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อุตสาหกรรมดาวรุ่งแห่งทศวรรษ

Content
Industry

จากการศึกษาเรื่อง “ศักยภาพ 

การพัฒนาอุตสาหกรรมคอนเทนต์ใน

ภมิูภาคเอเชยีตะวันออกและอาเซยีน” 

ได้นิยามว่า อุตสาหกรรมคอนเทนต ์

(Content Industry) ประกอบด้วย 

การแพร่ภาพและกระจายเสียงทาง

โทรทัศน์ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน เกม 

และดนตร ีขณะทีอ่ตุสาหกรรมคอนเทนต์

ในความหมายของญี่ปุนขยายขอบเขต

ไปจนถึงการผลิตและแพร่ภาพวิดีโอ  

(หนัง แอนิเมชัน โปรแกรมทีวี) ดนตรี เกม 

และหนังสือ โดยในปี พ.ศ. 2556 ตลาด

คอนเทนต์ของญ่ีปุนมีขนาดใหญ่เป็น

อันดับสองรองจากสหรัฐอเมริกา มีมูลค่า

ตลาดอยู ่ท่ีประมาณ 12 ล้านล้านเยน 

หรือราว 3.73 ล้านล้านบาท เทียบได้กับ 

ครึ่งหนึ่งของมูลคา่ส่งออกสินคา้ของไทย 

ไม่ ว่ า ยุ คส มัย ใด  หนึ่ ง ใ น
กิจกรรมที่มนุษย์ชื่นชอบมากที่สุด
คือการเสพส่ือบันเทิง จากยุคของ
วรรณกรรม เพลงพ้ืนบ้าน และ
ละครเวท ีสู่หนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
เพลงออนไลน์ และเว็บดราม่า แม้
รูปแบบเปล่ียนไป แต่เนื้อหาหรือ 
Content ที่โดนใจผู้บริโภค คือ
ปัจจัยหลักที่ท�ำให้อุตสาหกรรม
บันเทิงเติบโตและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง 

อุตสาหกรรมคอนเทนต์

โทรทศัน์

เกม

ดนตรี

ภาพยนตร์

แอนเิมชนั

หนงัสือ

CONTENT
INDUSTRY
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ดูหนังฟังเพลง ไลฟ์สไตล์
ของ Gen Z

ข้อมูลจากส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรม

ทางอิเล็กทรอนิกส์ระบุว่า ในปี พ.ศ. 2559  

เด็กและเยาวชนที่อยู ่ใน Generation Z  

ใช้เวลาอยู่กับอินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 6.4 ช่ัวโมง 

ต่อวัน โดยมีกิจกรรมหลักเป็นกิจกรรม

เพ่ือความบันเทิงเป็นส่วนใหญ่

3 กิจกรรมยอดนิยมบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile) 
ผ่านระบบ

75.9%

แชร์รูปถา่ยและคลปิวิดโีอ
ผา่นส่ือสังคม

68.1%

คยุโทรศัพทผ์า่นอนิเทอร์เน็ต 
หรือ Video Call

63.1%

ดโูทรทศัน/์ฟังเพลง/ 
เลน่เกมออนไลน์

5 กิจกรรมยอดนิยม
บนอินเทอร์เน็ตของ

96.1%

พูดคยุผา่นเครอืขา่ย
สังคมออนไลน์

79.7%
หาขอ้มลู

88.1%

ดคูลปิวิดโีอ
ผา่นยทูปู

72.8%

ดโูทรทศัน/์ดภูาพยนตร/์
ฟังเพลงออนไลน์

76.7%

อา่นหนงัสือ
อเิลก็ทรอนกิส์

GEN Z

3G/4G
ตัวเลขดังกล ่าวสะท ้อนให ้ เ ห็นว ่า  

คอนเทนต์น่าจะเป็นธุรกิจดาวรุ่งท่ีมีโอกาส

ท�ำเงิน รวมถึงสร้างอาชีพและรายได้ให้แก ่

คนไทยในยุค Thailand 4.0 ได้ไม่ยาก

ได้แก่ จีน อินโดนีเซีย เกาหลี ญี่ปุ่น 

มาเลเซีย สิงคโปร์ ฟิลิปปินส์ และ ไทย

คาดการณ์แนวโน้มการ
เติบโตของอุตสาหกรรม
คอนเทนต์ใน 8 ประเทศ

แนวคิดการพัฒนาเศรษฐกิจในยุค

ดิจิทัลของไทยน้ัน มุ่งเน้นการพัฒนาสินค้า

และบริการใหม ๆ โดยเชื่อมโยงความ 

คิดสร ้างสรรค ์และจินตนาการเข ้ากับ

จากความคดิและจนิตนาการ 
สู่อุตสาหกรรมท�ำเงิน

การเตบิโตของ GDP  
ของ 8 ประเทศ

ศักยภาพของ 8 ประเทศ

การเตบิโตของ GDP  
ของสหรฐัอเมรกิา 

รายได้ของ 
อุตสาหกรรมคอนเทนต์
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(พันล้านดอลลาร์สหรัฐ)

วัฒนธรรมและองค์ความรู้ท้องถ่ิน ผนวกกับ

การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ใน

การสร้างมลูค่าเพ่ิมเชงิเศรษฐกิจให้แก่สนิค้า

และบริการ ซึ่งหนึ่งในอุตสาหกรรมที่รัฐบาล

ไทยเล็งเห็นว่ามีศักยภาพและโอกาสสูงใน

การพัฒนา ได้แก่ อุตสาหกรรมคอนเทนต์

ข้อมลูจากโครงการศกึษาความเหมาะสม 

ของการจัดตั้งนิคมอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง 

โดย การนิคมอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย 

ร่วมกับ บริษัท ปัญญา คอนซัลแตนท์ จ�ำกัด 

ระบุว่าอุตสาหกรรมคอนเทนต์ของไทยที่มี

อตัราการเตบิโตเฉลีย่สงูสดุ คอื อตุสาหกรรม

แอนิเมชัน เนื่องจากปัจจุบันประเทศไทย
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นโยบายการขับเคลือ่น
อุตสาหกรรมคอนเทนต์

เ พ่ื อ เ ส ริ ม ศั ก ย ภ า พ อุ ต ส า ห ก ร ร ม 

คอนเทนต์ไทยให้แข็งแกร่ง เป็นท่ียอมรับ 

และสร ้างรายได ้ เข ้าสู ประเทศมากขึ้น  

หนวยงานต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องจึงมีนโยบาย

และการด�ำเนนิการทีช่ดัเจนในการสนบัสนนุ

อุตสาหกรรมคอนเทนต์ของประเทศ อาทิ

•	 ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนา 

การเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ จัดท�ำ

ยุทธศาสตร์การพัฒนาธุรกิจภาพยนตร์ไทย  

เมื่อปี พ.ศ. 2551 เพื่อสร้างกลไกการบริหาร 

จัดการในการสงเสริมและพัฒนาธุรกิจ

ภาพยนตร์ไทยให้มเีอกภาพและประสทิธิภาพ

•	 กรมส ่ง เสริมการค ้าระหว ่าง

ประเทศ กระทรวงพาณิชย์ ด�ำเนินการ 

ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 

(Film & Content) ของไทย ครอบคลุมธุรกิจ

สาขาต่างๆ อาท ิภาพยนตร์ วิทยุและโทรทศัน์  

เกมและแอนิเมชัน โฆษณา ดนตรี สาระ

บันเทิงส�ำหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ หนังสือและ

สื่อสิ่งพิมพ์ และธุรกิจบริการที่เก่ียวเนื่อง  

โดยมี เป ้าหมายให ้ไทยเป ็นศูนย ์กลาง 

ความบันเทิงและคอนเทนต์แห่งเอเชีย 

•	 คณะกรรมการภาพยนตร์และ 

วีดิทัศน์แห่งชาติ จัดท�ำยุทธศาสตร์การ 

ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์  

(พ.ศ. 2555 - 2559) เพ่ือขับเคลื่อนการ 

เส้นทางการสร้าง 
“ก้านกล้วย”

ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์

ของไทยให้มีทิศทางและเป้าหมายที่ชัดเจน

•	 ส�ำนักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม

ซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) 

หรอื SIPA (ปัจจบุนัเปลีย่นชือ่เป็น ส�ำนกังาน 

สงเสรมิเศรษฐกิจดจิทิลั) จดัท�ำแผนยุทธศาสตร์ 

ส่งเสรมิอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์ด้านแอนเิมชนั 

และดิจิทัลคอนเทนต์ เพ่ือให้สอดคล้องกับ

ทิศทางการเติบโตและความต้องการของ

ตลาด

นอกเหนือจากนโยบายการขับเคล่ือน

อุตสาหกรรมคอนเทนต ์ของหน ่วยงาน 

ดงักล่าวข้างต้น ส�ำนกังานบรหิารและพฒันา

องค์ความรู้ (OKMD) เห็นว่าประเทศไทย

ควรจะมีกลยุทธ์การขับเคล่ือนอุตสาหกรรม 

คอนเทนต์ในหลากหลายมิติ ดังนี้

1.	 การพัฒนาทุนมนุษย ์โดยให้ความ

ส�ำคัญกับการพัฒนามาตรฐานการฝึกอบรม 

และการพัฒนาความร่วมมือกับต่างประเทศ 

เช่น เกาหลี หรือ ญี่ปุ น เพ่ือผลิตบุคลากร

ที่ตรงตามความต้องการของตลาดกลับมา

พัฒนาการผลิตคอนเทนต์ในประเทศ

2.	 การส่งเสริมธุรกิจคอนเทนต์ โดย 

การจัดหาทนุและแลกเปลีย่นทรพัยากรระหว่าง

ผู้ผลติคอนเทนต์ในประเทศกับต่างประเทศ

3.	 การขยายการค้าด้านคอนเทนต์ โดย

ให้ความส�ำคัญกับลิขสิทธ์ิและการคุ้มครอง

ทรัพย ์ สินทางป ัญญา เพื่อป ้องกันการ 

ลอกเลียนแบบและการละเมิดทรัพย์สินทาง

ปัญญา

4.	 การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการแบ่งปัน 

ข้อมูลและแลกเปลี่ยนความคิดระหว่าง

ธุรกิจ รวมทั้งการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา

มาตรฐานระหว่างประเทศของเทคโนโลยี

ใหม่ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยส�ำคัญต่อการเติบโตของ

อุตสาหกรรมคอนเทนต์ในระยะยาว

มีคนรุ ่นใหม่ที่มีทักษะความรู ้ด้านเทคนิค

การท�ำคอมพิวเตอร์กราฟิกและแอนิเมชัน

เพ่ิมมากขึ้น อันเป็นผลจากเทรนด์ความ

นิยมในธุรกิจและอาชีพเก่ียวกับการผลิต 

สือ่ดจิทัิล ประกอบกับการตอบรับจากสถาบัน

อุดมศึกษาที่จัดหลักสูตรด้านคอมพิวเตอร์

กราฟิก แอนิเมชัน และเกม ในมหาวิทยาลัย

ช้ันน�ำท่ัวประเทศ หลายปีมานีจ้งึมภีาพยนตร์

แอนิเมชันฝีมือคนไทยทยอยออกสู ่ตลาด 

เพ่ิมขึ้น เช่น ก้านกล้วย ยักษ์ และ Nine 

Lives ภาพยนตร์แอนิเมชันเหล่านี้เกิดจาก

การผนวกทักษะหลากหลาย (Multi -Skill) 

ผสมผสานองค์ความรู ้จากประวัติศาสตร์

และวัฒนธรรมของไทยในการบอกเล ่า 

เร่ืองราว ซึ่งช่วยสร้างความโดดเด่นและ

แตกต่างให้แก่อุตสาหกรรมภาพยนตร์และ

แอนิเมชันของประเทศ

อ้างอิง: EXIM Bank (2552), Sirisak 
Koshpasharin และ Kensuke Yasue (2557), 
ส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2559)

ภายใต้การสนับสนุนอย่าง 
จริงจังของภาครัฐและ 

ความร่วมมือของภาคเอกชน  
ไม่นานอุตสาหกรรมคอนเทนต์

จะกลายเปน็อุตสาหกรรมน�ำร่อง
ในการเพ่ิมมูลค่าและศักยภาพ
แก่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดย
รวม และน�ำพาประเทศสู่การเปน็

ประเทศผู้สร้างและผู้ส่งออก
คอนเทนต์ชั้นน�ำของภูมิภาค 

และโลกในอนาคต

การวางแนวคิด
การสรางสรรคเนื้อเรื่อง

หลังการผลิต
การตัดตอและ

ใสเสียงประกอบ

ก่อนการผลิต
การเขียนสตอรี่บอรดและ

บทภาพยนตร

การผลิต
การสรางแอนิเมชัน เชน ตัวละคร

การเคลื่อนไหว และเอฟเฟกตตางๆ

แอนิเมชัน + 
ประวัติศาสตร์ไทย
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CONTENT
INDUSTRY A-Z ภาพยนตร์ทีท่�ำรายได้ทัว่โลกสงูสดุตลอด

กาล เป็นเงิน 96.79 พนัล้านบาท ถา่ยท�ำ
ด้วยเทคนิคที่เรียกว่า Motion Capture 
เพ่ือสร้างภาพแอนเิมชนัสามมติทิีส่มจรงิ 

Avatar

เทคโนโลยีการฉายภาพยนตร์ท่ี
ใช้ระบบการฉาย 3 ทิศทาง ใช้
เครื่องฉายภาพยนตร์ 9 เคร่ือง 
เพ่ือให้ได้ภาพกว้าง 270 องศา 
ประเทศไทยเป็นประเทศที่ 3 ที่มี
การฉายภาพยนตร์ในระบบน้ีถดั
จากสหรัฐอเมริกาและเกาหลีใต้ 

Multi-Projection 
System

ศูนย กลางของอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์อินเดีย ต้ังอยู่ท่ีเมือง 
มุมไบ แต่ละปีผลิตภาพยนตร์
ออกสู่ตลาดมากที่สุดในโลกราว 
800-1,600 เรื่อง/ปี 

Bollywood

เทรนดการท�ำงานของอตุสาหกรรม 
บันเทิงปัจจุบัน ซึ่งเปิดโอกาสให้ 
ทีมงานเก่งๆ จากทั่วโลกท�ำงาน 
ร่วมกันผ่านเครอืข่ายและทรัพยากร 
ของผูใ้ห้บรกิารคลาวด์ เช่น การส่ง 
ภาพร ่างให ้ทีมงานที่อยู ่ในอีก
ประเทศหนึ่งน�ำไปสร้างเป็นภาพ
แอนิเมชัน

Cloud

นวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้นจากกล้อง 
Microsoft Kinect ใช้ติดตั้งร่วม
กับกล้องถ่ายภาพยนตร์เพ่ือ
บันทึกภาพและการเคลื่อนไหว
ของนักแสดงในลักษณะโครง
รา่ง 3 มิติ

Depth Kit

รางวัลท่ีมอบให้แก ผู ้ท�ำงาน
ด้านโทรทัศน์ท้ังเบื้องหน้าและ 
เบื้องหลังเป็นประจ�ำทุกปี เทียบ
ได้กับรางวัลออสการ์ของทางฝั่ง
ภาพยนตร์

Emmy Awards

ภ า พ ย น ต ร ์ แ อ นิ เ ม ชั น ท่ี ท�ำ  
รายได้ทั่วโลกสูงสุดตลอดกาล 
เป็นเงิน 44.31 พันล้านบาท 
ได ้ รับรางวัลออสการ ์สาขา
ภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเย่ียม 
และเพลงประกอบภาพยนตร์
ยอดเยี่ยม จากเพลง Let it Go

Frozen

สตูดิ โอภาพยนตร ์ อะ นิ เมะ 
อันดับต้นๆ ของประเทศญ่ีปุน  
ผูส้ร้างแอนเิมชนัอนัโด่งดงัอย่าง 
My Neighbor Totoro (โทโทโร่
เพ่ือนรัก) และ Spirited Away 
(มติวิญิญาณมหศัจรรย์) เจ้าของ
รางวัลภาพยนตร ์แอนิ เมชัน 
ยอดเย่ียมบนเวทอีอสการ์ ครัง้ท่ี 75 

Ghibli

ปรากฏการณ์คลื่นวัฒนธรรม
เกาหลีที่แพร่กระจายไปทั่วโลก 
(Korean Wave) จากความนิยม
สินค้าวัฒนธรรม K-pop เช่น 
เพลง ละคร ภาพยนตร์ และ
แอนิเมชัน 

Hallyu

ฐานข้อมูลออนไลน์ที่อัดแน่น
ด้วยข้อมูลของภาพยนตร์แทบ
ทุกเรื่องในโลก ตั้งแต่เรื่องย่อ 
รายชื่อนักแสดงและทีมงาน ไป
จนถึงบทวิจารณ์ และรายได้
จากการฉาย

IMDb

แอปพลิเคชันฟังเพลงฟรี โดย
มีเพลงไทยและเพลงสากลให้
เลือกฟังทั้งแบบออนไลน์หรือ
ดาวน์โหลดไปฟังแบบออฟไลน์ 
มีจ�ำนวนผู้ใช้งานราว 22 ล้าน
คนทั่วเอเชีย 

Joox

แผนกผลิตแอนิเมชันของบริษัท 
กันตนา กรุ ๊ป จ�ำกัด (มหาชน)  
ผูส้ร้างภาพยนตร์การ์ตนูสามมติิ
เรื่อง “ก้านกล้วย” และ “Echo 
Planet : เอคโค่จิว๋ก้องโลก” รวม
ทั้งรับผลิตงาน Visual Effect  
ให้แก่ภาพยนตร์ทัง้ไทยและต่าง
ประเทศ

Kantana
Animation Studios

แอปพลิเคชันโทรทัศน ์แบบ 
พกพาส�ำหรับการชมภาพยนตร ์
ละคร รายการวาไรตี้  และ 
มิวสิกวิดีโอ บนโทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ 

LINE TV
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เมืองหลวงของรัฐเทนเนสซี เป็น
ที่รู ้จักในฐานะเมืองแห่งดนตรี
และศูนย ์กลางอุตสาหกรรม
เพลงคันทรีของสหรัฐอเมริกา

Nashville

บริการแพร่ภาพและเนื้อหาผ่าน
แอปพลิเคชันบนอินเทอร์เน็ต
โดยท่ีผู้ชมไม่ต้องติดต้ังอุปกรณ์
เพ่ิมเติม มีจุดเด่นอยู่ท่ีราคาท่ี
คนทั่วไปเข้าถึงได้ และความ
สะดวกสบายในการรับชมทุกที่
ทกุเวลา บรกิาร OTT ในไทย เช่น 
Bugaboo.tv LINE TV และ iflix 

Over-the-Top 
(OTT)

ภาพยนตร์แอนเิมชนั 3D ล�ำดบัที ่55 ของ วอลท์ ดสินย์ี เจ้าของ
รางวัลออสการ์สาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเยี่ยม ประจ�ำปี 
พ.ศ. 2560 โดยมกีารพฒันาซอฟต์แวร์ใหม่ชือ่ iGroom เพ่ือใช้
สรา้งเส้นขนของสัตว์ต่างๆ ในเรื่องโดยเฉพาะ

Zootopia

สตดูโิอแอนิเมชันสญัชาติอเมรกัิน 
ซึ่งถือวา่เป็นผู้น�ำด้านเทคโนโลยี
การสร้างภาพคอมพวิเตอร์ 3 มติิ
ระดับสูง ผลงานของพิกซาร์คว้า
รางวัลออสการ์สาขาภาพยนตร์
แอนิ เมชันยอดเ ย่ียมมากถึง  
8 เรื่อง สูงที่สุดในบรรดาสตูดิโอ
แอนิเมชันทั้งหมด

Pixar

เทคโนโลยีโทรทัศน์แห่งปี พ.ศ. 
2560 ย่อมาจาก Quantum Dot 
Light Emitting Diodes เป็นการ
ใช้วัสดุพิเศษเรียกว่า Quantum 
Dot ในการสร้างภาพที่คมชัดใน
ทุกระดับความสว่างโดยที่สีไม่
ผิดเพ้ียน และมีความละเอียด
ของภาพระดับ 4K

QLED

นวัตกรรมที่จะมาแทนที่กล้อง
ถ่ายภาพยนตร์ 35 มม. แบบเดมิ 
ด้วยขนาดเล็กกะทัดรัด น�้ำหนัก
เบา และใช้งานสะดวกย่ิงขึ้น 
โดยท่ีคณุภาพของภาพยงัคงเดมิ

Red One Digital 
Cameras

ปรากฏการณ ์ ท่ี ผู ้ชมใช ้งาน
สมาร ์ทโฟน แท็บเ ล็ต หรือ
คอมพิวเตอร์ ควบคู่กับการชม
โทรทัศน์ เพ่ือหาข้อมูลเพ่ิมเติม
หรือแสดงความเห็นเก่ียวกับ
เนื้อหาที่ก�ำลังรับชม 

Second Screens

สตูดิโอแอนิเมชันในประเทศ
ฟิลิปปินส์ท่ีมีทีมงานส่วนใหญ่
เป็นชาวเอเชีย ปัจจุบันรับผลิต
งานแอนิ เมชันให ้แก บริษัท 
วอลท์ ดิสนีย์ และ ดิสนีย์ ตูน 
สตูดิโอ รวมถึงบริษัทผู ้สร ้าง 
ภาพยนตร์ในฮอลลีวูดเป็นหลัก 

Toon City 
Animation

การรวมตัวของผู้ผลิตและผู้ให้
บรกิารด้านภาพและเสยีงรายใหญ่
ของโลก เพ่ือก�ำหนดมาตรฐาน
ของเครือ่งรบัโทรทศัน์และความ
คมชดัของเน้ือหาให้สอดคล้องกับ
คุณภาพของอุปกรณ์ ปัจจุบันมี
สมาชกิ 48 บรษิทั เช่น Samsung 
Dolby Netflix

UHD Alliance

เทคโนโลยีเรียกดูเน้ือหาตามส่ัง 
โดยผู้ให้บริการจะส่งสัญญาณ
ภาพและเสยีงผ่านทาง Set-Top 
Box คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์
อ่ืนๆ ท่ีรองรับ เพ่ือให้ผู้ใช้งาน
สามารถรับชมภาพยนตร์ ละคร 
หรอืรายการทีต้่องการได้ในทันที 

Video-on-Demand

งานเทศกาลภาพยนตร์ซึ่งเน้น
การฉายภาพยนตร ์คุณภาพ
และภาพยนตร์นอกกระแสจาก 
ทั่วโลกกว่า 80 เรื่อง รวมถึงเป็น
เวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้เก่ียวกับ 
ภาพยนตร์ จัดข้ึนเป็นประจ�ำ 
ทุกปีในกรุงเทพมหานคร

World Film Festival 
of Bangkok

นวัตกรรมด้านระบบเสียงที่ช่วย
ลดข้อจ�ำกัดท่ีเกิดจากการแปลง
เสียงเป็นข้อมูลดิจิทัล และเพ่ิม
คุณภาพเสียงให้คมชัดสมจริง 
ไม่ผิดเพ้ียน Beyond Skyline 
คือภาพยนตร ์ เรื่ องแรกที่ ใช ้
เทคโนโลยีนี้ในขั้นตอนหลังการ
ถ่ายท�ำ

X-Spatial 4D 
Psychoacoustics

ช่องทางส�ำหรับการค้นหา ดู 
และแชร์วิดีโอออนไลน์ท่ีได้รับ
ความนิยมมากที่สุดแห่งหน่ึง
ของโลก ปัจจุบันเป็นช่องทาง
ท�ำการตลาดของธุรกิจต่างๆ  
รวมทัง้เป็นแหล่งสร้างรายได้ให้แก่ 
ผูผ้ลติเนือ้หาและผูถื้อลขิสทิธ์ิใน
เนื้อหาที่เผยแพร่บนยูทูป

YouTube
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KOREAN
WAVE 

วัฒนธรรมกินได้

ก่อนหน้านี้กระแสในโลก
ออนไลน์ที่ถูกพูดถึงมากที่สุด
คงหนีไม่พ้นบรรดาซู เปอร์ 
สตาร์ภายใต้หน้ ากากจาก
รายการ The Mask Singer 
ห น้ากากนักร้อง  รายการ 
เรียลิตี้แข่งขันร้องเพลงซึ่ ง 
ซื้ อลิข สิทธิ์มาจากรายการ 
Mystery Music Show: 
King of Mask Singer ของ
สาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้)

ในเกาหลีใต้เอง Mystery Music 

Show: King of Mask Singer คือ

ตั ว อ ยาง ล าสุ ด ข อ ง อุ ต ส า ห ก ร ร ม 

คอนเทนต์ (Content Industry) ของ

เกาหลีใต้ท่ีประสบความส�ำเร็จในระดับท่ี

เป็นเลิศ (Best Practice) ทั้งในประเทศ

และต่างประเทศ โดยนอกจากความ

สร้างสรรค์และความสนุกสนานของ 

รูปแบบรายการแล้ว ส่วนหน่ึงยังเป็นผล

ของกระแส Korean Wave หรือ กระแส

นิยมเกาหลีที่ยังคงครองใจคนทั่วเอเชีย

หลายคนเข้าใจว่ากระแส Korean 

Wave เกิดขึ้นในยุคมิลเลนเนียมพร้อม

กับความโด่งดังของละครโทรทัศน์อย่าง 

Winter Sonata (2545) Jewel in the 

Palace (2546) และ Full House (2547) 

แต่ความจรงิโครงการนีเ้ริม่ขึน้ตัง้แต่ราวปี 

พ.ศ. 2493 ทว่าแม้รฐับาลเกาหลีใต้จะทุ่ม

งบประมาณลงไปมากมายเพยีงไร กระแส

นิยมเกาหลีก็ยังจุดไม่ติด เหตุผลหลักคือ

ในยุคน้ันธุรกิจส่งออกวัฒนธรรมญี่ปุ่นมี

ความเข้มแข็งมาก ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูน 

ละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์ และดนตรี

รู้หรือไม่
* �ในปี พ.ศ. 2558 King of Mask Singer 

ได้รับเลือกจาก The Korean Producers 

and Directors’ Association ให้เป็นรายการ

โทรทัศน์ยอดเยี่ยมสาขารายการบันเทิง 

* �ร้อยละ 52.6 ของผู้ชมอายุระหว่าง 13-59 ป ี

จ�ำนวน 4,974 คน โหวตชื่นชอบรายการ King 

of Mask Singer มากที่สุด ในปี พ.ศ. 2559

Korean Wave ต้องรอถึงช่วงปลาย

ทศวรรษที่ 1990 หรือราวปี พ.ศ. 2542 

เมื่อมีการสร้างภาพยนตร์ฟอร์มยักษ์เรื่อง

แรกของเกาหลีใต้ คือ Shiri (2542) แม้

จะยังไม่ประสบความส�ำเร็จดังที่คาดหวัง 

แต่ถือเป็นการบุกเบิกเส้นทางให้แก่สื่อ 

วัฒนธรรมและบนัเทงิเกาหลใีนเวลาต่อมา  

โดยเฉพาะละครโทรทศัน์ชดุ Jewel in the 

Palace หรอื แดจงักึม จอมนางแห่งวงัหลวง  

ที่ เป ็น Best Practice อันดับหนึ่งใน 

มิติของ “วัฒนธรรมกินได้” เพราะได้รับ

การส่งเสรมิและต่อยอดไปสูอ่ตุสาหกรรม

และธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ืองอย่างเต็มรูปแบบ 

ต้ังแต่การสร้างแดจังกึมฉบับแอนิเมชัน 

การท่องเที่ยวชมโรงถ่ายแดจังกึม การชิม

อาหารและทดลองท�ำอาหารเกาหลี และ

การจ�ำหน่ายสินค้าที่ระลึกเก่ียวกับละคร 

ก่อนแตกแขนงสู่การส่งออกวัฒนธรรม

อาหารเกาหลีผ่านการเปิดร้านอาหารและ

ภัตตาคารเกาหลีท่ัวทุกมุมโลก ซึ่งสร้าง

รายได้ให้แก่เกาหลีใต้อย่างเป็นกอบเป็นก�ำ 

หลั งจากส  งละครโทรทัศน ์และ

ภาพยนตร์เกาหลีออกไปตีตลาดต่าง
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เ ก า ห ลี ใ ต ้ ไ ม  เ พี ย ง ข้ึ น ชื่ อ

เรื่องการสร้างคอนเทนต์ที่โดนใจ 

ผู ้บริโภค แต่ยังฉลาดในการใช้

ประโยชน ์จากกระแส Korean 

Wave มาต่อยอดอุตสาหกรรม 

คอนเทนต์ให้กลายเป็น “วฒันธรรม

กินได้” ยกตัวอย่างเช่น การขาย

คอนเทนต์ภาพยนตร ์ /ละครให ้ 

ต่างประเทศน�ำไปสร้างใหม่ การ

ส่งออกวงดนตรี K -Pop ไปแสดง

คอนเสิร ์ตในต ่างประเทศ การ

เป ิดเส ้นทางท่องเท่ียวตามรอย

สถานที่ถ่ายท�ำละครโทรทัศน์ของ

เกาหลี (Hallyu Tour) ธุรกิจถา่ยรูป 

ชดุประจ�ำชาตฮินับกให้นกัท่องเทีย่ว  

โ ด ย ท้ั ง ห ม ด น้ี คื อ ตั ว อ ย าง ข อ ง

อุตสาหกรรมคอนเทนต์จากเกาหลีใต้ 

ที่ เปลี่ ยนธุร กิจบันเ ทิงให ้กลายเป ็น 

วัฒนธรรมกินได้ที่สร้างรายได้มหาศาล

ให้แก่ประเทศ ความส�ำเรจ็ดังกล่าวเป็นผล

จากการท�ำงานอย่างต่อเนื่องของรัฐบาล

เกาหลีใต้ทุกชุด ภายใต้แนวคิดการสร้าง 

Korean Wave หรือ กระแสนิยมเกาหลี

ไปทั่วโลก

คนไทยมีความสามารถในการ

สรา้งสรรค์คอนเทนต์ทีน่่าสนใจไมแ่พ้ใคร

ในโลก ภายใต้ความร่วมมือของรัฐบาล

และผู ้ประกอบการไทยตามแนวทาง

ต้นแบบการเสริมสร ้างอุตสาหกรรม 

คอนเทนต์ของเกาหลใีต้ เชือ่ว่าในอนาคต

อันใกล้ ประเทศไทยจะก้าวขึ้นมาเป็น

ศูนย์กลางการสร้างสรรค์คอนเทนต์ของ

เอเชียได้อยา่งแน่นอน

ประเทศได้ส�ำเร็จ ไม่นานค�ำว่า K-Pop 

ก็ตามเข ้าไปอยู ในใจวัยรุ ่นท่ัวเอเชีย  

รวมถึงวัยรุ่นตะวันตก จากความโด่งดัง

ของสินค้าวัฒนธรรมเกาหลี ไม่ว่าจะเป็น

ภาพยนตร์อย่าง My Sassy Girl หรือ 

ยัยตัวร้ายกับนายเจ๋ียมเจ้ียม (2544) ไป

จนถึงศิลปินและเพลงเกาหลีอย่าง Dong 

Bang Shin Ki, SS501, Super Junior 

และ Wonder Girls แต่ผู ้ท่ีท�ำให้เพลง

เกาหลีเป็นท่ีรู้จักไปท่ัวโลกอย่างแท้จริง 

คือ ไซ (Psy) เจ้าของเพลงกังนัมสไตล์ 

(Gangnam Style) ในปี พ.ศ. 2555 ท่ีสร้าง

ปรากฏการณ์ความนิยมบน YouTube 

อย่างล้นหลาม โดยมียอดการชมเกือบ  

3 พันล้านครั้ง 

ล่าสุดเกาหลีใต้ท�ำส�ำเร็จอีกครั้งกับ 

Mystery Music Show: King of Mask 

Singer ที่โด่งดังในระดับ Talk of the 

Town กระทัง่ประเทศจนีต้องซือ้ลขิสทิธ์ิไป

ผลิตในชือ่ Mask Singer ส่วนประเทศไทย

โดย บรษิทั เวร์ิคพอยท์ เอน็เทอร์เทนเมนท์ 

จ�ำกัด (มหาชน) ได้ซื้อลิขสิทธ์ิมาผลิตใน

ชื่อ The Mask Singer หน้ากากนักร้อง 

และสามารถสร้างกระแสหน้ากากทุเรียน 

ฟีเวอร์ในโลกออนไลน์ได้ส�ำเรจ็ไม่น้อยหน้า 

รายการต้นฉบับ

อ้างอิง: Korea Broadcasting Advertising Corp. 
(2559), The Korean Producers and Directors’ 
Association (2558)

การเป ิดคอร ์สสอนท�ำอาหารเกาหลี  

รวมถึงธุรกิจร้านอาหารเกาหลี เป็นต้น

สินค ้า วัฒนธรรมดังกล าวน�ำไป

สู การสร้างความภักดีในสินค้าแบรนด์

เกาหลี (Brand Loyalty) เช่นเดียวกับที่

ญ่ีปุ่นเคยท�ำส�ำเร็จมาก่อน ตั้งแต่สินค้าที่

ระลึกต่างๆ ท่ีเก่ียวเน่ืองกับอุตสาหกรรม

บันเทิง เช่น ซีดี ดีวีดี หนังสือ โปสเตอร์ 

ของท่ีระลึก สู่สินค้าอุปโภคบริโภค อาทิ 

สินค้าแฟชั่น สุขภาพ และเครื่องส�ำอาง  

สินค้าเทคโนโลยี อาทิ รถยนต์ เครื่องใช้

ไฟฟ้า และโทรศัพท์มือถือ ไปจนถึงธุรกิจ

ศัลยกรรมและความงามท่ีท�ำรายได้เป็น

อันดับหนึ่ง

ตอ่ยอดวฒันธรรมกินได้
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วิกฤติ / โอกาส?
ตลาดเพลงดิจิทัล

คอเพลงอายุเกิน 30 ป ีคงพอจ�ำร้านทาวเวอร์ เรคคอร์ดส์ (Tower Records) 
บนชั้น 4 ศูนย์การค้าสยามเซ็นเตอร์ได้ ภายในร้านที่มีโลโก้สีเหลือง - แดง 

อันเปน็เอกลักษณ์ คือศูนย์รวมคอลเลกชันเทปและซีดีที่ใหญ่สุดในประเทศไทย  
ซึ่งช่วยเปดิหูเปดิตาให้คอเพลงชาวไทยได้รู้จักแนวดนตรีใหม่ๆ  

และยังสร้างแรงบันดาลใจให้หลายคนก้าวขึ้นมาเปน็นักร้องในที่สุด

สัดส่วนรายได้ในอุตสาหกรรมเพลงจาก
อดีตถึงปัจจุบัน

ยุคทองของค่ายเพลง ยุคดิจิทัล

ในยุคที่ทาวเวอร์ เรคคอร์ดส์ เขา้มาเปิดสาขาในประเทศไทยราวปี พ.ศ. 2538 อุตสาหกรรมเพลง

ในประเทศขณะนั้นมีค่ายเพลงเป็นผู้ก�ำหนดทิศทาง ด้วยการปั้นศิลปินและท�ำการตลาดเพื่อให้ศิลปิน

และเพลงโด่งดัง จากการวิเคราะห์ของคาริม คับบานี (Karim Kabbani) ผู้จัดการด้านการตลาดของ 

เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) สรุปว่าในยุคนั้นนักร้องมีรายได้เฉลี่ยราว 10% จากการจ�ำหนา่ยซีดี 1 แผ่น ขณะที่ 

ค่ายเพลง เช่น Sony BMG หรือ Warner Music กอบโกยรายได้ไปถึง 60% ส่วนร้านค้าปลีกอย่าง

ทาวเวอร์ เรคคอร์ดส์มีส่วนแบ่งราว 29%

ศิลปิน ศิลปิน ร้านเพลงออนไลน์ค่ายเพลง ค่ายเพลงร้านค้าอืน่ๆ

500  
บาท/แผ่น

299  
บาท/แผ่น

14%
30%

56%60%

29%
10%

1%
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หลั งจากเทคโนโล ยีดิ จิทั ล เข ้ ามา

ปฏิวัติวิถีการฟังเพลงของผู้คน เริ่มจากการ

ดาวน์โหลดเพลงผ่านโปรแกรมแนปสเตอร ์

(Napster) ในปี พ.ศ. 2542 มาสู่ไอทูนส์ 

(iTunes) ในปี พ.ศ. 2544 ท�ำให้ตั้งแต่ปี  

พ.ศ. 2554 เป็นต้นมา ยอดจ�ำหน่ายเพลงใน

ช่องทางออนไลน์ทั้งในรูปแบบอัลบั้ม ซิงเกิล 

และริงโทน แซงหน้ายอดจ�ำหน่ายแผ่นซีดี 

ไปแล้ว ปรากฏการณ์นีเ้กิดขึน้ในเอเชยีเช่นกัน  

โดยตลาดเพลงออนไลน์ใหญ่ที่สุดของเอเชีย 

คือ ญ่ีปุ น เกาหลีใต้ และจีน ตามล�ำดับ  

ส่วนไทยเป็นอันดับ 1 ของอาเซียน

ในยุคดิจิทัล ทุกคนสามารถเป็นผู้ผลิต

คอนเทนต์ (Content Provider) และท�ำเพลง

ออกสู่ตลาดด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์โดยไม่

ต้องพ่ึงพาค่ายเพลงอีกต่อไป หรือกล่าวได้

ว่าเทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ เช่น สื่อสังคม 

ช่วยลดต้นทุนในการรับรู ้และเข้าถึงดนตรี 

คุณค่าจึงอยู่ท่ีความสามารถของศิลปิน มิใช ่

ค่ายเพลง ท้ังหมดนี้ส่งผลให้สัดส่วนรายได้

ของค่ายเพลงลดลง แต่ของศิลปินเพ่ิมขึ้น 

ขณะที่ร ้านค้าถูกทดแทนด้วยตลาดเพลง

ออนไลน์ อนัน�ำไปสูบ่ทอวสานของร้านค้าปลีก 

อย่างทาวเวอร์ เรคคอร์ดส์ ในที่สุด

นอกจากการซื้อเพลงออนไลน์ ปัจจุบัน

ยั งมี อีกห น่ึ งบริ การด ้ าน เพลงที่ ได ้ รั บ 

ความนิยมอย่างสูง นั่นคือการฟังเพลง

ออนไลน์ (Music Streaming) ท้ังแบบฟรี

และมีค่าใช้จ่าย ซึ่งท�ำรายได้ราว 56% ของ

รายได้จากตลาดเพลงดจิทิลัทัง้หมดในเอเชยี 

และสงูกว่ารายได้ในสหรฐัอเมรกิา เนือ่งจาก

ผู้ให้บรกิารสตรมีเพลงในภมูภิาค เช่น JOOX 

สามารถเจาะตลาดได้ดกีว่าผูใ้ห้บรกิารระดับ

โลกอย่าง Spotify รวมท้ังยังมีการเชื่อมต่อ

กับธุรกิจอื่นๆ เช่น การจับคู่พันธมิตรระหวา่ง 

Coco-Cola กับ JOOX หรือ Twitter กับ 

KKBox ซึ่งช่วยให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้

ดียิ่งขึ้น

จากข้างต้นจะเห็นวา่ แม้สัดส่วนรายได้

ของศิลปินต่ออัลบ้ัมเพ่ิมข้ึน แต่เมื่อคิดเป็น

จ�ำนวนเงินแล้วถือว่าลดลง สอดคล้องกับ 

รายได้รวมของอุตสาหกรรมเพลงที่ตกต�่ำ

อย่างต่อเนือ่งนบัจากจุดสงูสดุในปี พ.ศ. 2542

แล้วเหตุใดจึงมีศิลปนิหน้าใหม่
เกิดขึ้นมากมาย พวกเขาอยู่

รอดได้อย่างไร?

ค�ำตอบน้ี เชื่ อมโยงกับสถานะของ

ศิลปินในปัจจุบันที่ต้องปรับเปล่ียนจากการ 

ร้องเพลงหรือเล่นดนตรีเพียงอย่างเดียว ไป

เป็นผู้สร้างความบันเทิง หรือเป็นตัวแทน

ของสนิค้า (Brand Ambassador) ด้วยเหตนุี้  

แม้คนทั่วโลกจะฟังเพลงมากขึ้น เห็นได้จาก 

เพลย์ลิสต์ “More Life” ของ เดรก (Drake) 

แรปเปอร์ชื่อดังชาวแคนาดา ท่ีมียอดการฟัง

ถงึ 90 ล้านครัง้ใน 24 ชัว่โมง แต่ผูฟั้งสามารถ

เลือกช่องทางการฟังที่ตรงความต้องการ

มากขึ้นเช่นกัน ดังน้ัน รายได้ของศิลปินจาก 

การจ�ำหน่ายเพลง (รวมช่องทางออนไลน์) จงึ

ลดฮวบจาก 60% ในปี พ.ศ. 2543 เหลอืเพียง 

36% ในปี พ.ศ. 2556 สวนทางกบัรายได้จาก

แหล่งอื่นๆ เช่น เงินสนับสนุนจากสปอนเซอร์ 

ค่าลิขสิทธ์ิ หรือรายได้จากการแสดงสด ท่ี

เพ่ิมขึน้และมคีวามส�ำคญัต่อการอยู่รอดของ

ศิลปินและอุตสาหกรรมเพลงมากขึ้น

กล่าวง่ายๆ คือ โลกดนตรีปัจจุบัน ขาย

ความสามารถและความแตกต่าง มใิช่ว่าเป็น

ศลิปินสงักัดค่ายเพลงยักษ์ใหญ่แล้วจะดงัได้

ชั่วขา้มคืนเหมือนที่ผ่านมา

ดาวน์โหลดเพลงและเก็บไว้ในพื้นที ่

เก็บข้อมูลส่วนตัวบนคลาวด์

บริการบนคลาวด์

ผู้ให้บริการ 
เพลงออนไลน์ในปัจจุบัน

ดาวน์โหลดเพลงตามจ�ำนวน

ที่ก�ำหนดตลอดช่วงเวลาที่เป็น

สมาชิก

สมัครสมาชิก

ฟังเพลงพร้อมดูรายการสินค้า

ที่เกี่ยวข้อง เช่น โทรศัพท์มือถือ 

เครื่องเล่น MP3

รวมกลุ่ม

ดาวน์โหลดรายเพลง
ดาวน์โหลดและซื้อเพลงเป็นราย

เพลงตามราคาที่ระบุ

ฟังเพลงตามสตรีมโดยไม่สามารถสรา้ง 

เพลย์ลิสต์ของตัวเอง แต่สามารถเลือกวา่

ชอบ/ไม่ชอบเพลงที่ก�ำลังเล่นอยู่ได้

อิงโฆษณา (Ad Based Model)

ฟังเพลงไม่จ�ำกัดจ�ำนวน

ตลอดช่วงเวลาที่เป็นสมาชิก

สมาชิกแบบ 
ไม่จ�ำกัดจ�ำนวน
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SUPERSTAR UNIVERSITY
“เต้นกิน ร�ำกิน” 
เดิมคือทัศนคติ

แง่ลบที่สังคมไทย
มีต่อผู้ที่ประกอบ
อาชีพดารานักร้อง

ในอดีต

ทว่าด้วยเมด็เงนิมหาศาลและโอกาส

ในการต่อยอดไปสู ่ธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ือง

อีกมากมาย ท�ำให้ปัจจุบันวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมบันเทิง (Entertainment 

Industry) เป ็นที่ต ้องการและได ้รับ 

การยอมรบัมากย่ิงขึน้ ทกุวันนีเ้ราจึงได้เหน็

โรงเรยีน สถาบัน และสาขาวิชาเฉพาะทาง 

เกิดข้ึนมากมายผ่านระบบการจัดการ

ศึกษาสมัยใหม่ท่ีได้รับการรับรองจาก

ภาครัฐ เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการ

ก�ำลังคนในอุตสาหกรรมบันเทิงและ

อตุสาหกรรมสมัยใหม่ ซึง่เน้นการประยุกต์

ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารเป็นตัวขับเคลื่อนธุรกิจ  

ทัง้ภาคการผลิตสนิค้าและบริการ 

เมื่อพิจารณาแนวโน้มการก่อตั้ง

สถาบันการศึกษาเฉพาะทางดังกล่าว

ในต่างประเทศ จะเห็นว่ามีหลักสูตร

มากมายครอบคลุมทุกสาขาอาชีพท่ีเป็น

ท่ีต้องการในตลาด โดยรู ้จักกันในชื่อ 

“มหาวิทยาลัยบรรษัท” หรือ “Corporate 

University” ซึ่งเป็นสถาบันการศึกษาท่ี

องค์กรภาคธรุกิจจดัตัง้ขึน้ โดยมเีป้าหมาย

คือการผลิตบัณฑิตยุคใหม่ท่ีมีคุณสมบัติ

ตรงตามความต้องการของหน่วยงาน  

ยกตัวอย่างเช่น Hamburger University 

โดย McDonald’s รวมถงึ Disney Institute 

โดย The Walt Disney Company และ 

Apple University โดย Apple Inc. 

ส�ำหรบัในประเทศไทย องค์กรขนาดใหญ่ 

หลายแห่งเริ่มก่อต้ังสถาบันการศึกษา 

ของตนขึน้เช่นกัน อาทิ สถาบันการจดัการ

ปัญญาภวัิฒน์ โดย เครอืเจรญิโภคภณัฑ์ 

และ โรงเรยีนก�ำเนดิวิทย์ โดย กลุม่บรษิทั 

ปตท.

ในยุค Thailand 4.0 การสร้างบุคลากร

เพ่ือป้อนเข้าสู่ธุรกิจบนัเทิง (Entertainment 

Business) หรือ อุตสาหกรรมคอนเทนต์ 

(Content Industry) มคีวามส�ำคัญไม่แพ้

สายงานด้านอื่น จึงมีการก่อตั้งสถาบัน

การศึกษาเพื่อผลิตก�ำลังคนในสายธุรกิจ

บนัเทงิโดยเฉพาะ อาทิ 
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มุง่เนน้ดา้นการผลิต
ภาพยนตร ์แอนิเมชนั และ
การผลติรายการโทรทัศน์
เพ่ือการส่ือสารข้ามส่ือ

สถาบันกันตนา

โดดเด่นดา้นศิลปะ 
การแสดงละครเวที 

โรงเรียนภัทราวดี 
หัวหิน

เน้นการผลติบคุลากร
ทางดา้นดนตรีสากลและ

ดนตรีคลาสสิก 

วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ 
มหาวิทยาลัยมหิดล

เนน้หลกัสูตรเกีย่วกบั
ภาพยนตรแ์ละส่ืออืน่ๆ  

ทีเ่ก่ียวเนือ่ง 

โรงเรียนภาพยนตร์
กรุงเทพ

นอกจากนี้ยังรวมถึงคณะนิเทศศาสตร์ 

และคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารในมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชน 

ทั่วประเทศ ซึ่งส วนใหญเน ้นหลักสูตรที ่

ครอบคลุมทุกส วนในสายการผลิตของ

อตุสาหกรรมบันเทงิ ไม่ว่าจะเป็นงานเบือ้งหน้า  

เช่น การแสดงและดนตรี งานเบื้องหลัง เช่น 

การเขียนบทและการก�ำกบัการแสดง ไปจนถึง

งานด้านเทคนิค เช่น คอมพิวเตอร์กราฟิก 

แอนเิมชนั และการออกแบบเว็บไซต์ เป็นต้น 

 โรงเรยีนซปุ’ตารแ์บบไทยไทย
ปัจจุบันในประเทศไทยมีสถาบันที่เน้นการสร้างบุคลากร “เบื้องหน้า” โดยเฉพาะ 

ได้แก่ วิทยาลัยดนตรีและศิลปะการแสดงแห่งเอเชีย มหาวิทยาลัยสยาม ซึ่งประกาศ

ตัวเป็น Superstar College of Asia หรือ สถาบันปั้นซูเปอร์สตาร์แห่งเอเชีย โดยเป็น

สถาบันระดับอุดมศึกษาแห่งแรกในอาเซียนและแห่งที่สามในเอเชียที่เปิดสอนสาขา 

ดงักล่าว ถัดจากเกาหลใีต้และญ่ีปุน่ และมหีลกัสตูรครอบคลมุงานบนัเทงิทกุสาขา อาท ิ

การขับร้อง การปฏิบัติดนตรี การแสดงโทรทัศน์และภาพยนตร์ การแสดงละครเพลง 

การแสดงเต้น และนวัตกรรมการสื่อสารการตลาดและการบริหารธุรกิจบันเทิง เป็นต้น

แม้การเรียนเพ่ือเป ็น “ดารา” เพ่ิง 

เริม่ต้นในบ้านเราได้ไม่นาน แต่ในต่างประเทศ

มีสถาบันมากมายที่ก่อต้ังขึ้นเพ่ือสานฝันให้

คนทีอ่ยากเป็นดาวได้ก้าวเข้าสูว่งการบันเทงิ 

อาทิ

Juilliard School นิวยอร์ก สถาบัน 

การแสดงที่มีชื่อเสียงโด่งดังที่สุด ก ่อตั้ง

มาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2448 โดยตลอดเวลาที่

ผ่านมาได้สร้างบุคลากรบันเทิงระดับโลก

มากมายหลายพนัคน อาท ิRobin Williams 

Christopher Reeve Kevin Spacey Val 

Kilmer Laura Linney นอกจากหลักสูตร 

การแสดง ยังมหีลกัสตูรด้านการผลติคนดนตรี

และคนท�ำงานเบือ้งหลงัทีม่ชีือ่เสยีงอกีด้วย

Royal Academy of Dramatic Art 

ลอนดอน ก่อตัง้ก่อน Juilliard School เพียง 

1 ปี เดิมเน้นสร้างบุคลากรด้านละครเวที

เป็นหลัก ซึ่งนอกจากหลักสูตรการแสดง 

ยังมีหลักสูตรด้านบันเทิงท่ีเก่ียวเนื่อง อาทิ 

การก�ำกับการแสดง การเขียนบท และการ

ออกแบบศลิป์ ซเูปอร์สตาร์ทีเ่ป็นศิษย์เก่าของ

สถาบนัแห่งนี ้อาท ิVivien Leigh Sir Kenneth 

Branagh และ Sir Anthony Hopkins 

National Institute of Dramatic Art 

ซิดนีย์ ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2501 มีชื่อเสียง

ด้านหลักสูตรการแสดง และมีผลผลิตชื่อดัง

ระดับโลกหลายคน อาทิ Mel Gibson Cate 

Blanchett Judy Davis Toni Collette และ 

ผูก้�ำกบั Baz Luhrmann

Korea National University of Arts 

หรอื K-ARTS โซล ก่อตัง้ขึน้ในปี พ.ศ. 2536 

มีหลักสูตรการเรียนการสอนด้านบันเทิง

มากมาย อาท ิการแสดง การเต้น การละคร 

ภาพยนตร์ ดนตรี และทัศนศิลป์ ปัจจุบัน

บุคลากรในอุตสาหกรรมบันเทิงเกาหลี 

หลายพนัคนจบการศกึษาจากสถาบนัแห่งนี้ 

บทสรปุ
ปัจจุบันมีสถาบันเฉพาะทางมากมาย

ท่ีเปิดสอนหลักสูตรการแสดงร่วมสมัย ซึ่ง

เน้นท่ีหลักสูตรระยะส้ันและระยะกลาง โดย

ไม่สนใจปริญญา เนื่องจากเป้าหมายของ 

ผู้เรยีนคอืการประกอบอาชพีในวงการบนัเทงิ

ที่มีเม็ดเงินมหาศาลรออยู่ ในประเทศท่ีให้

ความส�ำคัญกับอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น 

จีนแผ่นดินใหญ่ ฮ่องกง ไต้หวัน ญ่ีปุ่น และ

เกาหลีใต้ จึงมีโรงเรียนเฉพาะทางเหล่านี้ให้

เลือกเรียนตามความสนใจ ตั้งแต่การแสดง 

การร้องเพลง การเต้น และดนตรี

ประเทศไทยเองก็หนไีม่พ้นกระแสเหล่านี้ 

เห็นได้จากความส�ำเร็จของรายการประกวด

เพ่ือเฟ้นหาบุคลากรเข้าสู่วงการบันเทิง เช่น 

การประกวดความงาม หรือ การประกวด 

ร้องเพลง ท่ีได้รับความสนใจจากเยาวชน

จ�ำนวนมาก การเปิดสถาบนัการศึกษาเฉพาะ

ทางเพื่อรองรับอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีก�ำลัง

เติบโตจึงกลายเป็นฟันเฟืองส�ำคัญท่ีจะ 

ขบัเคลื่อนธรุกจิบนัเทงิไทยและอุตสาหกรรม

บนัเทงิระดบัโลกให้ก้าวไกลย่ิงข้ึน

สถาบนัป้ันดาว ใบเบิกทางสู่
อุตสาหกรรมบันเทิง
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20.7%

42%10%

58%
2558

น�ำเขา้

2559

ในประเทศ

อัตราการเติบโตของ
ตลาดแอนิเมชันในประเทศ

แอนเิมชนั

ส่วนแบง่
การตลาดของ

แอนเิมชนั
ในประเทศ

รวมมิตรตัวเลขเศรษฐกิจบันเทิง

ANIMATION

อ้างอิง : SIPA (2558)

อ้างอิง : PWC (2557)

3.14 1.64

4.5% 1.2%

ลา้นล้านบาท ลา้นลา้นบาท

จ�ำนวนเงินท่ีคนท่ัวโลกใชจ้า่ย
เกีย่วกบัภาพยนตร์

จ�ำนวนเงนิทีค่นทัว่โลกใชจ่้าย
เกีย่วกับเพลง

อตัราเติบโตเฉล่ียของจ�ำนวนเงินท่ี 
คนทัว่โลกใชจ้า่ยเก่ียวกบัภาพยนตร์

อตัราเตบิโตเฉลีย่ของจ�ำนวนเงนิที่
คนทัว่โลกใชจ่้ายเก่ียวกบัเพลง

การใช้จ่าย
เพ่ือความบันเทิง

การใชจ้า่ย 
เพ่ือความบนัเทงิ
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รายไดจ้ากการฉายภาพยนตร ์ป ีพ.ศ. 2558 อ้างอิง : MPAA (2559)

3.83

1.17

แสนลา้นบาท

สหรฐัอเมรกิาและ
แคนาดา

ลาตนิอเมรกิา

3.35

ยโุรป ตะวันออกกลาง 
และแอฟริกา

แสนลา้นบาทแสนลา้นบาท

4.87

เอเชยีแปซฟิกิ

แสนลา้นบาท

2553

2554

2555

2556

2557

2558

578

606

636

717

631

724

1,869.15

1,226.45

1,781.93

2,173.35

1,934.18

3,164.30

ป ีพ.ศ. จ�ำนวน (ครัง้) รายไดร้วม (ลา้นบาท)

ภาพยนตรแ์ละ 
รายการตา่งประเทศ

ความถีแ่ละรายไดจ้ากการเขา้มาถา่ยท�ำภาพยนตรแ์ละ
รายการตา่งประเทศในประเทศไทย

รวม (ครัง้)

724

ประเทศและจ�ำนวนครั้งทีเ่ขา้มา
ถา่ยท�ำภาพยนตรแ์ละรายการ
ตา่งประเทศในประเทศไทย 
ปี พ.ศ. 2558

หมายเหตุ : รายการต่างประเทศรวมถึง โฆษณา สารคดี 
มิวสิควิดีโอ รายการโทรทัศน์ เกมโชว์ ละครโทรทัศน์ 
ภาพยนตร์ชุด และอื่นๆ
อ้างอิง : กองกิจการภาพยนตร์ กรมการท่องเที่ยว (2559)

เกาหลี

34

สหรฐัอเมรกิา

42

ออสเตรเลยี

19

ฮ่องกง

29

ไตห้วนั

7

ญีปุ่น่

119

สหราช
อาณาจกัร

45

จนี

48

อนิเดยี

125
ยโุรป

108

และอืน่ๆ

148
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เมื่อผู ้คนใช้เวลาในโลกออนไลน์ 

มากขึ้น เฉลี่ย 6.4 ช่ัวโมงต่อวัน โดยมี

กิจกรรมหลกั คอื ตดิต่อสือ่สารผ่านโซเชยีล 

มีเดีย ดูคลิปวิดีโอบนยูทูป ค้นหาข้อมูล 

อ ่านหนังสืออิ เล็กทรอนิกส ์  รวมถึง 

ดูโทรทัศน์ ชมภาพยนตร์ และฟังเพลง

ออนไลน์ จึงไม่แปลกที่สื่อดั้งเดิมอย่าง

โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ และนิตยสาร 

จะพากันตบเท้าเข้าสู่โลกออนไลน์ พร้อม

ปรับโฉมใหม่ให้โดนใจผู ้บริโภคท่ีเป็น 

ชาวดิจิทัล

หลายปกีอ่น โลกใบใหมท่ีเ่รยีกวา่ “โลกออนไลน”์ ไดถ้อืก�ำเนดิขึ้น  
เปน็โลกทีส่ะดวก สนุก และสรา้งสรรค ์จนท�ำใหผู้ค้นหนัไปท�ำกิจกรรม 

บนโลกออนไลน์เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในป ีพ.ศ. 2559 พบว่า 
เกินครึ่งของคนไทยทั้งประเทศมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตเปน็ประจ�ำ

ปรับตัว
เพ่ือไปต่อ

เนชั่นทีวีวิเคราะห์ว่า กลยุทธ์
การปรับตัวของส่ือดั้งเดิม 
เพ่ืออยู่รอดในยุคดิจิทัลมี  

4 แนวทาง ได้แก่

1. ปดิตัวหรือไม่ต่อสัญญาเมื่อครบ 
อายุสัญญา กรณีที่ซื้อลิขสิทธิ์มา 
เผยแพร่ในประเทศ

2. ลดขนาดธุรกิจ เช่น ลดจ�ำนวนหน้า  
หรือลดความถี่ในการเผยแพร่

3. เปลี่ยนเปน็ส่ือฟรี (Free Copy)

4. เปลี่ยนหรือเพ่ิมช่องทางการน�ำเสนอ
เนื้อหาบนแพลตฟอร์มออนไลน์

Seventeen

หนังสือพิมพ์บ้านเมือง

Seed 97.5 FM.

สยามดารา 

Mother & Care

Hamburger

ไทยรัฐออนไลน์  

แฟนพันธุ์แท้ On Mobile 

ช่อง One Live

เราพอคาดเดาได้ว่า ส่ือดิจิทัลจะ

ท�ำให้สื่อด้ังเดิมอยู่ยากข้ึน เพราะการ 

ผลิตส่ือเหล่านี้มีภาระต้นทุนค่อนข้างสูง  

ขณะที่ แหล  ง รายได ้ ส�ำ คัญมาจาก 

ค่าโฆษณา ซึ่งจะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับ

จ�ำนวนผูช้ม ผูฟั้ง และผูอ่้านเป็นหลกั เมือ่

ผู้บริโภคหันไปเสพสื่อแบบฟรีๆ บนโลก

ADAPT
TO
MOVE
ON

ออนไลน์ ท�ำให้ยอดขายและรายได้จาก 

ค่าโฆษณาของส่ือด้ังเดิมลดลงไปโดย

ปริยาย ตลอดปีท่ีผ่านมาเราจึงได้เห็น 

การปิดฉากของหนังสือพิมพ์ นิตยสาร 

ช่องโทรทัศน์ และคลืน่วิทยุในประเทศไทย 

จ�ำนวนมากถึง 17 ราย

ทางรอดของส่ือบันเทิงในยุคดิจิทัล
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อ้างอิง: Brand Buffet (2560), Deloitte (2560), 
ETDA (2559), Internet World Stats (2560), 
Nation TV (2559), The Matter (2559), 
TrendWatching (2560), We Are Social SG 
(2559), ไทยรัฐออนไลน์ (2559)

บนเส้นทาง
สายดิจิทัลที่
เคลื่อนไหว 
ไม่หยุดนิ่ง  

ผู้ที่ปรับตัวเร็ว
เท่านั้นที่จะได้ 
“ไปต่อ” คุณ
พร้อมหรือยัง?

ปัจจุบันสื่อดั้งเดิมตางผันตัวมาสู  

ตลาดออนไลน์ เพ่ือใช้ประโยชน์จาก

คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง อิ น เ ท อ ร ์ เ น็ ต แ ล ะ

แพลตฟอร์มออนไลน์มาช่วยเติมเต็ม

ข้อจ�ำกัดของสื่อดั้งเดิมในด้านเวลาและ

สถานที่ โดยใช้ต้นทุนการผลิตท่ีต�่ำลง 

ขณะเดียวกันผู้ประกอบการหน้าเก่าจาก

วงการอืน่ เช่น Amazon AIS LINE รวมถึง

ผูป้ระกอบการหน้าใหม่ เช่น iflix Viu Joox 

Ookbee ต่างไม่พลาดที่จะน�ำเทคโนโลยี 

นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และเงินทุน  

มาสร ้างโอกาสทางธุรกิจใหม ๆ บน 

โลกออนไลน์ท่ีมีผู้บริโภคจากทั่วโลกอยู่

รวมกันมากถึง 3.7 พันลา้นคน

หลายฝ่ายเช่ือว่า อกีหลายปีต่อจากนี้

สือ่ออนไลน์จะยังคงเป็นตลาดทีเ่ปิดกว้าง

และมีโอกาสมากมายไม่จ�ำกัดส�ำหรับ 

ทุกคน ท้ังยังมีโอกาสประสบความส�ำเร็จ

ได้ไม่ยากหากสามารถจับเทรนด์ส�ำคัญ

ของโลกที่จะมีผลต่อรูปแบบธุรกิจและ 

การน�ำเสนอเน้ือหาของอุตสาหกรรมส่ือ

และบันเทิงของโลก มาดูกันว่าเทรนด์

เหล่านี้มีอะไรบ้าง

1. ประสบการณ์เสมือนจริง 
(Virtual Experience) 

เทคโนโลยีที่น�ำมาใช้กับสื่อบันเทิง 

เพ่ือให้ผู้ชมรู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์

จริ ง  เช ่น  คอนเสิ ร ์ตแบบ VR ของ 

วง ABBA ที่จะจัดขึ้นในปี พ.ศ. 2561 เพื่อ

ให้แฟนเพลงท้ังที่อยู ่หน้าเวทีและทาง

บ้านได้สัมผัสประสบการณ์เสมือนจริงไป

พร้อมกัน

2. คลิปวิดีโอขนาดส้ัน 
(Micro Video) 

เทรนด์ใหม่ของการผลิตส่ือวิดีโอ

เพื่อให้โดนใจชาวดิจิทัล โดยเน้นให้มี

เนื้อหาสั้นกระชับ ไฟล์มีขนาดเล็ก และ

ดาวน์โหลดได้เร็ว เห็นได้จากผู้ผลิตละคร

เกาหลีท่ีหันมาผลิตละครออนไลน์ท่ีมี

ความยาวตอนละ 6-15 นาทีเพิ่มมากขึ้น

5. แพลตฟอร์มใหม่ 
(Innovative Platforms) 

นวัตกรรมจะเข้ามามีบทบาทย่ิงขึ้น 

ใ น ก า ร ผ ลิ ต ส่ื อ บั น เ ทิ ง เ พ่ื อ ก ร ะ ตุ ้ น 

ความสนใจของผู้ชม ไม่ว่าจะเป็นการใช้

อปุกรณ์พิเศษอย่างกล้องวดิโีอ 360 องศา 

ในการสร้างเน้ือหาท่ีแปลกใหม่ หรือการ

สร้างเน้ือหาส�ำหรับช่องทางใหม่ๆ เช่น 

อปุกรณ์สวมใส่ (Wearable Device) และ

อุปกรณ์สวมศีรษะ (Mobile Headset) 

เป็นต้น

ท้ังหมดน้ีคือตัวอย่างของเทรนด์ 

การสร้างสรรค์ส่ือบันเทิงในปีนี้ ซึ่งผู้ผลิต 

สามารถน�ำไปปรับใช ้ เป ็นแนวทาง 

การด�ำเนินงาน หรืออาจพัฒนาต่อยอด

เพ่ือสร้างนวัตกรรมท่ีสามารถตอบโจทย์

ผู้บริโภคในแบบของตน

3. การถ่ายทอดสด
ออนไลน์ (Live Streaming 
Entertainment) 

กลยุทธ์การเพ่ิมจ�ำนวนผู ้ชมด้วย

เทคโนโลยี ท่ีช  วยให ้สามารถรับชม 

เนือ้หาแบบเรยีลไทม์ (Real Time) ปัจจบุนั 

ส�ำนักข่าวทั่วโลกและผู้จัดงานส�ำคัญๆ 

เช่น งานประกาศรางวัลออสการ์ นิยม 

การรายงานสดจากสถานที่จริงเพ่ือให ้

ผูช้มรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ของเหตกุารณ์

4. ส่ือบันเทิงราคาถูก 
(Skinny Bundles) 

แนวทางการปรบัตวัของช่องโทรทศัน์

แบบบอกรับสมาชิกในภาวะท่ีตลาดมี 

การแข่งขันสูง ผู้ให้บริการจึงปรับบริการ

ให้เข้าถงึง่ายขึน้และลดราคาค่าสมาชกิลง  

เช่น Netflix Thailand เก็บค่าบรกิารขัน้ต�ำ่ 

280 บาท/เดือน ส่วน iflix คิดค่าบริการ 

100 บาท/เดือน หรือ 1,000 บาท/ปี

การอพยพเข้าสู่
โลกออนไลน์ 
คือทางออก?
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การตอ่ยอด 
อาชีพด้าน
ภาพยนตร์

อุตสาหกรรมภาพยนตร์เปน็
หนึ่งในสาขาอุตสาหกรรมบันเทิง
ที่มีการขยายตัวอย่างมากใน
ปัจจุบัน ทั้งยังมีโอกาสเติบโต
และต่อยอดไปยังอุตสาหกรรม
สนับสนุนอื่นๆ ก่อให้เกิดรายได้
และสร้างอาชีพใหม่ๆ ในชีวิตจริง 

อ้างอิง: MPAA (2559), กองกิจการภาพยนตร์ 
กรมการทอ่งเท่ียว กระทรวงการทอ่งเทีย่วและกีฬา 
(2559), กระทรวงวฒันธรรม (2559), สมาพันธ์
สมาคมภาพยนตรแ์ห่งชาต ิ(2557), ส�ำนกังานพัฒนา
ธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ (องค์การมหาชน) (2557) 

ตัวอย่างการต่อยอดอาชีพสร้างสรรค์ 
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และอุตสาหกรรมสนับสนุนทีเ่กีย่วข้อง

การสร้างสรรค์ 
เนือ้หา

• ผู้ผลิตภาพยนตร์

• นักเขียนบทภาพยนตร์

• นักเล่าเรื่อง

• นักรีวิวภาพยนตร์

• ผู้ประพันธ์เพลงและดนตรี

การผลิต
• ผู้ก�ำกับภาพยนตร์

• ผู้ก�ำกับศิลป์

• สไตลิสต์

• ผู้จัด/ผู้อ�ำนวยการสร้าง

• ผู้ให้เชา่สถานที่ถา่ยท�ำ

• ผูตั้ดต่อและท�ำโพสต์โปรดกัชนั

• ผู้ผลิตแอนิเมชัน

การเผยแพร่
• ร้านจ�ำหน่ายซีดี/ดีวีดี

• ร้านจ�ำหน่ายผลิตภัณฑ์ทีเ่ก่ียวเน่ือง 

• แพลตฟอร์มส�ำหรับการจ�ำหน่าย

ผ่านสื่อออนไลน์

• แพลตฟอร์มชมภาพยนตร์

ออนไลน์แบบถูกลิขสิทธิ์

• แอปพลิเคชันดูหนังฟังเพลง

• นักออกแบบกราฟิกใน 

สื่อเผยแพร่ต่างๆ

การศึกษา/การเรียนรู้
• อาจารย์ด้านสื่อมัลติมีเดีย/สื่อผสม

• โรงเรียนสอนหลักสูตร 

การสร้างภาพยนตร์/สื่อ

• นักแปลบทภาพยนตร์

• คอร์สระยะสั้นดา้นโปรดักชัน

• โค้ชการแสดง

2557
พ.ศ.

รายได ้รวมของอุตสาหกรรม
ภ า พ ย น ต ร ์ แ ล ะ วี ดิ ทั ศ น ์ ใ น
ประเทศไทย ท้ังในส วนการ
ด�ำเนินธุรกิจท่ัวไปและในส่วน
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ออนไลน์ 
มมีลูค่าประมาณ 4 แสนล้านบาท

2558

2553

พ.ศ.

พ.ศ.

โลกและภูมิภาค

ประเทศไทย

รายได ้  Box Off ice ของ
ภาพยนตร ์ทั่วโลกมีมูลค ่า
ประมาณ 1.3 ล้านล้านบาท 
เพิ่มขึ้น 5% จากปี พ.ศ. 2557

มกีารจ้างงานในอตุสาหกรรม
ภาพยนตร์ราว 33,000 คน 
สรา้งมูลค่าเพิ่มกว่า 4.2 หมื่น
ลา้นบาท
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นับตั้งแต่มนุษย์เปดิรับเทคโนโลยีความบันเทิงสมัยใหม่เข้ามาเปน็ส่วนหนึ่งในชีวิตประจ�ำวัน  
นักวิชาการหลายท่านก็เริ่มตั้งข้อสงสัยว่าเทคโนโลยีเหล่านี้ ไม่ว่าจะเปน็ภาพยนตร์ 

และละครออนไลน์ อินเทอร์เน็ต โซเชียลมีเดีย รวมถึงเกมคอมพิวเตอร์ ส่งผลกระทบ 
ต่อสมองและพฤติกรรมของมนุษย์หรือไม่ และอย่างไร 

งานวิจัยมากมายระบุว่า เทคโนโลยี

ความบันเทิงสมัยใหม่ส่งผลทางลบต่อ

พัฒนาการของสมอง การสร้างปฏสิมัพันธ์

ทางสังคมกับผู ้อื่น ความรู ้สึกเห็นอก

เห็นใจ การแก้ปัญหาด้วยสติ การอดทน

รอคอย หรือแม้แต่อุปนิสัยของผู้ใช้งาน 

แต่หากมองในมุมบวกจะพบว่า การใช้

เทคโนโลยีอย่างถูกวิธี ในรูปแบบและ

ปรมิาณทีเ่หมาะสมจะก่อให้เกดิประโยชน์

มากกวาโทษ เพราะนอกจากชวยเปิด

โอกาสในการเข้าถึงองค์ความรู ้  ยังมี 

ส่วนช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์

และแก้ไขปัญหา ช่วยให้เกดิการรวมกลุม่ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู ้  รวมถึงช ่วยสร ้าง 

ความเข้าใจและปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

สมองกับส่ือบันเทิง
กระบวนการเรยีนรูข้องมนุษย์เก่ียวพัน 

กับสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) 

หรือท่ีเรียกว่า “สมองสวนนึกคิด” ซ่ึง 

ท�ำหน้าที่เก่ียวกับการมีสมาธิจดจ่อ การ

คิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ การมีสติยั้งคิด 

และการควบคุมตนเองในสถานการณ์

ต่างๆ นอกจากนี้ยังเก่ียวข้องกับส่วนของ

สมองที่เรียกว่า อะมิกดะลา (Amygdala) 

ทีท่�ำหน้าทีเ่ป็นศนูย์กลางของอารมณ์เมือ่

ได้รับสิ่งเร้าทางลบ เช่น ความกลัว เม่ือ

เราเล่นเกมหรือดูภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหา

โหดร้ายหรือรุนแรง จึงอาจเกิดอารมณ์

ร่วมต่างๆ เช่น หดหู่ โมโห กา้วร้าว หรือมี

ปฏิกิริยาโต้ตอบ ซึ่งหากกลายเป็นความ

เคยชินก็อาจแยกไม่ออกว่าเป็นเรื่องใน

เกมหรือภาพยนตร์ หรือเป็นเรื่องจริง 

ผลการวิจัยของ Chi ldren and 

Families Research Center, Macquarie 

University ระบุว าเด็กท่ีเลนเกมหรือ

ดูภาพยนตร ์ที่ มี เ น้ือหารุนแรงมักมี 

มุมมองตอโลกในแง ลบ มองว าโลก 

เต็มไปด้วยอันตรายและต้องต่อสู้เพ่ือ

ความอยู่รอด ซึ่งน�ำไปสู่อุปนิสัยก้าวร้าว

อันไม่พึงประสงค์ และผลการใช้เครื่อง 

Magnetic Resonance Imaging (MRI) 

สแกนสมอง พบว่าเด็กที่ดูภาพยนตร์

ที่มีความรุนแรงสม�่ำเสมอจะมีผลการ

สแกนสมองท่ีแตกต่างจากเด็กที่ไม่ได้ 

ดูภาพยนตร์ที่มีความรุนแรง

ปัจจุบันมีสาขาของวิชาจิตวิทยา 

เรยีกว่า จติวิทยาสือ่ (Media Psychology) 

ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับผลดีและผลเสียของ 

การเลนเกม การเรียนรู ้ออนไลน์ และ

การใช ้อิน เทอร ์ เน็ต  พบว าทุก วัน น้ี 

เด็กและเยาวชนจ�ำนวนมากมีภาวะ

ติดอินเทอร์เน็ต (Internet Addiction 

Disorder) ซึ่งท�ำให้เกิดอาการสั่น คลื่นไส้

อาเจียน และกระสับกระส่าย เมื่อไม่ได้

ใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม นอกจากนี้  

การติดสื่อและเทคโนโลยีความบันเทิง

อาจท�ำให้เด็กเก็บตัว ไม่สนใจสิ่งรอบตัว  

หลีกเลีย่งการมปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ืน่ รวมถึง

มีปัญหาด้านการเรียน 

อ ย  า ง ไ ร ก็ ต า ม ยั ง มี ค น จ�ำ  น ว น

ไม่น้อยท่ีรู ้จักใช้ประโยชน์จากสื่อและ

เทคโนโลยีความบนัเทิง โดยเฉพาะในด้าน 

การสื่อสาร การให้ความรู้ การสร้างความ

ตระหนักในเรื่องต่างๆ รวมถึงการปรับ

เปลี่ยนพฤติกรรมของคนในสังคมให้ดีขึ้น

ความรูแ้ละเทคโนโลยีในโลกปัจจบุนั

ส่วนใหญ่ล้วนถูกสร้างขึ้นเพ่ือช่วยอ�ำนวย

ความสะดวกในการด�ำเนินชี วิตของ

มนุษย์ ดังน้ันจึงข้ึนอยู่กับผู้ใช้งานว่าจะมี 

ความรู้ ความเข้าใจ และสามารถน�ำเอา

สิ่งเหล่านี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่าง

เต็มศักยภาพได้อย่างไรโดยไม่ให้เกิด 

ผลข้างเคยีงทางด้านลบ จงึเป็นหน้าทีข่อง

พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู อย่างหลีกเลี่ยง

ไม่ได้ ที่จะต้องแสวงหาความรู้ให้เท่าทัน

เทคโนโลยี และค้นหาแนวทางการใช้

ประโยชน์ทีเ่หมาะสมกับบรบิทของตนเอง

ให้มากที่สุด 

มีผลต่อสมองของเราอย่างไร?

เทคโนโลยี 
ความบันเทิง 

สมัยใหม่
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Exercise Headphones
หฟัูงออกก�ำลังกาย คอื อปุกรณ์ทีช่่วยให้การออกก�ำลังกาย 

สนุกและเพลิดเพลินย่ิงขึ้น ปัจจุบันมีนวัตกรรมหูฟังส�ำหรับ 

ฟังเพลงระหว่างการออกก�ำลังกายออกมาหลายยี่ห้อ โดย 

ส่วนใหญ่เน้นท่ีการใช้วัสดุคุณภาพดี แข็งแรงทนทาน เหมาะ

กับการใช้งานสมบุกสมบัน ขณะเดียวกันต้องใช้งานสะดวก  

สวมใส่สบาย ไม่หลุดง่าย รวมถึง กันน�้ำและเหงื่อได้ดี ปัจจุบัน 

ยังมาพร้อมดีไซน์สวยงาม ระบบเสยีงคณุภาพสงู และการเช่ือมต่อ 

กับสมาร์ทโฟนด้วยบลูทธู

5
อุตสาหกรรมบันเ ทิงเป็น

หนึ่ งในอุตสาหกรรมที่ปรับตัว 
ร อ ง รั บ ยุ ค ดิ จิ ทั ล ม ากที่ สุ ด  
เ ห็ น ได้ จ าก ส่ื อบั น เ ทิ ง และ
อุปกรณ์ต่างๆ ที่อัปเกรดไปเปน็
ระบบดิจิทัลในเวลาอันรวดเร็ว 
พร้อมด้ วยนวัตกรรมความ 
บันเทิงใหม่ๆ ที่ทยอยออกมา 
สร้างสีสันให้แก่อุตสาหกรรม
บันเทิงอย่างต่อเนื่อง

มาดูกันว่ า  5 นวัตกรรม 
ความบนัเทงิประจ�ำป ีพ.ศ. 2560  
มีอะไรบ้าง

นวัตกรรม 
ความบันเทิงยุคใหม่

4K Ultra HD  
Blu-ray Player

เมือ่เทรนด์ความบนัเทิงภายในบ้านยุคใหม่เน้นทีค่วามละเอยีด 

คมชดั สมจรงิมากทีส่ดุ เครือ่งเล่นบล-ูเรย์ รุน่ล่าสดุจงึถูกพัฒนาให้มี

ความละเอยีดมากกว่าระดบั Full HD ส่ีเท่า สามารถรองรบัสญัญาณ

ภาพความละเอยีด 3,840 x 2,160 พิกเซล ระบบเสยีงมคีวามละเอยีด

สูง และมีลูกเล่นต่างๆ ท่ีตอบโจทย์ความต้องการของคนยุคดิจิทัล 

เช่น ระบบ Wi-Fi ความเรว็สูงช่วยให้เปิดเว็บไซต์ได้รวดเรว็และสตรมี 

วิดโีอได้อย่างราบรืน่ รวมถึงสามารถแสดงหน้าจอของอปุกรณ์มอืถือ

บนจอโทรทศัน์ด้วยฟังก์ชนัการสะท้อนหน้าจอ (Screen Mirroring)
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VR Sphere
นวัตกรรมฝีมอืคนไทยทีจ่ะมาเตมิเตม็ทกุจนิตนาการในโลก

ของ VR พัฒนาขึ้นโดยทีมงาน Exzy VR Lab เพ่ือสร้างเก้าอี้ที่

ท�ำงานร่วมกบัแว่น VR และแป้นบงัคบัไร้สาย ตวัเก้าอีติ้ดตัง้ระบบ 

ตอบสนองค�ำสั่งท�ำให้สามารถเคล่ือนไหวสอดคล้องกับสิ่งที่

เกิดขึ้นในโลกเสมือน ไม่ว่าจะเป็นองศาการเอียง การหันไปใน

ทศิทางต่างๆ หรอืแม้แต่การสัน่ ท�ำให้ผู้ใช้งานมคีวามรูส้กึเหมอืน 

หลุดเข้าไปอยู่ภายในภาพยนตร์หรือเกมน้ันจริงๆ ปัจจุบันเก้าอี้ 

VR Sphere ยังเป็นรุ่นต้นแบบ (Prototype) และก�ำลังอยู่ใน 

ช่วงพัฒนาเพือ่ออกวางจ�ำหน่ายจรงิในอนาคต

ภาพ: 
http://www.
roadtovr.com

 
www.

tomshardware.co.uk

www.blognone.com

AR Headset
ความคลัง่ไคล้ในเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ยังคงด�ำเนนิต่อไป  

ปีน้ีเราจงึจะได้เห็นแว่นตา AR ทยอยออกสูต่ลาดมากมายหลายรุน่ เช่น Raptor™ 

by Everysight แว่นตาปั่นจักรยานผสานเทคโนโลยี AR ซึ่งแสดงข้อมูลที ่

นักป่ันจ�ำเป็นต้องรูร้ะหว่างเส้นทางแบบเรยีลไทม์ (Real Time) ทัง้ความเร็วทีใ่ช้  

เส้นทาง และเวลาทีป่ั่น รวมถึง Lenovo™ New Glass C200 แว่นตาอจัฉรยิะซึง่  

ใช้ตาเพียงข้างเดียวในการดูภาพและข้อมูลบนเลนส์ ด้านข้างของแว่นม ี

กล้องดิจทัิลคอยจบัภาพวัตถุและบรรยากาศโดยรอบแล้วประมวลผล จดจ�ำ และ

แยกแยะวัตถุต่างๆ ด้วยเทคโนโลยี AI

360-Degree Cameras
เทคโนโลยีใหม่ของการถ่ายภาพและวิดีโอท่ีช ่วยให้ได ้ 

ภาพแบบ 360 องศาด้วยการถ่ายเพียงครั้งเดียว โดยในปีน้ีกล้อง 

360 องศาพัฒนาลูกเล่นต่างๆ ข้ึนไปอีกขั้นเพ่ือตอบสนองวิถีชีวิต

อันหลากหลายของคนยุคใหม่ เช่น RICOH R กล้อง 360 องศา 

รุน่ใหม่ของ RICOH ทีเ่พ่ิมฟังก์ชนัการถ่ายทอดสด (Live streaming)  

ได้ต่อเนือ่งถึง 24 ชัว่โมง ส่วน MGCOOL Cam 360 มาพร้อมกล้อง

วิดีโอแบบ Full HD โหมดถ่ายภาพ VR และคุณสมบัติกันน�้ำ จึง

สามารถน�ำลงไปเก็บภาพใต้น�้ำได้แบบ 360 องศา ไม่ว่าจะเป็น

ภาพนิง่หรอืวีดโีอ
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5 SEP 
- 

8 SEP

2017

28 JUN 
- 

30 JUN

2017

Content Marketing World 
Conference and Expo 2017

CONTENT TOKYO 2017

งานอเีวนต์เก่ียวกับคอนเทนต์ทีใ่หญ่ท่ีสดุ เพ่ือการแลกเปลีย่น

เรียนรู้และสร้างเครือข่ายกับคนส�ำคัญในแวดวงการตลาดและ

การสร้างสรรค์เนื้อหาจากทั่วโลก ภายในงานพบกับการประชุม 

เสวนา และสมัมนา กว่า 120 รายการ อาท ิStructuring Content 

for Dynamic Storytelling โดย Carrie Hane จาก Tanzen และ 

Feeding Multiple Channels with Content on a Minimal Budget 

โดย Sonya Bradley จาก Visit Sacramento รวมถึงเวิร์กช็อป 

น่าสนใจ อาทิ Marketing Writing Bootcamp โดย Jonathan 

Kranz ผูเ้ขยีนหนงัสอื Writing Copy for Dummies และ Video 

Marketing Workshop: Creating World-Class Video on 

a Budget โดย Marcus Sheridan ผู้ได้รับยกย่องว่าเป็นกูรู 

ด้านการตลาดออนไลน์จากนติยสาร The New York Times

มหกรรมที่รวบรวมบรรดามันสมองและผู้ประกอบการจาก

ทกุภาคส่วนในอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ส่ือทัว่โลก อาท ิภาพยนตร์ 

โทรทัศน์ เพลง แอนิเมชัน ผู้จัดจ�ำหน่าย ผู้พัฒนาเทคโนโลยี 

และนักการตลาด ซึ่งน�ำนวัตกรรมล่าสุดมาจัดแสดง พร้อมด้วย 

การสัมมนาและเสวนาจากผู ้น�ำในวงการสื่อ โดยแบ่งเป็น  

7 อเีวนต์ย่อย ได้แก่

• 7th LICENSING JAPAN

• 5th Video & CG Production Expo (CREATIVE JAPAN)

• 5th Content Distribution & Management Expo

• 3rd Advanced Content Technology Expo

• 3rd Content Marketing Expo

• 1st Graphic Design Expo

• 6th Creators’ Expo

• AR/VR World (โซนจดัแสดงพิเศษ)

WHAT’S 
GOING ON

คลีฟแลนด์ 
สหรัฐอเมริกา

กรุงโตเกียว
ญี่ปุ่นwww.content-tokyo.jp/en

www.contentmarketingworld.com
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EDUTAIN-
MENT

ค�ำศัพท ์ทั้ งสองเป ็นค�ำง ่ายๆ ที่ 

คนทั่วไปเข้าใจความหมายเป็นอย่างดี 

ส่วนค�ำใหม่ที่สรา้งขึ้นจากค�ำศัพท์ข้างต้น

อย่าง Edutainment ปัจจุบันกลายเป็น 

ค�ำที่ใช้แพร่หลาย โดยเฉพาะในแวดวง 

การศึกษาและอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีม ี

การใช้ค�ำนีม้านานนบัสบิปี

ค�ำว่า Edutainment ไม่ได้ถูกสร้างข้ึน 

เพ่ือความ “เก๋” เพียงอย่างเดียว หากแต่

ตั้งใจสื่อความหมายถึงแนวทางใหม่ (ใน

ขณะนั้น) ในการน�ำเสนอสาระความรู้

ควบคูค่วามบนัเทิงเพ่ือให้ถูกใจผูร้บัย่ิงข้ึน 

ยกตัวอย่างเช่น การน�ำเอาเกมหรือของเล่น 

มาผสมผสานกับหลักสูตรการเรียนรู้ เพ่ือ

ให้ผู ้เรียนได้เรียนอย่างสนุกสนานผ่าน

อุปกรณ์ต่างๆ เช่น แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ 

โทรศัพท์มือถือ หรือแม้แต่โดรนและ 

หุ ่นยนต์ ซึ่งน่าตื่นตาตื่นใจกว่าการให้ 

การศึกษาผ่านรูปแบบการเรียนการสอน

ดั้งเดิม (Traditional Classroom) ท่ีเน้น

การบรรยายเป็นหลัก (Lecture-Based 

Learning) 

ในยุค Thailand 4.0 รูปแบบของ 

Edutainment เปล่ียนแปลงไปจาก 

ยุค Thailand 3.0 หรอืแม้กระท่ังช่วงรอยต่อ

ระหว่างยุค 3.0 กับ 4.0 ทีเ่รยีกว่า Blended 

หรือ Edge ค่อนข้างมาก โดยเฉพาะเมื่อ

พิจารณาถึงบริบทสังคมโลกที่รูปแบบ 

การจัดการศึกษามีลักษณะเป็นพลวัต 

กล่าวคือมีการเคล่ือนไหวเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว ค�ำว่า Edutainment ใน

ยุคน้ีจึงหมายถึงการน�ำนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีมาใช ้ในการสร ้างความรู  ้

อย ่ าง เต็มรูปแบบ โดยมีตั ว เอกคือ

เทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ต เพราะยคุ 4.0 เป็น

ยุคของ Internet of Things (IoT) ซึง่มกีารน�ำ

อินเทอร์เน็ตมาเป็นเครื่องมือพ้ืนฐาน 

ในการเผยแพร่และเข้าถึงองค์ความรู้

รูปแบบของการสร้างและการใช้ 

Edutainment เพ่ือการพฒันาองค์ความรู้

ในยุค 4.0 จงึอยู่ในรปูของสือ่สาระบนัเทงิ

บนเว็บไซต์ โซเชยีลมเีดีย หรอื แอปพลเิคชนั 

ต่างๆ รวมถึง องค์ความรู้บนสมาร์ทโฟน 

เกมแบบ Edutainment บนคอมพิวเตอร์

ทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ แม้กระทั่ง

องค์ความรูเ้ก่ียวกับโดรน หุน่ยนต์ ของเล่น 

อเิลก็ทรอนกิส์ และเครือ่งพิมพ์สามมติิ 

โลกการเรียนรู้ในปัจจุบันเป็นโลกท่ี 

ผู ้เรียนเป็นผู ้ก�ำหนดท้ังเนื้อหาและวิธี 

การเรียน การพัฒนาองค์ความรู้เพ่ือให้

เหมาะกับการเรียนรู้แบบ Edutainment 

ยุค 4.0 จึงควรค�ำนึงถึงกระบวนการ 

เข้าถึงองค์ความรู้ของผู้ใช้ปลายทางผ่าน

นวัตกรรมเครื่องมือยุคใหม่ดังที่กล่าวมา

ข้างต้น

กับการพัฒนาองค์ความรู้ในยุค 4.0

Edutainment (เอ็ดดูเทนเมนต์)  
เปน็ค�ำใหม่ที่เกิดจากการสนธิระหว่างค�ำว่า  

Education (การศึกษา) กับ Entertainment (ความบันเทิง)
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www.okmd.tv
และ

www.facebook.com/OKMDinspire
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