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อุตสาหกรรมดาวรุ่งแห่งทศวรรษ

Content
Industry

จ�กก�รศึกษ�เรื่อง “ศักยภ�พ 

ก�รพัฒน�อุตส�หกรรมคอนเทนต์ใน

ภมิูภ�คเอเชยีตะวันออกและอ�เซยีน” 

ได้นิย�มว่� อุตส�หกรรมคอนเทนต ์

(Content Industry) ประกอบด้วย 

ก�รแพร่ภ�พและกระจ�ยเสียงท�ง

โทรทัศน์ ภ�พยนตร์ แอนิเมชัน เกม 

และดนตร ีขณะทีอ่ตุส�หกรรมคอนเทนต์

ในคว�มหม�ยของญี่ปุนขย�ยขอบเขต

ไปจนถึงก�รผลิตและแพร่ภ�พวิดีโอ  

(หนัง แอนิเมชัน โปรแกรมทีวี) ดนตรี เกม 

และหนังสือ โดยในปี พ.ศ. 2556 ตล�ด

คอนเทนต์ของญ่ีปุนมีขน�ดใหญ่เป็น

อันดับสองรองจ�กสหรัฐอเมริก� มีมูลค่�

ตล�ดอยู ่ท่ีประม�ณ 12 ล้�นล้�นเยน 

หรือร�ว 3.73 ล้�นล้�นบ�ท เทียบได้กับ 

ครึ่งหนึ่งของมูลค�่ส่งออกสินค�้ของไทย 

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�าให้อุตสาหกรรม
บันเทิงเติบโตและพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง 

อุตสาหกรรมคอนเทนต์

โทรทศัน์

เกม

ดนตรี

ภาพยนตร์

แอนเิมชนั

หนงัสือ

CONTENT
INDUSTRY
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ดูหนังฟังเพลง ไลฟ์สไตล์
ของ Gen Z

ข้อมูลจ�กสำ�นักง�นพัฒน�ธุรกรรม

ท�งอิเล็กทรอนิกส์ระบุว่� ในปี พ.ศ. 2559  

เด็กและเย�วชนที่อยู ่ใน Generation Z  

ใช้เวล�อยู่กับอินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 6.4 ช่ัวโมง 

ต่อวัน โดยมีกิจกรรมหลักเป็นกิจกรรม

เพ่ือคว�มบันเทิงเป็นส่วนใหญ่

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 ่�วสะท ้อนให ้ เ ห็นว ่�  

คอนเทนต์น่�จะเป็นธุรกิจด�วรุ่งท่ีมีโอก�ส

ทำ�เงิน รวมถึงสร้�งอ�ชีพและร�ยได้ให้แก ่

คนไทยในยุค Thailand 4.0 ได้ไม่ย�ก

ได้แก่ จีน อินโดนีเซีย เก�หลี ญี่ปุน 

ม�เลเซีย สิงคโปร์ ฟิลิปปินส์ และ ไทย

คาดการณ์แนวโน้มการ
เติบโตของอุตสาหกรรม
คอนเทนต์ใน 8 ประเทศ

แนวคิดก�รพัฒน�เศรษฐกิจในยุค

ดิจิทัลของไทยน้ัน มุ่งเน้นก�รพัฒน�สินค้�

และบริก�รใหม ๆ โดยเชื่อมโยงคว�ม 

คิดสร ้�งสรรค ์และจินตน�ก�รเข ้�กับ

จากความคดิและจนิตนาการ 
สู่อุตสาหกรรมท�าเงิน

การเตบิโตของ GDP  
ของ 8 ประเทศ

ศักยภาพของ 8 ประเทศ

การเตบิโตของ GDP  
ของสหรฐัอเมรกิา 

รายได้ของ 
อุตสาหกรรมคอนเทนต์
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(พันล้�นดอลล�ร์สหรัฐ)

วัฒนธรรมและองค์คว�มรู้ท้องถ่ิน ผนวกกับ

ก�รใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ใน

ก�รสร้�งมลูค่�เพ่ิมเชงิเศรษฐกิจให้แก่สนิค้�

และบริก�ร ซึ่งหนึ่งในอุตส�หกรรมที่รัฐบ�ล

ไทยเล็งเห็นว่�มีศักยภ�พและโอก�สสูงใน

ก�รพัฒน� ได้แก่ อุตส�หกรรมคอนเทนต์

ข้อมลูจ�กโครงก�รศกึษ�คว�มเหม�ะสม 

ของก�รจัดตั้งนิคมอุตส�หกรรมสื่อบันเทิง 

โดย ก�รนิคมอุตส�หกรรมแห่งประเทศไทย 

ร่วมกับ บริษัท ปัญญ� คอนซัลแตนท์ จำ�กัด 

ระบุว่�อุตส�หกรรมคอนเทนต์ของไทยที่มี

อตัร�ก�รเตบิโตเฉลีย่สงูสดุ คอื อตุส�หกรรม

แอนิเมชัน เนื่องจ�กปัจจุบันประเทศไทย
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นโยบายการขับเคลือ่น
อุตสาหกรรมคอนเทนต์

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

คอนเทนต์ไทยให้แข็งแกร่ง เป็นท่ียอมรับ 

และสร ้�งร�ยได ้ เข ้�สู ประเทศม�กขึ้น  

หนวยง�นต่�งๆ ท่ีเก่ียวข้องจึงมีนโยบ�ย

และก�รดำ�เนนิก�รทีช่ดัเจนในก�รสนบัสนนุ

อุตส�หกรรมคอนเทนต์ของประเทศ อ�ทิ

• สำ�นักง�นคณะกรรมก�รพัฒน� 

ก�รเศรษฐกิจและสังคมแห่งช�ติ จัดทำ�

ยุทธศ�สตร์ก�รพัฒน�ธุรกิจภ�พยนตร์ไทย  

เมื่อปี พ.ศ. 2551 เพื่อสร้�งกลไกก�รบริห�ร 

จัดก�รในก�รสงเสริมและพัฒน�ธุรกิจ

ภ�พยนตร์ไทยให้มเีอกภ�พและประสทิธิภ�พ

• กรมส ่ง เสริมก�รค ้�ระหว ่�ง

ประเทศ กระทรวงพ�ณิชย์ ดำ�เนินก�ร 

ส่งเสริมอุตส�หกรรมภ�พยนตร์และวีดิทัศน์ 

(Film & Content) ของไทย ครอบคลุมธุรกิจ

ส�ข�ต่�งๆ อ�ท ิภ�พยนตร์ วิทยุและโทรทศัน์  

เกมและแอนิเมชัน โฆษณ� ดนตรี ส�ระ

บันเทิงสำ�หรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ หนังสือและ

สื่อสิ่งพิมพ์ และธุรกิจบริก�รที่เก่ียวเนื่อง  

โดยมี เป ้�หม�ยให ้ไทยเป ็นศูนย ์กล�ง 

คว�มบันเทิงและคอนเทนต์แห่งเอเชีย 

• คณะกรรมก�รภ�พยนตร์และ 

วีดิทัศน์แห่งช�ติ จัดทำ�ยุทธศ�สตร์ก�ร 

ส่งเสริมอุตส�หกรรมภ�พยนตร์และวีดิทัศน์  

(พ.ศ. 2555 - 2559) เพ่ือขับเคลื่อนก�ร 

เส้นทางการสร้าง 
“ก้านกล้วย”

ส่งเสริมอุตส�หกรรมภ�พยนตร์และวีดิทัศน์

ของไทยให้มีทิศท�งและเป้�หม�ยที่ชัดเจน

• สำ�นักง�นส่งเสริมอุตส�หกรรม

ซอฟต์แวร์แห่งช�ติ (องค์ก�รมห�ชน) 

หรอื SIPA (ปัจจบุนัเปลีย่นชือ่เป็น สำ�นกัง�น 

สงเสรมิเศรษฐกิจดจิทิลั) จดัทำ�แผนยุทธศ�สตร์ 

ส่งเสรมิอตุส�หกรรมซอฟต์แวร์ด้�นแอนเิมชนั 

และดิจิทัลคอนเทนต์ เพ่ือให้สอดคล้องกับ

ทิศท�งก�รเติบโตและคว�มต้องก�รของ

ตล�ด

นอกเหนือจ�กนโยบ�ยก�รขับเคล่ือน

อุตส�หกรรมคอนเทนต ์ของหน ่วยง�น 

ดงักล่�วข้�งต้น สำ�นกัง�นบรหิ�รและพฒัน�

องค์คว�มรู้ (OKMD) เห็นว่�ประเทศไทย

ควรจะมีกลยุทธ์ก�รขับเคล่ือนอุตส�หกรรม 

คอนเทนต์ในหล�กหล�ยมิติ ดังนี้

1. ก�รพัฒน�ทุนมนุษย ์โดยให้คว�ม

สำ�คัญกับก�รพัฒน�ม�ตรฐ�นก�รฝึกอบรม 

และก�รพัฒน�คว�มร่วมมือกับต่�งประเทศ 

เช่น เก�หลี หรือ ญี่ปุ น เพ่ือผลิตบุคล�กร

ที่ตรงต�มคว�มต้องก�รของตล�ดกลับม�

พัฒน�ก�รผลิตคอนเทนต์ในประเทศ

2. ก�รส่งเสริมธุรกิจคอนเทนต์ โดย 

ก�รจัดห�ทนุและแลกเปลีย่นทรพัย�กรระหว่�ง

ผู้ผลติคอนเทนต์ในประเทศกับต่�งประเทศ

3. ก�รขย�ยก�รค้�ด้�นคอนเทนต์ โดย

ให้คว�มสำ�คัญกับลิขสิทธ์ิและก�รคุ้มครอง

ทรัพย ์ สินท�งป ัญญ� เพื่อป ้องกันก�ร 

ลอกเลียนแบบและก�รละเมิดทรัพย์สินท�ง

ปัญญ�

4. ก�รใช้ประโยชน์จ�กเทคโนโลยี

อย่�งมีประสิทธิภ�พ โดยเน้นก�รแบ่งปัน 

ข้อมูลและแลกเปลี่ยนคว�มคิดระหว่�ง

ธุรกิจ รวมทั้งก�รส่งเสริมให้เกิดก�รพัฒน�

ม�ตรฐ�นระหว่�งประเทศของเทคโนโลยี

ใหม่ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยสำ�คัญต่อก�รเติบโตของ

อุตส�หกรรมคอนเทนต์ในระยะย�ว

มีคนรุ ่นใหม่ที่มีทักษะคว�มรู ้ด้�นเทคนิค

ก�รทำ�คอมพิวเตอร์กร�ฟิกและแอนิเมชัน

เพ่ิมม�กขึ้น อันเป็นผลจ�กเทรนด์คว�ม

นิยมในธุรกิจและอ�ชีพเก่ียวกับก�รผลิต 

สือ่ดจิทัิล ประกอบกับก�รตอบรับจ�กสถ�บัน

อุดมศึกษ�ที่จัดหลักสูตรด้�นคอมพิวเตอร์

กร�ฟิก แอนิเมชัน และเกม ในมห�วิทย�ลัย

ช้ันนำ�ท่ัวประเทศ หล�ยปีม�นีจ้งึมภี�พยนตร์

แอนิเมชันฝีมือคนไทยทยอยออกสู ่ตล�ด 

เพ่ิมขึ้น เช่น ก้�นกล้วย ยักษ์ และ Nine 

Lives ภ�พยนตร์แอนิเมชันเหล่�นี้เกิดจ�ก

ก�รผนวกทักษะหล�กหล�ย (Multi -Skill) 

ผสมผส�นองค์คว�มรู ้จ�กประวัติศ�สตร์

และวัฒนธรรมของไทยในก�รบอกเล ่� 

เร่ืองร�ว ซึ่งช่วยสร้�งคว�มโดดเด่นและ

แตกต่�งให้แก่อุตส�หกรรมภ�พยนตร์และ

แอนิเมชันของประเทศ

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

ภายใต้การสนับสนุนอย่าง 
จริงจังของภาครัฐและ 

ความร่วมมือของภาคเอกชน  
ไม่นานอุตสาหกรรมคอนเทนต์

จะกลายเปน็อุตสาหกรรมน�าร่อง
ในการเพ่ิมมูลค่าและศักยภาพ
แก่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดย
รวม และน�าพาประเทศสู่การเปน็

ประเทศผู้สร้างและผู้ส่งออก
คอนเทนต์ชั้นน�าของภูมิภาค 

และโลกในอนาคต

การวางแนวคิด
การสรางสรรคเนื้อเรื่อง

หลังการผลิต
การตัดตอและ

ใสเสียงประกอบ

ก่อนการผลิต
การเขียนสตอรี่บอรดและ

บทภาพยนตร

การผลิต
การสรางแอนิเมชัน เชน ตัวละคร

การเคลื่อนไหว และเอฟเฟกตตางๆ

แอนิเมชัน + 
ประวัติศาสตร์ไทย
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CONTENT
INDUSTRY A-Z ภ�พยนตร์ทีท่ำ�ร�ยได้ทัว่โลกสงูสดุตลอด

ก�ล เป็นเงิน 96.79 พนัล้�นบ�ท ถ�่ยทำ�
ด้วยเทคนิคที่เรียกว่� Motion Capture 
เพ่ือสร้�งภ�พแอนเิมชนัส�มมติทิีส่มจรงิ 

Avatar

เทคโนโลยีก�รฉ�ยภ�พยนตร์ท่ี
ใช้ระบบก�รฉ�ย 3 ทิศท�ง ใช้
เครื่องฉ�ยภ�พยนตร์ 9 เคร่ือง 
เพ่ือให้ได้ภ�พกว้�ง 270 องศ� 
ประเทศไทยเป็นประเทศที่ 3 ที่มี
ก�รฉ�ยภ�พยนตร์ในระบบน้ีถดั
จ�กสหรัฐอเมริก�และเก�หลีใต้ 

Multi-Projection 
System

ศูนย กล�งของอุตส�หกรรม
ภ�พยนตร์อินเดีย ต้ังอยู่ท่ีเมือง 
มุมไบ แต่ละปีผลิตภ�พยนตร์
ออกสู่ตล�ดม�กที่สุดในโลกร�ว 
800-1,600 เรื่อง/ปี 

Bollywood

เทรนด์ก�รทำ�ง�นของอตุส�หกรรม 
บันเทิงปัจจุบัน ซึ่งเปิดโอก�สให้ 
ทีมง�นเก่งๆ จ�กทั่วโลกทำ�ง�น 
ร่วมกันผ่�นเครอืข่�ยและทรัพย�กร 
ของผูใ้ห้บรกิ�รคล�วด์ เช่น ก�รส่ง 
ภ�พร ่�งให ้ทีมง�นที่อยู ่ในอีก
ประเทศหนึ่งนำ�ไปสร้�งเป็นภ�พ
แอนิเมชัน

Cloud

นวัตกรรมท่ีพัฒน�ขึ้นจ�กกล้อง 
Microsoft Kinect ใช้ติดตั้งร่วม
กับกล้องถ่�ยภ�พยนตร์เพ่ือ
บันทึกภ�พและก�รเคลื่อนไหว
ของนักแสดงในลักษณะโครง
ร�่ง 3 มิติ

Depth Kit

ร�งวัลท่ีมอบให้แก ผู ้ทำ�ง�น
ด้�นโทรทัศน์ท้ังเบื้องหน้�และ 
เบื้องหลังเป็นประจำ�ทุกปี เทียบ
ได้กับร�งวัลออสก�ร์ของท�งฝัง
ภ�พยนตร์

Emmy Awards

ภ � พ ย น ต ร ์ แ อ นิ เ ม ชั น ท่ี ทำ � 
ร�ยได้ทั่วโลกสูงสุดตลอดก�ล 
เป็นเงิน 44.31 พันล้�นบ�ท 
ได ้ รับร�งวัลออสก�ร ์ส�ข�
ภ�พยนตร์แอนิเมชันยอดเย่ียม 
และเพลงประกอบภ�พยนตร์
ยอดเยี่ยม จ�กเพลง Let it Go

Frozen

สตูดิ โอภ�พยนตร ์ อะ นิ เมะ 
อันดับต้นๆ ของประเทศญ่ีปุน  
ผูส้ร้�งแอนเิมชนัอนัโด่งดงัอย่�ง 
My Neighbor Totoro (โทโทโร่
เพ่ือนรัก) และ Spirited Away 
(มติวิญิญ�ณมหศัจรรย์) เจ้�ของ
ร�งวัลภ�พยนตร ์แอนิ เมชัน 
ยอดเย่ียมบนเวทอีอสก�ร์ ครัง้ท่ี 75 

Ghibli

ปร�กฏก�รณ์คลื่นวัฒนธรรม
เก�หลีที่แพร่กระจ�ยไปทั่วโลก 
(Korean Wave) จ�กคว�มนิยม
สินค้�วัฒนธรรม K-pop เช่น 
เพลง ละคร ภ�พยนตร์ และ
แอนิเมชัน 

Hallyu

ฐ�นข้อมูลออนไลน์ที่อัดแน่น
ด้วยข้อมูลของภ�พยนตร์แทบ
ทุกเรื่องในโลก ตั้งแต่เรื่องย่อ 
ร�ยชื่อนักแสดงและทีมง�น ไป
จนถึงบทวิจ�รณ์ และร�ยได้
จ�กก�รฉ�ย

IMDb

แอปพลิเคชันฟังเพลงฟรี โดย
มีเพลงไทยและเพลงส�กลให้
เลือกฟังทั้งแบบออนไลน์หรือ
ด�วน์โหลดไปฟังแบบออฟไลน์ 
มีจำ�นวนผู้ใช้ง�นร�ว 22 ล้�น
คนทั่วเอเชีย 

Joox

แผนกผลิตแอนิเมชันของบริษัท 
กันตน� กรุ ๊ป จำ�กัด (มห�ชน)  
ผูส้ร้�งภ�พยนตร์ก�ร์ตนูส�มมติิ
เรื่อง “ก้�นกล้วย” และ “Echo 
Planet : เอคโค่จิว๋ก้องโลก” รวม
ทั้งรับผลิตง�น Visual Effect  
ให้แก่ภ�พยนตร์ทัง้ไทยและต่�ง
ประเทศ

Kantana
Animation Studios

แอปพลิเคชันโทรทัศน ์แบบ 
พกพ�สำ�หรับก�รชมภ�พยนตร ์
ละคร ร�ยก�รว�ไรตี้  และ 
มิวสิกวิดีโอ บนโทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ 

LINE TV
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เมืองหลวงของรัฐเทนเนสซี เป็น
ที่รู ้จักในฐ�นะเมืองแห่งดนตรี
และศูนย ์กล�งอุตส�หกรรม
เพลงคันทรีของสหรัฐอเมริก�

Nashville

บริก�รแพร่ภ�พและเนื้อห�ผ่�น
แอปพลิเคชันบนอินเทอร์เน็ต
โดยท่ีผู้ชมไม่ต้องติดต้ังอุปกรณ์
เพ่ิมเติม มีจุดเด่นอยู่ท่ีร�ค�ท่ี
คนทั่วไปเข้�ถึงได้ และคว�ม
สะดวกสบ�ยในก�รรับชมทุกที่
ทกุเวล� บรกิ�ร OTT ในไทย เช่น 
Bugaboo.tv LINE TV และ iflix 

Over-the-Top 
(OTT)

ภ�พยนตร์แอนเิมชนั 3D ลำ�ดบัที ่55 ของ วอลท์ ดสินย์ี เจ้�ของ
ร�งวัลออสก�ร์ส�ข�ภ�พยนตร์แอนิเมชันยอดเยี่ยม ประจำ�ปี 
พ.ศ. 2560 โดยมกี�รพฒัน�ซอฟต์แวร์ใหม่ชือ่ iGroom เพ่ือใช้
สร�้งเส้นขนของสัตว์ต่�งๆ ในเรื่องโดยเฉพ�ะ

Zootopia

สตดูโิอแอนิเมชันสญัช�ติอเมรกัิน 
ซึ่งถือว�่เป็นผู้นำ�ด้�นเทคโนโลยี
ก�รสร้�งภ�พคอมพวิเตอร์ 3 มติิ
ระดับสูง ผลง�นของพิกซ�ร์คว้�
ร�งวัลออสก�ร์ส�ข�ภ�พยนตร์
แอนิ เมชันยอดเ ย่ียมม�กถึง  
8 เรื่อง สูงที่สุดในบรรด�สตูดิโอ
แอนิเมชันทั้งหมด

Pixar

เทคโนโลยีโทรทัศน์แห่งปี พ.ศ. 
2560 ย่อม�จ�ก Quantum Dot 
Light Emitting Diodes เป็นก�ร
ใช้วัสดุพิเศษเรียกว่� Quantum 
Dot ในก�รสร้�งภ�พที่คมชัดใน
ทุกระดับคว�มสว่�งโดยที่สีไม่
ผิดเพ้ียน และมีคว�มละเอียด
ของภ�พระดับ 4K

QLED

นวัตกรรมที่จะม�แทนที่กล้อง
ถ่�ยภ�พยนตร์ 35 มม. แบบเดมิ 
ด้วยขน�ดเล็กกะทัดรัด นำ้�หนัก
เบ� และใช้ง�นสะดวกย่ิงขึ้น 
โดยท่ีคณุภ�พของภ�พยงัคงเดมิ

Red One Digital 
Cameras

ปร�กฏก�รณ ์ ท่ี ผู ้ชมใช ้ง�น
สม�ร ์ทโฟน แท็บเ ล็ต หรือ
คอมพิวเตอร์ ควบคู่กับก�รชม
โทรทัศน์ เพ่ือห�ข้อมูลเพ่ิมเติม
หรือแสดงคว�มเห็นเก่ียวกับ
เนื้อห�ที่กำ�ลังรับชม 

Second Screens

สตูดิโอแอนิเมชันในประเทศ
ฟิลิปปินส์ท่ีมีทีมง�นส่วนใหญ่
เป็นช�วเอเชีย ปัจจุบันรับผลิต
ง�นแอนิ เมชันให ้แก บริษัท 
วอลท์ ดิสนีย์ และ ดิสนีย์ ตูน 
สตูดิโอ รวมถึงบริษัทผู ้สร ้�ง 
ภ�พยนตร์ในฮอลลีวูดเป็นหลัก 

Toon City 
Animation

ก�รรวมตัวของผู้ผลิตและผู้ให้
บรกิ�รด้�นภ�พและเสยีงร�ยใหญ่
ของโลก เพ่ือกำ�หนดม�ตรฐ�น
ของเครือ่งรบัโทรทศัน์และคว�ม
คมชดัของเน้ือห�ให้สอดคล้องกับ
คุณภ�พของอุปกรณ์ ปัจจุบันมี
สม�ชกิ 48 บรษิทั เช่น Samsung 
Dolby Netflix

UHD Alliance

เทคโนโลยีเรียกดูเน้ือห�ต�มส่ัง 
โดยผู้ให้บริก�รจะส่งสัญญ�ณ
ภ�พและเสยีงผ่�นท�ง Set-Top 
Box คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์
อ่ืนๆ ท่ีรองรับ เพ่ือให้ผู้ใช้ง�น
ส�ม�รถรับชมภ�พยนตร์ ละคร 
หรอืร�ยก�รทีต้่องก�รได้ในทันที 

Video-on-Demand

ง�นเทศก�ลภ�พยนตร์ซึ่งเน้น
ก�รฉ�ยภ�พยนตร ์คุณภ�พ
และภ�พยนตร์นอกกระแสจ�ก 
ทั่วโลกกว่� 80 เรื่อง รวมถึงเป็น
เวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้เก่ียวกับ 
ภ�พยนตร์ จัดข้ึนเป็นประจำ� 
ทุกปีในกรุงเทพมห�นคร

World Film Festival 
of Bangkok

นวัตกรรมด้�นระบบเสียงที่ช่วย
ลดข้อจำ�กัดท่ีเกิดจ�กก�รแปลง
เสียงเป็นข้อมูลดิจิทัล และเพ่ิม
คุณภ�พเสียงให้คมชัดสมจริง 
ไม่ผิดเพ้ียน Beyond Skyline 
คือภ�พยนตร ์ เรื่ องแรกที่ ใช ้
เทคโนโลยีนี้ในขั้นตอนหลังก�ร
ถ่�ยทำ�

X-Spatial 4D 
Psychoacoustics

ช่องท�งสำ�หรับก�รค้นห� ดู 
และแชร์วิดีโอออนไลน์ท่ีได้รับ
คว�มนิยมม�กที่สุดแห่งหน่ึง
ของโลก ปัจจุบันเป็นช่องท�ง
ทำ�ก�รตล�ดของธุรกิจต่�งๆ  
รวมทัง้เป็นแหล่งสร้�งร�ยได้ให้แก่ 
ผูผ้ลติเนือ้ห�และผูถื้อลขิสทิธ์ิใน
เนื้อห�ที่เผยแพร่บนยูทูป

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)

ในเก�หลีใต้เอง Mystery Music 

Show: King of Mask Singer คือ

ตั ว อ ย่�ง ล �สุ ด ข อ ง อุ ต ส � ห ก ร ร ม 

คอนเทนต์ (Content Industry) ของ

เก�หลีใต้ท่ีประสบคว�มสำ�เร็จในระดับท่ี

เป็นเลิศ (Best Practice) ทั้งในประเทศ

และต่�งประเทศ โดยนอกจ�กคว�ม

สร้�งสรรค์และคว�มสนุกสน�นของ 

รูปแบบร�ยก�รแล้ว ส่วนหน่ึงยังเป็นผล

ของกระแส Korean Wave หรือ กระแส

นิยมเก�หลีที่ยังคงครองใจคนทั่วเอเชีย

หล�ยคนเข้�ใจว่�กระแส Korean 

Wave เกิดขึ้นในยุคมิลเลนเนียมพร้อม

กับคว�มโด่งดังของละครโทรทัศน์อย่�ง 

Winter Sonata (2545) Jewel in the 

Palace (2546) และ Full House (2547) 

แต่คว�มจรงิโครงก�รนีเ้ริม่ขึน้ตัง้แต่ร�วปี 

พ.ศ. 2493 ทว่�แม้รฐับ�ลเก�หลีใต้จะทุ่ม

งบประม�ณลงไปม�กม�ยเพยีงไร กระแส

นิยมเก�หลีก็ยังจุดไม่ติด เหตุผลหลักคือ

ในยุคน้ันธุรกิจส่งออกวัฒนธรรมญี่ปุนมี

คว�มเข้มแข็งม�ก ไม่ว่�จะเป็นก�ร์ตูน 

ละครโทรทัศน์ ภ�พยนตร์ และดนตรี

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

ได้รับเลือกจ�ก The Korean Producers 

and Directors’ Association ให้เป็นร�ยก�ร

โทรทัศน์ยอดเยี่ยมส�ข�ร�ยก�รบันเทิง 

*  ร้อยละ 52.6 ของผู้ชมอ�ยุระหว่�ง 13-59 ป ี

จำ�นวน 4,974 คน โหวตชื่นชอบร�ยก�ร King 

of Mask Singer ม�กที่สุด ในปี พ.ศ. 2559

Korean Wave ต้องรอถึงช่วงปล�ย

ทศวรรษที่ 1990 หรือร�วปี พ.ศ. 2542 

เมื่อมีก�รสร้�งภ�พยนตร์ฟอร์มยักษ์เรื่อง

แรกของเก�หลีใต้ คือ Shiri (2542) แม้

จะยังไม่ประสบคว�มสำ�เร็จดังที่ค�ดหวัง 

แต่ถือเป็นก�รบุกเบิกเส้นท�งให้แก่สื่อ 

วัฒนธรรมและบนัเทงิเก�หลใีนเวล�ต่อม�  

โดยเฉพ�ะละครโทรทศัน์ชดุ Jewel in the 

Palace หรอื แดจงักึม จอมน�งแห่งวงัหลวง  

ที่ เป ็น Best Practice อันดับหนึ่งใน 

มิติของ “วัฒนธรรมกินได้” เพร�ะได้รับ

ก�รส่งเสรมิและต่อยอดไปสูอ่ตุส�หกรรม

และธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ืองอย่�งเต็มรูปแบบ 

ต้ังแต่ก�รสร้�งแดจังกึมฉบับแอนิเมชัน 

ก�รท่องเที่ยวชมโรงถ่�ยแดจังกึม ก�รชิม

อ�ห�รและทดลองทำ�อ�ห�รเก�หลี และ

ก�รจำ�หน่�ยสินค้�ที่ระลึกเก่ียวกับละคร 

ก่อนแตกแขนงสู่ก�รส่งออกวัฒนธรรม

อ�ห�รเก�หลีผ่�นก�รเปิดร้�นอ�ห�รและ

ภัตต�ค�รเก�หลีท่ัวทุกมุมโลก ซึ่งสร้�ง

ร�ยได้ให้แก่เก�หลีใต้อย่�งเป็นกอบเป็นกำ� 

หลั งจ�กส  งละครโทรทัศน ์และ

ภ�พยนตร์เก�หลีออกไปตีตล�ดต่�ง
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เ ก � ห ลี ใ ต ้ ไ ม  เ พี ย ง ข้ึ น ชื่ อ

เรื่องก�รสร้�งคอนเทนต์ที่โดนใจ 

ผู ้บริโภค แต่ยังฉล�ดในก�รใช้

ประโยชน ์จ�กกระแส Korean 

Wave ม�ต่อยอดอุตส�หกรรม 

คอนเทนต์ให้กล�ยเป็น “วฒันธรรม

กินได้” ยกตัวอย่�งเช่น ก�รข�ย

คอนเทนต์ภ�พยนตร ์ /ละครให ้ 

ต่�งประเทศนำ�ไปสร้�งใหม่ ก�ร

ส่งออกวงดนตรี K -Pop ไปแสดง

คอนเสิร ์ตในต ่�งประเทศ ก�ร

เป ิดเส ้นท�งท่องเท่ียวต�มรอย

สถ�นที่ถ่�ยทำ�ละครโทรทัศน์ของ

เก�หลี (Hallyu Tour) ธุรกิจถ�่ยรูป 

ชดุประจำ�ช�ตฮินับกให้นกัท่องเทีย่ว  

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

อุตส�หกรรมคอนเทนต์จ�กเก�หลีใต้ 

ที่ เปลี่ ยนธุร กิจบันเ ทิงให ้กล�ยเป ็น 

วัฒนธรรมกินได้ที่สร้�งร�ยได้มห�ศ�ล

ให้แก่ประเทศ คว�มสำ�เรจ็ดังกล่�วเป็นผล

จ�กก�รทำ�ง�นอย่�งต่อเนื่องของรัฐบ�ล

เก�หลีใต้ทุกชุด ภ�ยใต้แนวคิดก�รสร้�ง 

Korean Wave หรือ กระแสนิยมเก�หลี

ไปทั่วโลก

คนไทยมีคว�มส�ม�รถในก�ร

สร�้งสรรค์คอนเทนต์ทีน่่�สนใจไมแ่พ้ใคร

ในโลก ภ�ยใต้คว�มร่วมมือของรัฐบ�ล

และผู ้ประกอบก�รไทยต�มแนวท�ง

ต้นแบบก�รเสริมสร ้�งอุตส�หกรรม 

คอนเทนต์ของเก�หลใีต้ เชือ่ว่�ในอน�คต

อันใกล้ ประเทศไทยจะก้�วขึ้นม�เป็น

ศูนย์กล�งก�รสร้�งสรรค์คอนเทนต์ของ

เอเชียได้อย�่งแน่นอน

ประเทศได้สำ�เร็จ ไม่น�นคำ�ว่� K-Pop 

ก็ต�มเข ้�ไปอยู ในใจวัยรุ ่นท่ัวเอเชีย  

รวมถึงวัยรุ่นตะวันตก จ�กคว�มโด่งดัง

ของสินค้�วัฒนธรรมเก�หลี ไม่ว่�จะเป็น

ภ�พยนตร์อย่�ง My Sassy Girl หรือ 

ยัยตัวร้�ยกับน�ยเจ๋ียมเจ้ียม (2544) ไป

จนถึงศิลปินและเพลงเก�หลีอย่�ง Dong 

Bang Shin Ki, SS501, Super Junior 

และ Wonder Girls แต่ผู ้ท่ีทำ�ให้เพลง

เก�หลีเป็นท่ีรู้จักไปท่ัวโลกอย่�งแท้จริง 

คือ ไซ (Psy) เจ้�ของเพลงกังนัมสไตล์ 

(Gangnam Style) ในปี พ.ศ. 2555 ท่ีสร้�ง

ปร�กฏก�รณ์คว�มนิยมบน YouTube 

อย่�งล้นหล�ม โดยมียอดก�รชมเกือบ  

3 พันล้�นครั้ง 

ล่�สุดเก�หลีใต้ทำ�สำ�เร็จอีกครั้งกับ 

Mystery Music Show: King of Mask 

Singer ที่โด่งดังในระดับ Talk of the 

Town กระทัง่ประเทศจนีต้องซือ้ลขิสทิธ์ิไป

ผลิตในชือ่ Mask Singer ส่วนประเทศไทย

โดย บรษิทั เวร์ิคพอยท์ เอน็เทอร์เทนเมนท์ 

จำ�กัด (มห�ชน) ได้ซื้อลิขสิทธ์ิม�ผลิตใน

ชื่อ The Mask Singer หน้�ก�กนักร้อง 

และส�ม�รถสร้�งกระแสหน้�ก�กทุเรียน 

ฟีเวอร์ในโลกออนไลน์ได้สำ�เรจ็ไม่น้อยหน้� 

ร�ยก�รต้นฉบับ

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

ก�รเป ิดคอร ์สสอนทำ�อ�ห�รเก�หลี  

รวมถึงธุรกิจร้�นอ�ห�รเก�หลี เป็นต้น

สินค ้� วัฒนธรรมดังกล �วนำ�ไป

สู ก�รสร้�งคว�มภักดีในสินค้�แบรนด์

เก�หลี (Brand Loyalty) เช่นเดียวกับที่

ญ่ีปุนเคยทำ�สำ�เร็จม�ก่อน ตั้งแต่สินค้�ที่

ระลึกต่�งๆ ท่ีเก่ียวเน่ืองกับอุตส�หกรรม

บันเทิง เช่น ซีดี ดีวีดี หนังสือ โปสเตอร์ 

ของท่ีระลึก สู่สินค้�อุปโภคบริโภค อ�ทิ 

สินค้�แฟชั่น สุขภ�พ และเครื่องสำ�อ�ง  

สินค้�เทคโนโลยี อ�ทิ รถยนต์ เครื่องใช้

ไฟฟ้� และโทรศัพท์มือถือ ไปจนถึงธุรกิจ

ศัลยกรรมและคว�มง�มท่ีทำ�ร�ยได้เป็น

อันดับหนึ่ง

ตอ่ยอดวฒันธรรมกินได้
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วิกฤติ / โอกาส?
ตลาดเพลงดิจิทัล

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

อันเปน็เอกลักษณ์ คือศูนย์รวมคอลเลกชันเทปและซีดีที่ใหญ่สุดในประเทศไทย  
ซึ่งช่วยเปดิหูเปดิตาให้คอเพลงชาวไทยได้รู้จักแนวดนตรีใหม่ๆ  

และยังสร้างแรงบันดาลใจให้หลายคนก้าวขึ้นมาเปน็นักร้องในที่สุด

สัดส่วนรายได้ในอุตสาหกรรมเพลงจาก
อดีตถึงปัจจุบัน

ยุคทองของค่ายเพลง ยุคดิจิทัล

ในยุคที่ท�วเวอร์ เรคคอร์ดส์ เข�้ม�เปิดส�ข�ในประเทศไทยร�วปี พ.ศ. 2538 อุตส�หกรรมเพลง

ในประเทศขณะนั้นมีค่�ยเพลงเป็นผู้กำ�หนดทิศท�ง ด้วยก�รปั้นศิลปินและทำ�ก�รตล�ดเพื่อให้ศิลปิน

และเพลงโด่งดัง จ�กก�รวิเคร�ะห์ของค�ริม คับบ�นี (Karim Kabbani) ผู้จัดก�รด้�นก�รตล�ดของ 

เน็ตฟลิกซ์ (Netflix) สรุปว่�ในยุคนั้นนักร้องมีร�ยได้เฉลี่ยร�ว 10% จ�กก�รจำ�หน�่ยซีดี 1 แผ่น ขณะที่ 

ค่�ยเพลง เช่น Sony BMG หรือ Warner Music กอบโกยร�ยได้ไปถึง 60% ส่วนร้�นค้�ปลีกอย่�ง

ท�วเวอร์ เรคคอร์ดส์มีส่วนแบ่งร�ว 29%

ศิลปิน ศิลปิน ร้านเพลงออนไลน์ค่ายเพลง ค่ายเพลงร้านค้าอืน่ๆ

500  
บาท/แผ่น

299  
บาท/แผ่น

14%
30%

56%60%

29%
10%

1%
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หลั งจ�กเทคโนโล ยีดิ จิทั ล เข ้ �ม�

ปฏิวัติวิถีก�รฟังเพลงของผู้คน เริ่มจ�กก�ร

ด�วน์โหลดเพลงผ่�นโปรแกรมแนปสเตอร ์

(Napster) ในปี พ.ศ. 2542 ม�สู่ไอทูนส์ 

(iTunes) ในปี พ.ศ. 2544 ทำ�ให้ตั้งแต่ปี  

พ.ศ. 2554 เป็นต้นม� ยอดจำ�หน่�ยเพลงใน

ช่องท�งออนไลน์ทั้งในรูปแบบอัลบั้ม ซิงเกิล 

และริงโทน แซงหน้�ยอดจำ�หน่�ยแผ่นซีดี 

ไปแล้ว ปร�กฏก�รณ์นีเ้กิดขึน้ในเอเชยีเช่นกัน  

โดยตล�ดเพลงออนไลน์ใหญ่ที่สุดของเอเชีย 

คือ ญ่ีปุ น เก�หลีใต้ และจีน ต�มลำ�ดับ  

ส่วนไทยเป็นอันดับ 1 ของอ�เซียน

ในยุคดิจิทัล ทุกคนส�ม�รถเป็นผู้ผลิต

คอนเทนต์ (Content Provider) และทำ�เพลง

ออกสู่ตล�ดด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์โดยไม่

ต้องพ่ึงพ�ค่�ยเพลงอีกต่อไป หรือกล่�วได้

ว่�เทคโนโลยีและสื่อสมัยใหม่ เช่น สื่อสังคม 

ช่วยลดต้นทุนในก�รรับรู ้และเข้�ถึงดนตรี 

คุณค่�จึงอยู่ท่ีคว�มส�ม�รถของศิลปิน มิใช ่

ค่�ยเพลง ท้ังหมดนี้ส่งผลให้สัดส่วนร�ยได้

ของค่�ยเพลงลดลง แต่ของศิลปินเพ่ิมขึ้น 

ขณะที่ร ้�นค้�ถูกทดแทนด้วยตล�ดเพลง

ออนไลน์ อนันำ�ไปสูบ่ทอวส�นของร้�นค้�ปลีก 

อย่�งท�วเวอร์ เรคคอร์ดส์ ในที่สุด

นอกจ�กก�รซื้อเพลงออนไลน์ ปัจจุบัน

ยั งมี อีกห น่ึ งบริ ก�รด ้ �น เพลงที่ ได ้ รั บ 

คว�มนิยมอย่�งสูง นั่นคือก�รฟังเพลง

ออนไลน์ (Music Streaming) ท้ังแบบฟรี

และมีค่�ใช้จ่�ย ซึ่งทำ�ร�ยได้ร�ว 56% ของ

ร�ยได้จ�กตล�ดเพลงดจิทิลัทัง้หมดในเอเชยี 

และสงูกว่�ร�ยได้ในสหรฐัอเมรกิ� เนือ่งจ�ก

ผู้ให้บรกิ�รสตรมีเพลงในภมูภิ�ค เช่น JOOX 

ส�ม�รถเจ�ะตล�ดได้ดกีว่�ผูใ้ห้บรกิ�รระดับ

โลกอย่�ง Spotify รวมท้ังยังมีก�รเชื่อมต่อ

กับธุรกิจอื่นๆ เช่น ก�รจับคู่พันธมิตรระหว�่ง 

Coco-Cola กับ JOOX หรือ Twitter กับ 

KKBox ซึ่งช่วยให้เข้�ถึงกลุ่มเป้�หม�ยได้

ดียิ่งขึ้น

จ�กข้�งต้นจะเห็นว�่ แม้สัดส่วนร�ยได้

ของศิลปินต่ออัลบ้ัมเพ่ิมข้ึน แต่เมื่อคิดเป็น

จำ�นวนเงินแล้วถือว่�ลดลง สอดคล้องกับ 

ร�ยได้รวมของอุตส�หกรรมเพลงที่ตกตำ่�

อย่�งต่อเนือ่งนบัจ�กจุดสงูสดุในปี พ.ศ. 2542

แล้วเหตุใดจึงมีศิลปนิหน้าใหม่
เกิดขึ้นมากมาย พวกเขาอยู่

รอดได้อย่างไร?

คำ�ตอบน้ี เชื่ อมโยงกับสถ�นะของ

ศิลปินในปัจจุบันที่ต้องปรับเปล่ียนจ�กก�ร 

ร้องเพลงหรือเล่นดนตรีเพียงอย่�งเดียว ไป

เป็นผู้สร้�งคว�มบันเทิง หรือเป็นตัวแทน

ของสนิค้� (Brand Ambassador) ด้วยเหตนุี้  

แม้คนทั่วโลกจะฟังเพลงม�กขึ้น เห็นได้จ�ก 

เพลย์ลิสต์ “More Life” ของ เดรก (Drake) 

แรปเปอร์ชื่อดังช�วแคน�ด� ท่ีมียอดก�รฟัง

ถงึ 90 ล้�นครัง้ใน 24 ชัว่โมง แต่ผูฟั้งส�ม�รถ

เลือกช่องท�งก�รฟังที่ตรงคว�มต้องก�ร

ม�กขึ้นเช่นกัน ดังน้ัน ร�ยได้ของศิลปินจ�ก 

ก�รจำ�หน่�ยเพลง (รวมช่องท�งออนไลน์) จงึ

ลดฮวบจ�ก 60% ในปี พ.ศ. 2543 เหลอืเพียง 

36% ในปี พ.ศ. 2556 สวนท�งกบัร�ยได้จ�ก

แหล่งอื่นๆ เช่น เงินสนับสนุนจ�กสปอนเซอร์ 

ค่�ลิขสิทธ์ิ หรือร�ยได้จ�กก�รแสดงสด ท่ี

เพ่ิมขึน้และมคีว�มสำ�คญัต่อก�รอยู่รอดของ

ศิลปินและอุตส�หกรรมเพลงม�กขึ้น

กล่�วง่�ยๆ คือ โลกดนตรีปัจจุบัน ข�ย

คว�มส�ม�รถและคว�มแตกต่�ง มใิช่ว่�เป็น

ศลิปินสงักัดค่�ยเพลงยักษ์ใหญ่แล้วจะดงัได้

ชั่วข�้มคืนเหมือนที่ผ่�นม�

ด�วน์โหลดเพลงและเก็บไว้ในพื้นที ่

เก็บข้อมูลส่วนตัวบนคล�วด์

บริการบนคลาวด์

ผู้ให้บริการ 
เพลงออนไลน์ในปัจจุบัน

ด�วน์โหลดเพลงต�มจำ�นวน

ที่กำ�หนดตลอดช่วงเวล�ที่เป็น

สม�ชิก

สมัครสมาชิก

ฟังเพลงพร้อมดูร�ยก�รสินค้�

ที่เกี่ยวข้อง เช่น โทรศัพท์มือถือ 

เครื่องเล่น MP3

รวมกลุ่ม

ดาวน์โหลดรายเพลง
ด�วน์โหลดและซื้อเพลงเป็นร�ย

เพลงต�มร�ค�ที่ระบุ

ฟังเพลงต�มสตรีมโดยไม่ส�ม�รถสร�้ง 

เพลย์ลิสต์ของตัวเอง แต่ส�ม�รถเลือกว�่

ชอบ/ไม่ชอบเพลงที่กำ�ลังเล่นอยู่ได้

อิงโฆษณา (Ad Based Model)

ฟังเพลงไม่จำ�กัดจำ�นวน

ตลอดช่วงเวล�ที่เป็นสม�ชิก

สมาชิกแบบ 
ไม่จ�ากัดจ�านวน
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SUPERSTAR UNIVERSITY
“เต้นกิน ร�ากิน” 
เดิมคือทัศนคติ

แง่ลบที่สังคมไทย
มีต่อผู้ที่ประกอบ
อาชีพดารานักร้อง

ในอดีต

ทว่�ด้วยเมด็เงนิมห�ศ�ลและโอก�ส

ในก�รต่อยอดไปสู ่ธุรกิจท่ีเก่ียวเน่ือง

อีกม�กม�ย ทำ�ให้ปัจจุบันวิช�ชีพใน

อุตส�หกรรมบันเทิง (Entertainment 

Industry) เป ็นที่ต ้องก�รและได ้รับ 

ก�รยอมรบัม�กย่ิงขึน้ ทกุวันนีเ้ร�จึงได้เหน็

โรงเรยีน สถ�บัน และส�ข�วิช�เฉพ�ะท�ง 

เกิดข้ึนม�กม�ยผ่�นระบบก�รจัดก�ร

ศึกษ�สมัยใหม่ท่ีได้รับก�รรับรองจ�ก

ภ�ครัฐ เพ่ือตอบโจทย์คว�มต้องก�ร

กำ�ลังคนในอุตส�หกรรมบันเทิงและ

อตุส�หกรรมสมัยใหม่ ซึง่เน้นก�รประยุกต์

ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีส�รสนเทศ

และก�รสื่อส�รเป็นตัวขับเคลื่อนธุรกิจ  

ทัง้ภ�คก�รผลิตสนิค้�และบริก�ร 

เมื่อพิจ�รณ�แนวโน้มก�รก่อตั้ง

สถ�บันก�รศึกษ�เฉพ�ะท�งดังกล่�ว

ในต่�งประเทศ จะเห็นว่�มีหลักสูตร

ม�กม�ยครอบคลุมทุกส�ข�อ�ชีพท่ีเป็น

ท่ีต้องก�รในตล�ด โดยรู ้จักกันในชื่อ 

“มห�วิทย�ลัยบรรษัท” หรือ “Corporate 

University” ซึ่งเป็นสถ�บันก�รศึกษ�ท่ี

องค์กรภ�คธรุกิจจดัตัง้ขึน้ โดยมเีป้�หม�ย

คือก�รผลิตบัณฑิตยุคใหม่ท่ีมีคุณสมบัติ

ตรงต�มคว�มต้องก�รของหน่วยง�น  

ยกตัวอย่�งเช่น Hamburger University 

โดย McDonald’s รวมถงึ Disney Institute 

โดย The Walt Disney Company และ 

Apple University โดย Apple Inc. 

สำ�หรบัในประเทศไทย องค์กรขน�ดใหญ่ 

หล�ยแห่งเริ่มก่อต้ังสถ�บันก�รศึกษ� 

ของตนขึน้เช่นกัน อ�ทิ สถ�บันก�รจดัก�ร

ปัญญ�ภวัิฒน์ โดย เครอืเจรญิโภคภณัฑ์ 

และ โรงเรยีนกำ�เนดิวิทย์ โดย กลุม่บรษิทั 

ปตท.

ในยุค Thailand 4.0 ก�รสร้�งบุคล�กร

เพ่ือป้อนเข้�สู่ธุรกิจบนัเทิง (Entertainment 

Business) หรือ อุตส�หกรรมคอนเทนต์ 

(Content Industry) มคีว�มสำ�คัญไม่แพ้

ส�ยง�นด้�นอื่น จึงมีก�รก่อตั้งสถ�บัน

ก�รศึกษ�เพื่อผลิตกำ�ลังคนในส�ยธุรกิจ

บนัเทงิโดยเฉพ�ะ อ�ทิ 
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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

นอกจ�กนี้ยังรวมถึงคณะนิเทศศ�สตร์ 

และคณะเทคโนโลยีส�รสนเทศและก�ร

สื่อส�รในมห�วิทย�ลัยของรัฐและเอกชน 

ทั่วประเทศ ซึ่งส วนใหญเน ้นหลักสูตรที ่

ครอบคลุมทุกส วนในส�ยก�รผลิตของ

อตุส�หกรรมบันเทงิ ไม่ว่�จะเป็นง�นเบือ้งหน้�  

เช่น ก�รแสดงและดนตรี ง�นเบื้องหลัง เช่น 

ก�รเขียนบทและก�รกำ�กบัก�รแสดง ไปจนถึง

ง�นด้�นเทคนิค เช่น คอมพิวเตอร์กร�ฟิก 

แอนเิมชนั และก�รออกแบบเว็บไซต์ เป็นต้น 

 โรงเรยีนซปุ’ตารแ์บบไทยไทย
ปัจจุบันในประเทศไทยมีสถ�บันที่เน้นก�รสร้�งบุคล�กร “เบื้องหน้�” โดยเฉพ�ะ 

ได้แก่ วิทย�ลัยดนตรีและศิลปะก�รแสดงแห่งเอเชีย มห�วิทย�ลัยสย�ม ซึ่งประก�ศ

ตัวเป็น Superstar College of Asia หรือ สถ�บันปั้นซูเปอร์สต�ร์แห่งเอเชีย โดยเป็น

สถ�บันระดับอุดมศึกษ�แห่งแรกในอ�เซียนและแห่งที่ส�มในเอเชียที่เปิดสอนส�ข� 

ดงักล่�ว ถัดจ�กเก�หลใีต้และญ่ีปุน และมหีลกัสตูรครอบคลมุง�นบนัเทงิทกุส�ข� อ�ท ิ

ก�รขับร้อง ก�รปฏิบัติดนตรี ก�รแสดงโทรทัศน์และภ�พยนตร์ ก�รแสดงละครเพลง 

ก�รแสดงเต้น และนวัตกรรมก�รสื่อส�รก�รตล�ดและก�รบริห�รธุรกิจบันเทิง เป็นต้น

แม้ก�รเรียนเพ่ือเป ็น “ด�ร�” เพ่ิง 

เริม่ต้นในบ้�นเร�ได้ไม่น�น แต่ในต่�งประเทศ

มีสถ�บันม�กม�ยที่ก่อต้ังขึ้นเพ่ือส�นฝันให้

คนทีอ่ย�กเป็นด�วได้ก้�วเข้�สูว่งก�รบันเทงิ 

อ�ทิ

Juilliard School นิวยอร์ก สถ�บัน 

ก�รแสดงที่มีชื่อเสียงโด่งดังที่สุด ก ่อตั้ง

ม�ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2448 โดยตลอดเวล�ที่

ผ่�นม�ได้สร้�งบุคล�กรบันเทิงระดับโลก

ม�กม�ยหล�ยพนัคน อ�ท ิRobin Williams 

Christopher Reeve Kevin Spacey Val 

Kilmer Laura Linney นอกจ�กหลักสูตร 

ก�รแสดง ยังมหีลกัสตูรด้�นก�รผลติคนดนตรี

และคนทำ�ง�นเบือ้งหลงัทีม่ชีือ่เสยีงอกีด้วย

Royal Academy of Dramatic Art 

ลอนดอน ก่อตัง้ก่อน Juilliard School เพียง 

1 ปี เดิมเน้นสร้�งบุคล�กรด้�นละครเวที

เป็นหลัก ซึ่งนอกจ�กหลักสูตรก�รแสดง 

ยังมีหลักสูตรด้�นบันเทิงท่ีเก่ียวเนื่อง อ�ทิ 

ก�รกำ�กับก�รแสดง ก�รเขียนบท และก�ร

ออกแบบศลิป ซเูปอร์สต�ร์ทีเ่ป็นศิษย์เก่�ของ

สถ�บนัแห่งนี ้อ�ท ิVivien Leigh Sir Kenneth 

Branagh และ Sir Anthony Hopkins 

National Institute of Dramatic Art 

ซิดนีย์ ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2501 มีชื่อเสียง

ด้�นหลักสูตรก�รแสดง และมีผลผลิตชื่อดัง

ระดับโลกหล�ยคน อ�ทิ Mel Gibson Cate 

Blanchett Judy Davis Toni Collette และ 

ผูก้ำ�กบั Baz Luhrmann

Korea National University of Arts 

หรอื K-ARTS โซล ก่อตัง้ขึน้ในปี พ.ศ. 2536 

มีหลักสูตรก�รเรียนก�รสอนด้�นบันเทิง

ม�กม�ย อ�ท ิก�รแสดง ก�รเต้น ก�รละคร 

ภ�พยนตร์ ดนตรี และทัศนศิลป ปัจจุบัน

บุคล�กรในอุตส�หกรรมบันเทิงเก�หลี 

หล�ยพนัคนจบก�รศกึษ�จ�กสถ�บนัแห่งนี้ 

บทสรปุ
ปัจจุบันมีสถ�บันเฉพ�ะท�งม�กม�ย

ท่ีเปิดสอนหลักสูตรก�รแสดงร่วมสมัย ซึ่ง

เน้นท่ีหลักสูตรระยะส้ันและระยะกล�ง โดย

ไม่สนใจปริญญ� เนื่องจ�กเป้�หม�ยของ 

ผู้เรยีนคอืก�รประกอบอ�ชพีในวงก�รบนัเทงิ

ที่มีเม็ดเงินมห�ศ�ลรออยู่ ในประเทศท่ีให้

คว�มสำ�คัญกับอุตส�หกรรมบันเทิง เช่น 

จีนแผ่นดินใหญ่ ฮ่องกง ไต้หวัน ญ่ีปุน และ

เก�หลีใต้ จึงมีโรงเรียนเฉพ�ะท�งเหล่�นี้ให้

เลือกเรียนต�มคว�มสนใจ ตั้งแต่ก�รแสดง 

ก�รร้องเพลง ก�รเต้น และดนตรี

ประเทศไทยเองก็หนไีม่พ้นกระแสเหล่�นี้ 

เห็นได้จ�กคว�มสำ�เร็จของร�ยก�รประกวด

เพ่ือเฟ้นห�บุคล�กรเข้�สู่วงก�รบันเทิง เช่น 

ก�รประกวดคว�มง�ม หรือ ก�รประกวด 

ร้องเพลง ท่ีได้รับคว�มสนใจจ�กเย�วชน

จำ�นวนม�ก ก�รเปิดสถ�บนัก�รศึกษ�เฉพ�ะ

ท�งเพื่อรองรับอุตส�หกรรมบันเทิงท่ีกำ�ลัง

เติบโตจึงกล�ยเป็นฟันเฟืองสำ�คัญท่ีจะ 

ขบัเคลื่อนธรุกจิบนัเทงิไทยและอุตส�หกรรม

บนัเทงิระดบัโลกให้ก้�วไกลย่ิงข้ึน

สถาบนัป้ันดาว ใบเบิกทางสู่
อุตสาหกรรมบันเทิง
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20.7%

42%10%

58%
2558

น�าเขา้

2559

ในประเทศ

อัตราการเติบโตของ
ตลาดแอนิเมชันในประเทศ

แอนเิมชนั

ส่วนแบง่
การตลาดของ

แอนเิมชนั
ในประเทศ

รวมมิตรตัวเลขเศรษฐกิจบันเทิง

ANIMATION

อ้�งอิง : SIPA (2558)

อ้�งอิง : PWC (2557)

3.14 1.64

4.5% 1.2%

ลา้นล้านบาท ลา้นลา้นบาท

จ�านวนเงินท่ีคนท่ัวโลกใชจ้า่ย
เกีย่วกบัภาพยนตร์

จ�านวนเงนิทีค่นทัว่โลกใชจ่้าย
เกีย่วกับเพลง

อตัราเติบโตเฉล่ียของจ�านวนเงินท่ี 
คนทัว่โลกใชจ้า่ยเก่ียวกบัภาพยนตร์

อตัราเตบิโตเฉลีย่ของจ�านวนเงนิที่
คนทัว่โลกใชจ่้ายเก่ียวกบัเพลง

การใช้จ่าย
เพ่ือความบันเทิง

การใชจ้า่ย 
เพ่ือความบนัเทงิ
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รายไดจ้ากการฉายภาพยนตร ์ป ีพ.ศ. 2558 อ้�งอิง : 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�านวน (ครัง้) รายไดร้วม (ลา้นบาท)

ภาพยนตรแ์ละ 
รายการตา่งประเทศ

ความถีแ่ละรายไดจ้ากการเขา้มาถา่ยท�าภาพยนตรแ์ละ
รายการตา่งประเทศในประเทศไทย

รวม (ครัง้)

724

ประเทศและจ�านวนครั้งทีเ่ขา้มา
ถา่ยท�าภาพยนตรแ์ละรายการ
ตา่งประเทศในประเทศไทย 
ปี พ.ศ. 2558

หม�ยเหตุ : ร�ยก�รต่�งประเทศรวมถึง โฆษณ� ส�รคดี 
มิวสิควิดีโอ ร�ยก�รโทรทัศน์ เกมโชว์ ละครโทรทัศน์ 
ภ�พยนตร์ชุด และอื่นๆ
อ้�งอิง : กองกิจก�รภ�พยนตร์ กรมก�รท่องเที่ยว (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 ้คนใช้เวล�ในโลกออนไลน์ 

ม�กขึ้น เฉลี่ย 6.4 ช่ัวโมงต่อวัน โดยมี

กิจกรรมหลกั คอื ตดิต่อสือ่ส�รผ่�นโซเชยีล 

มีเดีย ดูคลิปวิดีโอบนยูทูป ค้นห�ข้อมูล 

อ ่�นหนังสืออิ เล็กทรอนิกส ์  รวมถึง 

ดูโทรทัศน์ ชมภ�พยนตร์ และฟังเพลง

ออนไลน์ จึงไม่แปลกที่สื่อดั้งเดิมอย่�ง

โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ และนิตยส�ร 

จะพ�กันตบเท้�เข้�สู่โลกออนไลน์ พร้อม

ปรับโฉมใหม่ให้โดนใจผู ้บริโภคท่ีเป็น 

ช�วดิจิทัล

หลายปกีอ่น โลกใบใหมท่ีเ่รยีกวา่ “โลกออนไลน”์ ไดถ้อืก�าเนดิขึ้น  
เปน็โลกทีส่ะดวก สนุก และสรา้งสรรค ์จนท�าใหผู้ค้นหนัไปท�ากิจกรรม 

บนโลกออนไลน์เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในป ีพ.ศ. 2559 พบว่า 
เกินครึ่งของคนไทยทั้งประเทศมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตเปน็ประจ�า

ปรับตัว
เพ่ือไปต่อ

เนชั่นทีวีวิเคราะห์ว่า กลยุทธ์
การปรับตัวของส่ือดั้งเดิม 
เพ่ืออยู่รอดในยุคดิจิทัลมี  

4 แนวทาง ได้แก่

1. ปดิตัวหรือไม่ต่อสัญญาเมื่อครบ 
อายุสัญญา กรณีที่ซื้อลิขสิทธิ์มา 
เผยแพร่ในประเทศ

2. ลดขนาดธุรกิจ เช่น ลดจ�านวนหน้า  
หรือลดความถี่ในการเผยแพร่

3. เปลี่ยนเปน็ส่ือฟรี (Free Copy)

4. เปลี่ยนหรือเพ่ิมช่องทางการน�าเสนอ
เนื้อหาบนแพลตฟอร์มออนไลน์

Seventeen

หนังสือพิมพ์บ้�นเมือง

Seed 97.5 FM.

สย�มด�ร� 

Mother & Care

Hamburger

ไทยรัฐออนไลน์  

แฟนพันธุ์แท้ On Mobile 

ช่อง One Live

เร�พอค�ดเด�ได้ว่� ส่ือดิจิทัลจะ

ทำ�ให้สื่อด้ังเดิมอยู่ย�กข้ึน เพร�ะก�ร 

ผลิตส่ือเหล่�นี้มีภ�ระต้นทุนค่อนข้�งสูง  

ขณะที่ แหล  ง ร�ยได ้ สำ �คัญม�จ�ก 

ค่�โฆษณ� ซึ่งจะม�กหรือน้อยขึ้นอยู่กับ

จำ�นวนผูช้ม ผูฟั้ง และผูอ่้�นเป็นหลกั เมือ่

ผู้บริโภคหันไปเสพสื่อแบบฟรีๆ บนโลก

ADAPT
TO
MOVE
ON

ออนไลน์ ทำ�ให้ยอดข�ยและร�ยได้จ�ก 

ค่�โฆษณ�ของส่ือด้ังเดิมลดลงไปโดย

ปริย�ย ตลอดปีท่ีผ่�นม�เร�จึงได้เห็น 

ก�รปิดฉ�กของหนังสือพิมพ์ นิตยส�ร 

ช่องโทรทัศน์ และคลืน่วิทยุในประเทศไทย 

จำ�นวนม�กถึง 17 ร�ย

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�งผันตัวม�สู  

ตล�ดออนไลน์ เพ่ือใช้ประโยชน์จ�ก

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

แพลตฟอร์มออนไลน์ม�ช่วยเติมเต็ม

ข้อจำ�กัดของสื่อดั้งเดิมในด้�นเวล�และ

สถ�นที่ โดยใช้ต้นทุนก�รผลิตท่ีตำ่�ลง 

ขณะเดียวกันผู้ประกอบก�รหน้�เก่�จ�ก

วงก�รอืน่ เช่น Amazon AIS LINE รวมถึง

ผูป้ระกอบก�รหน้�ใหม่ เช่น iflix Viu Joox 

Ookbee ต่�งไม่พล�ดที่จะนำ�เทคโนโลยี 

นวัตกรรม คว�มคิดสร้�งสรรค์ และเงินทุน  

ม�สร ้�งโอก�สท�งธุรกิจใหม ๆ บน 

โลกออนไลน์ท่ีมีผู้บริโภคจ�กทั่วโลกอยู่

รวมกันม�กถึง 3.7 พันล�้นคน

หล�ยฝ�ยเช่ือว่� อกีหล�ยปีต่อจ�กนี้

สือ่ออนไลน์จะยังคงเป็นตล�ดทีเ่ปิดกว้�ง

และมีโอก�สม�กม�ยไม่จำ�กัดสำ�หรับ 

ทุกคน ท้ังยังมีโอก�สประสบคว�มสำ�เร็จ

ได้ไม่ย�กห�กส�ม�รถจับเทรนด์สำ�คัญ

ของโลกที่จะมีผลต่อรูปแบบธุรกิจและ 

ก�รนำ�เสนอเน้ือห�ของอุตส�หกรรมส่ือ

และบันเทิงของโลก ม�ดูกันว่�เทรนด์

เหล่�นี้มีอะไรบ้�ง

1. ประสบการณ์เสมือนจริง 
(Virtual Experience) 

เทคโนโลยีที่นำ�ม�ใช้กับสื่อบันเทิง 

เพ่ือให้ผู้ชมรู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุก�รณ์

จริ ง  เช ่น  คอนเสิ ร ์ตแบบ VR ของ 

วง ABBA ที่จะจัดขึ้นในปี พ.ศ. 2561 เพื่อ

ให้แฟนเพลงท้ังที่อยู ่หน้�เวทีและท�ง

บ้�นได้สัมผัสประสบก�รณ์เสมือนจริงไป

พร้อมกัน

2. คลิปวิดีโอขนาดส้ัน 
(Micro Video) 

เทรนด์ใหม่ของก�รผลิตส่ือวิดีโอ

เพื่อให้โดนใจช�วดิจิทัล โดยเน้นให้มี

เนื้อห�สั้นกระชับ ไฟล์มีขน�ดเล็ก และ

ด�วน์โหลดได้เร็ว เห็นได้จ�กผู้ผลิตละคร

เก�หลีท่ีหันม�ผลิตละครออนไลน์ท่ีมี

คว�มย�วตอนละ 6-15 น�ทีเพิ่มม�กขึ้น

5. แพลตฟอร์มใหม่ 
(Innovative Platforms) 

นวัตกรรมจะเข้�ม�มีบทบ�ทย่ิงขึ้น 

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

คว�มสนใจของผู้ชม ไม่ว่�จะเป็นก�รใช้

อปุกรณ์พิเศษอย่�งกล้องวดิโีอ 360 องศ� 

ในก�รสร้�งเน้ือห�ท่ีแปลกใหม่ หรือก�ร

สร้�งเน้ือห�สำ�หรับช่องท�งใหม่ๆ เช่น 

อปุกรณ์สวมใส่ (Wearable Device) และ

อุปกรณ์สวมศีรษะ (Mobile Headset) 

เป็นต้น

ท้ังหมดน้ีคือตัวอย่�งของเทรนด์ 

ก�รสร้�งสรรค์ส่ือบันเทิงในปีนี้ ซึ่งผู้ผลิต 

ส�ม�รถนำ�ไปปรับใช ้ เป ็นแนวท�ง 

ก�รดำ�เนินง�น หรืออ�จพัฒน�ต่อยอด

เพ่ือสร้�งนวัตกรรมท่ีส�ม�รถตอบโจทย์

ผู้บริโภคในแบบของตน

3. การถ่ายทอดสด
ออนไลน์ (Live Streaming 
Entertainment) 

กลยุทธ์ก�รเพ่ิมจำ�นวนผู ้ชมด้วย

เทคโนโลยี ท่ีช  วยให ้ส�ม�รถรับชม 

เนือ้ห�แบบเรยีลไทม์ (Real Time) ปัจจบุนั 

สำ�นักข่�วทั่วโลกและผู้จัดง�นสำ�คัญๆ 

เช่น ง�นประก�ศร�งวัลออสก�ร์ นิยม 

ก�รร�ยง�นสดจ�กสถ�นที่จริงเพ่ือให ้

ผูช้มรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ของเหตกุ�รณ์

4. ส่ือบันเทิงราคาถูก 
(Skinny Bundles) 

แนวท�งก�รปรบัตวัของช่องโทรทศัน์

แบบบอกรับสม�ชิกในภ�วะท่ีตล�ดมี 

ก�รแข่งขันสูง ผู้ให้บริก�รจึงปรับบริก�ร

ให้เข้�ถงึง่�ยขึน้และลดร�ค�ค่�สม�ชกิลง  

เช่น Netflix Thailand เก็บค่�บรกิ�รขัน้ตำ�่ 

280 บ�ท/เดือน ส่วน iflix คิดค่�บริก�ร 

100 บ�ท/เดือน หรือ 1,000 บ�ท/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�านกังานพัฒนา
ธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ (องค์การมหาชน) (2557) 

ตัวอย่างการต่อยอดอาชีพสร้างสรรค์ 
ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และอุตสาหกรรมสนับสนุนทีเ่กีย่วข้อง

การสร้างสรรค์ 
เนือ้หา

• ผู้ผลิตภ�พยนตร์

• นักเขียนบทภ�พยนตร์

• นักเล่�เรื่อง

• นักรีวิวภ�พยนตร์

• ผู้ประพันธ์เพลงและดนตรี

การผลิต
• ผู้กำ�กับภ�พยนตร์

• ผู้กำ�กับศิลป

• สไตลิสต์

• ผู้จัด/ผู้อำ�นวยก�รสร้�ง

• ผู้ให้เช�่สถ�นที่ถ�่ยทำ�

• ผูตั้ดต่อและทำ�โพสต์โปรดกัชนั

• ผู้ผลิตแอนิเมชัน

การเผยแพร่
• ร้�นจำ�หน่�ยซีดี/ดีวีดี

• ร้�นจำ�หน่�ยผลิตภัณฑ์ทีเ่ก่ียวเน่ือง 

• แพลตฟอร์มสำ�หรับก�รจำ�หน่�ย

ผ่�นสื่อออนไลน์

• แพลตฟอร์มชมภ�พยนตร์

ออนไลน์แบบถูกลิขสิทธิ์

• แอปพลิเคชันดูหนังฟังเพลง

• นักออกแบบกร�ฟิกใน 

สื่อเผยแพร่ต่�งๆ

การศึกษา/การเรียนรู้
• อ�จ�รย์ด้�นสื่อมัลติมีเดีย/สื่อผสม

• โรงเรียนสอนหลักสูตร 

ก�รสร้�งภ�พยนตร์/สื่อ

• นักแปลบทภ�พยนตร์

• คอร์สระยะสั้นด�้นโปรดักชัน

• โค้ชก�รแสดง

2557
พ.ศ.

ร�ยได ้รวมของอุตส�หกรรม
ภ � พ ย น ต ร ์ แ ล ะ วี ดิ ทั ศ น ์ ใ น
ประเทศไทย ท้ังในส วนก�ร
ดำ�เนินธุรกิจท่ัวไปและในส่วน
ภ�พยนตร์และวีดิทัศน์ออนไลน์ 
มมีลูค่�ประม�ณ 4 แสนล้�นบ�ท

2558

2553

พ.ศ.

พ.ศ.

โลกและภูมิภาค

ประเทศไทย

ร�ยได ้  Box Off ice ของ
ภ�พยนตร ์ทั่วโลกมีมูลค ่�
ประม�ณ 1.3 ล้�นล้�นบ�ท 
เพิ่มขึ้น 5% จ�กปี พ.ศ. 2557

มกี�รจ้�งง�นในอตุส�หกรรม
ภ�พยนตร์ร�ว 33,000 คน 
สร�้งมูลค่�เพิ่มกว่� 4.2 หมื่น
ล�้นบ�ท
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นับตั้งแต่มนุษย์เปดิรับเทคโนโลยีความบันเทิงสมัยใหม่เข้ามาเปน็ส่วนหนึ่งในชีวิตประจ�าวัน  
นักวิชาการหลายท่านก็เริ่มตั้งข้อสงสัยว่าเทคโนโลยีเหล่านี้ ไม่ว่าจะเปน็ภาพยนตร์ 

และละครออนไลน์ อินเทอร์เน็ต โซเชียลมีเดีย รวมถึงเกมคอมพิวเตอร์ ส่งผลกระทบ 
ต่อสมองและพฤติกรรมของมนุษย์หรือไม่ และอย่างไร 

ง�นวิจัยม�กม�ยระบุว่� เทคโนโลยี

คว�มบันเทิงสมัยใหม่ส่งผลท�งลบต่อ

พัฒน�ก�รของสมอง ก�รสร้�งปฏสิมัพันธ์

ท�งสังคมกับผู ้อื่น คว�มรู ้สึกเห็นอก

เห็นใจ ก�รแก้ปัญห�ด้วยสติ ก�รอดทน

รอคอย หรือแม้แต่อุปนิสัยของผู้ใช้ง�น 

แต่ห�กมองในมุมบวกจะพบว่� ก�รใช้

เทคโนโลยีอย่�งถูกวิธี ในรูปแบบและ

ปรมิ�ณทีเ่หม�ะสมจะก่อให้เกดิประโยชน์

ม�กกว�โทษ เพร�ะนอกจ�กชวยเปิด

โอก�สในก�รเข้�ถึงองค์คว�มรู ้  ยังมี 

ส่วนช่วยพัฒน�ทักษะก�รคิดวิเคร�ะห์

และแก้ไขปัญห� ช่วยให้เกดิก�รรวมกลุม่ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู ้  รวมถึงช ่วยสร ้�ง 

คว�มเข้�ใจและปฏิสัมพันธ์ระหว่�งกัน 

สมองกับส่ือบันเทิง
กระบวนก�รเรยีนรูข้องมนุษย์เก่ียวพัน 

กับสมองส่วนหน้� (Prefrontal Cortex) 

หรือท่ีเรียกว่� “สมองสวนนึกคิด” ซ่ึง 

ทำ�หน้�ที่เก่ียวกับก�รมีสม�ธิจดจ่อ ก�ร

คิดวิเคร�ะห์ ก�รตัดสินใจ ก�รมีสติยั้งคิด 

และก�รควบคุมตนเองในสถ�นก�รณ์

ต่�งๆ นอกจ�กนี้ยังเก่ียวข้องกับส่วนของ

สมองที่เรียกว่� อะมิกดะล� (Amygdala) 

ทีท่ำ�หน้�ทีเ่ป็นศนูย์กล�งของอ�รมณ์เมือ่

ได้รับสิ่งเร้�ท�งลบ เช่น คว�มกลัว เม่ือ

เร�เล่นเกมหรือดูภ�พยนตร์ท่ีมีเน้ือห�

โหดร้�ยหรือรุนแรง จึงอ�จเกิดอ�รมณ์

ร่วมต่�งๆ เช่น หดหู่ โมโห ก�้วร้�ว หรือมี

ปฏิกิริย�โต้ตอบ ซึ่งห�กกล�ยเป็นคว�ม

เคยชินก็อ�จแยกไม่ออกว่�เป็นเรื่องใน

เกมหรือภ�พยนตร์ หรือเป็นเรื่องจริง 

ผลก�รวิจัยของ Chi ldren and 

Families Research Center, Macquarie 

University ระบุว �เด็กท่ีเลนเกมหรือ

ดูภ�พยนตร ์ที่ มี เ น้ือห�รุนแรงมักมี 

มุมมองตอโลกในแง ลบ มองว �โลก 

เต็มไปด้วยอันตร�ยและต้องต่อสู้เพ่ือ

คว�มอยู่รอด ซึ่งนำ�ไปสู่อุปนิสัยก้�วร้�ว

อันไม่พึงประสงค์ และผลก�รใช้เครื่อง 

Magnetic Resonance Imaging (MRI) 

สแกนสมอง พบว่�เด็กที่ดูภ�พยนตร์

ที่มีคว�มรุนแรงสมำ่�เสมอจะมีผลก�ร

สแกนสมองท่ีแตกต่�งจ�กเด็กที่ไม่ได้ 

ดูภ�พยนตร์ที่มีคว�มรุนแรง

ปัจจุบันมีส�ข�ของวิช�จิตวิทย� 

เรยีกว่� จติวิทย�สือ่ (Media Psychology) 

ซึ่งศึกษ�เกี่ยวกับผลดีและผลเสียของ 

ก�รเลนเกม ก�รเรียนรู ้ออนไลน์ และ

ก�รใช ้อิน เทอร ์ เน็ต  พบว �ทุก วัน น้ี 

เด็กและเย�วชนจำ�นวนม�กมีภ�วะ

ติดอินเทอร์เน็ต (Internet Addiction 

Disorder) ซึ่งทำ�ให้เกิดอ�ก�รสั่น คลื่นไส้

อ�เจียน และกระสับกระส่�ย เมื่อไม่ได้

ใช้อินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกม นอกจ�กนี้  

ก�รติดสื่อและเทคโนโลยีคว�มบันเทิง

อ�จทำ�ให้เด็กเก็บตัว ไม่สนใจสิ่งรอบตัว  

หลีกเลีย่งก�รมปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ืน่ รวมถึง

มีปัญห�ด้�นก�รเรียน 

อ ย  � ง ไ ร ก็ ต � ม ยั ง มี ค น จำ � น ว น

ไม่น้อยท่ีรู ้จักใช้ประโยชน์จ�กสื่อและ

เทคโนโลยีคว�มบนัเทิง โดยเฉพ�ะในด้�น 

ก�รสื่อส�ร ก�รให้คว�มรู้ ก�รสร้�งคว�ม

ตระหนักในเรื่องต่�งๆ รวมถึงก�รปรับ

เปลี่ยนพฤติกรรมของคนในสังคมให้ดีขึ้น

คว�มรูแ้ละเทคโนโลยีในโลกปัจจบุนั

ส่วนใหญ่ล้วนถูกสร้�งขึ้นเพ่ือช่วยอำ�นวย

คว�มสะดวกในก�รดำ�เนินชี วิตของ

มนุษย์ ดังน้ันจึงข้ึนอยู่กับผู้ใช้ง�นว่�จะมี 

คว�มรู้ คว�มเข้�ใจ และส�ม�รถนำ�เอ�

สิ่งเหล่�นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่�ง

เต็มศักยภ�พได้อย่�งไรโดยไม่ให้เกิด 

ผลข้�งเคยีงท�งด้�นลบ จงึเป็นหน้�ทีข่อง

พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู อย่�งหลีกเลี่ยง

ไม่ได้ ที่จะต้องแสวงห�คว�มรู้ให้เท่�ทัน

เทคโนโลยี และค้นห�แนวท�งก�รใช้

ประโยชน์ทีเ่หม�ะสมกับบรบิทของตนเอง

ให้ม�กที่สุด 

มีผลต่อสมองของเราอย่างไร?

เทคโนโลยี 
ความบันเทิง 

สมัยใหม่
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Exercise Headphones
หฟัูงออกกำ�ลังก�ย คอื อปุกรณ์ทีช่่วยให้ก�รออกกำ�ลังก�ย 

สนุกและเพลิดเพลินย่ิงขึ้น ปัจจุบันมีนวัตกรรมหูฟังสำ�หรับ 

ฟังเพลงระหว่�งก�รออกกำ�ลังก�ยออกม�หล�ยยี่ห้อ โดย 

ส่วนใหญ่เน้นท่ีก�รใช้วัสดุคุณภ�พดี แข็งแรงทนท�น เหม�ะ

กับก�รใช้ง�นสมบุกสมบัน ขณะเดียวกันต้องใช้ง�นสะดวก  

สวมใส่สบ�ย ไม่หลุดง่�ย รวมถึง กันนำ้�และเหงื่อได้ดี ปัจจุบัน 

ยังม�พร้อมดีไซน์สวยง�ม ระบบเสยีงคณุภ�พสงู และก�รเช่ือมต่อ 

กับสม�ร์ทโฟนด้วยบลูทธู

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�าป ีพ.ศ. 2560  
มีอะไรบ้าง

นวัตกรรม 
ความบันเทิงยุคใหม่

4K Ultra HD  
Blu-ray Player

เมือ่เทรนด์คว�มบนัเทิงภ�ยในบ้�นยุคใหม่เน้นทีค่ว�มละเอยีด 

คมชดั สมจรงิม�กทีส่ดุ เครือ่งเล่นบล-ูเรย์ รุน่ล่�สดุจงึถูกพัฒน�ให้มี

คว�มละเอยีดม�กกว่�ระดบั Full HD ส่ีเท่� ส�ม�รถรองรบัสญัญ�ณ

ภ�พคว�มละเอยีด 3,840 x 2,160 พิกเซล ระบบเสยีงมคีว�มละเอยีด

สูง และมีลูกเล่นต่�งๆ ท่ีตอบโจทย์คว�มต้องก�รของคนยุคดิจิทัล 

เช่น ระบบ Wi-Fi คว�มเรว็สูงช่วยให้เปิดเว็บไซต์ได้รวดเรว็และสตรมี 

วิดโีอได้อย่�งร�บรืน่ รวมถึงส�ม�รถแสดงหน้�จอของอปุกรณ์มอืถือ

บนจอโทรทศัน์ด้วยฟังก์ชนัก�รสะท้อนหน้�จอ (Screen Mirroring)
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VR Sphere
นวัตกรรมฝีมอืคนไทยทีจ่ะม�เตมิเตม็ทกุจนิตน�ก�รในโลก

ของ VR พัฒน�ขึ้นโดยทีมง�น Exzy VR Lab เพ่ือสร้�งเก้�อี้ที่

ทำ�ง�นร่วมกบัแว่น VR และแป้นบงัคบัไร้ส�ย ตวัเก้�อีติ้ดตัง้ระบบ 

ตอบสนองคำ�สั่งทำ�ให้ส�ม�รถเคล่ือนไหวสอดคล้องกับสิ่งที่

เกิดขึ้นในโลกเสมือน ไม่ว่�จะเป็นองศ�ก�รเอียง ก�รหันไปใน

ทศิท�งต่�งๆ หรอืแม้แต่ก�รสัน่ ทำ�ให้ผู้ใช้ง�นมคีว�มรูส้กึเหมอืน 

หลุดเข้�ไปอยู่ภ�ยในภ�พยนตร์หรือเกมน้ันจริงๆ ปัจจุบันเก้�อี้ 

VR Sphere ยังเป็นรุ่นต้นแบบ (Prototype) และกำ�ลังอยู่ใน 

ช่วงพัฒน�เพือ่ออกว�งจำ�หน่�ยจรงิในอน�คต

ภาพ: 
http://www.
roadtovr.com

 
www.

tomshardware.co.uk

www.blognone.com

AR Headset
คว�มคลัง่ไคล้ในเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ยังคงดำ�เนนิต่อไป  

ปีน้ีเร�จงึจะได้เห็นแว่นต� AR ทยอยออกสูต่ล�ดม�กม�ยหล�ยรุน่ เช่น Raptor™ 

by Everysight แว่นต�ปันจักรย�นผส�นเทคโนโลยี AR ซึ่งแสดงข้อมูลที ่

นักปันจำ�เป็นต้องรูร้ะหว่�งเส้นท�งแบบเรยีลไทม์ (Real Time) ทัง้คว�มเร็วทีใ่ช้  

เส้นท�ง และเวล�ทีปั่น รวมถึง Lenovo™ New Glass C200 แว่นต�อจัฉรยิะซึง่  

ใช้ต�เพียงข้�งเดียวในก�รดูภ�พและข้อมูลบนเลนส์ ด้�นข้�งของแว่นม ี

กล้องดิจทัิลคอยจบัภ�พวัตถุและบรรย�ก�ศโดยรอบแล้วประมวลผล จดจำ� และ

แยกแยะวัตถุต่�งๆ ด้วยเทคโนโลยี AI

360-Degree Cameras
เทคโนโลยีใหม่ของก�รถ่�ยภ�พและวิดีโอท่ีช ่วยให้ได ้ 

ภ�พแบบ 360 องศ�ด้วยก�รถ่�ยเพียงครั้งเดียว โดยในปีน้ีกล้อง 

360 องศ�พัฒน�ลูกเล่นต่�งๆ ข้ึนไปอีกขั้นเพ่ือตอบสนองวิถีชีวิต

อันหล�กหล�ยของคนยุคใหม่ เช่น RICOH R กล้อง 360 องศ� 

รุน่ใหม่ของ RICOH ทีเ่พ่ิมฟังก์ชนัก�รถ่�ยทอดสด (Live streaming)  

ได้ต่อเนือ่งถึง 24 ชัว่โมง ส่วน MGCOOL Cam 360 ม�พร้อมกล้อง

วิดีโอแบบ Full HD โหมดถ่�ยภ�พ VR และคุณสมบัติกันนำ้� จึง

ส�ม�รถนำ�ลงไปเก็บภ�พใต้นำ้�ได้แบบ 360 องศ� ไม่ว่�จะเป็น

ภ�พนิง่หรอืวีดโีอ
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5 SEP 
- 

8 SEP

2017

28 JUN 
- 

30 JUN

2017

Content Marketing World 
Conference and Expo 2017

CONTENT TOKYO 2017

ง�นอเีวนต์เก่ียวกับคอนเทนต์ทีใ่หญ่ท่ีสดุ เพ่ือก�รแลกเปลีย่น

เรียนรู้และสร้�งเครือข่�ยกับคนสำ�คัญในแวดวงก�รตล�ดและ

ก�รสร้�งสรรค์เนื้อห�จ�กทั่วโลก ภ�ยในง�นพบกับก�รประชุม 

เสวน� และสมัมน� กว่� 120 ร�ยก�ร อ�ท ิStructuring Content 

for Dynamic Storytelling โดย Carrie Hane จ�ก Tanzen และ 

Feeding Multiple Channels with Content on a Minimal Budget 

โดย Sonya Bradley จ�ก Visit Sacramento รวมถึงเวิร์กช็อป 

น่�สนใจ อ�ทิ 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 ผู้ได้รับยกย่องว่�เป็นกูรู 

ด้�นก�รตล�ดออนไลน์จ�กนติยส�ร The New York Times

มหกรรมที่รวบรวมบรรด�มันสมองและผู้ประกอบก�รจ�ก

ทกุภ�คส่วนในอตุส�หกรรมสร้�งสรรค์ส่ือทัว่โลก อ�ท ิภ�พยนตร์ 

โทรทัศน์ เพลง แอนิเมชัน ผู้จัดจำ�หน่�ย ผู้พัฒน�เทคโนโลยี 

และนักก�รตล�ด ซึ่งนำ�นวัตกรรมล่�สุดม�จัดแสดง พร้อมด้วย 

ก�รสัมมน�และเสวน�จ�กผู ้นำ�ในวงก�รสื่อ 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

คำ�ศัพท ์ทั้ งสองเป ็นคำ�ง ่�ยๆ ที่ 

คนทั่วไปเข้�ใจคว�มหม�ยเป็นอย่�งดี 

ส่วนคำ�ใหม่ที่สร�้งขึ้นจ�กคำ�ศัพท์ข้�งต้น

อย่�ง Edutainment ปัจจุบันกล�ยเป็น 

คำ�ที่ใช้แพร่หล�ย โดยเฉพ�ะในแวดวง 

ก�รศึกษ�และอุตส�หกรรมบันเทิงท่ีม ี

ก�รใช้คำ�นีม้�น�นนบัสบิปี

คำ�ว่� Edutainment ไม่ได้ถูกสร้�งข้ึน 

เพ่ือคว�ม “เก๋” เพียงอย่�งเดียว ห�กแต่

ตั้งใจสื่อคว�มหม�ยถึงแนวท�งใหม่ (ใน

ขณะนั้น) ในก�รนำ�เสนอส�ระคว�มรู้

ควบคูค่ว�มบนัเทิงเพ่ือให้ถูกใจผูร้บัย่ิงข้ึน 

ยกตัวอย่�งเช่น ก�รนำ�เอ�เกมหรือของเล่น 

ม�ผสมผส�นกับหลักสูตรก�รเรียนรู้ เพ่ือ

ให้ผู ้เรียนได้เรียนอย่�งสนุกสน�นผ่�น

อุปกรณ์ต่�งๆ เช่น แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ 

โทรศัพท์มือถือ หรือแม้แต่โดรนและ 

หุ ่นยนต์ ซึ่งน่�ตื่นต�ตื่นใจกว่�ก�รให้ 

ก�รศึกษ�ผ่�นรูปแบบก�รเรียนก�รสอน

ดั้งเดิม (Traditional Classroom) ท่ีเน้น

ก�รบรรย�ยเป็นหลัก (Lecture-Based 

Learning) 

ในยุค Thailand 4.0 รูปแบบของ 

Edutainment เปล่ียนแปลงไปจ�ก 

ยุค Thailand 3.0 หรอืแม้กระท่ังช่วงรอยต่อ

ระหว่�งยุค 3.0 กับ 4.0 ทีเ่รยีกว่� Blended 

หรือ Edge ค่อนข้�งม�ก โดยเฉพ�ะเมื่อ

พิจ�รณ�ถึงบริบทสังคมโลกที่รูปแบบ 

ก�รจัดก�รศึกษ�มีลักษณะเป็นพลวัต 

กล่�วคือมีก�รเคล่ือนไหวเปลี่ยนแปลง

อย่�งรวดเร็ว คำ�ว่� Edutainment ใน

ยุคน้ีจึงหม�ยถึงก�รนำ�นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีม�ใช ้ในก�รสร ้�งคว�มรู  ้

อย ่ �ง เต็มรูปแบบ โดยมีตั ว เอกคือ

เทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ต เพร�ะยคุ 4.0 เป็น

ยุคของ Internet of Things (IoT) ซึง่มกี�รนำ�

อินเทอร์เน็ตม�เป็นเครื่องมือพ้ืนฐ�น 

ในก�รเผยแพร่และเข้�ถึงองค์คว�มรู้

รูปแบบของก�รสร้�งและก�รใช้ 

Edutainment เพ่ือก�รพฒัน�องค์คว�มรู้

ในยุค 4.0 จงึอยู่ในรปูของสือ่ส�ระบนัเทงิ

บนเว็บไซต์ โซเชยีลมเีดีย หรอื แอปพลเิคชนั 

ต่�งๆ รวมถึง องค์คว�มรู้บนสม�ร์ทโฟน 

เกมแบบ Edutainment บนคอมพิวเตอร์

ทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ แม้กระทั่ง

องค์คว�มรูเ้ก่ียวกับโดรน หุน่ยนต์ ของเล่น 

อเิลก็ทรอนกิส์ และเครือ่งพิมพ์ส�มมติิ 

โลกก�รเรียนรู้ในปัจจุบันเป็นโลกท่ี 

ผู ้เรียนเป็นผู ้กำ�หนดท้ังเนื้อห�และวิธี 

ก�รเรียน ก�รพัฒน�องค์คว�มรู้เพ่ือให้

เหม�ะกับก�รเรียนรู้แบบ Edutainment 

ยุค 4.0 จึงควรคำ�นึงถึงกระบวนก�ร 

เข้�ถึงองค์คว�มรู้ของผู้ใช้ปล�ยท�งผ่�น

นวัตกรรมเครื่องมือยุคใหม่ดังที่กล่�วม�

ข้�งต้น

กับการพัฒนาองค์ความรู้ในยุค 4.0

Edutainment (เอ็ดดูเทนเมนต์)  
เปน็ค�าใหม่ที่เกิดจากการสนธิระหว่างค�าว่า  

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

www.facebook.com/OKMDinspire
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