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บทนำ 

กระแสเกาหลี (Korean Wave) หรือที่เรียกอีกชื่อหนึ่งว;า “Hallyu” เปXนคำศัพท]ใหม;ที่ถูกสรnางข้ึน

เมื่อกลาง ค.ศ. 1999 โดยนักหนังสือพิมพ]ชาวปQกกิ่งเพื่อใชnสื่อความหมายถึงการแพร;ของวัฒนธรรมร;วมสมัย

ของเกาหลีใตnที่ค;อย ๆ เขnามายังภูมิภาคเอเชียตะวันออก เอเชียตะวันออกเฉียงใตnและไปจนทั่วทุกภูมิภาคใน

โลก นับเปXนปรากฏการณ]ที่เหนือความคาดหมายของนักวิชาการ เพราะเปXนปรากฏการณ]ทางวัฒนธรรมที่กnาว

ขnามอิทธิพลทางเศรษฐกิจการเมืองและสังคมของชาติมหาอำนาจอย;าง สหรัฐอเมริกา ท;ามกลางกระแสโลกใน

ยุคโลกาภิวัตน] (Globalization) หรือที่เรียกว;าโลกไรnพรมแดน ทำใหnเกิดการแลกเปลี่ยนสินคnาและวัฒนธรรม

ขnามพรมแดน นำมาซึ่งการหลั่งไหลของสินคnาและวัฒนธรรมจากประเทศหนึ่งไปสู;อีกประเทศหนึ่ง จากซีกโลก

หนึ่งไปสู;อีกซีกโลกหนึ่ง หลังจากกระแสเกาหลีที่ไดnก;อตัวมากว;าสิบป̂และมีแนวโนnมว;าจะสูงขึ้นเรื่อย ๆ แรกเร่ิม

กระแสเกาหลีที่ไดnรับการสนับสนุนจากรัฐบาลถูกส;งออกในรูปแบบของภาพยนตร] ละครชุดทางโทรทัศน] 

หลังจากประสบความสำเร็จทั้งภาพยนตร]และละครชุดทางโทรทัศน]แลnว ปลายทศวรรษ 2000 กระแสเกาหลี

ถูกส;งออกในรูปแบบของ ภาพยนตร]การ]ตูน รายการวาไรตี้โชว] ภาษา อาหาร เพลง (K-Pop) รวมไปถึงดารา

และศิลปoน 

เมื่อ K-Pop ไดnกลายมาเปXนกระแสที่ไดnรับความนิยมอย;างลnนหลาม ทำใหnค;ายเพลงต;าง ๆ ต;างพากัน

สรnางศิลปoนแลnวพาเขnาสู;ตลาดเพลงมากขึ้น แต;ท;ามกลางการแข;งขันของตลาดเพลงที่สูงข้ึนนั้นทำใหnค;ายเพลง

ดังกล;าวกับตnองพบเจอกับปQญหาในดnานต;าง ๆ  ที่อาจจะเปXนอุปสรรคในการดำเนินกิจกรรมของศิลปoน เช;น 

ศิลปoนที่มาจากค;ายเพลงเล็ก ๆ หรือศิลปoนที่มาจากค;ายเพลงที่ไม;มีงบประมาณในการประชาสัมพันธ]และทำ

การตลาดใหnแก;ศิลปoนเหล;านี้ไดnมากพอ ค;ายเพลงดังกล;าวจึงจะตnองปรับเปลี่ยนรูปแบบการตลาดจากการตลาด

รูปแบบเก;าท่ีสรnางศิลปoนแลnวส;งเดบิวต]ตามรายการเพลง มาสู;การตลาดรูปแบบใหม;ท่ีทางค;ายจะนำเด็กฝ¤กหัดท่ี

มีความสามารถและเปXนที่น;าจับตามองของค;ายตนเอง แลnวส;งมาแข;งขันในรายการเรียลลิตี้ เพื่อเดบิวต]เปXน

ศิลปoนวงใหม; และสามารถดำเนินกิจกรรมต;อไปไดnอย;างราบร่ืนและประสบความสำเร็จ 

รายการ I-Land เปXนรายการเรียลลิตี้คnนหากลุ;มศิลปoนชายของประเทศเกาหลีใตn ออกอากาศครั้งแรก

ใน ค.ศ. 2020 ทางสถานีโทรทัศน] M-net เปXนหนึ่งในรายการเรียลลิตี้ที่เปXนการใชnการตลาดรูปแบบใหม;เพ่ือ

มาช;วยในการแกnไขปQญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนและยังเปXนรายการท่ีน;าจับตามองของวงการ K-Pop     

ทั้งนี้จากรูปแบบของการเดบิวต]ศิลปoนที่แตกต;างไปจากเดิมของวงการเพลงเกาหลี ส;งผลใหnการตลาด

ของเพลงเกาหลีเปล่ียนแปลงไปเช;นกัน ดังน้ันผูnวิจัยจึงตnองการท่ีจะศึกษาพัฒนาการรูปแบบการตลาดของเพลง 

K-pop ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม และความสำเร็จที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงดังกล;าวว;าส;งผลอย;างไรต;อ

ตลาดเพลง K-Pop โดยจะศึกษาผ;านรายการเรียลลิต้ี I-Land 

 

นโยบายรัฐบาลกับการสนับสนุนอุตสาหกรรมบันเทิง 

หลังสิ้นสุดสงครามโลกครั้งที่ 2 และสงครามเกาหลี ในช;วงระหว;าง ค.ศ. 1945-1980 วัฒนธรรม

เกาหลีถูกแทรกแซงโดยวัฒนธรรมตะวันตก ทำใหnเกาหลีตnองการสรnางวัฒนธรรมขึ้นมาใหม;เพื่อปกป¥องตนเอง

จากวัฒนธรรมอเมริกัน โดยใหnความสำคัญกับการคnนหาตัวตนหรือเอกลักษณ]ของชาติและมรดกทางวัฒนธรรม 
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รัฐบาลเปXนผูnควบคุม ออกกฎระเบียบ และวางรากฐานในดnานต;าง ๆ เช;น กฎหมาย กองทุน สถาบันการศึกษา 

ฯลฯ ช;วง ค.ศ. 1981-1992 รัฐบาลไดnเพิ ่มการส;งเสริมทางดnานศิลปะทั้งแบบดั้งเดิมและร;วมสมัย พรnอม

วางแผนแนวนโยบายแผนหลักทางวัฒนธรรม 10 ปี โดยเนnนวัฒนธรรมเพื่อปวงชนทั้งมวล โดยวัฒนธรรมเพ่ือ

ปวงชนทั้งมวลจะเปXนการสรnางองค]ความรูnและความเชื่อในดnานต;าง ๆ ขึ้นมาใหม;ไม;ว;าจะเปXนในดnานศิลปะ 

ศิลปกรรม กฎหมาย ประเพณีและวัฒนธรรม เพื่อเปXนกฎระเบียบหรือมาตรฐานในการดำรงชีวิตของคนใน

สังคมเกาหลีใตn 

นอกจากการสรnางวัฒนธรรมใหม; หรือวัฒนธรรมประจำชาติของเกาหลีเองหลังจากวัฒนธรรม

ตะวันตกเขnามาแทรกแซงแลnวน้ัน เกาหลีใตnยังพยายามสรnางชาติดnวยอุตสาหกรรมหนักดnวยเช;นกัน ไม;ว;าจะเปXน

อุตสาหกรรมอู;ต;อเรือและโรงงานผลิตรถยนต] อย;างไรก็ตาม ธุรกิจดังกล;าวกลับมีคู;แข;งที่เปXนมหาอำนาจทั้งสอง 

คือ จีนและญี่ปุ¨น ยิ่งไปกว;านั้น ค.ศ. 1997 เกิดวิกฤตการณ]ทางการเงินของเอเชีย หรือที่เรียกกันโดยทั่วไปใน

ประเทศไทยว;า วิกฤตการณ]ตnมยำกุnง เปXนวิกฤตการณ]ทางการเงินที่ส;งผลกระทบต;อเศรษฐกิจทั่วทั้งทวีปเอเชีย 

เกาหลีใตnก็นับเปXนหนึ่งในประเทศของทวีปเอเชียที่ไดnรับผลกระทบต;อวิกฤตการณ]ดังกล;าวเช;นกัน เกาหลีใตnจึง

จำเปXนตnองกูnเงินจากกองทุนการเงินระหว;างประเทศ (International Monetary Fund: IMF) เพื่อมาแกnไข

วิกฤตการณ]ที่เกิดขึ้น จากวิกฤตการณ]ดังกล;าวทำใหnรัฐบาลเกาหลีใตnคnนพบว;า อุตสาหกรรมที่ผูnคนมักมองขnาม 

แต;สามารถสรnางมูลค;าทางเศรษฐกิจไดnอย;างมหาศาลในระดับโลก คือ อุตสาหกรรมบันเทิง 

วิกฤตการณ]ทางการเงินของเอเชียในช;วง ค.ศ. 1997 นับเปXนจุดเริ ่มตnนของความรุ ;งเรืองของ

อุตสาหกรรมบันเทิงของเกาหลีใตn ภายใตnการบริหารงานของรัฐบาลประธานาธิบดีคิมแดจุง เกาหลีใตnไดnเริ่มตnน

ยุคฟ«¬นฟูวัฒนธรรมเกาหลีใตnผ;านการกำหนดนโยบายของรัฐบาลใหnสื่อและวัฒนธรรม K-Pop เปXนเป¥าหมายใน

การเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศภายใตnแผนการ Hallyu Industry Support Development Plan ที่ต้ัง

เป¥าในการเพิ่มมูลค;าอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีใตnเปXน 2 แสน 9 หมื่นลnานดอลลาร]สหรัฐภายในสองป̂ 

นอกจากนี ้เกาหลีใตnไดnประกาศใชnนโยบาย Korea : Culture Creativity and Content เพื ่อส;งเสริมการ

พัฒนาอุตสาหกรรมดnานวัฒนธรรมของเกาหลีใตnดnวยการจัดสรรงบบประมาณในการพัฒนาบุคลากรในวงการ

ภาพยนตร] ดนตรี การแสดง การออกแบบ ฯลฯ  

นอกจากการกำหนดเป¥าหมายแลnว รัฐบาลเกาหลีใตnไดnขยายงบประมาณสำหรับอุตสาหกรรม

วัฒนธรรมจาก 14 ลnานดอลลาร]สหรัฐใน ค.ศ. 1998 มาเปXน 84 ลnานดอลลาร]สหรัฐใน ค.ศ. 2001 โดยใชn

รูปแบบความร;วมมือระหว;างรัฐบาลกับเอกชน ซึ ่งเปXนแบบเดียวกับการพัฒนาเพื ่อขยายอุตสาหกรรม

อิเล็กทรอนิกส] เพื่อส;งเสริมใหnเกิดการผลิตสินคnาทางวัฒนธรรม นอกจากนี้กระทรวงวัฒนธรรมและการ

ท;องเที่ยวแห;งเกาหลีใตnไดnร;วมมือกับภาคเอกชนในการพัฒนารูปแบบแผนธุรกิจที่ออกแบบมาเพื่อขยายฐาน

การตลาดไปสู;ต;างประเทศใหnกับภาพยนตร] ละครชุดทางโทรทัศน] และเพลง พรnอมจัดสินเชื่อใหnเอกชนและ

จัดการฝ¤กเทรนใหnกับศิลปoน ดังนั้น รัฐบาลเกาหลีใตnจึงปรับเปลี่ยนรูปแบบเศรษฐกิจของประเทศใหม; จากการ

เนnนส;งออกอุตสาหกรรมหนักเพียงอย;างเดียว มาเปXนการส;งออกอุตสาหกรรมหนักควบคู;ไปกับการส;งออก

สินคnาทางวัฒนธรรม รวมไปถึงอุตสาหกรรมบันเทิง นอกจากนี้ทางรัฐบาลเกาหลีใตnไดnยกเลิกกฎหมายเซ็นเซอร] 

เพ่ือใหnคนทำภาพยนตร] และรายการโทรทัศน]สามารถสรnางสรรค]ผลงานไดnอย;างอิสระ  
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ภาพยนตร]และรายการโทรทัศน]เกาหลีส;งออกไปตีตลาดเอเชีย และไดnสรnางความโด;งดังและความนิยม

ในหลายประเทศอย;างลnนหลาม คือ ภาพยนตร] Sassy Girl (ยัยตัวรnายกับนายเจี ๋ยมเจี ้ยม) ละครชุดทาง

โทรทัศน] Winter Sonata (เพลงรักในสายลมหนาว) และละครชุดทางโทรทัศน] Dae Jang Geum (แดจังกึม 

จอมนางแห;งวังหลวง) ใน ค.ศ. 2001 ค.ศ. 2002 และค.ศ. 2003 ตามลำดับ นอกจากจะทำรายไดnไดnอย;าง

มากมายจากการขายภาพยนตร]กับละครชุดทางโทรทัศน]แลnว ภาพยนตร]และละครชุดดังกล;าวยังถ;ายทำใหnเห็น

ถึงทัศนียภาพที่สวยงามของเกาหลีใตn โดยเฉพาะละครชุดทางโทรทัศน] Winter Sonata (เพลงรักในสายลม

หนาว) สามารถทำยอดขายไปกว;า 3.5 ลnานเหรียญสหรัฐ และในป^เดียวกันจำนวนนักท;องเที่ยวเดินทางเขnามา

ท;องเท่ียวในเกาหลีใตnเพ่ิมข้ึน 75% (Sirarom, 2021)  

ค.ศ. 2004 เกาหลีใตnมีมูลค;าการส;งออกละครชุดทางโทรทัศน]อยู ;ที ่ประมาณ 71.46 ลnานเหรียญ

ดอลลาร]สหรัฐ เพิ่มขึ้นจากป^ก;อนหนnาถึง 69.6% ในป^เดียวกันราคาในการขายลิขสิทธิ์ละครชุดทางโทรทัศน]ต;อ 

1 ยูนิต (ยูนิตละ 50 นาที) เพิ่มขึ้นเปXน 84% จาก 2,198 เหรียญสหรัฐ เปXน 4,046 ลnานเหรีญดอลลาร]สหรัฐ 

และในช;วงเวลาเดียวกัน ภาพยนตร]เกาหลีก็มียอดขายเพิ่มขึ้นจากเดิม 31 ลnานเหรียญดอลลาร]สหรัฐ เปXน 75 

ลnานเหรียญดอลลาร]สหรัฐ เพ่ิมข้ึนถึง 141% (พัชรี, 2020) 

ค.ศ. 2009 รัฐบาลเกาหลีใตnก;อตั้งสถาบัน KOCCA (The Korea Creative Content Agency) ขึ้นมา

อย;างเปXนทางการ เพื่อวางแผน บริหารจัดการ และพัฒนาธุรกิจดnานวัฒนธรรมเกาหลีครบวงจรผ;านการร;วมมือ

จากหลายองค]กร โดยการส;งเสริมใหnมีการสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับความเปXนเกาหลีลงไปในสื่อบันเทิงต;าง ๆ 

หนnาที่ของ KOCCA คือ การออกกฎระเบียบที่คุ nมครองทรัพย]สินทางปQญญา พัฒนาเทคโนโลยี สนับสนุน

ภาคเอกชนโดยเฉพาะรายเล็กๆ ในการจัดตั้งธุรกิจดnานเนื้อหาวัฒนธรรม รวมทั้งยังร;วมลงทุนและใหnกูn รวมไป

ถึงใหnเช;าสตูดิโอในราคาย;อมเยาว] หนnาที ่ของ KOCCA ยังครอบคลุมไปถึงการสนับสนุนการขยายตลาด

วัฒนธรรมไปยังต;างประเทศ เพ่ือเปXนธุรกิจส;งออก ซ่ึงปQจจุบันมีสำนักงานท่ีต;างประเทศอยู;ท้ังส้ิน 8 สาขา ไดnแก; 

สหรัฐอเมริกา ยุโรป สหรัฐอาหรับเอมิเรตส] ญี่ปุ¨น อินโดนีเซีย และจีน 2 สาขา ปQจจุบัน KOCCA ไดnใหnการ

ส;งเสริมธุรกิจที ่เกี ่ยวกับอุตสาหกรรมเชิงวัฒนธรรมอยู ; 12 ธุรกิจ ไดnแก; ระบบโทรทัศน]คลื ่นดิจิตอล 

(Broardcasting) เพลง (Music) เกม (Game) การ]ตูน (Comics) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คาแรคเตอร] 

(Character Licensing) แฟชั่น (Fashion) การขยายไปยังต;างประเทศ (Overseas expansion) เทคโนโลยี

วัฒนธรรม (Culture Technology R&D) การสรnางเนื้อหา สำหรับคนรุ;นหลัง (Next-generation Content) 

การพัฒนาทรัพยากรบุคคล (Human Resource Development) การสรnางศูนย]สนับสนุน และเรียนรูnดnาน

ธุรกิจ (CKL Business Support Center & Academy) 

 ค.ศ. 2012 ยุคของรัฐบาลประธานาธิบดีพัคกึนเฮ ประกาศว;าการส;งเสริมคุณค;าทางวัฒนธรรมจะเปXน

หนึ่งในนโยบายหลักในการบริหารงาน ประจวบเหมาะกับ ณ ช;วงเวลานั้นตรงกับความสำเร็จของเพลง 

Gangnam Style ของศิลปoน Psy ที่มียอดผูnชมบน Youtube มากกว;า 4 พันลnานครั้ง จึงทำใหnรัฐบาลเกาหลี

ลงเงินลงทุนหลายลnานดอลลาร]สหรัฐใหnกับกระทรวงวัฒนธรรมและการท;องเท่ียวแห;งเกาหลีใตn   

ค.ศ. 2017 ยุคของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน นอกจากจะสนับสนุนในดnานวัฒนธรรมอย;าง

ต;อเนื่องดnวยเงินอุดหนุนและเพิ่มแรงจูงใจดnานภาษีแลnว รัฐบาลในยุคนี้ไดnใชn Soft Power ในการยกระดับ
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สถานะระหว;างประเทศเกาหลีใตnจากการริเริ่มนโยบาย New Southern Policy ในการยกระดับความสัมพันธ]

ระหว;างเกาหลีใตnกับอินเดียและภูมิภาคในเอเชียตะวันออกเฉียงใตnเพื่อสรnางตลาดที่ใหญ;ที่สุดแห;งหนึ่งของ

วัฒนธรรม K-Pop ต;อมา ค.ศ. 2018 มีการนำศิลปoนเดี่ยวอย;าง Bak ji-young และศิลปoนกลุ;ม Red Velvet 

ขึ้นแสดงในงานการประชุมสุดยอดผูnนำ 2018 ระหว;างเกาหลีเหนือ - เกาหลีใตn ณ กรุงเป^ยงยาง ประเทศ

เกาหลีเหนือ นอกจากนี้ทางรัฐบาลดังกล;าวยังไดnแต;งตั้งศิลปoนกลุ;ม BTS ซึ่งเปXนศิลปoนชายกลุ;มที่มีความโด;งดัง

มากที ่สุดในขณะนั ้นใหnเปXนทูตพิเศษของประธานาธิบดีต;อสหประชาชาติเพื ่อกล;าวสุนทรพจน]บนเวที

สหประชาชาติ และการกล;าวสุนทรพจน]ในคร้ังน้ีมีผูnติดตามชมมากกว;าหน่ึงลnานคน 

Soft Power หรือ อำนาจอย;างอ;อน ตามแนวความคิดของโจเซฟ เนย] (Joseph Nye) หมายถึง 

ความสามารถในการดึงดูดและสรnางการมีส;วนร;วมโดยไม;ตnองบังคับหรือใชnความรุนแรง แต;เปXนการนำจุดเด;น

ของประเทศนั้นมาโนnมนnาวและดึงดูดความสนใจใหnผูnอื่นเปลี่ยนแปลงหรือคลnอยตามความคิดโดยไม;บังคับข;มขู;

ใหnตnองชอบหรือตnองทำตาม โดยอาศัยทรัพยากรพื้นฐาน 3 ประการ ไดnแก; วัฒนธรรม ค;านิยมทางการเมือง 

และนโยบายต;างประเทศ โดยนโยบาย Soft Power ของเกาหลีใตnมีวัตถุประสงค]ที่สำคัญ 3 ประการ คือ เพ่ือ

สรnางเครือข;ายความร;วมมือโลก เพื่อผลประโยชน]ทางการคnาและเศรษฐกิจ และเพื่อเพิ่มบทบาทและเกียรติภูมิ

ของเกาหลีในสังคมระหว;างประเทศ 

ค.ศ. 2019 หลังจากเกาหลีใตnไดnรับการส;งเสริมนโยบายผลักดันในเร่ืองการส;งออกสินคnาทางวัฒนธรรม  

ทำใหnมูลค;าในการส;งออกสินคnาทางวัฒนธรรม K-Pop รวมไปถึงเกมคอมพิวเตอร] การแสดงคอนเสิร]ตดนตรี 

และเครื่องสำอางมีมูลค;าสูงถึง 12,300 ลnานเหรียญดอลลาร]สหรัฐ จาก 189 ลnานเหรียญดอลลาร]สหรัฐใน ค.ศ. 

1998 หรือว;าเพิ่มขึ้นกว;า 65 เท;า รวมไปถึงจำนวนแรงงานดnานวัฒนธรรมของเกาหลีใตnมีจำนวนกว;า 6 แสน

คนใน ค.ศ. 2017 คิดเปXน 3% ของแรงงานท้ังหมด 

คลื่นเกาหลี (Korea Wave) หรือ ฮัลยู (Hallyu) เปXนทรัพยากรดnานวัฒนธรรมที่แพร;หลายมากที่สุด

ของ Soft Power เกาหลี ซึ่งไดnรับการพัฒนาหลังเกาหลีมีความเปXนประชาธิปไตยมากขึ้น และหลังจากการ

ยกเลิกนโยบายเซ็นเซอร] ละครชุดทางโทรทัศน]ของเกาหลีเริ ่มไดnรับความนิยมจากต;างประเทศในปลาย

ทศวรรษ 1990 โดยเฉพาะในญี่ปุ¨น ฮ;องกง ไตnหวัน และจีน ปQจจัยสำคัญที่ทำใหnวัฒนธรรมเหลีแพร;หลายอย;าง

รวดเร็ว คือ การเพ่ิมข้ึนของการแลกเปล่ียนทางวัฒนธรรมดnวยการนำเขnาวัฒนธรรมจากต;างประเทศของชาติใน

เอเชียพรnอมกับการเขnามาของเทคโนโลยีที่ทันสมัยอย;างอินเทอร]เน็ต รวมทั้งคุณภาพที่สูงและเปXนที่ยอมรับใน

ต;างประเทศของสินคnาวัฒนธรรมเกาหลี (Yoon, 2008)  

Soft Power ดnานวัฒนธรรมของเกาหลีสามารถแยกไดnเปXนวัฒนธรรมดั้งเดิม และวัฒนธรรมสมัยนิยม 

โดยเกาหลีเริ ่มจากการส;งเสริมวัฒนธรรมสมัยนิยมใหnเปXนที่น;าสนใจและติดตลาด แลnวจึงหันมาส;งเสริม

วัฒนธรรมดั้งเดิมผ;านทางละครชุดทางโทรทัศน]และภาพยนตร] วัฒนธรรมสมัยนิยม เช;น ละครชุดทางโทรทัศน] 

(K-Drama) ภาพยนตร] (K-Movies) เพลงและดนตรี (K-Pop) วัฒนธรรมด้ังเดิม เช;น อาหารเกาหลี หรือ ฮักซิก 

(Hansik) เคร่ืองแต;งกาย หรือ ฮันบก (Hanbok)  

เพลงเกาหลีสมัยนิยม หรือ K-Pop มีจุดเปลี่ยนสำคัญในช;วงตnนทศวรรษ 1900 เมื่อวงดนตรีเกาหลีหัน

มาสนใจแนวเพลงที ่หลากหลายจากสหรัฐอเมริกา เช;น แร็ป (Rap) ร ็อก (Rock) ฮิปฮ็อป (Hip hop)  
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และเทคโน (Techno) (Jung, 2009) ค.ศ. 1995 อีซูมัน (Lee Soo Man) ไดnเปoดศักราชใหม;แก;วงการดนตรี

เกาหลีดnวยการก;อตั้งบริษัท SM Entertainment ซึ่งเปXนบริษัทบันเทิงที่ใหญ;ที่สุดของเกาหลี ต;อมาจึงมีบริษัท 

DSP Entertainment บริษัท JYP Entertainment บริษัท YG Entertainment ที ่มีนโยบายในการสรnาง

ศิลปoนใหnมีคุณภาพสูง ตามลำดับ   

นอกจากนี้ Soft Power ยังส;งผลใหnประชากรโลกมองประเทศเกาหลีใตnว;า เกาหลีใตnเปXนประเทศ

ขนาดเล็กและเปXนประเทศที่ไม;มีภัยคุกคาม แต;กลับเปXนประเทศที่สามารถพัฒนาศักยภาพและประสิทธิภาพ

ของตนได n ในท ุก ๆ ด nาน ไม ;ว ; าจะเป Xนระบบคมนาคมขนส ;งสาธารณะท ี ่ครอบคล ุมท ั ่ วประเทศ  

ระบบสาธารณูปโภคขั้นพื้นฐาน ระบบอินเทอร]เน็ตไรnสายที่มีความเร็วสูงสุดในโลก รวมไปถึงสินคnาเกาหลีท่ี

ไดnรับการยอมรับในหมู;ชาวต;างชาติมากข้ึนโดยเฉพาะชาวอเมริกันมากกว;าสินคnาญ่ีปุ̈นและจีน แมnว;าจะมีสภาวะ

เกินดุลการคnากับสหรัฐอเมริกา ผลสำรวจชี้ใหnเห็นว;าชาวอเมริกัน 77% มีมุมมองบวกต;อประเทศเกาหลีใตn

เพิ่มขึ้นจากตัวเลข 46% ใน ค.ศ. 2003 และเหนือกว;าพันธมิตรดั้งเดิมของสหรัฐอเมริกันอย;างออสเตรเลีย 

ฝรั่งเศส เยอรมนี และสหราชอาณาจักร รวมไปถึงคำกล;าวทางลบต;อเกาหลีใตnจากอดีตประธานาธิบดีโดนัลด] 

ทรัมป́ ก็ยังไม;สามารถลดทอดความพอใจของเกาหลีใตnจากชาวอเมริกันไดn 

กระทรวงวัฒนธรรมและการท;องเที่ยวของเกาหลีใตnไดnกำหนดทิศทางสำหรับนโยบายทางวัฒนธรรม

สำหรับคริสต]ศตวรรษที่ 21 ในรายงานที่เรียกว;า วิสัยทัศน]ทางวัฒนธรรม 2000 (Cultural Vision 2000)  

ซึ่งเปXนช;วงเวลาเดียวกับที่เกิดวิกฤติเศรษฐกิจในเอเชีย โดยในนั้นมีหนึ่งขnอที่บอกไวnว;าตnองสนับสนุนการศึกษา 

เพื่อผลิตเยาวชนรุ;นใหม;ที่มีความคิดสรnางสรรค]ทางวัฒนธรรม เช;น มหาวิทยาลัย Hongik University ถือเปXน

มหาวิทยาลัยที ่ไดnรับการยอมรับว;ามีความโดดเด;นในการเรียนการสอนดnานศิลปะมากที่สุดในประเทศ  

ทั้งการศึกษาที่เปXนผูnนำเฉพาะทางมาโดยตลอด โดยหลักสำคัญของสถาบัน คือ การมุ;งเนnนใหnทุกคนมีความคิด

สรnางสรรค] ซึ่งปQจจุบันไดnกลายเปXนสัญลักษณ]และสรnางชื่อเสียงใหnมหาวิทยาลัยทั้งในประเทศและต;างประเทศ 

โดยวิชาเอกที่เปXนที่นิยม คือ จิตรกรรม การออกแบบ สถาปQตยกรรม และนิเทศศาสตร] ส;วนมหาวิทยาลัย 

Korea National University of Arts ก็ถือเปXนมหาวิทยาลัยศิลปะแห;งชาติของเกาหลีที ่ก;อตั ้งโดยรัฐบาล

เกาหลีตามนโยบายการผลิตบุคลากรเพื ่อการพัฒนาอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม และเช;นเดียวกับ

มหาวิทยาลัย Hongik ท่ีเปXนมหาวิทยาลัยแห;งชาติเพียงแห;งเดียวที่มีจุดประสงค]เพื่อเปXนสถาบันชั้นนำในการ

สรnางศิลปoนที่มีความสามารถเพื่องานศิลปะทุกประเภท โดยมหาวิทยาลัยประกอบไปดnวย 26 สาขาใน 6  

วิทยาเขต ซึ่งวิชาเอกที่เปXนที่นิยมของที่น่ี คือ ศิลปะการแสดง (โทรทัศน] ภาพยนตร] และการเตnน) ทัศนศิลป́ 

นิเทศศาสตร] และดนตรี เปXนตnน Chungkang College of Cultural Industries ก็ถือเปXนวิทยาลัยที ่ใหn

ความสำคัญกับอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมเปXนหลัก โดยการเปoดสอนหลักสูตรเกี่ยวกับแอนิเมชั่น การ]ตูน 

Manhwa เกม อาหาร แฟชั่น ดนตรีและละครเพลง รวมไปถึงสาขาวิชาการสื่อสารเคลื่อนท่ี นอกจากนี้รัฐบาล

เกาหลียังตnองการใหnเกาหลีอยู;ในกระแสอย;างต;อเนื่อง จึงส;งเสริมใหnบรรจุเนื้อหาสาระเกี่ยวกับประเทศเกาหลี

ในหลักสูตรชั้นประถมศึกษาไปจนถึงระดับอุดมศึกษาของประเทศต;าง ๆ เพื่อเผยแพร;ขnอมูลข;าวสารเกี่ยวกับ

สังคมเกาหลีใหnเปXนท่ีรูnจักอีกทางหน่ึงดnวย 
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ความสำเร็จของกระแส K-Wave 

หลังจากประสบความสำเร็จท้ังภาพยนตร]และละครชุดทางโทรทัศน]แลnว ปลายทศวรรษ 2000 รัฐบาล

เกาหลีจึงหันมาเริ่มสนับสนุนวงการเพลง จนทำใหnเกิดกระแสเกาหลีฟ^เวอร] หรือ K-Wave ไปทั่วโลก ทำใหn

ปQจจุบันเพลง K-Pop รวมไปถึงตัวศิลปoนกลายเปXนส;วนหนึ่งของสินคnาอุตสาหกรรมบันเทิงที่สามารถกระตุnน

และขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตn (วิศรุต, 2020) 

ความพยายามของรัฐบาลเกาหลีในวันนั้นส;งผลใหnปQจจุบันวัฒนธรรมเกาหลีแผ;ขยายและแทรกซึมเขnา

ไปอยู ;ในชีวิตประจำวันของคนทั ่วโลกผ;านอุตสาหกรรมวัฒนธรรมอย;างเพลง เกม ละคร ภาพยนตร]  

การแต;งกาย การกิน การท;องเที่ยว ลnวนต;างไดnรับการยอมรับจากผูnคน กลายเปXนตัวเลือกใหม;ของการบริโภคท่ี

ช;วยดึงดูดการท;องเท่ียวและการส;งออกไปขายเพ่ือนำรายไดnเขnาประเทศ 

จากขnอมูลจำนวนนักท;องเที ่ยวขององค]การส;งเสริมการท;องเที ่ยวเกาหลี (Korea Tourism 

Organization) เฉพาะ ค.ศ. 2003 มีนักท;องเที่ยวเดินทางมาเกาหลีใตnเพียง 4.75 ลnานคน จนกระทั่งเกิด

กระแส K-Wave ขึ้น หลังจากนั้นก็มีจำนวนนักท;องเที่ยวชาวต;างชาติเดินทางเขnามาในประเทศเพื่อจะตามรอย

ละครเกาหลีสูงขึ้นถึง 12.2 ลnานคน ใน ค.ศ. 2013 และเพิ่มขึ้นอีกเปXน 15.3 ลnานคน ใน ค.ศ. 2018 และหาก

นับมูลค;าของการใชnจ;ายของนักท;องเที่ยวที่เกิดขึ้นในประเทศ ค.ศ. 2015 มีมูลค;าอยู;ที่ 1.52 แสนลnานเหรียญ

ดอลลาร]สหรัฐ 

ประภาวี ศิวเวทกุล (2556) ไดnทำการศึกษาถึงกลยุทธ] กระบวนการ และขั ้นตอนการตลาดของ

ประเทศเกาหลีใตnท่ีเปXนปQจจัยในการประสบความสำสำเร็จของกระแส K-Wave ดังน้ี  

ปQจจัยแรก กลยุทธ]การบริหารจัดการศิลปoน มีดnวยกัน 3 ขั้นตอน ขั้นตอนแรก การวิจัยทางการตลาด

และกระบวนการสรรหาศิลปoน นับเปXนจุดเริ่มตnนในกระบวนการการทำการตลาดของศิลปoนเกาหลี โดยค;าย

เพลงเกาหลีจะตnองทำวิจัยทางการตลาดกับกลุ ;มผู nบริโภค เพื ่อนำขnอมูลที ่ไดnไปวิเคราะห]ในการสรnาง

แนวความคิดใหnกับศิลปoนและสรรหาศิลปoนหนnาใหม;ใหnออกมาตรงใจกลุ;มผู nบริโภคมากที่สุด โดยศิลปoน 

ไม;จำเปXนจะตnองเปXนชาวเกาหลี และสรรหาภายในประเทศเกาหลีเพียงเท;านั้น แต;จะมีการสรรหาศิลปoน 

ทุกสัญชาติและทั่วโลก มีรูปแบบในการสรรหา คือ การจัดการประกวดเพื่อคnนหาศิลปoน การสมัครดnวยตนเอง 

การรับสมัครทางเว็บไซต] การส;งบุคลากรไปสรรหาตามสถานท่ีต;าง ๆ การหาตามโมเดลล่ิง และการสรรหาตาม

สถาบันดนตรีต;าง ๆ ท้ังในและนอกประเทศ 

ขั้นตอนถัดมา การฝ¤กอบรบและบริหารจัดการศิลปoน เมื่อไดnเด็กที่จะนำมาพัฒนาเพื่อเปXนศิลปoนแลnว

เด็กเหล;านั้นจะตnองถูกฝ¤กอบรมและบริหารจัดการผ;านการวางแผนอย;างเปXนขั้นเปXนตอน โดยองค]กรดนตรีจาก

ประเทศเกาหลีจะมีการบริหารจัดการเหมือนเปXนโรงเรียน มีการสรnางหลักสูตรเฉพาะเพื่อฝ¤กฝนศิลปoนใหn

ออกมามีคุณภาพที่สุด สามารถแบ;งประเภทตามลำดับขั้นตอนสู;การเปXนศิลปoน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 เตรียมตัว

หลังจากผ;านการคัดเลือก (Audition) ขั้นตอนที่ 2 ศิลปoนฝ¤กหัดประเภทตัวสำรอง ขั้นตอนที่ 3 ศิลปoนฝ¤กหัด

ระดับ 2 ข้ันตอนท่ี 4 ศิลปoนฝ¤กหัดระดับ 1 และข้ันตอนท่ี 5 ศิลปoนท่ีกำลังจะออกผลงาน  

ขั ้นตอนท่ีสาม การผลิตผลงานอย;างสรnางสรรค]ใหnกับศิลปoน เมื ่อศิลปoนฝ¤กฝนจนผ;านเกณฑ]การ

คัดเลือกทั้ง 5 ขั้นตอนมาแลnว ก็จะไดnรับการเซ็นต]สัญญากับทางค;ายเพลงเกาหลี เพื่อออกอัลบั้มและเตรียมตัว
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เพื่อผลิตผลงาน มีกระบวนการในการผลิตผลงาน คือ กระบวนการการแต;งเพลงและคิดรูปแบบการแสดงตาม

แนวความคิดที่วางไวnของศิลปoน การฝ¤กฝนดnานการแสดง ไดnแก; การรnอง การเตnน การแสดง การเปXนพิธีกร  

การเปXนดีเจ เพื่อใหnศิลปoนมีความสามารถรอบดnาน กระบวนการผลิตวีดิทัศน]ประกอบเพลง การเปoดตัวศิลปoน 

โดยนำวีดีทัศน]ประกอบเพลงของศิลปoนไปเผยแพร;ตามสื่อต;าง ๆ และมีการโชว]ตัวตามรายการหรือคอนเสิร]ต 

การทอดสอบทางการตลาดว;าศิลปoนตรงกับความตnองการของผูnบริโภคหรือไม; หากศิลปoนยังไม;ไดnรับการ

ยอมรับก็จะตnองปรับปรุงแกnไขส;วนนั้นใหnตรงกับความตnองการของผูnบริโภค เมื่อศิลปoนเปXนที่ตnองการของ

ผูnบริโภคแลnว ก็จะมีการออกซิงเก้ิลตัวต;อไป เพ่ือใหnศิลปoนไดnรับความรูnจักมากข้ึน การออกตามส่ือต;าง ๆ เพ่ือใหn

กระแสนิยมเปXนไปอย;างต;อเนื่อง การปรับรูปแบบผลงานใหnมีความสรnางสรรค]และทันสมัยอยู;ตลอดเวลา  

และการสรnางศิลปoนใหม;ข้ึนทดแทน 

ปQจจัยที่สอง กลยุทธ]ดnานการตลาด ความสำเร็จของศิลปoนเกาหลีจากประเทศเกาหลีใตnมีแนวโนnม

ขยายตัวอย;างต;อเนื่องและมีการขยายตลาดไปทั่วเอเชียและทั่วโลก สิ่งที่เปXนกลไกสำคัญในการส;งออกศิลปoน

เกาหลี คือกลยุทธ]ดnานการตลาดของศิลปoนจากประเทศเกาหลีใตn ดังน้ี กลยุทธ]การสรnางตราสินคnาใหnกับศิลปoน 

เปXนส;วนสำคัญอันดับแรกในการวางแผนกลยุทธ]การตลาดศิลปoนเกาหลี โดยจะช;วยใหnศิลปoนเกาหลีไดnรับความ

นิยมอย;างย่ังยืนในระยะยาว มีข้ันตอนดังน้ี ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาตลาดกลุ;มเป¥าหมายในภาพรวมและแนวโนnม

ของตลาดศิลปoนเกาหลี มีการกำหนดแผนระยะสั้นและระยะยาวเพื่อที่จะวางตำแหน;งของตราสินคnาไดnอย;าง

เหมาะสม ข้ันตอนท่ี 2 การสรnางตราสินคnาใหnกับศิลปoน โดยการวางตำแหน;งตราสินคnาใหnกับศิลปoนก;อน แลnวจึง

หาศิลปoนที่มีความเหมาะสมลงไปในตราสินคnานั้น มีหลักการคือ คำนึงถึงกลุ;มเป¥าหมายว;าใคร สรnางแก;นแทn

ของตราสินคnาใหnกับศิลปoน และกำหนดคุณลักษณะหรือบุคลิกภาพของตราสินคnาของศิลปoน ขั้นตอนท่ี 3  

การวางตำแหน;งตราสินคnาใหnกับศิลปoน (Artist Positioning) เปXนส;วนสำคัญที่จะกำหนดทิศทางของศิลปoนวง

นั้น ๆ โดยศิลปoนในแต;ละวงจะไดnรับตำแหน;งที ่แตกต;างกัน เพราะศิลปoนแต;ละคนนั้นมีความสามารถท่ี

หลากหลาย แต;เมื่อมองโดยภาพรวมศิลปoนวงนั้นจะมีแก;นแทnของตราสินคnาเพียงหนึ่งเดียว เช;น ศิลปoนวง 

BIGBANG ถูกวางตำแหน;งตราสินคnาว;าเปXนผูnนำทางดnานแฟชั่นของวงการศิลปoนเกาหลี ในขณะเดียวกันศิลปoน

แต;ละคนก็จะมีลักษณะภายนอกและนิสัยที่แตกต;างกันไป แต;มีแนวความคิดโดยรวมเพียงอย;างเดียวคือการ

เปXนผูnนำทางดnานแฟช่ันท่ีมีความล้ำสมัย โดยส่ิงเหล;าน้ีจะแสดงออกมาทางองค]ประกอบต;าง ๆ ภายในตัวศิลปoน 

ตั ้งแต;ลักษณะการแต;งกาย ทรงผม แนวความคิดของอัลบั้ม ลักษณะแนวเพลง เนื ้อรnอง ทำนอง ท;าเตnน  

การแสดง วีดิทัศน]ประกอบเพลง การแสดงในงานคอนเสิร]ต แนวความคิดหลักของศิลปoนจะถูกแสดงออกมาใน

ทุก ๆ องค]ประกอบ  

กลยุทธ]การวางแผนการตลาดอย;างเปXนขั้นตอน 5 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 ทำความรูnจัก เปXนระยะท่ี

ผูnบริโภคเริ่มที่จะทำความรูnจักกับศิลปoนเกาหลี โดยองค]กรดนตรีหรือค;ายเพลงจากเกาหลีจะร;วมมือกับผูnนำเขnา

ศิลปoนเกาหลีในการทำการตลาดในประเทศไทย ผ;าน 2 ส;วนคือ องค]กรดนตรีหรือค;ายเพลงเกาหลีทำการตลาด

ดnวยตนเองผ;านส่ืออนไลน] และองค]กรดนดรีหรือค;ายเพลงร;วมมือกับผูnนำเขnาศิลปoนเกาหลีทำการตลาดผ;านทาง

สื่อหลัก (Above the line) เช;น การโฆษณาทางโทรทัศน] การโฆษณาทางวิทยุ เปXนตnน ระยะที่ 2 เริ่มไดnรับ

ความนิยม เปXนระยะที่ศิลปoนเกาหลีเริ่มมีชื่อเสียงภายในประเทศไทย องค]กรหรือค;ายเพลงเกาหลีจะมีการ
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ร;วมมือกับผูnนำเขnาศิลปoนเกาหลีทำกิจกรรมทางการตลาด (Below the line) เช;น การจัดคอนเสิร]ตขนาดเล็ก 

(Mini Concert) การจัดการพบปะศิลปoน (Fan Meeting) การจัดการคัดเลือกศิลปoน (Audition) ฯลฯ ทั้งน้ี

การจัดกิจกรรมทั้งหมดก็เพื่อใหnผูnบริโภคไดnเริ่มรูnจักศิลปoนมากขึ้น พรnอมทำการตลาดผ;านสื่อหลักอย;างต;อเนื่อง 

ระยะที่ 3 ไดnรับความนิยมสูงสุด เม่ือศิลปoนวงหนึ่งไดnรับความนิยมสูงสุดแลnว ทางค;ายเพลงเกาหลีก็จะร;วมมือ

กับผูnนำเขnาศิลปoนเกาหลีในการนำศิลปoนเกาหลีตัวจริงวงนั้นมาจัดคอนเสิร]ตใหญ;ในประเทศไทย พรnอมการทำ

การตลาดอย;างหนักผ;านสื่อต;าง ๆ ทั้งสื่ออนไลน]และสื่อหลัก และช;วงนี้เองศิลปoนเกาหลีจะมีการครอบครองส่ือ

ทุกอย;างอย;างเต็มที่ ทำใหnไดnรับความนิยมสูงสุด และไดnรับความรูnจักเปXนวงกวnาง ระยะที่ 4 รักษาความนิยม

อย;างต;อเนื่อง เปXนการรักษากระแสความนิยมของศิลปoนกลุ;มนั้น ๆ ไม;ใหnจางหายไป จำเปXนที่จะตnองมีการทำ

การสรnางความสัมพันธ]กับลูกคnาในรูปแบบ CRM (Customer Relationship Management) กับกลุ;มแฟน

คลับอย;างสม่ำเสมอ เช;น การใหnข;าวศิลปoนอย;างสม่ำเสมอ การดูแลกลุ;มแฟนคลับ การใหnศิลปoนออกเพลงใหม; 

1-2 เพลง หรือออกอัลบั้มใหม;อย;างสม่ำเสมอ รวมไปถึงมีผลงานในดnานอื่น ๆ ของศิลปoนใหnแฟนคลับไดnติดตาม 

เช;น การเล;นละคร การถ;ายแบบ ฯลฯ การที่ทำใหnศิลปoนมีความสามารถหลากหลายจะทำใหnศิลปoนสามารถต;อ

ยอดวงจรชีวิตไดnยาวนานขึ้น ระยะที่ 5 สรnางศิลปoนใหม;ทดแทน เมื่อศิลปoนไดnรับความนิยมลดลง ทาค;ายเพลง

เกาหลีจะตnองเตรียมการและนำกลยุทธ]ที่ไดnเตรียมไวnล;วงหนnา โดยการส;งศิลปoนรุ;นใหม;ที่ไดnผ;านการคัดเลือก

และฝ¤กฝนอีกวงออกมาแทนท่ี 

กลยุทธ]การสรnางพันธมิตรทางการตลาด การทำการตลาดต;างประเทศขององค]กรดนตรีหรือค;ายเพลง

จากต;างประเทศเกาหลีจำเปXนที่จะตnองมีผู nเชี ่ยวชาญภายในประเทศนั้น ๆ คอยช;วยเหลือ เช;น ค;าย JYP 

Entertainment ร;วมมือกับหน;วยงานธุรกิจ GMM Enternational ในการดูแลจัดการในเรื่องลิขสิทธิ์เพลง 

ลิขสิทธิ์ดิจิทอล รวมถึงทำการตลาดผ;านสื่อต;าง ๆ ของค;าย GMM Grammy แต;สามารถใหnผูnนำเขnาศิลปoน

เกาหลีรายย;อยในการจัดคอนเสิร]ต ไม;ไดnผูกขาดเพียงผูnเดียว ค;าย SM Entertainment ร;วมลงทุนกับบริษัท  

True Visions ภายใตnชื ่อ บริษัท SM True โดยมีกิจการเปXนตัวแทนบริหารจัดการศิลปoน ดำเนินธุรกิจ

สารสนเทศท่ีมีรูปแบบดิจิทอลและธุรกิจอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขnองกับศิลปoนแต;เพียงตัวแทนเดียว 

กลยุทธ]ดnานผูnบริโภค การวิจัยพบว;าในการขยายตลาดอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีออกไปยังประเทศอ่ืน 

ๆ ค;ายเพลงเกาหลีจำเปXนตnองมีการศึกษากลุ;มวิจัยว;ากลุ;มบริโภค (Target Consumer) มีลักษณะเปXนอย;างไร 

และมีการศึกษาแนวโนnมของตลาดศิลปoนเกาหลีในประเทศนั้น ๆ ว;าเปXนอย;างไร เพื่อนที่จะนำมาหาคำตอบ

ใหnกับการสรnางศิลปoนและการทำการตลาดในประเทศน้ัน ๆ   

ปQจจัยที่สาม กลยุทธ]ดnานวัฒนธรรม กลยุทธ]ความใกลnเคียงกันทางวัฒนธรรม ประเทศที่มีวัฒนธรรมท่ี

ใกลnเคียงกันจะสามารถเขnาใจซึ่งกันและกันไดnง;ายมากกว;า เพราะมีการปลูกฝQงวัฒนธรรมที่คลnายกัน เช;น 

ประเทศไทยกับประเทศเกาหลีมีความใกลnเคียงกันทางวัฒนธรรมในดnานการเคารพผูnอาวุโส ค;านิยม ความเช่ือ 

ความชื ่นชอบต;าง ๆ สิ ่งเหล;านี ้ทำใหnศิลปoนเกาหลีสามารถครองใจผู nบริโภคชาวไทยไดnง;ายกว;าศิลปoน

ชาวตะวันตก โดยจะมีการเผยแพร;สินคnาทางวัฒนธรรมผ;านทางสื่อต;าง ๆ เช;น ภาพยนตร] เพลง ละคร หนังสือ 

นิตยสาร หรือ เกมส]ออนไลน] สื่อต;าง ๆ เหล;านี้จะเปลี่ยนมุมมองและการดำรงชีวิตของผูnคนในภูมิภาคเอเชีย 

โดยเฉพาะอย;างยิ่งประเทศไทย ซึ่งเปXนประเทศที่มีวัฒนธรรมใกลnเคียงกับประเทศเกาหลี และมีสังคมที่เปoด
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กวnางสามารถรับวัฒนธรรม ค;านิยม วิถีดำเนินชีวิตต;าง ๆ ของเกาหลีเขnามาและปรับใชn เรียนรูnไดnอย;างง;ายดาย 

เช;น การกินอาหารเกาหลี การเรียนภาษาเกาหลี จึงทำใหnศิลปoนเกาหลีและสินคnาทางวัฒนธรรมประสบ

ความสำเร็จทางการตลาดเปXนอย;างมาก   

กลยุทธ]การตลาดขnามวัฒนธรรม (Cross-cultural Maketing) การทำตลาดนานาชาติหรือตลาดโลก

ถือว;าเปXนการทำตลาดขnามวัฒนธรรม เพราะประเทศบนโลกลnวนมีความแตกต;างทางดnานเชื้อชาติ ภาษา  

การดำรงชีวิต ความเชื่อ วิธีการปฏิบัติ การทำการตลาดขnามวัฒนธรรมจึงตnองมีการวางกลยุทธ]ที่สำคัญโดยเช่ือ

ในหลักการในการทำสินคnาใหnมีความเปXนมาตรฐาน (Standardization หรือ Global Maketing) และสามารถ

ปรับเปลี่ยนไปตามแต;ละทnองถิ่น (Local Marketing) บริษัทส;งออกความบันเทิงเกาหลีจะวางกลยุทธ]ในการ

สรnางมาตรฐานใหnกับตัวศิลปoน โดยใหnความสำคัญกับภาษาเปXนอันดับแรก โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ เพราะเปXน

ภาษากลางท่ีคนท่ัวโลกสามารถส่ือสารไดn ศิลปoนเกาหลีจึงตnองพูดภาษาอังกฤษไดn หรือแมnแต;ลักษณะตัวช่ือของ

ศิลปoนจะตnองมีการตั้งใหnเปXนภาษาอังกฤษสั้น ๆ หรือตัวย;ออักษรภาษาอังกฤษเพื่อใหnสามารถจดจำไดnในระดับ

สากล เช ;น RAIN, Wonder Girls, Girls Generation (SNSD), 2PM, 2NE1 เป Xนต nน ส ;วนช ื ่อเพลงและ 

ท;อนฮุกของเพลงจะเปXนชื่อภาษาอังกฤษแบบง;าย รnองง;าย เขnาใจง;าย เช;น เพลง NOBODY ของวง Wonder 

Girls มีท;อนฮุกว;า Nobody Nobody but you เปXนตnน นอกจากนี้ศิลปoนเกาหลียังตnองมีการปรับตามทnองถ่ิน

โดยจะตnองมีการฝ¤กภาษาของประเทศที่ตnองการเขnาไปทำการตลาด เช;น เมื่อทำการตลาดญี่ปุ¨น ศิลปoนจึง

จะตnองไปเรียนภาษาญี่ปุ¨น ทำความเขnาใจวัฒนธรรมญี่ปุ¨น รวมถึงมีการทำเพลงเปXนภาษาญี่ปุ¨นอีกดnวย เพื่อใหn

ผูnบริโภคสามารถทำความเขnาใจและเขnาถึงศิลปoนไดnโดยง;าย  

ปQจจัยที่สี่ กลยุทธ]การสื่อสารขnามประเทศ การใชnสื่อออนไลน]ในการทำการตลาด ผูnบริโภคชาวไทยมี

การรับส่ือบันเทิงจากประเทศเกาหลีผ;านช;องทางส่ือออนไลน]หรือส่ืออินเทอร]เน็ตมากท่ีสุด โดยส่ือออนไลน]เปXน

เครื่องมือที่สำคัญในยุคโลกาภิวัฒน]ที่สามารถทำการตลาดไดnครอบคลุม เปoดโอกาสใหnผูnบริโภคไดnรับรูnและ

เขnาถึงขnอมูลข;าวสารความบันเทิงที่มาจากประเทศเกาหลีไดnอย;างง;ายดาย และเขnาถึงขnอมูลอันมหาศาลในทุก

แง;มุม สามารถสื่อสารกับกลุ;มผูnบริโภคความบันเทิงจากประเทศเกาหลีซึ่งส;วนใหญ;เปXนวัยรุ;น คนรุ;นใหม;ที่ชอบ

ความเปลี่ยนแปลงและทันสมัย โดยสาเหตุที่ทำใหnผูnบริโภคใชnประโยชน]จากสื่อออนไลน]มากที่สุดมาจากการท่ี

สื่อออนไลน]สามารถทำใหnผูnบริโภคเขnาถึงขnอมูลของศิลปoนเกาหลีไดnง;ายขึ้นทั้งเบื้องหนnาและเบื้องหลัง สามารถ

ดาวน]โหลดความบันเทิงจากประเทศเกาหลีมาเก็บไวnกับตนเองเพื่อดูในภายหลังไดn และสามารถอัพเดทขnอมูล

ข;าวสารไดnในทันที ผูnบริโภคสามารถติดตามศิลปoนไดnตลอด 24 ช่ัวโมง ทำใหnผูnบริโภคเกิดความรูnสึกใกลnชิดและ

ความผูกพัน สื่อออนไลน]จึเปXนปQจจัยในการสรnางความสำเร็จที่สำคัญอย;างหนึ่งใหnกับการพัฒนาการส;งออก

สินคnาทางวัฒนธรรมจากประเทศเกาหลี และไดnรับการสนับสนุนท้ังจากภาครัฐและภาคเอกชน  

การเขnาถึงผูnบริโภคโดยง;าย ปQจจุบันส่ือมวลชนไดnเขnามามีบทบาทเปXนส่ือกลางใหnเกิดการปฏิสัมพันธ]ข้ึน

ในสังคม รวมถึงยังเปXนเครื ่องมือในการถ;ายทอดภาษา ประเพณี ทัศนคติ ความเชื ่อ ค;านิยม ตลอดจน

วัฒนธรรมจากสังคมหนึ่งไปยังอีกสังคมหนึ่งทั้งในระดับบุคคลและระดับมวลชน ทำใหnช;วยในการส;งออก

อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมท่ีแพร;กระจายไปยังประเทศต;าง ๆ ท่ัวโลก โดยรูปแบบของการแพร;กระจายของส่ือ

ในยุคโลกาภิวัฒน]จะมาในรูปแบบของสื่อสมัยใหม;ที่มีเทคโนโลยีการนำเสนอที่น;าสนใจ เช;น ภาพยนตร] เพลง 
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ละคร เกมส] นิยาย แอนนิเมชั่น เปXนตnน ทำใหnค;ายเพลงหรือองค]กรเอกชนดนตรีจากประเทศเกาหลีใตnมี

ช;องทางที่จะเขnาถึงผูnบริโภคไดnง;าย พรnอมดnวยเทคโนโลยีสมัยใหม;เปXนสื่อกลางในการสรnางความบันเทิง เช;น  

วีดิทัศน]ประกอบเพลง (Music video) การแสดงของศิลปoน และความบันเทิงดnานอื่น ๆ ที่มาจากศิลปoนเกาหลี 

โดยผ;านทางเทคโนโลยีอินเทอร]เน็ตที่มีความใกลnตัวผูnบริโภค เช;น โทรศัพท]มือถือ แทµบเล็ต และคอมพิวเตอร]

ส;วนตัว ส่ิงเหล;าน้ีเปXนส;วนหน่ึงของรูปแบบการส;งผ;านอุดมการณ]ทางสังคมจากผูnผลิตไปยังผูnบริโภคท่ัวโลก 

การท่ีศิลปoนเกาหลีประสบความสำเร็จอย;างมากในประเทศไทยอันเน่ืองมาจากกระบวนการและปQจจัย

หลาย ๆ อย;าง ซึ่งประกอบไปดnวย การสนับสนุนจากรัฐบาลเกาหลีในการส;งเสริมภาคเอกชน กลยุทธ]ทาง

การตลาดที่อันชาญฉลาด ซึ่งไดnแก; การสรnางตราสินคnาใหnกับศิลปoน การวางแผนการตลาดอย;างเปXนขั้นตอน 

ตั้งแต;การคัดเลือกศิลปoน การฝ¤กอบรบและบริหารจัดการศิลปoน การผลิตผลงานอย;างสรnางสรรค] รวมไปถึงการ

ร;วมมือกับผูnนำเขnาศิลปoนภายในประเทศไทยท่ีเปXนพันธมิตรเพ่ือทำการตลาดในประเทศไทยในส;วนท่ีทางเกาหลี

ไม;สามารถเขnาไปถึง การวางแผนธุรกิจที่สามารถตามทันกระแสโลก โดยการใชnเทคโนโลยีสมัยใหม;ในการ

สื่อสารขnามประเทศเพื่อส;งสื่ออุตสาหกรรมความบันเทิง นอกจากนี้ความใกลnเคียงกันของวัฒนธรรมของศิลปoน

เกาหลีก็เปXนส;วนหน่ึงที่ทำใหnผูnบริโภคชาวไทยเกิดความยอมรับไดnง;ายกว;าศิลปoนจากฝQ¶งตะวันตก ทุก ๆ ปQจจัย

ดังกล;าวมีความสำคัญในระดับเท;ากัน จำเปXนตnองใชnอย;างเหมาะสมจึงจะทำใหnการทำการตลาดใหnกับศิลปoน

เกาหลีในประเทสไทยประสบความสำเร็จ และมีความยั่งยืนในระยะยาว (ประภาวี ศิวเวทกุล, 2556, หนnา 

182-204) 

 

การตลาดรูปแบบใหมAในรูปแบบของรายการเรียลลิต้ี 

 เมื่อ K-Pop ไดnกลายมาเปXนกระแสที่ไดnรับความนิยมอย;างลnนหลาม ทำใหnค;ายเพลงต;าง ๆ ต;างพากัน

สรnางศิลปoนแลnวพาเขnาสู;ตลาดเพลงมากขึ้น ทำใหnศิลปoนที่มาจากค;ายเล็ก ๆ หรือศิลปoนที่มาจากค;ายที่ไม;มี

งบประมาณในการประชาสัมพันธ]และทำการตลาดใหnแก;ศิลปoนเหล;านี้ไดnมากพอ จึงตnองปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การตลาด จากเดิมที่สรnางศิลปoนแลnวส;งเดบิวต]ตามรายการเพลง มาสู;การนำเด็กฝ¤กหัดที่มีความสามารถและ

เปXนที่น;าจับตามองของค;ายตนเอง แลnวส;งมาแข;งขันในรายการเรียลลิต้ี โดยนำเด็กฝ¤กหัดที่ไม;เคยเดบิวต]มาเขnา

ร;วมการแข;งขันเพื่อคnนหาผูnชนะเพื่อเดบิวต]เปXนศิลปoนวงใหม; ในช;วง ค.ศ. 2016 ถึง ค.ศ. 2021 มีรายการเรียล

ลิตี้หลายรายการที่นำเสนอรูปแบบการตลาดที่เปoดโอกาสใหnผูnชมมีส;วนในการคัดเลือกศิลปoน ไดnแก; รายการ 

Produce 101 รายการ Produce 101 Season 2 รายการ Produce 48 รายการ Produce X รายการ  

I-Land และรายการ Girls Planet 999 ผูnวิจัยเลือกรายการ I-Land เปXนกรณีศึกษา เนื่องจากกลุ;มศิลปoนที่ไดn

เดบิวต]ผ;านรายการเรียลลิตี้ I-Land นี้ สามารถใชnเวลาเพียงไม;นานก็สามารถประสบความสำเร็จไดnอย;าง

รวดเร็วเม่ือเทียบกับกลุ;มศิลปoนท่ีไดnเดบิวต]จากรายการเรียลลิต้ีอ่ืน ๆ 

การผลิตรายการ I-Land นี้ นับเปXนความสำเร็จหนึ่งของสถานีโทรทัศน] M-net ในการผลิตรายการ 

เรียลลิตี้ประเภทเซอร]ไวเวอร]เพื่อคnนหาเด็กฝ¤กหัดที่มีความสามารถจากค;ายเพลงต;าง ๆ รวมทั้งเด็กฝ¤กอิสระมา

แข;งขันเพื่อเดบิวต]เปXนศิลปoนกลุ;มใหม;ในวงการบันเทิงเกาหลี ไม;ว;าจะเปXนรายการ Produce 101 คnนหากลุ;ม

ศิลปoนหญิง 11 คน จากเด็กฝ¤กหัดทั ้งหมด 101 คน จาก 46 ค;ายทั ่วประเทศเกาหลีใตnเพื ่อเดบิวต]เปXน 
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เกิร]ลกรุµปแห;งชาติ ในนาม I.O.I หลังจากเดบิวต]กลุ;มศิลปoนหญิงดังกล;าว วง I.O.I ก็ไดnเปXนที่รูnจักในวงกวnาง 

กระแสตอบรับจากผูnคนเปXนที่น;าพอใจ เช;น ค.ศ. 2016 นับยอดจาก Gaon Chart ยอดขายอัลบั้มรวมของ

อัลบั้ม 1st Mini Album Chrysalis อยู;ที ่ 69,107 ชุด Unit Mini Album Whatta Man อยู;ที ่ 61,632 ชุด 

นับเปXน 14% จากยอดขายอัลบั้มของ Girls Group ทั้งหมดใน ค.ศ. 2016 ซึ่งเปXนตัวเลขที่สูงพอสมควร 

นอกจากนี้ ในวันที่ 17 ตุลาคม ค.ศ. 2016 เวลา 02.30 ตามเวลาเกาหลี เพลง Very Very Very หนึ่งในเพลง

จากอัลบั้ม 2nd Mini Album Miss Me? และเปXนเพลงสุดทnายก;อนที่จะหมดสัญญาในฐานะวง I.O.I ไดnสรnาง

ปรากฏการณ]ที่เรียกว;า All-Kill ไดnทั ้งหมด 8 ชาร]ตหลัก เปXนการโหลดดิจิตอล ในวันต;อมา เวลา 15.30  

ตามเวลาเกาหลี I.O.I ก็ไดnทำ Certified All-Kill (CAK) ไดnสำเร็จ คือการข้ึนไปเปXนท่ี 1 ใน 9 ชาร]ตเพลงดิจิตอล

ของเกาหลี ในวันเดียวกัน รวมไปถึงยอดขายรวมถึงสิ้นเดือนตุลาคมของอัลบั้มชุดนี้อยู;ที่ 75,047 ชุด ซึ่งเพ่ิม

มากขึ้นจากอัลบ้ัมก;อนหนnา (พิชชาภา เบญจมสุทิน, 2559) รายการ Produce 101 Season 2 การคnนหากลุ;ม

ศิลปoนชาย 11 คน จากเด็กฝ¤กหัด 101 คน เพื่อเดบิวต]เปXนบอยแบนด]แห;งชาติในนาม Wanna One หลังจาก

เดบิวต]กลุ;มศิลปoนชายดังกล;าว ผลงานเพลงที่ปล;อยออกมาสามารถติดชาร]ตเพลงในทุก ๆ ครั้ง ยอดจำหน;าย

อัลบั้ม หรือการจัดคอนเสิร]ตเวิร]ลทัวร]ในป^ ค.ศ. 2018 ที่มีชื่อว;า Wanna One World Tour <ONE : THE 

WORLD> ในประเทศต;าง ๆ ไดnแก; ประเทศเกาหลีใตn ประเทศสหรัฐอเมริกา ประเทศสิงคโปร] ประเทศ

อินโดนีเซีย ประเทศมาเลเซีย ประเทศฮ;องกง ประเทศญ่ีปุ̈น ประเทศไทย ประเทศออสเตรเลีย ประเทศไตnหวัน 

และประเทศฟoลิปปoนส]  งานโฆษณา การออกรายการวาไรตี้ รวมถึงมีชื่อเขnาชิงในงานประกาศรางวัลต;าง ๆ 

เช;น 2017 Mnet Asian Music Awards (MAMA 2017) ใน 7 สาขาดnวยกัน ไดnแก; สาขา Global NO.1  

K-POP BEST of BEST  สาขา  Best New Male Artist สาขา  Best of Next Award สาขา  Best Male 

Group สาขา Best Music Video สาขา Mwave Global Fans' Choice และสาขา Artist of the Year  

ซึ่งวง Wanna Oneสามารถกวาดรางวัลไปไดnถึง 3 สาขา ไดnแก; สาขา Best New Male Artist สาขา Best of 

Next Award และสาขา Best Male Group (กาญจนาพร นิลมณี, 2561) รายการ Produce 48 การคnนหา

กลุ;มศิลปoนหญิง 11 คน จากเด็กฝ¤กหัด 96 คน เพื่อเดบิวต]เปXนเกิร]ลกรุµปแห;งชาติในนาม IZ*ONE หลังจาก 

เดบิวต]กลุ;มศิลปoนหญิงดังกล;าว ก็ไดnรับรางวัลในงานประกาศรางวัลประจำป^มากมาย เช;น รางวัล Rookie Of 

The Year-Music จากงานประกาศรางวัล Asia Artist Awards รางวัล Best New Female Artist และ New 

Asian Artist จากงานประกาดรางวัล Melon Asian Music Awards รางวัล Rookie Of The Year-Album 

จากงานประกาศรางวัล Golden Disc Awards และรางวัล Rookie Of The Year จากงานประกาศรางวัล 

Seoul Music Awards เปXนตnน (นภัสสร สุขสวัสด์ิ, 2561) แมnว;ารายการจะออกอากาศและสิ้นสุดไปแลnว  

แต;ยังถูกกล;าวถึงอยู ;เรื ่อย ๆ จากทั้งผู nชมที ่ติดตามตั ้งแต;ตnนและผู nชมที ่ติดตามใหม; นับเปXนการประสบ

ความสำเร็จของรายการเปXนอย;างมาก		
	

รายการเรียลลิต้ี I-Land 

 รายการ I-Land เปXนรายการเรียลลิตี้คnนหากลุ;มศิลปoนชายของประเทศเกาหลีใตn ออกอากาศเม่ือ  

ค.ศ. 2020 ทางสถานีโทรทัศน] M-net โดยรายการ I-Land เปXนโปรเจกต]จาก BELIF+ ที่ไดnรับความร;วมมือ
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ระหว;าง Big Hit Entertainment และ CJ ENM ที ่จะคnนหาเด็กฝ¤กหัดชายที่มีความสามารถจากทั้งหมด  

23 คน เพื่อเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชาย โดยเด็กฝ¤กหัดทั้งหมดจะไดnรับโจทย]ในการแข;งขันที่แตกต;างกันออกไป

ในแต;ละภารกิจ และจะมีเด็กฝ¤กหัดเพียง 6 คน ที่ผ;านการตัดสินจากคะแนนโหวตของผูnชมทั่วโลกผ;านทาง

เว็บไซต]ของรายการและการโหวตผ;านทางระบบ SMS ระหว;างการถ;ายทอดสดในรอบไฟนอล และเด็กฝ¤กหัด

อีก 1 คน ที่ผ;านการตัดสินจากเหล;าบรรดาโปรดิวซ]เซอร]ที่เล็งเห็นว;า เด็กฝ¤กหัดคนนี้เหมาะสมกับสมาชิกท่ี

เขnารอบไปแลnว 6 คน รวมท้ังส้ิน 7 คน ท่ีจะไดnเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชายท่ีมีช่ือว;า Enhypen 

 การโปรโมทและออกอากาศ  

14 พฤษภาคม ค.ศ. 2020 สถานีโทรทัศน] M-net ปล;อยวีดีโอตัวอย;างแรกสำหรับรายการและแนะนำ

โปรดิวเซอร]และที่ปรึกษาของรายการ 1 มิถุนายน ค.ศ. 2020 เปoดเผยผูnเขnาแข;งขัน 26 มิถุนายน ค.ศ. 2020 

รายการไดnออกอากาศทางช;องเคเบิลดังต;อไปนี้: Mnet; tvN เกาหลี Mnet ญี่ปุ¨น; tvN Asia (เอเชียแปซิฟoก) 

และช;องทางออนไลน]ผ;าน Mnet Smart; AbemaTV (ญี่ปุ¨น) Joox (ฮ;องกง อินโดนีเซีย มาเลเซีย เมียนมาร] 

ไทย) และในช;อง YouTube Mnet K-POP & Hybe Labels และ Rakuten Viki (ท่ัวโลกยกเวnนบางภูมิภาค) 

ส;วนแรกของการแสดงส้ินสุดในวันท่ี 31 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 ส;วนท่ีสองของการแสดงเร่ิมใน 

วันที ่ 14 สิงหาคม จนถึง 18 กันยายน ค.ศ. 2020 ตอนพิเศษ I-LAND Special: The New Beginning 

ออกอากาศเมื่อวันที่ 7 สิงหาคม ค.ศ. 2020 โดยมี ฮวังควังฮี (Hwang Kwang Hee) คิมนัมจู (Kim Nam 

Joo) จากวง Apink จูอี (JooE) จากวง momoland ผูnฝ¤กในดnานการรnอง คิมซึงอึน (Kim Sung Eun) และ  

ดูบุ (DOOBU) เปXนพิธีกร และในตอนสรุปของตอนที่ 1 ของการแสดง พิธีกรไดnเกริ่นนำรายละเอียดเกี่ยวกับ

ส;วนที ่  2 ของการแสดง รวมถึงการใหnผ ู nชมทั ่วโลกมีส ;วนร;วมในรายการเพิ ่มมากขึ ้น วง BTS และ  

วง TXT ปรากฏตัวเปXนแขกรับเชิญในตอนสุดทnายของรายการท่ีออกอากาศสดในช;วงเวลา 20:00 น. ตามเวลา

เกาหลี 

 รูปแบบรายการ  

ผูnเขnาแข;งขันทั้งหมด 22 คนถูกส;งไปยังคอมเพล็กซ] (Complex) หรือท่ีเรียกว;าไอแลนด] (I-Land)  

ซึ่งเปXนชื่อเดียวกับชื่อของรายการการแข;งขัน ตั้งอยู;ในที่ห;างไกลที่ลnอมรอบดnวยป¨าเขียวขจีรวมเวลาทั้งหมดใน

การแข;งขัน 113 วัน ผูnเขnาแข;งขันจะอาศัยอยู;ในอาคาร 3 ชั้นที่มีพื้นที่ใชnสอยทันสมัย เช;น ยิม สตูดิโอซnอมเตnน 

หnองซnอมส;วนตัว หnองรับประทานอาหาร ฯลฯ อย;างไรก็ตาม จะมีเพียงผูnเขnาแข;งขันเพียง 12 คนเท;านั้นท่ีจะ

สามารถอยู;ท่ีไอแลนด] (I-Land) ส;วนผูnเขnาแข;งขันที่เหลือจะอยู;ที่กราวด] (Ground) ซึ่งเปXนอาคารเรียบง;ายที่มี

เพียงสตูดิโอซnอมเตnนและหnองรับประทานอาหาร ผูnฝ¤กสอนที่ไดnรับมอบหมายใหnดูแลผูnเขnาร;วมแข;งขันที่อยู;

กราวด] (Ground) จะตnองเดินทางไปและกลับจากอาคารทุกวันตามเวลาที่กำหนด ไอแลนด] (I-Land) และ

กราวด] (Ground) ถูกเชื่อมต;อกันผ;านประตูและเวทีที่ใชnในการทดสอบทักษะและความสามารถของผูnเขnาร;วม

การแข;งขัน ส;วนสำคัญของกฎกติกาคือ การโหวตของผูnเขnาร;วมการแข;งขันและผูnผลิตรายการมีบทบาทสำคัญ

ในการแสดง เนื่องจากรายการตัดสินใจผ;านการโหวตว;าผูnเขnาแข;งขันคนใดจะไดnอยู;ในไอแลนด] (I-Land) และผูn

เขnาแข;งขันคนใดจะลงไปที่กราวด] (Ground) และเมื ่อมีการโหวต ถnาผู nเขnาแข;งขันจากไอแลนด] (I-Land)  
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ถูกโหวตใหnลงไปอยู;ที่กราว (Ground) ผูnเขnาแข;งขันที่อยู;ที่กราวด] (Ground) ก็จะสามารถขึ้นมาอยู;ที่ไอแลนด]  

(I-Land) แทนท่ีผูnแข;งขันท่ีอยู;ในไอแลนด] (I-Land) คนก;อน 

แมnว;ารายการจะเนnนไปที่การโหวตของผูnเขnาแข;งขันและโปรดิวเซอร]เปXนหลัก แต;ผูnชมก็สามารถมีส;วน

ร;วมในการโหวตว;าใครสามารถยังคงอยู;ในไอแลนด] (I-Land) ในส;วนสุดทnายของส;วนที่ 1 ของรายการ และ

หลังจากการแสดงจบ ผูnเขnาร;วมการแข;งขันท่ีอยู;กราวด]ก็จะถูกโหวตเพ่ือคัดออกจากรายการการแข;งขัน จากน้ัน

ผูnเขnาร;วมการแข;งขันที่อยู;ไอแลนด] (I-Land) จะแข;งขันกันเองในส;วนที่สองของรายการเพื่อตัดสินว;าใครจะไดn 

เดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนที่มีสมาชิก 7 คน โดยโปรดิวเซอร]และผูnชมเท;านั้นท่ีสามารถลงคะแนนโหวตไดn ดังน้ัน 

จากเดิมในส;วนที่ 1 ของรายการจะเนnนไปที่การโหวตของผูnเขnาร;วมการแข;งขันและโปรดิวเซอร]โดยไม;ไดnรับ

อิทธิพลจากผูnชมมากนัก แต;ในส;วนที่ 2 ของรายการ จะเปXนการโหวตจากผูnชมทั่วโลก ทำใหnคะแนนโหวตจาก

ผูnชมมีอิทธิพลต;อผูnเขnาร;วมการแข;งขันเปXนอย;างมาก 

นัมกุงมิน (Namkoog Min) ทำหนnาที่เปXนพิธีกรอย;างเปXนทางการ เช;นเดียวกับผูnบรรยายของรายการ 

ผู nเขnาร;วมการแข;งขันจะไดnรับการประเมินและตัดสินโดยผู nผลิตรายการสามคน คือ ผู nผลิตรายการหลัก  

บัง ชีฮยอก (Bang Si Hyuk) ผูnบริหารของ Big Hit Music เรน (Rain) นักรnองชาวเกาหลีใตn และซิโค; (Zico)  

แร็ปเปอร]ชื่อดังของวงการ K-Pop และ K-Hip hop ของตnนศตวรรษที่ 21 ตามลำดับ โดยเรน (Rain) และซิโค; 

(Zico) จะทำหนnาท่ีเปXนโปรดิวเซอร]และกรรมการของการแข;งขันดnวย 

ครั้งแรกในรายการการแข;งขัน I-Land กลnอง I-Land Cam ไดnนำเสนอวิดีโอความยาว 1 ชั่วโมงเพ่ือ

ถ;ายทอดบรรยากาศบริเวณภายในไอแลนด] (I-Land) และกราวด] (Ground) วิดีโอใหม;จะออกอากาศทุกวัน

จันทร] วันพุธ วันศุกร] และวันเสาร]บนแอพลิเคชั่น Weverse และบนเว็บไซต] และในสัปดาห]สุดทnายของ

รายการการแข;งขัน กลnอง I-Land Cam จะถ;ายทอดสดแบบเรียลไทม]ทุกวันเปXนเวลาหนึ่งชั่วโมง เริ่มตั้งแต;

เวลา 18:00 น. ตามเวลาเกาหลี และในวันสุดทnายของรายการการแข;งขัน กลnอง I-Land Cam จะถ;ายทอดสด

แบบเรียลไทม]เวลา 5:00 น. ตามเวลาเกาหลี 

โปรดิวเซอร8 กรรมการ และแขกรับเชิญ  

พิธีกร : นัมกุงมิน (Namkoong Min) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 นัมกุงมิน (Namkoong Min) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/AjmzfAWSdEQAmYJa7) 
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โปรดิวเซอร] : บังชีฮยอก (Bang Si Hyuk) เรน (Rain) ซิโค; (Zico) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 บังชีฮยอก (Bang Si Hyuk) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/EhKKpdhqAHEDFmvk7) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

ภาพท่ี 3 เรน (Rain) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/FRh4TMZ3o4yRuMrNA) 
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ภาพท่ี 4 ซิโค; (Zico) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/x4F6vU6tVE9UWLSV8) 

 

กรรมการ : พีด็อก (Pdogg) วันเดอร]คิด (Wonderkid) ดูบุ (DOOBU) ซนซองดึก (Son Sung Deuk) 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 พีด็อก (Pdogg) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/iRxTeqfErAxBGcX97) 
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ภาพท่ี 6 วันเดอร]คิด (Wonderkid) ดูบุ (DOOBU) ซนซองดึก (Son Sung Deuk) (จากซnายไปขวา) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/1oNSoThQQdHFdfwQA) 

 

แขกรับเชิญ : คิมนัมจู (Kim Nam Joo) จากวง Apink (พิธีกรพิเศษ) ฮวังควังฮี (Hwang Kwang 

Hee) (พิธีกรพิเศษ) จูอี (JooE) จากวง momoland (พิธีกรพิเศษ) คิมซังอึน (Kim Sung Eun) (พิธีกรพิเศษ

ตอนที่ 9) วง BTS (ตอนที่ 7 และ 12) แบยุนจอง (Bae Yoon Jung) (ตอนที่ 7) จุน (Jun) ดิโน; (Dino) โฮชิ 

(Hoshi) ดิเอ็ท (The8) จากวง Seventeen (ตอนท่ี 10) ชินอายัง (Shin A Young) (พิธ ีกรร;วมตอนจบ)  

วง TXT (ตอนท่ี 12) ผูnเขnาแข;งขันท่ีถูกคัดออก 13 คน (ตอนท่ี 12) 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 คิมนัมจู (Kim Nam Joo) ฮวังควังฮี (Hwang Kwang Hee) จูอี (JooE) (จากซnายไปขวา) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/uWd1wMT16yDCumzQA) 
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ภาพท่ี 8 คิมซังอึน (Kim Sung Eun) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/oXXqUDUn6K7tn4t98) 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9 วง BTS 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/z2SQ92R5LY8hnVqr7) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 10 แบยุนจอง (Bae Yoon Jung)  

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/xMpU6kYSz4nqy7hy6) 
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ภาพท่ี 11 จุน (Jun) ดิโน; (Dino) โฮชิ (Hoshi) ดิเอ็ท (The8) จากวง Seventeen (จากซnายไปขวา) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/aFYFZ6ghTm5BmG8x8) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพท่ี 12 ชินอายัง (Shin A Young) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/HANkHPFUwsKfEFLJ6) 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

ภาพท่ี 13 วง TXT 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/oNTkK3inufgQBtkc8) 
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ผู2เข2ารAวมการแขAงขัน 

เดิมทีมีผูnเขnาแข;งขันทั้งหมด 23 คนที่เขnาร;วมใน I-LAND อย;างไรก็ตาม ในขณะที่รายการกำลังดำเนิน

ไป ผู nเขnาแข;งขันคิมยุนวอน (Kim Yoon Won) ในตอนที่ 5 ของตอนที่ 1 ไดnลาออกโดยสมัครใจ สาเหตุ

เน่ืองจากปQญหาสุขภาพ  

อายุของผูnเขnาแข;งขันท้ังหมดจะนำเสนอตามระบบอายุสากล ณ ตอนท่ี 1 (26 มิถุนายน ค.ศ. 2020) 

ตารางท่ี 1 ผู2เข2ารAวมการแขAงขัน 

ช่ือท่ีใช2ในรายการ ช่ือเกาหลี อายุ (ป>) สัญชาติ ระยะเวลาในการฝbก กAอนเข2ารAวม I-Land 

เค 

(K) 
케이 

 
22 ญ่ีปุ̈น 2 ป̂ 8 เดือน อดีตนักกีฬามาราธอน 

ฮันบิน 

(Hanbin) 
한빈 

 
22 เวียดนาม 11 เดือน 

หัวหนnาทีมเตnน 

ผูnก;อต้ัง C.A.C 

ชเวเซออน 

(Choi Se On) 
최세온 

 
20 เกาหลีใตn 4ป̂ 10 เดือน 

อดีตเด็กฝ¤ก Yuehua Ent. 

อดีตผูnเขnาแข;งขัน Produce 

101 SS2 

อีกอนอู 

(Lee Geon U) 
이건우 

 
19 เกาหลีใตn 1 ป̂ 4 เดือน 

อดีตผูnเขnาประกวด  

Dancing High 

ชเวแจโฮ 

(Choi Jae Ho) 
최재호 

 
19 เกาหลีใตn 1 ปี 5 เดือน 

อดีตเด็กฝ¤ก n.CH Ent. 

ผูnเขnาแข;งขัน World Klass 

จองแจบอม 

(Jung Jae Beom) 
정재범 

 
19 เกาหลีใตn 6 เดือน นักแต;งเพลง 

ชูจีมิน 

(Chu Ji min) 
추지민 

 
18 เกาหลีใตn 11 เดือน - 

อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 
이희승 

 
18 เกาหลีใตn 3 ปี 1 เดือน 

อดีตเด็กฝ¤ก Big Hot Ent. 

ต้ังแต; ค.ศ. 2017 

อียองบิน 

(Lee Young Bin) 
이영빈 

 
18 เกาหลีใตn 4 เดือน นักกีฬาบาสเก็ตบอล 7 ปี 

เจย] 

(Jay) 
제이 
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เกาหลีใตn - 

สหรัฐอเมริกา 
2 ป̂ 11 เดือน 

อดีตเด็กฝ¤ก Big Hot Ent. 

ต้ังแต; ค.ศ. 2017 

นิโคลัส 

(Nicholas) 
니콜라스 

 
17 ไตnหวัน 8 เดือน นักเตnนบีบอย 

อีเจ 

(EJ) 
변의주 

 
17 เกาหลีใตn 1 ป̂ 6 เดือน อดีตเด็กฝ¤ก Big Hot Ent. 
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นักกีฬาฝQนดาบของโรงเรียน

มัธยมตnน 

เจค 

(Jake) 
제이크 

 
17 

เกาหลีใตn - 

ออสเตรเลีย 
9 เดือน 

ผ;านการออดิช่ันระดับโลก

ของ Belift ในอัตรา 500:1 

นักกีฬาฟุตบอลโรงเรียน 

พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 
박성훈 

 
17 เกาหลีใตn 2 ป̂ 1 เดือน 

อดีตนักกีฬาสเก็ตลีลา

เยาวชนแห;งชาติผูnชนะเลิศ 

เหรีญทองระดับเร่ิมตnนใน

ฤดูกาล 2015-2016 ของ 

Asian trophy &  

the Lombradia Trophy 

อดีตเด็กฝ¤ก Big Hot Ent. 

ต้ังแต; ค.ศ. 2018 

คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 
김선우 

 
17 เกาหลีใตn 10 เดือน 

เลือกจากการออดิช่ัน Belift 

ค.ศ. 2019 ในกรุงโซล 

โนซองชุล 

(Noh Sung Chul) 
노성철 

 
16 เกาหลีใตn 8 เดือน นักกีฬาฟุตบอล 

ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 
양정원 

 
16 เกาหลีใตn 1 ป̂ 4 เดือน 

อดีตเด็กฝ¤ก SM Ent. และ 

Big Hit Ent. 

นักกีฬาเทควันโดแข;งขัน 4 ปี 

คิมแทยง 

(Kim Tae Yong) 
김태용 

 
15 เกาหลีใตn 1 ป̂ 2 เดือน นักแสดงเด็ก 8 ปี 

โจคยองมิน 

(Cho Kyung Min) 
조경민 

 
15 เกาหลีใตn 1ป̂ 11 เดือน นักเตnนร;วมสมัย 

คิมยุนวอน 

(kim Yoon Won) 
김윤원 

 
15 เกาหลีใตn 1 ป̂ 1 เดือน 

สมาชิกทีมเตnน K-Pop 

Matchpoint Crew ซ่ึงเปXส;

วนหน่ึงของ The J 

Production 

ทากิ 

(Ta Ki) 
타키 

 
15 ญ่ีปุ̈น 10 เดือน 

เลือกจากการออดิช่ันระดับ

โลกของ Belift ค.ศ 2019 

นิกิ 

(Ni Ki) 
니키 

 
14 ญ่ีปุ̈น 8 เดือน 

เลือกจากการออดิช่ันระดับ

โลกของ Belift ค.ศ 2019 ใน

ญ่ีปุ̈น 
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นักเตnนเด็ก 

แดเนียล 

(Daniel) 
다니엘 

 
14 

เกาหลีใตn - 

สหรัฐอเมริกา 
1 ปี 

เลือกจากการออดิช่ัน Belift 

ค.ศ. 2019 

อดีตเด็กฝ¤ก YG Ent. 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 14 ผูnเขnาร;วมการแข;งขัน 

แถวบน (จากซnายไปขวา) : แดเนียล (Daniel) เจค (Jake) เค (K) คิมซอนู (Kim Sun oo)  

พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) อีฮีซึง (Lee Hee Seung) อีเจ (EJ) ยางจองวอน (Yang Jung Won)  

ชูจีมิน (Chu Ji min) ทากิ (Ta Ki) โนซองชุล (Noh Sung Chul) นิกิ (Ni Ki) 

แถวล;าง (จากซnายไปขวา) : อีกอนอู (Lee Geon U) เจย] (Jay) โจคยองมิน (Cho Kyung Min)  

ฮันบิน (Hanbin) อียองบิน (Lee Young Bin) ชเวเซออน (Choi Se On) ชเวแจโฮ (Choi Jae Ho)  

คิมยุนวอน (kim Yoon Won) คิมแทยง (Kim Tae Yong) นิโคลัส (Nicholas)  

จองแจบอม (Jung Jae Beom) 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/tXRCnSC32p37tbfT8) 
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ระบบการแขAงขัน 

สAวนท่ี 1  

ระบบคะแนนทีม เปXนระบบที่เริ่มใชnในตอนที่ 2 ของรายการการแข;งขัน ผูnเขnาแข;งขันจะไดnรับการ

ประเมินรายบุคคลและใหnคะแนนตั้งแต; 0-100 คะแนน โดยผูnเขnาแข;งขันเมื่อไดnรูnคะแนนของตนแลnวจะไม;

สามารถเปoดเผยคะแนนของตนไดn จากนั้นจึงนำคะแนนเดี่ยวของผูnเขnาแข;งขันทุกคนมาเฉลี่ยเพื่อหาคะแนนทีม 

คะแนนทีมดังกล;าวมีผลทำใหnผูnเขnาแข;งขันท่ีอยู;ไอแลนด] (I-Land) หรือ I-Landers สามารถถูกลดลงไปอยู;

กราวด] (Ground) และผูnเขnาแข;งขันจากกราวด] (Ground) หรือ Grounders สามารถขึ้นมาอยู;ในไอแลนด]  

(I-Land) ไดnเช;นกัน ในตอนที่ 3 จะมีการใหnคะแนนการทำงานเปXนทีมแยกต;างหากและนำมาพิจารณาเปXน

คะแนนเฉล่ียโดยรวม 

ตารางท่ี 2 ระบบการแขAงขันแบบทีม 

ระบบคะแนนทีม 

คะแนนเฉล่ียของทีม 
จำนวน I-Landers ท่ีจะถูกลงไปอยูAกราวด8 

(Ground) 

96-100 0 

91-95 1 

86-90 2 

81-85 3 

76-80 4 

71-75 5 

70 หรือต่ำกว;า 6 

 

การโหวตทั่วโลก เปXนระบบที่เริ ่มใชnในตอนที่ 5 ของรายการการแข;งขัน ในวันที่ 24 กรกฎาคม  

ค.ศ. 2020 เวลา 00:00 น. ตามเวลาเกาหลี และสิ ้นสุดในวันที ่ 2 สิงหาคม ค.ศ. 2020 เวลา 00:00 น.  

ตามเวลาเกาหลี ผูnชมสามารถโหวตใหnผูnเขnาแข;งขัน 6 คนจากท้ังหมด 23 คนและสามารถโหวตไดnวันละหน่ึงคร้ัง

เท;าน้ัน 

การโหวตทั่วโลกครั้งที่สองเริ่มตnนหลังจากตอนที่ 6 ในวันที่ 1 สิงหาคม ค.ศ. 2020 เวลา 00:00 น.  

ตามเวลาเกาหลี และสิ้นสุดในวันที่ 2 สิงหาคม 2020 เวลา 12:00 น.  ตามเวลาเกาหลี ผูnชมสามารถโหวตใหn 

Grounders 6 คนจาก 16 ยกเวnน I-Landers 6 อันดับแรก โดยจำนวนโหวตทุก ๆ 1 โหวต เท;ากับ 3 คะแนน 
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ตารางท่ี 3 6 อันดับแรกของ Grounders และ 12 อันดับแรกของผู2เข2าแขAงขันท้ังหมด 

กับคะแนนโหวตท่ีได2รับ 

6 อันดับแรกของ Grounders 12 อันดับแรกของการโหวตท่ัวโลก 

อันดับ 
ผู2เข2ารAวมการแชAง

ขัน 
คะแนนโหวต อันดับ 

ผู2เข2ารAวมการ

แขAงขัน 
คะแนนโหวต 

1 
คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 
2,648,265 1 

คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 
1,087,503 

2 
แดเนียล 

(Daniel) 
2,532,915 2 

แดเนียล 

(Daniel) 
1,021,269 

3 
นิกิ 

(Ni Ki) 
2,090,201 3 

อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 
1,006,965 

4 
อีกอนอู 

(Lee Geon U) 
1,916,736 4 

พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 
960,658 

5 
ทากิ 

(Ta Ki) 
1,703,579 5 

เค 

(K) 
845,204 

6 
ฮันบิน 

(Hanbin) 
1,094,601 6 

เจย] 

(Jay) 
841,599 

   7 
ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 
814,041 

   8 
เจค 

(Jake) 
812,591 

   9 
นิกิ 

(Ni Ki) 
778,757 

   10 
ทากิ 

(Ta Ki) 
656,135 

   11 
อีกอนอู 

(Lee Geon U) 
644,331 

   12 
ฮันบิน 

(Hanbin) 
376,509 

 

 

 



 

 

24 

สAวนท่ี 2  

ระบบในส;วนท่ี 2 เปXนระบบท่ีเร่ิมใชnในตอนท่ี 7 ของรายการการแข;งขัน ผูnเขnาแข;งขันแต;ละคนจะไดnรับ

การประเมินเปXนรายบุคคลและจัดอันดับต้ังแต; 1-12 I-Landers 7 อันดับแรกจะไดnสวมตราสัญลักษณ]กลุ;มท่ีจะ

เดบิวต]โดยอันดับดังกล;าวสามารถเปลี่ยนแปลงไดnหลังจากการทดสอบในแต;ละครั้ง เช;นเดียวกันกับส;วนที่ 1  

มีการทดสอบทั้งหมด 4 ครั้ง และในการทดสอบในแต;ละครั้งผูnเขnาแข;งขันจำนวนตั้งแต;หนึ่งคนขึ้นไปจะถูก 

คัดออกตามอันดับที่ไดnของพวกเขา ในการทดสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 3 โปรดิวเซอร]จะเปXนผูnคัดเลือกว;าผูnเขnา

แข;งขันคนใดจะไดnอยู;ต;อและผูnเขnาแข;งขันคนใดจะถูกคัดออก ส;วนในการทดสอบคร้ังท่ี 2 และการทดสอบคร้ังท่ี 

4 จะเพ่ิมการโหวตจากผูnชมท่ัวโลกเขnามา 

การโหวตท่ัวโลก เปXนระบบการลงคะแนนโหวตท่ัวโลกเพ่ือเลือกสมาชิกเปoดตัวคร้ังสุดทnาย สำหรับส;วน

แรก ผู nชมแต;ละคนสามารถโหวตไดnถึง 2 คนต;อวัน ต้ังแต;วันที ่ 15 สิงหาคม ค.ศ. 2020 เวลา 00:00 น.  

ตามเวลาเกาหลี จนถึง 29 สิงหาคม ค.ศ. 2020 เวลา 23:59 น. ตามเวลาเกาหลี การโหวตของผูnเขnาแข;งขันท่ี

ถูกคัดออกระหว;างช;วงเวลาการลงคะแนนจะไม;ถูกนำมาพิจารณา 

การโหวตส;วนที่สองเริ ่มเมื่อวันที่ 5 กันยายน ค.ศ. 2020 และสิ้นสุดก;อนตอนสุดทnายในวันท่ี 18 

กันยายน ค.ศ. 2020 ตามเวลาเกาหลี ผูnชมสามารถเลือกผูnเขnาแข;งขันไดnเพียง 1 คนต;อวัน การโหวตของผูnเขnา

แข;งขันท่ีถูกคัดออกระหว;างช;วงเวลาการลงคะแนนจะไม;ถูกนำมาพิจารณา 

ช;วงเวลาการโหวตเริ่มตnนขึ้นอีกครั้งระหว;างการถ;ายทอดสดตอนสุดทnาย ผูnชมสามารถเลือกผูnเขnา

แข;งขันไดnเพียงคนเดียว และเปoดใหnโหวตไดnเพียงหน่ึงช่ัวโมง 

ตารางท่ี 4 11 อันดับแรกชAวง 15-21 และ 15-29 สิงหาคม ค.ศ. 2020  

และ 9 อันดับแรกชAวง 4-18 กันยายน ค.ศ. 2020 

อันดับ 

11 อันดับแรก 

(15-21 สิงหาคม ค.ศ. 2020) 

11 อันดับแรก 

(15-29 สิงหาคม ค.ศ. 2020) 

9 อันดับแรก 

(4-18 กันยายน ค.ศ. 2020) 

ผู2เข2าแขAงขัน ผู2เข2าแขAงขัน คะแนนโหวต ผู2เข2าแขAงขัน คะแนนโหวต 

1 
คิมซอนู  

(Kim Sun oo) 

คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 
1,705,287 

ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 
1,417,620 

2 
อีฮีซึง  

(Lee Hee Seung) 

อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 
1,592,834 

เจย]  

(Jay) 
1,192,889 

3 
พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 

เจย]  

(Jay) 
1,535,928 

เจค  

(Jake) 
1,179,633 

4 
ทากิ  

(Ta Ki) 

ฮันบิน  

(Hanbin) 
1,415,420 

นิกิ  

(Ni Ki) 
1,140,728 

5 
เจค  

(Jake) 

พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 
1,298,204 

อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 
1,137,323 

6 ยางจองวอน เค  1,182,204 พัคซองฮุน 1,088,413 
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(Yang Jung Won) (K) (Park Sung Hoon) 

7 
แดเนียล  

(Daniel) 

เจค 

(Jake) 
1,151,132 

เค  

(K) 
946,046 

8 
ฮันบิน  

(Hanbin) 

ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 
1,083,305 

คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 
935,771 

9 
เค  

(K) 

นิกิ  

(Ni Ki) 
892,664 

แดเนียล  

(Daniel) 
773,792 

10 
นิกิ  

(Ni Ki) 

แดเนียล  

(Daniel) 
828,473   

11 
เจย]  

(Jay) 

ทากิ  

(Ta Ki) 
762,679   

 

ภารกิจ 

สAวนท่ี 1   

การสอบเข2า (Entry Test) ผูnเขnาแข;งขันที่มาดnวยกันหรือมาคนเดียวจะตnองทำแบบทดสอบ เพื่อเขnา

ไปสู;ไอแลนด] (I-Land) หากไดnรับคะแนนมากกว;า 12 คะแนนขึ้นไปก็จะไดnเขnาสู;ไอแลนด] (I-Land) แต;ถnาไดnต่ำ

กว;าก็จะไดnไปอยู;กราวด] (Ground) และหากมีผูnเขnาร;วมการแข;งขันที่ไดnไปไอแลนด] (I-Land) มากกว;า 12 คน

หลังจากจบการทดสอบ จะโหวตอีกคร้ังเพ่ือคัดออก โดยการโหวตท้ังหมดจะเปXนการโหวตจากผูnเขnาแข;งขัน 

ตารางท่ี 5 ภารกิจสAวนท่ี 1 การสอบเข2า Entry Test 

การสอบเข2า Entry Test (ตอนท่ี 1) 

ลำดับ 

การแสดง 
เพลง ศิลปxนต2นฉบับ 

ผู2เข2ารAวมการ

แขAงขัน 
คะแนนโหวต ผลลัพธ8 

1 Lullaby Got 7 
ชเวเซออน 

(Choi Se On) 

22/22 

(100%) 
I-Land 

2 The 7th Sense NCT U 

พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 

21/22 

(95.5%) 
I-Land 

เจย]  

(Jay) 

19/22 

(86.4%) 
I-Land 

3 Jopping Super M 

นิโคลัส 

(Nicholas) 

12/22 

(54.5%) 
I-Land 

นิกิ  

(Ni Ki) 

20/22 

(90.9%) 
I-Land 
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ฮันบิน  

(Hanbin) 

7/22 

(31.8%) 
Ground 

4 Boss NCT U 
อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 

20/22 

(90.9%) 
I-Land 

5 Danger Taemin 
เค  

(K) 

16/22 

(72.7%) 
I-Land 

6 Any Song Zico 

แดเนียล  

(Daniel) 

17/22 

(77.3%) 
I-Land 

อีเจ  

(EJ) 

12/22 

(54.5%) 

ออกจาก I-Land  

ไป Ground 

7 Shoot Out Monsta X 

โนซองชุล 

(Noh Sung Chul) 

17/22 

(77.3%) 

ออกจาก I-Land  

ไป Ground 

จองแจบอม 

(Jung Jae Beom) 

8/22 

(36.4%) 
Ground 

ชูจีมิน 

(Chu Ji min) 

7/22 

(31.8%) 
Ground 

8 Chained Up VIXX 

อีกอนอู 

(Lee Geon U) 

19/22 

(86.4%) 
I-Land 

โจคยองมิน 

(Cho Kyung Min) 
11/22 (50%) Ground 

ชเวแจโฮ 

(Choi Jae Ho) 

6/22 

(27.3%) 
Ground 

9 Monster EXO 
ทากิ  

(Ta Ki) 

22/22 

(100%) 
I-Land 

10 All I Wanna Do Jay Park 

คิมยุนวอน 

(kim Yoon Won) 

9/22 

(40.9%) 
Ground 

คิมแทยง 

(Kim Tae Yong) 

9/22 

(40.9%) 
Ground 

ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 

21/22 

(95.5%) 
I-Land 

11 Crown TXT 
คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 

20/22 

(90.9%) 

ออกจาก I-Land  

ไป Ground 
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อียองบิน 

(Lee Young Bin) 

13/22 

(59.1%) 
I-Land 

เจค  

(Jake) 

12/22 

(54.5%) 
I-Land 

 
เพลงประจำรายการ (Theme Song) ผูnเขnาแข;งขันเริ่มตnนภารกิจอย;างเปXนทางการครั้งแรกในหัวขnอ  

การเผชิญหนnา (Encounter) ผู nเขnาแข;งขันในไอแลนด] (I-Land) และกราวด] (Ground) จะตnองรnองเพลง

ประกอบรายการ Into The I-LAND จากเวอร]ชันดั้งเดิมโดยไอยู (IU) โดยมี 12 พาร]ทในเพลงน้ี ผูnเขnาแข;งขัน

แต;ละคนตnองเลือกว;าอยากจะแสดงส;วนไหนของเพลงดังกล;าว ผูnเขnาแข;งขันในไอแลนด] (I-Land) จะไดnรับการ

ประเมินเปXนรายบุคคลโดยโปรดิวซ]เซอร]และผูnกำกับ และคะแนนเฉล่ียของผูnเขnาแข;งขันท้ังหมดจะสอดคลnองกับ

จำนวนผูnเขnาแข;งขันท่ีจะตnองยnายออกจากไอแลนด] (I-Land) ผูnเขnาแข;งขันจากกราวด] (Ground) แต;ละคนจะส;ง

วิดีโอการฝ¤กซnอมของทุกวันใหnโปรดิวซ]เซอร]และกรรมการตรวจสอบเพื่อพิจารณาว;าผูnเขnาแข;งขันคนใดจะ

สามารถขึ้นมาแทนที่ผูnเขnาแข;งขันที่ถูกคัดออกจากไอแลนด] (I-Land) และที่สำคัญผูnเขnาแข;งขันจากกราวด] 

(Ground) จะไม;สามารถข้ึนแสดงบนเวทีในวันประเมินจริง 

อีฮีซึง (Lee Hee Seung) ไดnรับการแต;งตั้งใหnเปXนหัวหนnาทีมและไดnรับพาร]ทเพลงในท;อนที่ 1 ซึ่งเปXน

พาร]ทหลักของเพลงจากผูnเขnาแข;งขันคนอื่น ๆ แต;ภายหลังไดnมอบตำแหน;งทั้งสองใหnกับ นิกิ (Ni Ki) จากการ

ประเมินของเรน (Rain) I-Landers ไดnรับคะแนนเฉลี่ย 59 (จากคะแนนผูnเขnาแข;งขันรายบุคคล) ดังนั้นตnอง

เลือกผูnเขnาแข;งขัน 6 คนท่ีจะยnายออกจากไอแลนด] (I-Land) 

ตารางท่ี 6 ภารกิจสAวนท่ี 1 เพลงประจำรายการ (Theme Song) 

เพลงประจำรายการ Theme Song (ตอนท่ี 2 และ 3) 

พาร8ทเพลง ผู2เข2าแขAงขัน (I-Landers) 
คะแนน

รายบุคคล 

คะแนนเฉล่ีย ผลลัพธ8 

1 (Center) นิกิ (Ni Ki) 65 

59  

(47/70/40/ 

67/66/61/ 

46/75/59/ 

58/57/65) 

ยnายไป Ground 

2 อีกอนอู (Lee Geon U) - ยังคงอยู; I-Land 

3 ยางจองวอน (Yang Jung Won) 75 ยังคงอยู; I-Land 

4 เค (K) - ยังคงอยู; I-Land 

5 ชเวเซออน (Choi Se On) - ยังคงอยู; I-Land 

6 แดเนียล (Daniel) 70 ยnายไป Ground 

7 พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) - ยังคงอยู; I-Land 

8 เจย] (Jay) - ยnายไป Ground 

9 นิโคลัส (Nicholas) 46 ยnายไป Ground 

10 อีฮีซึง (Lee Hee Seung) - ยังคงอยู; I-Land 
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11 เจค (Jake) 40 ยnายไป Ground 

12 อียองบิน (Lee Young Bin) 47 ยnายไป Ground 

 

การทำงานเป~นทีม (Teamwork) ภารกิจที ่สองออกแบบมาเพื่อทดสอบและพัฒนาการทำงาน 

เปXนทีม ทั้ง I-Landers และ Grounders เพื่อจะทำการรีมิกซ]เพลง Fire ของศิลปoนวง BTS ผูnเขnาแข;งขันมีเวลา

เตรียมตัว 6 วัน โดยจะใชnระบบการใหnคะแนนเช;นเดียวกับครั้งก;อน คือ คะแนนเดี่ยว คะแนนเฉลี่ย และเพ่ิม

การใหnคะแนนการทำงานเปXนทีม อย;างไรก็ตามผูnเขnาแข;งขันที่สามารถทำคะแนนไดnสูงสุดใน I-Land จะไดnรับ

สิทธิพิเศษในการยกเวnนการถูกคัดออกกลางคัน ซึ ่งสามารถใชnกับตัวผู nเขnาแข;งขันเองหรือสามารถใชnกับ  

I-Landers คนใดก็ไดn หากใชnสิทธิพิเศษนี้แลnว ผูnเขnาแข;งขันท่ีจะถูกคัดออกคนถัดไปก็จะถูกคัดออกโดยอัตโนมัติ 

หากไม;มีการคัดออกจาก I-Land ในรอบน้ี Grounders ก็จะไม;สามารถดำเนินการแสดงต;อไปไดn  

เจย] (Jay) และ นิกิ (Ni Ki) เปXนผูnนำของ Grounders ในขณะที่ อีฮีซึง (Lee Hee Seung) เปXนผูnนำ

ของ I-Landers  

2 วันก;อนการทดสอบ เรน (Rain) และดูบุ (DOOBU) ประเมิน Grounders ในขณะที่ซิโค; (Zico)  

พีด็อก (Pdogg) และซนซองดึก (Son Sung Deuk) ประเมิน I-Landers ซ่ึงเปXนการประเมินกลางก;อนจะถึงวัน

ทดสอบจริง I-Landers ไดnรับคะแนนการทำงานเปXนทีมที่ 80 คะแนน และมีค;าเฉลี่ยอยู;ท่ี 78 คะแนน ดังน้ัน

จึงตnองเลือก I-Landers 4 คนยnายออกจากไอแลนด] (I-Land) 

เค (K) ไดnรับคะแนนสูงสุด ดังนั้นจึงไดnรับสิทธิพิเศษในการยกเวnนการถูกคัดออกกลางคันและเขาไดnใชn

ส ิทธ ิพ ิเศษน้ีเพ ื ่อช ;วยยางจองวอน (Yang Jung Won) จากการถูกค ัดออกจาก I-Land ยางจองวอน  

(Yang Jung Won) ไดnรับการช;วยชีวิตทำใหnผูnเขnาแข;งขันคนต;อไปอย;างทากิ (Ta Ki) ถูกยnายออกจาก I-Land 

เพราะทั ้งยางจองวอน (Yang Jung Won) และทากิ (Ta Ki) มีคะแนนโหวต 5 คะแนน แต;ทากิ (Ta Ki)  

มีคะแนนส;วนตัวสูงกว;ายางจองวอน (Yang Jung Won) ดังน้ันเขาจึงรอดจากการถูกคัดออก 

ตารางท่ี 7 ภารกิจสAวนท่ี 1 การทำงานเป~นทีม (Teamwork) 

การทำงานเป~นทีม Teamwork (ตอนท่ี 3 และ 4) 

พาร8ท

เพลง 

ผู2เข2าแขAงขัน คะแนนของ I-Landers ผลลัพธ8 

I-Landers Grounders รายบุคคล ทีม เฉล่ีย I-Landers Grounders 

1 

(Center) 

อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 

เจย] 

(Jay) 
83 

80 

78 

(68/

69/ 

75/ 

66/ 

83/ 

88/ 

67/ 

I-Land I-Land 

2 เค (K) นิกิ (Ni Ki) 88 I-Land Ground 

3 
ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 

แดเนียล 

(Daniel) 
- I-Land Ground 

4 
อีกอนอู 

(Lee Geon U) 

ฮันบิน 

(Hanbin) 
- I-Land Ground 

5 จองแจบอม เจค - I-Land I-Land 
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(Jung Jae Beom) (Jake) 65/ 

70/ 

62/ 

80/ 

71) 

6 
คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 

โนซองชุล 

(Noh Sung Chul) 
71 Ground Ground 

7 
ชเวเซออน 

(Choi Se On) 

ชเวแจโฮ 

(Choi Jae Ho) 
- I-Land Ground 

8 
คิมแทยง 

(Kim Tae Yong) 

นิโคลัส 

(Nicholas) 
- Ground Ground 

9 
พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 

โจคยองมิน 

(Cho Kyung Min) 

80 I-Land I-Land 

10 
คิมยุนวอน 

(kim Yoon Won) 

ชูจีมิน 

(Chu Ji min) 

- Ground Ground 

11 
อีเจ 

(EJ) 

อียองบิน 

(Lee Young Bin) 

70 I-Land I-Land 

12 ทากิ (Ta Ki)  75 Ground  

 

การสAงตัวแทน (Representative) ภารกิจที่สามของรายการการแข;งขัน เปXนการคัดเลือกตัวแทน

สำหรับการแข;งขันในดnานการรnองและการเตnนระหว;าง I-Land กับ Ground เพื่อทดสอบความเสียสละและ

ความสามารถในการแข;งขัน หาก Ground ชนะ I-Landers 6 คนจะถูกคัดออกจากไอแลนด] (I-Land) ถnาหาก

ไอแลนด] (I-Land) ชนะ ก็จะไม;ถูกคัดออก ผูnเขnาแข;งขันมีเวลาเตรียมตัว 6 วัน โดยเรน (Rain) และซนซองดึก 

(Son Sung Deuk) ประเมิน I-Landers ในขณะที่ซิโค; (Zico) พีด็อก (Pdogg) และดูบุ (DOOBU) ประเมิน 

Grounders เปXนการประเมิน 3 วันก;อนการทดสอบจริง ผลปรากฏว;าไอแลนด] (I-Land) ชนะการแข;งขัน 

ดังน้ัน จึงไม;มี I-Landers ถูกคัดออก 
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ตารางท่ี 8 ภารกิจสAวนท่ี 1 การสAงตัวแทน (Representative) 

การสAงตัวแทน Representative (ตอนท่ี 4 และ 5) 

การร2อง 

I-Land 

(เพลง Butterfly : BTS) 

Ground 

(เพลง Save Me : BTS) 

อีกอนอู (Lee Geon U) 
คะแนน : 81 

คิมซอนู (Kim Sun oo) 
คะแนน : 74 

อีฮีซึง (Lee Hee Seung) แดเนียล (Daniel) 

การเต2น 

I-Land 

(เพลง Rainism : เรน 3 Dope Boyz : Dynamic 

Duo และ One of a Kind : G-Dragon 

Ground 

(เพลง Warrior’s Descendant : H.O.T. Reversal : 

X-Teen และ One of a Kind : G-Dragon) 

พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) 

คะแนน : 73 

นิกิ (Ni Ki) 

คะแนน : 65 ยางจองวอน (Yang Jung Won) นิโคลัส (Nicholas) 

เค (K) ชเวแจโฮ (Choi Jae Ho) 

คะแนนรวมของ I-Land 154 คะแนนรวมของ Ground 139 

 

12 คนสุดท2าย (The Final 12) ภารกิจที่สี่และภารกิจสุดทnายของส;วนแรกของรายการการแข;งขัน  

การแสดงจะตัดสินผูnเขnาแข;งขัน 12 คนสุดทnาย ผูnเขnาแข;งขันจะแสดงเพลงใหม;ท่ีมีชื่อว;า I&credible ในธีม 

Awakening เช;นเดียวกับเพลงประจำรายการ เพลงนี้มี 12 พาร]ทและเด็กฝ¤กแต;ละคนจะตnองเลือกว;าตnองการ

แสดงส;วนใดของเพลง ผูnเขnาแข;งขันมีเวลา 7 วันในการเตรียมตัว เรน (Rain) และซนซองดึก (Son Sung 

Deuk) ประเมิน Grounders ในขณะที่ซิโค; (Zico) พีด็อก (Pdogg) และดูบุ (DOOBU) ประเมิน I-Landers  

เปXนการประเมินกลางสัปดาห]ก ;อนการทดสอบจริง และในการทดสอบน้ีเจย] (Jay) และเจค (Jake)  

ช;วยเก่ียวกับรายละเอียดการออกแบบท;าเตnนใหnแก; I-Landers ส;วนนิกิ (Ni Ki) ช;วย Grounders 

ผูnเขnาแข;งขัน 3 คนจากไอแลนด] (I-Land) จะไดnรับการโหวตจาก I-Landers และอีก 3 คนจะไดnรับ

การโหวตจากโปรดิวเซอร] สมาชิก 6 คนจากกราวด] (Ground) (รวมถึงไปถึงผูnเขnาแข;งขันที่ถูกคัดออกมาจาก 

ไอแลนด] (I-Land) จะถูกยnายไปแทนที่ผูnเขnาแข;งขันที่ถูกคัดออกจากไอแลนด] (I-Land) โดยจะถูกเลือกจากผูnชม

ท่ัวโลกผ;านการโหวต และ I-Landers ท่ีเหลืออีก 6 คนจะไดnไปยังส;วนท่ีสองของการแสดงโดยอัตโนมัติ 

หลังจากที่ I-Landers ที่ถูกยnายมายังกราวด] (Ground) พวกเขาจะตnองแสดงอีกครั้งกับ Grounders 

จะไดnรับเวลา 3 วันเพ่ือเตรียมการแสดง 

เค (K) อีฮีซึง (Lee Hee Seung) พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ยางจองวอน (Yang Jung Won) 

เจค (Jake) และเจย] (Jay) ไดnรับการยกเวnนจากการถูกคัดออก ดังนั้นผูnเขnาแข;งขันดังกล;าวจึงไดnไปต;อในส;วนท่ี

สองของรายการการแข;งขันโดยอัตโนมัติ 
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ตารางท่ี 9 ภารกิจสAวนท่ี 1 12 คนสุดท2าย (The Final 12) 

12 คนสุดท2าย The Final 12 (ตอนท่ี 5 และ 6) 

พาร8ท

เพลง 

I-Landers  

Grounders ผู2เข2าแขAงขัน คะแนน

รายบุคคล 

คะแนนทีม ผลลัพธ8 

1 

(Center) 

เค 

(K) 
61 

69 

ไดnไปต;อในรอบ 2 
อีกอนอู 

(Lee Geon U) 

2 ยางจองวอน 

(Yang Jung Won) 
83 ไดnไปต;อในรอบ 2 

ชเวแจโฮ 

(Choi Jae Ho) 

3 พัคซองฮุน 

(Park Sung Hoon) 
81 ไดnไปต;อในรอบ 2 

ชูจีมิน 

(Chu Ji min) 

4 อีกอนอู 

(Lee Geon U) 
60 ยnายไป Ground 

โนซองชุล 

(Noh Sung Chul) 

5 อีฮีซึง 

(Lee Hee Seung) 
70 ไดnไปต;อในรอบ 2 

นิกิ 

(Ni Ki) 

6 เจย] 

(Jay) 
76 ไดnไปต;อในรอบ 2 

ฮันบิน 

(Hanbin) 

7 ชเวเซออน 

(Choi Se On) 
65 ยnายไป Ground 

ชเวเซออน 

(Choi Se On) 

8 เจค 

(Jake) 
75 ไดnไปต;อในรอบ 2 

จองแจบอม 

(Jung Jae Beom) 

9 อีเจ 

(EJ) 
66 ยnายไป Ground 

ทากิ 

(Ta Ki) 

10 จองแจบอม 

(Jung Jae Beom) 
63 ยnายไป Ground 

โจคยองมิน 

(Cho Kyung Min) 

11 อียองบิน 

(Lee Young Bin) 
65 ยnายไป Ground 

อียองบิน 

(Lee Young Bin) 

12 โจคยองมิน 

(Cho Kyung Min) 
64 ยnายไป Ground 

คิมแทยง 

(Kim Tae Yong) 

13 
 

 
 

นิโคลัส 

(Nicholas) 

14   อีเจ 
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(EJ) 

15 
  

แดเนียล 

(Daniel) 

16 
  

คิมซอนู 

(Kim Sun oo) 

   

สAวนท่ี 2  

การทดสอบเพลงจากวง BTS (BTS Test) การทดสอบครั้งแรกของส;วนที่ 2 ของไอแลนด] (I-Land) 

โดยผูnเขnาแข;งขัน 12 คนสุดทnายจะทำการแสดงเพลงของวง BTS  ผูnเขnาแข;งขันทั้ง 12 คนจะแบ;งเปXน 3 ทีม  

โดยแต;ละทีมจะรnองเพลงของบีทีเอส แต;ละกลุ;มตnองทำภารกิจดnวยตัวเอง โดยบันทึกวีดีโอการซnอมภายในหnอง

ซnอมเตnน ในส;วนของโปรดิวซ]เซอร]จะเลือกผูnเขnาแข;งขันที่จะคัดออกตามคะแนนเดี่ยว ทีมที่มีคะแนนสูงสุด 

จะไดnรับการยกเวnนจากการคัดออก หากผูnเขnาแข;งขันที่มีคะแนนต่ำสุดอยู;ในทีมอันดับที่หนึ่ง สมาชิกคนต;อไป 

ที ่มีคะแนนต่ำสุดจะถูกคัดออกจากไอแลนด] (I-Land) แทน ผู nเขnาแข;งขันมีเวลา 7 วันในการเตรียมตัว  

ซนซองดึก (Son Sung Deuk) และดูบุ (DOOBU) ประเมิน I-Landers เปXนการประเมินกลางสัปดาห]ก;อนถึง

วันทดสอบจริง 

นักออกแบบท;าเตnนแบยุนจอง (Bae Yoon Jung) และซนซองดึก (Son Sung Deuk) ปรากฏตัวใหn

ภารกิจย;อยแก;ผูnเขnาแข;งขัน นั่นก็คือการแข;งขันเตnนฟรีสไตล] โดยอันดับ 1-3 จะเปXนหัวหนnาทีม และจะมีสิทธิ

เลือกว;าจะเลือกสมาชิกเขnาทีมหรือเลือกเพลงที่จะใชnในการแสดง และสามารถใชnเวลาหนึ่งวันนอกไอแลนด]  

(I-Land) เพื ่อทำกิจกรรมต;าง ๆ ไดnตามสะดวก ผู nเขnาแข;งขันที ่ไดnอันดับ 1-3 คือ ทากิ (Ta Ki) เค (K)  

และยางจองวอน (Yang Jung Won) ตามลำดับ 

Fake Love ไดnรับคะแนนมาเปXนอันดับหนึ่ง ทากิ (Ta Ki) ซึ่งเปXนส;วนหนึ่งของทีมนี้ไดnรับคะแนน

รายบุคคลต่ำที่สุด แต;สามารถรอดจากการถูกคัดออก จึงทำใหnอีกอนอู (Lee Geon U)  ซึ่งอยู;ในอันดับที่ 11 

ถูกคัดออกแทน 

ตารางท่ี 10 ภารกิจสAวนท่ี 2 การทดสอบเพลงจากวง BTS (BTS Test) 

การทดสอบเพลงจากวง BTS BTS Test (ตอนท่ี 7 และ 8) 

เพลง ผู2เข2าแขAงขัน คะแนนรายบุคคล คะแนนทีม อันดับ 

Fake Love 

ทากิ (Ta Ki) 57 

306 1 
พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) 79 

อีฮีซึง (Lee Hee Seung) 93 

คิมซอนู (Kim Sun oo) 77 

DNA 
เค (K) 78 

287 2 
ฮันบิน (Hanbin) 66 
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เจย] (Jay) 74 

นิกิ (Ni Ki) 69 

I Need U 

ยางจองวอน (Yang Jung Won) 81 

275 3 
อีกอนอู (Lee Geon U) 60 

เจค (Jake) 70 

แดเนียล (Daniel) 64 

 

การทดสอบความเข2ากัน (Chemistry Test) การทดสอบครั้งที่สองของส;วนที่ 2 ของการแสดงเปXน

เรื่องเกี่ยวกับความเขnากันระหว;างผูnเขnาแข;งขันกับผูnชมทั่วโลก ผูnเขnาแข;งขันจะถูกแบ;งออกเปXนสองกลุ;มและจะ

ทำการแสดงเพลงใหม; คือ Flicker และ Dive Into You โดยการคัดออกในรอบนี้จะพิจารณาจากการโหวต

แบบออนไลน]จากผูnชมทั่วโลก ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnรับอันดับ 1 ในภารกิจก;อนหนnา ซึ่งเลือกโดยโปรดิวซ]เซอร]จะ

ได nร ับคะแนนโหวตเป Xนสองเท ;าเป Xนเวลา 24 ช ั ่วโมงก ;อนท ี ่การโหวตทั ่วโลกจะส ิ ้นส ุดลง อ ีฮ ี ซึง  

(Lee Hee Seung) ผูnเขnาแข;งขันที่ไดnรับอันดับ 1 จะไดnเลือกเพลงและสมาชิก ผูnเขnาแข;งขันมีเวลาเตรียมตัว  

6 วัน ซนซองดึก (Son Sung Deuk) และดูบุ (DOOBU) ประเมินการแสดง และคิมซังอึน (Kim Sung Eun) 

ซ่ึงเปXนโคnชดnานการรnองเพลง ประเมินเสียงรnอง นับเปXนการประเมินกลางสัปดาห]ก;อนถึงวันทดสอบจริง 

เจค (Jake) ซ่ึงไดnรับเลือกจากโปรดิวเซอร]เปXนอันดับ 1 ทำใหnคะแนนโหวตท่ีเขาไดnรับ 

ในช;วง 24 ช่ัวโมงสุดทnายของการโหวต มีค;าคูณสอง 

ตารางท่ี 11 ภารกิจสAวนท่ี 2 การทดสอบความเข2ากัน (Chemistry Test) 

การทดสอบความเข2ากัน Chemistry Test (ตอนท่ี 9 และ 10) 

พาร8เพลง Flicker Dive Into You 

1 อีฮีซึง (Lee Hee Seung) เจย] (Jay) 

2 เค (K) คิมซอนู (Kim Sun oo) 

3 ยางจองวอน (Yang Jung Won) ฮันบิน (Hanbin) 

4 เจค (Jake) นิกิ (Ni Ki) 

5 พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ทากิ (Ta Ki) 

6 - แดเนียล (Daniel) 

 

การทดสอบแบบคอนเซ็ปต8 (Concept Test) การทดสอบครั้งที่สามของส;วนที่ 2 ของการแสดง

และทำภารกิจย;อยเพื่อสรnางทีม ผูnเขnาแข;งขันจะคัฟเวอร] (Cover) เพลงของ Seventeen 2 เพลงคือ Pretty U 

และ HIT ผูnเขnาแข;งขันจะไดnรับการสอนและภารกิจย;อยจาก ดิเอ็ท (The8) จุน (Jun) ดิโน; (Dino) และโฮชิ 

(Hoshi) ซึ ่งเปXนศิลปoนจากวง Seventeen โดยทีม Pretty U ชนะภารกิจย;อย คิมซอนู (Kim Sun oo)  

ชนะเปXนอันดับ 1 ทำใหnไดnสิทธิเลือกเพลงและสมาชิกในทีมก;อน 
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ตารางท่ี 12 ภารกิจยAอยในการแสดงเพลงของวง Seventeen  

(Seventeen Cover Song Mini Mission) 

ภารกิจยAอยในการแสดงเพลงของวง Seventeen (Seventeen Cover Song Mini Mission) 

Pretty U HIT 

พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) เจย] (Jay) 

คิมซอนู (Kim Sun oo) เค (K) 

ยางจองวอน (Yang Jung Won) ฮันบิน (Hanbin) 

เจค (Jake) นิกิ (Ni Ki) 

ทากิ (Ta Ki) อีฮีซึง (Lee Hee Seung) 

แดเนียล (Daniel)  

 

จากนั้นผูnเขnาแข;งขันจะถูกแบ;งออกเปXนสองกลุ;มและจะแสดงเพลงใหม;คือ Chamber 5 (Dream of 

Dreams) ซึ ่งเปXนแนวเพลงที ่สดชื ่น มีชีวิตชีวา และ Flame On ซึ ่งเปXนแนวเพลงท่ีรnอนแรง น;าคnนหา  

โดยโปรดิวซ]เซอร]จะเลือกผูnเขnาแข;งขันที่จะตกรอบตามคะแนนของแต;ละคน ผูnเขnาแข;งขันอันดับที่ 11 จะเขnา

ร;วมในภารกิจย;อยและการฝ¤กฝนสำหรับการทดสอบคอนเซ็ปต] แต;จะไม;สามารถแสดงต;อหนnาโปรดิวซ]เซอร]

และผูnชม 

พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) และคิมซอนู (Kim Sun oo) ไดnรับหนnาท่ีใหnเปXนหัวหนnาทีม ส;วนทากิ 

(Ta Ki) ที่อยู;ในอันดับที่ 11 ในการโหวตทั่วโลกสำหรับการทดสอบเคมี (Chemistry Test) ทำใหnถูกคัดออก 

คิมซอนู (Kim Sun oo) จึงเลือกพัคซองฮุน (Park Sung Hoon) เขnามาแทนที่ทากิ (Ta Ki) ทำใหnเค (K) ขึ้นมา

เปXนหัวหนnาทีมแทนพัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ผู nเขnาแข;งขันมีเวลาฝ¤ก 5 วัน ซนซองดึก (Son Sung 

Deuk) ประเมินท้ังสองทีม ซ่ึงเปXนการประเมินกลางสัปดาห]ก;อนถึงวันทดสอบจริง 

ตารางท่ี 13 ภารกิจสAวนท่ี 2 การทดสอบแบบคอนเซ็ปต8 (Concept Test) 

การทดสอบแบบคอนเซ็ปต8 Concept Test (ตอนท่ี 11) 

พาร8ทเพลง Chamber 5 (Dream of Dreams) Flame On 

ผู2เข2าแขAงขัน คะแนน ผู2เข2าแขAงขัน คะแนน 

1 อีฮีซึง (Lee Hee Seung) 83 เค (K) 92 

2 คิมซอนู (Kim Sun oo) 86 ฮันบิน (Hanbin) 72 

3 ยางจองวอน (Yang Jung 

Won) 

76 แดเนียล (Daniel) 77 

4 เจค (Jake) 78 นิกิ (Ni Ki) 87 

5 พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) 81 เจย] (Jay) 79 
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การทดสอบครั้งสุดท2าย (Final Test) การทดสอบครั้งสุดทnายของรายการ ผูnเขnาแข;งขัน 6 อันดับ

แรกจะคัดเลือกจากการโหวตแบบออนไลน]จากผูnชมทั่วโลก ในขณะที่โปรดิวซ]เซอร]จะเลือกเด็กฝ¤ก 1 คน  

พวกเขาจะแสดงเพลงใหม;ท่ีช่ือว;า Calling (Run Into You) ในระหว;างการถ;ายทอดสด ซนซองดึก (Son Sung 

Deuk) และดูบุ (DOOBU) ประเมินผูnเขnาแข;งขัน เปXนการประเมินกลางสัปดาห]ก;อนถึงวันทดสอบจริง 

ผูnเขnาแข;งขันจะไดnรับการถ;ายทำวิดีโอประชาสัมพันธ]ของตัวเอง โดยระยะเวลาของความยาววิดีโอ 

จะขึ้นอยู;กับอันดับของผูnเขnาแข;งขัน อันดับที่ 1 2 และ 3 จะไดnรับ 60 50 และ 40 วินาทีตามลำดับ ในขณะที่ผูn

เขnาแข;งขันท่ีเหลือจะมีเวลาเท;ากันคือ 30 วินาที 

ผูnเขnาแข;งขันที่ถูกคัดออกท้ัง 13 คนจะมาที่ไอแลนด] (I-Land) และพวกเขากลับมารวมตัวกับผูnเขnา

แข;งขันปQจจุบันเพื่อซnอมเพลงแรกของรายการการแข;งขันคือ Into The I-LAND ดnวยกันและแสดงในระหว;าง

การถ;ายทอดสดเปXนคร้ังแรก 

ชื่อกลุ;มเดบิวต]คือ Enhypen มาจากสัญลักษณ]ยัติภังค]หรือเอนไฮเพน (-) ที่มีความหมายว;าการ

เชื่อมต;อ การคnนพบ และการเติบโต ไลน]อัพสุดทnาย 6 คน ไดnแก; ยางจองวอน (Yang Jung Won) เจย] (Jay) 

เจค (Jake) นิกิ (Ni Ki) อีฮีซึง (Lee Hee Seung) และพัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ที่ไดnรับการโหวตจาก

ผูnชมท่ัวโลก โดยมีคิมซอนู (Kim Sun oo) ท่ีไดnรับการเลือกจากโปรดิวเซอร]เขnามาเปXนสมาชิกคนท่ี 7 ของวง 

ตารางท่ี 14 ภารกิจสAวนท่ี 2 การทดสอบคร้ังสุดท2าย (Final Test) 

การทดสอบคร้ังสุดท2าย Final Test (ตอนท่ี 12) 

พาร8ทเพลง ผู2เข2าแขAงขัน ผลลัพธ8 

1 อีฮีซึง (Lee Hee Seung) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

2 เค (K) ผูnเขnาแข;งขันท่ีถูกคัดออก 

3 ยางจองวอน (Yang Jung Won) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

4 คิมซอนู (Kim Sun oo) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการเลือกของโปรดิว

เซอร] 

5 พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

6 นิกิ (Ni Ki) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

7 เจย] (Jay) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

8 เจค (Jake) ผูnเขnาแข;งขันท่ีไดnเดบิวต]จากการโหวตของผูnชมท่ัว

โลก 

9 แดเนียล (Daniel) ผูnเขnาแข;งขันท่ีถูกคัดออก 
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ภาพท่ี 15 ผูnชนะการแข;งขันรายการ I-Land 

(ท่ีมา : https://images.app.goo.gl/kg2NhqiUtxPxD8Ls9) 

 

ความสำเร็จของรายการเรียลลิต้ี I-Land 

รายการ I-Land เปXนรายการเรียลลิตี้คnนหากลุ;มศิลปoนชายของประเทศเกาหลีใตn ออกอากาศเม่ือ  

ค.ศ. 2020 ทางสถานีโทรทัศน] M-net โดยรายการ I-Land เปXนโปรเจกต]จาก BELIF+ ที่ไดnรับความร;วมมือ

ระหว;าง Big Hit Entertainment และ CJ ENM ที ่จะคnนหาเด็กฝ¤กหัดชายที่มีความสามารถจากทั้งหมด  

23 คน เพื่อเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชาย โดยเด็กฝ¤กหัดทั้งหมดจะไดnรับโจทย]ในการแข;งขันที่แตกต;างกันออกไป

ในแต;ละภารกิจ และจะมีเด็กฝ¤กหัดเพียง 6 คน ที่ผ;านการตัดสินจากคะแนนโหวตของผูnชมทั่วโลกผ;านทาง

เว็บไซต]ของรายการและการโหวตผ;านทางระบบ SMS ระหว;างการถ;ายทอดสดในรอบไฟนอล และเด็กฝ¤กหัด

อีก 1 คน ที่ผ;านการตัดสินจากเหล;าบรรดาโปรดิวซ]เซอร]ที่เล็งเห็นว;า เด็กฝ¤กหัดคนนี้เหมาะสมกับสมาชิกท่ี

เขnารอบไปแลnว 6 คน รวมทั้งสิ้น 7 คน ที่จะไดnเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชายที่มีชื่อว;า Enhypen กระแสตอบรับ

ของรายการดังกล;าวนับว;าประสบความสำเร็จเปXนอย;างสูงดnวยผูnชมการถ;ายทอดสดออนไลน]รวมกว;า 44  

ลnานคน และมีผูnร;วมออกคะแนนโหวตจาก 181 ประเทศ 

เรตต้ิงสูงสุดของรายการ I-Land ทางสถานีโทรทัศน] Mnet และ tvN คือ 0.8% และ 1.3% ตามลำดับ 

แมnจะมีเรตติ้งทางสถานีโทรทัศน]ในประเทศไม;สูงมากนัก แต;การเขnารับชมบนแพลตฟอร]มออนไลน]ต;างประเทศ

มีจำนวนผูnเขnาชมสะสมอยู;ท่ี 13.6 ลnานคร้ังในแต;ละตอน (Rating, wikipedia, 2022)  
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ตารางท่ี 15 เรตต้ิงรายการ 

เรตต้ิงรายการ 

ตอนท่ี วันออกอากาศ การจัดอันดับทางสถานีโทรทัศน8เกาหลี 

Mnet tvN ผลรวม 

1 26 มิถุนายน ค.ศ. 2020 0.4% 1.3% 1.7% 

2 3 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 0.3% 0.6% 0.9% 

3 10 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 0.3% 0.7% 1.0% 

4 17 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 0.3% 0.4% 0.7% 

5 24 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 0.4% 0.4% 0.8% 

6 31 กรกฎาคม ค.ศ. 2020 0.4% 0.3% 0.7% 

พิเศษ 7 สิงหาคม ค.ศ. 2020 - - - 

7 14 สิงหาคม ค.ศ. 2020 0.6% 0.4% 1.0% 

8 21 สิงหาคม ค.ศ. 2020 0.4% 0.4% 0.8% 

9 28 สิงหาคม ค.ศ. 2020 0.5% 0.3% 0.8% 

10 4 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 0.5% 0.4% 0.9% 

11 11 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 0.5% 0.3% 0.8% 

12 18 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 0.8% - - 

 

ถnาเปรียบเทียบกับกลุ;มศิลปoนท่ีเดบิวต]ในช;วงเวลาใกลnเคียงกัน เช;น ศิลปoนกลุ;ม BAE173 เปXนศิลปoน

กลุ;มภายใตnการดูแลของค;าย Pocketdol Studio ซึ่งเปXนบริษัทย;อยในเครือ MBK Entertainment เดบิวต]

เมื่อ 19 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 ศิลปoนกลุ;มนี้เปXนศิลปoนที่ไม;ไดnไปออกรายการการแข;งขันเรียลลิตี้เฉกเช;น 

Enhypen การโปรโมท การดำเนินการของกิจกรรมต;าง ๆ ทางค;ายตnนสังกัดจะเปXนคนจัดการท้ังหมด ในท่ีน้ีจะ

นำยอดขายอัลบั้มในชาร]จเพลงเกาหลี Gaon Chart และชารจ]เพลงญี่ปุ ¨น Oricon Chart มาเปรียบเทียบ 

ใหnเห็นถึงความแตกต;างกันของระหว;างศิลปoนที่มาจากรายการเรียลลิตี้กับศิลปoนที่ไมไดnมาจากรายการเรียลลิต้ี

จะมีความแตกต;างของยอดขายอัลบ้ัมมากนnอยเพียงใด 

ตารางท่ี 16 เปรียบเทียบยอดขายอัลบ้ัมของศิลปxน BAE173 กับ Enhypen ค.ศ. 2020 

ศิลปxน อัลบ้ัม ค.ศ. 2020 ยอดขายอัลบ้ัม / อันดับสูงสุดท่ีเคยได2 ยอดขายอัลบ้ัมรวม 

Gaon Chart Oricon Chart 

BAE173 Intersection: Spark 11,816 / 12 711 / 158 12,527 

Enhypen Border: Day One 569,824 / 2 124,012 / 2 693,836 
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ตารางท่ี 17 เปรียบเทียบยอดขายอัลบ้ัมของศิลปxน BAE173 กับ Enhypen ค.ศ. 2021 

ศิลปxน อัลบ้ัม ค.ศ. 2021 ยอดขายอัลบ้ัม / อันดับสูงสุดท่ีเคยได2 ยอดขายอัลบ้ัมรวม 

Gaon Chart Oricon Chart 

BAE173 Intersection: Trace 21,397 / 32 184 / 212 21,581 

Enhypen Border: Carnival 788,451 / 1 132,502 / 1 920,953 

 

จากตารางจะเห็นไดnว;ายอดขายอัลบั้มในชาร]จเพลงของเกาหลี Gaon Chart และชาร]จเพลงญี่ปุ̈น 

Oricon Chart อัลบั้ม Border: Day One และอัลบั้ม Border: Carnival ทั้งสองของ Enhypen สามารถทำ

ยอดขายไดnมากกว;าอัลบั้ม Intersection: Spark และอัลบั้ม Intersection: Trace ของ BAE173 อาจจะเปXน

เพราะปQจจัยในดnานของฐานแฟนคลับ เพราะ ก;อนหนnา Enhypen จะเดบิวต] พวกเขาไดnเขnาร;วมรายการ 

เรียลลิตี้ ซึ่งสามารถสรnางฐานแฟนคลับไดnมากกว;า BAE173 ฐานแฟนคลับส;งผลโดยตรงกับยอดขายอัลบ้ัม 

จำนวนแฟนคลับแปรผันตรงกับจำนวนอัลบั้ม จำนวนแฟนคลับยิ่งมาก ยอดขายอัลบั้มยิ่งสูงตาม จำนวนแฟน

คลับนnอย ยอดขายอัลบั้มนnอย ดังนั้นจะเห็นไดnว;าศิลปoนที่มาจากรายการเรียลลิตี้ ซึ่งเปXนการตลาดรูปแบบใหม;

ของวงการ K-Pop มีผลสำเร็จมากกว;าศิลปoนท่ีมาจากการใชnการตลาดแบบเดิม       

 

กระแสความนิยมของวง Enhypen ผู2ชนะจากรายการเรียลลิต้ี I-Land 

Enhypen อ;านว;า เอนไฮเพ;น เปXนกลุ;มศิลปoนชายจากค;าย BELIF+ ที่ไดnรับความร;วมมือระหว;าง  

Big Hit Entertainment และ CJ ENM มีสมาชิกทั้งหมด 7 คน ซึ่งเปXนผูnชนะจากรายการเรียลลิตี ้ I-Land 

ประกอบไปดnวย อันดับ 1 ยางจองวอน(Yang Jung Won) อันดับ 2 เจย] (Jay) อันดับ 3 เจค (Jake) อันดับ 4 

นิกิ (Ni Ki) อันดับ 5 อีฮีซึง (Lee Hee Seung) และอันดับ 6 พัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ท่ีไดnรับการโหวต

จากผูnชมทั่วโลก โดยมีคิมซอนู (Kim Sun oo) ท่ีไดnรับการเลือกจากโปรดิวเซอร]เขnามาเปXนสมาชิกคนที่ 7  

ของวง ชื่อวงมีที่มาที่ไปคลnายกับตัวไฮเฟน (Hyphen) หรือที่รูnจักกันในชื่อยัติภังค] หรือเครื่องหมายขีด ซึ่งเปXน

ตัวเชื ่อมคำต;าง ๆ ใหnเกิดความหมายใหม; โดยในส;วนของ ENHYPEN จะสื ่อความหมายไปในทางที ่ว;า  

สมาชิกในวงไดnคnนพบกัน เชื่อมต;อกัน และเติบโตไปดnวยกัน ส;วนแฟนดnอมหรือแฟนคลับมีชื่อว;า ENGENE  

อ;านว;าเอนจีน เปXนการรวมคำว;า EN จากชื ่อ ENHYPEN และคำว;า GENE ที ่แปลว;ายีนเขnาไวnดnวยกัน  

ประกาศออกมาตั้งแต;ก;อนเดบิวต] คือวันที่ 9 ตุลาคม ค.ศ. 2020 ซึ่งมีดnวยกัน 2 ความหมาย อย;างแรกคือ  

แฟนคลับเปXนเครื่องยนต]ที่ทำใหnพวกเขาเติบโตและกnาวต;อไป อย;างที่สองคือ แฟนคลับเปXนยีนของพวกเขา  

ทำใหnมี DNA เดียวกัน สามารถเชื่อมต;อ คnนพบ และเติบโตไปดnวยกันไดn หลังจากนั้นพวกเขาก็ไดnเดบิวต]อย;าง

เปXนทางการเม่ือวันท่ี 30 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 ดnวยมินิอัลบ้ัม Border: Day One  

ความสำเร็จที่เกิดขึ ้นก;อนการเดบิวต]อย;างเปXนทางการของ Enhypen จากแฟนคลับที่เขnาไปกด

ติดตามช;องออฟฟoเชียลหลักใน Youtube ของ Enhypen จนมียอดผูnติดตามเกิน 1 ลnานคน ทำใหn Enhypen 

ไดnรับรางวัล Gold Creator Award จาก Youtube เปXนรางวัลแรก 



 

 

39 

หลังจากเดบิวต] Enhypen ถือไดnว;าเปXนศิลปoนกลุ;มหนnาใหม;ที ่ประสบความสำเร็จเปXนอย;างมาก  

จากขnอมูลของ Belift Lab เมื่อวันที่ 7 ธันวาคม ค.ศ. 2020 ไดnมีการระบุว;า Border: Day One อัลบั้มเดบิวต]

ของวง Enhypen ทำยอดขายไดn 288,873 ชุด หลังจากไดnวางจำหน;ายไปเม่ือวันท่ี 30 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 

ซึ่งนับเปXนจำนวนยอดขายอัลบั้มภายในระยะเวลาเพียงหนึ่งอาทิตย]ที่มากที่สุดที่ศิลปoนกลุ;มหนnาใหม;ทำไดnใน  

ค.ศ. 2020 นอกจากน้ี Enhypen ก็สามารถพาอัลบั ้มดังกล;าวติด Top 5 ของ Top Album ใน iTunes  

ใน 34 ประเทศ และพาเพลงโปรโมท Given-Taken ติด Top 5 ใน iTunes ใน 17 ประเทศ ต;อมามินิอัลบั้มท่ี

สอง Border: Canival ออกจำหน;ายเมื ่อว ันที ่  26 เมษายน ค.ศ. 2021 ก็ประสบความสำเร็จเช;นกัน  

นับยอดจาก Hanteo Chart ยอดขายอัลบั้มรวมอยู;ที่ 375,700 ชุด นับเปXนอัลบั้มท่ีมียอดขายสูงสุดเปXนอันดับ

ที่หนึ่งในเดือนเมษายน และถnานับยอดจาก Oricon Chart ยอดขายอัลบั้มรวมอยู;ที่ 401,167 ชุด นับเปXน

ศิลปoนที่มียอดขายอัลบั้มสูงสุดเปXนอันดับที่ 3 รองจาก BTS และ Seventeen จากค;ายเดียวกัน นอกจากนี้ถnา

นับยอดจาก Gaon Chart Enhypen มียอดขายอัลบั้มรวมทั้งสองมากกว;า 1,000,000 ชุด คือ Border: Day 

One 464,231 ชุด และ Border: Canival 622,621 ชุด รวม 1,086,853 ชุด โดยอัลบั้ม Border: Canival  

มียอดขายมากกว;า 600,000 ชุด ทำใหn Enhypen เปXน K-pop Generation ที่ 4 วงที่ 3 ที่มียอดขายมากกว;า 

600,000 ชุด ต;อจาก TXT และ X1 ต;อมาอัลบั ้มที ่สามและเปXนอัลบั ้มเต็มชุดแรกของวง Enhypen 

Dimension: Dilemma มียอดสั่งจองล;วงหนnากว;า 600,000 ชุดภายใน 6 วันหลังจากประกาศจำหน;ายเม่ือ

วันที่ 17 กันยาน ค.ศ. 2021 และมียอดสั่งจองล;วงหนnารวมทั้งหมดกว;า 926,000 ชุด หลังจากไดnวางจำหน;าย

ไปเมื่อวันที่ 12 ตุลาคม ค.ศ. 2021 อัลบั้มดังกล;าวไดnขึ้นมาเปXนอัลบั้มที่มียอดขายรวมมากที่สุดอันดับ 1 ทั้งใน 

Oricon Chart ในญี่ปุ ¨นและ Gaon Chart ในเกาหลี และมียอดขายรวมทั้งหมดมากกว;า 1.3 ลnานชุดบน  

Gaon Chart ทำใหnอัลบั้มเต็มชุดแรกนี้เปXนอัลบั้มที่สามารถขายไดnหลายลnานชุดและไดnรับการรับรองจาก 

KMCA (Korea Music Copyright Association) เม่ือเดือนธันวาคม ค.ศ. 2021 นอกจากน้ีอัลบ้ัม Dimension: 

Dilemma ติดอันดับ 11 บนชาร]ต Billboard Artist 200 ซ่ึงสามารถทำลายสถิติสูงสุดที่เคยทำไดnในอันดับ 18 

จากอัลบั ้ม Border: Canival และอยู ;อันดับที ่ 12 บนชาร]ต Billboard Artist 100 และพาเพลงโปรโมท 

Tamed-Dashed ขึ้นครองอันดับหนึ่งบน iTunes Song Chart ใน 6 ประเทศ อัลบั้ม Dimension: Answer 

ซึ่งเปXนอัลบั้มรีแพคเกจจากอัลบั้มก;อนหนnา มียอดสั่งจองล;วงหนnากว;า 630,000 ชุด หลังจากประกาศจำหน;าย

เม ื ่ อว ันท ี ่  8 มกราคม ค .ศ .  2022 และพาเพลงโปรโมท Blessed-Cursed ชนะในรายการเพลง  

Show Champion และรายการ Music Bank ของสถานีโทรทัศน]ช;อง MBC และ KBS ตามลำดับ     

นอกจากนี้วง Enhypen ไดnรับรางวัลในงานประกาศรางวัลต;าง ๆ เช;น งานประกาศรางวัล The Fact 

Music Awards 2020 ส า ข า  Next Leader Award ง านประก าศ ร า ง ว ั ล  Asia Artist Awards 2021  

สาขา Rookie of the Year - Music และสาขา Best Artist Award - Music งานประกาศรางวัล Asian Pop 

Music Awards 2021 สาขา Best New Artist (Overseas) งานประกาศรางวัล Gaon Chart Music Awards 

2021 สาขา New Artist of the Year - Physical ของอัลบ้ัม Border: Day One งานประกาศรางวัล Golden 

Disc Awards 2021 สาขา Rookie Artist of the Year งานประกาศรางวัล Hanteo Music Awards 2021 

สาขา Initial Chodong Record Award ของอัลบั ้ม Dimension: Dilemma งานประกาศรางวัล Melon 
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Music Awards 2021 สาขา Global Rising Artist Award งานประกาศรางวัล Mnet Asian Music Awards 

2021 สาขา Best New Male Artist และสาขา Worldwide Fans’ Choice Top 10 งานประกาศรางวัล 

Prêmio Anual K4US 2021 สาขา Debut of the Year งานประกาศรางวัล Seoul Music Awards 2021  

สาขา Rookie of the Year งานประกาศรางวัล Ten Asia Global Top Ten Awards 2021 สาขา Best 

Artist – Philippines และสาขา Artist in the First Half of 2021 – Best Global Artist งานประกาศรางวัล  

The Fact Music Awards 2021 สาขา Artist of the Year – Bonsang และงานประกาศรางวัล Golden 

Disc Awards 2022 สาขา Album Division Bonsang ของอัลบั ้ม Dimension: Dilemma งานประกาศ

รางวัล Seoul Music Awards 2022 สาขา Main Prize Bonsang ของอัลบั้ม Border: Carnival และสาขา 

Best Performance Award ยิ่งไปกว;านั้นวง Enhypen ปรากฏตัวในรายการทอล]คโชว]ยอดนิยม The Kelly 

Clarkson Show ของสถานีโทรทัศน] NBC ในสหรัฐอเมริกา เพลง FEVER จากมินิอัลบ้ัมท่ี 2 Border: Canival 

ก็ไดnรับเลือกใหnเปXนเพลงและอัลบั้ม K-Pop ที่ดีที่สุดใน ค.ศ. 2021 โดย TIME และ Best K- Pop of 2021 

เพลง Polaroid Love จากอัลบั้มเต็มชุดแรก Dimension: Dilemma ก็ไดnอยู;อันดับที่ 17 บนชาร]ต Global 

Spotify Viral 100 และอยู;อันดับท่ี 96 บนชาร]ต MelOn TOP 100 นอกจากจะไดnรับรางวัลผลงานเพลงอย;าง

มากมายแล nว Enhypen หล ังเดบ ิวต ] ได n เพ ียง 7 เด ือน Enhypen ได nร ับเล ือกให n เป Xน First House 

Ambassadors ของแบรนด]เสื้อผnาจากฝรั่งเศส AMI โดยดีไซเนอร] Alexandre Mattiussi และแบรด]สกินแคร] 

Abib 9มลำดับ นอกจากนี้เด็กฝ¤กหัดที่ตกรอบไปก;อนหนnาก็ไดnรับกระแสการตอบรับที่ดีจากผูnชมที่ติดตาม

รายการเช;นเดียวกัน แมnว;ารายการจะออกอากาศและสิ้นสุดไปตั้งแต; ค.ศ. 2020 แต;ยังถูกกล;าวถึงอยู;เรื่อย ๆ 

จากทั้งผูnชมที่ติดตามตั้งแต;ตnนและผูnชมที่ติดตามใหม; นับเปXนการประสบความสำเร็จของรายการเปXนอย;างมาก 

ทำใหnหลังจากจบรายการ I-Land นี้แลnว ทางสถานีโทรทัศน] M-net ยังคงร;วมมือกับบริษัท CJ ENM และ  

Big Hit Entertainment ในโปรเจกต]รายการการแข;งขันเช;นนี้ขึ ้นมาอีก คือรายการ I-Land 2 ที่กำลังจะ

ออกอากาศใน ค.ศ. 2022 ในเวลาต;อมา 

 

บทสรุป 

 พัฒนาการรูปแบบการตลาดของเพลง K-Pop ที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมา เปXนผลมาจากกระแส

ความนิยม K-Pop ที่ไดnรับความนิยมอย;างลnนหลาม ค;ายเพลงต;างพากันสรnางศิลปoนแลnวพาเขnาสู;ตลาดเพลง 

มากขึ้น จนทำใหnการแข;งขันของตลาด K-Pop สูงขึ้น เมื่อมีการแข;งขันท่ีสูงขึ้น ศิลปoนจากค;ายเล็ก ๆ หรือ

ศิลปoนที่มาจากค;ายที่ไม;มีงบประมาณในการประชาสัมพันธ]และทำการตลาดใหnแก;ศิลปoนเหล;านี้ไดnมากพอ 

ศิลปoนเหล;านี้จึงไม;ไดnรับการตอบรับการเดบิวต]ใหnเปXนไปในทิศทางบวกไดn จึงตnองพัฒนาและปรับเปลี่ยน

รูปแบบการตลาด จากเดิมที่สรnางศิลปoนแลnวส;งเดบิวต]ตามรายการเพลง มาสู;การตลาดรูปแบบใหม;ในรูปแบบ

ของรายการเรียลลิตี้ ที่ค;ายจะนำเด็กฝ¤กหัดที่มีความสามารถและเปXนที่น;าจับตามองของค;ายตนเอง แลnวส;งมา

แข;งขันในรายการเรียลลิต้ี  

รายการ I-Land เปXนการใชnการตลาดรูปแบบใหม;ในรูปแบบของรายการเรียลลิต้ี ในการคnนหากลุ;ม

ศิลปoนชายของประเทศเกาหลีใตn ออกอากาศเมื่อ ค.ศ. 2020 ทางสถานีโทรทัศน] M-net โดยรายการ I-Land 
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เปXนโปรเจกต]จาก BELIF+ ที่ไดnรับความร;วมมือระหว;าง Big Hit Entertainment และ CJ ENM ที่จะคnนหา

เด็กฝ¤กหัดชายที่มีความสามารถจากทั้งหมด 23 คน เพื่อเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชาย โดยเด็กฝ¤กหัดทั้งหมดจะ

ไดnรับโจทย]ในการแข;งขันที ่แตกต;างกันออกไปในแต;ละภารกิจ ไดnแก; ภารกิจการสอบเขnา (Entry Test)  

ภารกิจเพลงประจำรายการ (Theme Song) ภารกิจการทำงานเปXนทีม (Teamwork) ภารกิจการส;งตัวแทน 

(representative) ภารกิจ 12 คนสุดทnาย (The Final 12) ภารกิจการทดสอบเพลงจากวง BTS (BTS Test) 

ภารกิจการทดสอบความเขnากัน (Chemistry Test) ภารกิจการทดสอบแบบคอนเซ็ปต] (Concept Test)  

และภารกิจการทดสอบครั้งสุดทnาย (Final Test) โดยจะมีเด็กฝ¤กหัดเพียง 6 คน ที่ผ;านการตัดสินจากคะแนน

โหวตของผูnชมทั่วโลกผ;านทางเว็บไซต]ของรายการและการโหวตผ;านทางระบบ SMS ระหว;างการถ;ายทอดสด

ในรอบไฟนอล และเด็กฝ¤กหัดอีก 1 คน ที่ผ;านการตัดสินจากเหล;าบรรดาโปรดิวซ]เซอร]ที่เล็งเห็นว;า เด็กฝ¤กหัด

คนนี้เหมาะสมกับสมาชิกที่เขnารอบไปแลnว 6 คน รวมทั้งสิ้น 7 คน ที่จะไดnเดบิวต]เปXนกลุ;มศิลปoนชายที่มีชื่อว;า 

Enhypen 

ผลสรุปของรายการเรียลลิตี้ดังกล;าว มีเด็กฝ¤กหัดทั้งหมด 7 คนที่ไดnรับการคัดเลือกใหnเปXนผูnชนะของ

รายการ I-Land คือ ยางจองวอน(Yang Jung Won) เจย] (Jay) เจค (Jake) นิกิ (Ni Ki) อีฮีซึง (Lee Hee 

Seung) และพัคซองฮุน (Park Sung Hoon) ที่ไดnรับการโหวตจากผูnชมทั่วโลก โดยมีคิมซอนู (Kim Sun oo)  

ท่ีไดnรับการเลือกจากโปรดิวเซอร]เขnามาเปXนสมาชิกคนที่ 7 ของวง โดยผูnชนะทั้ง 7 คนจะไดnเดบิวต]เปXนศิลปoน

กลุ;มท่ีมีช่ือว;า Enhypen ภายใตnการดูแลของบริษัท BELIF+ 

Enhypen เปoดตัวอย;างเปXนทางการในงาน ENHYPEN DEBUT SHOW : DAY ONE ผ;านช;องทาง 

Live Streaming บน Youtube เมื่อวันที่ 30 พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 และไดnออกอัลบั้มทั้งหมด 4 อัลบ้ัม

ดnวยกัน ไดnแก; อัลบ้ัม Border: Day One อัลบ้ัม Border: Canival อัลบ้ัม Dimension: Dilemma และอัลบ้ัม 

Dimension: Answer นอกจากนี้ยังมีงาน Fan Meeting  เพื่อใหnศิลปoนไดnพบปะกับบรรดาแฟนคลับภายใตn

งานที่มีชื ่อว;า 2021 ENHYPEN FANMEETING’EN-CONNECT จัดขึ ้นที ่ Blue Square Master Card Hall  

ในกรุงโซล เม่ือวันท่ี 6 และ 7 กุมภาพันธ] ค.ศ. 2022 

ระดับความนิยมและกระแสตอบรับที่ดีของรายการเรียลลิต้ี I-Land จากการใชnการตลาดรูปแบบใหม; 

ทำใหnศิลปoนที ่ไดnเดบิวต]จากรายการเรียลลิต้ีดังกล;าวไดnรับความนิยมตามไปดnวย ส;งผลใหnมีงานโฆษณา  

พรีเซนเตอร] การออกรายการวาไรตี้ต;าง ๆ ตามมา ทั้งออกงานแบบกลุ;มและแบบรายบุคคล ทำใหnมียอดขาย

อัลบั ้มที ่สูงเมื ่อเทียบกับศิลปoนกลุ ;มท่ีมาจากค;ายที ่ยังคงใชnการตลาดรูปแบบเก;าในการดำเนินกิจกรรม  

ยอดโหวตในรายการเพลงและไดnรับรางวัลในงานประกาศรางวัลต;าง ๆ แมn Enhypen จะเปXนเพียงศิลปoนกลุ;ม

ท่ีพ่ึงเดบิวต]ไดnไม;นานก็ตาม  

กระแสความนิยมรายการเรียลลิตี้แนวคnนหาไอดอลตั้งแต; ค.ศ. 2016 – 2020 ในระยะแรกน;าจะเปXน

รายการที่น;าสนใจและน;าดึงดูดของผูnชมจำนวนมาก ไม;ว;าจะเปXนผูnชมในวัยเรียน วัยทำงาน เนื่องจากเปXน

รายการรูปแบบใหม; ยังไม;เคยมีมาก;อน รายละเอียดรายการก็จะแปลกไปจากรายการปกติทั่วไป มีการมีส;วน

ร;วมของผูnชม มีการตัดต;อที่น;าติดตาม นับเปXนกลวิธีการตลาดรูปแบบใหม;ของวงการ K-Pop แต;เมื่อรายการ

เรียลลิตี ้ประเภทนี้ออกมากาศมาหลายป^ ผู nชมต;างรู nรูปแบบของรายการ หรือรายละเอียด ภารกิจต;าง ๆ  
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ที่ผู nเขnาแข;งขันจะไดnรับแลnว ทำใหnผูnชมมีความสนใจลดลง นอกจากจะมีผูnเขnาแข;งขันที่น;าจับตามองมาก ๆ  

ถึงจะดึงดูดผูnชมใหnเขnามาชมและมีส;วนร;วมกับรายการเหมือนก;อน 
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