


	 ในการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิสรา้งสรรคข์องประเทศไทยนัน้ สำ�นกังานสง่เสริมเศรษฐกจิ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรือ CEA มีบทบาทสำ�คัญในการเป็นหน่วยงานกลางท่ี
ประสานความร่วมมือกับภาครัฐและภาคเอกชนเพื่อนำ�ไปสู่การผลักดันให้เกิดนโยบาย
ด้านต่าง ๆ ทีี่เอื้อต่อการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อาทิ การพัฒนาย่านสร้างสรรค์ การ
จดัทำ�ฐานขอ้มลูและงานวจิยั ตลอดจนการรว่มจดัทำ�โครงการตา่ง ๆ  ของภาครฐั CEA ยงั
เป็นหน่วยงานที่ส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้เติบโตด้วยการจัดหาทรัพยากรความรู้้
และโอกาสในการพัฒนานักสร้างสรรค์ทั้งในส่วนกลางและภูมิภาค พร้อมกับการกระตุ้น
ใหเ้กดิการทำ�งานรว่มกันระหวา่งอตุสาหกรรมสรา้งสรรคแ์ละภาคการผลติจริง เพือ่นำ�ไป
สู่่การพัฒนาสินค้าและบริการในระดับสากล
	 นอกจากนี้ CEA ยังส่งเสริมให้เกิดความรู้ความเข้าใจถึงความสำ�คัญของความคิด
สรา้งสรรคใ์นกลุม่ประชาชนทัว่ไป เพือ่กระตุน้ใหเ้กดิการสนบัสนนุและนำ�ไปสู่การบรโิภค
และการลงทุนด้านความคิดสร้างสรรค์ต่อไป

เกี่ยวกับ CEA
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คณะผู้จัดทำ�

ที่ปรึกษา

กองบรรณาธิการ

ออกแบบ

แปล

จัดทำ�โดย

โรงพิมพ์

อภิสิทธิ์ ไล่สัตรูไกล

ศิริอร หริ่มปราณี
กวิน เทพปฏิพัธน์
ฐานันดร วงศ์กิตติธร
อินทรพิทักษ์ เจริญรัตน์
นันทิยา วรเพชรายุทธ
พัณณิตา มิตรภักดี

อภิชาติ งามเลิศ
พรศิลป์ สาขากร

ภารดี ตั้งแต่ง

สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์
(องค์การมหาชน) 
CEA
Creative Economy Agency 
(Public Organization)
อาคารไปรษณีย์กลาง 
1160 ถนนเจริญกรุง แขวงบางรัก 
เขตบางรัก กรุงเทพฯ 10500 ประเทศไทย
โทรศัพท์ 02 105 7400 
โทรสาร  02 105 7450
WWW.CEA.OR.TH

บริษัท ซันต้าการพิมพ์ จำ�กัด
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คำ�นำ�
เมือ่กลา่วถงึสนุทรยีศาสตร ์เชือ่วา่ผูค้นจะนกึถงึ
ดนตรีเป็นอันดับต้น ๆ เนื่องจากดนตรีอยู่คู่กับ
วฒันธรรมและสงัคมมนุษย์มาอยา่งยาวนาน มี
การสร้างสรรค์ เปลี่ยนแปลง และเติบโตควบคู่
กับอารยธรรมต่าง ๆ ตามยุคสมัย เป็นท้ัง
ศาสตรแ์ละศลิปท์ีถ่า่ยทอดแลกเปลีย่นระหวา่ง
กันเสมอมา มนุษย์จึงมีแนวโน้มท่ีจะเปิดใจรับ
ความหลากหลายทางดนตร ีไมว่่าจะเปน็ดนตรี
ต่างถิ่นหรือดนตรีแนวใหม่มากกว่าศิลปะ
ประเภทอื่น ๆ  ดังคำ�กล่าวท่ีว่า “ดนตรีเป็น
ภาษาสากล” ซึ่ ง เป็นที่ยอมรับกันในทุก
วัฒนธรรม

นอกจากคุณค่าเชิงสุนทรียะ ดนตรียังแสดงให้
เหน็ศกัยภาพดา้นเศรษฐกจิ ซึง่โดดเดน่ในยคุที่
การคา้และธรุกจิเปน็ปจัจยัสำ�คญัตอ่การพฒันา
ประเทศและคุณภาพชีวิตประชากร เป็นสิ่งที่
หลอ่เล้ียงท้ังจิตใจและชวีติความเปน็อยู่ในขณะ
เดียวกัน และเมื่อ เ กิดแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ขึน้ ดนตรจีงึไดร้บัการจัดใหเ้ปน็หนึง่
ในอุตสาหกรรมหลักอย่างไม่มีข้อสงสัย แต่ถึง
จะได้รับความนิยมสูง การแข่งขันและความ
ท้าทายต่าง ๆ ในโลกทุนนิยมย่อมไม่อาจหลีก
เลี่ยงได้ เฉกเช่นเดียวกับอุตสาหกรรมอื่น ๆ

สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
(องคก์ารมหาชน) หรอื CEA ในฐานะหน่วยงาน
ทีมี่ภารกจิสง่เสรมิเศรษฐกจิสรา้งสรรค์ ตอ้งการ
สร้างความเข้าใจและแก้ไขอุปสรรคปัญหาของ
อุตสาหกรรมสรา้งสรรค์อยา่งยัง่ยนื จงึได้ศกึษา
บริบทในภาพรวม ลักษณะเฉพาะ รูปแบบการ
ดำ�เนินธุรกิจ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ตลอดจน
ปัญหาในการประกอบอาชีพและธุรกิจ เพื่อ
ร วบรวมและนำ � เสนอ เป็ นแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขาขึ้น โดยเน้น
ความเข้าใจอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย 
และเปรียบเทียบกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ระดับสากล เพื่อศึกษาบทเรียนและแสวงหา
โอกาสอนัสอดคล้องกบัสถานการณใ์นประเทศ

CEA OUTLOOK ฉบบันี ้นำ�เสนอผลการศกึษา
และประเด็นน่าสนใจจากรายงานแผนพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาดนตรีและแหล่ง
อ้างอิ งที่ เกี่ ยวข้อง ถ่ายทอดเป็นเนื้ อหา
ครอบคลุมหลากหลายประเด็น อาทิ ดัชนี
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย ภาพรวม
อุตสาหกรรมดนตรีทั้งในและต่างประเทศ 
ตลอดจนกรณศีกึษาทีป่ระสบความสำ�เรจ็ ดว้ย
เชื่อว่าความเข้าใจอันลึกซึ้งจากปัจจัยรอบด้าน
จะนำ�ไปสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
สาขาดนตรีอย่างยั่งยืน และเป็นตัวขับเคลื่อน
หนึ่งของเศรษฐกิจไทยต่อไป

อภิสิทธิ์  ไล่สัตรูไกล
ผู้อำ�นวยการสำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์
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สารบัญ

22 
อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์สาขา
ดนตรี

12 
ดัชนีเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ของประเทศไทย 
(Thailand Creativity 
Index)

14
ดัชนีระดับนานาชาติ 
(International Level 
Index)

24 
อุตสาหกรรมดนตรี
ระดับสากล

28
แนวโน้มสำ�คัญของ
อุตสาหกรรมดนตรี
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30 
อุตสาหกรรมดนตรี
ในประเทศไทย

32
รูปแบบการ
ดำ�เนินธุรกิจของ
อุตสาหกรรมดนตรี
ของไทย

34
ห่วงโซ่คุณค่า 
(Value Chain) 
ของอุตสาหกรรม
ดนตรีในประเทศไทย

43 
กรณีศึกษาจาก
ต่างประเทศ

45
ประเทศเกาหลีใต้

53 
ประเทศแคนาดา0

4ส่ว
น
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ี่

0
5ส่ว

น
ท

ี่
37
ระบบนิเวศของ
อุตสาหกรรมดนตรี
ของไทย

38
ประเด็นปัญหาและ
อุปสรรคในการพัฒนา
อุตสาหกรรมดนตรี
ของไทย



THAILAND’S
MUSIC INDUSTRY

เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรี
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ดัชนีเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย 
(Thailand Creativity Index)

01ส่ว
น

ท
ี่

	 สำ�นักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ
มหาชน) หรือ CEA ในฐานะองค์กรหนึ่งในการพัฒนา
กลไกขับเคล่ือนเศรษฐกิจใหม่ มีภารกิจหลักในการส่ง
เสริมและพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผ่านการสนับสนุน
นวัตกรรมและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งจัด
เก็บข้อมูล สถิติ และองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ เพ่ือเพิ่ม
ศักยภาพบุคลากรและพัฒนาธุรกิจของประเทศ การ
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative industries) 
ให้มีความพร้อมและศักยภาพด้านการแข่งขันจึงเป็น
เปา้หมายสำ�คญัของ CEA โดยสำ�นกังานสภาพฒันาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติได้กำ�หนดขอบเขต
อตุสาหกรรมสรา้งสรรคข์องประเทศไทยไว ้ประกอบดว้ย 
15 สาขา
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1.	 งานฝีมือและหัตถกรรม 
	 (Crafts) 
2.	 ศิลปะการแสดง 
	 (Performing Arts) 
3.	 ทัศนศิลป์ (Visual Arts) 
4.	 ดนตรี (Music) 
5.	 ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ 
	 (Film and Video) 

6.	 การพิมพ์ (Publishing) 
7.	 การแพร่ภาพและกระจายเสียง 
	 (Broadcasting) 
8.	 ซอฟต์แวร์ (Software) 
9.	 การโฆษณา (Advertising) 
10.	การออกแบบ (Design) 
11.	สถาปัตยกรรม 
	 (Architecture) 

12.	แฟชั่น (Fashion) 
13.	อาหารไทย (Thai Cuisine) 
14.	การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
	 (Cultural Tourism) และ 
15.	การแพทย์แผนไทย 
	 (Thai Traditional 
	 Medicine)

Crafts

Performing 
Arts

Film and Video

Broadcasting

Music

Publishing

Architecture

Software

Cultural
Tourism

Thai Traditional 
Medicine

Fashion

Advertising

Thai
Cuisine

Visual Arts

Design
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ภาพรวมของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย
นั้น ศึกษาได้จากการประมวลผลดัชนีเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ระดับนานาชาติ (International level 
index) สรุปผลตามมิติการประเมิน จากข้อมูล
ภาพรวม 108 ประเทศ พบว่า ประเทศไทยมีระดับ
คุณภาพในการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์อยู่ใน   
อันดับที่ 33 มีคะแนนดัชนีเท่ากับ 34.91 คะแนน 
ส่วนประเทศที่มีอันดับเศรษฐกิจสร้างสรรค์สูงที่สุด 
คือ เกาหลีใต้ ซึ่งมีคะแนนดัชนีเท่ากับ 63.93 
คะแนน

อันดับที่

Score = 34.91
33

1
Score = 63.93

ดัชนีระดับนานาชาติ 
(International 
Level Index)

อันดับที่

ประมวลผลจาก 

108 ประเทศ
Avg. Score = 29.37
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การจัดแบ่งกลุ่มประเทศตามคะแนน

ทั้งนี้ เม่ือพิจารณาจำ�แนกกลุ่มประเทศตาม
คะแนนพบว่า ไทยอยู่ในกลุ่มประเทศคะแนน
ปานกลาง (Medium) ซึ่งในกลุ่มเดียวกันนี้
ประกอบด้วย 31 ประเทศ โดยประเทศที่ได้
คะแนนสูงสุดในกลุ่ม คือ โปรตุเกส (38.10 
คะแนน) ขณะทีป่ระเทศไทยจดัอยูใ่นลำ�ดบัที ่5  
แตห่ากพจิารณากลุม่ประเทศทีม่คีะแนนสงูกว่า
ไทย จะสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มประเทศคะแนนดีเยี่ยม (Very high) ซึ่งมี
จำ�นวน 8 ประเทศ โดยมีประเทศในเอเชียอยู่
ในกลุ่มนี้ถึง 3 ประเทศ ได้แก่ เกาหลีใต้ 
สิงคโปร์ และญี่ปุ่น ส่วนกลุ่มคะแนนระดับดี 
(High) มีจำ�นวน 20 ประเทศ โดยมีที่น่าสนใจ 
ได้แก่ จีน ฮ่องกง และมาเลเซีย  

ใน 2 กลุ่มนี้ มีประเทศเพ่ือนบ้านในแถบ
อาเซียนติดอันดับอยู่ด้วย โดยเฉพาะประเทศ
มาเลเซยี ทีใ่นอดตีมรีะดบัการพฒันาเศรษฐกจิ
ใกล้เคียงกับไทย และหากพิจารณาระดับการ
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของมาเลเซีย ซึ่ง
ปัจจบุนัอยูอั่นดับที่ี ่27 (41.83 คะแนน) สงูกวา่
ไทย 5 อันดับ ไทยจึงควรศึกษาต้นแบบแนว
นโยบายในการยกระดับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
จากประเทศเหล่านี้ พร้อมท้ังวิเคราะห์ข้อดีข้อ
เสยีและโอกาสในการพฒันา เพือ่เพิม่ขีดความ
สามารถด้านการแข่งขันต่อไปในอนาคต  

Country

Sweden

Denmark

Austria

Belguim

UK

New Zealand

Malaysia

Score

51.18

50.43

48.94

48.76

48.72

48.24

41.83

Rank

9

10

11

12

13

14

27

HIGH
20 ประเทศ

Country

Portugal

Greece

Russia

Saudi Arabia

Thailand

Lithuania

Estonia

Score

38.10

38.00

35.76

35.44

34.91

34.85

33.79

Rank

29

30

31

32

33

34

35

MEDIUM
31 ประเทศ

Country

Korea, Rep.

United States

Australia

Israel

Netherlands

Singapore

Japan

Score

63.93

61.04

58.74

56.93

55.38

54.93

54.81

Rank

1

2

3

4

5

6

7

VERY HIGH
8 ประเทศ
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การวิเคราะห์ผลและรายงานสถานการณ์จำ�แนกตามเสาหลักสำ�คัญ ดังนี้ 

เสาหลักที่  1 ปัจจัยนำ�เข้าด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (Creative Inputs) เม่ือพิจารณา
ข้อมูลภาพรวมท้ังกลุ่ม ไทยอยู่ในอันดับที่ 54 
(26.06 คะแนน) ส่วนประเทศที่ได้คะแนน
สูงสุดและอยู่ในอันดับที่ 1 คือ ออสเตรเลีย 
(91.65 คะแนน) และเม่ือพิจารณาคะแนนเฉลีย่
ของทัง้ 98 ประเทศ (31.19 คะแนน) พบวา่ไทย
ได้คะแนนต่ำ�กว่าค่าเฉลี่ย แสดงให้เห็นว่าไทย
ยังมีช่องว่างการพัฒนาสูง ท้ังในด้านกำ�ลังคน
และงบประมาณซึง่เป็นปัจจยันำ�เขา้ท่ีสำ�คัญใน
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

เสาหลักที่ 2 ผลงานสร้างสรรค์ของประเทศ 
(Creative Outputs) เมือ่พจิารณาขอ้มลูภาพ
รวมทั้งกลุ่ม ปัจจุบันไทยอยู่ในอันดับท่ี 23 
(15.40 คะแนน) ส่วนประเทศที่ได้รับคะแนน
สงูสดุและอยูใ่นอนัดบัที ่1 คอื โมนาโก (71.71 
คะแนน) โดยคะแนนเฉลี่ยจาก 108 ประเทศ 
อยู่ที่ 9.11 ไทยจึงถือว่ามีคะแนนที่สูงกว่าค่า
เฉลี่ย  

เสาหลักที่ 3 ปัจจัยเชิงสถาบันและระบบนิเวศ
เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Ecosystem) เม่ือพิจารณาข้อมูลภาพรวมทั้ง
กลุม่ ไทยจดัอยูใ่นอนัดบัที ่29 (63.27 คะแนน) 
ส่วนประเทศที่ได้รับคะแนนสูงสุดในอันดับที่ 1 
คอื สหรฐัอเมรกิา (94.85 คะแนน) สำ�หรบัเสา
หลักนี้มีคะแนนเฉลี่ยของทั้ง 100 ประเทศ อยู่
ที่ 54.45 ซึ่งไทยได้คะแนนสูงกว่าค่าเฉลี่ย

อันดับที่ 

23
Score = 15.40

อันดับที่ 

1
Score = 71.71

Pillar 2: Creative Outputs

ประมวลผลจาก 108 ประเทศ
Avg. Score = 9.11

อันดับที่ 

29
Score = 63.27

อันดับที่ 

1
Score = 94.85

Pillar 3 : Creative Ecosystem

ประมวลผลจาก 100 ประเทศ
Avg. Score = 54.45

อันดับที่ 

54
Score = 26.06

อันดับที่ 

1
Score = 91.65

Pillar 1 : Creative Inputs

ประมวลผลจาก 98 ประเทศ
Avg. Score = 31.19
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จากการวิเคราะห์เสาหลักท้ัง 3 เสา พบว่า 
ประเทศไทยมจุีดแขง็ในเสาหลกัที ่3 คอื ปจัจยั
เชงิสถาบนัและระบบนิเวศเพ่ือพัฒนาเศรษฐกจิ
สร้างสรรค์ โดยเฉพาะด้านพลวัตทางธุรกิจ 
(Business dynamism) ซึ่งอยู่ในอันดับที่ 20 
ของโลก และระดบัความหลากหลายดา้นกำ�ลงั
แรงงาน (Diversity of workforce) ซึ่งอยู่ใน
อันดับท่ี 27 ของโลก สำ�หรับเสาหลักท่ี 2 
ผลงานสรา้งสรรค์ของประเทศนัน้ ไทยมจุีดแขง็
ด้านการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์อยู่ในอันดับ 
6 ของโลก ทั้งนี้ไทยยังมีจุดอ่อนในเรื่องของ
การส่งออกบรกิารสรา้งสรรค์ และการผลกัดนั
เรื่องจดทะเบียนเครื่องหมายทางการค้าและ
สิทธิบัตร 

นอกจากนี ้จดุออ่นทีส่ำ�คญัของไทยอกีด้าน คอื 
เสาหลักท่ี 1 ด้านปัจจัยนำ�เข้าด้านเศรษฐกิจ
สรา้งสรรค ์โดยพบวา่ปจัจยัดา้นแรงงานทกัษะ
สงูและงบประมาณดา้นการวจิยัและพฒันา ยงั
มีผลคะแนนต่ำ�กว่าค่าเฉลี่ยอยู่พอสมควร จึง
เป็นปัจจัยที่ต้องปรับปรุงอย่างเร่งด่วน
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การประมวลผลดัชนีเศรษฐกิจสร้างสรรค์ระดับประเทศ 
(Country level index) ซึ่งดำ�เนินการโดยประมวลผล
ตวัเลขสถติพ้ืินฐาน (Baseline data) จากหนว่ยงานภาค
รัฐที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และจำ�แนกกลุ่ม
ข้อมูลเพื่ออธิบายสถานการณ์ทางเศรษฐกิจเริ่มตั้งแต่
ปัจจัยนำ�เข้า (Input) ผลลัพธ์ (Outcome) และผลกระทบ
(Impact) ข้อมูลเหล่านี้สะท้อนผลการวิเคราะห์ท่ี
น่าสนใจ ดังนี้ 

1. งบประมาณภาครัฐ จำ�แนกตามหน่วย
งานหลักท่ีเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมและ
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จำ�นวน 23 
หน่วยงาน ย้อนหลัง 7 ปี (2557-2563) 
บ่งชีว้า่ งบประมาณของหนว่ยงานทีไ่ดร้บั
จัดสรรโดยเฉลี่ย 4.4 หมื่นล้านบาทต่อปี 
และเมื่อเปรียบเทียบกับงบประมาณ
ภาครัฐทั้งหมด พบว่างบประมาณด้าน
สรา้งสรรคม์สีดัสว่นโดยเฉลีย่คดิเปน็รอ้ย
ละ 1.6 ของงบประมาณทั้งหมด

2. ทรัพย์สินทางปัญญา พิจารณาจาก
สถานะการจดทะเบียนทรัพย์สินทาง
ปัญญาประเภทต่าง ๆ ได้แก่ สิทธิบัตร
การประดิษฐ์และการออกแบบผลติภณัฑ์ 

งบประมาณภาครัฐจำ�แนกตามหน่วยงานหลักที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (ปี 2561-2563)

2561 2562 2563

งบประมาณรวม

งบประมาณด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์

2.9
ล้านล้าน

4.64
หมื่นล้าน
(1.6%)

(หน่วย : บาท)

3.0
ล้านล้าน

4.62
หมื่นล้าน
(1.5%)

3.2
ล้านล้าน

4.54
หมื่นล้าน
(1.4%)

อนุสทิธิบตัร เครือ่งหมายการค้า และการ
จดแจง้ขอ้มลูลขิสทิธ์ิ จากการประมวลผล
ขอ้มูลระหวา่งปี 2557-2561 พบวา่ สว่น
ใหญ่การจดทะเบียนเกือบทุกประเภทมี
แนวโน้มเพิ่มขึ้น โดยเฉพาะการจด
ทะเบยีนเครือ่งหมายการคา้ของไทย เพิม่
ขึ้นจาก 11,487 ฉบับในปี 2557 เป็น 
15,358 ฉบับในปี 2561 แต่การขอจด
แจ้งข้อมูลลิขสิทธิ์ในสาขาดนตรีกรรม 
ศิลปกรรม และวรรณกรรมมีทิศทางลด
ลงอย่างต่อเนื่อง โดยลดลงจาก 16,423 
คำ�ขอในป ี2557 เหลอื 10,779 คำ�ขอใน
ปี 2561

ดัชนีระดับประเทศ 
(Country Level 
Index)
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3. มูลค่าการส่งออกสินค้าสร้างสรรค ์  
จากรวบรวมข้อมูลสถิติจำ�แนกตามพิกัด
ศุลกากร (HS-CODE) โดยคัดเลือกเลข
พิกัดเฉพาะท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ พบว่ามูลค่าการส่งออกสินค้า
ของอตุสาหกรรมสรา้งสรรคใ์นป ี2562 มี
มูลค่าทั้งสิ้น 2.76 แสนล้านบาท คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 3.6 เมื่อเทียบกับมูลค่า
การส่งออกสินค้าทุกประเภท และเมื่อ
ทำ�การเปรียบเทียบกับปีก่อนหน้า พบว่า
มีมูลค่าการส่งออกลดลงเล็กน้อย (2.92 
แสนล้านบาท) ท้ังนี้ หากพิจารณาแยก
ตามหมวดหมูข่องอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ 
7 หมวด ขอ้มลูระหวา่งป ี2561-2562 พบ
ว่า กลุ่มสาขาการออกแบบ มีมูลค่าการ
สง่ออกสนิคา้โดยเฉลีย่สงูทีส่ดุ 1.98 แสน
ล้านบาท อันดับที่ 2 คือ กลุ่มสาขาทัศน-
ศิลป์ มีมูลค่า3.8 หมื่นล้านบาท และ
อันดับที่ 3 ได้แก่ กลุ่มสาขางานฝีมือและ
หัตถกรรม มีมูลค่า 3.1 หมื่นล้านบาท

2561 25612562 2562

ส่งออกภาพรวม ดุลบริการ
ภาพรวม

ส่งออกสินค้า
สร้างสรรค์

ดุลบริการ
สร้างสรรค์

(หน่วย : บาท) (หน่วย : บาท)

8.1
ล้านล้าน

7.26
แสนล้าน7.61

ล้านล้าน
7.17

แสนล้าน

2.92
แสนล้าน
(3.61%)

-2.63
แสนล้าน2.76

แสนล้าน
(3.63%)

-2.70
แสนล้าน

สถิติมูลค่าการส่งออกสินค้าตาม
พิกัดศุลกากร (HS-CODE) 
ระหว่างปี 2561 - 2562

ดุลบริการเป็นผลสุทธิระหว่างรายรับ
และรายจ่ายของบริการระหว่างประเทศ
ปี 2561 - 2562

Export
of Goods

Export
of 

Services

4. มูลค่าการส่งออกบริการสร้างสรรค์ 
พิจารณาจากดุลบริการซึ่งเป็นผลสุทธิ
ระหว่างรายรับและรายจ่ายของบริการ
ระหว่างประเทศ โดยพิจารณาเฉพาะ 4 
หมวดท่ีเกี่ยวข้องกับบริการสร้างสรรค์ 
ได้แก่ ค่าบริการทรัพย์สินทางปัญญา ค่า
บริการโทรคมนาคม คอมพิวเตอร์และ
บริการข้อสนเทศ ค่าบริการส่วนบุคคล 
บริการด้านวัฒนธรรมและนันทนาการ 
และค่าบริการทางธุรกิจอ่ืน ๆ จากการ
ประมวลผลข้อมูลระหว่างปี 2558-2562 
จะพบวา่ ประเทศไทยมรีายรบั (บรกิารรบั) 
เฉลี่ยทั้ง 4 กลุ่มเป็นเงิน 372,973.71 
ล้านบาท และรายจ่ายเฉลี่ยเป็นเงิน 
593,942.31 ลา้นบาท ประเทศไทยจึงยงั
ขาดดุลบริการในกลุ่มที่ เกี่ยวข้องกับ
เศรษฐกิ จสร้ า งสรรค์ อยู่ โดย เฉลี่ ย 
220,968.60 ล้านบาท
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มูลค่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ณ ราคาประจำ�ปี (Current Price) 

ตามรหัส TSIC 4 หลัก ปี 2559-2561

5. มูลค่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์  ปี 2561 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยมีมูลค่า
อยู่ที่ 1.46 ล้านล้านบาท เพิ่มข้ึน 0.48 
ล้านล้านบาทจากปี 2554 (ที่ 0.98 ล้าน
ล้านบาท) หรือมีอัตราการขยายตัวเฉล่ีย
ประมาณร้อยละ 5.8 ต่อปี  แต่ เมื่อ
พิจารณาสัดส่วนมูลค่าของอุตสาหกรรม
ส ร้างสรรค์ เปรี ยบ เที ยบกับตั ว เลข
ผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศ (GDP) 
พบว่า ปี 2561 มีสัดส่วนคิดเป็นร้อยละ 
8.93 ต่อ GDP โดยสัดส่วนสูงสุดอยู่ในปี 
2558 ร้อยละ 9.1 และเมื่อทำ�การ
พิจารณาจำ�แนกรายอุตสาหกรรม 5 ปี
ย้อนหลัง (2557-2561) อุตสาหกรรมที่
มีมูลค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด และมีอัตราการ
เติบโตอย่างต่อเนื่อง ได้แก่ อุตสาหกรรม
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มูลค่าเฉลี่ย 
3.08 แสนล้านบาท รองลงมา คือ 
อุตสาหกรรมอาหาร 2.71 แสนล้านบาท 
และอตุสาหกรรมโฆษณา 1.95 แสนลา้น
บาท

2559 2560 2561

GDP รวม

Creative GDP

14.5
ล้านล้าน

1.31
ล้านล้าน
(9.0%)

(หน่วย : บาท)

15.4
ล้านล้าน

1.39
ล้านล้าน
(8.99%)

16.3
ล้านล้าน

1.46
ล้านล้าน
(8.93%)

6. แรงงานสรา้งสรรค ์ป ี2561 ประเทศไทย
มีจำ�นวนแรงงานในสายอาชีพสร้างสรรค์
ทั้งสิ้น 901,609 คน เมื่อพิจารณาแนว
โนม้ของจำ�นวนแรงงานนบัตัง้แตปี่ 2559-
2561 พบแนวโนม้ลดลงอยา่งตอ่เนือ่ง คอื 
ประมาณ 100,000 คนต่อปี และหาก
พจิารณาตามกลุม่อาชพี พบวา่กลุม่อาชพี
สรา้งสรรค์ทีมี่สดัสว่นแรงงานรวมกนัแลว้
มากเป็นครึ่งหนึ่งของสัดส่วนแรงงาน
ท้ังหมด ได้แก่ แรงงานในสายอาชีพงาน
ฝีมือและหัตถกรรม ร้อยละ 32 และสาย
อาชพีโฆษณา รอ้ยละ 23.24 โดยอนมุาน
ได้ว่าจำ�นวนแรงงานไทยที่มีแนวโน้มลด
ลง เกิดจากการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุและ
เศรษฐกิจไทยภาพรวมในช่วงเวลาดัง
กล่าวที่มีอัตราการเติบโตชะลอตัว ความ
ต้องการแรงงานในกลุ่มอาชีพสร้างสรรค์
จึงมีน้อย นอกจากนี้ ในช่วงท่ีผ่านมา 
อตุสาหกรรมสรา้งสรรคย์งัไมไ่ด้ถูกจดัอยู่
ในนโยบายส่งเสริมหลักของภาครัฐ เช่น 
การกำ�หนดอตุสาหกรรมแหง่อนาคต 10 
อุตสาหกรรม (10 S-Curve) หรือ 
โครงการพัฒนาระเบียงเศรษฐกิจพิเศษ
ภาคตะวันออก (EEC) เป็นต้น
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แหล่งที่มา วิธีการคำ�นวณ และรายละเอียดของข้อมูล 
สามารถดาวน์โหลดได้ผ่าน QR Code



02ส่ว
น

ท
ี่

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาดนตรี

ข้อมูลและแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้าง
สรรค์รายสาขาต่าง ๆ เพื่อศึกษาและ
รวบรวมข้อมูลสถิติที่เกี่ยวข้องสำ�หรับการ
วางโครงสร้างฐานข้อมูลของอุตสาหกรรม 
โดย CEA Outlook ฉบับที่ 4 นี้ นำ�เสนอ
ผลวเิคราะหศ์กัยภาพและขดีความสามารถ
ของผู้ ป ระกอบการในอุตสาหกรรม
สรา้งสรรคส์าขาดนตร ีแนวทางการสง่เสรมิ 
และมาตรการที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือนำ�ไป
กำ�หนดเป็นแผนยุทธศาสตร์ให้สอดรับกับ
นโยบายของรัฐบาล รวมทั้งผลักดันให้มี
การนำ�แผนพัฒนาฯ ไปสู่การปฏิบัติอย่าง
เป็นรูปธรรม อันจะเป็นประโยชน์ต่อผู้
ประกอบการในอุตสาหกรรมดนตรีต่อไป

เพื่อให้เห็นภาพรวมอุตสาหกรรมดนตรี 
ก่อนที่จะลงลึกรายละเอียดสถานการณ์
อุตสาหกรรมทั้งในระดับประเทศและ
ระดับสากล ควรทำ�ความเข้าใจก่อนว่า
อุตสาหกรรมดนตรีน้ัน มีขอบเขตครอบคลุม
กิจกรรมการดำ�เนินงานและเก่ียวโยงกับ
อุตสาหกรรมใดบ้าง โดยตัวอย่างหนึ่งของ
การนิยามอุตสาหกรรม

ดั งกล่าว  จัดทำ�โดยกระทรวงดิจิทัล 
วฒันธรรม สือ่และกฬีา (Department for 
Digital, Culture, Media & Sport) แห่ง
สหราชอาณาจักร ซึ่งได้เผยแพร่ข้อมูล
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เอาไว้ทั้งหมด 
13 อุตสาหกรรมในเอกสาร “Creative 
Industries Mapping Documents 
2001” ซึ่งในส่วนของอุตสาหกรรมดนตรี
นัน้ ไดแ้บง่กจิกรรมการดำ�เนนิงานออกเปน็ 
1) กิจกรรมหลัก (Core activity) และ 2) 
กิจกรรมที่เกี่ยวข้อง (Related activity) 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้

กิจกรรมหลัก (Core activity) ของ
อตุสาหกรรมดนตร ีหมายถงึ การแตง่เพลง
หรือประพันธ์เพลงทั้งในส่วนของทำ�นอง
และเนื้อเพลง การบันทึกเสียง การจัด
จำ�หน่ายผลงานเพลงในรูปแบบสิ่งบันทึก
เสียง การแสดงสด การบริหารจัดการ
ลขิสทิธิเ์พลง การบรหิารจดัการศลิปนิ และ
กิจกรรมการสนับสนุนการจัดจำ�หน่าย
ผลงานเพลง ส่วนกิจกรรมที่ เกี่ยวข้อง 
(Related activity) คอื กจิกรรมสนบัสนนุ
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การดำ�เนินงานของอุตสาหกรรมดนตรี 
ครอบคลมุงานแถลงขา่ว การประชาสมัพนัธ์
ผา่นสือ่ การผลติสือ่ในรปูแบบตา่ง ๆ  สือ่สิง่
พิมพ์ที่เกี่ยวข้อง งานมหกรรมและเทศกาล 
สตูดิโอ การประพันธ์ดนตรีสำ�หรับเกม
หรือภาพยนตร์ การผลิตและจัดจำ�หน่าย
เครื่องดนตรี การถ่ายภาพ และการศึกษา
ที่เกี่ยวข้องกับดนตรี

นอกจากขอบเขตอตุสาหกรรมดนตรใีนเชงิ
กิจกรรมท่ีเกิดขึ้นแล้ว การจะเห็นภาพรวม

ของอตุสาหกรรมได้อยา่งชดัเจน ตอ้งศกึษา
อุตสาหกรรมประเภทอ่ืน ๆ ประกอบกัน
ดว้ย ไมว่า่จะเปน็อตุสาหกรรมโทรทศันแ์ละ
วิทยุ อุตสาหกรรมโฆษณา อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์และวิดีโอ อุตสาหกรรมศิลปะ
การแสดง อุตสาหกรรมสิ่งพิมพ์ อุตสาห-
กรรมท่องเที่ยว อุตสาหกรรมนันทนาการ 
อุตสาหกรรมการจัดงานและเทศกาล และ
อุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ 
เป็นต้น

กิจกรรมและอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมดนตรี

•	 Songwriting and 
	 composition
•	 Sound recording
•	 Distribution and retailing 
	 of sound recordings 
	 (Physical Digital and 
	 Streaming Service)
•	 Live performance
•	 Copyright Management 
•	 Management, repre-
	 sentation and promotion

•	 Music press
•	 Fair and Festival
•	 Multimedia content 
•	 Jingle production
•	 Art and creative 
	 studios
•	 Music for computer 
	 games
•	 Production, distribution 
	 and retailing of printed 
	 music

กิจกรรมหลัก

อุตสาหกรรมเกี่ยวเนื่อง

กิจกรรมเกี่ยวเนื่อง

•	 Production, retailing 
	 and distribution of 
	 musical instruments 
•	 Photography
•	 Education and 
	 training

Television 
& radio

Advertising Publishing Interactive 
Leisure

Software & 
computer

Film & 
video

Performance
Arts

Tourism Fair & 
Festival

ที่มา: VIn: Creative Industries Mapping Documents 2001, GOV.UK
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องคก์ร International Federation 
of Phonographic Industry (IFPI) 
หรือสมาพันธ์ผู้ผลิตผลงานบันทึก
เสียงระหว่างประเทศ ได้รายงาน
มูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีโลก โดย
ระบุว่ามีอัตราการขยายตัวร้อยละ 

มูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมดนตรี 

2557 2558 2559 2560

 10.1%

อุตสาหกรรมดนตรีโลกเติบโตเฉลี่ย 7.06%

 8.1%

 52.2%

 -4.7%

 -13.3%

13% 19% 29% 39%

28%
26% 20% 15%

43%
39%

35%
30%

13%

13%
14%

13%
2%

3%
2%

2%

ที่มา: Global Music Report 2019, IFPI และ 
รายงาน Analysis of the ASEAN Music Industry 
with a Focus on Thailand by Fungjai * อัตราเติบโตเฉลี่ยต่อปีแบบทบต้น 
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มูลค่าตลาดเพลงของโลก ปี พ.ศ. 2557 - 2560

7.06 ต่อปี และตลาดดนตรีโลกมี
มูลค่ารวม 1.74 หม่ืนล้านเหรียญ
สหรัฐฯ ในปี พ.ศ. 2560 เพิ่มขึ้นมา
จากตัวเลข 1.43 หมื่นล้านเหรียญ
สหรัฐฯ ในปี พ.ศ. 2557 ในรายงาน
ชุด “Global Music 2019”
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เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายประเภท จะเห็นว่า
มูลค่าของตลาดเพลงสตรีมมิ่ ง  (Music 
streaming) มีสัดส่วนสูงขึ้นเรื่อย ๆ และครอง
สัดส่วนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 39 ในปี พ.ศ. 
2560  ในทางกลับกัน มูลค่าผลงานบันทึก
เสียง (Physical) มีสัดส่วนลดน้อยลงเรื่อย ๆ 
ตลอดช่วงที่ผ่านมา คิดเป็นร้อยละ 30 ของ
มูลค่าทั้งหมดในปี พ.ศ. 2560 รองลงมาคือ
มูลค่าการฟังเพลงดิจิทัล (Digital) ในสัดส่วน
ร้อยละ 15 ส่วนมูลค่าจากลิขสิทธิ์การแสดง
ดนตรี (Performance Rights) คดิเปน็รอ้ยละ 
14 และท้ายทีส่ดุคอืคา่ลขิสทิธิจ์ากการนำ�ไปใช้
ในรูปแบบอื่น ๆ (Synchronization) คิดเป็น
สัดส่วนเพียงร้อยละ 2 ของมูลค่าทั้งหมด โดย
ประเด็นท่ีน่าสนใจคือ การใช้บริการ Streaming 

service นอกจากจะได้รับความนิยมมากข้ึน
ทั่วโลกแล้ว ยังมีส่วนสำ�คัญในการแก้ปัญหา
การละเมิดลิขสิทธิ์การฟังเพลงอีกด้วย

ขอ้มลูจากจากรายงานฉบบัเดยีวกนันีร้ะบวุา่ใน
ปี พ.ศ. 2560 อุตสาหกรรมดนตรีของประเทศ
สหรัฐอเมริกา มีมูลค่าสูงที่สุดในโลก โดยมี
มูลค่ารวมกว่า 5.9 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ รอง
ลงมาคอืประเทศญีปุ่น่ ซึง่อตุสาหกรรมดนตรมีี
มูลค่ารวม 2.7 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ และ
ประเทศเยอรมน ีมีมูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีสูง
เป็นลำ�ดับที่ 3 รวมกว่า 1.3 พันล้านเหรียญ
สหรฐัฯ ในขณะทีอ่ตุสาหกรรมดนตรขีองไทย มี
มูลค่ารวมอยู่ที่ 2.7 แสนเหรียญสหรัฐฯ 

การจัดอันดับมูลค่าของอุตสาหกรรมดนตรีระดับสากล ปี พ.ศ. 2560

United States

Japan

Germany

United Kingdom

France

South Korea

Canada

Australia

Brazil

China

Thailand

328.1

126.5

80.6

64.8

66.8

49.2

35.6

23.2

216.6

1,372.1

68.7

18.0

21.6

16.4

20.2

13.8

10.0

12.3

17.8

1.4

0.2

0.004

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

5,916.1

2,727.5

1,323.1

1,310.7

925.1

494.4

437.2

412.9

295.8

292.3

0.27

ที่มา: Global Music Report 2018 (IFPI), Geoba และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

Ranking Country Market Retail value 
(Millions USD)

Population  
(Millions USD)

Spending per 
capita on music  

(Millions USD)
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แนวโน้มสำ�คัญของอุตสาหกรรมดนตรี

อุตสาหกรรมดนตรีเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีวิวัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง และเปลี่ยนแปลง
รวดเร็วอยู่ตลอดเวลา ทั้งเครื่องดนตรี รูปแบบ และมาตรฐานการเล่นดนตรี รวมไปถึงวิธี
การเผยแพร่ในมิติต่าง ๆ  ตัวอย่างหนึ่งที่ได้ชัดเจนคือ การศึกษาของ Soundcharts และ 
Peex ทีน่ำ�เสนอเปน็บทความวา่ดว้ยแนวโนม้การเปลีย่นแปลงของอตุสาหกรรมดนตรทีี่
สำ�คัญ 5 ประการ

1. Artificial Intelligence (AI) 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI เป็นตัวช่วย
สำ�คัญในอุตสาหกรรมดนตรี ทั้งใน
แง่ของการผลิตและการบริโภค 
บทบาทของ AI ในการแตง่เพลงผา่น
โปรแกรมและแอปพลเิคชนัตา่ง ๆ  ทัง้
ยงัชว่ยลดขัน้ตอนการผลติและบนัทกึ
เสียง จำ�นวนศิลปินอิสระจึงมีแนว
โน้มเพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากสามารถ
ผลิตเพลงได้เองและพึ่งพาค่ายเพลง
นอ้ยลง นอกจากนี ้AI ยงัชว่ยวางแผน
การตลาดและการประชาสัมพันธ์
ผ่านช่องทางโฆษณาออนไลน์ต่าง ๆ 
โดยอาศัยความสามารถในการเข้า
ถึงข้อมูลและรสนิยมของผู้บริโภค
อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การคัด
เลือก playlist ให้ตรงกับพฤติกรรม
ผู้ฟัง ศิลปินจึงมีโอกาสเข้าถึงกลุ่มผู้
ฟงัดนตรทีีม่รีสนยิมตรงกบัแนวเพลง
ของตนได้มากยิ่งขึ้น

2. พฤติกรรมผู้บริโภค
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
แนวโน้มการฟังเพลงผ่าน Streaming 
service เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเน่ือง 
เพราะความสะดวกสบายจากการใช้
งานได้โดยตรงจากเครื่องมือสื่อสาร
ในปัจจุบัน ทำ�ให้ผู้ฟังมีแนวโน้มที่จะ
เขา้ถึงแนวเพลงทีห่ลากหลาย และถงึ
แม้การศึกษาจะช้ีว่า Physical music 
จำ�พวกซีดีและแผ่นเสียงจะได้รับ
ความนิยมลดน้อยลง สวนทางกับ
การขยายตวัของ Streaming music 
แต่สินค้า Physical music ก็ยังไม่
หายไปจากตลาด แต่รูปแบบของ
สนิคา้จะมคีวามพเิศษ เพือ่ตอบโจทย์
ผู้บริโภคเฉพาะกลุ่มมากยิ่งขึ้น
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3. อุตสาหกรรมดนตรีไร้พรมแดน 
กำ�แพงด้านดนตรีในรูปแบบแนว
เพลงมีแนวโน้มจะถูกทลายลงใน
อนาคต  ด้วยปัจจุบัน แนวเพลง
ประเภทต่าง ๆ  ไมไ่ดม้รีปูแบบและคำ�
จำ�กัดความท่ีตายตัวอีกต่อไป เส้น
แบ่งแนวเพลงท่ีเคยมีในอดีตค่อย ๆ 
จางหายไป เพราะการปรับแต่งผสม
ผสานดนตรีหลากประเภทจนเกิด
เปน็แนวเพลงใหมท่ำ�ไดส้ะดวกสบาย
ย่ิงข้ึนด้วยเทคโนโลยี อาทิ แอปพลิเค-
ชันท่ีสามารถปรับแต่งเพลงได้อย่าง 
TikTok ซึ่งกำ�ลังเป็นที่นิยมเป็นอย่าง
สูง รูปแบบดนตรีแนวใหม่จึงเกิดขึ้น
ได้ในทุก ๆ วัน  นอกจากนี้ การร่วม
มือหรือเชื่อมโยงในลักษณะข้าม
อุตสาหกรรมก็มีให้เห็นมากย่ิงข้ึน 
เช่น การเข้าชมคอนเสิร์ตผ่านเกม
ออนไลน์หรือกิจกรรม E-Sports ซึ่ง
ประสบความสำ�เรจ็อยา่งสงู ศลิปนิจงึ
หันมาเลือกเกมออนไลน์และการ
แขง่ขนั E-Sports เปน็ชอ่งทางใหมใ่น
การเปิดตัวผลงานเพลง

4. ศิลปินมีอิสระในการผลิตเพลง
มากขึ้น 
รปูแบบธรุกจิดนตรทีีเ่ปล่ียนไปทำ�ให้
ศิลปินมีแนวโน้มที่จะผันตัวเป็น
ศิลปินอิ สระมากยิ่ ง ข้ึน  เพราะ
สามารถผลิต เผยแพร่ และวางแผน
การตลาดไดเ้อง ทำ�ใหใ้นชว่ง 4-5 ปี
ที่ผ่านมา มีศิลปินหน้าใหม่ที่โด่งดัง
จากส่ือ Social media หรือ Stream-
ing service มากข้ึน ส่งผลให้ค่าย
เพลงต้องปรับตัวและวางแผนการ
บริหารจัดการศิลปินให้ยืดหยุ่นขึ้น 
เพือ่ดงึดดูศลิปนิใหเ้ขา้มาอยูใ่นสงักดั
และเพิ่มรายได้ให้กับค่ายเพลง โดย
ปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
เขา้สงักดัคา่ยเพลงนัน้ นอกจากเรือ่ง
ค่าตอบแทนแล้วก็คือ แนวเพลง 
เนื่องจากแนวเพลงบางประเภท หาก
ไดร้บัการบรหิารจดัการโดยคา่ยเพลง 
จะช่วยให้ศิลปินมีโอกาสประสบ
ความสำ�เร็จมากกว่าการบริหาร
จัดการเอง ในขณะท่ีแนวเพลงบาง
ประเภทไมมี่จำ�เปน็จะตอ้งไดร้บัการ
บริหารจัดการจากค่ายเพลง

5. ประสบการณ์พิเศษกับ Virtual Concert 
Virtual Concert เปน็การแสดงดนตรหีรอืคอนเสริต์เสมอืนจรงิ โดยเผยแพร่
ผา่นทางชอ่งทางออนไลน ์ซ่ึงไดร้บัความนยิมอยา่งสงูในชว่งปทีีผ่า่นมา โจทย์
สำ�คัญอยู่ท่ีการนำ�นวัตกรรมมาปรับใช้กับการเล่นคอนเสิร์ต เพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ที่หาไม่ได้จากการเข้าชมคอนเสิร์ตรูปแบบปกติ เช่น การยิง 
Hologram เสมือนจริง เพื่อฉายภาพการแสดงของนักร้องที่ไม่ได้ปรากฏตัว
ในงาน หรือการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับศิลปินผ่านการเชื่อมต่อ
ออนไลน์ ทำ�ให้ผู้ชมสามารถโต้ตอบกับศิลปินได้ทันทีในขณะที่รับชม
คอนเสิร์ต
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อุตสาหกรรมดนตรี
ในประเทศไทย

04ส่ว
น

ท
ี่

อตุสาหกรรมดนตรมีลัีกษณะสำ�คญัท่ีโดดเด่น 
2 ประการด้วยกัน ประการแรก คือ มีการ
เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว การดำ�เนินงานท้ังใน
ด้านการผลิต การจำ�หน่าย รูปแบบของ
ผลติภณัฑ ์และการแสดงสดจงึเปลีย่นแปลงอยู่
ตลอดเวลา ผูม้ส่ีวนเกีย่วขอ้งในอตุสาหกรรมจงึ
ต้องตื่นตัวและปรับตัวอยู่เสมอ ประการถัดมา 
คือ พฤติกรรมของผู้บริโภคในอุตสาหกรรม
ดนตรี ที่พบว่าพฤติกรรมการฟังเพลงมีผลสืบ
เนือ่งจากการเปลีย่นแปลงดา้นเทคโนโลยด้ีาน
การสือ่สารเปน็หลกั โดยผลติภณัฑแ์ละบรกิาร
สามารถแบ่งออกเปน็ 2 สว่นหลกั คอื การแสดง
ดนตรีสด และผลงานเพลงในรูปแบบสิ่งบันทึก
เสียง
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ผลิตภัณฑ์และบริการหลักของอุตสาหกรรม

1. การแสดงดนตรีสด เป็นตลาดที่มี
การแข่งขันสูง การแข่งขันด้านราคา
จึงสูงตามไปด้วย โดยในช่วง 3-5 ปี
ที่ผ่านมาพบว่ามีผู้ จัดคอนเสิร์ต
จำ�นวนมากขึ้น โดยเฉพาะกลุ่มผู้จัด
รายย่อย ต่างจากในอดีตที่มีเพียงผู้
จัดรายใหญ่เท่าน้ัน ส่งผลให้ธุรกิจ
การแสดงดนตรีสดในประเทศไทยมี
ความหลากหลาย ทั้งในด้านขนาด
ของงาน รปูแบบการจดังาน และแนว
เพลง รวมไปถึงการร่วมมือข้าม
อุตสาหกรรมที่นำ�เสนอความแปลก
ใหมใ่หก้บัผูช้มมากยิง่ขึน้ ทัง้นี ้สถาน
ท่ียอดนิยมในการแสดงดนตรีสดใน
ปัจจุบัน ได้แก่ ผับ บาร์ ร้านอาหาร 
และสถานท่ีคอนเสิร์ตแบบเต็มรูปแบบ

2. ผลงานสิง่บันทึกเสยีง ศลิปนิอสิระ
ในปัจจุบันมีจำ�นวนเพิ่มมากยิ่งขึ้น 
เนื่องจากกระบวนการการบันทึก
เสียงทำ�ได้ง่ายข้ึน ตลาดเพลงใน
ปัจจุบันจึงมีแนวเพลงท่ีหลากหลาย 
ค่ายเพลงเองก็ลดบทบาทการผลิต
เพลงลง ต่างจากในอดีตท่ีค่ายเพลง
มคีวามจำ�เปน็มากตอ่การผลติเพลง 
นอกจากนี้ ช่องทางการบริโภคเพลง
ก็หลากหลายเป็นเงาตามตัว และที่
ได้รับความนิยมในปัจจุบันคงหนีไม่
พ้นบริการ Streaming service ทั้ง
หลาย ไมว่า่จะเปน็ Youtube, Joox, 
Spotify และ Fungjai เป็นต้น

อุตสาหกรรม 
ดนตรีของไทย

• ดนตรีศิลป์

• ดนตรีพื้นบ้าน

• ดนตรีสมัยนิยม

•	ตลาดมกีารแขง่ขนัสงู มผีูเ้ลน่ในตลาดเยอะ 
•	รูปแบบงานมีความหลากหลายมากขึ้น 
•	Music Festival เปน็อกีหนึง่ชอ่งทางในการ 
	 แนะนำ�ศิลปนิหนา้ใหม ่เพือ่ขยายตลาดผูฟั้ง 
•	พื้นที่หลักในการแสดงดนตรี คือ ร้าน
	 อาหาร ผับ บาร์ รองลงมาคือ คอนเสิร์ต / 
	 เทศกาล

•	ศิลปินอิสระมีจำ�นวนมากขึ้น ทำ�ให้แนว
	 เพลงมีความหลากหลายมากขึ้น
•	ค่ายเพลงไมจ่ำ�เปน็ต่อการผลติเพลงเทา่
	 ในอดีต บทบาทของค่ายเพลงมีการ
	 เปลี่ยนแปลง 
•	ช่องทางหลักในการปล่อยเพลง On 
	 demand Streaming Service เช่น 
	 Youtube, Joox, Spotify

การแสดงดนตรีสด เพลงและสิ่งบันทึกเสียง1 2

ลักษณะสำ�คัญของอุตสาหกรรมดนตรี

เปลี่ยนแปลงเร็ว
อุตสาหกรรมมีการเปลี่ยนแปลง

เร็วมาก ทั้งในรูปแบบของ
การผลิต การจำ�หน่าย 

การแสดง

พฤติกรรมของผู้ฟัง
พฤติกรรมของผู้ฟังมีการ

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา เป็นผล
มาจากเทคโนโลยีด้านการ

สื่อสารเป็นหลัก

ที่มา: การเก็บข้อมูลจากสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมดนตรี
ของไทยและการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา
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รูปแบบการดำ�เนินธุรกิจของอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

เมื่อพิจารณาจากขนาดและกลไกการดำ�เนิน
ธุรกิจเป็นหลัก พบว่ารูปแบบการดำ�เนินธุรกิจ
ของอุตสาหกรรมดนตรีไทยแบ่งออกเป็น 3 
กลุ่ม ได้แก่ ค่ายเพลงขนาดใหญ่ ค่ายขนาด
กลางและขนาดเลก็ รวมไปถงึกลุม่ศลิปนิอิสระ 
โดยกลุ่มนักแต่งเพลงมีบทบาทในฐานะผู้ริเริ่ม
สร้างสรรค์ทำ�นองและคำ�ร้อง ก่อนท่ีจะนำ�ไป
ต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์เพลงในรูปแบบต่าง ๆ 
จึ ง เรียกได้ ว่าเป็นต้นน้ำ�ของการผลิตใน

อุตสาหกรรมดนตรีของไทย  ในหลายประเทศ 
นักแต่งเพลงจะดูแลและจัดการลิขสิทธ์ิเพลง
ของตนเอง หรอืมีบรษัิท Publisher ชว่ยอำ�นวย
ความสะดวกในการบรหิารจดัการลขิสทิธิเ์พลง 
โดยไม่ต้องพึ่งพาค่ายเพลง อย่างไรก็ตาม ใน
ประเทศไทยยงัมบีรกิาร Publisher ไมม่ากนกั 
นักแต่งเพลงไทยจึงยังคงต้องพึ่งพาค่ายเพลง 
หรือองค์กรลิขสิทธิ์ด้านดนตรีในการบริหาร
จัดการลิขสิทธิ์เพลงเป็นหลัก
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นักแต่งเพลง 
สร้างสรรค์ 
ทำ�นอง/คำ�ร้อง

ค่ายเพลงขนาดใหญ่ ศิลปินอิสระค่ายเพลงขนาดกลางและเล็ก

มีค่ายเพลงย่อย 
ผลิตเพลงออกมาใน 
หลากหลายแนวเพลง

เน้นการทำ�เพลง
เพื่อตอบสนอง ความ
ต้องการของตลาดกระแส 
หลักของแต่ละแนวเพลง

มีการบริหารจัดการ
ธุรกิจและส่งเสริมการขาย
รวมเป็นศูนย์กลาง

มีการส่งเสริมการตลาดที่
เป็นเอกลักษณ์สอดคล้อง
กับรูปแบบของค่ายเพลง

รวมกลุ่มเพื่อ
ผลประโยชน์ร่วมกัน

ศิลปินอิสระทำ�เพลง 
และกำ�หนดแนวทาง 
การตลาดเอง

Artist Service Platform 
ช่วยเหลือศิลปินในการ
วางแผน การตลาดหรือ
แหล่งเงินทุน

Digital Music Distributor 
กระจายเพลงและงานแสดง
ไป ตามช่องทางต่าง ๆ

ผู้ฟังเพลง
กระแสหลัก

ผู้ฟังเพลง
กระแสหลัก

ผู้ฟังเพลง
กระแสหลัก

ค่ายที่เน้นขายเพลง
เป็นหลัก มีหลากหลาย
แนวเช่น Pop, Rock, 
ลูกทุ่ง และอินดี้

ค่ายเพลงจากการ
ต่อยอด ธุรกิจอื่น ๆ 
เช่น การแสดง 
เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ 
อีเว้นต์

ส่งออก ส่งออก ส่งออกผู้ฟังเพลง
เฉพาะกลุ่ม

ผู้ฟังเพลง
นอกกระแส

ที่มา: จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมดนตรี และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา
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1. ค่ายเพลงขนาดใหญ่ มีอยู่ไม่มาก
นักและลักษณะสำ�คัญคือ เป็นค่าย
ใหญ่ท่ีมีค่ายขนาดเล็กจำ�นวนมาก
อยูภ่ายใตก้ารบรหิารจัดการ ซึง่แตล่ะ
ค่ายเล็กในสังกัดจะมีแนวทางการ
สรา้งสรรคผ์ลงานแตกตา่งกนัออกไป
ตามความเชี่ยวชาญและความนิยม 
เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ตลาดในกระแสหลัก เนื่องจากเป้า
หมายของค่ายขนาดใหญ่ คือ กลุ่มผู้
ฟงัในกระแสหลกัและการสง่ออกต่าง
ประเทศ

2. ค่ายเพลงขนาดกลางและเล็ก 
เปน็กลุม่ทีม่จีำ�นวนและมรีปูแบบการ
ดำ�เนินธุรกิจที่หลากหลายกว่า โดย
แบง่เปน็ 2 กลุม่หลกั คอื 1) คา่ยเพลง
ท่ีมุ่งเน้นการสร้างสรรค์ผลงานเพลง 
เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ตลาดเพลงเป็นหลัก โดยมีความ
หลากหลายตามแนวเพลง ไม่ว่าจะ
เป็น อินดี้ ฮิปฮอป หรือลูกทุ่งอีสาน 
และ 2) กลุ่มค่ายเพลงที่เกิดจากการ
ต่อยอดธุรกิจอื่น เช่น ธุรกิจการแสดง 
ธุรกิจจัดงานอีเว้นท์ หรือธุรกิจเครื่อง
ดื่มแอลกฮอล์ เป็นต้น ค่ายเพลงทั้ง 
2 ขนาดมีลักษณะสำ�คัญร่วมกัน คือ 

มีรูปแบบการส่งเสริมการขายที่เป็น
เอกลักษณ์สอดคล้องกับแนวเพลง
หรือธุรกิจหลักของค่ายเพลง โดย
กลุม่เปา้หมายหลกั คอื ตลาดกระแส
หลกั ผูฟ้งัเฉพาะกลุม่ และการสง่ออก
ต่างประเทศ

3. ศิลปินอิสระ เป็นกลุ่มท่ีมีการ
เติบโตอย่างรวดเร็ว เนื่องจากต้นทุน
การผลติผลงานเพลงในปัจจุบนัต่ำ�ลง 
ศิลปินจึงสามารถอำ�นวยการผลิต
และจัดจำ�หน่ายได้เองในเบื้องต้น 
ศิลปินกลุ่มนี้จึงมีลักษณะสำ�คัญ คือ 
มีความเป็นอิสระในการสร้างสรรค์
ผลงานและกำ�หนดแนวทางในการ
ขายได้เอง นอกจากนี้ ยังมี Artist 
service platform ท่ีเข้ามาช่วย
เ ห ลื อ ว า ง แผนกา รตลาดห รื อ
สนับสนุนเงินทุน และมี Digital 
music distributor คอยช่วยดูแล
การกระจายผลงานเพลงไปยั ง 
Streaming services ต่าง ๆ โดย
กลุม่เปา้หมายของศลิปนิอสิระ คอื ผู้
ฟังเพลงเฉพาะกลุ่ม กลุ่มแนวเพลง
นอกกระแส และการสง่ออกไปยงัตา่ง
ประเทศ
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ห่วงโซ่คุณค่า (Value Chain) ของอุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทย

1. ข้ันตอนการประพันธ์เพลง เมือ่นัก
แตง่เพลงประพนัธท์ำ�นองหรอืคำ�รอ้ง
ออกมาเป็นโน้ตเพลงหรือเนื้อเพลง 
ลิขสิทธิ์ที่ เกิดขึ้นจะเรียกว่า “งาน
ดนตรีกรรม” เป็นลิขสิทธิ์ที่คุ้มครอง
ผลงานของผูป้ระพนัธ ์ผูท้ีจ่ะนำ�เพลง
ไปใช้ในโอกาสต่าง ๆ ต้องได้รับ
อนญุาตหรอืจา่ยคา่ตอบแทนใหแ้กผู่้

ข้อมูลห่วงโซ่มูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีของไทย ในส่วนกระบวนการผลิต
ผลงานและการแสดงประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) ขั้นตอนการประพันธ์เพลง 
2) ขั้นตอนการผลิตเพลง และ 3) ข้ันตอนการจัดจำ�หน่ายเพลง โดยมีราย
ละเอียด ดังนี้ 

ประพนัธ ์นอกจากนี ้ในอตุสาหกรรม
ดนตรียังมีตัวแทนนักแต่งเพลง หรือ 
Publisher ทำ�หนา้ทีดู่แลการจา่ยเงนิ
ให้แก่นักแต่งเพลง แต่เนื่องจาก
ประเทศไทยม ีPublisher อยูไ่มม่าก
นัก นักแต่งเพลงส่วนใหญ่จึงเป็นนัก
แต่ง เพลงอิสระหรือมี ค่ายเพลง
บริหารจัดการให้

ที่มา: ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

การประพันธ์เพลง 
(Music Composition)

การผลิดเพลง
(Music Production)

การจัดจำ�หน่ายเพลง 
(Music Distribution)

Publisher

นักแต่งเพลง

ศิลปิน
• ศิลปินอิสระ 
• ศิลปินภายใต้    
   สังกัด

ค่ายเพลง
• ค่ายใหญ่
• ค่ายขนาดกลาง 
• ค่ายขนาดเล็ก

Recording
Studio

• Record Producer 
• Sound 
   Engineering

Artist Service 
Platform

Digital Music 
Distributor

Music Event 
Organizer

Sponsor/ 
Advertising

Streaming 
Service

Physical Store

Dancer/
Choreographer

Stage Backup

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ด้านดนตรีกรรม

Digital Store

Karaoke

Festival

Venue

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ด้านสิ่งบันทึกเสียง

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ในต่างประเทศ

องค์กรด้านลิขสิทธิ์ 

Service
Agency Distribution

การแสดงดนตรีสด

โน๊ตเพลง / 
เนื้อเพลง

ผลงานเพลง
(สิ่งบันทึกเสียง)

งานสิ่งบันทึกเสียง

34 CEA OUTLOOK



2. ข้ันตอนการผลิตเพลง เป็นขั้น
ตอนการนำ�ทำ�นองและคำ�ร้องมา
สร้างสรรค์ต่อยอดเป็นเสียงดนตรี โดย
มกีารขออนญุาตสทิธิท์ำ�ซ้ำ�ทำ�นอง/
คำ�ร้องจากนักแต่งเพลงหรือเจ้าของ
ลิขสิทธิ์ก่อน โดยจ่ายผลตอบแทนที่
เรียกว่า "สิทธิ์ทำ�ซ้ำ�" จากนั้นนัก
ดนตรีจะเล่นดนตรี นักร้องจะขับร้อง 
และอัดเสียงท่ีสตูดิโอ เพื่อผลิตผล
งานเพลงหรือผลงานส่ิงบันทึกเสียง
ในรูปแบบต่าง ๆ เมื่อการผลิตเสร็จ
สิน้ ผลงานเพลงเหลา่นัน้จะไดรั้บการ
คุ้มครองตามลิขสิทธิ์ของ “งานสิ่ง
บันทึกเสียง” หากเป็นการอัดเสียง
ภายใต้การดูแลของค่ายเพลง อาจมี
ผู้ เชี่ยวชาญการบันทึกเสียง เช่น 
โปรดิวเซอร์ และซาวด์เอ็นจิเนียร์ 
ช่วยกำ�กับดูแลและกำ�หนดทิศทาง
การผลิต อย่างไรก็ตาม ในปัจจุบัน
ศลิปนิสามารถบนัทกึเสยีงผลงานได้
เอง โดยไม่ต้องใช้สตูดิโออัดเสียง
หรือพึ่งการบริหารจัดของค่ายเพลง
อย่างในอดีต

3. ข้ันตอนการจัดจำ�หน่ายเพลง 
ประกอบไปดว้ย 2 สว่นสำ�คญัดว้ยกนั 
ได้แก่ 1) Service agency ซึ่งมี
บทบาทสำ�คัญในการอำ�นวยความ
สะดวกด้านการจัดจำ�หน่ายเพลง 
ได้แก่ Artist service platform ที่
ช่วยเหลือศิลปินวางแผนการตลาด
และสนับสนุนเงินทุน และ Digital 
music distributor ซึ่งอำ�นวยความ
สะดวกในการกระจายผลงานเพลง
ไปตามช่องทาง Streaming ser-
vice ในต่างประเทศ และ Music 
event organizer ทำ�หนา้ทีจ่ดังาน
แสดงดนตรแีละอำ�นวยความสะดวก
ศิลปินในการรับงานแสดงดนตรีสด 
และ 2) การจัดจำ�หน่ายเพลง โดย
แบ่งออกเป็นผลงานเพลงในรูปแบบ
ผลงานสิ่งบันทึกเสียงและการแสดง
ดนตรีสด 

ผลงานสิง่บนัทกึเสยีงจะถกูนำ�ไปจำ�หนา่ยชอ่งทางตา่ง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นรา้นค้า 
ร้านค้าออนไลน์ หรือ Streaming service ซึ่งเป็นการซื้อขายในรูปแบบ 
“ขายสิทธิ์ขาด” ยกเว้น Streaming service ท่ีผู้ให้บริการจะได้รับค่า
ตอบแทนจากการให้บริการพื้นที่โฆษณาและค่าบริการรายเดือน นอกจากนี้
ยังมีร้านอาหาร ผับ บาร์ หรือคาราโอเกะ ท่ีเปิดเพลงจากผลงานสิ่งบันทึก
เสยีง โดยผูใ้ช้บรกิารจะตอ้งมกีารจา่ยคา่ “ลขิสิทธิผ์ลงานส่ิงบนัทกึเสียง” และ 
“ลขิสทิธิก์ารเผยแพรสู่ส่าธารณะ” แกเ่จา้ของลขิสทิธิ ์สว่นการแสดงดนตรสีด 
ทั้งท่ีมีค่าเข้าชมและไม่มีค่าเข้าชม ผู้จัดการงานแสดงสดหรือร้านอาหารจะ
ต้องจ่ายค่า “ลิขสิทธิ์การเผยแพร่สู่สาธารณะ” เพื่อการเผยแพร่
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ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมดนตรีของไทย 
ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก ได้แก่ ห่วงโซ่มูลค่า
ในการผลิตและจัดจำ�หน่ายดนตรี หน่วยงาน
ดา้นลขิสทิธิ ์หนว่ยงานสนบัสนนุ และการเชือ่ม
โยงกับอุตสาหกรรมอื่ น  ๆ  นอกจากนี้  
ประเทศไทยยังมีหน่วยงานภาครัฐท่ีมีบทบาท

ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

ในการจัดเก็บและบันทึกลิขสิทธิ์เพลง คือ กรม
ทรัพย์สินทางปัญญา โดยเชื่อมโยงกับหน่วย
งานด้านลขิสทิธ์ิในตา่งประเทศอยา่งเปน็ระบบ 
เ พ่ื อบริ หารการ เ ก็บ ค่าลิ ขสิ ท ธ์ิ ร ะหว่ า ง
อุตสาหกรรมดนตรีของไทยและอุตสาหกรรม
ดนตรีในระดับสากล

การท่องเที่ยวตัวอย่าง :

สถาบันการศึกษา

สำ�นักงานตำ�รวจ
แห่งชาติ

กรมทรัพย์สิน
ทางปัญญา

สมาคมส่งเสริมความปลอดภัย
และอนามัยในการทำ�งาน

หน่วยงานสนับสนุน
ด้านศิลปะวัฒนธรรม

ภาพยนตร์
และละคร

การสื่อสาร
มวลชน

การแพทย์

ทัศนศิลป์ E-Sports

การเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอื่นๆ หน่วยงานภาครัฐสนับสนุนอุตสาหกรรม

1 2 3

4 5

ที่มา: ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

การประพันธ์เพลง 
(Music Composition)

การผลิดเพลง
(Music Production)

การจัดจำ�หน่ายเพลง 
(Music Distribution)

Publisher

นักแต่งเพลง

ศิลปิน

ค่ายเพลง

Recording
Studio

Artist Service 
Platform

Digital Music 
Distributor

Music Event 
Organizer

Sponsor/ 
Advertising

Streaming 
Service

Physical Store

Dancer/
Choreographer

Stage Backup

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ด้านดนตรีกรรม

Digital Store

Karaoke

Festival

Venue

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ด้านสิ่งบันทึกเสียง

องค์กรลิขสิทธิ์ 
ในต่างประเทศ

องค์กรด้านลิขสิทธิ์ 

Service
Agency Distribution

การแสดงดนตรีสด

โน๊ตเพลง / 
เนื้อเพลง

ผลงานเพลง
(สิ่งบันทึก

เสียง)

งานสิ่งบันทึกเสียง
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3. ปัญหาด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์ 
การวางแผนทางด้านการตลาดและการ
ประชาสัมพันธ์ในภาพรวมของอุตสาหกรรม 
ทัง้ตอ่ตลาดภายในประเทศและตา่งประเทศ 
โดยเฉพาะการกำ�หนดภาพลักษณ์ของ
อุตสาหกรรม (Branding) ถือเป็นปัญหา
สำ�คัญ เพราะยังขาดการประสานงานที่มี
ประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นการสนับสนุน
ความหลากหลายของดนตรีในประเทศ และ
แนวทางในการเช่ือมโยงกับอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ  
เพื่อก่อให้เกิดโอกาสและช่องทางการขาย
ใหม่ ๆ

4. ปัญหาด้านการดำ�เนินงานภาครัฐ 
ในปัจจุบัน ภาครัฐยังขาดนโยบายสนับสนุน
อตุสาหกรรมในภาพรวม โดยเฉพาะอยา่งยิง่
ในการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมทางดนตรี
เพือ่ขบัเคลือ่นเศรษฐกจิ นอกจากนี ้เจา้หนา้ที่
และหน่วยงานภาครัฐท่ีสนับสนุนมีบทบาท
งานไมช่ดัเจนและมมีาตรฐานการทำ�งานตา่ง
กนัไปในแตล่ะพืน้ที ่อกีทัง้ กฎหมายขอ้บงัคบั
ทีเ่กีย่วขอ้งมีความคลมุเครอืในหลายประเด็น 
การดำ�เนินงานจึงถูกผลักให้ขึ้นอยู่กับ
ดุลยพินิจของเจ้าหน้าที่เป็นหลัก

1. ปัญหาทรัพย์สินทางปัญญา 
ปัญหาหลักของอุตสาหกรรมดนตรีคือการ
ละเมดิลขิสทิธิเ์พลง เนือ่งจากพฤตกิรรมของ
ผู้ฟัง ระบบการตรวจสอบ และการคุ้มครอง
ลขิสทิธิเ์พลงในปจัจบัุนยงัทีไ่มม่ปีระสทิธภิาพ
เพียงพอ อีกทั้งประเทศไทยมีหน่วยงานด้าน
ลิขสิทธิ์จำ�นวนมาก หลายหน่วยงานจึงมี
บทบาทหน้าทับซ้อนกัน ก่อให้เกิดความ
สับสนแก่นกัแตง่เพลงและผูใ้ชเ้พลงเปน็อยา่ง
มาก ตลอดจนผู้เกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมมี
ความรู้และความเข้าใจด้านลิขสิทธิ์ไม่เพียง
พอ เนื่องจากข้อจำ�กัดในการประชาสัมพันธ์
ข้อมูลด้านลิขสิทธิ์แก่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

2. ปัญหาการสร้างสรรค์ผลงาน 
อุ ตสาหกรรมดนตรี ของไทยขาดการ
สนับสนุนให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ
พัฒนาทักษะทั้งในด้านท่ีเก่ียวข้องโดยตรง
และด้านการบริหารจัดการอื่น ๆ เช่น การ
บริหารจัดการศิลปิน การบริหารจัดการผล
งานเพลง และการบริหารจัดการลิขสิทธิ์ 
เป็นต้น ทั้งยังขาดการเตรียมความพร้อมใน
ด้านเทคโนโลยี นวัตกรรม และการลงทุนใน
งานวจิยัเพือ่พฒันาและตอ่ยอดมลูคา่เพิม่ให้
กับอุตสาหกรรม ที่สำ�คัญคือ ขาดมาตรฐาน
อาชีพของบุคลากร การดำ�เนินธุรกรรม
ทางการเงนิตา่ง ๆ  จงึเปน็ไปอยา่งยากลำ�บาก

การพิจารณาปัญหาและอุปสรรคในภาพรวมของอุตสาหกรรมดนตรีของไทยพบ
ว่า ปญัหาและอปุสรรคสำ�คญั ไดแ้ก ่การบรหิารจดัการทรพัยส์นิทางปญัญา การ
ผลักดันผลงานสู่ตลาดโลก และการเชื่อมโยงไปยังอุตสาหกรรมอื่น ๆ โดยสรุป
ได้เป็นประเด็น 4 ประเด็นปัญหาสำ�คัญ คือ ปัญหาทรัพย์สินทางปัญญา ปัญหา
การสร้างสรรค์ผลงาน ปัญหาด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์ และปัญหาใน
การดำ�เนินงานภาครัฐ

ประเดน็ปญัหาและอุปสรรคในการพัฒนาอตุสาหกรรมดนตรขีองไทย
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การพิจารณาภาพรวมการดำ�เนินงานและ
ประเดน็ปัญหาของอตุสาหกรรมดนตรขีองไทย 
นำ�ไปสู่การกำ�หนด “แผนยุทธศาสตร์พัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาดนตรี” โดยมี
วัตถุประสงค์ เพื่อส่งเสริมมูลค่าเพิ่มทาง
เศรษฐกิจและยกระดับความหลากหลายของ
ดนตรีภายในประเทศ ตลอดจนการเจริญ
เติบโตในระดับสากล เพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ของประเทศต่อไป โดยวิสัยทัศน์ของแผน
ยทุธศาสตรก์ารพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์

แผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาดนตรี

สาขาดนตรี คือ “ประเทศไทยเป็นผู้นำ�ด้าน
ความหลากหลายทางดนตรีในเวทีโลก 
(Thailand as a Leading Country of 
Music Diversity in-line with international 
stage)” ซึ่งยุทธศาสตร์ดังกล่าวเป็นการผสม
ผสานระหว่างเป้าหมายเฉพาะเจาะจง ที่เน้น
การขั บ เคลื่ อนแต่ ละภาคส่ วน  เ ข้ ากั บ
ยุทธศาสตร์ในภาพรวม ท่ีเน้นยกระดับและ
พัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย เกิดเป็น 4 
ยุทธศาสตร์ ดังนี้

วิสัยทัศน์: ประเทศไทยเป็นผู้นำ�ด้านความหลากหลายทางดนตรีในสายตาของชาวโลก 
(Thailand as a Leading Country of Music Diversity in-line with international stage)

ยกระดับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ดนตรีให้ 
สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมปัจจุบัน

ผลักดันการบริหารจัดการ และใช้
ประโยชน์จากลิขสิทธิ์ดนตรี อย่างหลาก
หลายและมีประสิทธิภาพ

พัฒนาแนวทางส่งสุริมการส่งออก 
อุตสาหกรรมดนตรีไปยังต่างประเทศ

ยกระดับความหลากหลายทางดนตรี 
ภายในประเทศอย่างมีศักยภาพ

พัฒนาการเชื่อมโยงดนตรีไปยัง 
อุตสาหกรรมอื่น ๆ ในหลากหลายมิติ

พัฒนาและบริหารจัดการ พื้นที่การแสดง
ดนตรี รวมไปถึงปรับปรุงและทบทวน
กฏระเบียบและข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง

ทบทวน อำ�นวยความสะดวกและเผยแพร่
ความรู้ด้านกฎระเบียบข้อบังคับอื่น ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมดนตรี

สร้างมาตรฐานอาชีพ และสนับสนุน
การรวมกลุ่มในการดูแลรักษาสิทธิ
ประโยชน์ของบุคลากรในอุตสาหกรรม

สร้างและเผยแพร่ฐานข้อมูล รวมไปถึง
รวบรวมผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างแรงจูงใจ และยกระดับมาตรฐาน 
การสร้างสรรค์ผลงานทางดนตรี

ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่าง 
หลากหลาย ทั้งด้านดนตรีและทักษะอื่น ๆ

เพิ่มขีดความสามารถด้านเทคโนโลยี ใน
การประยุกต์ใช้กับอุตสาหกรรม

อัตราเติบโตของมูลค่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สาขาดนตรี (5%/ปี)

1

4

ตัวชี้วัด (KPI)

Promoting Music IP 
ส่งเสริมทรัพย์สินทางปัญญา 
ของอุตสาหกรรมดนตรี

Strengthening Music 
Business Ecosystem 
สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อ
ต่อการขับเคลื่อนความ
หลากหลายของธุรกิจคนตรี

2 3Expanding Domestic 
and International Growth 
สนับสนุนการเติบโตของ
อุตสาหกรรม ดนตรีทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ

Building Global Standard 
ยกระดับความสามารถ
ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางดนตรีให้ก้าวทันโลก

ที่มา: การวิเคราะห์ของที่ปรึกษา
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ยุทธศาสตร์ที่ 1 
ส่งเสริมทรัพย์สินทางปัญญาของ
อุตสาหกรรมดนตรี
การพัฒนาระบบบริหารจัดการลิขสิทธิ์
ดนตรใีหเ้ป็นกลไกสำ�คญัในการกระจาย
รายได้ไปยังผู้สร้างสรรค์ผลงานในระยะ
ยาว และมสีว่นสำ�คญัในการสรา้งรายได้
ทั้งทางตรงและทางอ้อมภายใต้สิทธิ
ประโยชนท์ีพ่งึมตีามบรบิทของกฎหมาย 
โดยการดำ�เนินงานภายใตย้ทุธศาสตรท่ี์ 
1 ประกอบด้วย 2 กลยุทธ์ คือ 1) ยก
ระดับการคุ้มครองลิขสิทธิ์ดนตรีให้
สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมปัจจุบัน 
และ 2) ผลักดันการบริหารจัดการและ
ใช้ประโยชน์จากลิขสิทธิ์ดนตรีอย่างมี
ประสิทธิภาพ และในรูปแบบที่หลาก
หลายยิ่งขึ้น

ยุทธศาสตร์ที่ 2 
สนับสนุนการเติบโตของ
อุตสาหกรรมดนตรีทั้งในและ
ต่างประเทศ
การผลักดันให้เกิดการขยายตัวของ
อุตสาหกรรมดนตรีทั้งในระดับประเทศ
และระดับสากลเป็นกรอบการวางแผน
การตลาดอย่างมีกลยุทธ์ เพื่อกำ�หนด
ทิศทาง สร้างภาพลักษณ์อุตสาหกรรม
ในภาพรวม พร้อมทั้ งระบุช่องทาง
ประชาสัมพันธ์ที่สอดคล้องกับสภาพ
แวดลอ้มในปจัจบุนั โดยการดำ�เนนิงาน
ภายใต้ยุทธศาสตร์ 2 ประกอบด้วย 3 
กลยุทธ์ คือ 1) พัฒนาแบรนด์และส่ง
เสริมการส่งออกอุตสาหกรรมดนตรีไป
ยังต่างประเทศ 2) ยกระดับความหลาก
หลายทางดนตรีภายในประเทศอย่างมี
ศักยภาพ และ 3) พัฒนาการเชื่อมโยง
ผลงานดนตรีเข้ากับอุตสาหกรรมอื่น ๆ 
ในหลากหลายมิติ
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ยุทธศาสตร์ที่ 3 
ยกระดับความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางดนตรีให้
ก้าวทันโลก
การยกระดับขีดความสามารถในการ
ผลิตผลงานทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์
ให้เป็นที่ยอมรับในระดับสากลถือ
เป็นการผลักดันให้ เ กิดกลไกการ
พัฒนาศักยภาพบุคลากร ท้ังในส่วน
ของทักษะทางดนตรีและทักษะอื่น ๆ  ที่
เกี่ยวข้อง เกิดเป็นการขับเคลื่อนธุรกิจ
ดนตรีผ่านการสร้างแรงจูงใจในการ
สร้างสรรค์ผลงาน โดยการดำ�เนินงาน
ภายใต้ยุทธศาสตร์ 3 ประกอบด้วย 3 
กลยุทธ์ คือ 1) สร้างแรงจูงใจและยก
ระดับมาตรฐานการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางดนตรี 2) ส่งเสริมการแลกเปล่ียน
เรียนรู้อย่างหลากหลายท้ังด้านดนตรี
และทักษะอื่น ๆ และ 3) เพิ่มขีดความ
สามารถด้ าน เทคโนโล ยี ในการ
ประยุกต์ใช้กับอุตสาหกรรม

ยุทธศาสตร์ที่ 4 
สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
ขับเคลื่อนความหลากหลายของ
ธุรกิจดนตรี
การพัฒนาสภาพแวดลอ้มทีเ่อ้ือตอ่การ
ขับเคลื่อนความหลากหลายของธุรกิจ
ดนตรีมีจุดประสงค์หลักในการวาง
โครงสรา้งพืน้ฐานในมติติา่ง ๆ  ไมว่่าจะ
เป็นพ้ืนท่ีการแสดงดนตรี การรวมรวบ
ข้อมูลและผลงานวิจัย การรวมกลุ่ม
บคุลากร รวมถงึขอ้บงัคับและกฎหมาย
ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรม
ดนตรี กล่าวได้ว่าเป็นยุทธศาสตร์ที่มุ่ง
เนน้การสนบัสนนุใหเ้กดิระบบนเิวศทีด่ี
ของอุตสาหกรรม โดยการดำ�เนินงาน
ภายใต้ยุทธศาสตร์ 4 ประกอบด้วย 4 
กลยุทธ์ คือ 1) พัฒนาและบริหาร
จัดการพื้นที่ การแสดงดนตรีและ
ทบทวนกฎระเบยีบขอ้บงัคบั 2) ทบทวน 
อำ�นวยความสะดวก และเผยแพรค่วาม
รูด้า้นกฎระเบยีบขอ้บังคับท่ีเก่ียวขอ้ง 3) 
สรา้งมาตรฐานอาชพีและสนบัสนนุการ
รวมกลุ่มเพื่อดูแลรักษาสิทธิประโยชน์
ของบุคลากร และ 4) รวบรวมผลงาน
วิจัย เผยแพร่ และสร้างฐานข้อมูล
อุตสาหกรรม
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กรณีศึกษาจากต่างประเทศ
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ประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลี
ประเทศเกาหลีใต้เป็นประเทศท่ีมีอุตสาหกรรม
ดนตรแีขง็แกรง่และเป็นท่ีรูจ้กัท่ัวโลก ความสำ�เรจ็
เหน็ไดช้ดัจากความสามารถในการสร้างประเภท
ดนตรีขึ้นใหม่ เป็นที่รู้จักในชื่อ K-Pop ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของกระแสนิยมเกาหลี (Hallyu) หรือ 
Korean Wave ในภาษาอังกฤษ ส่งผลให้
ผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมเกาหลี ไม่ว่าจะเป็น
ดนตรี ละครโทรทัศน์ และภาพยนตร์เป็นท่ีนิยม
ไปทั่วโลก ประกอบกับภาคเอกชนท่ีมีศักยภาพ
ในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมอย่างยอดเย่ียม 
รัฐบาลจึงเห็นถึงความสำ�คัญของอุตสาหกรรม
กลุ่มดังกล่าว ทั้งเพื่อสร้างรายได้และปรับภาพ
ลักษณ์ให้แก่ประเทศ โดยสนับสนุนและร่วมมือ
กับภาคเอกชนในการผลักดันอย่างเต็มที่ตลอด
ระยะเวลากว่าสองทศวรรษที่ผ่านมา

มูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีขยายตัวอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ปี พ.ศ. 
2557 ที่มูลค่า 265.8 ล้านเหรียญสหรัฐฯ โดยเติบโตสูงสุดในปี พ.ศ. 
2560 ที่มูลค่า 494.4 ล้านเหรียญสหรัฐฯ คิดเป็นอัตราการเติบโตสูง
ถึงร้อยละ 23  มูลค่าอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีใต้จึงได้เล่ือนข้ึนสู่
อันดับที่ 6 ของโลกในปี พ.ศ. 2561  ทั้งนี้ แม้แนวโน้มอุตสาหกรรม
ดนตรีในปัจจุบันจะเข้าสู่ยุคดิจิทัล และยอดการผลิตผลงานสิ่งบันทึก
เสยีงจะลดจำ�นวนลงตามความนยิมทีเ่ปลีย่นไปสูผ่ลงานรปูแบบดจิทิลั 
แต่กระแสนิยมในอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีใต้กลับสวนทางกับแนว
โนม้ดงักลา่ว เหน็ไดจ้ากตวัเลขรายไดจ้ากผลงานสิง่บนัทกึเสยีง อาท ิ
ซีดีและแผ่นเสียง ท่ีมียอดสูงที่สุดในโลก โดยในปี พ.ศ. 2560 ยอด
ขายและมอีตัราการเตบิโตรอ้ยละ 47.6 สว่นยอดขายแผน่เสียงเตบิโต
ถึงร้อยละ 124.5 ซึ่งคาดว่าจะเป็นผลจากฐานเสียงแฟนคลับของ
ศิลปินเกาหลีใต้ และวัฒนธรรมการซื้อผลิตภัณฑ์เพื่อเป็นสัญลักษณ์
การส่งเสริมศิลปินที่ตนชื่นชอบ

จำ�นวนประชากร 
51.6 ล้านคน

GDP
1.62 ล้านล้าน USD 
GDP per capita 
31,362.8 USD ต่อคน

จำ�นวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 
96% ของประชากร 
ทั้งหมด

เกาหลีใต้
ตั้งอยู่ในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออก ใกล้ประเทศ
เกาหลีเหนือ ญี่ปุ่น และ
จีน
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ภาครัฐและภาคเอกชนพยายามสนับสนุน
อุตสาหกรรมบันเทิงอย่างเต็มท่ี เพื่อให้
เกาหลีใต้เป็น “ศูนย์กลางการผลิตทาง
วัฒนธรรมแห่งใหม่ในเอเชีย” โดยภาค
เอกชนมองวา่ธรุกจิบนัเทงิสามารถตอ่ยอด
และสง่เสริมการขยายไปยงัตลาดทัว่โลกได ้
ภาคธุรกิจต่าง ๆ จึงใช้กระแสนิยมเกาหลี
เพ่ือส่งเสริมผลิตภัณฑ์ของตน ในขณะที่
รั ฐบาลเกาหลี ใต้ เ ชื่ อว่ าการ ส่งออก
วัฒนธรรมสู่ตลาดโลกจะก่อให้เกิดมูลค่า
ทาง เศรษฐกิ จมหาศาล นอกจากนี้  
วัฒนธรรมและกระแสนิยมเกาหลียังส่ง
เสริมเกาหลีใต้ในฐานะแบรนด์และสร้าง
ภาพลักษณ์อันดีให้แก่ประเทศอีกด้วย 

หน่วยงานกลไกในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดนตรี

2557 2558 2559 2560

23% CAGR
494.4

330.1
281.3

265.8

ที่มา: IFPI Global Report 2018-2019, World Bank 2018
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ภาพรวมอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศเกาหลีใต้

อุตสาหกรรมดนตรีจัดอยู่ใน

อันดับที่ 6 
ของโลก ในปี พ.ศ. 2561

มีการเติบโตของรายได้จาก
อุตสาหกรรมดนตรี ถึง 

23%
มีรายได้และการเติบโตจาก 
physical products มากที่สุดในโลก 

โดย CD เพิ่มขึ้น 47.6% และ 

Vinyl เพิ่มขึ้น 124.5% 
ในปี พ.ศ. 2561

ในปี พ.ศ. 
2557-2560

ความเข้าใจและความเช่ือม่ันท่ีสอดคล้องกัน
ทำ�ให้ท้ังสองภาคส่วนร่วมมือกันเป็นอย่างดี 

ภาครฐัทำ�หนา้ท่ีเป็นผูส้นับสนนุและอำ�นวย
ความสะดวก โดยกำ�หนดให้ 2 กระทรวง
หลักรับผิดชอบ ได้แก่ 1) กระทรวง
วัฒนธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว (Ministry 
of Culture, Sports & Tourism) ท่ีเน้น
พัฒนาศิลปิน นโยบายสนับสนุน และการ
ประชาสัมพันธ์ และ 2) กระทรวงการต่าง
ประเทศ (Ministry of Foreign Affairs) 
ท่ีให้ความสำ�คัญกับการเผยแพร่และส่ง
ออกผลงานศิลปิน ตลอดจนเป็นเครื่องมือ
ในการเจริญความสมัพนัธร์ะหวา่งประเทศ
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สำ�หรับภาคเอกชนจะเปน็กลไกหลกัในการ
ขบัเคลือ่นอตุสาหกรรมดนตร ีทัง้เงนิลงทนุ 
การผลิตเพลง การดูแลศิลปินและผู้ชม 
รวมถึงการประชาสัมพันธ์ ซึ่งมีวิธีการ
ดำ�เนนิงานทีเ่ปน็แบบแผนตามสตูรสำ�เร็จ
เฉพาะ ตัว  โดยภาคเอกชนที่ มี ส่ วน
สนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ
อตุสาหกรรมดนตรเีกาหลใีตแ้บง่ออกเปน็ 
3 กลุ่มหลัก ได้แก่ 

1) กลุ่มค่ายเพลง มีหน้าท่ีหลักในการคัด
เลือกศิลปิน พัฒนาศิลปิน ผลิตเพลง 
ประชาสัมพันธ์ และลูกค้าสัมพันธ์ โดยมี
ค่ายใหญ่ 4 ค่ายหลัก ที่ดูแลศิลปินผู้มีเชื่อ
เสียงทั้งในเกาหลีและต่างประเทศ ได้แก่ 
ค่าย SM, YG, Big Hit และ JYP โดยที่ SM 
Entertainment ครองตำ�แหน่งรายได้
สูงสุดด้วยยอดขายรวม 532 ล้านเหรียญ
สหรัฐฯ ในปีพ.ศ. 2561
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2) กลุ่มสื่อและโซเชียลมีเดีย สื่อเกาหลีมัก
เขียนถึงกระแสนิยมเกาหลีด้วยมุมมอง
ชาตินิยมเชิงบวก และช่องทางออนไลน์ยัง
เป็นสื่อสำ�คัญที่ทำ�ให้ศิลปินและค่ายเพลง
เข้าถึงผู้ฟังได้เป็นอย่างดี โดย Youtube 
เป็นช่องทางหลักที่ทำ�ให้ K-pop โด่งดัง 
เนื่องจากมิวสิกวิดีโอนำ�เสนอท่าเต้น ภาพ 
แสง ส ีเสยีง แฟชัน่ และฉากหลงัทีต่ืน่ตาตืน่
ใจ แตกต่างจากแนวดนตรีประเภทอื่น
  
3) กลุ่มธุรกิจประเภทอื่น เป็นแหล่งเงินทุน
สำ�คญัทีส่นบัสนนุค่ายเพลงและศลิปิน เป็น
สปอนเซอร์การจัดคอนเสิร์ต และสนับสนุน
กิจกรรม Fan Meeting ท้ังในและต่าง
ประเทศ ทั้งยังใช้ศิลปินเป็นพรีเซ็นเตอร์
สนิคา้ ตวัอยา่งเชน่ กลุม่บรษิทัฮนุได จดัทำ�
บัตรสมาชิก Hyundai ให้ส่วนลดและสิทธิ
พเิศษแกผู่ถ้อืบตัรในกจิกรรมทางดนตร ีเชน่ 
“Super Concert” โดยบริษัทที่สนับสนุน
อุตสาหกรรมดนตรีอย่างต่อเนื่อง ได้แก่ 
Samsung, LG และ Hyundai
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เป้าหมายเบื้องต้นของภาครัฐในการผลัก
ดันอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีใต้สรุปได้
เป็น 4 ประการหลักคือ
	 1) ส่งเสริมให้อุตสาหกรรมดนตรี
สามารถสร้างรายได้เข้าประเทศ โดยไม่
จำ�กัดรายได้จากอุตสาหกรรมดนตรีเพียง
อยา่งเดยีว แตเ่ปน็การผลกัดนัในภาพรวม 
ครอบคลุมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ 
	 2 )  ใ ช้ ก ร ะ แ สนิ ย ม เ ก า หลี แ ล ะ
อุตสาหกรรมดนตรีปรับภาพลักษณ์ จาก

เป็นประเทศเล็กด้อยการพัฒนาเป็น
ประเทศที่มั่งคั่งและพัฒนาแล้ว 
	 3) ส่งเสริมให้มีการพัฒนาดนตรีและ
ทักษะศิลปิน K-Pop รวมถึงกระแสนิยม
วฒันธรรมเกาหลใีหเ้ปน็ผลติภณัฑส่์งออก 
และ 
	 4) ขยายอิทธพิลและอำ�นาจออ่น (Soft 
power) ไปทั่วเอเชียและทั่วโลก โดยการ
ใชภ้าพลกัษณเ์ปน็อาวธุแทนอำ�นาจรปูแบบ
อื่น ๆ

การพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีตามนโยบายภาครัฐ

SMค่ายเพลง Big Hit JYPYG

รายได้
(ล้านเหรียญสหรัฐ)

จำ�นวนพนักงาน
(คน)

เงินเดือนพนักงาน 
ต่อปีโดยเฉลี่ย
(เหรียญสหรัฐ)

ตัวอย่างศิลปิน

YouTube 
Subscribers 

(ล้านคน)

532

431

33,400

Girl's Generation, 
Super Junior, 

Shinee, f(x), EXO, 
Red Velvet, NCT

21.3

•	 สื่อเกาหลีมักเขียวข่าวเกี่ยวกับ Hallyu ศิลปิน
เกาหลี ในเชิงชาตินิยมและด้านบวก

•	 ทำ�ให้คนเกาหลีเกิดความ ภาคภูมิใจ และบริโภค 
K-pop

•	 Social Media เป็น platforms สำ�คัญ
		  - เผยแพร่ MV
		  - ข่าวสารกิจกรรม
		  - เป็นสื่อกลางในการเก็บค่า royalty จากผู้ชม

•	 ตัวอย่างบริษัทที่มีความ
	 สำ�คัญต่อ K-pop:

•	 มีบทบาทสำ�คัญในการทำ�ให้ K-pop พัฒนาและ
	 เจริญรุ่งเรือง
		  - แหล่งเงินทุนสำ�คัญ 
		  - เป็นสปอนเซอร์และสนับสนุน fan meeting หรือ 
		     concert ทั้งในเกาหลีใต้และต่างประเทศ
		  - ใช้ศิลปิน K-pop เป็นพรีเซนเตอร์สินค้า

•	 ตัวอย่างกิจกรรม: 
		  บัตร Hyundai ให้ส่วนลดแก่สมาชิก สำ�หรับ "Super 
		  Concert" ที่มีการแสดงจากศิลปินเกาหลี และต่างชาติ

•	 ตัวอย่างบริษัทที่มีความ
	 สำ�คัญต่อ K-pop:

248

251

35,400

Big Bang, iKon, 
BLACKPINK, 

G Dragon, T.O.P., 
Taeyang

5.0

196

138

37,600

BTS, TOMORROW, 
X TOGETHER, 

Lee Hyun

31.8

109

360

31,760

2 PM, TWICE, 
GOT7, DAY 6

14.7

1.ค่ายเพลง

2. สื่อ และ Social Media 3. ธุรกิจภาคเอกชน
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สนับสนุนผู้สร้างสรรค์ผลงาน1

• ปกป้องสินทรัพย์ทางปัญญา และดำ�เนินคดี
ผู้ละเมิดสิทธิ์

• ปรับปรุงมาตรการลงโทษการ แชร์ข้อมูล
ทางดนตรีอย่างผิดกฎหมาย เช่น ผู้ฝ่าฝืน
จะโดนตัดบริการอินเทอร์เน็ต 6 เดือน

• อบรมและให้ความรู้แก่ผู้สร้างสรรค์ใน
อุตสาหกรรมดนตรี

• ลงทุนในธุรกิจคาราโอเกะ (เนโรมัง) เป็น
สามประเภท คือ ขายและไม่ให้ขายแอลกอฮอล์ 
และแบบมีผู้หญิง และแบ่งรายได้ แก่ศิลปิน

ปกป้องลิขสิทธิ์ทางปัญญา สนับสนุนผู้สร้างสรรค์และผลงาน

ส่งเสริมด้านการตลาด2

• ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลแนวทางการส่งออก 
Hallyu ไปสู่ตลาดโลกตั้งแต่ปัจจัยทาง 
เศรษฐกิจ สังคม การเมืองและ วัฒนธรรม ใน
แต่ละประเทศหรือภูมิภาคทั่วโลก

• ร่วมมือกับสถาบันวิจัยต่าง ๆ เพื่อพัฒนา
วิจัยวัฒนธรรมเกาหลี

• จัดทำ� "คู่มือเจาะตลาดโลก" ที่เปรียบ
เสมือนตำ�ราพิชัยสงคราม ในการส่งออก
และขายวัฒนธรรมเกาหลี

ศึกษาและวิจัย สร้างคู่มือกลยุทธ์ Hallyu

พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน4

• รัฐบาลอุดหนุนการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต
แก่คนยากจน ผู้สูงอายุ และคนพิการ

• วางโครงข่ายการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตราว 
1 กิกะไบต์ต่อวินาที ให้แก่ประชาชนทุกครัว
เรือน (ความเร็วสูงกว่าสหรัฐสองร้อยเท่า)

• สนับสนุนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality) และ 3D Hologram 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการแสดงบนเวที

• ร่วมมือกับสถาบันวิจัยคิดค้น และพัฒนา
เทคโนโลยีด้านวัฒนธรรมขั้นสูง

สนับสนุนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยี และ
นวัตกรรมอุตสาหกรรมบันเทิง

สร้างการร่วมมือกับเอกชน5

• ตั้งกองทุนพิเศษเพื่อสร้าง Korea Creative 
Content Agency เพื่อเป็นศูนย์กลางในการ
ส่งออกกางวัฒนธรรม

• จัดสรรงบประมาณให้โครงการด้านวัฒนธรรม 
และกลไกทางวัฒนธรรมเกาหลี (Hallyu)

• ระดมทุนจากภาคเอกชนสร้าง สวนสนุก 
Hallyu World ประกอบด้วย สวนสนุก, 
Concert Hall, โรงแรม และศูนย์การค้าเชิง 
วัฒนธรรมเกาหลี

จัดสรรเงินทุนอุดหนุนอุตสาหกรรม 
ร่วมกับเอกชน

การลงทุนร่วมกับภาคเอกชน

ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์3

• เว็บไซต์กาครัฐเผยแพร่ข่าว 
เกี่ยวกับ K-Pop และกิจกรรม 
ของศิลปินเกาหลีในต่างประเทศ 
ในด้านบวกและเชิงชาตินิยม

• จัดคอนเสิร์ตศิลปินเกาหลี จัด 
กิจกรรมการเผยแพร่ K-pop

• ร่วมมือกับศิลปินส่งเสริมการ 
ท่องเท่ียวสนับสนุนงานการกุศล

ประชาสัมพันธ์ในประเทศ ประชาสัมพันธ์ในต่างประเทศ

• ตั้งศูนย์ทาง
วัฒนธรรม

• เผยเwร์ข่าว 
K-pop ในเว็บไซต์
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1. สนับสนุนผู้สร้างสรรค์ผลงาน ด้วยการ
ปกป้องลขิสทิธิท์างปญัญาและดำ�เนินคดผีู้
ละเมิดสิทธิ์ และพัฒนาทักษะผู้สร้างสรรค์
ผลงาน โดยจัดอบรมและให้ความรู้แก่ผู้
สร้างสรรค์รายใหม่ในอุตสาหกรรม เพื่อให้
สามารถทำ�งาน รู้ช่องทาง และสามารถ
สร้างสรรคผ์ลงานได้อยา่งเตม็ประสทิธภิาพ

2. ส่งเสริมด้านการตลาด โดยเน้นการ
ศึกษาและแนวทางการส่งออกวัฒนธรรม 
Hallyu สูต่ลาดโลก ทัง้ปจัจยัทางเศรษฐกิจ 
สังคม การเมือง และวัฒนธรรมในแต่ละ
ประเทศหรือภูมิภาคเป้าหมาย และสร้าง
คู่มือกลยุทธ์ Hallyu โดยตีพิมพ์หนังสือ 
“คู่มือเจาะตลาดโลก” ที่เปรียบเสมือน
ตำ�ราพิชยัสงครามในการสง่ออกวัฒนธรรม
เกาหลี โดยเป็นคู่มือซึ่งรวบรวมผลการ
ศึกษาค้นคว้าแนวทางส่งสินค้าเข้าสู่ตลาด
โลก

3. ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ โดยการ
ประชาสัมพันธ์ในประเทศจะเน้นเผยแพร่
ข่าวเกี่ยวกับ K-Pop และศิลปินเกาหลีใต้
ในต่างประเทศในเชิงบวก เพื่อสร้างความ
รู้สึกมีส่วนร่วมและความภาคภูมิใจใน
วั ฒน ธ ร ร ม ใ ห้ แ ก่ ช า ว เ ก า ห ลี  แ ล ะ
ประชาสัมพันธ์ต่างประเทศด้วยการจัดตั้ง
ศูนย์วัฒนธรรมเกาหลีในประเทศต่าง ๆ มี
ภารกจิสง่เสริมวฒันธรรมเกาหลแีละชว่ยยก
ระดับภาพลักษณ์ของประเทศ ด้วยการจัด
คอนเสิร์ต จัดกิจกรรมการเผยแพร่ K-pop 
ในต่างประเทศ เพื่อส่งเสริมกระแสเกาหลี
ให้เป็นที่พูดถึงในประเทศนั้น ๆ

4. พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน ด้วยการ
สนับสนุนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยเช่ือ
ว่าการเผยแพร่วัฒนธรรมเกาหลีไปทั่วโลก
ขึ้นอยู่กับระบบอินเทอร์เน็ตที่ดี รัฐบาลจึง
อุดหนุนการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตแก่คน
ยากจน ผู้สูงอายุ และคนพิการ โดยวาง
โครงขา่ยการเชือ่มตอ่อนิเทอรเ์นต็ความเรว็
สูง 1 กิกะไบต์ต่อวินาทีให้แก่ประชาชนทุก
ครัวเรือน (ความเร็วสูงกว่าสหรัฐสองร้อย
เท่า) และส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยี
และนวตักรรมอุตสาหกรรมบนัเทงิ โดยยดึ
บรรทดัฐานจากสหรฐัอเมรกิาทีส่ร้างรายได้
จากการทำ�ภาพยนตร์ และจากสหราช
อาณาจักรท่ีสร้างได้รายได้จากละครเวที 
ในการสร้างกระแสนิยมเกาหลี

5. สร้างความร่วมมือกับเอกชน โดยเน้น
จดัสรรเงนิทนุอดุหนนุอตุสาหกรรมรว่มกบั
เอกชน ในโครงการด้านวัฒนธรรมและ
กลไกสง่เสรมิกระแสนยิมเกาหล ี(Hallyu) 
และตั้งกองทุนพิเศษเพื่อจัดตั้งสำ�นักงาน 
Korea Creative Content Agency ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 3 แผนก ได้แก่ วิดีโอเกม 
โทรทัศน์ และนโยบายอุตสาหกรรมทาง
วัฒนธรรม เพื่ออำ�นวยความสะดวกให้แก่
นักสร้างสรรค์ และการลงทุนร่วมกับภาค
เอกชน อาทิ การระดมเงินลงทุนจากภาค
เอกชนเพื่อสร้างสวนสนุก Hallyu World 
ซ่ึงประกอบด้วย ห้องจัดแสดงคอนเสิร์ต 
โรงแรม และศูนย์การค้าเชิงวัฒนธรรม

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายข้างต้น รัฐบาลเกาหลีใต้จึงได้ดำ�เนินแนวนโยบายผลักดัน 
5 ด้านด้วยกัน ได้แก่
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เห็นไดว้า่อตุสาหกรรมดนตรขีองเกาหลใีต้
ประสบความสำ�เรจ็เปน็อยา่งสงู ดว้ยความ
ร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน โดย
เฉพาะค่ายเพลงทีร่เิริม่และพัฒนาคณุภาพ
ศลิปนิและดนตรอียา่งแขง็ขนั ผสานกบัการ

สนบัสนนุและการอำ�นวยความสะดวกจาก
ภาครัฐ ทำ�ให้อุตสาหกรรมพัฒนาอย่าง
รวดเร็ว มีประสิทธิภาพ และส่งออกไปยัง
ตา่งประเทศจนเกดิกระแสนยิมเกาหลไีปทัว่
โลก

un
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CEA OUTLOOK 51



pe
xe

ls.
co

m
52 CEA OUTLOOK



ประเทศแคนาดา 
ประเทศแคนาดาเป็นประเทศที่ระบบนิเวศ
ทางดนตรีอุดมสมบูรณ์และครบครัน ภาค
รัฐเห็นความสำ�คัญของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ต่อการพัฒนาประเทศทั้งทาง
เศรษฐกจิ สงัคม และวฒันธรรม จงึผลกัดนั
อุตสาหกรรมดนตรีอย่างเป็นระบบ ไล่
ตั้งแต่ระดับเมืองไปจนถึงระดับประเทศ 
อุตสาหกรรมดนตรีแคนาดาจัดอยู่ในกลุ่ม 
10 อนัดบัแรกของโลก โดยอยูใ่นชว่งอนัดับ
ที่ 5 ถึง 9 แม้จะมีประชากรเพียง 37 ล้าน
คน นอกจากนี้ แคนาดายังเป็นผู้ส่งออก
เพลงรายใหญ่เป็นอันดับท่ี 3 ของโลกในปี 
พ.ศ. 2560  การเผยแพร่ผลงานเพลงและ
การบันทึกเสียงสร้างมูลค่าได้กว่า 561 

ล้านเหรียญสหรัฐฯ และสร้างงานกว่า 
11,000 ตำ�แหน่ง สว่นดา้นศิลปนิ แคนาดา
มีศิลปินที่โด่งดังระดับโลก อาทิ Drake, 
Justin Bieber และ The Weekend  

พจิารณาไดว้า่แคนาดาประสบความสำ�เรจ็
อย่างสูงในการส่งออกเพลง พัฒนา และ
ผลกัดนัศลิปนิสูเ่วทรีะดบัโลก อตุสาหกรรม
ดนตรีแคนาดาขยายตัวอย่างต่อเนื่องใน
ช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เห็นได้ชัดจากมูลค่า
อุตสาหกรรมดนตรีที่เพิ่มสูงขึ้นจาก 342.5 
ล้านเหรียญสหรัฐฯ ในปี พ.ศ. 2557 เป็น 
473.2 ลา้นเหรยีญสหรฐัฯ ในปี พ.ศ. 2560 
คิดเป็นการเติบโตในอัตราร้อยละ 8.4

2557 2558 2559 2560

8.48 % CAGR*

437.2
367.2

335.8342.5

ที่มา: IFPI Global Report 2018-2019, World Bank 2018, 
Creative Canada Policy Framework
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ภาพรวมอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศแคนาดา

อุตสาหกรรมดนตรีจัดอยู่ใน 
10 อันดับแรกของโลก ในปี พ.ศ. 2561

ผู้ส่งออกเพลงรายใหญ่
อันดับที่ 3 ของโลกในปี พ.ศ. 2560

การบันทึกเสียงและการเผยแพร่เพลง สร้างมูลค่า 
561 ล้านเหรียญสหรัฐฯ และงาน 11,000 ตำ�แหน่ง

3 จาก 4 ศิลปินที่โด่งดังที่สุดในโลก เป็นชาวแคนาดา
ในปี พ.ศ. 2559 (Drake, Justin Bieber, The Weekend)

จำ�นวนประชากร 
37 ล้านคน

GDP
1.71ล้านล้าน USD 
GDP per capita 
46,232.99 USD ต่อคน

จำ�นวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 
91% ของประชากร 
ทั้งหมด

แคนาดา
ตั้งอยู่ในทวีปอเมริกาเหนือ 
พื้นที่ใหญ่เป็น อันดับ 2 
ของโลก มีอาณาเขตติดกับ
สหรัฐฯ

* อัตราเฉลี่ยเติบโตต่อปีแบบทบต้น 
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อตุสาหกรรมดนตรแีคนาดาไดร้บัการผลกั
ดนัจากภาครฐัเปน็อยา่งมาก โดยเฉพาะใน
กลุ่มศิลปินอิสระ แผนพัฒนานโยบาย
อุตสาหกรรมดนตรีของแคนาดานั้น
ครอบคลุมหลากหลายด้านและมีราย
ละเอียดปลีกย่อยค่อนข้างมาก เน่ืองจาก
เป็นประเทศสหพันธรัฐ การปกครองและ
ขอบเขตอำ�นาจจึงแบ่งออกเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ ระดับชาติหรือรัฐบาลกลาง ระดับ
มณฑลหรอืรฐั และระดบัเมอืงหรอืเทศบาล 
รัฐบาลกลางเป็นผู้ออกนโยบายระดับ
ประเทศในภาพรวม โดยกระทรวงท่ีดูแล
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ คือ กระทรวง
มรดกแคนาดา (Ministry of Canadian 
Heritage) มีบทบาทส่งเสริมการใช้ความ

คิดริเริ่มสร้างสรรค์ เอกลักษณ์ ค่านิยม 
และการพัฒนาทางวฒันธรรมของแคนาดา
ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น กฎหมาย องค์กร
ระดบัประเทศ นโยบาย และเงนิทุนอดุหนนุ 
โดยมีนโยบาย “แคนาดาสรา้งสรรค์”  หรอื 
Creative Canada เป็นนโยบายหลัก

นโยบาย Creative Canada ร่างขึ้นเพื่อ
ผลักดันอุตสาหกรรมดนตรีบน 3 หลักการ
เสาหลัก ได้แก่ 1) สนับสนุนผู้สร้างและผู้
ประกอบการทางวฒันธรรม 2) สง่เสรมิการ
ประชาสัมพันธ์และการเผยแพร่ผลิตภัณฑ์
ทางวัฒนธรรม และ 3) ยกระดับการ
ประชาสัมพันธ์อุตสาหกรรมระดับท้องถิ่น

หน่วยงานกลไกในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดนตรี

ภาพลักษณ์และผลงานของแคนาดา
โดดเด่นทั้งในประเทศ และทั่วโลก

สร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์
และอุตสาหกรรมดนตรี

ชาวแคนาดาสามารถเข้าถึงแหล่งข่าว
และข้อมูลงานเพลงท้องถิ่นที่เชื่อถือได้

2. สง่เสรมิการประชาสัมพนัธผ์ลิตภณัฑท์าง 
วฒันธรรมของแคนาดาทัง้ในและต่างประเทศ

ทำ�ข้อตกลงกับบริษัท Platform Online ในการ
ลงทุน ผลิตและจัดแสดงผลงานเพลงของ
แคนาดาให้มากขึ้น

•	 YouTube เปิดตัว “Youtube Canada" ช่อง
	 ทางการแสดง ผลงานของศิลปินแคนาคา 
	 ทุกภาษาและกลุ่มชาติพันธุ์

การลงทุนใหม่ใน Creative Export Strategy

•	 ปรับปรุงการสนับสนุนศิลปินและผลงานให้
	 ส่งออกในตลาดที่สำ�คัญสู่ต่างประเทศ

•	 ผู้นำ�ระดับนานาชาติของแคนาดาในด้าน
	 วัฒนธรรมและความหลากหลาย

ก่อตั้ง Creative Council

•	 เพื่อให้คำ�แนะน่ารัฐบาลในการร่วมมือกับ
	 อุตสาหกรรมอื่นๆ และแก้ไขปัญหาและ
	 อุปสรรคต่อการเติบโต

เป็นผู้นำ�กลยุทธ์ระดับสากลเพื่อส่งเสริมความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมออนไลน์

•	 ไม่เรียกเก็บภาษีใหม่สำ�หรับบริการออนไลน์
	 เพื่อส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์ของแคนาดา
	 สามารถไปถึงตลาดทั่วโลกได้

3. ยกระดับการประชาสัมพนัธอ์ตุสาหกรรม 
ในระดับท้องถิ่น

ร่วมมือกับ CBC / Radio-Canada ในฐานะ
พันธมิตรสื่อภาคท้องถิ่น

•	 ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ในท้องถิ่น

•	 ส่งเสริมการใช้นวัตกรรมในการสร้าง
	 ผลงานดนตรี

เตรียมความพร้อมด้าน Digital Disruption 
ร่วมกับ Service Platform ผ่านช่องทางส่ือ
หลักในประเทศ

•	 ทำ�งานร่วมกับผู้ประกอบการที่สนับสนุน
	 การใช้นวัตกรรมในการนำ�เสนอข่าว

•	 ร่วมมือกับ Google ทำ�โครงการ Canada 
	 News Works พัฒนากรัพยากรสำ�หรับ
	 ผู้เผยแพร่ข่าวระดับชาติ ระดับภูมิภาค และ 
	 ระดับท้องถิ่นของแคนาดา

1. สนับสนุนผู้สร้างสรรค์และ ผู้ประกอบการ
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

เสรมิสรา้งอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ในบุคลากร
ทางดนตรี ทุกประเภทอย่างเท่าเทียม

•	 ลงทนุกับองค์กรศิลปะใหป้รบัตัวกับยคุดจิิทลั

•	 สนับสนุนการใช้สองภาษา (อังกฤษ-ฝรั่งเศส) 
	 ในการผลิต

•	 สนบัสนนุความเทา่เทยีมกางชาติพนัธุแ์ละเพศ 
	 โดยส่งเสริม ผลงานและการมีส่วนร่วมของ
	 กลุ่มชาติพันธุ์และผู้หญิง

สนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมและการทำ�งาน
ร่วมกัน

•	 สรา้ง Creative Hubs เพือ่ใหศิ้ลปนิมพ้ืีนทีแ่ละ
	 ช่องทางในการ ฝึกซ้อมและเข้าถึงเครื่องมือ 
	 รวมถึงการพบเจอผูส้รา้งสรรค์ทีห่ลากหลาย

•	 สนับสนุนศิลปินด้านการพัฒนาและบริหาร
	 ธุรกิจ ด้านทักษะการแสดง เพื่อสามารถเจาะ
	 ตลาดต่างประเทศได้

แก้ไขกฎหมายุดา้นลิขสิทธิใ์ห้ทันสมัย โดยให้เน้น
ที่ผู้สร้างสรรค์ผลงาน

•	 ปรับปรุงมาตรการค้านลัขสิทธิ์ให้สอดคล้อง
	 ต่อสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล

ที่ม
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54 CEA OUTLOOK



ภาคเอกชนของแคนาดาเองก็มีส่วนร่วม
อย่างมากในการผลักดันให้อุตสาหกรรม
ดนตรปีระสบความสำ�เรจ็ โดยไดร้บัเงนิทนุ
จากรัฐบาล และช่วยสนับสนุนศิลปินอิสระ
ได้เป็นอย่างดี องค์กรสำ�คัญประกอบด้วย

องค์กรความร่วมมือระหว่างภาครัฐและ
เอกชน องค์กรไม่แสวงหาผลกำ�ไร บริษัท
จัดการลิขสิทธ์ิ และกลุ่มสมาคมของนัก
ดนตรีต่าง ๆ เป็นต้น

ที่ม
า:
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FACTOR
The Foundation 

Assisting 
Canadian Talent 
on Recordings

SOCAN
The Society of 
Composers, 
Authors and 

Music Publishers 
of Canada

CIMA
Canadian 

Independent 
Music 

Association

MUSIC
ACTION

1. รูปแบบองค์กร

2.แหล่งที่มาเงินทุน

3. เป้าหมายองค์กร

4. ตัวอย่างนโยบาย
     / กิจกรรม

public-private    
partnership

รัฐบาล ผ่าน Canada 
Music Fund

สนับสนุนการพัฒนา
ดนตรี ในนักดนตร์ที่ผลิต
เพลงอิสระ (ไม่มีสังกัด) ที่มี
อัลบั้มเป็นภาษาอังกฤษ

โครงการ 
Comprehensive Artist 
มีส่วนช่วยในต้นทุนการ
ผลิต และทำ�การตลาด
อัลบั้มของศิลปิน

องค์กรไม่แสวงหาผลกำ�ไร

รัฐบาล ผ่าน Canada    
Music Fund

สนับสนุนการพัฒนา
ดนตรี ในนักดนตรีที่ผลิต
เพลงอิสระ (ไม่มีสังกัด) ที่มี
อัลบั้มเป็นภาษาฝรั่งเศส

ให้เงินช่วยศิลปินที่ผลิต
เพลงภาษาฝรั่งเศสในการ
แสดงระดับชาติ ประมาณ 
4,000 เหรียญสหรัฐต่อ
การเดินทาง

เอกชน

-

จัดการลิขสิทธิ์ 
ให้ใบอนุญาตแคนาดา 
ใบอนุญาตสำ�หรับการ 
แสดงและเป็นผู้ออกการ
ผลิตเพลง

จัดการสิทธิ์การทำ�ซ้ำ�และ
การแสดงในนามของผู้ถือ
สิทธิ์ โดยการออกใบ
อนุญาตสำ�หรับการทำ�ซ�ำ�
ให้กับองค์กร เช่นค่าย 
เwลง และผู้ให้บริการ
ดิจิทัล

องค์กรไมแ่สวงหาผลกำ�ไร/ 
สมาคมนักดนตรีอิสระ

บริษัทที่ชาวแคนาดาเป็น
เจ้าของ หรือตัวแทนบริษัท
ที่เกี่ยวข้องกับ 
อุตสาหกรรมดนตรี

ยกระดับเพลงอิสระของ 
แคนาดาทั้งในแคนาดาและ
ทั่วโลก

สร้าง platform online 
เพื่อส่งออกเพลงของ
ชาวแคนาดาสู่ตลาดโลก
(musicexportcanada 
.com)
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นโยบาย Creative Canada เป็นเครื่อง
มือสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ
ประเทศ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้กับ
นโยบายด้านวัฒนธรรมท่ีมีอยู่ก่อน โดย
กำ�หนดแนวทางในการปรับปรุงและริเริ่ม
แนวปฏิบัติใหม่ ๆ ท่ีจะช่วยนักสร้างสรรค์
และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้ประสบ
ความสำ�เรจ็ในตลาดโลก ในขณะเดยีวกนั
ก็ปกป้องและส่งเสริมเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม ความหลากหลายทางภาษา
และวัฒนธรรม ตลอดจนความสัมพันธ์กับ
ชนพื้นเมือง นโยบาย Creative Canada 
เ น้นให้ความสำ�คัญกับ  5  ประเภท
อุตสาหกรรม ได้แก่ ดนตรี ภาพยนตร์ 
ละครโทรทัศน์ หนังสือ วิดีโอเกม และ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual 
Reality: VR)

นโยบาย Creative Canada ใช้เครื่องมือ
สำ�คัญ 4 เครื่องมือ ได้แก่
 
1) เงินทุน อาทิ กองทุน Canada Music 
Fund ที่สนับสนุนศิลปินให้พัฒนาธุรกิจ
และทักษะการแสดงสู่การแข่งขันในตลาด
สากล หรือกองทุน Canada Cultural 
Space Fund ที่สนับสนุนศิลปินชาว
แคนาดาใหม้แีพลตฟอร์ม และเขา้ถงึเครือ่ง
มอืทีจ่ำ�เป็นตอ่การพฒันาทกัษะการเปน็ผู้
ประกอบ เป็นต้น
 
2) กรอบกฎหมาย โดยเฉพาะพระราช
บญัญตัลิขิสทิธิ ์และคณะกรรมการลขิสทิธิ์

ทีม่บีทบาทสำ�คญัในการกำ�หนดอตัราภาษี
ต่อรายได้ที่เจ้าของลิขสิทธิ์จะได้รับ
 
3) นโยบายและระเบียบข้อบังคับ เพื่อ
สนบัสนนุศลิปนิ ผูผ้ลติ และการเขา้ถงึผูฟ้งั 
อาทิ การไม่เรียกเก็บภาษีสำ�หรับบริการ
ออนไลน์ใหม่ การทำ�ข้อตกลงกับบริษัท
แพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือให้อุตสาหกรรม
เติบโตขึ้น เป็นต้น
  
4) สถาบันระดับชาติ คือ การร่วมมือ
ระหว่างองค์กรภาครัฐ เพื่อร่วมสนับสนุน
อุตสาหกรรมดนตรีอย่างมีเอกภาพและ
เป็นระบบ อาทิ Canada Council for 
Arts ที่สนับสนุนเงินทุนและการบริการแก่
ศิลปินและองค์กรศิลปะ หรือ National 
Art Centre ศูนย์กลางความร่วมมือกับ
องค์กรศิลปะและศิลปินทั่วประเทศ

การพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีตามนโยบาย Creative Canada
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