ทั่วไป ดูล้ำสมัย ซึ่งวง EXO ไม่มีเครื่องแต่งกายในลักษณะนี้ แต่อย่างแต่ไรก็ตามพบว่าเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์ทั้ง 2 วง มีการเน้นเครื่องแต่งกายที่มีความเป็นแฟชั่น ทันสมัย รวมถึงเครื่องแต่งกายที่มีลักษณะเรียบหรู ดูดีเป็นหลัก 
	3) การนำเสนอเครื่องแต่งกายในผลงานเพลง
	ผลการวิจัยพบว่า การนำเสนอเครื่องแต่งกายในผลงานเพลงของวง Super Junior และวง EXO มีการนำเสนอเครื่องแต่งกายในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด และโทนสีของเครื่องแต่งกายจะไปในทิศทางเดียวกัน โดยเครื่องแต่งกายในแต่ละรูปแบบจะถูกจัดให้เข้ากับบุคลิกของสมาชิกแต่ละคน แต่ในขณะที่วง EXO จะมีการผสมผสานเครื่องแต่งกายจากหลายรูปแบบเอาไว้ในชุดเดียวกันเพื่อให้เกิดความน่าสนใจ ซึ่งเป็นการนำเสนอที่มีความแตกต่างจากวง Super Junior
	จากผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างขององค์ประกอบด้านการร้องเพลง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 4.5
	ตารางที่ 4.5: ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง                         S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	1. ประเภทของเครื่องแต่งกาย
	- รูปแบบชุดสูท
	√
	√
	- รูปแบบสตรีทแวร์
	- รูปแบบแฟนซี
	√
	-
	- รูปแบบลำลอง
	- รูปแบบฮิฟฮอป
	-
	√
	- รูปแบบพังค์ร๊อค
	√
	-
	- รูปแบบเดนิม
	√
	-
	- รูปแบบมิลิทารี่
	√
	-
	ตารางที่ 4.5 (ต่อ): ผลการสังเคราะห์ความเหมือนและความต่างที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง                      S.M. Entertainment 
	องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	ศิลปินบอยแบนด์
	ความเหมือน
	ความต่าง
	Super Junior
	EXO
	Super Junior
	EXO
	2. ลักษณะของเครื่องแต่งกาย
	- อยู่ในกระแสแฟชั่น
	√
	√
	- มีรูปแบบเฉพาะ ไม่ใช่เสื้อผ้าทั่วไป
	√
	-
	- ทันสมัย
	- เรียบหรู ดูดี
	3. การนำเสนอเครื่องแต่งกายในผลงานเพลง
	- แต่งกายแบบผสมผสานเสื้อผ้าหลากหลายแนว
	-
	√
	- แต่งกายในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด
	- โทนสีของเครื่องแต่งกายไปในทิศทางเดียวกัน
	- เครื่องแต่งกายให้เข้ากับบุคลิกของสมาชิก

	chapter 5
	บทที่ 5
	สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ
	การวิจัยเรื่อง “การศึกษาอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment” ครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ในการศึกษา 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างด้านอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment โดยศึกษาเฉพาะผลงานเพลงที่นำเสนอเป็น Music Video ซึ่งเป็นเพลงโปรโมตของศิลปินบอยแบนด์ วง Super Junior และวง EXO ที่มีผลงานระหว่างปี พ.ศ. 2548-2557 ที่เป็นภาษาเกาหลีและออกแสดงในประเทศเกาหลีใต้เท่านั้น จำนวนรวมทั้งหมด 23 เพลง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ตารางบันทึกข้อมูล (Coding Sheet) และการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
	5.1 สรุปผลการวิจัย 
	5.1.1 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment
	1) องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงพบว่า วง Super Junior มีแนวดนตรีที่ความหลากหลาย โดยมีรูปแบบเพลงเฉพาะที่เรียกว่าแนวเออเบิร์นมินิมอลฟังกี้แดนซ์หรือเอสเจฟังค์กี้ ลักษณะของดนตรีเน้นจังหวะที่สนุกสนานคึกคัก มีเนื้อหาเพลงเกี่ยวกับความรัก การต่อสู่ต่ออุปสรรค การเสียดสีสังคมและการให้กำลังใจเป็นหลัก โดยนำเสนอแง่มุมบวกและมีการสื่อความหมายในเนื้อเพลงอย่างตรงไปตรงมา ส่วนวง EXO พบว่า มีการนำเสนอรูปแบบแนวดนตรีที่แปลกใหม่ โดยนำมาผสมผสานกับแนวป๊อบแดนซ์และแนวอาร์แอนบีซึ่งเป็นแนวหลักของวง มีลักษณะดนตรีที่หนักหน่วง และอลังการ ด้านเนื้อหาเพลงมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรัก การต่อสู่ต่ออุปสรรค และการเสียดสีสังคมอย่างเข้มข้น ลึกซึ้ง บางครั้งนำเสนอแง่มุมสุดโต่งและใช้การเปรียบเปรยแทนความหมาย
	2) องค์ประกอบด้านการร้องเพลงพบว่า วง Super Junior มีตำแหน่งนักร้องเสียงหลักที่ไม่สามารถเปลี่ยนตำแหน่งในการร้องเพลงได้ ในขณะที่ตำแหน่งนักร้องเสริมและแร๊ปเปอร์ของวง Super Junior สามารถเปลี่ยนตำแหน่งในการร้องเพลงเพื่อทำในตำแหน่งอื่น ๆ ได้ โดยมีรูปแบบการร้องประสานเสียง การร้องรับร้องส่ง และการแร๊ปเป็นหลัก ส่วนวง EXO พบว่า ตำแหน่งนักร้องเสียงหลักไม่สามารถเปลี่ยนตำแหน่งในการรับผิดชอบได้ โดยนักร้องเสริมจะไม่มีตำแหน่งตายตัวซึ่งสามารถอยู่ในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักและแร๊ปเปอร์ได้ แต่อย่างไรก็ตามสมาชิกในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักกับนักร้องประสานเสียงจะไม่มีการผันหน้าที่มาทำในตำแหน่งแร๊ปเปอร์ รูปแบบการร้องเพลงของวง EXO จะเน้นการร้องแบบโชว์พลังเสียง การประสานเสียง และการแร๊ปเป็นหลัก
	3) องค์ประกอบด้านท่าเต้นพบว่า วง Super Junior มีท่าเต้นที่ไม่ซับซ้อนและท่าเต้นมีความสอดคล้อดกับเนื้อหาของเพลง โดยจะเน้นความพร้อมเพรียงในการเต้นและเน้นการชูโรงตัวนักเต้นหลักของวงในท่าเต้นที่มีความยาก ส่วนวง EXO พบว่า ท่าเต้นมีความโดดเด่นและสร้างสรรค์ มีการนำเสนอการเล่าเรื่องราวผ่านท่าเต้นเป็นหลัก โดยที่การเต้นจะมีความหนักแน่น พร้อมเพรียง และเน้นให้สมาชิกทุกคนเป็นส่วนหนึ่งในทุก ๆ ท่าเต้น 
	4) องค์ประกอบด้านบุคลิกพบว่า วง Super Junior จะเน้นบุคคลิกเท่ห์มีเสน่ห์ และบุคลิกขี้เล่น สนุกสนาน ซึ่งจะมีการแสดงออกอย่างมั่นใจ ส่วนวง EXO จะเน้นบุคลิกบุคลิกเท่ห์แบบผู้ชาย และมีการแสดงออกที่ดูเป็นผู้นำและเอาจริงเอาจังทั้งนี้บุคลิกที่กล่าวมาในข้างต้นจะถูกนำเสนอตามรูปแบบของเพลงเท่านั้น
	5) องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายพบว่า วง Super Junior มีรูปแบบของเครื่องแต่งกายที่หลากหลายและอยู่ในกระแสแฟชั่น ส่วนวง EXO จะเน้นรูปแบบชุดสูทและรูปแบบสตรีทแวร์เป็นหลัก ดูทันสมัย และเรียบหรู โทนสีที่ใช้ส่วนใหญ่ คือ สีขาว สีเทา และสีดำ  
	5.1.2 ผลการเปรียบเทียบความเหมือนและความต่างด้านอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment
	1) องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงพบว่า วง Super Junior และวง EXO มีดนตรีแนวป๊อบแดนซ์ และแนวอาร์แอนบีเป็นดนตรีพื้นฐานของวง และมีลักษณะแนวดนตรีส่วนใหญ่เหมือนกัน แต่ในขณะที่วง EXO จะมีจังหวะดนตรีที่มีความอลังการแตกต่างจากวง Super Junior ที่ส่วนใหญ่จะเป็นดนตรีที่มีจังหวะสนุกสนาน ด้านเนื้อหาเพลงของวง Super Junior สามารถฟังได้ทุกเพศทุกวัยและใช้การสื่อความหมายอย่างตรงไปตรงมา ต่างจากวง EXO ที่มีเนื้อหาเพลงเข้มข้นและใช้การเปรียบเปรยแทนความหมายอย่างลึกซึ้ง
	2) องค์ประกอบด้านการร้องเพลงพบว่า วง Super Junior และวง EXO มีการแบ่งตำแหน่งการร้องเพลงออกเป็น 3 ตำแหน่งเหมือนกัน คือ ตำแหน่งนักร้องเสียงหลัก นักร้องเสริม และแร๊ปเปอร์ โดยสมาชิกในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักจะไม่สามารถเปลี่ยนตำแหน่งหน้าที่การร้องเพลงของตัวเองได้ โดยรูปแบบการร้องเพลงจะเน้นการร้องประสานเสียง และการร้องแร๊ปมากที่สุด ด้านความต่างพบว่า การร้องโชว์พลังเสียงเป็นรูปแบบการร้องเพลงที่ไม่มีในวง Super Junior แต่จะปรากฏในผลงานเพลงของวง EXO แทบทุกเพลง
	3) องค์ประกอบด้านท่าเต้นพบว่า วง Super Junior และวง EXO มีการนำเสนอท่าเต้นในผลงานเพลงที่แตกต่างกัน รวมถึงลักษณะของท่าเต้น ยกเว้นการเต้นที่มีความพร้อมเพรียงที่ศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment ทั้ง 2 วง มีเหมือนกัน
	4) องค์ประกอบด้านบุคลิกพบว่า วง Super Junior และวง EXO มีบุคลิกที่ถูกนำเสนอผ่านผลงานเพลงแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง ในขณะที่การแสดงออกของบุคลิกจะมีการแสดงออกอย่างมั่นใจเหมือนกัน
	5) องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายพบว่า วง Super Junior และวง EXO รูปแบบชุดสูท รูปแบบสตรีทแวร์ และรูปแบบลำลอง โดยมีความทันสมัย และอยู่ในกระแสแฟชั่น ส่วนใหญ่ไม่เน้นสีสดจัดจ้าน แต่จะใช้สีขาว สีเทา และสีดำ เป็นหลักเหมือนกัน แตกต่างที่วง EXO จะมีการผสมผสานชุดจากหลายรูปแบบ 
	5.2 อภิปรายผลการวิจัย
	การอภิปรายผลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งประเด็นการอภิปรายผลการวิจัยออกเป็น 5 ประเด็น คือ องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง องค์ประกอบด้านการร้องเพลง องค์ประกอบด้านท่าเต้น องค์ประกอบด้านบุคลิก และองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย โดยมีรายละเอียดดังนี้
	5.2.1 องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง
	จากผลการวิจัยพบว่า ศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment มีแนวดนตรีที่หลากหลาย โดยวง Super Junior มีแนวดนตรีเฉพาะที่เรียกว่าแนวเอสเจฟังค์กี้ ในขณะที่วง EXO จะนำเสนอแนวดนตรีที่มีความแปลกใหม่ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากว่า ค่ายเพลงต้นสังกัดต้องการสร้างรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์แต่ละวงให้มีความแตกต่างกันเพื่อเป็นจุดขาย และเพื่อตอบสนองความต้องการที่หลากหลายของกลุ่มผู้รับชมในปัจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับ ทิดกร สอนภาษา (2551) ที่กล่าวว่า ลักษณะเฉพาะเป็นสิ่งที่ทำให้รับรู้และสามารถบ่งชี้ แสดงออกถึงความเป็นตัวเองเฉพาะบุคคลซึ่งมีลักษณะที่ไม่เป็นสากลหรือเหมือนกับของคนอื่น 
	ส่วนเนื้อหาเพลงพบว่า มีการใช้ภาษาอังกฤษในเนื้อร้อง และมีการเล่นคำซ้ำในท่อนฮุคให้เกิดการจดจำได้ง่ายทั้ง 2 วง ซึ่งสอดคล้องกับทรรศนะของ Lee (2010) ว่ารูปแบบเพลงป๊อปเกาหลีเป็นการผสมผสานแนวเพลงหลายรูปแบบที่น่าสนใจและดึงดูดใจของผู้รับฟังด้วยท่อนฮุคที่ติดหู และแม้ว่าจะไม่รู้เนื้อเพลงก็สามารถร้องคลอตามไปได้
	นอกจากนั้นยังพบว่า องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงของวง Super Junior และวง EXO เป็นตัวกำหนดองค์ประกอบด้านอื่น ๆ คือ องค์ประกอบด้านการร้องเพลง องค์ประกอบด้านท่าเต้น องค์ประกอบด้านบุคลิก และองค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกายให้ไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับ กานต์พิชชา เศรษฐวัฒน์ (2553) ที่กล่าวว่า รูปแบบเพลง คือ แนวทางที่ค่ายเพลงใช้เป็นตัวกำหนดรูปแบบของศิลปินบอยแบนด์ในการโปรโมตเพลงให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน
	ส่วนด้านเนื้อหาเพลงของวง Super Junior และวง EXO มักมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความรักมากที่สุด รองลงมาคือ เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการต่อสู้กับอุปสรรค การให้กำลังใจ และการเสียดสีสังคม ที่แม้ว่าทางค่ายเพลงต้นสังกัดจะพยายามสร้างรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์ทั้ง 2 วง ให้มีความหลากหลายจากที่เป็นอยู่ ไม่ว่าจะด้วยเนื้อหาที่ตรงไปตรงมาสามารถฟังได้ทุกเพศทุกวัย หรือมีเนื้อหาที่เข้มข้นด้วยการเปรียบเทียบแทนความหมายอย่างลึกซึ้ง กลับเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาจากแนวทางการสร้างศิลปินบอยแบนด์ที่เหมือนกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Adorno และ Horkheimer (1988) ที่ระบุว่า สินค้าในอุตสาหกรรมวัฒนธรรมพยายามสร้างความแตกต่าง ซึ่งเป็นไปเพื่อประโยชน์ทางธุรกิจ ดังนั้นรูปแบบเพลงที่ทางค่ายเพลงต้นสังกัดสร้างขึ้นให้เกิดความแตกต่างจึงเป็นเพียงการสร้างขึ้นและถูกดัดแปลงให้เข้ากับโครงหลักเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
	5.2.2 องค์ประกอบด้านการร้องเพลง
	จากผลการวิจัยพบว่า ศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior และวง EXO มีการกำหนดตำแหน่งความรับผิดชอบด้านการร้องเพลงมาตั้งแต่เริ่มก่อตั้งวง โดยตำแหน่งนักร้องเสียงหลักจะเป็นตำแหน่งที่ไม่มีการสลับเปลี่ยนไปรับผิดชอบในตำแหน่งการร้องอื่น ๆ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้ที่มีตำแหน่งเป็นนักร้องเสียงหลัก คือ สมาชิกที่มีความสามารถในการร้องเพลงมากกว่าสมาชิกในตำแหน่งอื่น ๆ ซึ่งมีเส้นทางการเข้ามาเป็นศิลปินฝึกหัดจากการประกวดร้องเพลง ซึ่งเป็นผลให้นักร้องเสียงหลักไม่สามารถสลับตำแหน่งหน้าที่ในการร้องเพลงได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ธเนศ เจยเสนานนท์ (2554) ที่ว่าเส้นทางการจะเป็นศิลปินเกาหลีใต้ หลังจากผ่านการออดิชั่นจากเวทีประกวดต่าง ๆ เข้ามาแล้วจะต้องได้รับการฝึกฝนที่เข้มงวดทั้งการร้องเพลงและการเต้น เช่นเดียวกับ สุพิชช กตัญญู (2555) ที่กล่าวว่า ค่ายเพลงเกาหลีใต้ให้ความสำคัญกับเรื่องของความสามารถมากกว่าเรื่องลักษณะภายนอก แต่อย่างไรก็ตามยังพบว่า สมาชิกที่มีตำแหน่งนักร้องเสริม สามารถรับผิดชอบหน้าที่ในตำแหน่งนักร้องเสียงหลักได้เช่นกัน อาจเป็นเพราะว่าผลงานเพลงที่เปลี่ยนไปในแต่ละครั้งทำให้สมาชิกให้ตำแหน่งอื่นได้มีโอกาสแสดงความสามารถของทักษะที่เพิ่มขึ้น
	นอกจากนั้นยังพบว่ารูปแบบการร้องเพลงของวง Super Junior มีรูปแบบการร้องประสานเสียง การร้องแร๊ป และการรับรับร้องส่งกัน ส่วนวง EXO เน้นการร้องโชว์พลังเสียงเป็นหลัก รองลงมาคือการร้องประสานเสียงและการแร๊ป ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากรูปแบบเพลงของแต่ละวงจะเป็นตัวกำหนดรูปแบบการร้องเพลงให้เหมาะสมกับแนวดนตรีที่นำเสนอ ดังที่ กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ (2551) กล่าวว่า คอนเซปต์ที่ถูกสร้างขึ้นของศิลปินในแต่ละวงนอกจากจะสร้างความแตกต่างแล้ว ยังเป็นตัวควบคุมให้แนวเพลงมีความสอดคล้องกับคอนเซปต์ที่นำเสนออีกด้วย
	5.2.3 องค์ประกอบด้านท่าเต้น
	จากผลการวิจัยพบว่า ท่าเต้นของวง Super Junior ไม่มีความซับซ้อน สามารถเต้นตามได้ เพลง ในขณะที่วง EXO มีท่าเต้นที่โดดเด่น สร้างสรรค์ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากว่า มีผู้รับชมจำนวนมากที่เป็นชาวต่างชาติซึ่งอาจไม่มีทักษะทางด้านภาษาเกาหลี ทำให้ไม่สามารถเข้าใจในเนื้อร้องของเพลงได้ จึงมีการออกแบบท่าเต้นเพื่อช่วยให้ผู้รับชมสามารถเข้าถึงอารมณ์ของเพลงแม้ว่าจะไม่เข้าใจเนื้อร้องเลย ซึ่งสอดคล้องกับ Korean Culture and Information Sevice (2011a) ที่กล่าวว่า การเต้นเป็นจุดขายที่สำคัญของเพลงป๊อปเกาหลี โดยเฉพาะการเต้นเป็นกลุ่มที่สามารถถ่ายทอดความเสน่ห์เฉพาะตัวของวงหรือสมาชิกแต่ละคนออกมาได้อย่างได้เยี่ยม ซึ่งการแสดงบนเวทีที่สมบูรณ์ด้วยการเต้นที่พร้อมเพรียง ตลอดจนท่าเต้นที่ดึงดูดความสนใจและง่ายต่อการเต้นตามจะสามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้รับชมได้ตั้งแต่ต้นจนจบการแสดง 
	นอกจากนั้นผลการวิจัยยังพบว่าวง Super Junior มีการนำเสนอรูปแบบการเต้นโชว์ความสามารถของนักเต้นหลักของวง สำหรับท่าเต้นที่มีความยากและผาดโผน ในขณะที่วง EXO จะเน้นความพร้อมเพรียงและหนักแน่นในการเต้นแบบกลุ่ม ซึ่งจะทำให้ดูมีพลังและสร้างความประทับใจให้กับผู้รับชมเนื่องจากความเป็นมืออาชีพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จุติมาศ เกลี้ยงเกลา (2556) ที่กล่าวว่า สมาชิกแต่ละคนในวงของกลุ่มศิลปินนักร้องเกาหลีใต้จะมีบทบาทหน้าที่และตำแหน่งในวงที่แตกต่างกัน โดยส่วนใหญ่จะแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลัก ๆ คือ กลุ่มร้อง กลุ่มเต้น และกลุ่มแร๊ป เพื่อนำเสนอทักษะความสามารถที่โดดเด่นของแต่ละคนอย่างชัดเจน 
	5.2.4 องค์ประกอบด้านบุคลิก
	จากผลการวิจัยพบว่า บุคลิกของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment ทั้ง 2 วง มีความแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง โดยบุคลิกที่พบมากที่สุดของวง Super Junior คือ บุคลิกเท่ห์ มีเสน่ห์และบุคลิกสนุกสนาน ขี้เล่น ในขณะที่วง EXO มีบุคลิกเท่ห์แบบผู้ชายมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากว่ารูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์ทั้ง 2 วง มีความแตกต่างกัน โดยวง Super Junior เน้นแนวดนตรีที่มีความสนุกสนาน คึกคัก แต่วง EXO เน้นแนวดนตรีที่มีความหนักหน่วงและให้ความรู้สึกอลังการ ทำให้การแสดงออกด้านบุคลิกจึงมีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งสอดคล้องกับ กานต์พิชชา เศรษฐวัฒน์ (2553) ที่กล่าวว่า รูปแบบเพลง คือ แนวทางที่ใช้กำหนดรูปแบบของศิลปินบอยแบนด์ในการโปรโมตเพลง รวมถึงเนื้อหาของเพลง ดังนั้น บุคลิกของของศิลปินบอยแบนด์จึงถูกกำหนดทิศทางตามองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
	กมลเนตร สุวรรณาพิสิทธิ์ (2551) ที่พบว่า ลักษณะของนักร้องเกาหลี มี 2 ประการ คือ เน้นเป็นสื่อบุคคลที่มีบุคลิกที่ชัดเจนตามที่ค่ายเพลงกำหนด และการสร้างคอนเซปต์ของวงและแนวดนตรีให้มีความแตกต่างกัน นอกจากนั้นยังพบว่าบุคลิกของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment มีความหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จุติมาศ เกลี้ยงเกลา (2556) ที่พบว่าการสร้างบุคลิกให้มีความแตกต่าง ทำให้กลุ่มผู้ชมมีตัวเลือกที่หลากหลายในการติดสินใจที่จะกลายเป็นแฟนคลับของกลุ่มศิลปินวงใดวงหนึ่ง ตามแต่ความชื่นชอบและรสนิยมในการเลือกบริโภคของแฟนคลับแต่ละคน
	5.2.5 องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย
	จากผลการวิจัยพบว่า เครื่องแต่งกายของศิลปินบอยแบนด์วง Super Junior มีความหลากหลาย อยู่ในกระแสแฟชั่นและทันสมัย ส่วนเครื่องแต่งกายของวง EXO ก็มีการผสมผสานรูปแบบของเครื่องแต่งกายหลาย ๆ แนว โดยในผลงานเพลง ๆ หนึ่งอาจมีการนำเสนอรูปแบบของเครื่องแต่งกายมากกว่า 1 รูปแบบขึ้นไป ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากว่า ค่ายเพลงต้นสังกัดต้องการนำเสนอความแปลกใหม่อยู่เสมอ และสร้างความประทับใจให้แก่ผู้รับชมไม่ให้ซ้ำซากจำเจ ซึ่งสอดคล้องกับ Park (2011) ที่กล่าวว่า ศิลปินบอยแบนด์ของประเทศเกาหลีจะมีความทันสมัยในด้านแฟชั่น มีการแต่งหน้า อวดรูปร่างกล้ามเนื้อที่เซ็กซี่ หรือการใช้เสื้อผ้าที่มีสีสันสดใส ซึ่งจะสามารถที่เพิ่มคุณค่าให้กับตัวของศิลปิน เช่นเดียวกันกับ ผลการวิจัยของ จุติมาศ เกลี้ยงเกลา (2556) ที่พบว่า รูปแบบเสื้อผ้าของศิลปินนักร้องมีความหลากหลาย ทำให้ผู้รับชมเกิดความรู้สึกอยากติดตามเพื่อที่จะให้เห็นรูปลักษณ์ใหม่ ๆ 
	5.3 ข้อเสนอแนะ
	5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย
	จากผลการวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง พบว่า ค่ายเพลง S.M. Entertainment มีแนวดนตรีที่หลากหลาย และสร้างรูปแบบเพลงที่มีความแปลกใหม่ให้กับศิลปินบอยแบนด์ของตัวเองเพื่อให้มีจุดขายที่แตกต่างกัน ดังนั้นบริษัทค่ายเพลงในประเทศไทยเพลงให้ความสำคัญกับองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง ด้วยการนำแนวดนตรีที่มีความแปลกใหม่และมีลักษณะเฉพาะเข้ามาผสมผสาน เพื่อพัฒนารูปแบบเพลงให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น และควรผลิตผลงานเพลงให้สอดคล้องความต้องการของกลุ่มผู้รับชม
	5.3.2 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้
	1) จากข้อค้นพบในการวิจัยนี้พบว่า องค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทสำคัญมากที่สุดเนื่องจากเป็นองค์ประกอบที่ใช้ในการกำหนดทิศทางและรูปแบบของศิลปินบอยแบนด์ให้มีความแตกต่างและเป็นไปตามแนวทางที่ค่ายเพลงต้นสังกัดวางเอาไว้ ซึ่งการผลิตรูปแบบเพลงของศิลปินบอยแบนด์นี้ไม่ได้มุ่งเพียงแค่ตลาดเพลงในประเทศและตลาดเพลงเอเชียเท่านั้น แต่มองไปถึงตลาดเพลงทั่วโลก แนวดนตรีจึงต้องมีความทันสมัยและแปลกใหม่อยู่เสมอ ดังนั้นค่ายเพลงในประเทศไทยจึงควรให้ความสำคัญในการพัฒนาองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงเป็นอันดับแรก เพื่อที่จะสร้างทิศทางของศิลปินนักร้องให้มีความแตกต่างที่ชัดเจน และเมื่อองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลงมีความชัดเจนจึงจะส่งผลให้องค์ประกอบด้านอื่น ๆ ได้มีการพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพตามไปด้วย
	2) จากข้อค้นพบในการวิจัยนี้พบว่า องค์ประกอบด้านการร้องเพลงศิลปินบอยแบนด์ เป็นองค์ประกอบที่ค่ายเพลง S.M. Entertainment ให้ความใส่ใจในการฝึกฝนของศิลปินบอยแบนด์ภายในค่ายเป็นอย่างมาก แม้ว่าจะมีการแบ่งตำแหน่งหน้าที่ในการร้องเพลงของสมาชิกแต่ละคนในวงให้เหมาะสมกับความสามารถ แต่สมาชิกทุกคนต้องได้รับการฝึกฝนทักษะในการร้องเพลงที่เกินมาตรฐานที่ทางค่ายวางเอาไว้และเพิ่มพูนทักษะด้านการร้องเพลงต่อไปแม้ว่าจะเป็นศิลปินบอยแบนด์เต็มตัวแล้ว เนื่องจากการร้องเป็นหัวใจสำคัญของการเป็นนักร้อง และเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงคุณค่าและคุณภาพของคนที่เป็นนักร้องอย่างแท้จริงว่ามีความสามารถหรือไม่ ดังนั้นบริษัทค่ายเพลงในประเทศไทยต้องให้ความสำคัญกับการฝึกฝนศิลปินนักร้องตั้งแต่เป็นศิลปินฝึกหัด จนกระทั่งเป็นศิลปินเต็มตัวแล้วเพื่อเพิ่มพูนความสามารถต่อไป
	3) จากข้อค้นพบในการวิจัยนี้พบว่า องค์ประกอบด้านท่าเต้น เป็นองค์ประกอบที่สร้างความตื่นตาตื่นใจให้แก่ผู้รับชม และแสดงให้เห็นถึงความเป็นมืออาชีพของศิลปินบอยแบนด์ เนื่องจากเป็นองค์ประกอบที่ต้องอาศัยการฝึกฝนบ่มเพาะความสามารถ ทำให้เห็นถึงความทุ่มเทในการเต้นที่สมบูรณ์แบบด้วยความพร้อมเพรียงในการเต้นของสมาชิกในวง ความหนักแน่นในท่วงท่า รวมไปถึงการนำเสนอรูปแบบท่าเต้นที่มีจุดเด่นทำให้จดจำได้และสร้างให้เกิดความประทัยใจ นอกจากนั้นการเต้นยังเป็นองค์ประกอบที่สามารถสร้างความมีส่วนร่วมให้กับผู้รับชม ด้วยท่าเต้นง่าย ๆ ที่สามารถเต้นตามได้ ทำให้สนุกไปกับเพลงแม้ว่าจะไม่เข้าใจเนื้อร้องที่เป็นภาษาเกาหลีก็ตาม ซึ่งจุดนี้เป็นเหตุผลสำคัญที่ทำให้อุตสาหกรรมเพลง K-pop โด่งดังไปทั่วโลก เพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมได้ทุกชนชาติ ดังนั้นบริษัทค่ายเพลงในประเทศไทยจึงควรคำนึงถึงการออกแบบท่าเต้นที่เป็นกุญแจสำคัญในการก้าวข้ากำแพงภาษาที่ต่างกันของกลุ่มผู้รับชมให้มีส่วนร่วมไปกับผลงานเพลงของศิลปินนักร้อง
	4) จากข้อค้นพบในการวิจัยนี้พบว่า องค์ประกอบด้านบุคลิก เป็นองค์ประกอบที่ส่งเสริมองค์ประกอบด้านรูปแบบเพลง องค์ประกอบด้านการร้องเพลง และองค์ประกอบด้านท่าเต้นได้ชัดเจนที่สุด เนื่องจากเป็นการแสดงออกทางสีหน้าและท่าทางในการร้องเพลงและการเต้น โดยมีแก่นสำคัญคือแนวดนตรีและเนื้อหาของเพลงที่เป็นตัวกำหนดทิศทางในการนำเสนอผลงาน ซึ่งบุคลิกที่ถูกถ่ายทอดออกมามีส่วนที่ทำให้ผู้รับชมสามารถเข้าถึงอารมณ์และผลงานเพลงของศิลปินได้มากยิ่งขึ้น 
	5) จากข้อค้นพบในการวิจัยนี้พบว่า องค์ประกอบด้านเครื่องแต่งกาย เป็นองค์ประกอบที่มีการเปลี่ยนแปลงบ่อยมากที่สุด เนื่องจากเครื่องแต่งกายเป็นองค์ประกอบที่สร้างความแปลกใหม่ และน่าสนใจให้กับศิลปินบอยแบนด์ โดยมีสาเหตุเนื่องมาจากว่าการเปลี่ยนไปของเครื่องแต่งกายในแต่ละผลงานเพลงทำให้ผู้รับชมไม่รู้สึกซ้ำซากจำเจ และเป็นจุดดึงดูดให้ผู้รับชมมีความรู้สึกอยากติดตามดูผลงานต่อไป ดังนั้นบริษัทค่ายเพลงในประเทศไทยควรมีการนำเสนอเครื่องแต่งกายของศิลปินนักร้องให้เหมาะสม โดยการนำรูปแบบเครื่องแต่งกายต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อแสดงออกให้เห็นถึงอัตลักษณ์ของตัวเองมากกว่าที่เลียนแบบการแต่งตัวของศิลปินนักร้องต่างชาติ
	5.3.3 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยในครั้งต่อไป
	1) ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาเฉพาะตัวบท ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ของศิลปินบอยแบนด์แห่งค่ายเพลง S.M. Entertainment ในเชิงลึกยิ่งขึ้น โดยทำการศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เป็นศิลปินบอยแบนด์ให้ครบทุกวง และใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกเพิ่มเติมกับผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับวงการเพลง เพื่อที่จะทำให้สามารถมองเห็นอัตลักษณ์ด้านความเหมือนและความต่างได้ครอบคลุมและชัดเจนยิ่งขึ้น
	2) งานวิจัยครั้งต่อไป ควรศึกษาปัจจัยอื่น ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับการผลิตซ้ำศิลปินบอยแบนด์ เนื่องจากผู้วิจัยพบว่า อุตสาหกรรมค่ายเพลงเกาหลีใต้ ได้มีการผลิตบอยแบนด์ที่มีองค์ประกอบคล้ายคลึงกันออกมาอย่างต่อเนื่อง เช่น มีรูปแบบของสมาชิกที่คล้ายคลึงกัน และยังได้รับความนิยมเหมือนกับบอยแบนด์รุ่นก่อน จึงน่าสนใจว่า มีปัจจัยอื่น ๆ อะไรบ้างที่ทำให้อุตสาหกรรมค่ายเพลงเกาหลีใต้ผลิตซ้ำศิลปินบอยแบนด์ให้ยังครองความนิยมในวงการเพลงได้อย่างไร
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