
โครงการจัดท าฐานขอ้มูลและแผนพฒันา
อุตสาหกรรมสร้างสรรคร์ายสาขา:

ดนตรี (Music)

17 กรกฎาคม 2563เสนอต่อส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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สาขาของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย

กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทย

Creative Originals
Creative 

Content / Media 
Creative Services

Creative Goods / 
Products

• กลุ่มที่มลีักษณะของศลิปะต้นฉบับเชิง

สร้างสรรค์ (Core Creative Arts)

และมีมูลค่ามาจากคุณคา่ทางวัฒนธรรม

(Cultural Value)

• กลุ่มที่เน้นกระบวนการออกแบบที่ใช้

ความคิดสร้างสรรค์ อันน าไปสู่การผลิต

สินค้าและบริการสร้างสรรค์ที่สร้าง

มูลค่าเพิ่ม ค านึงถึงการใชง้าน

(Functionality) และมีศักยภาพในการใช้

ประโยชน์เชิงพาณิชย์สูง

• กลุ่มที่มลีักษณะของการถ่ายทอดหรือ

ส่ือสารข้อมูลต่างๆ ที่อาศัยความคดิ

สร้างสรรค์ในรูปข้อความตัวอกัษร เสียง

หรือรูปภาพ ออกสู่สาธารณชน

ทุนทางสังคม วัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญาที่มีรากเหง้าความเป็นไทย

การถ่ายทอดข้อมูลผ่าน
การสื่อสารอย่างสร้างสรรค์

การใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในกระบวนการการออกแบบ 

การออกแบบเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้แก่สินค้าและบริการ

• กลุ่มที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์

(Creativity) และการออกแบบ ในการ

แปลงสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมหรือ

อัตลักษณ์อื่นๆ ให้กลายเป็นสินค้า/บริการ

เชิงสร้างสรรค์

งานฝีมือและหัตถกรรม (Crafts) 

ศิลปะการแสดง (Performing Arts)

ทัศนศิลป์ (Visual Arts)

ดนตรี (Music)

ภาพยนตร์ (Film)

การกระจายเสียง (Broadcasting)

ซอฟต์แวร์ (Software)

การพิมพ์ (Publishing)

การโฆษณา (Advertising)

สถาปัตยกรรม (Architecture)

การออกแบบ (Design)

แฟชั่น (Fashion)
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วัตถุประสงค์โครงการ

เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ถึงภาพรวม สถานการณ์ ศักยภาพ พร้อมทั้งวางทิศทางและ
จัดท าแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รายสาขา: ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ 
ที่มีความเหมาะสมและสามารถน าไปปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม

1

เพื่อจัดท าแนวทางการรวบรวมข้อมูลและสถิติที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
รายสาขา: ดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ เช่น จ านวนผู้ประกอบการ 
จ านวนแรงงาน เป็นต้น ส าหรับวางโครงสร้างฐานข้อมูลของอุตสาหกรรมดังกล่าว

2

4



กรอบแนวทางและวิธีการด าเนินโครงการ (Methodology & Approach)

แนวทางการจดัท าฐานข้อมลู

1

แนวทางการศึกษา

• ศึกษาจากข้อมูลทุติยภูมิ (Desk Research)

ก าหนดนิยามศัพท์เพ่ือ

เป็นขอบเขต 

ของการศึกษา 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

สาขาดนตรี 

ศิลปะการแสดง และ

ทัศนศิลป์

ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย

ในการด าเนินงาน โดย

การทบทวนข้อมูลต่างๆ 

ที่เกี่ยวข้องกับ

อุตสาหกรรม

ศึกษากรอบแนวคิดและทฤษฎีที่

เก่ียวข้อง ส าหรับการพัฒนา

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ สาขาดนตรี 

ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์

ศึกษานโยบายและแผนการพัฒนา

(Policy and Direction) ที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ สาขาดนตรี 

ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ และ

การจัดท าฐานข้อมูล

ศึกษาเชิงเปรียบเทียบกรณีศึกษา

ต้นแบบที่ดี (Best Practice) หรือ

แนวทางการพัฒนาระบบฐานข้อมูล

ในต่างประเทศ เพื่อประยุกต์ใช้ใน

การจัดท าแผนฯ และฐานข้อมูล

ศึกษาสถานภาพใน

ปัจจุบัน แนวโน้มและทิศ

ทางการเปลี่ยนแปลงใน

อนาคต เพื่อทราบถึง

ภาพรวมสถานการณ์และ

การพัฒนาของ

อุตสาหกรรม

2.1

รวบรวมข้อมูลที่ส าคัญ

และเก่ียวข้องต่อการ

จัดท าฐานข้อมูล เพื่อให้

ทราบถึงข้อมูลภาพรวม

ของอุตสาหกรรม

3.1

สัมภาษณ์เชิงลึกผู้มีส่วน

เก่ียวข้องในอุตสาหกรรม 

เพื่อให้ทราบถึงข้อมูล

เบื้องต้น

3.2

ก าหนดเป้าหมายและทิศ

ทางการพัฒนาเชิง

ยุทธศาสตร์ (Strategic 

Direction)

วิเคราะห์สภาพแวดล้อม 

ศักยภาพ ปัจจัยที่มีผลต่อ

การด าเนินธุรกิจ

2.2

2.3

ออกแบบโครงสร้างของ

ฐานข้อมูล (Database 

Design)

วิเคราะห์ Gap Analysis เพื่อ

จ าแนกชุดข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

ต่างๆ ให้ทราบถึงชุดข้อมูลที่

ต้องเก็บหรือปรับปรุงเพิ่มเติม

3.3

3.4

แผนพัฒนา

อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์รายสาขา: 

ดนตรี ศิลปะการแสดง 

และทัศนศิลป์ พร้อมทั้ง

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย

2.4

แผนการจัดท า

ฐานข้อมูลอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์รายสาขา:

ดนตรี ศิลปะการแสดง 

และทัศนศิลป์ 

แผนผังฐานข้อมูลและ

การเชื่อมโยงข้อมูล

ระหว่างหน่วยงาน 

3.5

3.6

จัดแผนพัประ

ชุมเพ่ือน าเสนอ

ร่างฒนา

อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ และ

แผนการจัดท า

ฐานข้อมูล แต่

ละอุตสาหกรรม

(อุตสาหกรรม

ละ 1 คร้ัง รวม 3 

คร้ัง)

4.2

แนวทางการจดัท าแผนฯ

ทบทวนนิยามและก าหนดขอบเขตของการศึกษา รวมถึง

รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการจดัท าแผนฯ และแนวทาง

การจัดท าฐานข้อมลู

2 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือจัดท าแผนพฒันาอตุสาหกรรม

สร้างสรรค์สาขาดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศลิป์

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือจัดท าแนวทาง

การจัดท าฐานข้อมลูรายสาขา

3

จัดประชุมระดมความคิดเห็นและ

ประชุมเพ่ือน าเสนอร่างแผนฯ

4

จัดประชุมเชิง

ปฏิบัติการและ

ระดมความ

คิดเห็นต่อการ

จัดท า

แผนพัฒนา

อุตสาหกรรม

และฐานข้อมูล

ของแต่ละ

อุตสาหกรรม

(อุตสาหกรรม

ละ 1 คร้ัง รวม 3 

คร้ัง)

4.1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

แนวทางการศึกษา

• ศึกษาจากข้อมูลทุติยภูมิ (Desk Research) และการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้มีส่วนเก่ียวข้องในอุตสาหกรรม

• วิเคราะห์สถานการณ์ของแต่ละอุตสาหกรรม รวมถึงการเก็บข้อมูลของแต่ละอุตสาหกรรมในปัจจุบัน

แนวทางการศึกษา

• น าเสนอผลการศึกษาและระดม

ความคิดเห็นจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ
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ขั้นตอนการด าเนินงานของโครงการ

ขั้นตอน มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค.

1. ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น นโยบาย และกรณีศึกษาต้นแบบ

1.1 ก าหนดขอบเขตของการศึกษาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 3 อุตสาหกรรมเป้าหมาย

1.2 ศึกษานโยบายและแผนการพัฒนา (Policy and Direction) ที่เกี่ยวข้อง

1.3 ศึกษาเชิงเปรียบเทยีบกรณีศึกษาต้นแบบทีด่ี (Best Practice) ในต่างประเทศ 

2.การด าเนินงานจัดท าแผนพัฒนาและฐานข้อมูลอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
สาขาดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์

2.1 อุตสาหกรรมศิลปะการแสดง

• การจัดท าแผนพัฒนาอุตสาหกรรม

• การจัดท าฐานข้อมูล

2.2 อุตสาหกรรมดนตรี

• การจัดท าแผนพัฒนาอุตสาหกรรม

• การจัดท าฐานข้อมูล

2.3 อุตสาหกรรมทัศนศิลป์

• การจัดท าแผนพัฒนาอุตสาหกรรม

• การจัดท าฐานข้อมูล

Inception report
(26 มี.ค. 63)

Progress report
(31 พ.ค. 63)

Final report
(31 ส.ค. 63)

FG น าเสนอแผนศึกษาสถานการณ์ สัมภาษณ์
และจัดท าร่างแผนฯ

สรุปแผนฯ

Gap Analysis สรุปแผนผัง DB

FG น าเสนอแผนศึกษาสถานการณ์ สัมภาษณ์
และจัดท าร่างแผนฯ

สรุปแผนฯ

Gap Analysis สรุปแผนผัง DB

FG น าเสนอแผนศึกษาสถานการณ์ สัมภาษณ์
และจัดท าร่างแผนฯ

สรุปแผนฯ

รวบรวมข้อมูล Gap Analysis สรุปแผนผัง DB

รวบรวมข้อมูล

รวบรวมข้อมูล
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วัตถุประสงค์การจัด Focus Group 

น าเสนอผลการศึกษาสถานการณ์และประเด็นปัญหาของอุตสาหกรรมดนตรี

รับฟังความคิดเห็นต่อทิศทางการพัฒนาของอุตสาหกรรมดนตรีของไทย 

1

2
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วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• ขอบเขตการด าเนินการของโครงการ

• ขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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สรุปขอบเขตการด าเนินการของโครงการแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการด าเนินงาน

9

ขอบเขตงานจัดท าฐานข้อมูล

การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ

ส่วนมากเป็นงานร่วมสมัยหรืองานศิลปะประยุกต์ 
ซึ่งมีการใช้งานที่หลากหลาย ซึ่งมีการ น าไป
ต่อยอดทางธุรกิจเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ
เศรษฐกิจในภาพรวมได้

2

ขอบเขตงานจัดท าแผน

การเก็บรักษา

ส่วนมากเป็นงานศิลปะแบบด้ังเดิม เน้นการจัดเก็บ
หรือรักษาไว้เป็นต้นทุนทางวัฒนธรรม มากกว่าน าไป
ต่อยอดในรูปแบบอื่น

1



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• ขอบเขตการด าเนินการของโครงการ

• ขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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ประเภทของดนตรีในระดับสากลและของประเทศไทย แบ่งออกเป็น 3 ประเภทในรูปแบบ
ที่สอดคล้องกัน ได้แก่ ดนตรีศิลป์ ดนตรีพื้นบ้าน และดนตรีสมัยนิยม

Categories Elements (International)

1. Art music Chamber music, chant, choral, 
early music, medieval, High 
Classical, Romantic, minimalism, 
and orchestral music. Opera is 
often considered art music; 
however, it is also regarded as its 
own artistic field

2. Traditional music Lullabies, bluegrass, gospel, 
Latin, world, reggae, holiday, folk

3. Popular music Jazz, operetta, alternative, pop, 
funk, punk, rock, heavy metal, 
grunge, blues, country, hip hop, 
anime, house, techno, honky tonk, 
swing, R&B, soul, new age

ที่มา: National Endowment for the Arts (NEA), มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และการวิเคราะห์ของทีป่รึกษา

Categories Elements (Thailand)

1. ดนตรีศิลป์ 
(Art music)

เพลงบรรเลงที่แสดงดนตรีในเชิง
ศิลปะ อาจใช้เคร่ืองดนตรีไทยหรือ
เครื่องดนตรีสากลในการบรรเลง

2. ดนตรีพื้นบ้าน
(Folk music)

เพลงประจ าพื้นถ่ินต่างๆ ของไทย เช่น 
เพลงเกี่ยวข้าว เพลงกล่อมเด็ก เพลง
พื้นถ่ิน เพลงหมอล า ดนตรีรองเง็ง

3. ดนตรีสมัยนิยม
(Popular music)

Alternative, pop, rock, hip hop, 
techno, R&B, soul, indie รวมถึง
เพลงลูกทุ่งของไทย

11



จากการเล็งเห็นความส าคัญของดนตรีทั้ง 3 ประเภท จึงได้ท าการแบ่งประเภทตามรูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์และบริการหลักทางดนตรีเพื่อให้ครอบคลุมการด าเนินงานของทั้งอุตสาหกรรม

ที่มา: IFPA, Fungai, MCT, GMM, มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, ศูนย์ทรัพย์สินทางปัญญาและบ่มเพาะวิสาหกิจ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ และการวิเคราะห์ของทีป่รึกษา

Digital Music

สินค้าเพลงออนไลน์
โดยบริโภคผ่านการ

ดาวน์โหลด

Live Music

การแสดงดนตรีสดของ
นักดนตรีต่อหน้าผู้ชม

Streaming Service

การบริการเช่าเพลง 
สามารถฟังหรือดูโดย
ไม่ต้องดาวน์โหลด

Physical Music

สินค้าเพลงในรูปแบบที่
สามารถจับต้องได้ เช่น 

CD Boxset ต่างๆ

1. งานดนตรีกรรม การสร้างสรรค์ท านอง/ค าร้อง

2. งานส่ิงบันทึกเสียง งานบันทึกเสียงเพื่อจัดจ าหน่ายในรูปแบบต่างๆ

Popular 
music

Art 
music

Folk
music

12

Performance RightsSynchronization

ค่าลิขสิทธิ์การน าเพลงไปประกอบ
ภาพเคลื่อนไหว เช่น โฆษณา, ภาพยนตร์ 

ลิขสิทธิ์การเผยแพร่เพลงต่อสาธารณชน
เช่น Karaoke, Restaurant



ขอบเขตการศึกษาของอุตสาหกรรมดนตรีในครั้งนี้ จะครอบคลุมผลิตภัณฑ์และบริการ
หลักของอุตสาหกรรรมดนตรีทั้ง 6 ประเภท

13

Dance

Theatre

เน้นวิจิตรศิลป์ (Fine Art) ซึ่งเป็น
งานศิลปะมากกว่าประโยชน์ใช้สอย

Painting

Printmaking Mixed media

Visual Arts

Performing 
Arts

Sculpture

Photography

ในการศึกษาครั้งนี้ จะก าหนดให้การแสดงดนตรีสด 
(Live Music) อยู่ในขอบเขตการศึกษาของสาขาดนตรี 

เนื่องจากรูปแบบการแสดง เป็นการใช้เสียงดนตรี
เป็นส่ือเป็นหลัก มากกว่าการใช้ร่างกายในการถ่ายทอด

Live 
Music

Music

Physical Music

Streaming Service Synchronization

Digital Music

Performance Rights



การศึกษาครั้งนี้ จะใช้ 2 กรอบแนวคดิการศึกษาในการเก็บและวิเคราะห์รายละเอียดสถานการณ์
และประเด็นปัญหาของอุตสาหกรรม มาใช้ในการออกแบบแผนพฒันาอุตสาหกรรมต่อไป

6 Key Elements in the Creative Ecosystem1

Porter’s Value Chain Analysis2

Cultural Asset

Human Capital

Technological 
Enablers

Creative 
Environment

Networking 
& Connectivity

Role of 
Government

ในการศึกษา จะใช้ 2 กรอบแนวคิดดังกล่าว 
ในการออกแบบแผนพัฒนาอุตสาหกรรม

ดนตรีต่อไป

14



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• สถานการณ์ในภาพรวม

• สถานการณ์อุตสาหกรรมดนตรีของไทย

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

15



กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมแบ่งออกเป็น กิจกรรมหลักเกี่ยวกับการผลิตดนตรี
โดยตรง และกิจกรรมสนับสนุนโดยมุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพิ่มและส่งเสริมการขายเป็นหลัก

16
ที่มา: UK DCMS  (2001) UK Music (2019)  และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

Core Activities
• Songwriting and composition
• Sound recording
• Distribution and retailing of sound recordings

(Physical, Digital and Streaming Service)
• Live performance
• Copyright Management
• Management, representation and promotion

Related Activities
• Music press
• Fair and Festival
• Multimedia content
• Jingle production
• Art and creative studios
• Music for computer games
• Production, distribution and

retailing of printed music

Related industries

• Production, retailing and
distribution of  musical
instruments

• Photography
• Education and training

Television
& radio Software& 

computer

Film & 
video

Performance 
Arts Tourism

Fair & 
Festival

Advertising Publishing Interactive 
Leisure 



อุตสาหกรรมดนตรีของโลกมีการเจริญเติบโตที่ดีและมีอัตราการเติบโตเฉล่ียร้อยละ  7 ต่อปี โดยที่ 
Streaming Music มีอัตราการเติบโตเฉล่ียสูงสดุมากถึงร้อยละ 52 ต่อปี

ที่มา: Global Music Report 2018, IFPI และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา 17
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Synchronisation

Performance Rights

Physical

Digital

Streaming

Unit: Billions USD

14.3
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มูลค่าตลาดเพลงของโลก ปี พ.ศ. 2557 - 2560

%CAGR



ที่มา: Global Music Report 2018, IFPI , Geoba และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

Ranking Country Market
Retail value

(Millions US$)
Population
(Millions)

Spending per capita on music
(US$)

1 United States 5,916.1 328.1 18.0

2 Japan 2,727.5 126.5 21.6

3 Germany 1,323.1 80.6 16.4

4 United Kingdom 1,310.7 64.8 20.2

5 France 925.1 66.8 13.8

6 South Korea 494.4 49.2 10.0

7 Canada 437.2 35.6 12.3

8 Australia 412.9 23.2 17.8

9 Brazil 295.8 216.6 1.4

10 China 292.3 1,372.1 0.2

… Thailand 30.6 68.7 0.45

เมื่อพิจารณามูลค่าอุตสาหกรรมรายประเทศ พบว่าอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศ
สหรัฐอเมริกามีมูลค่าสูงสุด รองลงมาคือ ประเทศญี่ปุ่นและเยอรมนี ตามล าดับ

18



เม่ือพิจารณามูลค่าราคาบัตรเข้าชมการแสดงดนตรีสดของโลก พบว่าราคาบัตรต่อ
หัวในประเทศสวีเดนมีมูลค่าสูงสุด ในขณะที่ประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 11 ของโลก

33.62
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ที่มา: PwC (Worldwide), 2017

Live music ticket sales per capita in 2017
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Technology Disruption เป็นแนวโน้มที่ส าคัญที่ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรม
ตั้งแต่กระบวนการผลิต การจัดจ าหน่าย ไปจนถึงการบริโภค

ที่มา: Soundcharts Analysis และ Peex 20

A.I มีบทบาทส าคัญมากขึ้นใน
อุตสาหกรรม

• เทคโนโลยีลดขั้นตอนในการผลิต
เพลงและลดจ านวนผู้มีส่วนร่วมใน
การจัดจ าหน่ายเพลง

• เป็นเครื่องมือช่วยศิลปินในการเข้าถึง
ผู้ฟังมากขึ้น ผ่านการจัด Playlist ให้
ตรงกับความต้องการของผู้ฟัง

พฤติกรรมบริโภคเพลงมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง

• มีแนวโน้มการบริโภคเพลงท้องถิ่น
(Local) มากขึ้นเนื่องจากการ
ขยายตัวของ Streaming Service

• การบริโภค Physical Music จะ
ลดลงอย่างต่อเนื่อง แต่จะยังไม่
หายไปจากอุตสาหกรรม

ศิลปินมีอิสระในการผลิตเพลง
มากขึ้น

• ศิลปินมีแนวโน้มทีจ่ะมอีิสระและเน้น
ความเป็นศิลปะในการท าเพลงมาก
ขึ้น จากการเปลี่ยนแปลงรูปแบบของ
ธุรกิจดนตรี

• การบริหารจัดการศิลปินของค่าย
เพลงมีความยืดหยุ่นมากขึ้น

อุตสาหกรรมดนตรีจะไร้
พรมแดนมากยิ่งขึ้น

• มีการร่วมมือข้ามอุตสาหกรรมมาก
ขึ้น ผ่าน Platform ต่างๆ เพื่อดึงดูด
ความสนใจของผู้บริโภค เช่น เกมส์

• Application ที่มีการปรับแต่งเพลง
เช่น Tiktok, Twitch ท าให้เกิดเพลง
Genre รูปแบบใหม่เกิดขึ้นทกุวัน

สร้างประสบการณ์พิเศษกับ
Virtual Concert

• การน าเอานวัตกรรมมาปรับใช้กับ
การเล่นคอนเสิร์ตเพื่อมอบ
ประสบการณ์ที่หาไม่ได้จากการเข้า
ชมคอนเสิร์ตในรูปแบบปกติ

• ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กับศลิปิน
ได้ทันทีผ่านช่องทางออนไลน์ทีใ่ช้
รับชม



ตัวอย่างการน า Technology AI มาใช้ในการแต่งเพลง และการจัดงาน Online Music Festival
โดยใช้ VR/AR มาสร้างประสบการณ์พเิศษแก่ผู้ชม

21

เทศกาลดนตรีสด ที่สามารถเข้าถึงได้ทกุที่ทกุเวลาผ่านระบบ VR 
ผู้เข้าร่วมสามารถโต้ตอบกับศิลปินและคนอื่นๆ และสัมผัส
ประสบการณ์การแสดงเหลา่นี้ได้หลายวิธีมากกว่าทีจ่ะท าไดใ้นชีวิต
จริง เช่น เต้นร า วาดภาพ

ประเทศ: สหรัฐอเมริกา 

ปีที่ก่อต้ัง: 2016

Artificial Intelligence Virtual Artist เป็น A.I. ที่สามารถแต่ง
เพลงประกอบอารมณ์ส าหรับภาพยนตร์ วิดีโอเกม โฆษณาและ
เน้ือหาความบันเทิงทุกประเทศ ได้รับสถานะนักแต่งเพลงอย่าง
เป็นทางการและจดทะเบียนภายใต้authors’ right societyของ 
ฝรั่งเศสและลักเซมเบิร์ก (SACEM)

ประเทศ：ลักเซมเบิร์ก

ปีที่ก่อต้ัง：2016

ที่มา: AIVA, The Wave VR และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

AIVA TheWaveVR



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• สถานการณ์ในภาพรวม

• สถานการณ์อุตสาหกรรมดนตรีของไทย

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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สถานการณ์ดนตรีของไทย จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ

23

ภาพรวมและ
ข้อมูลเชิงสถิติ

ข้อมูลสถานการณ์
จากการสัมภาษณ์

การด าเนินการของ
หน่วยงานที่เกี่ยวขอ้ง



ที่มา: ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), Fungai  และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

อุตสาหกรรมดนตรีมีขนาดเล็กและการเติบโตที่ไม่มากนัก เม่ือเปรียบเทียบขนาด
และการเติบโตของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื่นๆ

24

แผนภาพเปรียบเทียบการเติบโตและขนาดของแต่ละอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ขนาดของวงกลมแปรผันตาม
ขนาดมูลค่า

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 15 อุตสาหกรรม

งานฝีมือและหัตถกรรม

ดนตรี

ศิลปะการแสดง

ทัศนศิลป์ภาพยนตร์

การกระจายเสียง

การพิมพ์

ซอฟต์แวร์
การโฆษณา

การออกแบบ

สถาปัตยกรรม

แฟชั่น อาหารไทย

การแพทย์แผนไทย

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
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มูลค่าอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ณ ปี 2560 (ล้านบาท)

หมายเหตุ: ใช้ข้อมูลมูลคา่อตุสาหกรรม TSIC 4 หลัก
*อุตสาหกรรมดนตรีเพิ่มเติมมลูคา่การแสดงสด และใช้ข้อมูลป ีพ.ศ. 2557 -2560



อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศไทยมีมูลค่าอยู่ที่ 1.4 พันล้านบาท มีอัตราการเติบโตเฉล่ีย
ร้อยละ 6.5 ต่อปี เมื่อพิจาณาจากองค์ประกอบตาม TSIC Code

ที่มา: รายงานประมวลผลมูลค่าทางเศรษฐกิจของอตุสาหกรรมสร้างสรรค์จ าแนกตามสาขาการผลิต และข้อมูลจ านวนแรงงานทีอ่ยู่ในกลุม่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
โดย ศูนย์บริการวิชาการเศรษฐศาสตร์คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

1,128 

1,453 

2556 2560

อุตสาหกรรมดนตรี

หน่วย: ล้านบาท

• รวมเฉพาะกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการผลิตท าซ ้าสื่อ
บันทึกเสียงและกิจกรรมบนสื่อเท่านั้น

25

ตัวเลขมูลค่าของอุตสาหกรรมดนตรี มีองค์ประกอบตาม TSIC 
Code ดังนี้

จะเห็นได้ว่า การใช้ตัวเลขจาก TSIC ในข้างต้น 
อาจไม่สะท้อนมูลค่าของแต่ละอุตสาหกรรม

ได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์มากนัก

TSIC 4 หลัก TSIC 5 หลัก

1820 การผลิตซ ้าสื่อบันทึก

5920 กิจกรรมการบันทึกเสียงลง
บนส่ือและการจัดพิมพ์
จ าหน่ายหรือเผยแพร่ดนตรี

59201 กิจกรรมการบันทึกเสียงลง
บนส่ือ

59202 กิจกรรมการจัดพิมพ์
จ าหน่ายหรือเผยแพร่ดนตรี

59203 กิจกรรมดูแลสิทธิในการ
ผลิตซ ้าดนตรี เพื่อจ าหน่าย
หรือเผยแพร่

85422 กิจกรรมการเรียนการสอน
ด้านดนตรี



41.1%
36.4%

22.9%

24.6%

8.8%

7.8%

7.5%

8.4%

7.2%

8.3%

5.3%

6.3%

4.0%

5.0%

1.9%

1.7%

1.2%

1.7%

924,527

826,026

สัดส่วนแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แบ่งตามลักษณะอาชีพ ณ ปี 2560

2559 2560

งานฝีมือและหัตถกรรม

ซอฟต์แวร์

โทรทัศน์และวิทยุ

ดนตรี การเสดง
และทัศนศิลป์

การออกแบบ

การโฆษณา

แกลเลอรี่ และพิพิธภัณฑ์

การพิมพ์

สถาปัตยกรรม

รายได้เฉลี่ยแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ณ ปี 2560

8,619 

12,873 

19,720 

23,902 24,103 24,406 

26,844 

29,000 

42,340 

งานฝีมือ
และ

หัตถกรรม

โฆษณาสถาปัตย-
กรรม

ดนตรี
การแสดง

และ
ทัศนศิลป์

การ
ออกแบบ

การพิมพ์ ซอฟต์แวร์โทรทัศน์
และวิทยุ

แกลเลอรี่ 
และ

พิพิธภัณฑ์

หน่วย: บาท/คน/เดือน

Average wage: 23,534 

หน่วย: คน

แรงงานของกลุ่มอุตสาหกรรมดนตรี ศิลปะการแสดงและทัศนศิลป์ มีจ านวนลดลงสอดคล้อง
กับการเปลี่ยนแปลงในภาพรวม และมีรายได้ต ่ากว่ารายได้เฉล่ียของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ที่มา: รายงานประมวลผลมูลค่าทางเศรษฐกิจของอตุสาหกรรมสร้างสรรค์จ าแนกตามสาขาการผลิต และข้อมูลจ านวนแรงงานทีอ่ยู่ในกลุม่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
โดย ศูนย์บริการวิชาการเศรษฐศาสตร์คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
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• แรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปี 2560 ลดลงถึง 98,501 คน
• ในขณะที่แรงงานกลุ่มดนตรี ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ลดลงเพียง 58 คน

(ปี 2560 เหลือแรงงานรวม 69,250 คน)



มูลค่าของตลาดสิ่งบันทึกเสียงของไทยมีอัตราการเติบโตลดลงประมาณร้อยละ 9 ต่อปี 
ในขณะที่มูลค่าตลาดการแสดงดนตรีสดมีอัตราการเติบโตที่ดีอยู่ที่ร้อยละ 6 ต่อปี

27ที่มา: รายงาน Analysis of the ASEAN Music Industry with a Focus on Thailand by Fungai และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

Unit: Millions USD

มูลค่าตลาดสิ่งบันทึกเสียงของไทย ปี พ.ศ. 2557 - 2560

63% 64%
67%

81%

32%
29%

25%
10%

4%

5%

4% 7%

2557 2558 2559 2560

Synchronisation

Performance

Rights

Physical

Digital

41.7
39.3

32.0
30.6

Unit: Millions USD

131.61

139.68

148.25

157.35

2557 2558 2559 2560

มูลค่าของตลาดการแสดงดนตรีสดของไทย

%CAGR



Season of 
Love song

อีสานเขียว

Overcoat

Its the ship

Wonderfruit

ฮองเอียน

Big mountain

งาน Music Festival สถานที่เดือน

พ.ย.

ธ.ค.

ราชบุรี

เพชรบูรณ์

ภูเก็ต-สิงคโปร์

ชลบุรี

9

8

เขาใหญ่

MAYA 
Music 
festival

1

Mystic 
Valley

2

Paradise 
island

3

Warp Music 
Festival

4

Pladaak
Attack

5

Northern
Music 
Festival

WET&WILD 
Festival

6

งาน Music Festival

7

สถานที่เดือน

ก.พ.

เม.ย.

พ.ค.

มิ.ย.

ก.ค.

ก.ย.

ชลบุรี

ชลบุรี

ขอบแก่น

พัทยา

ขอบแก่น

ศรีสะเกษ

เทศกาลดนตรีในประเทศไทยมีความโดดเด่นในด้านความหลากหลายของแนวเพลงเป็นอย่าง
มาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริเวณภาคกลางและภาคอีสาน

28

11

10

14

13

12

งาน Music Festival ในประเทศไทยปี พ.ศ. 2560

นครราชสีมา

เกาะสมุย

อุดรธานี

• ในปีพ.ศ. 2560 มีเทศกาลดนตรีถูกจัดข้ึนในไทย
ทั้งหมด 14 งาน

• แนวเพลงมีความหลากหลาย เช่น Pop, Rock, EDM,
Electro House, Althernative, Raggae, SKA, Folk

• พื้นที่ที่ถูกจัดข้ึนมากที่สุด คือ ภาคกลางและภาค
ตะวันออก

ที่มา: Greedgigs



ผลการศึกษาในส่วนต่อไปนี้ เป็นผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์หน่วยงาน
ภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดผู้ให้สัมภาษณ์ดังนี้

29

จ านวนตัวแทนทั้งหมดจาก

20 หน่วยงาน*

หมายเหตุ : ข้อมูลสัมภาษณ์ ณ วันที่ 15 กรกฎาคม 2563

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม จ านวน

1. กลุ่ม Production 5

• วง Apartment Khun Pa
• The Paradise Bangkok Molam International Band
• คุณสุหฤท สยามวาลา (ดีเจและนักร้องอิสระ)
• ค่ายเพลง WhatTheDuck
• ค่ายเพลง White Music

2. กลุ่ม Distribution 6

• Fungjai
• Joox (Tencent Thailand)
• Believe Digital
• Have you Heard?
• Big Mountain
• Lido Connect

รวม 11

หน่วยงานสนับสนุนอุตสาหกรรม จ านวน

1. ภาคเอกชน 4

• Music Copyright Thailand (MCT)
• Phonorights (Thailand) Ltd.
• Hip Magazine
• Nylon Magazine

2. ภาครัฐ 3

• ส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย
• ส านักการสังคีต
• ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ

3. ภาคการศึกษา 2

• มหาวิทยาลัยมหิดล
• มหาวิทยาลัยศิลปากร

รวม 9



เมื่อพิจารณาผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดนตรีของไทย สามารถแบ่งรูปแบบการด าเนิน
ธุรกิจ (Business Model) ออกเป็น 3 กลุ่ม ดังต่อไปนี้

นักแต่งเพลง
สร้างสรรค์

ท านอง/ค าร้อง

ลูกค้า / ผู้บริโภคกลุ่มผู้ประกอบการผู้ผลิตเพลง การด าเนินธุรกิจ

ค่ายเพลง
ขนาดใหญ่

ค่ายเพลง
ขนาดกลาง
และเล็ก

ศิลปินอิสระ

รวมกลุ่มเพื่อ

ผลประโยชน์ร่วมกัน

ค่ายที่เน้นขายเพลงเปน็หลัก

มีหลากหลายแนว เช่น Pop, 

Rock, ลูกทุ่ง และอินด้ี

Digital Music Distributor
กระจายเพลงและงานแสดงไป

ตามช่องทางต่างๆ

ค่ายเพลงจากการต่อยอด

ธุรกิจอื่นๆ เช่น การแสดง,

เครื่องด่ืมแอลกอฮล์, Events

ผู้ฟังเพลงกระแสหลัก

ส่งออก

ผู้ฟังเพลงกระแสหลัก 

ผู้ฟังเพลงเฉพาะกลุ่ม

ส่งออก

ผู้ฟังเพลงเฉพาะกลุ่ม

ผู้ฟังเพลงนอกกระแส

ส่งออก

มีการบริหารจัดการธุรกิจ

และส่งเสริมการขายรวมเปน็

ศูนย์กลาง

เน้นการท าเพลงเพื่อตอบสนอง

ความต้องการของตลาดกระแส

หลักของแต่ละแนวเพลง

มีการส่งเสริมการตลาดที่เป็น

เอกลักษณ์สอดคล้องกับ

รูปแบบของคา่ยเพลง

Artist Service Platform
ช่วยเหลือศิลปินในการวางแผน
การตลาดหรือแหล่งเงนิทุน

ศิลปินอิสระท าเพลง

และก าหนดแนวทาง

การตลาดเอง

มีค่ายเพลงย่อย

ผลิตเพลงออกมาใน

หลากหลายแนวเพลง

ที่มา: จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมดนตรี และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา 30



หน่วยงานสนบัสนุนอตุสาหกรรมดนตรีของไทยมุ่งเน้นการบริหารจัดการดา้นลิขสิทธิ์เป็นหลัก 
รองลงมาคือ การอนุรักษ์และสืบสานผลงาน รวมไปถึงการอ านวยความสะดวกในการจัดงาน

ท่ีมา: ข้อมูลจากเว็บไซต์ของหน่วยงานและการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

ส านักงาน
ต ารวจแห่งชาติ

ส านักงาน
ศิลปวัฒนธรรม

ร่วมสมัย

ส านักการสังคีต

หน่วยงานภาครัฐ

มีบทบาทส าคัญในการอนุรักษศ์ลิปวัฒนธรรม
ร่วมสมัยและส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้
กับบุคลากรและหน่วยงานทั้งในและต่างประเทศ

กรมทรัพย์สิน
ทางปัญญา

มีบทบาทส าคัญในการอนุรักษ์และสืบสานผลงาน
ดั้งเดิมเป็นหลัก รวมไปถึงจัดการแสดงและบริหาร
จัดการโรงละครแห่งชาติ

หน่วยงานคุ้มครองและปกป้องสิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญาทั้งในประเทศและต่างประเทศ ส่งเสริม
การบริหารจัดการและใช้ประโยชน์ในเชงิพาณิชย์

องค์กรบังคับใช้กฏหมาย รักษาความเรยีบร้อย 
และอ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมดนตรี
ต่างๆ เช่น งานแสดงดนตรีสด เทศกาลดนตรี

หน่วยงานภาคเอกชน

Music Copyright 
Thailand (MCT) 

องค์กรไม่แสวงผลก าไร เพื่อการบริหารจัดการ
ลิขสิทธิ์งานดนตรีกรรมทีส่ร้างสรรค์โดยนัก
แต่งเพลง ทั้งเพลงไทยและเพลงสากล

Phonorights
(Thailand) Ltd.

องค์กรบริหารจัดการลิขสิทธิ์งานส่ิงบันทึกเสียง
ที่สร้างสรรค์โดยค่ายเพลง แก่ผู้ที่ต้องการใช้
เพลงทั้งในประเทศและต่างประเทศ

MPC Music Co.,Ltd.

หน่วยงานจัดเก็บค่าลิขสิทธิ์ที่เกิดจาก
การร่วมมือกันของทั้งสององคก์ร

31



ระบบนิเวศ (Ecosystem) ของอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

ที่มา: จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมดนตรี และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา 32

หน่วยงานภาครัฐ
สนับสนุนอุตสาหกรรม

สถาบัน
การศึกษา

หน่วยงาน
สนับสนุนด้าน
ศิลปะวัฒนธรรม

1

2

3

ส านักงาน
ต ารวจแห่งชาติ

กรมทรัพย์สิน
ทางปัญญา

4

ตัวอย่าง:
การเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอื่นๆ

การส่ือสารมวลชนการท่องเที่ยว การแพทย์ ทัศนศิลป์
ภาพยนตร์และ

ละคร

นักแต่งเพลง

Publisher

Composition

องค์กรลิขสิทธิ์
ด้านดนตรีกรรม

องค์กรลิขสิทธิ์
ด้านส่ิงบันทึกเสียง

องค์กรลิขสิทธิ์
ในต่างประเทศ

ค่ายเพลง

ศิลปิน

Production

Record Studio

• Record Producer
• Sound Engineering

E-Sport

Digital Store

Physical Store

Venue

Festival

Distribution

Streaming
Service

การแสดงดนตรีสด

Stage Backup

งานส่ิงบันทึกเสียง

Karaoke

Dancer/
Choreographer

ค าร้อง
และท านอง

ผลงานเพลง
(สิ่งบันทึก
เสียง)

Music Event 
Organizer

Sponsor

Artist Service 
Platform

Digital Music 
Distributor

Service Agency

องค์กรด้านลิขสิทธิ์



ประเด็นปัญหาของอุตสาหกรรมดนตรีของไทยที่มีการพูดถึงมากที่สุด คือ การบริหาร
จัดการด้านลิขสิทธิ์ รองลงมา คือ ประเด็นด้านการสนับสนุนอุตสาหกรรมดนตรีไทยสู่
ตลาดโลก

33

4

4

5

5

7

7

7

8

9

12

บทบาทของสปอนเซอร์

ความหลากหลายของแนวเพลง

การด าเนินงานของภาครัฐ

การเข้าถึงแหล่งเงินทุน

ค่านิยมการฟังเพลงฟรีของคนไทย

มาตรฐานอาชีพและสวัสดิการ

การบริหารจัดการพื้นที่การแสดง

การเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอื่นๆ

การผลักดันสู่ตลาดโลก

การบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญา

ตัวแทนในอุตสาหกรรมดนตรี

ที่มา: ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

รวมสัมภาษณ:์ 19 หน่วยงาน



ประเด็นปัญหาของอุตสาหกรรมดนตรีของไทยสามารถสรุปออกเป็น 4 ประเด็นส าคัญ ได้แก่ ทรัพย์สิน
ทางปัญญาทางดนตรี การสร้างสรรคผ์ลงานดนตร ีการตลาดและส่งเสริมการขาย และการสนับสนนุ
จากภาครัฐ

34

ทรัพย์สินทางปัญญาทางดนตรี

ที่มา : จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมดนตรี และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

การสร้างสรรค์ผลงาน การตลาดและประชาสัมพันธ์ การด าเนินงานของภาครัฐ

หน่วยงานด้านลิขสิทธิ์เพลง

• หน่วยงานจัดเก็บค่าลิขสิทธิ์มี
จ านวนมาก

• การแอบอ้างเป็นหน่วยงานเจ้าของ
ลิขสิทธิ์เพื่อเก็บค่าใช้บริการลิขสิทธิ์

การบริหารจัดการลิขสิทธิ์เพลง

• นักแต่งเพลงและผู้บริโภคขาดความ
เข้าใจด้านการบริหารจัดการ
ทรัพย์สินทางปัญญา

• ขาดภาพลักษณ์ (Branding) ของ
อุตสาหกรรมดนตรีของไทย

• ขาดการสนับสนุนด้านความ
หลากหลายของแนวเพลง

Branding ของอุตสาหกรรม

Technology Disruption

• ขาดการเตรียมความพร้อมด้าน
การรับมือกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล

• ขาดการลงทุนและวิจัยด้าน
นวัตกรรมใหม่ๆ ด้านดนตรี

การพัฒนาทักษะ

• ขาด Platform ความรู้ด้านดนตรีที่
บุคคลทั่วไปเข้าถึงได้และการพัฒนา
ทักษะอื่นๆ เช่น Artist Management

• ขาดระบบ Training ศิลปินครบวงจร

มาตรฐานอาชีพบุคลากรดนตรี

• Career path ของบุคลากรไม่ชัดเจน
• ขาดมาตรฐานอาชีพทางดนตรี 
ขอบเขตงานไม่ชัดเจน

สถานที่จัดการแสดงดนตรี

• ขาดพ้ืนที่แสดงส่วนกลางในการแสดง
• ขาด Busking Area/Music City

• ขาดการรวมข้อมูลด้านทุนสนับสนุน
• ส่วนมากเป็นทุนส าหรับศิลปินที่มี
ชื่อเสียง

การประชาสัมพันธ์ภาพรวม
ของอุตสาหกรรมดนตรี

• ขาดแผนการประชาสัมพันธ์ในภาพรวม
โดยเฉพาะตลาดต่างประเทศ

• ขาดแนวทางการเชื่อมโยงกับ
อุตสาหกรรมอื่นๆ

การแสดงดนตรีสด

• Sponsor มีบทบาทมากขึ้น
• ต้นทุนการจัดงานสูงขึ้น ส่งผลให้
บัตรมีราคาสูงตาม

ทัศนคติผู้ฟังดนตรี

• ค่านิยมคนไทยมองว่าดนตรีเป็นของฟรี
• คนไทยสนใจเนื้อเพลงเป็นหลัก ไม่ค่อย
สนใจด้านดนตรี

บทบาทของหน่วยงานและ
เจ้าหน้าที่

• บทบาทหน่วยงานภาครัฐไม่ชัดเจน
• บทบาทเจ้าหน้าที่ไม่มีความชัดเจน
และมีมาตรฐานการด าเนินงาน
แตกต่างกัน

• กฏหมายที่เก่ียวข้องคลุมเครือไม่
ชัดเจน ท าให้มักอยู่ในดุลยพินิจของ
เจ้าหน้าที่

นโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรม

• ไม่มีนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรม
ในภาพรวมที่ชัดเจน

• ภาครัฐไม่เล็งเห็นศักยภาพของ
อุตสาหกรรมในการผลักดันเศรษฐกิจ

ฐานข้อมูลของอุตสาหกรรม
ดนตรี

• ขาดการเก็บข้อมูลภาพรวมของ
อุตสาหกรรม โดยเฉพาะข้อมูลทาง
เศรษฐกิจ

• ขาดการเผยแพร่ข้อมูลอุตสาหกรรม

กฏระเบียบข้อบังคับที่เก่ียวข้อง

การรวมกลุ่มบุคลากรด้านดนตรี

• ขาดสหภาพแรงงานเพื่อรักษาสิทธิ
และประโยชน์ร่วมกัน

รูปแบบการซื้อขายลิขสิทธิ์เพลง

• ปัญหาการขายขาดลิขสิทธิ์เพลง
• รูปแบบการซื้อขายไม่ยืดหยุ่น

การละเมิดลิขสิทธิ์เพลง

• การละเมิดลิขสิทธิ์เพลงของผู้ฟัง
• การตรวจสอบไม่มีประสิทธิภาพ
และบทลงโทษมีความรุนแรงมาก
เกินไป

เงินอุดหนุนของอุตสาหกรรม

ค่าตอบแทนผลงานเพลง

• ส่วนแบ่งค่าตอบแทนจาก
Streaming Service ไม่เป็นธรรม



แนวทางการด าเนินการของหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

หน่วยงาน
ทรัพย์สินทางปัญญาของดนตรี การสร้างสรรค์ผลงานดนตรี การตลาดและประชาสัมพันธ์ การด าเนินงานของภาครัฐ

ส านักการสังคีต
-

• สนับสนุนการพัฒนาดนตรีด้ังเดิม
• ค้นคว้าวิจัยและเผยแพร่เกี่ยวกับ
ศิลปวัฒนธรรมดั้งเดมิเป็นหลกั

• สร้างอาชีพให้กับบุคลากรผ่านการ
Audition ศิลปินจากวิทยาลยัต่างๆ

• น าเสนอและเผยแพร่องค์ความรู้่
ผ่านช่องทาง Social Media

• สนับสนุนพ้ืนที่ให้เอกชนเข้ามาเช่า
พ้ืนที่โรงละครแห่งชาตเิพื่อจัด
กิจกรรม

• สนับสนุนเอกชนเข้ามามีส่วนร่วม
ในการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกับ
หน่วยงานภาครัฐ

ส านักงาน
ศิลปวัฒนธรรม

ร่วมสมัย

-

• มอบรางวัลและสร้างเครือข่าย
ศิลปินศิลปาธร

• ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้กบั
บุคลากรและหน่วยงานทั้งในและ
ต่างประเทศ

• มีกองทุนส่งเสริมงาน
ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย

• สนับสนุนการออกงานด้านศิลปะ
ในต่างประเทศ

• บริหารจัดการพื้นที่การแสดง
ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมยั

• จัดเก็บข้อมูลอตุสาหกรรมเพื่อการ
ด าเนินการของแต่ละกรมเปน็หลกั

กรมทรัพย์สิน
ทางปัญญา

• สร้างความเข้าใจถึงความส าคัญ
ด้านทรัพย์สินทางปัญญา

• เป็นส่ือกลางระหว่างศิลปินและ
องค์กรจัดเก็บค่าลิขสิทธิ์

• จัดท าคู่มือหลักปฏิบัติที่ดีในการ
บริหารการจัดเก็บค่าลิขสิทธิ์เพลง
(ก าลังอยู่ระหว่างจัดท า)

• ส่งเสริมการสร้างมลูคา่เพิ่มดา้นภูมิ
ปัญญาของไทยด้านดนตรี

-

• ด าเนินการเก่ียวกับการคุ้มครอง
ทรัพย์สินทางปัญญา

• สนับสนุนให้เกิดความร่วมมอืและ
สร้างเครือข่ายในทุกภาคส่วนที่
เกี่ยวข้อง

ส านักงาน
ต ารวจแห่งชาติ

• ด าเนินการป้องกันและปรามการ
ละเมิดลิขสิทธิ์เพลง

- -

• บังคับใช้กฏหมาย และอ านวย
ความสะดวกในการจัดกิจกรรม
ดนตรีต่างๆ เช่น งานแสดงดนตรีสด 
เทศกาลดนตรี

ที่มา: ข้อมูลจากเว็บไซต์ของหน่วยงาน การสัมภาษณ์ และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา 35



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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ประเทศต้นแบบในการศึกษาอตุสาหกรรมดนตรี ได้แก่ ประเทศเกาหลีใต้และแคนาดา โดยคัดเลือก
จากประเทศท่ีมีแนวทางการสนับสนนุอตุสาหกรรมดนตรีที่ดีและมีการเติบโตท่ีโดดเด่น
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เกาหลีใต้

แคนาดา

ประเทศต้นแบบในการศึกษา 
เกณฑ์การคัดเลือก
กรณีศึกษาต้นแบบ

ที่มา: รายงาน ‘Cultural times – The first global map of cultural and creative industries’ โดย UNESCO และ EY, 2015

ภาครัฐให้การสนับสนุน
อุตสาหกรรมอย่างเป็นแบบ
แผน ชัดเจน และมีความ

น่าสนใจ 

มีมูลค่าทางเศรษฐกิจที่มกีาร
เจริญเติบโตอย่างตอ่เนื่อง 

ดนตรี

มีอุตสาหกรรมดนตรีทีโ่ดดเดน่ 
เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย 

ประเทศที่มีนโยบาย
โดดเด่นในด้านดนตรี



ประเทศเกาหลีใต้เป็นประเทศผู้น าของอุตสาหกรรมดนตรีทั้งในระดับภูมิภาคเอเชียและ
ระดับโลก โดยมีอัตราการเจริญเติบโตเฉล่ียของมูลค่าทางตลาดสูงถึงร้อยละ 23 ต่อปี
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เกาหลีใต้ ภาพรวมอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศเกาหลีใต้

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

อุตสาหกรรมดนตรีจัดอยู่ในอันดับที่ 6 ของโลก ในปีพ.ศ. 2561

มีการเติบโตของรายได้จากอุตสาหกรรมดนตรี ถึง 23% ในปี พ.ศ. 2557-
2560

มีรายได้และการเติบโตจาก Physical Products มากที่สุดในโลก โดย 
CD เพิ่มขึ้น 47.6% และ Vinyl เพิ่มขึ้น 124.5% ใน ปีพ.ศ. 2561

จ านวนประชากร
51.6 ล้านคน

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

จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
96% ของประชากร
ทั้งหมด

ตั้งอยู่ในภูมิภาคเอเชียตะวันออก 
ใกล้ประเทศเกาหลีเหนือ ญี่ปุ่นและจีน

265.8 281.3
330.1

494.4

2557 2558 2559 2560

Unit: Million USD



อุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศเกาหลีใต้หรือ Hallyu มีความเข้มแข็งเป็นอย่างมาก 
โดยมุ่งเน้นการส่งออกผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมไปยังต่างประเทศเป็นหลัก
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• มี Pop culture และ อุตสาหกรรมบันเทิงทีเ่ข้มแข็ง
• ส่งออกผลิตภัณฑท์างวัฒนธรรมไปยังนานาประเทศและได้รับความนิยมอย่างสูง
• ภาครัฐและเอกชนมีแนวทางในการสนับสนุนอุตสาหกรรมอย่างเข้มแขง็
• เป็นปรากฎการณ์ความนิยมทั่วโลกของเศรษฐกิจวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ทีส่่งออก

Pop culture เพลง ละครโทรทัศน์และภาพยนตร์ ซึ่งเรียกว่า “Hallyu” หรือ
“Korean Wave”

Hallyu (Korean Wave) 
Hallyu ประกอบด้วย: 

Conceptual Model ของรัฐบาลเกาหลีใต้ต่อ Hallyu 

2. ชาวต่างชาติซื้อผลิตภัณฑ์
Pop culture ของเกาหลีใต้

1. ความนิยม Pop culture
ของเกาหลีใต้

3. เชื่อมโยงไปอุตสาหกรรม
อื่นๆ ของเกาหลี

4. ประเทศเกาหลีใต้มี
ภาพลักษณ์ที่ดี

ท าให้ละคร ภาพยนตร์เกาหลี และ
K-Pop ได้รับความนิยมในต่างประเทศ
เช่น ชาวต่างชาติเริ่มฟังเพลง K-pop

มียอดการซ้ือผลติภัณฑ์ Pop culture
มากขึ้น เช่น ตั๋วภาพยนตร์ ดีวีดี
ดาวน์โหลดเพลง ซ้ือแผน่ CD Vinyl
และเข้าร่วมคอนเสิร์ตของ K-pop

Hallyuเป็นแรงบันดาลใจให้
ชาวต่างชาติซ้ือผลติภัณฑ์เกาหลีอื่นๆ
เช่น อาหาร ภาษาเกาหลี ศัลยกรรม
และการท่องเที่ยว “Hallyu Tourism”

ประเทศอื่นๆ มีความประทับใจใน
เชิงบวกเกี่ยวกับวิถีชีวิตและ
วัฒนธรรมของเกาหลีใต้

ภาพยนตร์

ดนตรี K-Pop

ละครโทรทศัน์ 

K-Pop เป็นประเภทของเพลงยอด
นิยม ที่มีต้นก าเนิดในเกาหลีใต้

ที่มา: Samsung Research Institute, The Korean Wave: Who are behind the success of Korean popular culture? Master thesis by William Tuk



ภาคเอกชนมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการผลักดันกระแส Hallyu ในต่างประเทศ 
โดยเฉพาะค่ายเพลงซึ่งมี GLG Business Model เป็น Key Strategy 
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รวมถึงปัจจัยอ่ืน ๆ ได้แก่ เพลง ช่วงเวลา และโชค

GLG Business Model

น าเข้าเพลง Pop ใช้ Social Media ที่ใช้กันทั่วโลก
คัดเลือกศิลปินและจ้างนักแต่งเพลง นักออกแบบท่าเต้นจาก

ต่างประเทศ

Global

หน่วยงานของเกาหลี (ค่ายเพลง) คัดเลือกศิลปินชาวเกาหลี
และประยุกต์แนวเพลงและการเต้นให้เข้ากับ

วัฒนธรรมและตลาดเกาหลีใต้

Local 

ส่งออกกลุ่มศิลปินและเพลง K-pop ที่มีคุณภาพผ่าน Social Media
(YouTube, iTunes, Twitter และอื่น ๆ )

Global

K-POP Characteristics

• มีท่อน
ภาษาอังกฤษ
เพื่อเข้าถึงคน
ทุกกลุ่ม

• มีแนวดนตรีที่
หลากหลายใน
หนึ่งเพลง

Catchy 
Melodies

Captivating 
Choreography

• มีท่าเต้นที่
น่าสนใจ และ
สามารถเต้น
ตามได้ง่าย

• มีmusic video
ประกอบที่มี
คุณภาพสูง
และตื่นตาตื่นใจ

• เสื้อผ้าแฟชั่น

Visual Video

• ศิลปินมี
ความสามารถด้าน
ดนตรี หน้าตาดี 
และมีเอกลักษณ์

• ศิลปินเป็น
ชาวต่างชาติ

Attractive 
Artists

ที่มา: The Globalization of K-pop: Korea's Place in the Global Music Industry (2013)



อบรมและให้ความรู้แก่ผู้สร้าง
สรรค์ในอุตสาหกรรมดนตรี

ลงทุนในธุรกิจคาราโอเกะ 
(เนโรบัง) เป็นสามประเภท คือ 
ขายและไม่ให้ขายแอลกอฮอล์ 
และแบบมีผู้หญิง และแบ่งรายได้
แก่ศิลปิน

จัดคอนเสิร์ตศิลปินเกาหลี จัด
กิจกรรมการเผยแพร่ K-pop

ร่วมมือกับศิลปินส่งเสริมการ
ท่องเที่ยว สนับสนุนงานการกุศล

ตั้งศูนย์ทางวัฒนธรรม

เผยแพร่ข่าว K-pop ในเว็บไซต์ 

ภาครัฐเกาหลีมีแผนการด าเนินงานสนับสนุนอุตสาหกรรมดนตรีในระยะยาว และมีจุดเด่น
ด้านการสร้างความร่วมมือกับภาคเอกชนอย่างจริงจัง
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ปกป้องสินทรัพย์ทางปัญญา
และด าเนินคดีผู้ละเมิดสิทธิ์ 

ปรับปรุงมาตรการลงโทษการ
แชร์ข้อมูลทางดนตรีอย่างผิด
กฎหมาย เช่น ผู้ฝ่าฝืนจะโดนตัด
บริการอินเทอร์เน็ต 6 เดือน

1. สนับสนุนผู้สร้างสรรค์ผลงาน

ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลแนว
ทางการส่งออก Hallyu ไปสู่
ตลาดโลก ตั้งแต่ปัจจัยทาง
เศรษฐกิจ สังคม การเมืองและ
วัฒนธรรม ในแต่ละประเทศหรือ
ภูมิภาคทั่วโลก 

ร่วมมือกับสถาบันวิจัยต่างๆ 
เพื่อพัฒนาวิจัยวัฒนธรรม
เกาหลี 

2. ส่งเสริมด้านการตลาด

เว็บไซต์ภาครัฐเผยแพร่ข่าว
เก่ียวกับ K-Pop และกิจกรรม
ของศิลปินเกาหลีในต่างประเทศ 
ในด้านบวกและเชิงชาตินยม 

3. ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์

รัฐบาลอุดหนุนการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตแก่คนยากจน 
สูงอายุและคนพิการ

วางโครงข่ายการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตราว 1 กิ๊กกะไบต์ต่อ
วินาทีให้แก่ประชาชนทุก
ครัวเรือน (ความเร็วสูงกว่า
สหรัฐสองร้อยเท่า)

4. พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน

ตั้งกองทุนพิเศษเพ่ือสร้าง 
Korea Creative Content 
Agency เพื่อเป็นศูนย์กลางใน
การส่งออกทางวัฒนธรรม

จัดสรรงบประมาณให้โครงการ
ด้านวัฒนธรรม  และกลไกทาง
วัฒนธรรมเกาหลี (Hallyu)

5. สร้างการร่วมมือกับเอกชน

สนับสนุนผู้สร้างสรรค์และผลงาน ประชาสัมพันธ์ในต่างประเทศ

สร้างรายได้เข้าประเทศอยา่งมหาศาล 
ส่งเสริมเศรษฐกิจเกาหลีใตใ้นระยะยาว

เปลี่ยนโฉมสร้างภาพลกัษณ์เกาหลใีต้ ให้
เป็นประเทศที่ม่ังค่ังและพัฒนาแลว้ 

ขยายอิทธพิลของวัฒนธรรมเกาหลีใตไ้ป
ทั่วเอเชีย และทั่วโลก 

ท าให้ K-Pop กระแสเกาหลแีละวัฒนธรรม
เกาหลีเป็นผลติภณัฑ์ และส่งออกไปทั่วโลก 

ส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยี
และนวัตกรรมอุตสาหกรรมบันเทิง

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

จัดท า “คู่มือเจาะตลาดโลก” ที่
เปรียบเสมือนต าราพิชัยสงคราม
ในการส่งออกและขาย
วัฒนธรรมเกาหลี 

สร้างคู่มือกลยุทธ์ Hallyu

สนับสนุนเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน (Virtual Reality) 
และ 3D Hologram เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการแสดงบนเวที

ร่วมมือกับสถาบันวิจัยคิดค้น
และพัฒนาเทคโนโลยีด้าน
วัฒนธรรมขั้นสูง

การลงทุนร่วมกับภาคเอกชน

ที่มา: The Korean Wave: Who are behind the success of Korean popular culture? Master thesis by William Tuk หนังสือก าเนิดกระแสเกาหลี (2014) และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

ปกป้องลิขสิทธิ์ทางปัญญา ศึกษาและวิจัย ประชาสัมพันธ์ในประเทศ สนับสนุนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
จัดสรรเงินทุนอุดหนุนอุตสาหกรรม

ร่วมกับเอกชน



อุตสาหกรรมดนตรีของประเทศเกาหลีใต้ มีภาคเอกชนเป็นผู้น าในการผลักดันความส าเร็จ
ในภาพรวม ในขณะที่ภาครัฐมีแนวทางการสนับสนุนภาคเอกชนที่เข้มแข็ง
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เอกชน ภาครัฐ

สร้าง Brand K-Pop และเผยแพร่ไปสู่ตลาดโลก

สนับสนุนผู้สรา้งสรรค์

ส่งเสริมการประชาสมัพันธ์

สร้างการร่วมมือกับเอกชน

พัฒนาศิลปิน

• ฝึกอบรมทักษะศิลปินแบบครบวงจร
• ดูแลภาพลักษณ์ศิลปินในทุกๆ ด้าน
• สร้างความรู้สึกความเป็นเจ้าของ

ร่วมกันกับศิลปิน
• พัฒนาศิลปินในด้านอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง

• ออกมาตรการสนับสนุนผู้สร้างสรรค์ 
โดยเฉพาะการปกป้องทรัพย์สินทาง
ปัญญา

• ลงทุนในธุรกิจคาราโอเกะ เพื่อเพิ่มช่อง
ทางการเก็บลิขสิทธิ์

• ตั้งศูนย์ทางวัฒนธรรมและจัด
คอนเสิร์ต K-pop ในต่างประเทศ

• ร่วมมือกับศิลปินส่งเสริมการท่องเที่ยว
• เผยแพร่ข่าว K-pop ในเว็บไซต์

• จัดสรรงบประมาณและลงทุนร่วมกับ
เอกชนเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรม
เช่น กิจกรรมทางวัฒนธรรม และHall
ส าหรับจัดคอนเสิร์ต

คัดเลือกศิลปิน

• คัดเลือกศิลปินอย่างเป็นระบบ
• ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานความงาม
• คัดเลือกศิลปินต่างชาติเข้ามาร่วม

วง ในการบุกตลาดต่างประเทศ

ผลิตเพลง

• ซื้อลิขสิทธิ์เพลงจากต่างประเทศมาปรับใช้
• มีการผสมผสานแนวดนตรีที่หลากหลาย
• ผสมผสานภาษาอังกฤษในเนื้อเพลง
• Music Video มีคุณภาพระดับนานาชาติ
• ดูแลเร่ืองลิขสิทธิ์เพลง

ประชาสัมพันธ์

• ศิลปินออกสื่อโทรทัศน์สม ่าเสมอ
• สื่อสารผ่าน Social Media อย่างมี

ประสิทธิภาพ
• เผยแพร่ข่าวด้านบวกและชาตินิยม

การบริหารจัดการแฟนคลับ

• มองผู้ชมเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรม
• สร้าง engagement ระหว่างศิลปินและผู้ชม
• สนับสนุนให้ผู้ชมซื้อผลิตภัณฑ์ที่ถูกลิขสิทธิ์
• กระตุ้นให้ผู้ชมสนับสนุน K-pop

การส่งเสริมด้านการตลาด

• ศึกษาวิจัยแนวทางการส่งออก Hallyu
ไปสู่ตลาดโลก

• จัดท ากลยุทธ์ “คู่มือเจาะตลาดโลก” เพื่อ
ใช้งานภายในประเทศเกาหลี

• ส่งเสริมการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตในทุก
เพศทุกวัย

• ผลักดันการใช้เทคโนโลยีใน
อุตสาหกรรมบันเทิง

พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน



อุตสาหกรรมดนตรีของประเทศแคนาดาเป็นผู้ส่งออกเพลงรายใหญ่เป็นอันดับ 3 ของ
โลก และมีศิลปินระดับโลกช่ือดังมากมาย
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แคนาดา ภาพรวมอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศแคนาดา

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

อุตสาหกรรมดนตรีจัดอยู่ใน 10 อันดับแรกของโลก ของโลกในปีพ.ศ. 2561

ผู้ส่งออกเพลงรายใหญ่อันดับที่ 3 ของโลกในปีพ.ศ 2560

การบันทึกเสียงและการเผยแพร่เพลง สร้างมูลค่า 561 ล้านเหรียญสหรัฐ
และสร้างงาน 11,000 ต าแหน่ง

จ านวนประชากร
37 ล้านคน

GDP
1. 71ล้านล้าน USD
GDP per capita
46,232.99 USD ต่อคน

จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
91% ของประชากร
ทั้งหมด

ตั้งอยู่ในทวีปอเมริกาเหนือ พื้นที่ใหญ่เป็น
อันดับ 2 ของโลก มีอาณาเขตติดกับสหรัฐฯ

342.5 335.8 367.2
437.2

2557 2558 2559 2560

Unit: Million USD

3 จาก 4 ศิลปินที่โด่งดังที่สุดในโลก เป็นชาวแคนาดาใน ปีพ.ศ 2559
(Drake, Justin Bieber, The Weekend)



อุตสาหกรรมดนตรีของแคนาดาอยู่ภายใต้นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์หรือ 
Creative Canada มุ่งเน้นการปกป้องและส่งเสริมเอกลักษณ์วัฒนธรรมในสภาพแวดล้อม
ที่เป็นแบบดิจิทัล 

44

รัฐบาลกลาง (Federal Government) จัดวางระบบของมาตรการทางวัฒนธรรมโดยใช้ 4 เคร่ืองมือ ดังนี้

กรอบกฎหมาย นโยบาย
ระเบียบข้อบังคับ

โครงการเงินทุน สถาบันระดับชาติ 

ที่มา: Creative Canada Policy Framework 

วิสัยทัศน:์ ต้องการให้แคนาดาเป็นผู้น าระดับโลกใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และให้เป็นศูนย์กลางเศรษฐกิจ
ในอนาคต 

ภาระกิจ: ปกป้องและส่งเสริมเอกลักษณ์วัฒนธรรม
ของแคนาดาในสภาพแวดล้อมที่เป็นแบบดิจิทัล เช่น 
การใช้สองภาษา อังกฤษและฝรั่งเศส ความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม และความสัมพันธ์กับชนพื้นเมือง 

Creative Canada

ดนตรี

Creative Canada ประกอบด้วย: 

วิดีโอเกมส์

หนังสือ

Virtual
Reality

ภาพยนตร์
ละครโทรทัศน์



1. สนับสนุนผู้สร้างสรรค์และ
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมสร้างงสรรค์

ท างานร่วมกับผู้ประกอบการดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการใช้

นวัตกรรมในการน าเสนอข่าว

ร่วมมือกับ Google ท าโครงการ Canada News Works 

พัฒนาทรัพยากรส าหรับผู้เผยแพร่ข่าวระดับชาติระดับภูมิภาคและ

ระดับท้องถิ่นของแคนาดา 

เพื่อให้ค าแนะน ารัฐบาลในการร่วมมือกับอุตสาหกรรมอื่นๆ  และ

แก้ไขปัญหาและอุปสรรคต่อการเติบโต

ไม่เรียกเก็บภาษีใหม่ส าหรับบริการออนไลนเ์พื่อส่งเสริมให้

ผลิตภัณฑ์ของแคนาดาสามารถไปถึงตลาดทั่วโลกได้

YouTube เปิดตัว “Youtube Canada” ช่องทางการแสดง

ผลงานของศิลปินแคนาดา ทุกภาษาและกลุ่มชาติพันธุ์

ลงทุนกับองค์กรศิลปะให้ปรับตัวกับยุคดิจิทัล

สนับสนุนการใช้สองภาษา (อังกฤษ-ฝรั่งเศส) ในการผลิต

สนับสนุนความเท่าเทียมทางชาติพันธุ์และเพศ โดยส่งเสริม

ผลงานและการมีส่วนร่วมของกลุ่มชาติพันธุ์และผู้หญิง

ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ในท้องถ่ิน

ส่งเสริมการใช้นวัตกรรมในการสร้างผลงานดนตรี

สร้าง Creative Hubs เพื่อให้ศิลปินมีพื้นท่ีและช่องทางในการ

ฝึกซ้อมและเข้าถึงเคร่ืองมือ รวมถึงการพบเจอผู้สร้างสรรค์ที่

หลากหลาย

สนับสนุนศิลปินด้านการพัฒนาและบริหารธุรกิจ ด้านทักษะการ

แสดง เพื่อสามารถเจาะตลาดต่างประเทศได้ 

นโยบายผลักดันอตุสาหกรรมดนตรีใน Creative Canada มีแนวทางท่ีโดดเด่นดา้นการสนบัสนนุ
ด้านความหลากหลายของผู้สร้างสรรค์ และการประชาสัมพันธ์ในระดับท้องถ่ินและต่างประเทศ
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2. ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ทาง
วัฒนธรรมของแคนาดาทั้งในและต่างประเทศ

3. ยกระดับการประชาสัมพันธ์อุตสาหกรรม
ในระดับท้องถิ่น

เสริมสร้างอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ในบุคลากรทางดนตรี
ทุกประเภทอย่างเท่าเทยีม

ท าข้อตกลงกับบริษัท Platform Online ในการลงทุน
ผลิตและจัดแสดงผลงานเพลงของแคนาดาให้มากข้ึน

เตรียมความพร้อมด้าน Digital Disruption ร่วมกับ 
Service Platform ผ่านช่องทางส่ือหลักในประเทศ

ปรับปรุงการสนับสนุนศิลปินและผลงานให้ส่งออกในตลาดท่ี

ส าคัญสู่ต่างประเทศ

ผู้น าระดับนานาชาติของแคนาดาในด้านวัฒนธรรมและความ

หลากหลาย 

สนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมและการท างานร่วมกัน

การลงทุนใหม่ใน Creative Export Strategy

ก่อต้ัง Creative Council

เป็นผู้น ากลยุทธ์ระดับสากลเพ่ือส่งเสริมความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรมออนไลน์

ร่วมมือกับ CBC / Radio-Canada 
ในฐานะพันธมิตรส่ือภาคท้องถิ่น

ภาพลักษณ์และผลงานของแคนาดาโดดเด่นทั้งในประเทศ
และทั่วโลก

สร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมดนตรี ชาวแคนาดาสามารถเข้าถึงแหล่งข่าวและข้อมูลงานเพลง
ท้องถิ่นที่เชื่อถือได้

ที่มา: Creative Canada Policy Framework และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

ปรับปรุงมาตรการด้านลิขสิทธิ์ให้สอดคล้องต่อสภาพแวดล้อม

แบบดิจิทัล 

แก้ไขกฏหมายด้านลิขสิทธิ์ให้ทันสมัย
โดยให้เน้นที่ผู้สร้างสรรค์ผลงาน



ประเทศแคนาดามีนโยบายระดับเมืองแยกออกมาจากนโยบายจากส่วนกลาง และเมืองโตรอนโต
ซึ่งเป็นเมืองดนตรีที่ใหญ่ที่สุดในแคนาดา มีนโยบายสนับสนนุ Music City ที่ชัดเจนและมีศักยภาพ
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เมืองดนตรีที่ใหญ่ที่สุดในแคนาดา และเป็นศูนย์กลางของอุตสาหกรรมดนตรีของประเทศแคนาดา

อุตสาหกรรมดนตรีสร้างเศรษฐกิจให้โตรอนโต 700 ล้านเหรียญสหรัฐในปี 2014

การเข้าร่วมการแสดงดนตรีของคนโตรอนโตมากกว่า 71%

สามารถเทียบเทา่กับเมอืงดนตรีประเทศอื่นๆ ได้ เช่น London, New York, Berlin

เป็นตลาดเพลงที่ใหญ่เป็นอันดับ         ของทวีปอเมริกาเหนือ 3

โตรอนโตเป็นเมอืงหลวงของรฐั Ontario และเป็นเมืองที่ใหญท่ีสุ่ดในแคนาดา

ที่มา: Toronto Music Strategy (Supporting and Growing the City’s Music Sector) 

จ านวนประชากร
2.93 ล้านคน

GDP
308.75 พันล้าน USD

GDP per capita 
45,771 USD ต่อคน



นโยบาย Toronto Music Strategy มุ่งเน้นด้านการสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรต่อชีวติความ
เป็นอยู่ของผู้สร้างสรรค ์และอ านวยความสะดวกในการด าเนินธุรกิจดนตรแีบบครบวงจร
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Toronto 
Music 

Strategy

2. ส่งเสริมธุรกิจเพลงใน Toronto

4. ส่งเสริมอุตสาหกรรมดนตรีของ Toronto
ทั้งในและต่างประเทศ

6. ติดตามความคบืหน้าและการวัดผล

1. สนับสนุนสภาพแวดล้อมที่เป็นมติร
กับอุตสาหกรรม

3. สนับสนุนการศึกษาด้านดนตรี

5. เป็นพันธมิตรกับ Music City ทั่วโลก

ที่อยู่อาศัย ราคาไม่
แพงในตัวเมือง

การเข้าถึงพื้นที่ฝึกซ้อม 
และสถานที่การแสดง

ค่าตอบแทนที่เป็น
ธรรมแก่นักดนตรี

ผลักดันการดูแล
สุขภาพและ
ทันตกรรมแก่ศิลปิน

โครงการเงินทุน
สนับสนุน

โครงการ
ฝึกอบรมธุรกิจ

ใช้กฎหมายและข้อบังคับ 
ด้านเสียง และผังเมือง 

สร้างเว็บไซต์ฐานข้อมูล
อุตสาหกรรม

การศึกษาและ
สัมมนาด้านธุรกิจ

เป็นตัวกลางประสาน
sponsor เงินทุนกับ
กลุ่มนักดนตรี

ขยายเส้นทางและเวลา
ขนส่งสาธารณะสู่ที่แสดง

สร้าง Toronto เป็น 
physical Music Hub

สัมมนาเพื่อพัฒนา
การศึกษาด้านดนตรี

เงินทุนและสถานที่
ส่งเสริมประเภทดนตรีที่
หลากหลาย

Music Tourism 
สร้าง brand 
Toronto Music

ส่งเสริมการค้าและ
การส่งออกในธุรกิจ
เพลงท้องถิ่น

สร้างโอกาสการส่งออก
ผลิตภัณฑ์ดนตรีไปยัง
ต่างประเทศ

แลกเปลี่ยนการเรียนรู้
และแนวปฏิบัติที่ดี

การท่องเที่ยวด้าน
ดนตรีในหลายประเทศ

จ านวนสถานที่แสดงสด 
เทศกาลดนตรี และธุรกิจ
เพลงอื่นๆ

จ านวนการจ้างงานใน
อุตสาหกรรม

จ านวนนักดนตรี รายได้
เฉลี่ยจากกิจกรรมทาง
ดนตรี (ถ้าเป็นไปได้)

รายได้และภาษีจาก
ธุรกิจเพลงและองค์กร
ไม่แสวงหาผลก าไร

ที่มา: Toronto Music Strategy (Supporting and Growing the City’s Music Sector) 
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ภาครัฐ เอกชน

สนับสนุนนักดนตรีอสิระ

• สนับสนุนการพัฒนาดนตรี ในนักดนตรีที่ผลิตเพลงอิสระ
(ไม่มีสังกัด) ท้ังภาษาอังกฤษและฝรั่งเศส เช่น ต้นทุนการ
ผลิต ท าการตลาด และการแสดงดนตรี

• สร้าง platform online เพื่อส่งออกเพลงของชาวแคนาดา
สู่ตลาดโลก

จัดการลิขสิทธิ์

• จัดการลิขสิทธิ์ ให้ใบอนุญาตแคนาดา ใบอนุญาตส าหรับ
การแสดงและเป็นผู้ออกการผลิตเพลง

ที่มา: Creative Canada Policy Framework และการวิเคราะห์ของที่ปรึกษา

สนับสนุนผู้สรา้งสรรค์

• สนับสนุนความเท่าเทียมทางภาษา ชาติพันธุ์ และเพศ
• สนับสนุนสภาพแวดล้อมที่ดีแก่บุคลากร เช่น ค่าตอบแทนที่

เป็นธรรม ที่อยู่อาศัยราคาไม่แพง
• สนับสนุนสภาพแวดล้อมที่ดีแก่ธุรกิจทางดนตรี เช่น

ข้อบังคับด้านเสียง แก้ไข Copy Right Act เพื่อยุคดิจิทัลและ
เจ้าของผลงาน

• ไม่เก็บภาษีส าหรับบริการออนไลน์

ส่งเสริมการประชาสมัพันธ์

ร่วมมือกับภาคเอกชน

• ท าข้อตกลงกับบริษัท platform online ในการลงทุนผลิต
และจัดแสดงผลงานเพลงของแคนาดาให้มากข้ึน

• ประสาน sponsor และนักดนตรี
• เป็นพันธมิตรกับต่างประเทศ ส่งเสริมการค้าการลงทุน

สร้างความสามารถทางการแข่งขัน

• ท าการศึกษาวิจัยและประเมิลผลอุตสาหกรรม
• ปรับปรุงการสนับสนุนศิลปินและผลงานให้ส่งออกในตลาดที่

ส าคัญสู่ต่างประเทศ
• แลกเปลี่ยนการเรียนรู้และแนวทางปฏิบัติที่ดีกับ

ต่างประเทศ
• สนับสนุนศิลปินด้านการพัฒนาและบริหารธุรกิจ
• สนับสนุนการศึกษาด้านดนตรี

สร้างแบรนด์ดนตรีแคนาดาและโตรอนโต

• ส่งเสริมการเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม
• เชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว Music Tourism
• สร้างเว็บไซต์ฐานข้อมูลอุตสาหกรรม

พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน

• ขยายเส้นทางและเวลาขนส่ง
• สร้าง Creative Hubs ให้ศิลปินมีพื้นที่และช่องทางในการ

ฝึกซ้อมและเข้าถึงเคร่ืองมือ
• น าอาคารที่ไม่ได้ใช้มาท าเป็นห้องซ้อมส าหรับศิลปิน

อุตสาหกรรมดนตรีของประเทศแคนาดา มีภาครัฐเป็นผู้น าในการผลักดันความส าเร็จใน
ภาพรวม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนสภาพแวดล้อมที่ดีในการด าเนินธุรกิจ



ทั้งสองประเทศมีการวางนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรมในภาพรวมที่ครอบคลุมและชัดเจน แต่มีทิศทางการ
วางกลยุทธ์ท่ีแตกต่างกัน โดยประเทศเกาหลีใต้มุ่งเน้นการส่งออกวฒันธรรมดนตรี ในขณะที่แคนาดา
สนับสนุนการยกระดับโครงสร้างพื้นฐานของอตุสาหกรรมเป็นหลัก 
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การพัฒนา
อุตสาหกรรมดนตรี

เกาหลีใต้ แคนาดา

เป้าหมาย

• สามารถขยายอิทธิพลด้านวัฒนธรรมไปทั่วโลกด้วยอุตสาหกรรมบันเทิง
• สร้างรายได้ให้กับประเทศด้วยอุตสาหกรรมบันเทิง
• เปลี่ยนภาพลักษณ์เกาหลใีต้ให้เป็นประเทศทีพ่ัฒนาแลว้

• เป็นศูนย์กลางด้านความหลากหลายของอุตสาหกรรมดนตรี 
• ผลักดันให้เป็นแหล่งรายได้ส าคัญส าหรับประเทศในอนาคต
• เตรียมพร้อมรับมือกับ Technology Disruption

แ
น
ว
ท
าง
ก
าร
พ
ัฒ
น
า

การสร้าง
ภาพลักษณ์ (Branding)

• สร้างแบรนด์ดนตรีเกาหลีใต้ให้เป็นที่รู้จักทั่วโลกในนาม ‘K-Pop’ ควบคู่กับ
กระแสเกาหลี (Hallyu)

• ส่งออกวัฒนธรรมเกาหลีไปทั่วโลก เพื่อส่งผลดีต่ออตุสาหกรรมอืน่ๆ และ
ภาพลักษณ์ประเทศทีด่ีขึน้

• สนับสนุนความหลากหลายของอุตสาหกรรมดนตรี
• มุ่งเน้นการปกป้องและส่งเสริมเอกลักษณ์วัฒนธรรมในสภาพแวดล้อมที่
เป็นแบบดิจิทัล

การผลักดัน
ด้านทรัพย์สินทางปัญญา

• ออกมาตรการปกป้องทรัพย์สินทางปัญญา เช่น ระงับการใช้อินเทอร์เน็ต
สาธารณะหากพบการละเมิดลขิสิทธิ์

• ภาครัฐร่วมมอืกันลงทุนในธุรกิจคาราโอเกะ เพื่อเพิ่มรายได้จากลิขสิทธิ์เพลง

• แก้ไขมาตรการทรัพย์สินทางปัญญาให้ทันสมัยให้สอดคลอ้งกบั
สภาพแวดล้อมดจิิตัล

• สนับสนุนค่าตอบแทนที่เป็นธรรมให้กับผู้สร้างสรรค์ผลงาน

การส่งเสริม
การสร้างสรรค์ผลงาน

• ศึกษาวิจัยแนวทางการผลิตผลงานส่งออก Hallyu ไปสู่ประเทศเป้าหมาย
และตลาดโลก

• ผลักดันการใช้เทคโนโลยีในอุตสาหกรรมบันเทิง

• สร้าง Creative Hubs เพื่อเพิ่มพื้นที่ฝึกซ้อมและโอกาสเขา้ถึงอุปกรณ์มากขึน้
• ประสานงานด้านเงินทุนสนับสนุนและการเข้าถึงนักดนตรี
• สนับสนุนการใช้เทคโนโลยเีพื่อเสริมสร้างศกัยภาพใหแ้ก่ผู้สร้างสรรค์
• ออกมาตรการสนับสนุน เช่น ข้อบังคับการใช้เสียง ละเว้นภาษีบริการออนไลน์
• ท าการศึกษาวิจัยและประเมินผลอุตสาหกรรม

การสนับสนุน
ด้านการตลาด

• จัดท าคู่มือกลยุทธ์การส่งเสริมทางการตลาดให้กบัภาคเอกชน
• ต้ังศูนย์ทางวัฒนธรรม และจัดคอนเสิร์ต K-pop ในต่างประเทศ
• เผยแพร่ข่าว K-pop ในเว็บไซต์

• เปิด YouTube Channel ในการเผยแพร่ผลงานของอตุสาหกรรมดนตรี
• ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ผ่าน Radio ในระดับภูมิภาค
• สร้างเว็บไซต์ฐานข้อมูลอุตสาหกรรม

การสร้างความร่วมมือ
กับพันธมิตร

• จัดสรรงบประมาณและลงทุนร่วมกับเอกชนเพ่ือการพัฒนาอุตสาหกรรม
เช่น กิจกรรมทางวัฒนธรรมและสร้างคอนเสิร์ตฮอลล์

• ร่วมมือกับค่ายเพลงและศิลปินในการส่งเสริมอุตสาหกรรมอ่ืนๆ เช่น การ
ท่องเที่ยว อาหาร และศัลยกรรม

• ร่วมมือกับระบบขนส่งสาธารณะในการขยายเส้นทางและเวลาเปดิ-ปิด เมื่อมี
การแสดงดนตรีขนาดใหญ่

• ส่งเสริมการค้าการลงทุนกับภาคเอกชน
• เชื่อมโยงกับอตุสาหกรรมการทอ่งเที่ยว Music Tourism

ที่มา: การวิเคราะห์ของที่ปรึกษา



นัยส าคัญและบทเรียนที่มีความส าคัญต่อการพฒันาอุตสาหกรรมดนตรขีองประเทศไทยในล าดับแรก 
คือ การวางแผนนโยบายในภาพรวม และการสนับสนุนสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อตอ่การท าธุรกิจดนตรี
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มีการสนับสนุน
ด้านความหลากหลาย

• ให้ความเข้าใจและให้การสนับสนุนประเภทของดนตรแีละศิลปินที่มีอยู่ในประเทศไทยอย่างทั่วถึง เช่น ดนตรีใน
ภูมิภาคต่างๆ ทั้งในกระแสหลัก และนอกกระแส เป็นต้น

มีการส่งเสริมการ
ประชาสัมพันธ์ในหลายระดับ

• ส่งเสริมการศึกษาวิจัย Market research การพัฒนาอุตสาหกรรม ความสามารถของศิลปิน การพัฒนา
ผลงาน และแนวทางการเจาะตลาดในต่างประเทศ

• ภาครัฐมีช่องทางการประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย สม ่าเสมอ

มีการบริหารจัดการ
ทรัพย์สินทางปัญญา

• ปกป้องทรัพย์สินทางปัญญาและด าเนินคดีผู้ละเมิดสิทธ์ิ 
• ปลูกฝังองค์ความรู้กับประชาชนถึงความส าคัญและการเคารพลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา
• สนับสนุนการให้ความรู้ความเข้าใจและผลประโยชน์ ด้านลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญาแก่บุคลากรดนตรี 

มีการวางนโยบาย
ภาพรวมที่ชัดเจน

• หน่วยงานภาครัฐควรมีการวางแผนระยะยาว ก าหนดเป้าหมาย ประเด็นปัญหาที่ต้องการแกไ้ข และ
แผนการด าเนินงานที่ชัดเจน รวมทั้งการเตรียมพร้อมส าหรับโอกาสในอนาคต

มีการสนับสนุน
สภาพแวดล้อมที่ดี

• มีมาตรการค่าตอบแทนที่เป็นธรรม ข้อบังคับการใช้เสียงในพื้นที่ที่เหมาะสม
• ด้านสถานที่ มี Free Live House และสร้าง Creative Hubs ให้ศิลปินมีพื้นที่ในการฝึกซ้อมและเข้าถึงเคร่ืองมือ
• พัฒนาบุคลากรทางดนตรี ทั้งด้านดนตรีและความรู้ด้านการบริหารจัดการ

มีการส่งเสริมการเชื่อมโยง
กับหน่วยงานอื่นๆ 

• เชื่อมโยงกับภาคเอกชน อ านวยความสะดวก ร่วมมือพัฒนาเทคโนโลยีนวัตกรรม และเป็นตัวกลางประสาน
ระหว่างผู้สนับสนุนด้านการเงินและทรัพยากรส าหรับศิลปิน

• เชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอื่นๆ โดยเฉพาะ อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว

ที่มา: การวิเคราะห์ของที่ปรึกษา



วาระการน าเสนอ

• วัตถุประสงค์ กรอบแนวทาง และแผนการด าเนินงาน

• ขอบเขตการด าเนินการ และขอบเขตเชิงนิยาม

• สถานการณ์ของอุตสาหกรรมดนตรี

• กรณีศึกษาจากต่างประเทศ

• การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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To be

• มีมาตรการปกป้องทรัพย์สินทางปัญญา
ทางดนตรีที่เหมาะสมและทันสมัย

• มีมาตรการตรวจสอบการละเมิดลขิสิทธิ์
ที่มีประสิทธิภาพ

• ศิลปินมีความรู้ด้านการบริหารจัดการ
ทรัพย์สินทางปัญญา

• ผู้บริโภคมีความเข้าใจด้านลิขสิทธิ์เพลง

• สามารถต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมได้
อย่างเปิดกว้างและสร้างสรรค์

• สนับสนุนความหลากหลายในการ
สร้างสรรค์ผลงาน

• สนับสนุนนวัตกรรมในการสร้างสรรค์
• ก าหนดมาตรฐานอาชพีทางดนตรี
• ศิลปินมีความรู้ทกัษะอื่นๆ เช่น ด้านการ
บริหารจัดการธุรกิจหรือศลิปนิ

• มีแหล่งเงนิทุนทีเ่ขา้ถึงไดอ้ย่างทัว่ถึง

• สร้าง Brand อุตสาหกรรมดนตรีของ
ประเทศ

• ส่งเสริมอุตสาหกรรมดนตรีไทยใน
ต่างประเทศ

• มีช่องทางการประชาสัมพันธ์ทั้งใน
รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์อย่าง
สม ่าเสมอ

• มีพื้นที่การแสดงหลากหลายรูปแบบ เช่น
Public Arena, Busking Area และ
Music City

• มีนโยบายการสนับสนุนอุตสาหกรรมที่
ชัดเจน

• ปรับปรุงกฏระเบียบให้มีความชัดเจนและ
ทันสมัย

• มีเครือข่ายความร่วมมอื
ทั้งภายในและภายนอกอุตสาหกรรม

• มีการจัดท าฐานข้อมลูของอตุสาหกรรม
และเผยแพร่สู่สาธารณะ

As is

• ปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์เพลงของผู้ฟัง
• หน่วยงานจัดเก็บค่าลิขสิทธิ์มหีลาย
หน่วยงาน และมีบทบาททับซ้อนกัน

• ขาดการบริหารจัดการด้านลิขสิทธิ์ที่
ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ

• นักแต่งเพลงและผู้บริโภคขาดความ
เข้าใจด้านการบริหารจัดการทรัพย์สิน
ทางปัญญา

• ภาครัฐมุ่งเน้นการอนุรักษม์ากกว่าการ
ต่อยอดทางธุรกจิ

• ศิลปินขาดทกัษะเชิงธุรกจิและการบริหาร
จัดการด้านอื่นๆ

• ขาดการเตรียมรับมือกับ Technology
Disruption

• ไม่มีการก าหนดมาตรฐานอาชพี
• แหล่งเงินทนุสนับสนุนไม่เพียงพอ

• ขาดแนวทางการผลักดนัอุตสาหกรรม
ดนตรีของประเทศสู่ตลาดโลก

• ไม่มีหน่วยงานภาครัฐสนับสนุนด้านการ
ประชาสัมพันธ์อุตสาหกรรมดนตรี
โดยตรง

• สถานที่จัดการแสดงไม่เพียงพอ
• สถานที่ปัจจุบันไม่ได้มาตรฐาน

• ภาครัฐไม่เห็นคุณค่าอตุสาหกรรมในการ
เป็นเครื่องมือผลกัดนัเศรษฐกิจ

• หน่วยงานภาครัฐขาดการเชื่อมโยงการ
ท างานระหว่างกนั

• ขาดการสนับสนุนให้มีการเชื่อมต่อกบั
อุตสาหกรรมอื่นๆ

• ขาดฐานข้อมูลส่วนกลางทีม่กีารเผยแพร่
ต่อสาธารณะ

GAP

• สร้างความรู้ความเข้าใจด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญาแก่นักแต่งเพลงและผู้ใช้งาน

• รณรงค์และต่อต้านการขายขาด
ลิขสิทธิ์ทางดนตรี

• ศึกษากลไกการบริหารจัดการด้าน
ลิขสิทธิ์ที่มีประสิทธิภาพและทันสมัย

• ผลักดันกลุ่มคนดนตรีในระดับภูมิภาคที่
มีศักยภาพให้เขา้สู่ตลาดหลกั

• บุคลากรมีความเข้าใจต่อการใช้
เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ผลงาน

• สร้างมาตรฐานอาชีพบุคลากร
• พัฒนาระบบการกระจายเงินทุนให้
เข้าถึงได้มากขึ้น

• สร้าง Brand อุตสาหกรรมดนตรีของ
ไทย

• ผลักดันอุตสาหกรรมในตลาดโลก
• จัดสรรพ้ืนที่การแสดงที่หลากหลาย
• สร้างช่องทางประชาสัมพันธแ์ละ
ด าเนินการอย่างสม ่าเสมอ

• จัดงานมอบรางวัลเพื่อส่งเสริมการรับรู้
ในสังคม

• สร้างความชัดเจนด้านกฏระเบียบ
ข้อบังคับ

• สร้างการเชื่อมโยงระหว่างหน่วยงาน
ในอุตสาหกรรมดนตรีและอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์

• สร้างการเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ เช่น การท่องเที่ยว การศึกษา

ทรัพย์สินทางปัญญาทางดนตรี การสร้างสรรค์ผลงาน การตลาดและประชาสัมพันธ์ การด าเนินงานของภาครัฐ

วิเคราะห์ช่องว่างการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย
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แนวทางการส่งเสริมอุตสาหกรรมดนตรีของไทยมีตัวเลือกทางยุทธศาสตร์ ดังต่อไปนี้

ยกระดับความหลากหลายของ
อุตสาหกรรมดนตรีในประเทศ

สร้าง Brand อุตสาหกรรมดนตรีของไทย
เพื่อส่งออกไปสู่ตลาดโลก

วิสัยทัศน์ (Vision)

“ประเทศไทยเป็นหนึ่งในผู้น าของทวีปเอเชีย
ด้านการส่งออกอุตสาหกรรมดนตรีไปสู่นานาชาติ”

1

วิสัยทัศน์ (Vision)

“ประเทศไทยเป็นผู้น าด้านความหลากหลายของอุตสาหกรรมดนตรี
ในทวีปเอเชีย และเชื่อมโยงไปสู่อุตสาหกรรมต่างๆ”

2

เบื้องต้น

Diversity of Artists

Regional Segmentation

Industrial Connectivity

Venue Enhancement & 
Enlargement

Thai Music Industry

ตัวอย่าง : 

Global Standard Production

Global Marketing Platform 

Thai Music Identification

Global Music Market

Thai Music Content

Expertise Uniqueness

Market 
Segmentation

Value Added

ตัวอย่าง : 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับมาตรการใน
การยกระดับอุตสาหกรรมดนตรีของไทย

ล าดับความส าคัญในการด าเนนิงานเพื่อพัฒนา
อุตสาหกรรมดนตรีควรเป็นอยา่งไร ?

รูปแบบการด าเนนิงานรว่มกับภาคเอกชนควรเป็น
รูปแบบใด? และมีหน่วยงานใดบ้าง?

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากการวิเคราะห์ช่องว่างการพัฒนาอุตสาหกรรมดนตรีของไทย




