
ขอพลั งแห่ งซอฟต์พาวเวอร์จงสถิ ตอยู่ กั บท่ าน

B E  W I T H  Y O U

M A Y  T H E



M
AY

 T
H

E 
SO

FT
 P

O
W

ER
 B

E 
W

IT
H

 Y
O

U

01 เราจะสร้ าง ซอฟต์พาวเวอร์ กั นไปทําไม 
02 อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์กั บการเป� น สื� อสร้ างพาวเวอร์ 
03 มี พาวเวอร์ แล้ วดี อย่ างไร 
04 บทบาทรั ฐร่ วมเอกชน สร้ างความสํ าเร็ จให้ เกาหลี ใต้
05 เราจะวั ดผลสํ าเร็ จในการสร้ าง ซอฟต์พาวเวอร์ กั นอย่ างไร
06 ส่ องนโยบายและงบรั ฐผลั กดั นซอฟต์พาวเวอร์ไทยเทียบ UK 
07 ชวนคิด “ไทยพาวเวอร์” ที� ประกอบสร้ างได้

02

ขอพลั งแห่ ง
ซอฟต์พาวเวอร์

จงสถิ ตอยู่ กั บท่ าน

M A Y  T H E  S O F T  P O W E R  B E  W I T H  Y O U

รายงานฉบั บนี� ชวนทุกท่ าน  ตั� งคําถาม
เกี� ยวกับความสํ าคัญของซอฟต์พาวเวอร์  
สํ ารวจมู ลเหตุและวิ ธี การที� ประเทศต่ าง ๆ 
สร้ างพาวเวอร์  ประโยชน์ที� ได้ รั บ พร้ อมทั� ง
บทบาทของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ในการ
ขั บเคลื� อนซอฟต์พาวเวอร์ ของประเทศ
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เราจะสร้ าง
ซอฟต์พาวเวอร์
กั นไปทํ าไม

ประเทศต่ าง ๆ แข่ งขั นกั นเพื� อสร้ างและใช้ อํ านาจ ด้ วยเหตุผล
เชิ งกลยุ ทธ์ คําว่ า "Soft Power" จึ งเกิ ดขึ� น โดยการบัญญัติ ของ
คุณโจเซฟ ไนย์ (Joseph Nye) นักรั ฐศาสตร์  ชาวอเมริ กั น ได้ ให้
นิยามไว้ ว่ าเป� น

เหตุผลเบื� องหลั งในการสร้ างพลั งนี�  เพื� อเพิ� มอิ ทธิ พลในระดั บ
นานาชาติ  สร้ างภาพลั กษณ์ที� เป� นบวกและน่าดึ งดู ด ซึ� งจะช่ วยให้
บรรลุ เป� าหมายทางการทูตและเศรษฐกิ จในท้ ายที� สุ ด ประเทศที� มี
ซอฟต์พาวเวอร์ ที� แข็ งแกร่ งมักจะดึ งดู ดนักท่ องเที� ยว แรงงาน 
และการลงทุนจากต่ างประเทศได้ มากขึ� น การไหลเข้ าของเงิ นทุนและ
ทรั พยากรมนุษย์เหล่ านี�  มีผลต่ อการเติ บโตทางเศรษฐกิ จของประเทศ
นั� น ๆ อย่ างมาก นอกจากนี� ซอฟต์พาวเวอร์ ยั งช่ วยเพิ� มสถานะของ
ประเทศบนเวที โลก ทํ าให้ ประเทศนั� นเป� นพันธมิตรที� น่าสนใจสํ าหรั บ
การทํ าความร่ วมมือระหว่ างประเทศ

จุ ดเริ� มต้ นของการแข่ งขั นกั นแผ่อิ ทธิ พลซอฟต์พาวเวอร์  เริ� มต้ นหลั ง
ยุ คสงครามเย็ นระหว่ างสองมหาอํ านาจ ได้ แก่  สหรั ฐอเมริ กา และ
สหภาพโซเวี ยต เป� นการทํ าสงครามผ่านตั วแทน ซึ� งไม่เป� นที� ยอมรั บ
ของประชาคมโลกอี กต่ อไป

การแข่ งขั นด้ านเทคโนโลยี อวกาศ
กลายมาเปน็สญัลักษณ์แทนการใช้กําลังห�าห่ันกัน  ท้ังอเมรกิา และ
โซเวยีต ต่างแข่งขันกันสรา้งนโยบายชวนเชื่อ (Propaganda) เพ่ืออวด
อ้างความเป็นเจา้อวกาศผ่านส่ือต่าง ๆ  ผลพวงจากแข่งขันน้ี  นอกจากจะ
ทําให้เทคโนโลยีอวกาศก้าวหน้าข้ึนเรือ่ย ๆ   ยังมีส่วนชว่ยให้เกิดการพัฒนา
ต่อยอดเป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตผู้คนให้ดีข้ึนด้วย 
ตัวอย่างเชน่ GPS การถ่ายภาพทางการแพทย์ หรอื เครือ่งกรองน�า ซึ่ง
ท้ังหมดน้ี ล้วนมีท่ีมาจากการวจิยัและพัฒนาในโครงการอวกาศท้ังส้ิน

นอกจากน้ียังช่วยสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้กับอเมริกากลายมาเป็น
มหาอํานาจทางเทคโนโลยี ผลกระทบน้ีแผ่ขยายไปหลากหลายวงการ
และทรงอิทธิพลจนถึงปัจจุบัน ตัวอย่างเช่น ระบบการศึกษาด้าน
วทิยาศาสตรท่ี์ดึงดดูคนเก่ง ๆ จากต่างประเทศให้มาศึกษาต่อ หรอื 
การเกิดข้ึนของ Silicon Valley เป็นศนูย์กลางบ่มเพาะนวตักรรมโลก

ปัจจุบันการแข่งขันด้านเทคโนโลยีอวกาศทวีความรุนแรงมากข้ึน         
เกิดคู่แข่งหน้าใหม่ เช่น จีน อินเดีย และสหรฐัอาหรบัเอมิเรตส์ เข้า
มามีบทบาทในการส่งดาวเทียมและการสํารวจอวกาศ โดยแต่ละ
ประเทศมีเป้าหมายท่ีแตกต่างกันไป เช่น จีนกับการพัฒนายานสํารวจ
เพ่ือแย่งส่วนแบ่งสัปทานบนดาวต่าง ๆ  หรอื อินเดียท่ีเน้นการเปิดตัว
ดาวเทียมท่ีมีต้นทุนต�า เป็นต้น

“ความสามารถของประเทศในการ

ชั กชวนหรื อดึ งดู ดผู้อื� นให้ ทํ าตามสิ� งที� ต้ องการ

โดยไม่ใช้ กํ าลั งบี บบั งคับ แต่ ใช้ ความนุ่มนวล

ผ่านค่านิยมและวั ฒนธรรม”

The Challenge (2023 film)
โปรเจกต์ภาพยนตรข์องรสัเซยีสดุทะเยอทะยาน สรา้ง
ตํานานบทใหม่ เป็นหนังเรือ่งแรกท่ีถ่ายทําในอวกาศ
จรงิ ๆ   โดยตัวหนังนําเสนอกระบวนการฝึกฝนของนัก
แสดงท่ีเป็นบุคคลธรรมดาไม่ใชนั่กบินอวกาศมือ
อาชพี เพ่ือให้พรอ้มสําหรบัการใชช้วีติและการถ่ายทํา
บนสถานีอวกาศนานาชาติ (ISS) พรอ้มท้ังเปิดเผย
ศักยภาพของเทคโนโลยีและเครือ่งมือท่ีออกแบบมา
เพ่ือสนับสนุนการดํารงชวีติในอวกาศ ท่ีอาจเหนือกวา่
เทคโนโลยีของอเมรกิา โครงการน้ีอาจเป็นการเปิด
หน้าสมรภมิูบทใหม่ระหวา่ง  2  มหาอํานาจ  ให้กลับมา
ชว่งชงิตําแหน่งผู้นําด้านการสํารวจอวกาศอีกครัง้

https://rusmarka.ru/catalog/marki/

position/41722.aspx

IgorGolovniov / Shutterstocki

Illustration by Alessandro Gottardo for TIME



อีกด้านของการสรา้งอิทธพิลระหวา่งประเทศ คือ ความพยายาม
แทรกซมึเพ่ือเปล่ียนแปลง เราจะเห็นประเทศท่ีพัฒนาแล้วต่าง
พยายามเผยแพรอ่ดุมการณ์ ค่านิยม และบรรทัดฐานทางวฒันธรรม
ของตนไปยังประเทศด้อยพัฒนา ผ่านกระบวนการให้ความชว่ยเหลือ
ในรูปแบบต่าง ๆ 

การแลกเปลี� ยนวั ฒนธรรมและการศึกษา
ผ่านโครงการนักเรยีนแลกเปล่ียน การรว่มทนุต้ังโรงเรยีน หรอื การ
ให้ทนุสําหรบันักเรยีนต่างชาติ เชน่ สถาบันขงจื้อ ท่ีจนีก่อต้ังข้ึนท่ัว
ทกุมุมโลก เพ่ือส่งเสรมิภาษาและวฒันธรรมจนี โดยเฉพาะกับกลุ่ม
ประเทศอาเซยีน สถาบันเหล่าน้ีไม่เพียงแต่สอนภาษาและวฒันธรรม
เท่าน้ัน แต่ยังเป็นชอ่งทางในการเผยแพรแ่นวคิดและอดุมการณ์
ของจนีด้วย

การให้ ความช่ วยเหลื อด้ านเศรษฐกิ จ
ตัวอย่างเชน่  ญ่ีปุ่นให้ความชว่ยเหลือด้านการพัฒนาอตุสาหกรรม 
การผลิตของไทย โดยสนับสนุนเครือ่งจกัรและถ่ายทอดวธิผีลิต 
แบบ Kaizen ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีเน้นให้พนักงานทกุคนรว่มกัน
ปรบัปรุง เพ่ิมประสิทธภิาพและผลผลิต มุ่งหวงัให้ไทยเป็นฐานการ
ผลิตท่ีมีคณุภาพสําหรบัสินค้าแบรนด์ญ่ีปุ่น  

ร่ วมลงทุนและทํ าการค้า
เป็นวธิกีารสําคัญอีกหน่ึงวธิใีนการสรา้งอิทธพิล เชน่ โครงการหน่ึงแถบหน่ึงเส้นทาง
(One belt One road) หรอืเส้นทางสายไหมใหม่ของจนี ซึ่งเก่ียวข้องกับการลงทนุมหาศาล
ในหลายทวปี เพ่ือพลิกฟื้ นเส้นทางการค้าท่ีเคยรุง่เรอืงในอดีตข้ึนมาใหม่ นอกจากน้ียังมี
กรณีของประเทศในทวปีแอฟรกิา ท่ีจนีเสนอตัวเข้าไปเพ่ือชว่ยลงทนุในโครงสรา้งพ้ืนฐาน 
เชน่ การก่อสรา้งถนน สะพาน และโรงไฟฟา้ ให้กับประเทศเหล่าน้ัน ผลประโยชน์ท่ีจนีจะได้
คือ การเข้าถึงทรพัยากรธรรมชาติท่ีเอ้ือประโยชน์ต่อห่วงโซก่ารผลิตสินค้าสําคัญของจนี

ความช่ วยเหลื อด้ านมนุษยธรรมและการบรรเทาภัยพิบั ติ  
การให้ความชว่ยเหลือในชว่งวกิฤตเป็นเครือ่งมือท่ีทรงพลังสําหรบัการสรา้งอิทธพิล จะ
สังเกตได้วา่สหรฐัอเมรกิาหรอืประเทศในสหภาพยุโรป มักย่ืนมือส่งความชว่ยเหลือไปยัง
ประเทศท่ีได้รบัผลกระทบจากภัยพิบัติต่าง ๆ ซึ่งชว่ยเสรมิภาพลักษณ์ท่ีดีและเสรมิความ
สัมพันธท์างการทตู
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ที� มา: www.sais-cari.org/chinese-investment-in-africa

Africa: FDI stock from China 2021, by sector

BEHAVIOR
TYPES

-  Attraction
-  Persuasion
-  Agenda setting

-  Original objectives
-  Measurement

-  Values
-  Culture
-  Foreign policy
-  Creative Economy

RESOURCES RESULTS/
OUTCOMES

POSITIONING THE CREATIVE ECONOMY

จากตัวอย่างในข้างต้น ชว่ย
ทําให้เราเข้าใจถึงองค์ประกอบ
หลักของซอฟต์พาวเวอร ์ ซึ่ง
ประกอบด้วย

ประเภทของพฤติกรรม 
(BEHAVIOUR TYPES)

การทําความเข้าใจประเทศเป้าหมาย เพ่ือ
สรา้งแรงดึงดดู โน้มน้าว ให้ความชว่ย

เหลือ หรอืการผลักดันผ่านวาระสากล ล้วน
เป็นวธิกีารท่ีจะใชใ้นการส่ือสารและสรา้ง

อิทธพิลต่อประเทศอ่ืนท้ังส้ิน

ทรพัยากร (RESOURCES)
ค่านิยม วฒันธรรม นโยบายต่างประเทศ 
และระบบเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ ถือเปน็

ทรพัยากรท่ีสาํคัญสาํหรบัสรา้งภาพจาํและ
ความสมัพันธกั์บประเทศอ่ืน 

ผลผลิต/ผลลัพธ ์
(RESULTS/OUTCOMES)

เครือ่งมือหรอืส่ิงชีว้ดัวา่ประเทศน้ัน ๆ 
สามารถบรรลเุป้าหมายจากการแผ่

อิทธพิลตามท่ีหวงัไวไ้ด้มากน้อยเพียงใด

 

Getty Images

Toru Yamanaka | AFP | Getty Images
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จุ ดเริ� มต้ นของการแพร่ กระจาย
ทางวั ฒนธรรม ผ่านอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ จนกลายมาเป� น
K-POP / T-POP ที� เราได้ เสพกั น
ในทุกวั นนี�  ทุกประเทศ
ล้ วนมีโอกาสโอบรั บและประกอบสร้ าง
วั ฒนธรรมใหม่ ในแบบฉบั บ
ของตั วเอง

อุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์
กั บการเป� น
สื� อสร้ างพาวเวอร์

อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์เป� นหนึ� งในเครื� องมือสํ าคัญที� ช่ วยส่ งเสริ มซอฟต์    
พาวเวอร์ ของประเทศ ไม่ว่ าจะเป� นดนตรี  ภาพยนตร์  วรรณกรรม และแฟชั� น 
อุ ตสาหกรรมเหล่ านี� ล้ วนมีบทบาทสํ าคัญในการสร้ างพลั งดึ งดู ดและโน้มน้าว
ผ่านงานศิลปะและวั ฒนธรรม  ที� สะท้ อนค่านิยมและเอกลั กษณ์ของชาติ
ในขณะเดี ยวกั นยั งเป� นการประชาสั มพันธ์เรื� องราวและสร้ างประสบการณ์
เชิ งบวกที� ส่ งผลต่ อการรั บรู้ ของชาติ ในเวที โลกด้ วย

ตั วอย่ างบทบาทสํ าคัญในการส่ งออกวั ฒนธรรมและค่านิยมของประเทศ
ต่ าง ๆ เช่ น ภาพยนตร์ ฮอลลี วู ดและเพลงป� อปอเมริ กั น อะนิเมะและมังงะ
ของญี� ปุ� น เคป� อป และซี รี ย์ของเกาหลี ใต้  รวมถึ งดนตรี และวรรณกรรม
ของอั งกฤษ ทั� งหมดนี� ล้ วนเป� นตั วอย่ างของการส่ งออกทางวั ฒนธรรมที�
มีอิ ทธิ พลทั� วโลกได้ อย่ างมีนัยสํ าคัญ

การเกิ ดขึ� นของฮอลลี วู ด ในฐานะ
ศูนย์กลางอุ ตสาหกรรมภาพยนตร์
ช่ วยขั บเน้นวั ฒนธรรมและค่านิยม
ของชาวอเมริ กันสู่ สายตาชาวโลก Voice of America (VOA) 

ทํ าหน้าที� เป� นเครื� องมือในการส่ งเสริ ม
วั ฒนธรรมและอุ ดมการณ์ของ
อเมริ กาไปทั� วโลก

02

EARLY
20TH

1942 1948

The Marshall Plan
 ช่ วยพลิ กฟื� นยุ โรปหลั งสงครามโลกครั� ง
ที� สอง สนับสนุนการแลกเปลี� ยนทาง
วั ฒนธรรมและการศึกษา เสริ มภาพ
ลั กษณ์และอิ ทธิ พลของอเมริ กา



การเพ่ิมข้ึนของส่ือดิจทัิลท้ังโซเชยีลมีเดีย บรกิารสตรมีม่ิง และเกมออนไลน์  ได้
ขยายขอบเขตการเข้าถึงและเผยแพรว่ฒันธรรม ความสําเรจ็ของแพลตฟอรม์
อย่าง Netflix ในการเผยแพรค่อนเทนต์ หรอืความนิยมแบบไวรลัของคลิป   
วดีิโอบน YouTube  แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของส่ือดิจทัิลในการขยายอิทธพิล
ของประเทศต่าง ๆ สามารถนําเสนอคณุค่าและไลฟส์ไตล์ของตนผ่านส่ือเหล่าน้ี
ได้อย่างงา่ยดายและขยายฐานผู้บรโิภคให้กวา้งข้ึน การผสมผสานเน้ือหาเชงิ
สรา้ง สรรค์เข้ากับเทคโนโลยีจงึเป็นแนวทางท่ีมีพลวตัและทรงประสิทธภิาพ ใน
การสรา้งและใชซ้อฟต์พาวเวอรใ์นโลกรว่มสมัย 

"มุโคคเุซกิ" เป็นแนวคิดท่ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีญ่ีปุ่นแพ้ในสงครามโลกครัง้ท่ีสอง และมีความจาํเป็นใน
การปรบัเปล่ียนภาพลักษณ์และมุมมองของชาวต่างชาติท่ีมีต่อญ่ีปุ่น คําวา่ "มุโคคเุซกิ" หมายถึง 
ไม่มีสัญชาติ เป็นปรชัญาท่ีแฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ทางวฒันธรรมของญ่ีปุ่น เชน่ อนิเมะและมังงะ ซึ่ง
ตัวละครและฉากจะถกูออกแบบไม่ให้ปรากฏเครือ่งหมายทางวฒันธรรมของญ่ีปุ่นท่ีโจง่แจง้ เป็น
ปัจจยัสําคัญท่ีทําให้ผู้คนจากวฒันธรรมท่ีแตกต่างกัน สามารถเชื่อมโยงกับเน้ือหาของญ่ีปุ่นได้
งา่ยข้ึน วฒันธรรมป๊อปญ่ีปุ่นจงึได้รบัความนิยมไปท่ัวโลก

ตัวละคร เชน่ โปเกมอน เฮลโลคิตตี หรอื โทโทโรจ่ากสตดิูโอจบิลิ ล้วนแสดงให้เห็นถึงการใชแ้นวคิด  
มุโคคเุซกิอย่างเด่นชดั  ส่ิงมีชวีติในเรือ่งมักมีลักษณะท่ีไม่เฉพาะเจาะจงต่อวฒันธรรมใดเป็นพิเศษ 
ทํา ให้เข้าถึงได้กับผู้ชมท่ัวโลก 
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ปรั ชญาและค่านิยมของบางประเทศ ถูกกลบซ่ อนผ่านฉากหน้า
อั นสนุกสนาน ทําให้ เราซึ มซั บวั ฒนธรรมของประเทศเจ้ าของ
คอนเทนต์โดยไม่รู้ ตั ว “Mukokuseki” คือหนึ� งในคําอธิ บายนั� น

1950

Elvis Presley
 กลายเป� นสั ญลั กษณ์ของดนตรี และไลฟ�
สไตล์อเมริ กั น ซึ� งมีอิ ทธิ พลต่ อวั ฒนธรรม
สมัยนิยมทั� วโลก

Spice Girls 
ไอคอนิกป� อปเกิ ร์ ลกรุ๊ ประดั บตํ านาน 
เป� นคลื� นลู กใหม่ทรงอิ ทธิ พลจนเกิ ดเป� น 
K-POP/T-POP ในป� จจุ บัน

The Beatles 
ปฏิวั ติ วงการดนตรี โลก เป� นสั ญลั กษณ์
ของวั ฒนธรรมป� อปแบบอั งกฤษ และมี
ส่ วนทํ าให้ เกิ ดกระแสนิยมแผ่อิ ทธิ พลข้ าม
จากอั งกฤษไปสู่ อเมริ กาเป� นครั� งแรก

1960 1990

https://www.blockdit.com/posts/6554430f1b9137ca0e5c53ce

The Beatles

Jemastock / iSTOCK 

Polygram/Kobal/REX/Shutterstock
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ไดอะล็อกส้ัน ๆ จาก Marilyn Monroe ท่ีตอบคําถามส่ือเม่ือปี 1952 เป็นภาพ
สะท้อนความหรูหราของโลกฮอลลีวดูและแบรนด์แฟชัน่ฝรัง่เศส

ปฏิเสธได้ยากวา่ หน่ึงในพาวเวอรท่ี์สําคัญของฝรัง่เศส คือ แฟชัน่และไลฟส์ไตล์
หรูหรา ซึ่งมีรากฐานท่ีแข็งแรงเริม่ต้ังแต่ศตวรรษท่ี 17 พระเจา้หลยุส์ท่ี 14 ทรง
สถาปนาปารสีให้เป็นผู้นําแฟชัน่ของยุโรป โดยมีราชสํานักเป็นผู้กําหนดเทรนด์ 

ปารสีมีภาพชดัของการเป็นศนูย์กลางแฟชัน่ของโลกในชว่งศตวรรษท่ี 19 ด้วย   
การก่อต้ังสํานักชา่งฝีมือชัน้สงู หรอื Haute Couture แห่งแรก จากแนวคิดของ 
Charles Frederick Worth เจา้ของห้องเส้ือ House of Worth ตามมาด้วย  
การเกิดข้ึนของแบรนด์ฝรัง่เศสอันโด่งดังอย่าง Chanel, Dior และ Yves Saint 
Laurent 

กลยทุธข์องฝรัง่เศสในการสรา้งและรกัษาสถานภาพเมืองแฟชัน่โลก   มาจากการ
ปลกูฝังภาพลักษณ์แห่งความหรูหรา

Haute Couture ฝรัง่เศส คือ ความหรูหราท่ีสง่ต่อเปน็แบบฉบับความงาม 
และความฝันของผู้หญิงท่ัวโลก
การใช้ดาราดังเป็นตัวแทนแบรนด์เป็นอีกหน่ึงกลยุทธท่ี์ฝรัง่เศสใช้เพ่ือส่ือสาร
ความหรูหรา เริม่ต้นด้วยดาวค้างฟา้อย่าง Audrey Hepburn, Marlene 
Dietrich, Jacqueline Kennedy และ Grace Kelly ล้วนมีบทบาทสําคัญในการ
ทําให้แบรนด์แฟชัน่ฝรัง่เศสได้รบัชื่อเสียงและการยอมรบัในระดับนานาชาติ พวก
เขาไม่ใชเ่พียงทตูแห่งความสงา่งามเท่าน้ัน แต่ยังสรา้งผลกระทบต่อไลฟส์ไตล์
และอดุมคติเก่ียวกับความงามตามแบบฉบับของฝรัง่เศสด้วย

ฝรั� งเศสให้ ความสํ าคัญกั บวั สดุ คุณภาพสู ง งานฝ� มือที�
พิถี พิถั น สไตล์และความสง่ างาม โดยลงทุนในการฝ� ก
อบรมด้ านการออกแบบและรั กษางานฝ� มือชั � นสู งเอาไว้  
พร้ อมทั� งให้ ความสํ าคัญกั บการขยายร้ านค้าแฟชั� นแบรนด์
ฝรั � งเศสไปทั� วทุกมุ มโลก รวมไปถึ งสร้ างงานอี เวนต์สํ าคัญ
อย่ าง Paris Fashion Week ป� กหมุ ดไว้ บนปฏิทิ นโลก

ผลลั พธ์จากความพยายามร่ วม 200 ป�  ส่ งผลให้ อั นดั บ
ประเทศชั� นนําด้ านอุ ตสาหกรรมแฟชั� นโลกในป�  2022 
ยั งคงเป� นของประเทศฝรั� งเศส

"WHAT DO I WEAR
TO BED? WHY,
CHANEL NO. 5,
OF COURSE."

การเกิ ดขึ� นของแฟชั� นชั� นสู ง 
โดย Charles Frederick 
Worth ดี ไซน์เนอร์ ชาว
อั งกฤษ เป� ดบ้ านโอต์กูตูร์ ให้
โลกเห็ นครั� งแรกในปารี ส

19TH
CENTURY

EARLY 20TH CENTURY

MID 20TH
CENTURY

พักความละเมียดสู่ ความเรี ยบง่ าย Gabrielle  
'Coco' Chanel ปฏิวั ติ แฟชั� นของผู้หญิง นํา
เสนอความสง่ างามที� สะดวกสบายแต่ ยั งโก้

Paris Fashion Week จั ดขึ� นอย่ างเป� นทางการครั� งแรก ด้ วย
การก่ อตั� งของ Fédération Française de la Couture เป� ด
ฉากด้ วยงานแสดงแฟชั� นภายใต้ ธี ม “Battle of Versailles” 
เป� นการห� าหั� นไอเดี ยการออกแบบระหว่ างดี ไซน์เนอร์ ชั� นสู งของ
ฝรั� งเศส และดี ไซน์เนอร์  ready-to-wear ของสหรั ฐอเมริ กา

หลั งสงครามโลกครั� งที� สอง 
Christian Dior เยี ยวยาใจผู้คน
ด้ วยการ เป� ดตั ว 'New Look'  ที�
ทํ าให้ ปารี สฟื� นจาก  ซึ มเศร้ ากลาย
เป� นศูนย์กลางแฟชั� นโลกอี กครั� ง

การเติ บโตของแฟชั� นเสื� อผ้า
สํ าเร็ จรู ป การเกิ ดขึ� นของดี ไซเนอร์
ผู้มีอิ ทธิ พลอย่ าง Yves Saint 
Laurent

3,034.43

2,800.1

2,235.82

956.88

319.33

Ranking of the leading countries for the fashion industry worldwide in 2022, 
as Global Cities Consumer IPX (index)

1973
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มีพาวเวอร์
แล้ วดี อย่ างไร
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ประโยชน์ของการสร้ าง ซอฟต์พาวเวอร์  ในระดั บประเทศ

โดยสรุ ป ซอฟต์พาวเวอร์  ทํ าหน้าที� เป� นเครื� องมือสํ าคัญใน
ความสั มพันธ์ระหว่ างประเทศ ช่ วยให้ ประเทศสามารถขยาย
อิ ทธิ พล สร้ างโอกาสทางเศรษฐกิ จที� เป� นประโยชน์ และเพิ� ม
สถานะบนเวที โลกได้  โดยปราศจาการใช้ กํ าลั งบี บบั งคับ

• ช่ วยสร้ างภาพลั กษณ์และชื� อเสี ยงเชิ งบวกบนเวที โลก 
นําไปสู่ อิ ทธิ พลที� มีมากขึ� นในกิ จการระหว่ างประเทศ

• การเจรจาทางการทูตประสบผลสํ าเร็ จมากขึ� น ส่ งเสริ ม
ความสั มพันธ์ที� ลึ กซึ� งและยั� งยื นกับประเทศอื� น ๆ โดย
อาศัยการแลกเปลี� ยนทางวั ฒนธรรม อุ ดมคติ  และค่า
นิยม ประเทศมีแนวโน้มที� จะได้ รั บการยอมรั บจากประเทศ
อื� น นําไปสู่ การแสวงหาความร่ วมมือเพื� อผลประโยชน์
ของชาติ

• ดึ งดู ดการลงทุนจากต่ างประเทศ นักลงทุนรู้ สึ กสบายใจ
กั บประเทศที� มีภาพลั กษณ์เชิ งบวก และมีสภาพแวดล้ อม
ทางวั ฒนธรรมที� เป� ดกว้ าง และการเมืองที� มั� นคง

• ดึ งดู ดนักท่ องเที� ยว กระตุ้ นเศรษฐกิจ ช่ วยเพิ� มรายได้ จาก
อุ ตสาหกรรมท่ องเที� ยวให้ กั บประเทศ

• เอื� อให้ เกิดการส่ งออกวั ฒนธรรม (เพลง ภาพยนตร์
แฟชั� น  ภาษา ฯลฯ) เกิ ดผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ และ
ช่ วยเพิ� มมู ลค่าแบรนด์สิ นค้า คอนเทนต์ และบริ การของ
ประเทศ
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ตั วอย่ างพาวเวอร์ของประเทศชั� นนํา ที� ใช้ สิ นทรั พย์ทางความคิดและเอกลั กษณ์ของชาติ
เพื� อสร้ างอิ ทธิ พลต่ อแนวคิด การเมือง การค้า และความสั มพันธ์ระหว่ างประเทศ

- เพ่ือรกัษาตําแหน่งความเป็นผูนํ้า
และผู้ทรงอิทธพิลระดับโลก 
- ส่งเสรมิการปกครองระบอบ
ประชาธปิไตย

ฮอลลีวดู  ซลิิคอนวลัเลย์ 
และ แบรนด์เทคโนโลยีชัน้นํา
ของโลก เชน่ Google  
Apple วงการเพลงป๊อป และ
เพลงคันทรีแ่บบอเมรกัิน

ความฝันแบบอเมรกัิน 
(American Dream)  ดินแดน
แห่งโอกาส และฮอลลีวดู
สไตล์

• มหาอํานาจผู้จดัระเบียบโลก
• แม่เหล็กดึงดดู Talents จาก

ท่ัวโลก ให้เข้ามาทํางานและ
สรา้งธรุกิจใหม่

มูลเหตุในการสร้ าง
พาวเวอร์

ตั วอย่ างของพาวเวอร์ ความน่าดึงดู ดใจ ผลกระทบต่ อ
ประชาคมโลก

ปรบัปรุงภาพลักษณ์ระหวา่ง
ประเทศ  โดยเฉพาะอย่างย่ิง 
ในฐานะมหาอํานาจระดับโลก
ท่ีเกิดข้ึนใหม่

หนังกําลังภายใน สถาบัน
ขงจื๊อ การแพทย์แผนจนี 
โรงงานผลิตของโลก และนัก
ลงทนุโครงสรา้งพ้ืนฐานใน
ประเทศโลกท่ีสาม

ประวติัศาสตรอั์นยาวนาน 
วฒันธรรมและปรชัญาแบบ
จนี

• ผู้ไกล่กล่ียความขัดแย้ง
ระหวา่งประเทศ

• อิทธพิลด้านเศรษฐกิจเพราะ
จนีเปน็ฐานการผลิตและการ
บรโิภคสําคัญของโลก 

- แบ่งปันมรดกทางวฒันธรรม
ท่ีเป็นเอกลักษณ์ 
- ส่งออกเทคโนโลยี
- ลบภาพลักษณ์เชงิลบในชว่ง
สงคราม

อะนิเมะและมังงะ วดีิโอเกม 
เทคโนโลยีการผลิต ขนบ
ปฏิบัติแบบเซน อาหารญ่ีปุ่น 
หรอื Muji style

วฒันธรรมท่ีโดดเด่น 
เทคโนโลยีข้ันสงู ความแปลก 
อาหาร สถานท่ีท่องเท่ียวและ
ผู้คน

ค่านิยมและแบบแผนการใช้
ชวีติของญ่ีปุ่น 

เพ่ือรกัษาสถานะการเป็นผู้นํา
ระดับโลกในด้านแฟชัน่ 
อาหาร ภาษา และวฒันธรรม

แบรนด์แฟชัน่ชัน้สงูและไลฟ์
สไตล์ท่ีหรูหรา French 
Cuisine ภาษาฝรัง่เศส  
น�าหอม และอตุสาหกรรมไวน์

แฟชัน่ ศิลปะ ความโรแมนติก 
และงานฝีมือชัน้สงู 

กําหนดทิศทางแฟชัน่และ
สินค้าฟุม่เฟอืยในตลาดโลก

เพ่ือส่งออกวฒันธรรม คอน
เทนต์ และสินค้า สรา้งโอกาส
ทางธรุกิจ แชรส่์วนแบ่งตลาด
โลก

K-POP K-drama ผลิตภัณฑ์
ความงาม ความก้าวหน้าด้าน
ศัลยกรรม Webtoon และ
แบรนด์เทคโนโลยีอย่าง 
Samsung

ภาพลักษณ์ของวฒันธรรมปอ๊ป
สมัยใหม่ แบบฉบับความงาม
ใหม่ และ Fandom Culture

• ผู้นําเทรนด์หน้าใหม่
ด้านดนตรแีละความบันเทิง 
อตุสาหกรรมความงามและ
ศัลยกรรม 

• การใชไ้อดอลเพ่ือสรา้งความ
สัมพันธท์างการทตู

อเมริ กา

จี น

ญี� ปุ � น

ฝรั� งเศส

เกาหลี ใต้

https://www.mebmarket.com/

https://th.louisvuitton.com/
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Top 5 export value of the content industry in South Korea in 2021,
by segment (in million U.S. dollars)

รฐับาลเกาหลีใต้ เริม่ต้นสรา้งภาพการเป็นมหาอํานาจทางวฒันธรรม ผ่านนโยบาย "Hallyu" หรอื "Korean 
Wave" โดยรว่มมือกับภาคเอกชนลงทนุในอตุสาหกรรมคอนเทนต์ ผลิตภาพยนตร ์เพลง ละครโทรทัศน์ และ
สรา้งไอดอล เพ่ือส่งออกวฒันธรรมเกาหลีไปยังต่างประเทศ สามารถสรุปเป็นววิฒันาการในแต่ละชว่งเวลาได้
ดังน้ี

04 บทบาทรั ฐร่ วมเอกชน
สร้ างความสํ าเร็ จให้ เกาหลี ใต้

ภาพยนตร์ เรื� อง "Jurassic Park" ซึ� งออกฉายในป�  1993 ใช้ ทุนสร้ างประมาณ 63 ล้ าน
เหรี ยญสหรั ฐ ประสบความสํ าเร็ จอย่ างล้ นหลามใน Box Office โดยกวาดรายได้ ทั� วโลก
กว่ า 1.1 พันล้ านเหรี ยญสหรั ฐ   ความสํ าเร็ จนี� แซงหน้ายอดขายรถยนต์ฮุ นไดทั� งประเทศ
ในขณะนั� น สะท้ อนให้ เห็ นถึงมู ลค่ามหาศาลของภาพยนตร์ เพียงหนึ� งเรื� อง นั� นคือจุ ดพลิ ก
เกมให้ รั ฐบาลเกาหลี ใต้  หั นมาให้ ความสํ าคัญกั บอุ ตสาหกรรมคอนเทนต์มากขึ� น

กระแสเกาหีล

Hallyu 1.0

่ชวงเวลา ัลกษณะสำคัญ

ปลายปี 1990 - 
ต้นปี 2000

Hallyu 1.0 ได้วางรากฐานสําหรบัการเผยแพรว่ฒันธรรม
เกาหลีไปท่ัวโลก โดยปูทางไปสู่คล่ืนความนิยมเกาหลี ไม่วา่
จะเป็น K-POP แฟชัน่ ความงาม และอ่ืนๆ

ัตวอ่ยาง่ีทโดดเ่ดน

• ละคร: Winter Sonata, Autumn in My 
Heart, แดจงักึม

• ภาพยนตร:์ My Sassy Girl, Oldboy

Hallyu 2.0 กลางปี   2000 - 
ต้นปี 2010

ชว่งเวลาอันโดดเด่นด้วยชื่อเสียงของ K-Pop ท่ีแพรไ่ป
ท่ัวโลก การเข้าถึงละครและภาพยนตรเ์กาหลีในวงกวา้ง
ผ่าน CD/DVD ผสมผสานกับแพลตฟอรม์ดิจทัิล และ
อิทธพิลท่ีเพ่ิมข้ึนของอตุสาหกรรมความงามและแฟชัน่ 

• K-Pop : Girls' Generation, Big Bang, 
Psy's Gangnam Style

• ละคร : Boys Over Flowers, My Love 
from the Star

Hallyu 3.0 ต้นปี 2010 -
ปลายปี 2010

ยุคน้ีเราได้เห็นการครอบงาํอย่างต่อเน่ืองของ K-POP และ
ละครเกาหลี ควบคู่ไปกับการเพ่ิมข้ึนของภาพยนตรเ์กาหลี
บนเวทีโลก โดยเห็นได้จากความสําเรจ็ของภาพยนตรอ์ย่าง 
"Parasite" นอกจากน้ี ยังมุ่งเน้นไปท่ีการบูรณาการวฒันธรรม
เกาหลีเข้ากับอตุสาหกรรมเกม ตลอดจนการขยายแบรนด์
อาหารเกาหลีและไลฟส์ไตล์ไปท่ัวโลก 

• K-Pop : BTS, Blackpink
• ภาพยนตร ์: Parasite, Train to Busan
• ทําตลาดผ่านดิจทัิลแพลตฟอรม์ท้ัง YouTube
    หรอื Netflix

Hallyu 4.0 ปลายปี 2010 – 
ปัจจุบัน

ขยายขอบเขตของวธิกีารผลิต ส่ือสาร และสรา้งประสบการณ์
การเสพคอนเทนต์ในรูปแบบใหม่ มีผลให้อิทธพิลของเกาหลีใต้
แข็งแกรง่ย่ิงข้ึน เติบโตเป็น A New Pop Culture 
Phenomenon ระดับโลก

• คอนเสิรต์ออนไลน์ของ BTS
• การรว่มมือกับแบรนด์ระดับโลกของ Blackpink
• การบูรณาการวฒันธรรมเกาหลีในการเล่นเกม

และระบบเสมือนจรงิ 
• การเติบโตของ Webtoon และ E-sport ของ

เกาหลี

WHEN THE KOREAN WAVE BEGIN 

8,672.87

775.27

718

660.85

428.38

ที� มา: 2022 Content Idustry White Paper, KOCCA

Game

Music

Broadcasting

Information

Publishing

มูลค่าการส่งออกของอตุสาหกรรม
คอนเทนต์ เกาหลีใต้ปี 2021 ใน
ภาพรวมอยู่ท่ี 12.45 พันล้าน
ดอลลารส์หรฐั หรอื ประมาณ 
4.5 แสนล้านบาท มีอัตราการ
เติบโตสะสม ระหวา่งปี 2014-2021
ราว 13.07% หากพิจารณาแยกราย
สาขาย่อยจะพบวา่ มูลค่าส่วนใหญ่
อยู่ในสาขาเกมถึง 8.7 พันล้าน
ดอลลารส์หรฐั คิดเป็นรอ้ยละ 70 
ของคอนเทนต์ท่ีส่งออกในปีน้ัน

Credit: Universal



ตั วอย่ างผลกระทบเชิ งบวกจากภาพยนตร์และวง K-POP
ที� มีคุณูปการต่ ออุ ตสาหกรรมเกี� ยวเนื� องอื� น ๆ

สร้ างรายรั บทั� วโลก

BTS effect
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อตุสาหกรรมคอนเทนต์เกาหลีใต้ สรา้งผลกระทบทางเศรษฐกิจต่อผลิตภัณฑ์และบรกิารอ่ืน ๆ ในประเทศ 
ต้ังแต่ความต้องการผลิตภัณฑ์ความงามท่ีเพ่ิมข้ึน แฟชัน่ท่ีได้รบัอิทธพิลจากดาราเกาหลี การเพ่ิมข้ึนของจาํนวน
นักท่องเท่ียวเข้าประเทศ   การเติบโตของอตุสาหกรรมอาหารและเครือ่งด่ืม หรอื แบรนด์เทคโนโลยีอย่าง 
Samsung และ LG ก็ล้วนได้รบัอานิสงค์จากอตุสาหกรรมคอนเทนต์ ไม่เพียงแต่ผลกําไรทางเศรษฐกิจ
เท่าน้ัน แต่ยังชว่ยเสรมิสรา้งสถานะทางวฒันธรรมของเกาหลีใต้บนเวทีโลกอีกด้วย 

•  เป็นภาพยนตรต่์างประเทศท่ีไม่ใชภ้าษา
อังกฤษ เรือ่งแรกในรอบ 92 ปีท่ีสามารถ  
ควา้รางวลัออสการ ์สาขาภาพยนตรย์อด
เย่ียมได้
•  ดึงดดูความสนใจของนานาชาติมายัง
อตุสาหกรรมภาพยนตรข์องเกาหลีใต้ ซึ่ง   
ปูทางไปสู่การจาํหน่ายและการลงทนุใน
ภาพยนตรเ์กาหลีท่ีเพ่ิมข้ึน ชว่ยให้
ภาพยนตรเ์กาหลีเรือ่งอ่ืน ๆ เริม่เป็นท่ี
สนใจในตลาดต่างประเทศ

ปี 2022 HYBE Corporation
ต้นสังกัดของวง  BTS    มีรายได้จาก
การขายผลงานประมาณ

ภาพยนตรเ์รือ่งน้ีนําเสนออาหารจาน
พิเศษท่ีเรยีกวา่ "จาปากรุ"ิ หรอื 
“Ram-Don” ซึ่งเป็นการผสมผสาน
ระหวา่งบะหม่ีก่ึงสําเรจ็รูปสอง
ประเภท หลังจากภาพยนตรเ์รือ่งน้ี
ประสบความสําเรจ็ ยอดขายบะหม่ี
แบรนด์เหล่าน้ีก็พุ่งสงูข้ึนท่ัวโลก

BTS ได้รว่มมือกับแบรนด์
ต่าง ๆ  ท้ังในและต่างประเทศ 
เชน่ Hyundai, FILA และ 
Coca-Cola นําไปสู่การเพ่ิม
ยอดขายและสรา้งชื่อเสียงให้
กับแบรนด์แฟนๆ ของ BTS หรอืท่ีรูจ้กักันในนาม 

ARMY มักจะเดินทางไปเกาหลีใต้เพ่ือ
เย่ียมชมสถานท่ีท่ีเก่ียวข้องกับ BTS เชน่ 
รา้นกาแฟ สถานท่ีถ่ายทํา และสํานักงาน
ใหญ่ ของ HYBE บรษัิทต้นสังกัด

รายรบัของสินค้าเก่ียวเน่ืองกับวง 
เชน่ เส้ือผ้า เครือ่งประดับ อัลบ้ัม 
ตุ๊กตา BTS Mattel และสมารท์
โฟน Samsung ในธมี BTS 

แคมเปญ "Love Myself" โดย 
BTS  รว่มกับ  UNICEF  เพ่ือต่อต้าน
ความรุนแรง ซึ่งได้รว่มกันสรา้ง
ความตระหนักรู้และระดมทุน
สําหรบัแคมเปญกาารกศุลน้ีด้วย

แฟนภาพยนตรไ์ด้เย่ียมชมสถาน
ท่ีต่าง ๆ  ท่ีปรากฏในภาพยนตร ์
ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการท่อง
เท่ียวในท้องถ่ิน

FILM

MUSIC

PRODUCT

TOURISM

SOCIAL

BRANDING

TOURISM

FOOD $262,716,749

$1,367.5 
 ซึ่งเพ่ิมข้ึน 4,943% จากปี 2016
ล้ านดอลลาร์สหรั ฐ

CJ Entertainment

https://www.flickr.com/photos/johl/49548465783/

Photo: Courtesy of Louis Vuitton

BTS O¯icial



KEY SUCCESS FACTORS

ความสําเรจ็ของเกาหลีใต้เป็นผลมาจากการผสานกลยุทธข์องรฐับาล รว่มกับนวตักรรมและการลงทนุของภาค
เอกชนอย่างกลมกลืน มาตรการและโครงการต่าง ๆ ถกูขับเคล่ือนผ่านหน่วยงานท่ีชื่อวา่ Korea Creative 
Content Agency หรอื KOCCA มีบทบาทหลักในการสนับสนุนการผลิต วางแผนการจดัจาํหน่าย วจิยัและ
พัฒนา จดัหาแหล่งเงนิทนุ และขยายธรุกิจไปยังต่างประเทศ โดย KOCCA มีสํานักงานกระจายตัวอยู่ตามเมือง
สําคัญ ๆ  ท่ัวโลก เพ่ือสรา้งความสัมพันธ ์ให้คําปรกึษา ชว่ยเหลือธรุกิจเกาหลีในการทําตลาดครอบคลมุการค้าขาย
ท้ังแบบ B2C และ B2B

เข้ าใจกลุ่ มเป� าหมาย: เข้าใจความต้องการของผู้บรโิภคในประเทศเป้าหมาย ความรูน้ี้มีความสําคัญ
อย่างย่ิงในการชว่ยให้ผู้ผลิตคอนเทนต์ของเกาหลี สรา้งสรรค์งานได้ตรงกับรสนิยมของผู้ชม ผ่านการรวบรวม
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  เชน่ การให้คะแนนของผู้ชม การแสดงความคิดเห็นและคอมเมนต์บนโซเชยีลมีเดีย เพ่ือ
วเิคราะห์รูปแบบของความสนใจและพฤติกรรมการเสพเน้ือหา 

อั ดฉี ดเงิ นลงทุน: 
KOCCA อัดฉีดเม็ดเงนิเข้าอตุสาหกรรมคอนเทนต์
ปี 2023 รวม 95.7 พันล้านวอน (79.2 ล้านดอลลาร์
สหรฐั)  โดยเกือบครึง่หน่ึง นําไปใชส้นับสนุนต้นทนุ
การผลิตเน้ือหาสําหรบัฉายบนโทรทัศน์และสตรมีม่ิง
แพลตฟอรม์ นอกจากน้ีส่วนหน่ึงของงบประมาณ
ถกูกัน ไวสํ้าหรบักระบวนการหลังการผลิต  เชน่ การ
ทําสเปเชยีลเอฟเฟก็ต์  คอมพิวเตอรก์ราฟกิ การ
แปลและการพากย์เสียง

เร่ งโปรโมทในทุกทิ ศทาง: 
KOCCA หาชอ่งทางการโปรโมทคอนเทนต์เกาหลี   
ผ่านอีเวนท์สําคัญระดับโลก ยกตัวอย่างเชน่  
Webtoon ใชง้าน "New York Comic Con 
2023”  ในการโปรโมตคอนเทนต์เกาหลี หรอื การจดั
งานสรา้งเครอืข่ายธรุกิจ "K-Story & Comics in 
America" เพ่ือเปิดตัว Comics ของเกาหลีท่ีคัดสรร
มาอย่างดี ตีตลาดอเมรกิาเหนือ

สนับสนุนระบบนิเวศสตาร์ทอั พ
ของเกาหลี : 
KOCCA มีบทบาทสําคัญในการสนับสนุนระบบนิเวศ
สตารท์อัพของเกาหลี โดยรเิริม่พัฒนาแพลตฟอรม์ 
เชน่ Content Korea Lab (CKL) ซึ่งให้คําปรกึษา 
สรา้งเครอืข่าย การให้ทนุ และการตลาดสําหรบั
อตุสาหกรรมคอนเทนต์
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ซอมบ้ี
• ซอมบ้ีเป็นเน้ือหาหลักในแนวสยองขวญัและแฟนตาซมีายาวนาน ความนิยมพุ่งสงูข้ึน

ด้วยความหวาดกลัวกับเหตกุารณ์ท่ีไม่แน่นอนของโลก เชน่ ในชว่งท่ีเกิดโรคระบาดหรอื
ความไม่สงบทางการเมือง เน่ืองจากซอมบ้ีมักเป็นสัญลักษณ์ของการล่มสลาย

• เรือ่งราวของซอมบ้ีมีเสน่ห์ดึงดดูท่ีเป็นสากล มักปูเน้ือเรือ่งท่ีเก่ียวข้องกับการอยู่รอด
ทางศีลธรรม มนุษยชาติ และวกิฤตการดํารงอยู่ ซึ่งเป็นประเด็นท่ีผู้ชมเข้าถึงได้ท่ัวโลก

• ในยุคท่ีผู้ชมโหยหาการหลีกหนีจากชวีติประจาํวนั ภาพยนตรแ์ละซรีส์ีซอมบ้ีนําเสนอ
การผสมผสานท่ีลงตัวระหวา่งความระทึกขวญั ความสยองขวญั และความต่ืนเต้น

วยัรุน่สรา้งตัว
• เรือ่งราวเก่ียวกับสตารท์อัพโดนใจหลาย ๆ คน โดยเฉพาะกลุ่มคนรุน่ใหม่ท่ีต้องการ

สรา้งสรรค์นวตักรรม หรอืพลิกโฉมวงการอตุสาหกรรมแบบเก่า ๆ

• เรือ่งราวมักเน้นไปท่ีธมีของนวตักรรม ความยืดหยุ่น การทดลองเพ่ือสรา้งบางส่ิงต้ังแต่

เริม่ต้น การทํางานหนัก และการเอาชนะความท้าทาย ส่ิงเหล่าน้ีสามารถสรา้งแรง

บันดาลใจและเข้าถึงผู้ชมรุน่ใหม่ได้งา่ย เชน่ ซรีย์ีเรือ่ง Start-up หรอื Itaewon class

เคยตั� งข้ อสั งเกตหรื อไม่ว่ า ในบางช่ วงเวลา เรามักพบ
กลุ่ มของคอนเทนต์ที� นํ าเสนอแก่ นของเรื� องที� คล้ ายคลึ งกั น 
เรื� องเหล่ านี� คงไม่ใช่ ความบั งเอิ ญ แต่ ผ่านการไตร่ ตรอง
อย่ างเป� นระบบ และใช้ จั งหวะการออกฉายที� ถูกที� ถูกเวลา

โดยสรุป สตูรความสําเรจ็ของ KOCCA เก่ียวข้องกับการทําความเข้าใจผู้ชม
อย่างลึกซึ้ง สรา้งเน้ือหาท่ีแปลกใหม่และสรา้งสรรค์ กลยุทธท์างการตลาดท่ี
แข็งแกรง่ และสรา้งฐานแฟนคลับผ่านความนิยมของไอดอล องค์ประกอบ
เหล่าน้ีล้วนมีส่วนทําให้เกาหลีใต้มีชื่อเสียงในฐานะประเทศท่ีใชว้ฒันธรรมเป็น
พลังสําคัญในการขับเคล่ือนคอนเทนต์ สินค้า และบรกิารในตลาดโลก

 Next Entertainment World

tvN
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05
เราจะวั ดผล
สํ าเร็ จในการสร้ าง
ซอฟต์พาวเวอร์
กั นอย่ างไร

แนวทางการประเมินในแต่ ละเสา (Pillar) 
ช่ วยให้ เราทํ าความเข้ าใจได้ ว่ า อั นดั บหรื อคะแนนที� ดี ในแต่ ละ Pillar นั� น ผู้ประเมินมีมุมมองอย่ างไร

44.8
คะแนน

ประเทศที� คะแนน
สู งสุ ด = 78.8

+2.4

GLOBAL
SOFT POWER
INDEX 2024

40
จาก

193 ประเทศ

อั นดั บที�

ธุ รกิ จและการค้า
(Business & Trade)
• เศรษฐกิจท่ีแข็งแกรง่และม่ันคง

(Strong and stable economy)
• ผลิตภัณฑ์และแบรนด์ท่ีโลกชื่นชอบ

(Products and brands the world loves)
• ความงา่ยในการทําธรุกิจและมีศักยภาพ

(Easy to do business in and with)
• มีโอกาสเติบโตในอนาคต

(Future growth potential)

ธรรมาภิบาล (Governance)
• ผู้นําท่ีได้รบัการยอมรบัในระดับสากล

(Internationally admired leaders)
• การเมืองม่ันคงและมีแนวทางการปกครองท่ีดี

(Politically stable and well-governed)
• มีมาตรฐานทางจรยิธรรมระดับสงูและการคอรร์ปัชัน่ต�า

(High ethical standards and low corruption)
• ปลอดภัยและม่ันคง (Safe and secure)
• เคารพกฎหมายและสิทธมินุษยชน

(Respects law and human rights)

ความสั มพันธ์ระหว่ างประเทศ
(International relations)
• ทรงอิทธพิลในแวดวงการทตู

(Influential in diplomatic circles)
• การให้ความชว่ยเหลือประเทศอ่ืน ๆ

(Helpful to countries in need)
• มีความสัมพันธอั์นดีกับต่างประเทศ

(Good relations with other countries)

วั ฒนธรรมและมรดก
(Culture & Heritage)
• มีอิทธพิลในวงการศิลปะและความบันเทิง

(Influential in arts and entertainment)
• อาหารเป็นท่ีชื่นชอบ (Food the world loves)
• มีสถานท่ีน่าสนใจเข้าเย่ียมชม (Great place to visit)
• เป็นผู้นําด้านกีฬา (Leader in sports)
• วถีิชวีติท่ีน่าดึงดดู (Appealing lifestyle)
• มรดกทางวฒันธรรมอันอดุมสมบูรณ์ (Rich heritage)

สื� อและการสื� อสาร
(Media & Communication)
• งา่ยต่อการส่ือสาร (Easy to communicate with)
• ส่ือมีอิทธพิล (Influential media)
• ส่ือมีความน่าเชื่อถือ (Trustworthy media)

การศึกษาและวิ ทยาศาสตร์
(Education & Science)
• ผู้นําด้านเทคโนโลยีและนวตักรรม

(Leader in technology and innovation)
• ผู้นําด้านวทิยาศาสตร ์(Leader in science)
• ระบบการศึกษาท่ีแข็งแรง

(Strong educational system)
• ลงทนุในการสํารวจอวกาศ

(Invests in space exploration)

ผู้คนและค่านิยม (People & Values)
• เชื่อถือได้ (Trustworthy)
• ใจกวา้ง (Generous)
• เป็นมิตร (Friendly)
• สนุกสนาน (Fun)
• การยอมรบัความแตกต่าง (Tolerant and inclusive)

ความยั� งยื นในอนาคต
(Sustainability future)
• ลงทนุในพลังงานและเทคโนโลยีเพ่ือส่ิงแวดล้อม

(Invests in green energy and technologies)
• เมืองและการคมนาคมท่ีย่ังยืน

(Sustainable cities and transport)
• กฏหมายท่ีชว่ยปกป้องด้านส่ิงแวดล้อม

(Acts to protect the environment)
• ผลักดันนโยบายในระดับโลกท่ีให้ความสําคัญ

เรือ่งการเปล่ียนแปลงสภาพภมิูอากาศ
(Supports global e¯orts to counter
climate change)

มีหลายองค์กรที� สรุ ปอั นดั บซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศ ไม่ว่ าจะเป� น Monocle หรื อ Portland แต่ องค์กรที� มีการอั ปเดทและเผยแพร่ ข้ อมูลต่ อเนื� อง คือ Brand Finance ที� มีการจั ดอั นดั บ Global Soft Power Index เพื� อทํ าความเข้ าใจว่ าแต่ ละประเทศมีอิ ทธิ พลระหว่ างกั นในมิติ ต่ าง ๆ อย่ างไร ดั ชนีนี� มีองค์ประกอบสํ าคัญหลายประการ เช่ น การประเมินความแข็ งแกร่ งและมูลค่าของแบรนด์หลั กในประเทศ การรวบรวมข้ อมูลความคิดเห็นสาธารณะ และการใช้ ตั วชี� วั ดที� หลากหลายเพื� อสะท้ อนถึงแง่ มุมต่ าง ๆ  ของซอฟต์พาวเวอร์ 

การทําความเข้าใจอันดับใน Global Soft Power Index ชว่ยให้ประเทศต่าง ๆ รูจุ้ดแข็งและจุดท่ีต้องปรบัปรุงของตนเอง เป็นประโยชน์อย่างย่ิงสําหรบัการกําหนดนโยบายต่างประเทศและกลยุทธก์ารสรา้งแบรนด์ในระดับชาติ ซึ่งจาํเป็นต่อการขยายอิทธพิล สรา้งโอกาสทางเศรษฐกิจ และเพ่ิมสถานะในระดับสากล
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เีทยบคะแนนป�  2024 ระหว่ างไทยและประเทศชั� นนํา
จากการตัดเกรดเบ้ืองต้น พบวา่ ไทยยังคงมีชื่อเสียงและน่าดึงดดูใจสําหรบัประเทศอ่ืน ๆ
แต่ประเด็นท่ีเราต้องเรง่ปรบัปรุง คือ เรือ่งของความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ ส่ือและการ
ส่ือสาร รวมไปถึงด้านการศึกษาและวทิยาศาสตร์

ตั วอย่ างการวิ เคราะห์จุ ดแข็ งและประเด็นปรั บปรุ งของแต่ ละประเทศ
แสดงรายละเอียดให้เห็นวา่ ปัจจยัต่าง ๆ ต้ังแต่การส่งออกทางวฒันธรรมไปจนถึงระบบการเมือง สามารถมีอิทธพิลต่ออันดับซอฟต์พาวเวอรข์องประเทศอย่างไร

อเมริ กา

จุ ดแข็ ง ประเด็นปรั บปรุ ง

• เศรษฐกิจท่ีแข็งแกรง่และมีเสถียรภาพ
• อิทธพิลในแวดวงการทตู
• ความเป็นประชาธปิไตย
• ผู้นําด้านวทิยาศาสตร ์เทคโนโลยีและนวตักรรม แบรนด์เทคโนโลยี
    เชน่ Apple, Microsoft, Tesla และ Amazon
• ทรงอิทธพิลในด้านความบันเทิงโดยเฉพาะวงการภาพยนตร์

ด้านผู้คนและค่านิยม เชน่ ความน่าเชื่อถือ และความเป็นมิตร 
รวมไปถึงเรือ่งการเคารพในสิทธมินุษยชน ซึ่งปัจจุบันอเมรกิา
ยังไม่สามารถแก้ไขภาพลักษณ์เรือ่งการเหยียดเชื้อชาติและผิวสีได้ดีนัก

ฝรั� งเศส • มีความม่ันคงทางการเมืองและการมีส่วนรว่มทางการเมืองของ
    ประชาชนอยู่ในระดับสงู
• ด้านมรดกวฒันธรรม ศิลปะ ความบันเทิง อาหาร และการท่องเท่ียว
• แฟชัน่ แบรนด์หรูชัน้นําของฝรัง่เศส ไลฟส์ไตล์ท่ีน่าดึงดดูและ
    วฒันธรรมท่ีสรา้งแรงบันดาลใจ

เกาหลี ใต้ • ความนิยมของประเทศเพ่ิมข้ึนจากอตุสาหกรรมคอนเทนต์ กระแส 
    K-Pop K-series และภาพยนตรท่ี์ได้รบัความนิยมอย่างสงู
• บรษัิทเทคโนโลยีขนาดใหญ่ เชน่ Samsung หรอื LG

ด้านอิทธพิลและความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ สะท้อนถึงความท้าทาย
ในการสรา้งและรกัษาความสัมพันธท่ี์แข็งแกรง่กับประเทศอ่ืน ๆ 
บนเวทีโลก และอาจบ่งบอกถึงความจาํเป็นในการปรบัปรุงกลยุทธท์าง
การทตูและการส่ือสารระหวา่งประเทศ

จี น • ห่วงโซก่ารผลิตสินค้าท่ีแข็งแรง เป็นโรงงานผลิตของโลก
• ความสะดวกและยืดหยุ่นในการทําธรุกิจและการค้า
• ประชากรมีจาํนวนมากเป็นตลาดผู้บรโิภคสําคัญของแบรนด์

          ต่าง ๆ ท่ัวโลก

ด้านผู้คนและค่านิยม/ส่ือและการส่ือสาร สะท้อนถึงความท้าทายในการสรา้ง
ภาพลักษณ์และค่านิยมเชงิบวกของประเทศในสายตาของชาวโลก จนีควร
พิจารณาและปรบัปรุงกลยุทธใ์นการสรา้งความสัมพันธกั์บประชาคมโลก

ญี� ปุ � น วฒันธรรม ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
รถยนต์ ภาพยนต์ และแอนิเมชัน่ ท่ีน่าสนใจคือเรือ่งของความย่ังยืน 
ในกลุ่มประเทศท่ียกตัวอย่างมาท้ังหมด ญ่ีปุ่นได้คะแนนสงูท่ีสดุ

ด้านอิทธพิล/ส่ือและการส่ือสาร อิทธพิลทางการเมืองอาจยังไม่แข็งแกรง่
เม่ือเทียบกับประเทศมหาอํานาจอ่ืน ๆ เน้นย�าถึงความจาํเป็นในการพัฒนา
และปรบัปรุงทางการทตู รวมท้ังการสรา้งความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ
ของญ่ีปุ่น โดยเฉพาะกับประเทศท่ีเคยเป็นคู่สงครามกันมาในอดีต

ไทย ความโดดเด่นเรือ่งอาหาร ศิลปวฒันธรรม ประวติัศาสตร ์
ทรพัยากรธรรมชาติ อัธยาศัยของผู้คน และ Service mind 
ส่ิงท่ีน่าสังเกตคือด้าน Culture & Heritage ซึ่งคนในประเทศ
มองเป็นจุดแข็งในการสรา้งอิทธพิลต่อโลก แต่ในมุมมองระหวา่ง
ประเทศ ไทยอาจไม่มีอิทธพิลในเรือ่งวฒันธรรมต่อประเทศอ่ืนได้
มากขนาดน้ัน

ความสัมพันธร์ะหวา่งประเทศ ส่ือและการส่ือสาร รวมไปถึงด้านการศึกษา
และวทิยาศาสตร ์ชีใ้ห้เห็นถึงความท้าทายท่ีไทยต้องเผชญิในการสรา้งรกัษา
ภาพลักษณ์ โดยเฉพาะการปรบัปรุงด้านการศึกษาให้มีประสิทธภิาพ ซึ่งได้
คะแนนต�าท่ีสดุเม่ือเทียบกับ Pillar อ่ืน ๆ

• ด้านการศึกษาและวทิยาศาสตร ์สะท้อนถึงความไม่สมดลุในการเข้าถึง
          โอกาสทางการศึกษา อาจเป็นผลมาจากการไม่มีนโยบายท่ีชดัเจนใน
          การส่งเสรมิด้านน้ี 

• ด้านผู้คนและค่านิยม ชีใ้ห้เห็นถึงความท้าทายในการส่ือสาร
          ค่านิยมและวฒันธรรมของฝรัง่เศสให้เป็นท่ีรบัรูแ้ละชื่นชมในระดับสากล

• ความเชื่อม่ันของผู้บรโิภคท่ีอ่อนแอลง ผลกระทบจากราคาพลังงานท่ีสงู

Business &
Trade

Countries Overall
Rank

ReputationFamiliarity Influence Governance International
Relations

Culture &
Heritage

Media &
Communication

Education &
Science

People &
Values Sustainability

8 Soft Power Pillars

ความคุ้นเคยต่อ
ประเทศน้ัน

ชื่อเสียงและ
ปัจจยัดึงดดู

อิทธพิลท่ี
ประเทศน้ันมี

ต่อประเทศอ่ืน

ธรุกิจและ
การค้า ธรรมาภิบาล ความสัมพันธ์

ระหวา่งประเทศ
วฒันธรรม
และมรดก

ส่ือและ
การส่ือสาร

การศึกษาและ
วทิยาศาสตร์

ผู้คนและ
ค่านิยม ความย่ังยืน
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06 ส่ องนโยบายรั ฐในการผลั กดั น
ซอฟต์พาวเวอร์ไทยเที ยบ UK
ซอฟต์พาวเวอร์ เป� นหนึ� งในนโยบายเรื อธงของรั ฐบาลไทยในป� จจุ บั น มีเป� าหมายเน้นไปที� การเพิ� ม
อิ ทธิ พลทางวั ฒนธรรมและชื� อเสี ยงของประเทศในเวที สากล ผ่านโครงการที� เป� นประโยชน์ อาทิ  
การจั ดตั� ง THACCA (Thailand Creative Culture Agency) ยกระดั บทั กษะแรงงานด้ วย OFOS 
(1 ครอบครั ว 1 ซอฟต์พาวเวอร์) สร้ างศูนย์บ่ มเพาะเพื� อยกระดั บศักยภาพกํ าลั งคนทุกพื� นที�  รื� อ
กฎหมาย ทลายอุ ปสรรคต่ อการขยายตั วของอุ ตสาหกรรม โดยใช้ กลไกการทํ างานรั ฐร่ วมเอกชน
ผ่าน 11 อุ ตสาหกรรมเป� าหมาย 

พิจารณาตามสาระสําคัญของโครงการท่ีเสนอของบประมาณ แยกตามหมวดหมู่ พบข้อมูลท่ีน่าสนใจดังน้ี

แต่ละสาขาอตุสาหกรรม ให้น�าหนักกับการใชง้บประมาณ เพ่ือขับเคล่ือนงานในด้านใดเป็นหลัก

งบประมาณส่ งเสริ มซอฟต์พาวเวอร์
เฉพาะในส่ วนที� ขั บเคลื� อนร่ วมกั บภาคเอกชน
11 อุ ตสาหกรรมเป� าหมาย 
ป�  67-68 มีจํ านวนโครงการรวม

8,727.7
ล้ านบาท

งบประมาณรวม

60
โครงการ

ทั� งหมด

77% ของงบประมาณทั� งหมดอยู่ ในสาขา TOP 5
โดยสาขาอาหารได้ รั บงบประมาณสู งที� สุ ด คิดเป� น 24% 

Top 5 งบประมาณมากที� สุ ด
(ล้ านบาท)

อาหาร 2,088.23

ภาพยนตร์ 1,850.20

กี ฬา 1,400.00

ท่ องเที� ยว 711.80

เฟสติ วั ล 709.97

(โครงการ)

Top 5 จํ านวนโครงการสู งสุ ด

อาหาร 8

เฟสติ วั ล 8

เกม 7

ท่ องเที� ยว 7

หนังสื อ 6

เสริ มความรู้  พัฒนาทั กษะกํ าลั งคน

เฟสติ วั ล ท่ องเที� ยว ออกแบบ หนังสื อ ภาพยนตร์ แฟชั� น

จั ดประชุ ม แฟร์ หรื อสร้ างเครื อข่ าย

พัฒนาสิ นค้า คอนเทนต์ หรื อมาตรฐาน
ประชาสั มพันธ์

จั ดการแข่ งขั น หรื องานมอบรางวั ล
จั ดตั� งศูนย์บ่ มเพาะ หรื อสิ� งปลู กสร้ าง

วิ เคราะห์ข้ อมูล จั ดทํ าฐานข้ อมูล หรื อแพลตฟอร์ม

จั ดทําแผนงาน มาตรการ ปรั บข้ อกฎหมาย หรื อกองทุน

อาหาร ศิลปะ กี ฬา ดนตรี เกมหมวดการใช้ งบประมาณ

สาขาที� มีการใช้ งบประมาณ สาขาที� มีการใช้ งบประมาณสู งสุ ด

พัฒนาความรู้ และทักษะกํ าลั งคน
โครงการ สั ดส่ วนงบประมาณ (%)

12 23.1
จั ดประชุ มหรื อสร้ างเครื อข่ าย 10 18.1
พัฒนาสิ นค้า คอนเทนต์ หรื อมาตรฐาน 8 16.7
ประชาสั มพันธ์ 7 15.7
จั ดการแข่ งขั น หรื องานมอบรางวั ล 4 9.2
จั ดตั� งศูนย์บ่ มเพาะ หรื อสิ� งปลู กสร้ าง 4 7.7
วิ เคราะห์ข้ อมูล พัฒนาฐานข้ อมูลหรื อแพลตฟอร์ม 9 5.5
จั ดทํ าแผนงาน มาตรการ แก้ ข้ อกฎหมาย หรื อตั� งกองทุน 6 4.0

ตั วอย่ างของโครงการที� ขอใช้ งบประมาณสู งสุ ด 3 อั บดั บแรก
อั นดั บที�  1 สาขาภาพยนตร์  - โครงการสนับสนุนการผลิ ตภาพยนตร์ ฯ เพื� อส่ งเสริ มการสร้ างซอฟต์พาวเวอร์  = 980 ล้ านบาท
อั นดั บที�  2 สาขาอาหาร - โครงการหนึ� งหมู่ บ้ าน 1 เชฟอาหารไทย เพื� อไทยซอฟต์พาวเวอร์                                = 944.73 ล้ านบาท
อั นดั บที�  3 สาขากี ฬา - โครงการจั ดการแข่ งขั นกี ฬามวยไทยเพื� อสร้ างกระแสความตื� นตั ว                                = 620 ล้ านบาท
ที� มา: การประชุ มคณะกรรมการยุ ทธศาสตร์ ซอฟต์พาวเวอร์ แห่ งชาติ  ครั� งที�  1/2567 วั นที�  9 มกราคม 2567 ณ ทํ าเนียบรั ฐบาล วิ เคราะห์โดย CEA

หมวดที� มีจํ านวนโครงการและงบประมาณ
สู งที� สุ ด คือ หมวดพัฒนาความรู้ และ
ทั กษะกํ าลั งคน ใช้ งบประมาณราว 
2,020.25 ล้ านบาท รองลงมาคือ หมวด
การจั ดประชุ ม งานเทศกาล หรื อสร้ างเครื อ
ข่ าย และการพัฒนาสิ นค้า คอนเทนต์หรื อ
มาตรฐาน ในสั ดส่ วนที� ใกล้ เคียงกั น
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UK สนใจส่ งเสริ มเรื� อง
ซอฟต์พาวเวอร์ ไม่ต่ างกั บไทย
สหราชอาณาจั กร (UK) ได้ เผยแพร่ รายงานชื� อ “Creative industries sector vision: a joint plan to drive growth, build talent and 
develop skills” ที� ชู ให้ โลกเห็ นถึงวิ สั ยทั ศน์การพัฒนาอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ในป� จจุ บั นจนถึงป�  2030 เพราะเป� นอุ ตสาหกรรมที� สร้ างมู ลค่า
เพิ� มให้ กั บประเทศกว่ า 1.08 แสนล้ านปอนด์ต่ อป�  สร้ างการจ้ างงานราว 2.3 ล้ านคน

ตามกรอบวสัิยทัศน์ ปี 2030 UK จะยังคงมุ่งม่ันรกัษาตําแหน่งในฐานะศนูย์กลางด้านวฒันธรรมและอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ ขยายผลชื่อเสียงเพ่ือดึงดดูและสรา้งแรง
บันดาลใจให้กับประเทศอ่ืน ๆ ท่ัวโลก พรอ้มขับเคล่ือนงานรว่มกับภาคเอกชนขยายการส่งออกสินค้า และดิจทัิลคอนเทนต์ในกลุ่มภาพยนตร ์เพลง แฟชัน่ และ
เทศกาล ควบคู่ไปกับการสรา้งเมืองแห่งวฒันธรรม (City of Culture) เพ่ือดึงดดูการลงทนุใหม่ ๆ โดยเฉพาะกิจกรรมและแพลตฟอรม์เทศกาลท่ีมีชื่อเสียงในระดับ
โลก เชน่ South By Southwest, Venice Biennale และ Seasons of Culture เพ่ือให้มาจดัท่ี UK 

โดยสรุปหากมองภาพท้ังในปัจจุบันและอนาคต ระบบเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ของ
ไทยและ UK ล้วนมีทิศทางการพัฒนาท่ีใกล้เคียงกัน จุดวดัความสําเรจ็อยู่ท่ีวสัิย
ทัศน์และการให้ความสําคัญกับภาคส่วนน้ีของรฐับาล เม็ดเงนิท่ีจะเพ่ิมเข้ามา
เพ่ือเอ้ือให้เกิดการเติบโต การวจิยัและพัฒนาองค์ความรูใ้หม่ ๆ  รวมไปถึงความ
พรอ้มของธรุกิจและทักษะของแรงงานท่ีรองรบักับการเปล่ียนแปลงในอนาคต 
ซึ่งต้องอาศัยความรว่มมือจากทกุภาคส่วน เพ่ือผลักดันให้เศรษฐกิจสรา้งสรรค์
กลายเปน็เครือ่งมือหน่ึงในการสรา้งซอฟต์พาวเวอรท่ี์สามารถนําไปใชแ้ข่งขันบน
เวทีโลกได้จรงิ

• ส่งเสรมิผลผลิตทางวฒันธรรมและความคิดสรา้งสรรค์  โดยรฐับาลจะ
จดัสรรเงนิทนุเป็นจาํนวน 2 ล้านปอนด์ให้กับ London Fashion Week 
เพ่ือสนับสนุนการจดั สัปดาห์แฟชัน่ ต้ังแต่ปี 2023-2025 และ 1.7 ล้าน
ปอนด์สําหรบัเทศกาลภาพยนตรล์อนดอนในปี 2024

• พัฒนาโครงสรา้งพ้ืนฐานด้านการวจิยัสําหรบัอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ 
มูลค่ากวา่ 80 ล้านปอนด์ สําหรบัโครงการ Research Infrastructure 
for Conservation and Heritage Science (RICHeS) เพ่ือรกัษาชื่อ
เสียงของ UK ในด้านวทิยาศาสตรว์า่ด้วยการอนุรกัษ์มรดกทาง
วฒันธรรม

• แนะนํากฎบัตร Creative Climate Charter เพ่ือแสดงให้เห็นวา่
อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์สามารถใชอิ้ทธพิลทางเศรษฐกิจและความเป็น
ผู้นํา ชว่ยลดผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อมได้ 

• สนับสนุนให้เมือง Bradford เป็นเมืองแห่งวฒันธรรม (City of Culture) 

เป� าหมายที�  3 ของวิ สั ยทั ศน์ เป� นเรื� องของการพัฒนา
ความสามารถของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ 
ยกระดั บคุณภาพชี วิ ต และเสริ มสร้ างซอฟต์พาวเวอร์
ของประเทศ ซึ� ง UK ทุ่ มงบประมาณกว่ า 77 ล้ านปอนด์ 
เพื� อปลดล็ อกศักยภาพของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ 

UK  มีเปา้หมายท่ีคล้ายคลึง
กับรฐับาลไทย คือ การ
สนับสนนุการสรา้งซอฟต์
พาวเวอรข์องประเทศ โดย
เน้นไปท่ีการใชอ้ตุสาหกรรม
สรา้งสรรค์เป็นเครือ่งมือสรา้ง
อิทธพิลเชงิบวกบนเวทีโลก หาก
พิจารณาจากอันดับในดัชนี 
Global Soft power Index ของ 
Brand Finance ปีล่าสดุ UK รัง้
อันดับท่ี 2 ของโลก โดยมีจุดแข็งใน
ด้านส่ือและการส่ือสาร (Media & 
Communications)  ซึ่ง
สาธารณชนต่างมองวา่ส่ือหลัก
ของ UK อย่าง BBC ทรงอิทธพิล 
เป็นท่ีรูจ้กัและได้รบัการยอมรบัใน
เรือ่งของเสรภีาพไปท่ัวโลก อีกหน่ึง
มิติคือเรือ่งของความสัมพันธ์
ระหวา่งประเทศ (International 
Relations) UK ยังคงมุ่งม่ันในเรือ่ง
การให้ความชว่ยเหลือด้านต่าง ๆ 
กับประเทศอ่ืนจนเปน็ท่ียอมรบัของ
ประชาคมโลก 

 โดยมีตัวอย่างโครงการท่ีวางไวดั้งน้ี

เป� าหมาย

1) ขยายศักยภาพของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์
ให้ สามารถ สร้ างมู ลค่าเพิ� ม (Gross Value
Added: GVA) เพิ� มเติ มอี ก 5 หมื� นล้ านปอนด์

2) สร้ างพนักงานที� มีทั กษะสู งรองรั บอนาคต
โดยสนับสนุนการจ้ างงานเพิ� มขึ� น 1 ล้ านตํ าแหน่ง
ทั� วประเทศ

3) เพิ� มผลกระทบเชิ งบวกของอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ ชุ มชน สิ� งแวดล้ อม และจุ ดยื น
บนเวที โลก

นวั ตกรรม

รายละเอี ยดวั ตถุประสงค์

การลงทุน

การส่ งออก

สิ� งแวดล้ อม

การศึกษา

ความเป� นอยู่ ที� ดี

ทั กษะ

เพิ� มการลงทุนภาครั ฐและเอกชนในนวั ตกรรมของ
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ โดยเพิ� มค่าใช้ จ่ ายด้ านการ
วิ จั ยและพัฒนา

เพิ� มบทบาทของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ในการจั ดการ
กั บความท้ าทายด้ านสิ� งแวดล้ อม โดยช่ วยให้  UK บรรลุ
เป� าหมายที� กํ าหนดไว้ ในแผน Powering Up Britain

ซอฟต์พาวเวอร์ เพิ� มการเข้ าถึ งผู้บริ โภคทั� วโลก เสริ มสร้ างซอฟต์พาวเวอร์
และอิ ทธิ พลเชิ งบวกของ UK ต่ อโลก

ธุ รกิ จสร้ างสรรค์บรรลุ ศักยภาพในการเติ บโต โดยได้ รั บ
แรงหนุนจากการลงทุนระดั บภูมิภาค

ขยายการส่ งออกสิ นค้า คอนเทนต์ และบริ การสร้ างสรรค์
ส่ งผลให้  UK มีรายรั บจากการส่ งออกราว 1 ล้ านล้ านปอนด์
ต่ อป�

สร้ างรากฐานของการศึกษาและโอกาสในการส่ งเสริ ม
ความสามารถเชิ งสร้ างสรรค์ตั� งแต่ อายุ ยั งน้อย

ทั กษะและเส้ นทางอาชี พที� แข็ งแกร่ ง โดยผลิ ตบุ คลากรที�
มีทั กษะตรงกั บความต้ องการของอุ ตสาหกรรม

กิ จกรรมสร้ างสรรค์มีส่ วนทําให้ ความเป� นอยู่ ของผู้คน
ดี ขึ� น เสริ มสร้ างความเข้ มแข็ งให้ กั บชุ มชนท้ องถิ� น และ
ส่ งเสริ มความภาคภูมิใจในท้ องถิ� น

"Burberry/Andrea Adriani/Rebecca Maynes"

Bradford council
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07 ชวนคิด “ไทยพาวเวอร์”
ที� ประกอบสร้ างได้
เป� าหมายการสร้ างซอฟต์พาวเวอร์ของไทย น่ าจะเน้ นไปที� การสร้ างอิ ทธิ พลโน้ มน้ าว
ให้ เกิ ดการซื� อสิ นค้า เสพคอนเทนต์ และเข้ ามาท่ องเที� ยวในประเทศเป� นหลั ก เห็ นได้ จาก
แนวทางการขั บเคลื� อนของภาครั ฐที� ดึ งเอกชนสาขาต่ าง ๆ มามีส่ วนร่ วม ซึ� งกระบวนการ
สร้ างซอฟต์พาวเวอร์ ไทยให้ บรรลุ เป� าหมายนั� น อาจต้ องใช้ กลยุ ทธ์ในการเแปลงสิ นทรั พย์
และมรดกทางวั ฒนธรรม ประกอบสร้ างด้ วยความคิดสร้ างสรรค์ ส่ งเสริ มให้ เกิ ดแบรนด์
และฐานแฟน จนเกิ ดกระแสการบริ โภคผลผลิ ตจากประเทศไทย

SOFT POWER

MARKET INSIGHT
Market Analysis | Competitive Landscape

CREATIVITY

Product
Content
Service

Influence
Nation
Brand

Attributes

Quality Standard
Branding & Marketing
Licensing Strategies

Monetization &
Revenue Models

Cultural Assets Agenda
Setting

Nation
Brand

Fan
Engagement

Consumer
Preferences

Reputation

FAMILIARITY

MULTILATERAL
DIPLOMACY

POWER RECIPIENTPOWER USER

CULTURAL
RELATION

กรอบการพัฒนา

“ไทยพาวเวอร์”
ที� ชวนทุกภาคส่ วน

ร่ วมลงมือ

ภาครั ฐ ภาคเอกชน ภาคการศึกษา

• กําหนดให้ชดัวา่ไทยต้องการสรา้งอิทธพิลไป
เพ่ืออะไร ระบุประเทศเป้าหมายท่ีเราอยาก
แผ่อิทธพิลไปถึง

• ต้ังนโยบายของประเทศวา่ไทยต้องการผลัก
ดันวาระ สินทรพัย์ หรอือตุสาหกรรมใด โดย
ศึกษาถึงโอกาส ตลาด คู่แข่ง พฤติกรรม 
และรสนิยมการบรโิภคของประชากรใน
ประเทศเป้าหมายน้ัน ๆ ให้ละเอียด

• สรา้งความสัมพันธท์างการทตูในรูปแบบ
ต่าง ๆ  เพ่ิมการประชาสัมพันธผ่์านเวทีสําคัญ
ในระดับนานาชาติ

• โปรโมทแบรนด์ไทยท่ีมีศักยภาพ เพ่ือสรา้ง
ให้เกิดแบรนด์หลักของประเทศ (Nation 
Brand) ให้เป็นท่ีรูจ้กั ชว่ยส่งเสรมิภาพ
ลักษณ์และชื่อเสียงของประเทศ

• วางเป้าหมายและศึกษาตลาดคู่ค้าท่ีสนใจให้
ชดัเจน

• พัฒนาสินค้า คอนเทนต์ และบรกิาร โดยใช้
ความคิดสรา้งสรรค์ ได้มาตรฐานเป็นท่ี
ยอมรบั เสรมิด้วยการสรา้งแบรนด์ท่ีแข็งแรง

• ขยายชอ่งทางการค้าและบรกิารท่ีหลากหลาย 
เชน่ โมเดลการอนุญาตให้ใชสิ้ทธ ิ(Licensing 
Model) หรอื การ collaboration รว่มกับ
แบรนด์หรอืไอดอลท่ีมีชื่อเสียงระดับโลก

• สรา้งฐานแฟนคลับให้กับสินค้า คอนเทนต์ 
และบรกิารเพ่ือให้เกิดกระแสความนิยมและ
ความภักดีต่อแบรนด์ นําไปสู่การบรโิภคซ�า

• วจิยัสรา้งองค์ความรูใ้หม่ ๆ เพ่ือรองรบัการ
เติบโตของอตุสาหกรรมและบรบิทโลกท่ี
เปล่ียนไป

• พัฒนาความรูแ้ละทักษะให้ประชากร 
สนับสนุนแนวนโยบายของรฐั ความต้องการ
ของเอกชน และเทรนด์ในอนาคต
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คอนเทนต์ ชว่ยสรา้งภาพลักษณ์
สรา้งเน้ือหาผ่านส่ือต่างๆ เชน่ Film, 
Series, Animation, Book ท่ีสะท้อนถึง
ความหลากหลายทางเพศ ท้ังกลุ่ม 
LGBTQ+, Ladyboy, Transgender เพ่ือ
เปิดโอกาสให้เรือ่งราวของคนทกุเพศได้รบั
การยอมรบั โดยไม่แบ่งแยก

เทศกาล ดึงดดูนักท่องเท่ียว 
จดัเทศกาลท่ีเฉลิมฉลองให้กับความหลากหลาย
ทางเพศ ซึ่งแสดงออกได้ผ่านศิลปะ, อาหาร, 
ดนตร,ี และแฟชัน่ท่ีเก่ียวข้องกับชุมชนเพศทาง
เลือก เชน่

• ประมูล World Pride มาจดัท่ีไทย
• จดั Drag queen parade 
• งานประกวดกลุ่ม Transgender ท่ีมีชื่อ

เสียงในระดับโลก 
• Serie Y meet & greetศิลปและการออกแบบ ชว่ยสนับสนนุความเข้าใจ 

สนับสนุนและให้โอกาสแก่ศิลปินและนักออกแบบท่ีทําโปรเจคในเรือ่งเพศและอัตลักษณ์ทางเพศ ให้พวก
เขาสามารถสรา้งสรรค์ผลงานท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรยีนรูแ้ละปรบัทัศนคติของสาธารณชน

กี ฬา ชว่ยสรา้งการมีสว่นรว่มกับประเทศต่าง ๆ
จดังานแข่งขันกีฬาและปั้ นนักกีฬาเพศทางเลือกในระดับนานาชาติ เชน่ วอลเลย์บอล หรอื Kickboxing

ความงาม
โอกาสในการสรา้งธรุกิจใหม่
เครือ่งสําอางท่ีใชไ้ด้สําหรบัคนทกุเพศ หรอื
แพ็กเกจฟื้ นฟูความงามสําหรบั 
Transgender เวที วิ ชาการ แลกเปล่ียนความรู ้ทําความเข้าใจเรือ่ง

เพศสภาพและสทิธท่ีิกําลังได้รบัความสนใจบนเวทีโลก
• International Dialogue on Gender Fluidity and 

Inclusivity
• Advancing Gender Equity and Rights
• Symposium on Transgender Technology and 

Society

หากไทยจะชู วาระเรื� องการเป� ดรั บเพศทางเลื อก เป� นหนึ� งในเส้ นทาง
พัฒนาสู่ การสร้ างซอฟต์พาวเวอร์ ให้ ไทยมีชื� อเสี ยงระดั บโลกจะมี
แนวทางอย่ างไร

โมเดลสร้ างสรรค์เพื� อสนับสนุนการสร้ างซอฟต์พาวเวอร์ ให้ ไทยเป� น
“ดิ นแดนที� น่าเที� ยว น่าอยู่  น่าทํ างาน สํ าหรั บกลุ่ มคนเพศทางเลื อก”

โลกของเรามีเพศหลากหลายท่ีอยู่รว่มสังคม

เดียวกัน และยังต้องการการยอมรบั นโยบายท่ี

มองเห็นถึงความสาํคัญของคนกลุ่มน้ีจงึ

สาํคัญ 

งานวจิยัของ The Williams Institute รว่ม

กับ Rutgers University พบความสัมพันธกั์น

อย่างมีนัยสําคัญระหวา่งผลประโยชน์ทาง

เศรษฐกิจกับนโยบายส่งเสรมิความหลาก

หลายแบบไม่แบ่งแยก ประเทศท่ีมีกฎหมาย

และสทิธิเ์พิม่เติมเพ่ือดแูลครอบคลมุชาว 

LGBTQ+ โดยไม่เลือกปฏิบัติน้ัน มีแนวโน้ม

ท่ีจะมี GDP per capita ท่ีสงูกวา่ประเทศท่ี

มีนโยบายเรือ่งน้ีไม่ชัดเจน

ข้อมูลจาก The Human Rights Campaign (HRC) เผยวา่มี 36 ประเทศท่ีออกกฎหมายรบัรองให้การแต่งงานของคนเพศเดียวกันน้ันถกูต้อง
ตามกฎหมาย สัดส่วนสงูสดุอยู่ในประเทศกลุ่มยุโรป ส่วนเอเชยีมีเพียงท่ีเดียวเท่าน้ัน คือ ไต้หวนั สําหรบัไทยถือวา่อยู่ในข่ายท่ี HRC จบัตามอง
ในปี 2024 รว่มกับอีกหลายประเทศในเอเชยี เชน่ ฟลิิปปินส์ ญ่ีปุ่น และอินเดีย ซึ่งถือเป็นมุมบวก แต่ก็ต้องคอยลุ้นกันวา่ประเทศไหนจะสามารถบังคับ
ใชก้ฎหมายได้ก่อนกัน กลับไปยังโจทย์ท่ีจะผลักดันให้ไทยเป็นดินแดนเสรท่ีีดึงดดูกลุ่มคนเพศทางเลือกจากท่ัวโลก แม้วา่การเรง่ปฏิรูปกฎหมายจะมี
ความสําคัญ แต่เรายังเริม่ต้นสง่เสรมิแคมเปญน้ีได้ผ่านอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ ท่องเท่ียวและบรกิาร ซ่ึงสามารถใช้เปน็เครือ่งมือเสรมิภาพลักษณ์
ให้ไทย เปน็ประเทศท่ีพรอ้มเปิดรบักลุ่มผู้มีความหลากหลายทางเพศให้เข้ามาใช้ชีวติ สรา้งครอบครวั ทํางาน และต้ังธรุกิจได้

โรงแรม/รี สอร์ท สรา้งมาตรฐานใหม่สาํหรบังานบรกิารเพ่ือดึงดดูเพศทางเลือก
ปรบัปรุงงานบรกิารให้เป็นมิตรสําหรบักลุ่มเพศทางเลือก พัฒนาส่ิงอํานวยความสะดวก เชน่ 
ห้องน�าท่ีไม่แบ่งเพศ การฝึกอบรมพนักงานให้ตระหนักถึงความหลากหลาย ปรบัปรุงมาตรการ
ความเป็นส่วนตัว หรอืโปรโมชัน่พิเศษชว่ง Pride Month

Distribution of LGBT+ identification worldwide in 2023
LGBT+ identification worldwide in 2023
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https://www.antiarchive.com/doiboy.html

https://www.glamour.com/story/transgender-women-beauty-products

https://www.lifestyleasia.com/sg/style/jewellery/mikimoto
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การส่ งเสริ มซอฟต์พาวเวอร์เป� นกุญแจสํ าคัญในการสร้ างอิ ทธิ พลและบทบาทนําบนเวที โลก มิใช่ เพียงแค่การแสดงวั ฒนธรรมหรื อนวั ตกรรม
ให้ โลกได้ รั บรู้ เท่ านั� น แต่ เป� นการเสริ มสร้ างความเข้ าใจและสานสั มพันธ์อั นดี งามกั บนานาประเทศ พร้ อมเป� ดประตูสู่ โอกาสทางเศรษฐกิ จใหม่ ๆ 
การลงทุนในซอฟต์พาวเวอร์จึ งถื อเป� นการวางรากฐานระยะยาวที� ทุกภาคส่ วนควรมีส่ วนร่ วม ทั� งการพัฒนาทรั พยากรภายในให้ โดดเด่ น การ
แลกเปลี� ยนวั ฒนธรรมเพื� อสร้ างความใกล้ ชิ ด ควบคู่ไปกั บการประเมินผลอย่ างต่ อเนื� องเพื� อปรั บปรุ งกลยุ ทธ์ให้ ทั นสมัย

อย่ างไรก็ดี  การสร้ างซอฟต์พาวเวอร์มิได้ มุ่ งเอาชนะหรื อครอบงํ าใคร แต่ เป� นการใช้ วิ ธี สั นติ ในการชั กนําให้ ผู้อื� นเข้ าใจและยอมรั บนโยบายหรื อ
ค่านิยมที� เราถื อปฏิบัติ  เมื� อเราชั ดเจนในวั ตถุประสงค์ว่ า "ต้ องการมีพาวเวอร์ไปทําไม และจะใช้ พาวเวอร์นั� นไปกั บใคร" จะช่ วยให้ ไทย
สามารถกํ าหนดกลยุ ทธ์และเครื� องมือที� เหมาะสมกั บการสร้ างและใช้ ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศได้ อย่ างมีประสิ ทธิ ภาพ ไม่ว่ าจะเป� นการสร้ าง
ความร่ วมมือระหว่ างประเทศ หรื อขยายโอกาสทางการค้า


