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ผลกระทบ



คำนิยาม



คำนิยาม

ผู้ชม (Audience)

McQuail (2010) กล่าวว่า ผู้ชม (Audience) หมายถึง

กลุ่มบุคคลที่รับสารจากสื่อ ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์

หรือสื่อดิจิทัล พวกเขาอาจมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาหรือเป็นเพียง

ผู้รับข้อมูล

Abercrombie & Longhurst (1998)  กล่าวว่า  ผู้ชมไม่

ได้เป็นเพียงผู้รับสาร แต่เป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างความหมาย

ของสื่อ ผ่านการแสดงความคิดเห็น การตีความ และการสร้าง

เนื้อหาของตนเอง (User-Generated Content, UGC)



คำนิยาม

ผู้ชม (Audience)

Livingstone (2005) กล่าวว่า ผู้ชม (Audience) หมาย

ถึง กลุ่มบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงของสื่อในยุคดิจิทัล

ผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย อัลกอริทึม และบ๊ิกดาต้า

Bandura (2001)  กล่าวว่า  ผู้ชม หมายถึง ผู้ชมเป็นกลุ่ม

คนที่มีปฏิกิริยาต่อเนื้อหาสื่อผ่านการรับรู้ ตีความ และตัดสินใจ

ว่าจะบริโภคหรือไม่ พฤติกรรมของพวกเขาสามารถส่งผลต่อ

แนวโน้มของอตุสาหกรรมสื่อ



คำนิยาม

ผู้ชม (Audience)

สรุปได้ว่า ผู้ชม(Audience) หมายถึง กลุ่มบุคคลที่รับสารหรือบริโภคเนื้อหาสื่อ

ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ วิทยุ ภาพยนตร์ โซเชียลมีเดีย หรือสื่ออื่น ๆ โดยผู้ชมสามารถมี

บทบาทเป็นทั้งผู้รับสารแบบเฉย ๆ หรือมีส่วนร่วมในการตีความ แสดงความเห็น และ

สร้างเนื้อหาของตนเอง

Abercrombie, N., & Longhurst, B. (1998). Audiences: A sociological theory of performance and imagination. SAGE Publications.

Bandura, A. (2001). Social cognitive theory of mass communication. Media Psychology, 3(3), 265-299. https://doi.org/10.1207/S1532785XMEP0303_03

Livingstone, S. (2005). Audiences and publics: When cultural engagement matters for the public sphere. Intellect Books.

McQuail, D. (2010). McQuail’s mass communication theory (6th ed.). SAGE Publications.



การผลิตสื่อ (Media Production) 

คำนิยาม

McQuail (2010) กล่าวว่า การผลิตสื่อ หมายถึง

กระบวนการสร้างเนื้อหาสำหรับแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น โทรทัศน์

วิทยุ ภาพยนตร์ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อดิจิทัล โดยมุ่งเน้นไปที่การ

สื่อสารกับผู้ชมในวงกว้าง

Zettl (2017) กล่าวว่า การผลิตสื่อ หมายถึง กระบวนการที่

ครอบคลุมตั้งแต่การวางแผน การพัฒนาเนื้อหา การสร้างสรรค์ 

การแก้ไข และการเผยแพร่สู่ตลาด ซึ่งเกี่ยวข้องกับผู้ผลิต ผู้กำกับ 

นักเขียน และทีมงานท่ีเก่ียวข้อง



การผลิตสื่อ (Media Production) 

คำนิยาม

Pavlik & McIntosh (2019) กล่าวว่า การผลิตสื่อ หมาย

ถึง กระบวนการสร้างเนื้อหาสำหรับแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น

โทรทัศน์ วิทยุ ภาพยนตร์ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อดิจิทัล โดยมุ่งเน้น

ไปที่การสื่อสารกับผู้ชมในวงกว้าง

Keval (2018) กล่าวว่า การผลิตสื่อไม่ได้เป็นเพียงกระบวนการ

ทางเทคนิค แต่ยังสะท้อนและมีอิทธิพลต่อวัฒนธรรม สังคม และ

อัตลักษณ์ของกลุ่มคน



คำนิยาม

การผลิตสื่อ (Media Production) 

สรุปได้ว่า การผลิตสื่อ (Media Production) หมายถึง กระบวนการสร้าง

และเผยแพร่เนื้อหาสื่อในรูปแบบต่างๆ เช่น โทรทัศน์ วิทยุ ภาพยนตร์

หนังสือพิมพ์ เว็บไซต์ และสื่อดิจิทัล โดยครอบคลุมตั้งแต่การวางแผน พัฒนา

เนื้อหา การถ่ายทํา ตัดต่อ ไปจนถึงการเผยแพร่สู่ผู้ชม

Keval, J. K. (2018). Digital media and society: Transforming economics, politics, and social practices. Palgrave Macmillan.
McQuail, D. (2010). McQuail’s mass communication theory (6th ed.). SAGE Publications.
Pavlik, J. V., & McIntosh, S. (2019). Converging media: A new introduction to mass communication (6th ed.). Oxford University Press.
Zettl, H. (2017). Television production handbook (12th ed.). Cengage Learning.



ความสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ

มี 2 ลักษณะ
แบบยุคเก่า  ก่อนเกิดโซเชียลมีเดีย

แบบยุคดิจิทัล หลังมีการใช้โซเชียลมีเดียอย่างแพร่หลาย



แบบยุคเก่า

ยุคเก่าหรือรูปแบบดั้งเดิม ของการสื่อสารมวลชน ผู้ผลิต

สื่อ (Media Producers) เช่น สถานีโทรทัศน์

หนังสือพิมพ์ สตูดิโอภาพยนตร์ และสถานีวิทยุ 

เป็นผู้ควบคุมกระบวนการผลิตเนื้อหาทั้งหมด ตั้งแต่การ

วางแผน การเลือกเรื่องราว ไปจนถึงการเผยแพร่เนื้อหา 

โดยผู้ชม (Audience) ทำหน้าที่เป็นเพียง "ผู้รับสาร"

เฉยๆ (Passive Audience) ไม่มีอิทธิพลโดยตรงต่อ

กระบวนการผลิต

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ลักษณะสําคัญ

1. การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication)

การส่งสารเกิดจาก ผู้ผลิตสื่อ ไปสู่ ผู้ชม เท่านั้น โดยไม่มีช่อง

ทางให้ผู้ชมโต้ตอบกลับ

ยกตัวอย่าง ข่าวโทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ที่เผยแพร่ข้อมูล

โดยไม่เปิดโอกาสให้ผู้ชมมีส่วนร่วมโดยตรง

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ลักษณะสําคัญ

2. ผู้ผลิตสื่อเปน็ผู้ควบคมุเนื้อหา (Content Gatekeeping)

ผู้ผลิตเป็นผู้กำหนดว่า ข่าวใดควรเผยแพร่ เรื่องราวใดที่มี

คุณค่า ซึ่งหมายความว่าผู้ชมมีอิทธิพลน้อยมากต่อการตัดสิน

ใจ

ยกตัวอย่าง บรรณาธิการข่าวเป็นผู้ตัดสินว่าเหตุการณ์ใด

สมควรถูกนําเสนอผ่านสื่อ

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ลักษณะสําคัญ

3. บทบาทของผู้ชมเปน็ผู้รับสารเท่าน้ัน (Passive Audience)

ผู้ชมเปน็เหมอืนภาชนะเปล่าท่ีรับข้อมูลโดยตรงโดยไม่ต้ังคําถาม

ยกตัวอย่าง การโฆษณาในยุคแรกเน้นการปลูกฝังค่านิยมโดยไม่

เปิดโอกาสให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ 

รวมถึงนโยบายของรัฐบาลที่มาผ่านสื่อ กำหนดแนวทางสังคม

ผ่านทางรัฐบาลเท่าน้ัน ไม่เปิดโอกาสให้ผู้ชมแสดงความคิดเหน็

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ลักษณะสําคัญ

4. การกระจายเนื้อหาผ่านสื่อกระแสหลัก (Mass Media

Distribution)

การเผยแพร่ข้อมูลต้องพึ่งพาแพลตฟอร์มหลัก เช่น โทรทัศน์

วิทย ุโรงภาพยนตร์ และสื่อส่ิงพิมพ์

ผู้ชมไม่มีอํานาจในการเลอืกเนื้อหาหรอืกําหนดแนวทางของสื่อ

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



แบบยุคดิจิทัล

ในยุคดิจิทัล ความสัมพันธ์ระหว่าง ผู้ชม กับ ผู้ผลิตสื่อ ได้มีการ

เปลี่ยนแปลงไป

จากที่ผู้ผลิตสื่อในสมัยก่อนเป็นฝ่ายเดียวที่ควบคุมเนื้อหาและ

การเผยแพร่ ขณะที่ผู้ชมเป็นเพียงผู้รับสารที่ไม่มีอิทธิพล 

แต่ผู้ชมในยุคดิจิทัลสามารถ มีส่วนร่วม และมีบทบาทมากขึ้น

ทั้งในแง่ของการแสดงความคิดเห็น การแชร์เนื้อหา และการ

สร้างเนื้อหาของตนเอง

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ

ลักษณะสําคัญ
1. การมีส่วนร่วมของผู้ชม (Audience Engagement)

ผู้ชมสามารถ แสดงความคิดเห็น หรือ โต้ตอบกับเนื้อหาที่เผย

แพร่ ผ่านคอมเมนต์บนแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น YouTube,

X, หรือ Facebook 

การวิพากษ์วิจารณ์ของผู้ชม สามารถผลักดันให้ผู้ผลิตสื่อรับ

ข้อเสนอแนะหรอืปรับปรงุเนื้อหาตามความคิดเหน็ของผู้ชมได้

ยกตัวอย่าง ผู้ชมสามารถแสดงความคิดเห็นในตอนจบของซีรีส์

และภาพยนตร์ และความคิดเห็นเหล่านี้อาจถูกนำไปใช้ในการ

ตัดสินใจสร้างซีซันหรอืภาคถัดไป



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ

FAST & FURIOUS

อ้างอิงจากคะแนนเวบ็ Tomatometer

มี 10 ภาคหลัก

1 ภาคแยก



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ

DISNEY’S 

SNOW WHITE 

อ้างอิงจากคะแนนเวบ็ Tomatometer

ทุนสร้าง 240 - 270 ล้านดอลลาร์สหรัฐ

รายได้รวมล่าสดุ 87.3 ล้านดอลลาร์สหรัฐ



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ

ลักษณะสําคัญ
2. การแชร์และการสร้างเนื้อหาโดยผู้ชม (Sharing and User-

Generated Content)

ผู้ชมในยุคดิจิทัลสามารถ แชร์เนื้อหาที่ชื่นชอบไปยังโซเชียลมีเดีย

ต่างๆ ทําให้เกิดการกระจายข้อมูลท่ีรวดเรว็และแพร่หลาย

สามารถสร้างเนื้อหาของตนเอง และเผยแพร่ให้คนอื่นเห็นผ่าน

แพลตฟอร์มต่างๆ เช่น วิดีโอรีวิวสินค้า หรือคอนเทนต์ที่มีม

(memes) อาจได้รับการยอมรับหรือกลายเป็นกระแสใหญ่ในสื่อ

สังคมออนไลน์

ยกตัวอย่าง คลิปไวรัลใน TikTok ทำให้เนื้อหานั้นได้รับความ

นิยมสูงสดุในเวลาอันส้ัน



ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อ



อิทธิพลของผู้ชม

ต่อการผลิตสื่อ



อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตส่ือ

ผู้ชมส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้ผลิตผ่าน

พฤติกรรมการบริโภคสื่อ และความต้องการของ

ตลาด

การแสดงความคิดเหน็ เรตต้ิง และยอดวิว

ข้อมูลเชิงสถิติ



1. พฤติกรรมการบริโภคส่ือและความต้องการของตลาด

คือการที่ผู้ชมเลือก ประเภทเนื้อหา และ วิธีการบริโภคสื่อ 

เช่น การดูรายการทีวีผ่านช่องทางดิจิทัล หรือการเลือกชมซีรีส์ผ่านแพลตฟอร์มสตรีม

มิ่งต่างๆ เช่น Netflix 

การติดตามพฤติกรรมเหล่านี้ทำให้ผู้ผลิตสามารถ วิเคราะห์และตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้ชมได้

หากผู้ชมมีแนวโน้มที่จะเลือกชมซีรีส์ประเภทหนึ่งมากขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง เช่น ซีรีส์แนว

แฟนตาซีหรือไซไฟ ผู้ผลิตสื่ออาจจะตัดสินใจผลิตเนื้อหาประเภทนี้ให้มากขึ้นเพื่อดึงดูดผู้

ชม

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



ตัวอย่าง ซรีส์ีเกาหลี

กระแส K-pop และ ซีรีส์เกาหลี ที่เติบโตขึ้นอย่างมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา โดยส่วน

หนึ่งมาจาก ฐานแฟนคลับที่แข็งแกร่ง และการตอบสนองจากผู้ชมในต่างประเทศ ซึ่งช่วย

ผลักดันให้ผู้ผลิตในเกาหลีเพิ่มการผลิตเนื้อหาที่เหมาะสมกับกลุ่มแฟนต่างชาติ 

เช่น Squid Game ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในหลายประเทศ โดยผู้ชมในต่าง

ประเทศมีบทบาทสำคัญในการผลักดันความสำเร็จของซีรีส์ ส่งผลให้กำลังพิจารณาถ่าย

ทำซีซีน 3

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง เช่น Netflix และกระแสตอบรับจากผู้ชม

ทั่วโลก ส่งผลให้การผลิตซีรีส์เกาหลีได้รับการปรับตัวให้ตรงกับความคาดหวังของตลาด

โลก

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



Squid Game อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อตัวอย่าง Disney+ 



2. การแสดงความคิดเห็น เรตต้ิง และยอดวิว

การแสดงความคิดเห็นของผู้ชมผ่านช่องทางต่างๆ เช่น คอมเมนต์บนโซเชียลมีเดีย หรือการรีวิว

เนื้อหาผ่านแพลตฟอร์มต่างๆ เช่น IMDB, Rotten Tomatoes 

ทำให้ผู้ผลิตสื่อสามารถรับข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นจากผู้ชมโดยตรง ซึ่งสามารถนำมาปรับปรุง

หรือเปล่ียนแปลงการผลิตเนื้อหาในอนาคต

ยกตัวอย่าง การวิจารณ์จากผู้ชมในซีรีส์หรือภาพยนตร์ เช่น การวิจารณ์ใน Game of

Thrones ซีซัน 8 ที่ทำให้ผู้ผลิตได้ยินเสียงของแฟนๆ และทำให้มีการพูดถึงการเปลี่ยนแปลง

แนวทางการผลิตในซีซันถัดไป

อีกตัวอย่าง ผู้ชมอาจแสดงความคิดเห็นผ่านโซเชียลมีเดีย โดยการใช้แฮชแท็กที่เฉพาะเจาะจง

หรือจัดแคมเปญออนไลน์ เช่น #ReleaseTheSnyderCut ของแฟนๆ ที่มีอิทธิพลต่อ

การตัดสินใจของผู้ผลิต

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



Game of Thrones SS 8

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



#ReleaseTheSnyderCut 

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



ตัวอย่าง เรตต้ิงต่ําอาจถูกยกเลิก

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ

เรตต้ิง และ ยอดวิว เปน็ตัวช้ีวัดท่ีสําคัญสําหรับผู้ผลิตสื่อในการตัดสินใจว่าจะขยายผลิตภัณฑ์

ออกไป หรอื ยกเลิกโปรเจกต์ ใดๆ ในกรณีท่ี เรตต้ิงต่ํา หรอื ยอดวิวไม่เปน็ไปตามท่ีคาดหวัง

เช่น Firefly (2002) แม้จะได้รับการชื่นชมจากผู้ชมบางกลุ่ม แต่ด้วยเรตต้ิงท่ีต่ํา ทําให้ถูก

ยกเลิกหลังจากออนแอร์ไม่นาน

และ Sense8 (2015–2018) ซีรีส์จาก Netflix ท่ีได้รับเสียงชื่นชมจากแฟนๆ แต่เนื่อง

จากเรตต้ิงต่ําและค่าใช้จ่ายสูงในการผลิต ซีรีส์จึงถูกยกเลิกหลังจากซีซัน 2

การตัดสินใจในการยกเลิกหรอืสร้างเนื้อหาตาม เรตต้ิง หรอื ยอดวิว ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถ

ปรับแผน และ กําหนดกลยทุธ์การผลิต ตามความสนใจของผู้ชมในตลาด เพื่อไม่ให้ขาดทนุได้



อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



3. ข้อมูลเชิงสถิติ (Statistical Data)

ข้อมูลเชิงสถิติ หรือข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ชมผ่านการเก็บข้อมูลดิจิทัล เช่น การ

ติดตามการดู การคลิก การเลือกเนื้อหาที่ชม และข้อมูลทางประชากรศาสตร์ เช่น อายุ เพศ ที่อยู่ หรือ

อาชีพ มีบทบาทสําคัญในการตัดสินใจของผู้ผลิตสื่อ

ยกตัวอย่าง แพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง เช่น Netflix หรือ Spotify ใช้ ข้อมูลเชิงสถิติ ในการแนะนำเนื้อหา

ที่ตรงกับความสนใจของผู้ชม โดยการดูพฤติกรรมการรับชมและข้อมูลจากอัลกอริธึมในการคัดสรร

รายการที่ผู้ชมอาจชอบ

อีกตัวอย่าง การใช้ Analytics Tool หรือเครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลอื่นๆ เพื่อเก็บข้อมูลการเข้าชม

เว็บไซต์หรือการใช้แอปพลิเคชัน ซึ่งทำให้ผู้ผลิตสามารถ ปรับเนื้อหาตามข้อมูลพฤติกรรม เช่น หากผู้ชม

สนใจเนื้อหาประเภทหนึ่งในพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่ง ผู้ผลิตสามารถปรับปรุงเนื้อหาหรือโปรโมชันให้ตรงกับกลุ่ม

เป้าหมาย

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



ANALYTICS TOOL
BY FANPAGE KRAMA



ANALYTICS TOOL
BY FANPAGE KRAMA



สรุป

ในยุคดิจิทัลผู้ชม ไม่ได้เป็นเพียงผู้รับสารอีกต่อไป แต่สามารถส่งผลกระทบต่อการตัดสินใจของผู้ผลิต

ผ่านพฤติกรรมการบริโภค การแสดงความคิดเห็น และข้อมูลเชิงสถิติที่สามารถนำมาใช้ในการปรับปรุง

หรือกำหนดแนวทางการผลิตสื่อในอนาคต 

โดยผู้ผลิตสื่อสามารถใช้ข้อมูลเหล่านี้เพื่อทำให้เนื้อหาที่ผลิตขึ้นมีความเกี่ยวข้องและตอบโจทย์ผู้ชมมาก

ยิ่งข้ึน

เช่น การสร้างซีรีส์หรือภาพยนตร์ที่ตรงกับความสนใจของผู้ชมในแต่ละกลุ่ม เพื่อสร้างสื่อที่มีคุณภาพ

ตรงความต้องการผู้ชม และสร้างกําไรได้

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อ



ผลกระทบ



ผลกระทบ

ผลกระทบเชิงบวกและลบของอิทธิพลผู้ชม

การเชื่อมโยงระหว่างผู้ชมกับผู้ผลิตสื่อมีความใกล้ชิดและ

เปิดกว้างมากขึ้น 

อิทธิพลของผู้ชมต่อการผลิตสื่อมีทั้ง ผลกระทบเชิงบวก

และ เชิงลบ 

ซึ่งสามารถส่งผลต่อกระบวนการสร้างสื่อในหลายมิติ ทั้งใน

แง่ของการพัฒนาความหลากหลายของเนื้อหาและความ

ตึงเครียดที่อาจเกิดขึ้นจากความคิดเห็นและความคาดหวัง

ของผู้ชม



ผลกระทบเชิงบวก



ผลกระทบ

1. ทำให้เน้ือหาตรงใจกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น

การที่ผู้ผลิตสื่อสามารถรับฟังความคิดเห็นของผู้ชม ผ่านช่องทางต่างๆ เช่น คอมเมนต์ การ

รีวิว หรือแม้กระทั่งการสำรวจความคิดเห็น ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถ ปรับปรุงหรือสร้างเนื้อหาที่

ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ได้อย่างแม่นยํา

ตัวอย่าง ซีรีส์ Stranger Things ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่มวัยรุ่นและผู้ใหญ่ เป็น

ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงการที่ผู้ผลิตนำความคิดเห็นและความชื่นชอบจากกลุ่มผู้ชมมาใช้ในการ

สร้างเนื้อหาผลิตภัณฑ์ท่ีตรงกับความคาดหวัง



ผลกระทบซีรีส์ Stranger Things กําลังสร้าง SS5



ผลกระทบ

2. เปิดโอกาสให้ผู้ผลิตรายเล็กมช่ีองทางนําเสนอผลงาน

การแพร่หลายของแพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น YouTube หรือ TikTok ได้เปิดโอกาสให้ผู้

ผลิตรายเล็กหรือผู้สร้างคอนเทนต์อิสระ สามารถนำเสนอผลงานของตนไปสู่ผู้ชมจำนวนมากได้

ง่ายข้ึน โดยไม่จําเปน็ต้องผ่านตัวกลางหรอืบริษัทใหญ่

ยกตัวอย่าง แพลตฟอร์ม YouTube ที่ช่วยให้ผู้สร้างคอนเทนต์อิสระสามารถนำเสนอผลงาน

ได้ทกุประเภท ต้ังแต่การแสดงความสามารถทางศิลปะ การให้ความรู้ หรอืแม้กระท่ังการเล่าเรื่อง



ผลกระทบYouTube



ผลกระทบ

3. สร้างความหลากหลายในเน้ือหา

การที่ผู้ชมสามารถแสดงความคิดเห็นและมีอิทธิพลต่อเนื้อหาที่ถูกผลิต ทำให้เกิดความหลาก

หลาย ในประเภทและแนวทางของเนื้อหาที่นำเสนอ 

โดยเฉพาะในเรื่องของวัฒนธรรม และ ความหลากหลายทางมุมมอง ซึ่งทำให้สื่อมีความหลาก

หลายและสามารถครอบคลุมความต้องการของผู้ชมได้กว้างข้ึน

ยกตัวอย่าง การเกิดขึ้นของ ซีรีส์เกาหลี ที่ได้รับความนิยมทั่วโลกหรือ การแสดงของศิลปินจาก

หลากหลายวัฒนธรรม หรือเดบิตไอดอลจีน ไทย ญี่ปุ่น ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากแฟนๆ และผู้ชม

ที่สนใจในความหลากหลายของวัฒนธรรม



ผลกระทบศิลปินจากหลากหลายวัฒนธรรม



ผลกระทบศิลปินจากหลากหลายวัฒนธรรม



ผลกระทบเชิงลบ



ผลกระทบ

1. ขาดความสร้างสรรค์

เมื่อผู้ผลิตต้องตอบสนองตามความคิดเห็นของผู้ชมมากเกินไป การปรับเปลี่ยนเนื้อหาเพื่อให้

ถูกใจผู้ชม อาจทำให้เนื้อหาขาดความเป็น ศิลปะ และ ความคิดสร้างสรรค์ ที่ควรมี 

ซึ่งอาจส่งผลให้เนื้อหาน้ันไม่สามารถสะท้อนความเปน็ตัวตนของผู้สร้างหรอืขาดความลึกซ้ึง

ยกตัวอย่าง การเปลี่ยนแปลงเนื้อหาหรือการปรับโทนของหนังหรือซีรีส์ตามความคิดเห็นของผู้ชม

ที่ค่อนข้างเป็น mainstream อาจทำให้สูญเสียคุณค่าทางศิลปะและการเล่าเรื่องที่มาจากมุม

มองดั้งเดิมของผู้ผลิต



ผลกระทบซีรีส์วาย ไม่เหมอืนต้นฉบับ มีแต่ฉากรัก เนื้อหาหลักหาย



ผลกระทบ

2. Toxic Fandom

การที่ผู้ชมหรือแฟนๆ มีความคิดเห็นที่รุนแรงและเรียกร้องสิ่งที่ตนเองต้องการในระดับที่ไม่สมเหตุ

สมผล 

อาจส่งผลให้เกิด "Toxic Fandom" ซึ่งเป็นกลุ่มแฟนๆ ที่ใช้แรงกดดันหรือความคิดเห็นที่ไม่

เป็นมิตรเพื่อเปล่ียนแปลงเนื้อหาหรอืการตัดสินใจของผู้ผลิตสื่อ

ยกตัวอย่าง แฟนๆ ของภาพยนตร์หรือซีรีส์บางเรื่องอาจส่งเสียงวิจารณ์ในเชิงลบถึงผู้สร้างเมื่อ

เนื้อหาหรือแนวทางการเล่าเรื่องไม่เป็นไปตามความคาดหวังของพวกเขา ซึ่งอาจทำให้เกิดความ

ตึงเครียดและการทบทวนการตัดสินใจในด้านการผลิต



ผลกระทบภาพยนตร์ไม่เหมอืนต้นฉบับ



ผลกระทบภาพยนตร์ไม่เหมอืนต้นฉบับ



ผลกระทบ

3. กระแสโซเชียลอาจทำให้เนื้อหาสื่อถูกเปลี่ยนแปลงเพราะ

"เสียงดัง" ของบางกลุ่ม

การที่ผู้ผลิตสื่อหันไปใช้ความคิดเห็นจากโซเชียลมีเดีย ในการตัดสินใจ

เปลี่ยนแปลงเนื้อหาหรือทิศทางของโปรเจกต์ อาจทำให้เนื้อหาถูกเปลี่ยนแปลง

ตาม เสียงดังของบางกลุ่มผู้ชม ที่มีการกดดันอย่างหนัก แต่ไม่สะท้อนความ

ต้องการของผู้ชมส่วนใหญ่



ผลกระทบ

ยกตัวอย่าง Sonic the Hedgehog (2020) การออกแบบตัวละครถูกเปล่ียนเพราะเสียงวิจารณ์ของแฟน ๆ

เมื่อตัวอย่างแรกของภาพยนตร์ Sonic the Hedgehog ถูกปล่อยออกมาในปี 2019 ผู้ชมจำนวนมาก วิจารณ์อย่างหนัก ถึง

การออกแบบตัวละคร Sonic ที่ดูแปลกและไม่เหมือนต้นฉบับในวิดีโอเกม ทำให้เกิดกระแสวิพากษ์วิจารณ์ในโซเชียลมีเดีย 

ทีมผู้สร้างตัดสินใจเลื่อนวันฉายของภาพยนตร์และปรับปรุงการออกแบบ Sonic ใหม่ให้ใกล้เคียงกับต้นฉบับในเกมมากขึ้น ซึ่งในที่สุด

ภาพยนตร์กไ็ด้รับเสียงชื่นชมมากข้ึนหลังจากแก้ไข



ผลกระทบ

ยกตัวอย่าง Star Wars: The Rise of Skywalker (2019) การเปล่ียนแปลงเนื้อหาเพราะกระแสของแฟน ๆ

หลังจาก Star Wars: The Last Jedi (2017) ถูกปล่อยออกมาแฟน ๆ บางส่วนวิจารณ์เนื้อหาของภาพยนตร์ว่า ทำลายตัวละครดั้งเดิมและเปลี่ยนแปลงเนื้อ

เรื่องมากเกินไป ส่งผลให้เกิดแรงกดดันอย่างหนักจากแฟน ๆ ให้ Disney และ Lucasfilm เปล่ียนแนวทางของภาคต่อไป

ผลกระทบ: Star Wars: The Rise of Skywalker 2019 ถูกสร้างขึ้นโดยเน้นเอาใจแฟน ๆ กลุ่มเดิมมากขึ้น ทำให้มีการเปลี่ยนแปลงบางอย่าง เช่น การคืนชีพ

ของ Emperor Palpatine และการลดบทบาทของแนวคิดใหม่ท่ีถูกนําเสนอในภาคก่อน



แนวโน้มในอนาคต



แนวโน้มในอนาคต

แนวโน้มในอนาคตของการผลิตสื่อ

ที่ขับเคล่ือนโดยพฤติกรรมผู้ชม



แนวโน้มในอนาคต

แนวโน้มในอนาคตของการผลิตสื่อที่ขับเคลื่อนโดย

พฤติกรรมผู้ชม

ในปัจจุบัน พฤติกรรมของผู้ชมมีบทบาทสำคัญ ในการกำหนดทิศทางของการผลิตสื่อ และแนว

โน้มในอนาคตจะทำให้ผู้ชมมีอิทธิพลมากขึ้นเรื่อย ๆ 

ด้วยเทคโนโลยีที่ช่วยให้สามารถ วิเคราะห์ข้อมูลได้ลึกซึ้งและแม่นยำยิ่งขึ้น ผู้ผลิตสื่อจึงต้องปรับตัว

ให้ทันกับความต้องการของตลาด เช่น

 การผลิตเนื้อหาให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น

 การใช้เทคโนโลยี AI และ Big Data เพื่อติดตามและคาดการณ์แนวโน้มความนิยม



แนวโน้มในอนาคต

แนวโน้มในอนาคตของการผลิตสื่อที่ขับเคลื่อนโดย

พฤติกรรมผู้ชม

รวมถึงเรื่องของกระบวนการผลิตสื่อ เช่น

การผลิตเนื้อหาที่มีความเฉพาะกลุ่มมากขึ้น สื่อจะถูกพัฒนาให้ตอบสนองกลุ่มผู้ชมที่หลาก

หลายขึ้น เช่น ซีรีส์ LGBTQ+, ภาพยนตร์แนวเอเชีย หรอืสารคดีเฉพาะทาง

Metaverse และ VR/AR Content เทคโนโลยีเสมือนจริงจะทำให้ผู้ชมสามารถมีส่วน

ร่วมกับเนื้อหาในรูปแบบใหม่ เช่น การดูคอนเสิร์ตใน Metaverse

 สื่อแบบ Interactive และเลือกตอนจบเองได้ เช่น Black Mirror:

Bandersnatch ที่ให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการกําหนดเนื้อเรื่อง



แนวโน้มในอนาคตการดูคอนเสิร์ตใน Metaverse



แนวโน้มในอนาคตBlack Mirror: Bandersnatch 



แนวโน้มในอนาคต

เราอาจกำลังเข้าสู่ยุคที่ผู้ชม 

ไม่ได้เป็นแค่ผู้รับสาร 

แต่เป็นผู้กําหนดเน้ือหาอย่างแท้จริง



THANK YOU
Don’t hesitate to ask any questions.
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