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รายงานฉบับนี้ศึกษาว่า รัฐบาลไทยจะสามารถใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทยให้เป็น

เครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศได้อย่างไร ควรมี
รูปแบบการด าเนินงานในลักษณะใดที่เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย โดยก าหนดขอบเขต
การศึกษา 3 ด้าน คือ (1) ศึกษาองค์ประกอบหลักที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพของ
ภาพยนตร์ไทย ให้มีอิทธิพลต่อความนิยมของชาวต่างประเทศ ทั้งกระบวนการผลิตภาพยนตร์ การ
สอดแทรกเนื้อหาความเป็นไทยในภาพยนตร์ (2) ศึกษาองค์ประกอบที่ส่งเสริมการพัฒนาศักยภาพ
และขีดความสามารถของภาพยนตร์ไทยให้สามารถแข่งขันได้กับต่างประเทศ และ (3) ศึกษาตัวอย่าง
ความส าเร็จของเกาหลีใต้ ทั้งกระบวนการสร้างภาพยนตร์ นโยบายของรัฐบาล วัฒนธรรมสากลในยุค
โลกาภิวัตน์  

จากการศึกษาโดยใช้เทคนิค SWOT Analysis และการสังเคราะห์ข้อมูลจากกรณีศึกษา 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ภาคเอกชนที่เกี่ยวข้อง และน ามาเชื่อมโยงองค์ความรู้ พบว่าแนวทางการนำ
ภาพยนตร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้ของไทย 
จ าเป็นต้องส่งเสริมและพัฒนาใน 2 ส่วน คือ 1) การเพ่ิมศักยภาพและความเข้มแข็งให้กับอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทย ได้แก่ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน และละครโทรทัศน์ เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมให้ข้ามพ้นจาก
การเป็นผู้รับจ้างผลิต ไปสู่ การเป็นหุ้นส่วนธุรกิจ และ 2) การเพ่ิมโอกาสทางธุรกิจให้กับภาพยนตร์
ไทยและธุรกิจสินค้าและบริการ เพ่ือการต่อยอดทุนและทางการตลาด  

โดยประเทศไทยไม่สามารถน ารูปแบบความส าเร็จของต่างประเทศมาใช้โดยตรง แต่ต้อง
ปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทประเทศ เนื่องจากมีเหตุผลความจ าเป็นและเงื่อนไขที่ต่างกัน โดยรัฐบาล
ควรเร่งขยายโอกาสให้กับธุรกิจภาพยนตร์ในการเชื่อมต่อกับภาคเอกชนด้านสินค้าและบริการ ทั้งการ
พัฒนาความรู้ การจัดเวทีพบปะจับคู่ธุรกิจ การจัดให้มีมาตรการด้านภาษีหรือด้านการเงินในการจูงใจ
ผู้ประกอบการ รวมทั้งควรมีการจัดตั้งคณะกรรมการระดับชาติ เพ่ือดูแลในเรื่องดังกล่าวให้เกิดการท างาน
ระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน เพ่ือก าหนดแนวทางการส่งเสริมภาพลักษณ์ประเทศ แนวทาง 
การด าเนินงานที่สอดคล้องและขับเคลื่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

นอกจากนี้ ผลการศึกษายังพบว่า ภาพยนตร์ไทยเป็นอ านาจละมุนที่เกิดขึ้นโดยบังเอิญ ไม่มี
การวางแผนล่วงหน้า ไม่มีเป้าประสงค์ด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศที่จุดประกายโดยภาครัฐ แต่มี
ศักยภาพในการส่งออกความเป็นไทย วัฒนธรรม การท่องเที่ยว ส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระดับ
ประชาชนต่อประชาชน ดังนั้น เพ่ือให้การใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทยในมิติอ านาจละมุนของ
ภาครัฐ เพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ รัฐบาลควรเร่งผลักดัน
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เรื่องดังกล่าว โดยก าหนดเป็นวาระแห่งชาติ จัดท าเป็นแผนแม่บทหรือยุทธศาสตร์ชาติ เป็นนโยบาย
เร่งด่วน เพ่ือให้การท างานมีความเป็นรูปธรรม ยกระดับในมิติของการบริหารจัดการภาครัฐมากขึ้น 
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บทที ่1  
บทน า 

 
  
1.1  ภูมิหลังและความส าคัญของปัญหา 

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ประกอบด้วย ภาพยนตร์ โทรทัศน์ ภาพยนตร์โฆษณา แอนิเมชัน 
เกม ดนตรี ดิจิทัลคอนเทนต์ รวมเรียกว่า “สื่อบันเทิง” หรือ “คอนเทนต์” (media content) เป็น
เครื่องมือที่นอกจากมีหน้าที่ในการสร้างความบันเทิง บันทึกวิถีชีวิต น าเสนอสารัตถะความรู้ 
ประชาสัมพันธ์ ตลอดจนส่งเสริมการตลาดสู่กลุ่มเป้าหมายแล้ว สื่อบันเทิงยังมีบทบาทในฐานะเป็น
ส่วนหนึ่งของทรัพยากรส าคัญด้านวัฒนธรรมที่ช่วยส่งเสริมอ านาจแบบละมุน เป็นสื่อสารมวลชนที่มี
อิทธิพลทางความคิดและพฤติกรรมต่อผู้บริโภคทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผ่านกระบวนการ
เผยแพร่เนื้อหา โดยในปี 2562 ที่ผ่านมา สามารถสร้างรายได้ในภาพรวมผ่านระบบธุรกรรมแบบ
ดั้งเดิมและธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (e-commerce) ไม่น้อยกว่า 229,169.64 ล้านบาท1 และแม้จะมี
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในปี 2563-2564 แต่ปริมาณความ
ต้องการรับชมสื่อบันเทิงทั่วโลกรวมถึงไทย กลับได้รับผลกระทบน้อยเพราะไม่ติดอุปสรรค 
ด้านกายภาพ ถือได้ว่าที่เป็นอุตสาหกรรมที่มีศักยภาพสูงในการสร้างมูลค่าและกระตุ้นเศรษฐกิจได้ 

สื่อบันเทิงไม่เพียงสร้างมูลค่าภายในกลุ่มอุตสาหกรรมเป็นจ านวนมหาศาลในแต่ละปี แต่ยังมี
ส่วนเชื่อมโยงต่อยอดเพ่ือเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจ ให้กับอุตสาหกรรมสาขาอ่ืนอีกด้วย อาทิ  
การท่องเที่ยว สินค้าและบริการ และอ่ืน ๆ ช่วยสร้างกระแสนิยมประเทศ ผ่านการน าเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับสังคมไทย ภาพวิถีชีวิตไทยดั้งเดิมและร่วมสมัย วัฒนธรรมอาหาร การแต่งกาย ภาษา กีฬา 
รวมถึงน าเสนอแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ โบราณสถาน แหล่งท่องเที่ยวที่สร้างขึ้นใหม่ ฯลฯ 
ยกตัวอย่าง ชาติมหาอ านาจทางเศรษฐกิจ เช่น เกาหลีใต้ ญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกา ฯลฯ ล้วนใช้ประโยชน์
จากสื่อบันเทิงเพ่ือช่วยส่งเสริมให้เกิดภาพลักษณ์ที่ดีกับประเทศ สร้างกระแสความนิยมชาติ ส่งเสริม
ตลาดการท่องเที่ยว การซื้อสินค้าและบริการ แบรนด์ของชาติ ผ่านการเผยแพร่วัฒนธรรม ประเพณี 
การใช้สินค้าอุปโภค-บริโภค สินค้าโรงงาน ฯลฯ เป็นการผลักดันและขับเคลื่อนเศรษฐกิจให้มั่นคง  
มั่งค่ัง และยั่งยืน โดยใช้สื่อบันเทิงมาเป็นเครื่องมืออย่างมีประสิทธิภาพ  

                                           
1 ข้อมูลจัดท าโดย สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ สมาคมไทยธุรกิจอีเล็คโทรนิคบันเทิง บริษัทฐิติธนกฤติ จ ากัด 
และกระทรวงวัฒนธรรม 
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ปัจจุบันรัฐบาลไทยให้ความส าคัญกับการส่งเสริมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ในฐานะที่เป็น
เครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ และการแข่งขันได้กับต่างประเทศ ดังมีข้อสั่งการ
และนโยบายเป็นที่ปรากฏ อาทิ แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2) ประเด็นการต่างประเทศ 
(พ.ศ. 2561-2580) ระบุว่า “การส่งเสริมสถานะและอ านาจแบบนุ่มนวล2 ของไทยสามารถกระท าได้ 
โดยผ่านการเผยแพร่วัฒนธรรมและเอกลักษณ์ของไทย และนโยบายต่างประเทศอย่างไรก็ดี ไทยยัง
ขาดการด าเนินการที่ส่งเสริมการน าจุดเด่นเหล่านี้ มายกสถานะและสร้างอ านาจต่อรอง เพื่อรักษาและ
เพ่ิมพูนผลประโยชน์ให้แก่ประเทศและประชาชนไทย ในการมีปฏิสัมพันธ์กับประชาคมโลกได้อย่าง
เป็นระบบ” ด้วยเหตุดังกล่าวกระทรวงวัฒนธรรมในฐานะที่ได้รับมอบหมายให้เป็นหน่วยงานหลักใน
การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 
2551 จึงเล็งเห็นศักยภาพในการใช้ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ซึ่งเป็นทรัพยากรด้านวัฒนธรรมของอ านาจ
ละมุน มาเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมสถานะของประเทศเพ่ือเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ  
การส่งออกและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ ช่วยขับเคลื่อนแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
ในประเด็นที่เกี่ยวข้องให้เกิดประสิทธิผล บรรลุเป้าหมาย ซึ่งการศึกษาครั้งนี้จะศึกษาในมิติภาพยนตร์ 
ได้แก่ ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ รวมถึงแอนิเมชัน ซึ่งเป็นสื่อบันเทิงหลักในปัจจุบัน โดยเรียกว่า 
“ภาพยนตร์ไทย” 

(มหาวิทยาลัยมหิดล, 2563) ระบุถึงศักยภาพและสภาพแวดล้อมซึ่งเป็นปัจจัยเกื้อหนุนของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ดังนี้ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมีศักยภาพในแง่งานสร้างสรรค์และ
ประเด็นการน าเสนอที่ได้รับการยอมรับ แม้มีข้อจ ากัดในแง่ทุนสร้างที่ไม่สามารถเทียบเท่าภาพยนตร์
ฮอลลีวูด แต่ภาพยนตร์ไทยปักหมุดกับตลาดโลกมาอย่างต่อเนื่อง ส่วนใหญ่ได้ไปฉายในตลาดอาเซียน 
เช่น จีน ฮ่องกง ไต้หวันอย่างต่อเนื่อง เมื่อเกิดปัญหาการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ท าให้เสียโอกาสไป 
แต่ความไม่แน่นอนนี้ท าให้ทุกฝ่ายมีความระมัดระวังตลาดในอาเซียนมากขึ้น ขณะที่เชื่อมั่นว่า
ภาพยนตร์ไทยเป็นประเทศเดียว ที่มีศักยภาพสามารถขายไปได้ทุกประเทศ ทั้งในสหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น
และทวีปยุโรป และหากได้รับการสนับสนุนด้านเงินทุนจะท าให้สามารถผลิตผลงานได้ในสเกลที่ใหญ่
มากขึ้น ยิ่งท าให้ผลงานมีความน่าสนใจและประสบความส าเร็จในอนาคต  

ในประเด็นความพร้อมของผู้ประกอบการ ในการเผยแพร่สื่อในช่องทางออนไลน์อ่ืน ๆ 
พบว่าก่อนเกิดการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 กระแสการบริโภคที่เปลี่ยนแปลง ท าให้ผู้ประกอบการ
รายใหญ่มีการปรับตัวเพ่ือแย่งชิงเวลาการชมของผู้บริโภคที่มีจ ากัดมาระยะหนึ่ง เช่น การปรับตัวเข้าสู่
รูปแบบการใช้ชีวิตแบบดิจิทัล เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเข้าถึงบริการมากข้ึนและเริ่มปรับเปลี่ยน

                                           
2 อ านาจแบบนุ่มนวล : การศึกษาครั้งนี้จะเรยีกว่า “อ านาจละมุน” อ้างอิงจากหนังสือ ความรู้ในประวตัศิาสตร์ไทย เล่ม 
1 ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
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รูปแบบการให้บริการชมภาพยนตร์ที่ตอบสนองผู้บริโภคยุคใหม่ ที่หันมารับชมผ่านออนไลน์สูงขึ้น เช่น 
บริการชมภาพยนตร์ตามความต้องการ (on demand) การน าอินเทอร์เน็ตและการวิเคราะห์ข้อมูล
ขนาดใหญ่ (big data) มาใช้ในการผลิต ท าตลาดโฆษณา การจ าหน่ายบัตรชมภาพยนตร์และต่อยอด
ธุรกิจสู่การขายสิทธิ์ผ่านช่องออนไลน์ นอกจากนี้ การแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 ได้กระตุ้นให้
ผู้ประกอบการตื่นตัวกับการเผยแพร่ในช่องทางออนไลน์ เช่น OTT ของไทยและต่างประเทศมากขึ้น 
นับว่าจังหวะนี้เป็นโอกาสดี เนื่องจากภาพยนตร์ฮอลลีวูดเองยังเข้าสู่ตลาดโลกได้ยากด้วยหลายปัจจัย 
ท าให้โรงภาพยนตร์ทั่วโลกต้องพ่ึงพาภาพยนตร์ในประเทศเป็นหลัก และหากผู้บริโภคส่วนใหญ่ยังมอง
ในแง่ความคุ้มค่าของราคาบัตรชมภาพยนตร์ และเลือกชมเฉพาะภาพยนตร์ทุนสร้างสูง สถานการณ์นี้
อาจท าให้พวกเขาหันมาสนใจ และความส าคัญกับความคุ้มค่าในการรับชมภาพยนตร์ไทยทุนสร้าง
ขนาดเล็กผ่านช่องทางออนไลน์และสตรีมมิ่งมากขึ้น โดยยินดีจ่ายค่าบริการรายเดือนเพ่ือรับชม
ภาพยนตร์ที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้อง เช่น Netflix และอ่ืนๆ เป็นต้น 

อย่างไรก็ตาม ปัญหาส าคัญที่เป็นอุปสรรค คือ การด าเนินงานส่งเสริมไม่เป็นระบบ  
ขาดประสิทธิภาพซึ่งอาจเกิดได้จากหลายปัจจัย โดยในมิติอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยนั้น พบว่า 
ปัจจุบันรัฐบาลส่งเสริมภาพยนตร์ไทยให้ด ารงสถานะความเป็นผู้น าด้านอุตสาหกรรมฯ ในภูมิภาค
อาเซียน มุ่งเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจและศักยภาพการแข่งขันของอุตสาหกรรมฯ โดยยังไม่มีนโยบาย
และแนวทางชัดเจนเพ่ือพัฒนาให้ภาพยนตร์ไทยเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูลผลประโยชน์ ทาง
เศรษฐกิจ ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ที่ดีของประเทศ ซึ่งภารกิจดังกล่าวจะต้องอาศัยความเชี่ยวชาญ
ของหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนในสาขาอาชีพต่าง ๆ มาร่วมก าหนดนโยบายและขับเคลื่อนงาน
พร้อมกันทั้งองคาพยพ ด้วยเหตุดังกล่าวจึงจ าเป็นที่จะต้องมีการศึกษาในหัวข้อ “ภาพยนตร์ไทย : 
เครื่องมือในการเพ่ิมพูลผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ” เพ่ือแสวงหา
แนวทางการด าเนินงานและการส่งเสริมที่เป็นรูปธรรม มีประสิทธิภาพ ภายใต้บริบทและรูปแบบ 
ที่เหมาะสมเป็นไปในทิศทางเดียวกัน มีความเหมาะสมเพื่อน าไปใช้จริง 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1.2.1  เพ่ือศึกษาจุดเด่น จุดแข็ง หรือปัจจัยเกื้อหนุนในการส่งเสริมการน าภาพยนตร์มาใช้
เป็นเครื่องมือในการเพิม่พูลผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 

1.2.2  เพ่ือศึกษาจุดอ่อน ปัญหาและอุปสรรคของการส่งเสริมการน าภาพยนตร์มาใช้เป็น
เครื่องมือในการในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 

1.2.3  เพ่ือหาแนวทางส่งเสริมการน าภาพยนตร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการในการเพ่ิมพูน
ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศได้อย่าง เป็นรูปธรรม มีประสิทธิภาพ 
ภายใต้บริบทและรูปแบบที่เหมาะสม เป็นไปในทิศทางเดียวกัน มีความเหมาะสมเพื่อการน าไปใช้จริง 
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1.3  ขอบเขตการศึกษา วิธีด าเนินการศึกษา และระเบียบวิธีการศึกษา 
1.3.1  ขอบเขตการศึกษา  

การศึกษาในครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ก าหนดขอบเขตของการศึกษาไว้ 3 ด้าน ประกอบด้วย  
1)  ศึกษาองค์ประกอบหลักที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพของภาพยนตร์

ไทยให้มีอิทธิพลต่อความนิยมชมชอบของชาวต่างประเทศ ทั้งกระบวนการผลิตภาพยนตร์ ได้แก่   
เนื้อเรื่อง การก ากับ นักแสดง ฉาก บทภาพยนตร์ เพลงประกอบ การตัดต่อ ฯลฯ ตลอดจนการสอดแทรก
เนื้อหาความเป็นไทยในภาพยนตร์ 

2)  ศึกษาองค์ประกอบที่ส่งเสริมการพัฒนาศักยภาพ ขีดความสามารถของ
ภาพยนตร์ไทยให้สามารถแข่งขันได้กับต่างประเทศ มีอิทธิพลต่อความนิยมชมชอบของชาว
ต่างประเทศ อาทิ นโยบายและการสนับสนุนของภาครัฐ และการด าเนินงานของภาคเอกชนในมิติต่าง ๆ 
อาทิ การจัดหาแหล่งทุน การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน การบริหารจัดการอุตสาหกรรม ฯลฯ 

3)  ศึกษาตัวอย่างความส าเร็จจากต่างประเทศ ด้านการส่งเสริมภาพยนตร์เป็น
เครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศในทุกมิติ  
ทั้งกระบวนการสร้างภาพยนตร์ นโยบายของรัฐบาล วัฒนธรรมสากลในยุคโลกาภิวัตน์ กรณีศึกษา 
เกาหลีใต ้

1.3.2  วิธีด าเนินการศึกษา 
รายงานการศึกษาฉบับนี้จะศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บรวบรวมโดยยึดหลักข้อมูล 

ที่มีลักษณะสอดคล้องกับความมุ่งหมายของการวิจัย มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็น 3 ลักษณะ คือ 
1) ข้อมูลทุติยภูมิ จากข้อมูลจากเอกสาร เป็นการศึกษาจากเอกสารที่มีการบันทึก

เอาไว้ หรือที่มีการศึกษาไว้ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ได้แก่ แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัย  
ที่เก่ียวข้อง 

2) ข้อมูลภาคสนาม ใช้เทคนิคการเก็บข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม จากผู้ที่ปฏิบัติงานจริง 
การฟังการบรรยาย การอบรมโดยผู้เชี่ยวชาญ สรุปผลการประชุมหารือผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ทั้งภาครัฐและ
เอกชนที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา ซึ่งจดบันทึกและ/หรือบันทึกเสียง 

โดยประชากรที่จะศึกษา ได้แก่ ผู้ที่ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้อง คือ กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ 
นักวิชาการ ผู้ประกอบการด้านภาพยนตร์ไทย และหน่วยงานที่มีภารกิจส่งเสริมตามประเด็นศึกษา 
อาทิ กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา หอการค้าแห่งประเทศไทย ฯลฯ คัดเลือก
กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มผู้รู้ คือ เป็นผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ ประสบการณ์เพ่ือระดม 
ความคิดเห็น และ (2) กลุ่มผู้ปฏิบัติ คือ ผู้ประกอบการ เพ่ือรวบรวมสภาพปัญหา ความต้องการ 
รับสนับสนุน และหน่วยงานราชการที่เก่ียวข้อง เพ่ือรวบรวมปัญหาในบริหารจัดการงานร่วมกัน 
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3)  ข้อมูลจากการมีส่วนร่วมโดยตรงของผู้ศึกษา อาทิ การสัง เกตการณ์  
การควบคุมการผลิตภาพยนตร์ การอ านวยการสร้างภาพยนตร์ การชมและการวิเคราะห์ภาพยนตร์ 
เป็นต้น 

จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลว่าถูกต้องเชื่อถือได้  
ซึ่งพิจารณาจากเอกสารที่เป็นเรื่องเดียวกันจากหลายแหล่ง หากข้อมูลตรงกันก็ถือว่าเชื่อถือได้ ใช้
อ้างอิงได้ น าข้อมูลมาศึกษาอย่างละเอียด พร้อมจัดระบบหมวดหมู่ตามความมุ่งหมายของการศึกษาที่
ก าหนดไว้ รวมถึงการน าผลการประชุมหารือและการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องมาถอดความสรุป
สาระส าคัญ  

เมื่อได้รับข้อมูลครบถ้วนแล้วจึงน ามาวิเคราะห์สภาพการณ์ ศึกษาจุดแข็ง จุดอ่อน 
โอกาส และอุปสรรค ในการส่งเสริมให้ภาพยนตร์ไทยเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจฯ โดยวิเคราะห์ปัจจัยภายใน ปัจจัยภายนอก วิเคราะห์รูปแบบความนิยมภาพยนตร์ไทย 
ความเป็นไทยของชาวต่างประเทศ เพ่ือท าให้เห็นว่าค่านิยมอะไรที่เป็นปัจจัยส าคัญที่ควรเร่งส่งเสริม
เนื้อหาและเผยแพร่ผ่านภาพยนตร์ไทยในแต่ละภูมิภาค ก าหนดประเทศเป้าหมายที่จะเปิดตลาด
ภาพยนตร์ไทย เพ่ือประโยชน์ด้านงบร่วมลงทุนหรือขนาดตลาดที่มีประชากรจ านวนมาก ส่งผลต่อ 
การสร้างรายได้ให้กับประเทศ และสังเคราะห์เป็นแนวทางการพัฒนา ส่งเสริมการน าภาพยนตร์ไทย
มาใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ ภายใต้บริบทและรูปแบบที่เหมาะสมเป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือน าไปใช้จริงต่อไป 

1.3.3  ระเบียบวิธีการศึกษา  
รายงานการศึกษาฉบับนี้เป็นการวิจัยเชิงบรรยาย (descriptive research) เพ่ือ

ค้นหาข้อเท็จจริงในสภาพการณ์ตามหัวข้อการศึกษาในปัจจุบันว่าเป็นอย่างไร และใช้วิธีการศึกษา 
เชิงวินิจฉัย (diagnostic research) เพ่ือศึกษา วิเคราะห์ถึงสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นกับสภาพการณ์
ดังกล่าว เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในปัญหา เข้าใจในพฤติกรรมของบริบทแวดล้อม ตลอดจนเข้าใจ 
ในสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหา อันจะเป็นประโยชน์ในการหาแนวทาง หรือข้อเสนอแนะนโยบาย 
ที่เป็นประโยชน์ สามารถน าไปใช้ขับเคลื่อนประเทศต่อไป มีการประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูล  
โดยใช้เทคนิค SWOT analysis การวิเคราะห์รูปแบบรสนิยมภาพยนตร์ไทยและความเป็นไทย 
ของชาวต่างชาติ สรุปองค์ความรู้เป็นแนวทางการด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพ ภายใต้บริบทและ
รูปแบบที่เหมาะสมและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน สามารถน าไปใช้อย่างเป็นรูปธรรม  

 
1.4  ค าถามการศึกษา 

การส่งเสริมภาพยนตร์ไทยให้เป็นเครื่องมือ ในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 
และการแข่งขันได้กับต่างประเทศ มีแนวทาง รูปแบบ ที่เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทยอย่างไร 
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1.5  สมมติฐานการศึกษา 
ภาคเอกชนไทยในอุตสาหกรรมการผลิตสินค้าและบริการ ตลอดจนหน่วยงานภาครัฐ

สามารถใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทย เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ
และการแข่งขันได้กับต่างประเทศ โดยรัฐบาลมีฐานะเป็นเพียงผู้ส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิด 
ความร่วมมือระหว่างกัน โดยการใช้มาตราการจูงใจด้านการเงิน การคลังหรือมาตรการอ่ืน ๆ  
ผ่านกลไกคณะกรรมการระดับชาติ เพ่ือก าหนดเป้าหมายการส่งเสริมภาพลักษณ์ไทยในประเทศและ
ต่างประเทศด้านอุตสาหกรรม สินค้าและบริการ ตลอดจนวิสัยทัศน์องค์กรของหน่วยงานภาครัฐ 

 
1.6  ประโยชน์ของการศึกษา 

1.6.1  สามารถประมวลจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส อุปสรรค ในการส่งเสริมการใช้ภาพยนตร์
ไทยเป็นเครื่องมือในการเพิ่มพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 

1.6.2  น าเสนอผลการศึกษาให้แก่รัฐบาลและหน่วยงานที่รับผิดชอบ เพ่ือพัฒนา
ภาพยนตร์ไทยให้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับ
ต่างประเทศ 

1.6.3  พัฒนาความนิยมชมชอบภาพยนตร์ไทยไปสู่ระดับสากล อันจะน ามาซึ่งการซึมซาบ 
ความเป็นไทย ศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตไทย การนิยมสินค้า ผลิตภัณฑ์และบริการของไทยในที่สุด 

 
1.7  นิยามศัพท์  

“ภาพยนตร์” และ “ภาพยนตร์ไทย”  
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ก าหนดค านิยามไว้ ดังนี้ 
“ภาพยนตร์” หมายความว่า วัสดุที่มีการบันทึกภาพและเสียงซึ่งสามารถน ามาฉายให้เป็น

ภาพเคลื่อนไหวได้อย่างต่อเนื่อง แต่ไม่รวมถึงวีดิทัศน์ 
“ภาพยนตร์ไทย” หมายความว่า ภาพยนตร์ที่ใช้ภาษาไทยหรือภาษาท้องถิ่นของประเทศ

ไทยทั้งหมดหรือเป็นส่วนใหญ่ในบทภาพยนตร์ต้นฉบับส าหรับการแสดงภาพยนตร์ และเจ้าของ
ลิขสิทธิ์เป็นผู้มีสัญชาติไทย 

“ภาพยนตร์” เป็นสาขาหนึ่งของงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย โดยส านักงานศิลปวัฒนธรรม
ร่วมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม ได้จ าแนกงานศิลปะร่วมสมัยออกเป็น 6 กลุ่มงาน 9 สาขา ตามที่
ปรากฏในวิถีการด ารงชีวิตของสังคมปัจจุบัน ประกอบด้วย (1) ศิลปะการออกแบบ ได้แก่ เรขศิลป์ 
มัณฑนศิลป์ และ การออกแบบเครื่องแต่งกาย (2) ทัศนศิลป์ (3) สถาปัตยกรรม (4) วรรณศิลป์  
(5) ดนตรีและการแสดง และ (6) ภาพยนตร์และสื่อเคลื่อนไหว 
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“ภาพยนตร์ไทย” ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นเพ่ือจัดฉายทาง 
โรงภาพยนตร์ และละครโทรทัศน์ที่จัดฉายทางโทรทัศน์ โทรทัศน์ดาวเทียม โทรทัศน์เคเบิล และ 
ทางบริการรับชมสื่อบันเทิงรูปแบบออนไลน์ 

“คอนเทนต์” (content) ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ สาร ในรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ 
ละครโทรทัศน์ รายการโทรทัศน์ คลิปวิดีโอ เพลง ฯลฯ อาจเพียงอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือใช้หลายอย่าง
รวมกันที่ผู้ส่งสารผลิตขึ้นเพื่อสื่อให้ถึงผู้รับสาร 

 
 
 
 
 



 

 

 
บทที ่2   

แนวคิดทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 

2.1  แนวคิดทฤษฎี 
2.1.1  นโยบายรัฐบาลที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1.1  ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 เป็นแผนพัฒนาประเทศที่
ก าหนดกรอบและแนวทางการพัฒนาให้หน่วยงานของรัฐ ได้มีแนวทางการปฏิบัติงานเพ่ือให้บรรลุ
วิสัยทัศน์ “ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตาม 
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” เพ่ือสนองตอบต่อผลประโยชน์แห่งชาติ มียุทธศาสตร์การพัฒนา
ประเทศระยะยาว ที่มุ่งเน้นการสร้างสมดุลในทุกมิติ รวม 6 ยุทธศาสตร์ โดยยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษาในครั้งนี้ ได้แก่ ยุทธศาสตร์ที่ 2 ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน มีเป้าหมาย 
การพัฒนาที่มุ่งเน้นการยกระดับศักยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ บนพ้ืนฐานแนวคิด 3 
ประการ คือ (1) “ต่อยอดอดีต” โดยมองกลับไปที่รากเหง้าทางเศรษฐกิจ อัตลักษณ์ วัฒนธรรม 
ประเพณี วิถีชีวิต และจุดเด่นทางทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลาย รวมทั้งความได้เปรียบเชิง
เปรียบเทียบของประเทศในด้านอ่ืน ๆ น ามาประยุกต์ผสมผสานกับเทคโนโลยีและนวัตกรรม  เพ่ือให้
สอดรับกับบริบทของเศรษฐกิจและสังคมโลกสมัยใหม่ (2) “ปรับปัจจุบัน” เพ่ือปูทางสู่อนาคต ผ่าน
การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานในมิติต่าง ๆ ทั้งโครงข่ายระบบคมนาคมและขนส่ง โครงสร้างพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและดิจิทัล และการปรับสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมและ
บริการอนาคต และ (3) “สร้างคุณค่าใหม่ในอนาคต” ด้วยการเพ่ิมศักยภาพของผู้ประกอบการ พัฒนา
คนรุ่นใหม่ ปรับรูปแบบธุรกิจเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของตลาด พร้อมทั้งการส่งเสริมและ
สนับสนุนจากภาครัฐให้ประเทศไทย สามารถสร้างฐานรายได้และการจ้างงานใหม่ ขยายโอกาสทาง
การค้าและการลงทุนในเวทีโลก ควบคู่ไปกับการยกระดับรายได้และการกินดีอยู่ ดี การเพ่ิมขึ้นของ 
คนชั้นกลางและลดความเหลื่อมล้ าของคนในประเทศได้ในคราวเดียวกัน 

มีประเด็นการพัฒนาภายใต้ยุทธศาสตร์ที่ 2 รวม 5 ประเด็น โดยที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษา ได้แก่ ประเด็นที่ 5 การสร้างและพัฒนาผู้ประกอบการยุคใหม่ที่มีความสามารถใน 
การแข่งขันและมีอัตลักษณ์ชัดเจนเป็นผู้ประกอบการอัจฉริยะ สร้างโอกาสเข้าถึงบริการทางการเงิน  
สร้างโอกาสเข้าถึงตลาด เข้าถึงข้อมูล และโอกาสการเข้าถึงบริการภาครัฐ 
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2.1.1.2 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) 
เป็นการน้อมน าหลัก “ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” มาใช้พัฒนาประเทศต่อเนื่องจากแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม ฉบับที่ 9-11 เพ่ือเสริมสร้างภูมิคุ้มกันและช่วยให้สังคมไทยยืนหยัดอยู่ได้อย่าง
มั่นคง มีการบริหารจัดการความเสี่ยงอย่างเหมาะสม ให้การพัฒนาประเทศสู่ความสมดุลและยั่งยืน 
แผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 จัดท าบนพ้ืนฐานของยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี มุ่งปรับโครงสร้างประเทศไทย
ไปสู่ ประเทศไทย 4.0 ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมของภาคีทุกภาคส่วน ทั้งระดับกลุ่มอาชีพ 
ระดับภาค ระดับประเทศในทุกขั้นตอนการท าแผน  

ยุทธศาสตร์ชาติที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาครั้งนี้  คือ ยุทธศาสตร์ที่ 3  
การสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจและแข่งขันได้อย่างยั่งยืน ข้อ 2 การเสริมสร้างและพัฒนาขีด
ความสามารถในการแข่งขันของภาคการผลิตและบริการฯ ข้อย่อย 2.2 การพัฒนาภาคอุตสาหกรรม
เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถก้าวไปสู่ประเทศที่มีรายได้สูง จ าเป็นจะต้องมีการก าหนดอุตสาหกรรม
เป้าหมายที่มีศักยภาพ ในปัจจุบัน เพ่ือเป็นแรงขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทยในระยะต่อไปได้ รวมทั้งก าหนด
อุตสาหกรรมอนาคตที่สามารถใช้โอกาสของการเปลี่ยนแปลงบริบทใหม่ๆ ในโลก เช่น การก้าวเข้าสู่สังคม
ผู้สูงอายุ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การปรับตัวเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยี
เข้มข้นดิจิทัลและนวัตกรรม ยกระดับการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ โดยก าหนดอุตสาหกรรม 6 
เป้าหมาย มีอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเป้าหมายที่ 6 อุตสาหกรรมที่ใช้ศักยภาพของทุนมนุษย์  
มีแนวทางพัฒนา (1) การยกระดับศักยภาพอุตสาหกรรมที่เป็นฐานรายได้ส าคัญของประเทศ ให้มีการใช้
เทคโนโลยีขั้นก้าวหน้าเพ่ือผลิตสินค้าที่รองรับความต้องการที่หลากหลายของผู้บริโภค (2) การสร้าง
ระบบกลไกและเครือข่ายที่เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ ในการเชื่อมโยงความร่วมมือของภาคธุรกิจ 
ในลักษณะ cluster และ (3) สนับสนุนการกระจายการลงทุนไปยังภูมิภาคต่าง ๆ ของประเทศและ 
ในภูมิภาคอาเซียน และ (4) ส่งเสริมการสร้างและพัฒนาตลาดส าหรับสินค้าที่มีคุณภาพ 

2.1.1.3  กรอบทิศทางยุทธศาสตร์ 20 ปี ด้านวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม
ร่วมกับภาคีเครือข่าย ด าเนินการพัฒนาการด าเนินงานด้านวัฒนธรรม มีเป้าหมายให้ประเทศไทยเป็น
ศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางศิลปวัฒนธรรมระดับนานาชาติ มีภาพลักษณ์ ความสัมพันธ์ที่ดี 
และได้รับการยอมรับในเวทีทางวัฒนธรรมระดับสากล ผลักดันสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งคนดี  
มีคุณธรรม จริยธรรม เอ้ืออาทร มีความปรองดองสมานฉันท์ รวมทั้งส่งเสริมสนับสนุนให้ประเทศไทย
มีรายได้ และความมั่งคั่งจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และบริการทางวัฒนธรรมเพ่ิมมากข้ึน เป้าหมาย
ของกรอบทิศทางยุทธศาสตร์ฯ ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาในครั้งนี้ คือ ข้อ 3) การส่งเสริมอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมเพ่ือสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ ซึ่งสอดคล้องกับภารกิจของคณะกรรมการภาพยนตร์และ 
วีดิทัศน์แห่งชาติ ซึ่งกระทรวงวัฒนธรรมได้รับมอบหมายให้เป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบ การส่งเสริม
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 
2551 

2.1.1.4 ยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์  ระยะที่ 3 
(พ.ศ. 2560-2564) คณะรัฐมนตรีเห็นชอบยุทธศาสตร์ฯ ระยะที่ 3 เมื่อวันที่ 24 พฤษภาคม 2559 
ก าหนดวิสัยทัศน์ให้ประเทศไทยมุ่งสู่การเป็นผู้น า ด้านอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของ
อาเซียน มีพันธกิจ 2 ประเด็น คือ ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย เพ่ือ
เพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจ และพัฒนาและสนับสนุนปัจจัยด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันอุตสาหกรรมฯ มียุทธศาสตร์ รวม 5 ยุทธศาสตร์ คือ  

1) พัฒนาบุคลากรในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทยให้เป็น 
มืออาชีพ  

2) ส่งเสริมและพัฒนาตลาดภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทย 
3) ส่งเสริมการปกป้องและคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาของงาน

ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
4) ส่งเสริมความร่วมมือในการลงทุนระหว่างประเทศ รวมถึงธุรกิจถ่ายท า

ภาพยนตร์ ต่างประเทศในประเทศไทย 
5) พัฒนาขีดความสามารถของอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ 

2.1.1.5 ค าแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรี  ข้อสั่ งการคณะรัฐมนตรีและ
นายกรัฐมนตรี ปรากฏเป็นนโยบายรัฐบาลที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมภาพยนตร์ไทย ได้แก่ 

1) ค าแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรี เมื่อวันที่ 12 กันยายน 2557  
ที่เก่ียวข้องกับการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ได้แก่ ด้านที่ 4 การศึกษาและเรียนรู้ การทะนุบ ารุง
ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม โดยรัฐบาลจะน าการศึกษา ศาสนา ศิลปวัฒนธรรม ปลูกฝังค่านิยมและ
จิตส านึกที่ดี ความภาคภูมิใจในประวัติศาสตร์ และความเป็นไทยมาใช้สร้างสังคมให้เข้มแข็งอย่างมี
คุณภาพและมีคุณธรรมควบคู่กัน น าไปสู่การสร้างความสัมพันธ์อันดีในระดับประชาชน ระดับชาติ 
ระดับภูมิภาค และระดับนานาชาติ ตลอดจนเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจให้แก่ประเทศ รวมทั้งสนับสนุน
การผลิตสื่อคุณภาพเพ่ือเปิดพ้ืนที่สาธารณะให้เยาวชนและประชาชน ได้มีโอกาสแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค ์

2) ข้อสั่งการคณะรัฐมนตรีและนายกรัฐมนตรี  
2.1) มติคณะรัฐมนตรี อาทิ (1) 3 พฤศจิกายน 2563 มีข้อสั่งการให้

กระทรวงวัฒนธรรมน าเสนอวัฒนธรรมของประเทศในลักษณะซอฟท์พาวเวอร์ เพ่ือให้เกิดประโยชน์ใน
การเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจให้กับประเทศ รวมถึงการสร้างความภาคภูมิใจ ความรัก  
ความสามัคคีของประชาชนภายในประเทศ และ (2) 23 พฤศจิกายน 2563 รับทราบรายงานผล 
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การขับเคลื่อนยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 3 (พ.ศ. 2560 -
2564) ครึ่งระยะ โดยนายกรัฐมนตรีให้ความส าคัญกับภาพยนตร์ให้ผลิตผลงานดี ๆ ออกมาเยอะ ๆ  
และให้กระทรวงวัฒนธรรมจัดท าภาพยนตร์เรื่องสั้นแนวเกาหลีใต้ ที่น าเสนอเรื่องราวดี ๆ ของประเทศ
และน าไปเผยแพร่ในหลายช่องทาง  

2.2)  ข้อสั่งการนายกรัฐมนตรีที่เกี่ยวข้อง อาทิ (1) 18 กุมภาพันธ์ 
2558 มอบหมายให้กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาและกระทรวงวัฒนธรรม ร่วมกับผู้ประกอบการ
ก าหนดแนวทางการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากวัฒนธรรมไทย และผลักดันเพ่ือเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ด้าน
วัฒนธรรม เช่น ดนตรี ภาพยนตร์ ภาพยนตร์ชุด ไปยังตลาดต่างประเทศให้มากขึ้น โดยอาจศึกษา
เทียบเคียงกับกรณีของสาธารณรัฐเกาหลีที่ ได้รับความนิยมอย่างมากในตลาดนานาชาติ   
(2) 22 กันยายน 2563 มอบหมายกระทรวงวัฒนธรรมบูรณาการประสานกับผู้ประกอบการ
ภาคเอกชน เพ่ือรวมกลุ่มจัดหาแนวทางที่เหมาะสม สอดคล้องกับกฎหมายและงบประมาณที่มี 
ก าหนดคอนเทนต์ที่ต้องการน าเสนอและจัดท าเป็นแผนการด าเนินงาน เสนอเพ่ือพิจารณาตามข้ันตอน
ต่อไป รวมทั้ง ควรมีการจัดหมวดหมู่เนื้อหาให้น่าสนใจเหมือนในต่างประเทศ ท าให้เข้าถึงง่าย 
ครอบคลุมตลาดผู้บริโภคทุกกลุ่มเป้าหมาย เน้นการผลิตคอนเทนต์ที่มีประโยชน์สร้างสรรค์ ระมัดระวัง
การผลิตคอนเทนต์ในเชิงลบหรือสร้างความขัดแย้ง รวมทั้งส่งเสริมการผลิตในรูปแบบที่หลากหลาย 
และออกแบบช่องทางการน าเสนอทั้งช่องทางออฟไลน์และออนไลน์อย่างเหมาะสม 

2.1.2  ภาพยนตร์ไทย 
2.1.2.1  พัฒนาการภาพยนตร์ แอนิเมชันไทย3 และละครโทรทัศน์  

ภาพยนตร์ไทย-มีความเป็นมาที่ยาวนานนับศตวรรษ หรือกว่า 120 ปี 
(พ.ศ. 2443) ในรัชสมัยรัชกาลที่ 5 แห่งราชวงศ์จักรี หรือมีพัฒนาการภายหลังจากเริ่มประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์โลก ณ สาธารณรัฐฝรั่งเศส เพียง 11 ปี ซึ่งถือเป็นระยะเวลาที่เร็วมากในการติดตาม
สถานการณ์โลก ตัวแปรส าคัญที่สนับสนุนให้ภาพยนตร์ไทยเจริญและก้าวหน้ารวดเร็ว คือ กลุ่มชนชั้นสูง
ของประเทศ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นพระบรมวงศานุวงศ์ที่มีโอกาสเดินทางไปศึกษาหรือเสด็จประพาส 
ทวีปยุโรป ได้แก่ พระเจ้าบรมวงศ์เธอ พระองค์เจ้าทองแถมถวัลยวงศ์ กรมหลวงสรรพสาตรศุภกิจ  
พระเจ้าน้องยาเธอในรัชกาลที่ 5 ซี่งในเวลาต่อมาทรงได้รับการยกย่องให้เป็น “พระบิดาแห่ง
ภาพยนตร์สยาม”  

โดยมีการน าเข้าภาพยนตร์จากต่างประเทศมาจัดฉาย มีการพัฒนาธุรกิจ 
โรงภาพยนตร์ เริ่มจากการเช่าที่เพ่ือตั้งกระโจมฉายภาพยนตร์ กระทั่งมีการก่อสร้างโรงภาพยนตร์  

                                           
3 กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ, ภาพยนตร์ไทย (ส านักนโยบายและยทุธศาสตร์ 
ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2559). 
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เต็มรูปแบบ ต่อมาจึงมีการสร้างภาพยนตร์ไทยเรื่องแรก คือ “โชคสองชั้น” จัดฉายเมื่อปี 2470 
หลังจากนั้นได้พัฒนาต่อเนื่อง มีการเปิดบริษัทสร้างภาพยนตร์ โรงถ่ายภาพยนตร์ บริษัทน าเข้า
ภาพยนตร์ และธุรกิจโรงภาพยนตร์ ซึ่งจากเดิมเป็นโรงภาพยนตร์แบบตั้งเดี่ยว อาทิ โรงหนังเจริญรูป
ภาพยนตร์ญี่ปุ่นหลวง โรงหนังเครือบริษัท นาครเกษมทุน จ ากัด ในช่วงเริ่มแรก ต่อมาจึงมีเพ่ิมขึ้น คือ 
ศาลาเฉลิมกรุง ลิโด สกาลา ฟ้าสยาม ฯลฯ มีธุรกิจฉายหนังกลางแปลง กระทั่ง พัฒนาเป็น 
โรงภาพยนตร์ระบบ cineplex ในห้างสรรพสินค้าในปัจจุบัน 

ด้านผลิตภาพยนตร์มีการปรับเปลี่ยนตามยุคสมัย เทคโนโลยี สังคม 
การเมือง ตั้งแต่หนังพากย์ 16 มิลลิเมตร จนเป็นภาพยนตร์เสียงในฟิล์ม 35 มิลลิเมตร เนื้อหาได้มี  
การพัฒนา คือ ตั้งแต่แนวรักชีวิต อาทิ สันติ-วีณา แนวบู๊แอคชั่น อาทิ สุภาพบุรุษเสือไทย อินทรีทอง 
ต่อมาจึงมีภาพยนตร์สะท้อนสังคมช่วงความผันผวนทางการเมืองในปี 2516-2529 อาทิ เขาชื่อกานต์ 
เทพธิดาบาร์ 21 ครูบ้านนอก จนทศวรรษ 2530 เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบเป็นภาพยนตร์ผี ตลก 
ที่สร้างเป็นตอน เช่น บ้านผีปอป บุญชู ฯลฯ และมีธุรกิจวีดีโอส าหรับชมภาพยนตร์เพ่ือความบันเทิง  
ในบ้าน  

ปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้ภาพยนตร์ไทยมีชื่อเสียงระดับโลก  
มีพัฒนาการก้าวหน้าและอยู่ระดับต้นในอุตสาหกรรมในภูมิภาคอาเซียน คือ บุคลากรที่มีคุณภาพ  
มีฝีมือและทักษะระดับสากล เห็นได้จากภาพยนตร์ไทยได้รับรางวัลในเวทีนานาชาติต่อเนื่อง  ตั้งแต่ปี 
2481 คือ แตง โดย รัตน์ เปสตันยี ได้รับรางวัลจากสก็อตแลนด์ รวมถึง สันติ-วีณา ชู้ ผีเสื้อและดอกไม้ 
แผลเก่า และนับตั้งแต่ปี 2540 จนปัจจุบันภาพยนตร์ไทยได้รับการยอมรับจากเวทีนานาชาติ ได้รับ
รางวัลในเวทีระดับโลกเกือบทุกปี อาทิ ฝัน บ้า คาราโอเกะ นางนาก สตรีเหล็ก ฟ้าทะลายโจร โดย  
ลุงบุญมีระลึกชาติ ได้รางวัลสูงสุด ปาล์มทองค า จากเทศกาลภาพยนตร์เมืองคานส์ สาธาณรัฐฝรั่งเศส 
เมื่อปี 2553 และที่ประสบความส าเร็จด้านรายได้ทั่วโลก คือ ต้มย ากุ้ง ซ่ึงถือเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญอีกครั้ง 

ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย-เริ่มพัฒนาเมื่อปี 2498 มี ปยุต เงากระจ่าง  
เป็นผู้บุกเบิก เริ่มแรกเป็นการ์ตูนสั้น 2 มิติ ผลงานที่มชีื่อเสียงที่สุดออกฉายในปี 2522 คือ “สุดสาคร” 
ใช้เวลาสร้าง 2 ปี เป็นการน างานศิลปะไทยเข้าไปเป็นองค์ประกอบส าคัญในผลงาน จากนั้นมีผลงาน
คุณภาพตามออกมามากมาย อาทิ เรื่อง จ๊ะ ทิง จา ปังปอนด์ กล้านกล้วย พระมหาชนก แสดงให้เห็น
ศักยภาพงานอนิเมชันไทยทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ที่มีคุณภาพและทักษะไม่แพ้ชาติที่มีชื่อเสียงอย่าง 
ญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกา อย่างไรก็ตาม เนื่องจากงานแอนิเมชันมีต้นทุนการผลิตสูงกว่าภาพยนตร์
หลายเท่าตัว ท าให้ผู้ประกอบการส่วนใหญ่ขาดงบประมาณการผลิตงานของตัวเอง (IP : intellectual 
property) ประกอบกับขนาดและจ านวนผู้บริโภคในประเทศ มีไม่เพียงพอที่จะท าก าไรหรือคืนทุน
จากการจัดจ าหน่าย ท าให้ต้องประสบปัญหาขาดทุนจนหลายบริษัทต้องยุติการผลิต IP และต้องหา
รายไดโ้ดยรบังานผลิตให้ต่างประเทศ (outsourcing service) เพ่ือรักษาสภาพของธุรกิจ  
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ละครโทรทัศน์ไทย4-เริ่มออกอากาศตั้งแต่ปี 2498 จนปัจจุบัน และละคร
โทรทัศน์ ยังเป็นความบันเทิงที่ประชาชนให้ความนิยมสูงสุดมาตลอด สรรัตน์ จิรบวรวิสุทธิ์ ( 2554) 
ระบุว่าละครโทรทัศน์ของไทยเกิดขึ้นเมื่อสถานีโทรทัศน์ช่อง 4 บางขุนพรหมได้ออกอากาศละคร
โทรทัศน์เรื่องแรกในชื่อ “สุยานีไม่ยอมแต่งงาน” ของนายร าคาญ หรือ ประหยัด นาคะนาท เมื่อวันที่ 
5 มกราคม 2499 ซึ่งเป็นละครที่ประพันธ์ขึ้นมาใหม่ เพ่ือใช้ในการแสดงทางโทรทัศน์โดยเฉพาะ  
การผลิตละครโทรทัศน์ในระยะแรกเป็นการน าละครเสภา ละครอิงประวัติศาสตร์ ละครพูดพระราชนิพนธ์
ในรัชกาลที่ 6 มาน าเสนอเป็นการแสดงสดไม่มีการบันทึกเทป ต่อมาได้ถูกพัฒนาไปมาก มีการตอบรับ
ที่ดีจากผู้ชม เริ่มมีการเบนเข็มน าละครเก่าหรือนวนิยายมาท าเป็นละครโทรทัศน์ แต่มีช่วงหนึ่งที่ละคร
โทรทัศน์ได้รับความนิยมน้อยลง กระทั่งเมื่อสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสี ช่อง 3 เริ่มแพร่ภาพออกอากาศ
และมีการผลิตละครโทรทัศน์อย่างจริงจัง โดยให้ภัทราวดี มีชูธน เข้ามาจัดละครโดยใช้เทคนิค 
การบันทึกเทปโทรทัศน์ สร้างฉาก ก ากับการแสดงด้วยความพิถีพิถัน ท าให้ผลงานที่ผลิตน่าติดตาม 
ผู้ชมจึงเริ่มหันกลับมาสนใจละครโทรทัศน์ จนท าให้เกิดการแข่งขันอีกครั้ง  

อรนุช เลิศจรรยารักษ์ (2558) โครงสร้างละครโทรทัศน์ใช้ประมาณ 3-4 องค์ 
เนื่องจากมีโฆษณามาเกี่ยวข้อง โดยใช้แนวทางเดียวกับละครสมัยใหม่ แสดงถึงเสรีภาพด้านโครงสร้าง
ละคร แต่เทคนิคการสร้างความเครียด คลายความเครียด ความยุ่งยาก การตกลงใจ ยังคงเป็นหัวใจของ
โครงสร้างละคร คือ มีแก่นส าคัญของเรื่อง อารัมภบท ความยุ่งยาก ขัดแย้ง การแสดงที่เพ่ิมความเข้มข้น 
จุดวิกฤต จุดส าคัญของเรื่อง สถานการณ์คลี่คลาย การแก้ปัญหา และการตกลงใจเป็นตอนจบ  

ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ (2555) ละครโทรทัศน์แบ่งได้หลายประเภท คือ  
1)  แบ่งตามรูปแบบการออกอากาศ (format) พิจารณาจากความยาว 

ความต่อเนื่องในการออกอากาศ คือ (ก) ละครเรื่องยาว 12-20 ตอน (ข) ละครชุดแบบสรุปจบในตอน 
ออกอากาศประจ า ใช้นักแสดงชุดเดียว แต่อาจมีนักแสดงรับเชิญ (ค) ละครขนาดสั้น 2-8 ตอน และ 
(ง) ละครสั้นจบในตอน  

2)  แบ่งตามเนื้อหาของเรื่อง (genre) ได้แก่ (ก) ละครโศกนาฏกรรม 
น าเสนอความทุกข์ทรมานของมนุษย์ที่จบลงด้วยหายนะและความสูญเสียของตัวละครเอก (ข) ละคร
โรแมนติก น าเสนอความสุขจากความรัก คุณค่าแห่งความรัก ค) ละครเมโลดราม่า เป็นละครเร้าอารมณ์
แฝงไปด้วยความอ่อนไหวทางอารมณ์ เป็นชีวิตรัก ความขัดแย้ง การชิงดีชิงเด่น ริษยา (ง) ละครตลก
รักกระจุ๋มกระจิ๋ม (จ) ละครตลกสถานการณ์ (sitcom) (ฉ) ละครตลกต่อสู้ (ช) ละครตลกครอบครัว 

                                           
4 กษิดิ์เดช สุวรรณมาลี, การเลือกเนื้อหาและการสร้างบทละครโทรทัศน์ในมุมมองของผู้ผลิตและผู้ชม, 

(สาขาวิชาการบริหารธุรกิจบันเทิงและการผลิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, 2560). 
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(ซ) ละครตลกสยองขวัญ (ฌ) ละครต่อสู้ (ญ) ละครผจญภัย (ฎ) ละครลึกลับสยองขวัญ และ (ฏ) ละคร
พ้ืนบ้าน  

2.1.2.2 สภาพการณ์อุตสาหกรรมภาพยนตร์ของประเทศไทยในปัจจุบัน (2563) 
จากการจัดเก็บสถิติข้อมูลมูลค่าอุตสาหกรรมคอนเทนต์ และฐานข้อมูล 

ผู้ประกอบกิจการในอุตสาหกรรมคอนเทนต์ ประจ าปี 25635 โดยเก็บข้อมูลผู้ประกอบการด้วยวิธีการ
สืบค้นจากรหัสธุรกิจ (TSIC) ด้านธุรกิจภาพยนตร์ เกม แอนิเมชัน เพลง โทรทัศน์ ที่จดทะเบียนกับ
กรมพัฒนาธุรกิจการค้า พบว่าบริษัทจดทะเบียนและยังคงด าเนินการมี 10,932 ราย (พฤษภาคม 
2564) นอกจากนี้ มีผู้ให้บริการด้านออนไลน์ถูกกฎหมาย คือ บริการเพลงออนไลน์ 11 ราย ภาพยนตร์
ออนไลน์ 11 ราย และผู้ประสานงานกองถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศ ทั้งนิติบุคคลและบุคคล
ธรรมดาที่ขึ้นทะเบียนกับกรมการท่องเที่ยว 414 ราย รวมผู้ประกอบการทั้งสิ้น 11,368 ราย6  

ปี 2562 อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทย มีมูลค่าผ่านระบบ
ธุรกรรมทุกรูปแบบไม่น้อยกว่า 229,169.64 ล้านบาท เฉพาะรายได้ภาพยนตร์ แอนิเมชัน โทรทัศน์ 
OTT และโฆษณาออนไลน์ ประมาณ 164,839.64 ล้านบาท ซึ่งส่วนหนึ่งไหลออกไปต่างประเทศจาก
บริการชมภาพยนตร์แบบสตรีมมิ่งของแพลทฟอร์มต่างชาติ รายละเอียดมูลค่าอุตสาหกรรมฯ  
ตามภาคผนวก ข7 

บริษัท ไพรซ์ วอเทอร์เฮาส์คูเปอส์ (ประเทศไทย ) อ้างถึง Global 
Entertainment & Media (E&M) Outlook 2020-2024 ว่าปี 2564 กลุ่มอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิง
ของไทยจะมีรายได้ 547,640 ล้านบาท ขยายตัว 6.3% จากปี 2563 ที่ 515,243 ล้านบาท และคาดว่า 
อุตสาหกรรมสื่อและบันเทิง (E&M) ในประเทศจะมีรายได้สูงกว่า 600,000 ล้านบาท ในปี 2567  
สื่อภาพยนตร์ เพลง วิทยุและพ็อดคาส สื่อโฆษณานอกบ้านจะเป็น 3 อันดับแรกเปรียบเทียบกับปีก่อน 
และในปี 2563 ถือเป็นปีที่ท้าทาย เพราะเป็นหนึ่งในกลุ่มอุตสาหกรรมที่ได้รับผลกระทบจากกิจกรรม
ทางเศรษฐกิจที่หยุดชะงักเพราะสถานการณ์โรคโควิด-19 และมองว่ามูลค่าอุตสาหกรรมจะฟ้ืนตัวขึ้น
ในปี 2564 โดยผู้บริโภคหันมาตอบรับเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างรวดเร็ว ก่อให้เกิดทั้งผลบวกและ
ลบกับสื่อแต่ละประเภทในระดับที่แตกต่างกัน ผู้ประกอบการที่ปรับรูปแบบการให้บริการไปสู่ดิจิทัลได้
เร็วจะได้เปรียบและเอาตัวรอดในภาวะนี้  

                                           
5 บริษัท ฐิติธนกฤติ จ ากัด สมาคมไทยธุรกิจอิเล็คโทรนิคบันเทิง สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ และกระทรวง
วัฒนธรรม, รายงานการจดัเก็บสถติิข้อมูลมลูค่าอุตสาหกรรมคอนเทนต์และฐานข้อมลูผู้ประกอบกิจการใน
อุตสาหกรรมคอนเทนต์ ประจ าปี 2563. (2564). 
6 ภาคผนวก ก : แผนภมูิห่วงโซ่ธุรกิจภาพยนตร์และวีดิทัศน์ และจ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
และวีดิทัศน์ ประจ าปี 2563 
7 ภาคผนวก ข : ตารางสรุปมลูค่าอตุสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศนข์องประเทศไทย ตั้งแต่ พ.ศ. 2554-ปัจจุบัน 
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2.1.2.3 การถ่ายท าภาพยนตร์ (cinematography) 
รักศานต์ วิว ัฒน์สินอุดม (2546) กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์  

แบ่งออกเป็นขั้นตอนตั้งแต่เริ่มแรกจนถึงท้ายสุด คือ ขั้นตอนก่อนถ่ายท า ขั้นตอนการถ่ายท า และ
ขั้นตอนหลังการถ่ายท า ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1)  ขั้นตอนก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ (pre-production)-การเตรียมงาน
ก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ เปรียบได้กับการวางโครงสร้างให้กับกองถ่ายท าภาพยนตร์ใหม่ทั้งหมด  
ซึ่งการด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์จะดีหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการเตรียมงานเป็นส าคัญ ดังนั้นการเตรียมงาน
ที่ละเอียดรอบคอบและรัดกุม จะช่วยให้การถ่ายท าภาพยนตร์ด าเนินไปได้อย่างเรียบร้อยและราบรื่น 
โดยสิ่งที่ทีมงานจะต้องเตรียมไว้ก่อนถ่ายท าภาพยนตร์จริง ได้แก่  (1) บทภาพยนตร์ (2) การคัดเลือก
นักแสดง (3) การจัดหาสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ (4) การจัดเตรียมเสื้อผ้านักแสดง (5) การออกแบบ
งานสร้างและการสร้างฉากภาพยนตร์ (6) การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ (7) การท าบทถ่ายท า (shooting 
script) (8) การจัดตารางการถ่ายท า และ (9) การก าหนดงบประมาณในการถ่ายท าภาพยนตร์  

2)  ขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ (production)-หลังจากการเตรียมงาน
ให้พร้อมที่สุดแล้ว ต่อมาคือขั้นตอนในการถ่ายท าภาพยนตร์ ซึ่งเป็นความรับผิดชอบของผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ในการบริหารกองถ่ายท าภาพยนตร์ให้ด าเนินไปอย่างราบรื่นที่สุด คือ การเตรียมความพร้อม
ของตนเองก่อนออกถ่ายท าจริง โดยสิ่งแรกที่ควรนึกถึง คือ บทภาพยนตร์ในการถ่ายท าในวันนั้น 
ผู้ก ากับภาพยนตร์ต้องเข้าใจอย่างละเอียดและแม่นย า เพราะในวันถ่ายท าผู้ก ากับภาพยนตร์เป็นผู้ที่มี
อ านาจในการตัดสินใจทุกอย่าง มีอ านาจในการสั่งการทุกฝ่าย การเตรียมความพร้อมที่ส าคัญ 
อีกประการหนึ่ง คือ การเตรียมคัทที่จะใช้ในการถ่ายท าว่า ในแต่ละฉากต้องมีรายละเอียดอย่างไร  
เป็นการแยกองค์ประกอบในการถ่ายท า (break down) เพ่ือให้เห็นขั้นตอนการท างาน โดยเฉพาะ
ภาพยนตร์ที่จะต้องใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกสเ์ข้ามาช่วยเพ่ิมความสมจริง จะต้องมีการแยกองค์ประกอบ
เป็นหลายส่วนในหนึ่งคัท หรือต้องตัดสินใจว่าจะใช้เทคนิคการถ่ายท าแบบใด โดยขั้นตอนการถ่ายท า
ภาพยนตร์ มีดังต่อไปนี้ (1) การประชุมทีมงาน (2) การออกกองถ่าย และ (3) การถ่ายท าภาพยนตร์ 

3)  ขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์  (post-production)-หลังจาก
เสร็จขั้นตอนถ่ายท าภาพยนตร์ตามก าหนดการแล้ว จะเข้าสู่ขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์  
ซึ่งระหว่างการถ่ายท าอยู่นั้น อาจจะมีขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ควบคู่กันไป เช่น การส่งฟิล์ม
ภาพยนตร์ที่ถ่ายแล้วไปล้างพิมพ์ฟิล์ม หรือปัจจุบันเป็นการส่งไฟล์ดิจิทัลเพ่ือน าไปล าดับภาพ ในส่วนนี้
จะเป็นการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการถ่ายท าภาพยนตร์ ซึ่งขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์  
ประกอบด้วย (1) การส่งฟิล์มไปล้างและพิมพ์ฟิล์ม (2) การตัดต่อภาพและเสียง และ (3) การเทเลซีน  

4)  การเผยแพร่และจัดจ าหน่ายภาพยนตร์-เป็นการน าภาพยนตร์ที่ท า
เสร็จสมบูรณ์ออกไปแพร่แก่มวลชนผู้ชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางต่าง ๆ คือ โรงภาพยนตร์ เทศกาล
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ภาพยนตร์ หรือหลังจากที่ภาพยนตร์ไม่มีการฉายในโรงภาพยนตร์แล้ว จะมีการจัดจ าหน่ายในรูปแบบอ่ืน 
เช่น ฉายทางโทรทัศน์ วีซีดี ดีวีดี หรือการจ าหน่ายกับนายทุนต่างประเทศเพ่ือน าภาพยนตร์ไปฉาย 
เป็นต้น และปัจจุบันมีการจ าหน่ายสิทธิ์เพื่อเผยแพร่ตามช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ด้วย8 

2.1.3  กรณีศึกษา: เกาหลีใต้9 
2.1.3.1 ที่มา 

เกาหลีใต้ ถือว่ามีความเจริญรุ่งเรืองทางเศรษฐกิจมากที่สุดประเทศหนึ่ง  
ในเอเชีย รัฐบาลไม่เพียงแต่มุ่งพัฒนาเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม แต่ยังฟ้ืนฟูและพัฒนาโครงสร้ าง
และสถาบันทางวัฒนธรรมให้แข็งแกร่ง โดยให้ความส าคัญกับการเผยแพร่วัฒนธรรมและใช้กลยุทธ์ 
เพ่ือขายวัฒนธรรมเกาหลีผ่านสื่อบันเทิง จนก าเนิดรูปแบบวัฒนธรรมใหม่แห่งเอเชีย เรียกว่า Hallyu 
(Korean Wave) ถือเป็นความส าเร็จด้านการเมือง เศรษฐกิจและพัฒนาการทางวัฒนธรรม  

รัฐบาลได้ปรับปรุงโครงสร้างการบริหารราชการแผ่นดินด้านวัฒนธรรม 
ตั้งแต่ปี 2491 ภายใต้กระทรวงสารสนเทศ ในปี 2511 มีการน าค าว่า“วัฒนธรรม” มาตั้งชื่อกระทรวง 
เป็นกระทรวงวัฒนธรรมและสารสนเทศ ต่อมาปี 2533 ได้แยกออกเป็นหน่วยงานอิสระ ก่อนปรับเปลี่ยน 
เป็นกระทรวงวัฒนธรรมและการกีฬา เมื่อปี 2540 และเป็นกระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว  
ในปี 2541 โดยเป็นหน่วยงานหลักที่ผลักดันนโยบายส่งเสริมงานวัฒนธรรม มีมูลนิธิวัฒนธรรมและ
ศิลปะเกาหลีใต้สนับสนุนทางการเงิน เพ่ือด าเนินงานด้านวัฒนธรรม ในปี 2538 รัฐบาลมีนโยบาย 
เปิดโอกาสให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นส่งเสริมและอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่น โดยได้รับงบประมาณ
สนับสนุนจากรัฐบาล มีการพัฒนาระบบสวัสดิการทางวัฒนธรรม โดยเรียกศตวรรษใหม่นี้ว่า ศตวรรษ
แห่งวัฒนธรรม ที่เน้นผลักดันกระบวนทัศน์ทางวัฒนธรรมดั้งเดิมให้คงอยู่อย่างมั่นคงในกระแสโลกาภิวัตน์ 

ความนิยมสื่อบันเทิงเกาหลีใต้เพ่ิมขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม จากการที่รัฐบาล
ขับเคลื่อนนโยบายทางวัฒนธรรมส าหรับคริสต์ศตวรรษที่ 21 ในปี 2540 หรือ วิสัยทัศน์ทางวัฒนธรรม 
2000 (Cultural Vision 2000) เพ่ือแก้ไขปัญหา 2 เรื่อง คือ เนื้อหา โครงเรื่องภาพยนตร์ ละคร
โทรทัศน์มีรูปแบบซ้ าเดิมไม่น่าสนใจ ผู้ชมรู้สึกเบื่อ และการน าเสนอเนื้อหาประวัติศาสตร์เกาหลีจนท าให้
เกิดกระแสไม่ชอบเกาหลีใต้ เช่น จีนที่มีแรงต่อต้านมากขึ้น โดยรัฐบาลมุ่งสนับสนุนการศึกษาเพ่ือผลิต
คนรุ่นใหม่ให้มีความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปวัฒนธรรม สนับสนุนงานสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมเศรษฐกิจ  
การอนุรักษ์และฟ้ืนฟูวัฒนธรรมประเพณีดั้งเดิม พัฒนาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาติที่จะน าไปสู่
การรวมชาติ สร้างความแข็งแกร่งให้กับการทูตเชิงวัฒนธรรม ซึ่งความส าเร็จในการผลักดันให้ 

                                           
8 ภาคผนวก ค : ความหมายและบทบาทหน้าที่ของบุคลากรด้านภาพยนตร ์และกระบวนการผลิตภาพยนตร ์ 
9 บริษัท ทริส คอร์ปอเรชัน จ ากัด, รายงานการศึกษาการจัดตั้ง องค์การมหาชน ขับเคลื่อนการส่งเสริมอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย, (ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2559)  
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สื่อบันเทิงเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจของเกาหลีใต้ มีปัจจัยสนับสนุน อาทิ 
การตั้งองค์กรด้านส่งเสริมวัฒนธรรม การตั้งสถาบันและกลยุทธ์ส่งเสริมสินค้าทางวัฒนธรรม  
การจัดตั้งหน่วยงานส่งเสริมอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง และองค์กรส่งเสริมการสร้างแบรนด์ประเทศ 

2.1.3.2 องค์กรที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมวัฒนธรรม 
รัฐบาลได้จัดตั้งองค์กรเพ่ือรองรับภารกิจส่งเสริมวัฒนธรรม ไม่น้อยกว่า 6 

หน่วยงาน คือ (1) มูลนิธิศิลปวัฒนธรรมแห่งเกาหลีใต้ สนับสนุนทางการเงินให้กิจกรรมทาง
ศิลปวัฒนธรรม การศึกษา วิจัย และพัฒนาศิลปวัฒนธรรมทุกสาขา  (2) สถาบันศิลปะแห่งชาติ 
สนับสนุนการสร้างและพัฒนางานด้านศิลปะ โดยมีมาตรการประกันเสรีภาพในการแสดงออก และ
ส่งเสริมสถานภาพศิลปิน (3) กองทุนส่งเสริมวัฒนธรรมถ่ิน (4) คณะกรรมการศิลปธุรกิจแห่งเกาหลีใต้ 
สนับสนุนงบประมาณเพ่ือผลักดันให้วัฒนธรรมกลายเป็นสินค้าส่งออกและน ารายได้เข้าประเทศ  
(5) ส านักงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม มีหน้าที่ส่งเสริมการผลิตสินค้าทางวัฒนธรรมจ าหน่ายทั้งในและ
ต่างประเทศ ซึ่งตลาดสินค้าทางวัฒนธรรมเกาหลีใต้ คิดเป็นร้อยละ 0.9 ของผลิตภัณฑ์มวลรวม
ประชาชาติ (6) บรรษัทส่งเสริมการท าภาพยนตร์แห่งเกาหลีใต้ ท าหน้าที่ส่งเสริมการผลิตภาพยนตร์
ออกสู่ตลาดโลกและเพ่ือแก้ไขปัญหาการขาดดุลการค้าสินค้าทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะภาพยนตร์จาก
ต่างประเทศ 

2.1.3.3 สถาบันและกลยุทธ์ในการส่งเสริมสินค้าทางวัฒนธรรมเกาหลี  
ตั้งแต่ปี 2516 เกาหลีใต้ได้ก าหนดกลยุทธ์ในการส่งเสริมสินค้าทาง

วัฒนธรรมของประเทศในมิติต่าง ๆ รวมทั้งมีการก่อตั้งสถาบันขึ้นมาด าเนินการ อาทิ สภาการภาพยนตร์ 
องค์การวัฒนธรรมและสารัตถะเกาหลีใต้ องค์กรส่งเสริมการสร้างแบรนด์ประเทศของเกาหลีใต้ เป็นต้น  

1)  สภาภาพยนตร์แห่งชาติ  : รัฐบาลเริ่มก่อตั้ ง Film Promotion 
Corporation ขึ้นมาเพ่ือการส่งเสริมคุณภาพของภาพยนตร์และส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์
เกาหลีใต้ จนเติบโตมาเป็นสภาภาพยนตร์แห่งชาติ KOFIC (Korean Film Council) ในปัจจุบัน โดยมี
การพัฒนาเป็นล าดับ ทั้งในส่วนของ Korean Film Academy สตูดิโอครบวงจร ตลอดจนการจัดตั้ง
เครือข่ายศิลปะและภาพยนตร์ การจัดตั้งกองทุนรวมเพ่ือสนับสนุนการผลิตภาพยนตร์ กระจาย
งบประมาณการท าภาพยนตร์ลงสู่ระดับท้องถิ่น ระดมทุนจากโรงภาพยนตร์ในการพัฒนาภาพยนตร์
ภายในประเทศ  

2)  องค์การวัฒนธรรมและสารัตถะเกาหลีใต้ : รัฐบาลเกาหลีใต้เล็งเห็น
ประโยชน์ในการพัฒนาให้วัฒนธรรมเกาหลีกลายเป็นสินค้าชนิดหนึ่งที่สร้างรายได้ให้กับประเทศ  
จึงจัดตั้งองค์การวัฒนธรรมและสารัตถะเกาหลีใต้ หรือ Korea Creative Content Agency (KOCCA) 
เพ่ือพัฒนากลยุทธ์การถ่ายทอดเนื้อหาสาระความเป็นเกาหลี (Korea Content) แนวคิดการจัดตั้ง 
KOCCA เกิดขึ้นเมื่อปี 2541 หลังยุคฟองสบู่แตกในเอเชีย รัฐบาลเห็นความส าคัญของการสนับสนุน
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อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีให้เผยแพร่ไปยังประเทศต่างๆ เพ่ือน ารายได้เข้าประเทศ โดยใช้จุดแข็ง
ของวัฒนธรรมที่ขายได้โดยไม่ต้องใช้ต้นทุนมาก KOCCA เกิดขึ้นอย่างเป็นทางการในปี 2544 ภายใต้
กระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว ภายในช่วงไม่กี่ปี KOCCA ท าให้พลังแห่งสื่อทางวัฒนธรรมของ
เกาหลีใต้แผ่ขยายไปในประเทศต่าง ๆ ทั่วเอเชีย ละครโทรทัศน์ เรื่อง แดจังกึม เป็นตัวอย่างของ 
ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน ภายใต้กลยุทธ์ Korea Content ที่ประสบความส าเร็จอย่าง
ท่วมท้น ภารกิจหลักของ KOCCA คือ สนับสนุนและส่งเสริมให้น าเนื้อหาสาระความเป็นชาติเกาหลี
สอดแทรกลงไปในสื่อบันเทิงต่าง ๆ ทั้งภาพยนตร์เกม ศิลปะ ดนตรี แอนิเมชัน และพัฒนาให้กลายเป็น
ธุรกิจที่สามารถเลี้ยงประเทศได้ ที่ส าคัญมีการสร้างและพัฒนาบุคลากร เทคโนโลยี การส่งออกและ
ผลักดันนโยบายต่าง ๆ อีกด้วย 

3)  องค์กรส่งเสริมการสร้างแบรนด์ประเทศของเกาหลีใต้ : (ส านักงาน
ส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ นครนิวยอร์ก, 2555) รัฐบาลได้จัดตั้ง Presidential Council on 
Nation Branding เมื่อวันที่ 22 มกราคม 2552 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ของเกาหลีใต้ 
หรือ nation brand ออกไปสู่ตลาดโลกผ่านวัฒนธรรมและผลิตภัณฑ์ทั้งสินค้าและบริการ โดยมีกลยุทธ์ 
ดังนี้ (1) ภาครัฐให้การสนับสนุนมาตรการในการสร้างแบรนด์ประเทศเพ่ือยกระดับให้เป็นที่ยอมรับ
ของทั่วโลก (2) ก าหนดแนวทางสร้างความตระหนักในตราสินค้าที่มาจากเกาหลีใต้ ให้สอดคล้องกับ
การรับรู้ของภูมิภาคต่าง ๆ (3) รวบรวมข้อเสนอแนะจากประชาชนและชาวต่างชาติที่ชื่นชอบเกาหลีใต้ 
เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการก าหนดนโยบายสร้างแบรนด์ โดยเดิมใช้สโลแกน “Dynamic Korean” แต่ 
Dae-Won Suh ประธานองค์กรเห็นว่า สโลแกนที่น ามาใช้ ควรสื่อถึงความเป็นตัวตนของชาติเกาหลีใต้ 
ที่ผู้รับสารสามารถเข้าใจได้ทันที คล้ายกับสโลแกนการท่องเที่ยวของประเทศต่าง ๆ เช่น Incredible 
India, New Zealand 100% Pure หรือ Amazing Thailand ซึ่ งส านักงานส่งเสริมการค้าและ 
การลงทุนเกาหลีใต้ (KOTRA) เป็นหน่วยงานหลักท่ีดูแลและท าการวิจัยเรื่องแบรนด์ประเทศ  

2.1.4  การวิเคราะห์ SWOT Analysis 
เทคนิค SWOT Analysis คิดค้นโดยนาย Albert Humphrey จากสถาบันวิจัยของ

มหาวิทยาลัย Stanford สหรัฐอเมริกา ในช่วงทศวรรษที่ 1960 โดยเป็นกระบวนการวางแผนเพ่ือช่วยให้
องค์กรสามารถเอาชนะความท้าทายและพิจารณาแนวทางใหม่ในการด าเนินการ มีวัตถุประสงค์หลัก 
คือ การพัฒนาองค์กรให้มีความตระหนักถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในการตัดสินใจ เพื่อจะได้ทราบว่า
องค์กรมีการด าเนินงานใดที่มีประสิทธิผล และการด าเนินงานใดจ าเป็นต้องมีการปรับปรุง 10 

                                           
10 บริษัท ทริส คอร์ปอเรชัน จ ากัด, รายงานการศึกษาการจัดตั้ง องค์การมหาชน ขับเคลื่อนการส่งเสริมอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย, (ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม, 2559). ysis.htmal (2020, March 7]. 
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หลักการส าคัญของเทคนิค SWOT Analysis คือ การวิเคราะห์โดยการส ารวจจาก
สภาพแวดล้อมสองด้าน คือ สภาพแวดล้อมภายในและภายนอก จึงอาจเรียกได้ว่าเป็นการวิเคราะห์
สถานการณ์ ซึ่งเป็นการวิเคราะห์จุดอ่อนและจุดแข็ง (รู้เรา) เพ่ือให้รู้ตนเองรู้จักสภาพแวดล้อม (รู้เขา) 
และวิเคราะห์โอกาสและอุปสรรครวมถึงปัจจัยต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร ซึ่งจะช่วยให้
ผู้บริหารองค์กรทราบถึงการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ทั้งสิ่งที่ได้เกิดขึ้นแล้วและแนวโน้ม 
การเปลี่ยนแปลงในอนาคต รวมทั้งผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงที่มีต่อองค์กร ทราบถึงจุดแข็ง 
จุดอ่อน และความสามารถด้านต่าง ๆ ที่องค์กรมีอยู่ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการก าหนดวิสัยทัศน์  
กลยุทธ์ และการด าเนินการตามกลยุทธ์ขององค์กรที่เหมาะสมต่อไป11 โดย SWOT ประกอบด้วย12 

2.1.4.1 การวิเคราะห์สภาพวดล้อมภายใน คือ  
จุดแข็ง (strength : S) เป็นความสามารถหรือสถานการณ์ภายในที่เป็นบวก

ที่สนับสนุนหรือสามารถน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการปฏิบัติงานเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ นั่นคือ  
เป็นการพิจารณาเกี่ยวกับความเข้มแข็ง ความสามารถ ศักยภาพ ส่วนที่ส่งเสริมความส าเร็จ 

จุดอ่อน (weakness : W) เป็นสถานการณ์ภายในที่เป็นเชิงลบและด้อย 
ซึ่งองค์กรไม่สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการปฏิบัติงานเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ นั่นคือ เป็นการพิจารณา
เกี่ยวกับความอ่อนแอ ข้อจ ากัด ความไม่พร้อม รวมทั้งประเด็นปัญหาและความต้องการ 

2.1.4.2 การวิเคราะห์สภาพวดล้อมภายนอก คือ 
โอกาส (opportunity : O) เป็นสถานการณ์ภายนอกที่ เอ้ืออ านวยให้ 

การท างาน ขององค์กรให้บรรลุวัตถุประสงค์ หรือเป็นปัจจัยภายนอกเชิงบวก นั่นคือ เป็นการศึกษา
สภาพแวดล้อมภายนอกว่ามีสภาพเป็นเช่นไร และจะสร้างโอกาสอย่างไรให้กับองค์กร 

อุปสรรค (threat : T) เป็นสถานการณ์ภายนอกที่ขัดขวางการท างานของ
องค์กร ท าให้ไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้ หรือเป็นปัจจัยภายนอกที่เป็นเชิงลบ นั่นคือ เป็นการศึกษา
สภาพแวดล้อมภายนอกท่ีเป็นอุปสรรคหรือภาวะคุกคาม ก่อให้เกิดผลเสียหรือเป็นข้อจ ากัดต่อองค์กร 

ทั้งนี้ การจ าแนกโอกาสและอุปสรรคเป็นสิ่งที่ท าได้ยากในบางโอกาส เนื่องจากมี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ประเด็นเดียวกันอาจเปลี่ยนโอกาสเป็นอุปสรรค หรืออุปสรรคเป็น
โอกาสได้เมื่อสถานการณ์และเวลาผ่านไป ดังนั้น องค์กรต้องมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ให้สอดคล้อง 
ทันต่อสถานการณ์แวดล้อม พยายามขจัดอุปสรรคที่เกิดขึ้น โดยคุณสมบัติที่ดีของการวิเคราะห์ 

                                           
11 งานประสานศูนย์วิทยพัฒนา ส านักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, การวิเคราะห์ SWOT 
Analysis (SWOT Analysis), [ออน ไ ลน์ ], แห ล่ งที่ ม า : https://www.stou.ac.th/offices/rdec/headquater 
/upload/การวิเคราะห์ SWOT.pdf [25 กรกฎาคม 2563]. 
12 กลุ่มเลขานุการคณะกรรมการนโยบายประมงแห่งชาติ , คู่มือการจัดท าแผนยุทธศาสตร์ , (กองนโยบายและ
ยุทธศาสตร์พัฒนาการประมง กรมประมง กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2561). 
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SWOT ควรมีความสามารถในการเชื่อมโยงกับยุทธศาสตร์ชาติ นโยบายรัฐบาล แสดงถึงลักษณะ
เฉพาะตัวขององค์กรทั้งในแง่จุดอ่อนและจุดแข็ง สามารถน ามาเป็นประเด็นในการพัฒนา และต้อง
เป็นข้อเท็จจริงมีข้อมูลสนับสนุนไม่ใช่ความคิดเห็น มีความสมดุลระหว่างการวิเคราะห์ภายนอกและ
ภายใน 

2.1.5  อ านาจละมุน 
Nye (2004) ระบุว่า แหล่งทรัพยากรส าคัญที่เป็นที่มาของ soft power ประกอบ

ไปด้วย 3 แหล่ง ได้แก่ วัฒนธรรม (culture) ค่านิยมทางการเมือง (political values) และนโยบาย
ต่างประเทศ ( foreign policies) โดยอ านาจละมุนที่ เกี่ยวข้องกับการศึกษาในครั้ งนี้  ได้แก่   
ด้านวัฒนธรรม คือ ถ้าวัฒนธรรมของประเทศหนึ่งมีความสอดคล้องกับผลประโยชน์และค่านิยมของ
ประเทศอ่ืน ๆ โอกาสที่วัฒนธรรมดังกล่าวจะกลายเป็น soft power ของประเทศนั้นก็จะมีมากขึ้น 
ช่องทางที่ท าให้วัฒนธรรมของประเทศหนึ่งเป็นที่รู้จักในประเทศอ่ืน ๆ นั้น มีมากมายหลากหลาย  
ไม่ว่าจะเป็นการค้า การเยี่ยมเยือน การติดต่อสื่อสาร และการแลกเปลี่ยน 

Nicolae Haneş & Adriana Andrei (2015), Culture As Soft Power In 
International Relations ระบุว่า อ านาจละมุนถือเป็นส่วนส าคัญของพลังอ านาจของชาติ (national 
power) และยังไม่มีความเห็นพ้องในเรื่องค าจ ากัดความ โดยสรุป “อ านาจละมุน” อาจเรียกว่า 
“mental power” เป็นอ านาจที่ปราศจากรูปแบบที่ชัดเจนจากหลายปัจจัย อาทิ ความเชื่อ สติปัญญา 
ฯลฯ ปัจจุบันมีการแข่งขันเพ่ือสร้างพลังอ านาจของชาติของประเทศต่าง ๆ อย่างมาก ซึ่งการใช้อ านาจ
ละมุนในมิติวัฒนธรรมเพ่ือสร้างพลังอ านาจของชาติดังกล่าว มีทั้งผลในเชิงบวกและผลในเชิงลบ  
มีการตีความหมายในเชิงความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ โดยบางกรณี มีการกระทบความสัมพันธ์
ระหว่างประเทศอันเนื่องจากสาเหตุในเรื่องของวัฒนธรรมมากขึ้น ปัจจุบันประเทศต่าง ๆ ได้ให้ความสนใจ
กับการใช้อ านาจละมุนในการส่งเสริมผลประโยชน์ของชาติ โดยเฉพาะการน ามาใช้ในด้านการเมือง
ระหว่างประเทศ มีการวางแผนกลยุทธ์ในการใช้ประโยชน์จากอ านาจละมุนเพ่ือส่งเสริมอ านาจแข็ง 
(hard power) เช่นเดียวกับการสร้างอิทธิพลในนานาชาติ และเชื่อว่าอ านาจละมุนยังคงมีบทบาท
ส าคัญในการส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างประเทศต่อไป 

Gray D. Rawnsley (2021) คณบดีคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และ
อาจารย์ด้านการทูตสาธารณะ มหาวิทยาลัยนอตติงแฮม หนิงโป ไชน่า 13 ระบุว่าในการศึกษาเรื่อง 
Cultural Outreach: Cinema and Soft Power ได้น าเสนอ อ านาจละมุน ในฐานะที่เป็นการสร้างขึ้น
ในเชิงการเมือง ก าหนดมาจากภาครัฐ และมีการตั้งค าถามในเรื่องความเกี่ยวข้องระหว่างอ านาจละมุน
กับภาพยนตร์ คือแทนที่จะมองภาพยนตร์เป็นตัวแทนของอ านาจละมุน แต่มองว่าภาพยนตร์เป็น

                                           
13 University of Nottingham Ningbo China (UNNC), Ningbo, China. 
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เครื่องมือที่ถูกน ามาใช้เ พ่ือการสร้ างอ านาจละมุน คือ เป็นเครื่องมือมากกว่าเป็นทรัพยากร  
โดยการศึกษาชี้ให้เห็นว่าภาพยนตร์เป็นตัวอย่างของ “อ านาจละมุนโดยบังเอิญ” (soft power by 
accident) หมายความว่า ภาพยนตร์เป็นกระบวนการสร้างสรรค์งานวัฒนธรรม โดยไม่มีวัตถุประสงค์
ทางการเมือง และในกรณีการศึกษาภาพยนตร์จีนพบว่า แม้ผู้ผลิตภาพยนตร์รายใหญ่ซึ่งมีรัฐบาลเป็น
เจ้าของกิจการจะสร้างภาพยนตร์ที่มีมาตรฐานสากล ตลอดจนได้จัดสรรงบประมาณส่งเสริมนโยบาย
อ านาจละมุนของประเทศ แต่จากการส ารวจความคิดเห็นคนทั่วโลกพบว่า ผลตอบรับที่ดีที่สุด 
เกี่ยวกับจีน คือ รู้สึกเฉย ๆ ผลตอบรับที่แย่ที่สุด คือ รู้สึกในเชิงลบ (Wang, 2017: 135-6) และแม้แต่
ภาพยนตร์ที่ประสบความส าเร็จสูงสุด เช่น Wolf Warrior หรือ Wandering Earth กลับมีข้อจ ากัด 
ในการเผยแพร่และส่งเสริมอ านาจละมุน โดยมีรายได้ในต่างประเทศเพียง 2% เมื่อเทียบกับใน
ประเทศ  

2.1.6  กลยุทธ์ทางการตลาด และกลยุทธ์การสร้างแบรนด์  
2.1.6.1 กลยุทธ์ทางการตลาด14 คือ อาวุธที่มีประสิทธิภาพอย่างหนึ่งในการท า

ธุรกิจ ซึ่งปัจจุบันก็มีหลากหลายกลยุทธ์ให้เลือกน ามาปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมกับธุรกิจ ไม่ว่าจะ
เป็นแบบ 4P ที่ โดดเด่น รวมทั้งกลยุทธ์สมัยใหม่ หรือที่ เรียกว่า 8P ที่นักธุรกิจจากทั่วโลกให้ 
การยอมรับว่ามีประสิทธิภาพในการท าตลาดที่สามารถเห็นผลได้อย่างชัดเจน นอกจากนั้น ยังมีกลยุทธ์
แนวใหม่ในยุคที่อินเทอร์เน็ต เรียกว่า กลยุทธ์แบบ 4C สรุปได้ว่ากลยุทธ์ทางการตลาด คือ กลไกที่
องค์กรธุรกิจใช้เพ่ือสร้างคุณค่าให้แก่ลูกค้า โดยมีจุดประสงค์เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่าง
องค์กรและลูกค้า เพ่ือให้ลูกค้าเกิดความประทับใจ จนตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการอย่างต่อเนื่อง 

1)  กลยุทธ์  4P ประกอบด้วย P1-Product Strategy (กลยุทธ์ด้าน
ผลิตภัณฑ์) โดยจะต้องบอกให้ได้ว่าอะไรคือจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ขององค์กร ที่ต้องการจะสื่อสารให้
ลูกค้าได้รับรู้ P2-Pricing Strategy (กลยุทธ์ด้านราคา) ต้องรู้ว่าควรตั้งราคาเท่าไหร่จึงจะเหมาะสม 
โดยลูกค้ายินดีและสามารถจ่ายได้ P3-Place Strategy (กลยุทธ์ด้านสถานที่จัดจ าหน่าย) ต้องรู้จัก
กลุ่มลูกค้าเป้าหมายว่าสามารถพบพวกเขาได้ที่ไหน เพ่ือน าสินค้าไปวางได้ตรงจุด ส่งผลต่อยอดขายใน
อนาคต P4-Promotion Strategy (กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมการขาย) การท าโปรโมชั่นจะช่วยดึงดูดให้
ลูกค้าอยากซื้อสินค้ามากข้ึน และช่วยให้สินค้าเป็นที่รู้จักในวงกว้างมากยิ่งข้ึนจากปากต่อปาก 

2)  กลยุทธ์ 8P-การตลาดแบบ 8P นอกจากจะมีกลยุทธ์ 4P ทั้ง 4 ข้อแล้ว 
ยังมีส่วนที่เพ่ิมเติมเข้ามา คือ P5-Packaging Strategy (กลยุทธ์ด้านบรรจุภัณฑ์) การมีบรรจุภัณฑ์
สวยงามและโดดเด่นจะยิ่งท าให้สินค้าได้เปรียบทางด้านการตลาดมากขึ้น  P6-Personal Strategy 

                                           
14 Am2b marketing Co., Ltd., กลยุทธ์การตลาด คืออะไร? เรียนรู้ความหมาย ก่อนใช้งานจริง , [ออนไลน์ ], 

แหล่งที่มา: https://www.am2bmarketing.co.th/content-marketing-article/marketing-strategy/. 
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(กลยุทธ์การใช้พนักงานขาย) ศิลปะการพูดแบบใดจะสามารถจูงใจลูกค้าให้ตัดสินใจซื้อสินค้าได้   
p7-Public Relation Strategy (กลยุทธ์การให้ข่าวสาร) ในยุคไร้พรมแดนการสื่อสารที่ดีย่อมน าไปสู่
ความส าเร็จและช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้ผลิตภัณฑ์และองค์กร และ P8-Power Strategy (กลยุทธ์
การใช้พลัง) หมายถึงอ านาจในการต่อรอง การแลกเปลี่ยนผลประโยชน์การค้าเพ่ือให้ได้ข้อเสนอ 
ที่ดีที่สุดส าหรับธุรกิจ 

3)  กลยุทธ์แบบ 4C-คือ การน าอินเทอร์เน็ตมาเป็นเครื่องมือเพ่ือส่งเสริม
การตลาดให้แข็งแกร่งยิ่งขึ้น และสามารถใช้ควบคู่กับกลยุทธ์แบบ 4P ได้ คือ C1-Consumer 
Strategy เน้นความต้องการผู้บริโภคเป็นหลัก เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์เข้าถึงใจผู้บริโภคมากที่สุด C2-Cost 
Strategy ท าให้ต้นทุนสินค้ามีราคาต่ าที่สุด ก าหนดราคาขายไม่แพงจนเกินไป ท าให้เกิดการได้เปรียบ
ด้านการแข่งขันราคากับคู่แข่ง C3-Convenience Strategy ให้ผู้บริโภคสามารถหาซื้อสินค้าสะดวก
โดยการน าอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วย และ C4-Communications Strategy การสื่อสารกับลูกค้าต้อง
สะดวก รวดเร็ว สร้างการรับรู้ได้ตรงจุด รวมถึงการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ส่งเสริมการขาย เป็นต้น 

2.1.6.2 กลยุทธ์การสร้างแบรนด์ 
1)  การสร้างแบรนด์ 

สมาคมการตลาดแห่ งสหรั ฐอเมริ กา  ( American Marketing 
Association, 1995) ให้ค าจ ากัดความทั่วไป ดังนี้ “แบรนด์ คือ ชื่อ ถ้อยค า รูปแบบ สัญลักษณ์ หรือ 
ลักษณะต่าง ๆ ที่บ่งชี้ถึงสินค้าบริการของผู้ชายหนึ่งที่แตกต่างจากผู้ขายอ่ืน ๆ"  

ศิริกุล เลากัยกุล (2551) สรุปว่า แบรนด์คือชื่อเสียง โดยที่ชื่อเสียง
คือ การเป็นที่ยอมรับนับถือในทางที่ดี เป็นที่กล่าวขวัญยกย่องและอยู่ในความทรงจ าได้ในระยะยาว
อย่างยั่งยืน 

ไม่เฉพาะสินค้าเท่านั้นที่มีการสร้างแบรนด์ แต่หลายองค์กรที่เห็น
ความจ าเป็นและความส าคัญของแบรนด์ เนื่องจากเหตุผลหลายประการ ดังนี้ ( Vanauken, 2002,  
ศรีกัญญา มงคลศิริ , 2547; เสรี วงษ์มณฑา และชุษณะ เตชคณา, 2550) แบรนด์เป็นเครื่องมือ
การตลาดที่มีประสิทธิภาพ แบรนด์ที่ดีสามารถก าหนดราคาที่เหนือกว่าสินค้าไว้แบรนด์ได้ แบรนด์ที่ดี
คือรากฐานของความไว้วางใจ แบรนด์ที่ดีน่าซื้อและควรซื้อมากกว่าสินค้าที่ไม่มีแบรนด์ เพราะคนทั่วไป
มักคิดว่าแบรนด์ที่มีชื่อเสียงดีก็จะหมายถึงแบรนด์ที่ขายสินค้าคุณภาพดีไปด้วยเช่นเดียวกัน แบรนด์ที่
เป็นผู้น าท าให้ผู้บริโภคคิดถึงแบรนด์นั้นมากกว่าแบรนด์อ่ืน ๆ และจดจ าสินค้า แบรนด์สามารถสร้าง
ความได้เปรียบในการแข่งขันได้ และ แบรนด์ที่ดีจะท าให้ผู้บริโภคยอมรับสินค้าใหม่ 

ทิพย์ธิดา พงษ์สมบูรณ์ (2555, อ้างถึงใน พรวลัย ประเสริฐวุฒิวัฒนา, 
2559: 33) สรุปว่า ความหมายที่แท้จริงของแบรนด์ต้องเป็นความหมายที่ได้มุมมองจากผู้บริโภคที่มี



23 

ต่อแบรนด์นั้น ดังนั้น แบรนด์ คือ ความรู้สึกโดยรวมที่ผู้บริโภคมีต่อแบรนด์ จากการรวบรวมสะสม
ประสบการณ์ที่ได้รับจากแบรนด์ โดยความรู้สึกเหล่านั้นจะเข้าไปอยู่ในใจของผู้บริโภค 

จันทรวัทน์ อัครเมธานนท์ (2558: 17) ได้ให้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
แบรนด์ที่มีความแข็งแกร่งจะเอ้ือประโยชน์กับการท าธุรกิจได้หลายประการ เช่น ท าให้แบรนด์นั้นมี
ราคาสูง ลูกค้ายอมจ่ายในเงินจ านวนมากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับราคาของคู่แข่ง สร้างความพึงพอใจ
สูงสุด หรือความภักดีในแบรนด์ รับรู้ว่าสินค้าของแบรนด์นั้นเป็นของมีคุณภาพ แบรนด์นั้นกลายเป็น
ผู้น าทางการตลาดในสินค้ากลุ่มประเภทเดียวกัน เกิดบุคลิกภาพของแบรนด์ (brand personality)  
ที่แตกต่างจากแบรนด์อ่ืน ๆ มีความเกี่ยวพันธ์กับความรู้สึกทางด้านจิตใจระหว่างแบรนด์กับลูกค้า 
เป็นแบรนด์ที่ลูกค้าตระหนักถึง จดจ าได้ มีส่วนแบ่งทางการตลาดและขายได้จ านวนมาก 

หลายคนยอมรับว่า “การสร้างแบรนด์” (brand building) เป็น 
สิ่งส าคัญยิ่งและมีบทบาทส าหรับการท าการตลาดยุคหลังเป็นอย่างมาก ภายใต้สภาวการณ์แข่งขันที่ 
ไร้ขอบเขต และสภาวะที่ผู้บริโภคไม่ได้มีใจภักดีกับแบรนด์ใดแบรนด์หนึ่งอย่างเหนียวแน่นเหมือนก่อน 
จึงต้องมีการสร้างและรักษาแบรนด์ให้แข็งแกร่งอยู่เสมอ (จุฑามาศ จินดาวัลย์, 2546) 

2)  กลยุทธ์การสร้างแบรนด์  
(ธเนตร์ตรี รัตนเรืองยศ, 2563, ออนไลน์) branding strategy คือ 

การวางแผนระยะยาวเพื่อให้การสร้างแบรนด์สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ทางธุรกิจได้ กลยุทธ์การสร้าง
แบรนด์ที่ดีจะรวมถึงการตั้งเป้าหมายการสร้างแบรนด์ การท าความเข้าใจกลุ่มลูกค้า การเลือกข้อความ
และช่องทางการสื่อสาร และการวัดผลอย่างต่อเนื่อง โดยส่วนประกอบของการสร้างแบรนด์ที่ดี มีดังนี ้

(1) เป้าหมายการสร้างแบรนด์ แม้ว่าแบรนด์คือภาพลักษณ์ของ
ธุรกิจและการสร้างก าไร แต่เป้าหมายการสร้างแบรนด์ต้องเป็นอะไรมากกว่านั้น คือ เป็นการช่วยเหลือ
ลูกค้าด้านใดด้านหนึ่ง หรือ เป็นที่หนึ่ง หรือ เชี่ยวชาญในรูปแบบของตัวเอง 

(2) ข้อความหลักในการสื่อสาร หมายถึง ข้อความหรือใจความหลัก
ที่จะสื่อสารให้กับลูกค้าผ่านทางแบรนด์ ซึ่งข้อความนี้ควรจะถูกสื่อสารให้กับลูกค้าอย่างต่อเนื่องและ
ทุกช่องทางตลอดช่วงอายุของแบรนด์ โดยใจความหลักไม่ควรมีเกิน 1-3 หัวข้อ 

(3) การวางแผนระยะยาว การสร้างแบรนด์ก็คือการตลาดระยะยาว
ซึ่งอาจใช้เวลานานถึง 5 ปี 7 ปี (หรือ 100 ปีส าหรับบางบริษัท) ต้องมีการจัดตารางเวลาและ
กระบวนการ กิจกรรมทางด้านการตลาดที่บริษัทจะต้องด าเนินการเพ่ือช่วยในการสร้างแบรนด์  

(4) การวางแผนที่ท าได้จริง เป็นปัจจัยหลักในการท าให้สามารถ
เกิดผลได้ รวมถึงการพิจารณาทรัพยากรในองค์กร เช่น จ านวนพนักงาน ทักษะพนักงาน เวลา  
ทุนทรัพย์ต่าง ๆ 
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(5) การวัดผลอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าการสร้างแบรนด์
เป็นไปตามเป้าหมาย โดยทุกแผนการท างาน ทุกกิจกรรมต้องสามารถวัดผลได้ รวมถึงการวัดผล 
แบบย่อยว่ากิจกรรมประสบความส าเร็จ และการวัดผลภาพรวมว่าลูกค้าจดจ าแบรนด์ได้มากขึ้นหรือเปล่า 

(6) ต าแหน่งตลาด คือ เปรียบเทียบภาพลักษณ์ของแบรนด์กับ
คู่แข่งในมุมมองลูกค้า  

กลยุทธ์การสร้างแบรนด์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
(1)  เลือกเป้าหมายของการสร้างแบรนด์-เป็นจุดเริ่มต้นของกลยุทธ์

ทุกอย่าง เพราะกระบวนการและแผนการตลาดหลังจากนี้ จะต้องถูกปรับให้เหมาะกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
ซึ่งโดยรวมแล้วเป้าหมายควรประกอบไปด้วย ‘การเปลี่ยนความคิดเห็น’ ของ ‘กลุ่มลูกค้าหลักของเรา’ 

(2)  เลือกข้อความหลักในการสร้างแบรนด์ -หมายถึงการเลือก
เนื้อหาใจความหลักที่อยากจะสื่อสารให้กับลูกค้า ซึ่งควรจะเป็นจุดหลักที่ท าให้บริษัทหรือสินค้าดูโดดเด่น
จากคู่แข่ง ข้อความหลักท่ีดีควรประกอบด้วย: จุดขาย-เช่น ความคุ้มราคา ความทนทาน คุณภาพ เป็น
เหตุผลที่ลูกค้าใช้ในการตัดสินใจในการซื้อ และอารมณ์-ความรู้สึกที่เกี่ยวข้องกับแบรนด์ ที่อยากให้
ลูกค้าเชื่อมโยงกับแบรนด์ เช่น ความสุข สบายใจ ในส่วนนี้สามารถสร้างสโลแกนออกมาได้เลย 

(3)  เลือกช่องทางในการสื่อสารให้กับลูกค้า-เป็นหลักการตลาด
พ้ืนฐานมากกว่าการสร้างแบรนด์  ช่องทางที่ดี คือ ช่องทางที่สามารถสื่อสารกับลูกค้าได้ง่าย  
มีค่าใช้จ่ายน้อย โดยมี 2 ปัจจัยที่ต้องพิจารณา ได้แก่: ความสม่ าเสมอ-เพ่ือให้ลูกค้าสามารถจดจ าแบรนด์
ได้ง่ายขึ้น ทุกช่องทางต้องสามารถสื่อสารข้อความเดิมซ้ า ๆ ให้กับลูกค้าได้ และความร่วมมือของ
พนักงาน โดยเฉพาะผู้ที่ดูแลพูดคุยกับลูกค้าโดยตรง โดยระยะยาวต้องให้ความส าคัญกับพนักงานทั้ง
องคก์ร เพราะพนักงานทุกคนควรแสดงถึงตัวตนของแบรนด์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะอยู่ในหรือนอกเวลา
ท างาน  

(4)  การสื่อสาร การแก้ไขปัญหา และการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือให้ข้อความของแบรนด์ออกมาสม่ าเสมอ คงที่ ทุกช่องทาง และเนื่องจากการสร้างแบรนด์เป็น
กระบวนการระยะยาว จึงไม่มีแผนกลยุทธ์ไหนที่ได้ผลตรงตามที่คาดหวังทั้งหมด จ าเป็นต้องมี 
การเตรียมแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า เช่น พนักงานพูดจาไม่สุภาพ สินค้ามีข้อบกพร่อง กระบวนการ
ผิดพลาด รวมถึงต้องพัฒนาโดยอาศัยข้อมูลตอบรับจากลูกค้าและน ามาปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง  

2.1.7  เอกลักษณ์ไทยกับการสร้างมูลค่าเพิ่มผ่านงานภาพยนตร์ 
2.1.7.1 เอกลักษณ์ไทยที่มีผลต่อการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์ 

รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2550) ระบุว่า จากการศึกษา ส ารวจ และ
รวบรวมเอกลักษณ์ไทยที่ชาวต่างชาติชื่นชอบ และสามารถน ามาสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจได้   
โดยศึกษามุมมองของนักท่องเที่ยวต่างชาติที่เดินทางมายังประเทศไทย พบว่าประเทศไทยมีจุดเด่นเป็นที่
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น่าสนใจในการเดินทางมาท่องเที่ยวมากประเทศหนึ่งในกลุ่มนักท่องเที่ยวแถบอาเซียนและทวีปเอเชีย 
แต่ยังไม่เป็นที่รู้จักในประเทศอ่ืน ๆ มากนัก โดยทุกคนมีความชื่นชอบเอกลักษณ์วัฒนธรรมไทยที่
แตกต่างกัน สรุปโดยภาพรวมชาวต่างชาติให้ความสนใจเอกลักษณ์วัฒนธรรมไทยด้านศิลปกรรม 
ศาสนา พิธีกรรม และลักษณะนิสัยของคนไทยมากที่สุด และสามารถน ามาสร้างมูลค่าเพ่ิมทาง
เศรษฐกิจได ้ดังนี้ 

ชาวยุโรปส่วนใหญ่ชื่นชอบด้านศิลปกรรม ศาสนาและพิธีกรรม และ
ลักษณะนิสัยของคนไทยมากที่สุด โดยอยู่ในระดับดีปานกลาง ชาวเอเชียส่วนใหญ่ชื่นชอบด้านศาสนา
และพิธีกรรม มากที่สุด ส่วนด้านอื่น ๆ อยู่ในระดับน้อย ชาวออสเตรเลียมีความชื่นชอบด้านศิลปกรรม 
ศาสนาและพิธีกรรม อาหารและลักษณะนิสัยของคนไทยมากที่สุด กลุ่มชาวอเมริกาเหนือส่วนใหญ่มี
ความชื่นชอบศิลปกรรม ลักษณะนิสัยของคนไทย และศาสนาและพิธีกรรม ตามล าดับ ชาวอเมริกาใต้
ส่วนใหญ่ชื่นชอบด้านศาสนาและพิธีกรรม ศิลปกรรม นาฏกรรม ลักษณะนิสัยของคนไทย ดนตรีและ
เพลงไทย ในระดับดีปานกลาง กลุ่มชาวแอฟริกาส่วนใหญ่ชื่นชอบด้านลักษณะนิสัยคนไทย ศิลปกรรม 
อาหาร ศาสนาและพิธีกรรม ในระดับดีปานกลาง  

เอกลักษณ์วัฒนธรรมไทยที่ชาวต่างชาติชื่นชอบมากที่สุด 3 ด้าน  
ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์ ได้แก่  

ด้านศิลปกรรม เช่น งานสถาปัตยกรรม พระบรมมหาราชวัง พระที่นั่ง 
ศาสนสถาน พระอุโบสถ เจดีย์ วิหาร พระปรางค์ มณฑป งานประติมา กรรมรูปหล่อ พระพุทธรูป 
เทวรูป งานประณีตศิลป์เกี่ยวกับผ้าต่าง ๆ รูปแบบ ลวดลาย สี และภาพเขียนเกี่ยวกับพุทธศาสนา  
ซึ่งสามารถน ามาสร้างเป็นส่วนหนึ่งของเครื่องตกแต่งฉาก และฉากหลังในเหตุการณ์ของเรื่องได้อย่าง
วิจิตร งดงามตระการตา สร้างความแปลกใหม่ให้กับภาพยนตร์ไทยในสายตาชาวต่างชาติได้ 

ด้านศาสนาและพิธีกรรม เช่น ให้ความส าคัญกับศาสนาในด้านค าสอน 
สถานที่ส าคัญของคนไทย การเป็นศูนย์กลางชุมชน การเป็นศูนย์รวมทางวัฒนธรรม ความเชื่อเรื่อง
วิญญาณ กฎแห่งกรรม อ านาจศักดิ์สิทธิ์ ไสยศาสตร์ อ านาจเหนือธรรมชาติ และในส่วนประเพณีท่ีเป็น
แบบแผนในการด าเนินชีวิตของคนไทย การเกิด การบวช การแต่งงาน การตาย การยกมือไหว้ ซึ่งมี
รูปแบบและลักษณะเด่นที่เป็นลักษณะเฉพาะของคนไทย อาจน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา
ภาพยนตร์โดยเฉพาะเรื่องวิญญาณ ไสยศาสตร์ ความเชื่อ และอ านาจเหนือธรรมชาติ ซึ่งมีความหลากหลาย
ที่เป็นจุดเด่น น่าสนใจประเทศหนึ่งในเอเชีย สามารถสร้างเรื่องราวให้แปลกและแหวกความคิดได้ 

ด้านลักษณะนิสัยของคนไทย เช่น ความมีจิตใจอ่อนโยน ความเชื่อมั่นใน
สถาบันชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ เคารพผู้อาวุโส ความกตัญญูรู้บุญคุณ รักญาติพ่ีน้อง การอยู่ร่วมกัน
โดยสันติสุข รักความสนุกสนาน เป็นที่ชื่นชอบของชาวต่างประเทศ และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
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งานภาพยนตร์ อาทิ น ามาวิเคราะห์เพ่ือสร้างตัวละครให้มีลักษณะนิสัยหลากหลาย โดดเด่น มีมิติ  
ในเชิงลึกของตัวละครมากขึ้น 

สิ่งที่เป็นเอกลักษณ์ไทยส าคัญของไทยทั้ง 3 ด้าน ดังที่กล่าวมานี้ เป็นที่
ชื่นชอบมากที่สุดของชาวต่างประเทศ และสามารถน าไปเป็นส่วนหนึ่งในงานสร้างภาพยนตร์ไทยได้ 
อย่างไรก็ตาม การน าปัจจัยด้านเอกลักษณ์วัฒนธรรมนี้มาใช้ ต้องรู้จักการประยุกต์ให้เหมาะสม และ
สอดคล้องกับเนื้อหาเรื่องราวในภาพยนตร์ จึงจะสามารถส่งเสริมให้มีมูลค่าเพ่ิมให้กับภาพยนตร์ไทยได้ 

2.1.7.2 รสนิยมผู้บริโภคละครโทรทัศน์ไทย กรณี เวียดนาม จีน อินโดนีเซีย และ
ฟิลิปปินส์ 

1) เวียดนาม  
อัมพร จิรัฐิกร (2563) ระบุว่า ผู้ชมชาวเวียดนามที่เป็นผู้ชมรุ่นใหม่

ส่วนใหญ่ตีความภาพตัวแทนความเป็นไทยจากแง่มุมที่ค่อนข้างพ้ืนผิว เช่น มองเห็นความเป็นไทยจาก
อาหารไทย การแต่งกายแบบประเพณีที่เห็นในละครแนวย้อนยุค หรืองานแต่งงานที่คู่บ่าวสาวใส่ชุดไทย 
รวมทั้งชื่นชอบการน าวิวทิวทัศน์ที่สวยงามมาเป็นส่วนหนึ่งของละคร ท าให้อยากเดินทางมาท่องเที่ยว
เมืองไทย ภาพดังกล่าวอาจมองได้ว่าคล้ายคลึงกับภาพตัวแทนความเป็นไทยฉบับที่รัฐไทยใช้ใน 
การส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยทั่วไป นอกจากนี้ ชาวเวียดนามมองเห็นภาพตัวแทนความเป็นไทย
ชัดเจนจากมุมมองทางพุทธศาสนา เช่น การบวชที่ผู้ชมให้เห็นว่า คนไทยต้องบวชทดแทนคุณพ่อแม่ 
คนไทยชอบเข้าวัด หรือ ใจดีชอบท าบุญ มีมารยาทเคารพผู้ใหญ่ เมื่อถามผู้ชมรายหนึ่งว่าการดูละคร
ท าให้เข้าใจวัฒนธรรมไทยอย่างไรบ้าง ผู้ชมคนดังกล่าวซึ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ของมหาวิทยาลัย 
แห่งหนึ่งในฮานอย บรรยายความเข้าใจวัฒนธรรมไทยออกมาถึง 9 ข้อประกอบด้วย (1) คนไทย
ทักทายโดยการสวัสดีแล้วก็ก้มหัวไหว้ ซึ่งในตอนแรกเธอคิดว่ามาจากพุทธศาสนา แต่เมื่อเธอค้น
เพ่ิมเติมจากอินเทอร์เน็ตจึงได้รู้ว่ามาจากวัฒนธรรมของอินเดีย นอกจากนี้เธอยังบอกว่า  การไหว้มี 
สองแบบ แบบคนฐานะเท่ากัน เช่น เพ่ือนกันหรือคนที่สูงกว่า (2) การแต่งงานของไทยผู้ปกครอง 
จะเป็นคนใส่หัวมาลัยให้คู่บ่าวสาว (3) มักจะเห็นพระเดินผ่านหน้าบ้าน คนไทยก็จะออกมาใส่บาตร 
(4) คนไทยไปวัดมาก (5) ผู้ชายไทยจะบวชเป็นพระเพ่ือตอบแทนคุณพ่อแม่ (6) คนไทยจะถอดรองเท้า
ก่อนเข้าบ้าน (7) วิธีที่คนไทยคุกเข่าแตกต่างจากคนเกาหลี เธอคิดว่าส าหรับคนไทยเท้าเป็นที่ตั้งของ
ร่างกาย เพราะฉะนั้นเวลาคุกเข่าก็จะต้องเอาเท้าไว้ข้างหลัง ต่างจากคนเกาหลีที่จะคุกเข่าข้างเดียว   
(8) ภาพของเมืองไทยที่เด่นชัดที่เห็นบ่อยมาก คือ เทศกาลสงกรานต์ และ (9) คนไทยมีสถาบันกษัตริย์ 
มีราชวงศ์และวิธีพูดกับราชวงศ์จะต่างจากคนธรรมดาสามัญ 

หากลองวิเคราะห์ภาพดังกล่าวที่คนเวียดนามทั่วไปมองประเทศไทย
และคนไทยผ่านการรับชมละครไทยจะเห็นได้ว่า ภาพการรับรู้เหล่านี้เป็นไปในระดับที่เรียกว่า  
“ภาพตัวแทน” ซึ่งแม้จะเป็นภาพตัวแทนแบบค่อนข้างผิวเผิน เช่น อาหารไทย เทศกาลประเพณี  



27 

การไหว้ เมืองไทยเป็นเมืองพุทธ คนไทยต้องถอดรองเท้าก่อนเข้าบ้าน แต่กระตุ้นให้เกิดการรับรู้และ
สนใจ ซึ่งอาจน าให้เกิดความใกล้ชิดในท้ายที่สุด นอกเหนือจากภาพตัวแทนดังกล่าว ชาวเวียดนามยัง
รับรู้ เข้าใจ ความเป็นไทยในสามประเด็นส าคัญ คือ ความทันสมัย พุทธศาสนา บทบาทหญิง ชาย 
และเพศท่ีสาม 

2) จีน 
ศูนย์วิจัยกสิกรไทย (2556) วิ เคราะห์สถานการณ์ละครและ

ภาพยนตร์ไทยในจีน เพ่ือน าไปสู่ข้อเสนอแนะที่จะส่งเสริมให้ธุรกิจบันเทิงไทยสามารถเจาะตลาดผู้ชม
ในจีน พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้ชาวจีนนิยมละครโทรทัศน์ไทย ได้แก่ รูปลักษณ์หน้าตาที่ดึงดูด และ
ความสามารถของนักแสดง ความพิถีพิถันทั้งในขั้นตอนการผลิตและหลังการผลิต เช่น การคัดเลือก
นักแสดง เสื้อผ้า ฉาก สถานที่ เทคนิคการถ่ายท า การตัดต่อ ดนตรี  ประกอบกับความคล้ายคลึงด้าน
วัฒนธรรมของสองประเทศ ความชื่นชอบละครที่มีเนื้อหาเข้าใจง่าย เนื้อเรื่องคาดเดาว่าจะจบอย่างมี
ความสุข ส่งผลให้ชาวจีนมีความรู้สึกร่วมได้อย่างดี นอกจากนี้ ภาพยนตร์ไทยบางเรื่องน าวัฒนธรรม 
เช่น ศิลปะการต่อสู้ ประวัติศาสตร์ มาผสมผสานส่งผลให้ภาพยนตร์ไทยมีเอกลักษณ์และแปลกใหม่ใน
สายตาชาวจีน  

สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง ละครและภาพยนตร์ไทยในจีนของ
สถาบันศึกษานโยบายสาธารณะมหาวิทยาลัย เชียงใหม่ ที่พบว่าจุดแข็งของละครโทรทัศน์ไทยที่ท าให้
คนจีนนิยมมีด้วยกันสามประการ คือ เป็นเรื่องที่แสดงเกี่ยวกับชีวิตครอบครัว แสดงความสัมพันธ์
ระหว่างละคร ความรัก อารมณ์และความขัดแย้ง ซึ่งผู้ชมชาวจีนซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มแม่บ้านจะ
และมีจุดประสงค์ของการชมละครเพ่ือผ่อนคลายความเครียดในชีวิตประจ าวัน และนักแสดงหน้าตาดี 
มีเสน่ห์ รวมถึงงานด้านฉากและบรรยากาศสถานที่ท่องเที่ยวที่สวยงาม  

งานวิ จั ย เรื่ อง  The communication analysis of the Thai TV 
drama to enter the Chinese market. ของ Hou, F. F. (2553) พบว่าความแปลกใหม่ของเนื้อหา 
ความแตกต่างของบทละคร นักแสดง รวมถึงพล็อตเรื่องที่อิงกับขนบธรรมเนียม ประเพณี ส่งผลให้
ละครโทรทัศน์ไทยได้รับความนิยมจากผู้ชมชาวจีนเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเรื่อง “สงครามนางฟ้า” 
เป็นละครเรื่องแรกที่มีโอกาสเข้าไปฉายในจีนทางสถานีโทรทัศน์อันฮุย ซึ่งเป็นสถานีโทรทัศน์ระดับ
มณฑล  

งานวิจัยเรื่อง The Research on the Spreading of Thai Drama 
in China ของ Chen (2554) ได้ศึกษาอิทธิพลสะสมของละครไทยที่มีต่อผู้ชมชาวจีน พบว่า ภาพและฉาก
ในละครส่วนมากแสดงให้เห็นถึงความงามของทิวทัศน์ธรรมชาติ ความงามของนักแสดง รวมถึง
อารมณ์ขันของตัวละคร สะท้อนให้เห็นถึงความโรแมนติก ท าให้ผู้ชมชาวจีนรู้สึกผ่อนคลายและวางใจ
ที่จะรับชม ไม่เกิดความเครียดเมื่อรับชม เนื้อหาให้ความส าคัญในเรื่องมิตรภาพระหว่างเพ่ือนและญาติมิตร 
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ความรับผิดชอบครอบครัว รวมถึงการอนุรักษ์วัฒนธรรม ซึ่งล้วนแล้วแต่สอดคล้องกับค่านิยมของผู้ชมจีน 
ส่งผลให้ละครไทยกลายเป็นช่องทางหลักในการเรียนภาษาและวัฒนธรรมไทย มีการเข้าร่วมเป็น
สมาชิกกลุ่มแฟนคลับหรือกลุ่มผู้แปลละครไทยที่จัดตั้งกันบนอินเตอร์เน็ต เพ่ือเข้าถึงและรับรู้ข่าวสาร
ความเคลื่อนไหวได้รวดเร็วก่อนช่องทางอ่ืน ก่อให้เกิดกระแสนิยมไทยในจีน นอกจากนี้ ความงดงาม
ของฉากและวัฒนธรรมดั้งเดิม ยังเป็นแรงบันดาลใจให้ผู้ชมจีนเดินทางมาเท่ียวประเทศไทยอีกด้วย 

3) อินโดนีเซีย และ ฟิลลิปปินส์ 
อัมพร จิรัฐิกร (2563) ระบุว่า ผู้ชมละครไทยของอินโดนีเซีย พัฒนา

มาจากการชมภาพยนตร์ไทยเป็นส่วนใหญ่ โดยแนวละครที่ชื่นชอบคือแนววัยรุ่น ไม่เน้นเรื่องความรัก
เป็นแกนหลัก แต่เน้นความเป็นจริงในโรงเรียน การกลั่นแกล้งคนที่อ่อนแอกว่า หรือแนวสอบสวน 
ฆาตกรรม ซึ่งแตกต่างกับเกาหลีใต้หรือญี่ปุ่นที่เน้นแต่เรื่องความรักวัยรุ่น ละครอีกแนวหนึ่งที่ได้รับ
ความนิยมในหมู่คนหนุ่มสาว คือ แนววาย15 และแนวรีเมค16 จากละครของประเทศอ่ืน เช่น เกาหลีใต้ 
หรือ ญี่ปุ่น ที่ซื้อมาสร้างใหม่ก็ได้รับความนิยมเช่นเดียวกัน ซึ่งละครไทยที่ชาวฟิลิปปินส์และ
อินโดนีเซียชื่นชอบ คือ แนวรีเมคเกาหลีใต้ แนววัยรุ่น และแนววาย  

2.1.8  การบริหารราชการแบบบูรณาการ และการบริหารงานภาครัฐแบบมีส่วนร่วม  
2.1.8.1 การบริหารราชการแบบบูรณาการ 

การบริหารจัดการภาครัฐ แต่เดิมมีการจัดแบ่งโครงสร้างลักษณะการท างาน
ตามหน้าที่ความรับผิดชอบ คือ ตามภารกิจ ตามกฎหมายแบ่งส่วนราชการ เปรียบเสมือนเป็นแท่ง 
เนื่องจากเน้นเรื่องความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านในหน่วยงาน เช่น ในส่วนราชการระดับกรมจะมี  
ความเชี่ยวชาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่งตามภารกิจความรับผิดชอบ ซึ่งการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ
ลักษณะนี้มีทั้งข้อดีและข้อเสีย อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันปัญหาบ้านเมืองมีความสลับซับซ้อนมากขึ้น  
การแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจจ าเป็นต้องใช้ความรู้และทักษะจากหลายสาขาวิชาร่วมกัน ไม่สามารถ
แก้ปัญหาโดยส่วนราชการใดส่วนราชการหนึ่งได้ จึงจ าเป็นต้องมีอีกรูปแบบหนึ่งของการท างาน คื อ 
การบูรณาการในการท างาน ซึ่งจะช่วยให้เกิดความเชื่อมโยงการท างานของแต่ละหน่วยงาน เป็นการขจัด
ความซ้ าซ้อน เกิดผลสัมฤทธิ์ของงานที่ตั้งเป้าหมาย ตอบสนองความต้องการของประชาชนแท้จริง 

                                           
15 ละครแนววาย หรือซีรีส์วาย : ค าว่า วาย (Y) ย่อมาจากค าว่า ยาโอย (Yaoi) เป็นวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่น โดย
เนื้อหาในซีรีส์เหล่านี้จะเป็นเรื่องราวความสัมพันธ์ของตัวละครที่เป็นเพศชายกับเพศชาย ทั้งในเรื่องของความรักและ
ความสัมพันธ์ หรือที่ใครหลายคนเรียกว่า แนว Boys’ love ส าหรับซีรีส์วายจะมีตัวละครหลักเป็นกลุ่มรักเพศ
เดียวกัน มีเนื้อเรื่องที่ถ่ายทอดออกมา จะเริ่มจากการพัฒนาความสัมพันธ์ของตัวละครในเรื่อง มีจุดเริ่มต้น มีปม
ปัญหาในชีวิต และด าเนินไปจนบริบูรณ์คล้ายกับซีรีส์ทั่วไป ส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องราวรักในวัยเรียน  หรือวัยท างาน
เพราะส่วนใหญ่จะสร้างมาจากนิยายที่เหล่าวัยรุ่นชื่นชอบ 
16 ละครแนวรีเมค หรือซีรสี์แนวรเีมค : มาจากค าว่า remake คือ ละครทีน่ ากลับมาสร้างใหม ่
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รัฐบาลมีนโยบายที่ต้องการแก้ปัญหาส าคัญและเป็นวาระแห่งชาติให้
เกิดผลโดยเร็ว แต่มีข้อจ ากัดที่ไม่สามารถตั้งหน่วยงานใหม่ขึ้นเพ่ือมารับผิดชอบได้โดยตรง จึงจ าเป็นที่
หน่วยงานภาครัฐจะต้องมีการปรับตัวเองเพ่ือให้สามารถรองรับกับนโยบายของรัฐบาลให้ได้ คือ ต้องมี
การปรับระบบการบริหารจัดการให้สามารถก้าวข้ามผ่านให้พ้นความเป็นระบบราชการ เกิดการท างาน 
ทีเ่น้นความรวดเร็ว สามารถแข่งขันได้ ต้องมีการคิดเชิงยุทธศาสตร์ มีการก าหนดเป้าหมายการท างาน 
มองการเปลี่ยนแปลงอนาคตเป็นตัวประกอบ เปิดมุมมองในการท างาน โดยยึดประโยชน์สุขของ
ประชาชนเป็นหลัก รวมทั้งยึดหลักบูรณาการการท างานระหว่างหน่วยงานเพ่ือแก้ปัญหาเร่งด่วนให้
เกิดผลส าเร็จ พยายามลดขอบเขตการท างานของแต่ละหน่วยงานให้น้อยลง ยึดหลักการท างานแบบ
ไร้พรมแดน เพ่ือที่จะแก้ปัญหาได้โดยเร็ว เช่น การแก้ปัญหายาเสพติด เป็นต้น 

การปฏิบัติราชการแบบบูรณาการระหว่างส่วนราชการมี 2 ระดับ คือ  
(1) การบูรณาการการท างานระหว่างกรมในกระทรวงเดียวกัน เพ่ือให้สามารถด าเนินการให้ส าเร็จผล
ตามเป้าหมายหลักของกระทรวง และ (2) การบูรณาการการท างานระหว่างกระทรวงในกรณีที่มี
ภารกิจเกี่ยวเนื่องกัน โดยกระทรวงที่มีหน้าที่รับผิดชอบหลักจะต้องประสานกับกระทรวงอ่ืน เพ่ือให้
เกิดความร่วมมือกันในการปฏิบัติงาน มิให้เกิดความซ้ าซ้อนและเพ่ือให้งานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

การปฏิรูประบบราชการที่ได้ด าเนินการไปแล้ว คือ การพัฒนาระบบ
ราชการ ซึ่งในการด าเนินงานจะต้องสร้างสมดุลของการบริหารงานราชการ คือ การท างานเชิง
โครงการตามภารกิจหน้าที่ความรับผิดชอบซึ่งต้องด าเนินการต่อไป ขณะที่ต้องมีความช านาญเฉพาะ
ด้านเพ่ิมมากขึ้น ที่เรียกว่าการท างานเชิงประเด็นยุทธศาสตร์ หรือ วาระแห่งชาติ ซึ่งเป็นภารกิจที่มี
ความจ าเป็น และเมื่อจะด าเนินภารกิจให้บรรลุผลก็ต้องมีการบริหารจัดการท างานของหลายฝ่ายมา
ร่วมกัน  

การท างานแบบประเด็นยุทธศาสตร์ จะสามารถส าเร็จได้ต้องมีการท างาน
ข้ามกระทรวง โดยอาจแก้ปัญหาในรูปแบบของคณะกรรมการ แต่ประเด็นส าคัญที่เกิด คือ ไม่มี
หน่วยงานเจ้าภาพที่ชัดเจน ซึ่งในอนาคตการท างานแบบประเด็นยุทธศาสตร์จะมีมากกว่างานในเชิง
ตามภารกิจ จึงจ าเป็นจะต้องมีวิธีการบริหารจัดการแนวใหม่ คือ การท างานแบบบูรณาการ เพ่ือให้มี
เจ้าภาพที่ชัดเจนว่าใครจะเป็นเจ้าของประเด็นยุทธศาสตร์ เป็นผู้รับผิดชอบ ท าหน้าที่ประสาน
หน่วยงานต่าง ๆ โดยการท างานจะต้องมีสมดุลทั้งสองมิติ คือ การท างานแบบบูรณาการและการท างาน
ตามสายงานปกติ  

2.1.8.2 การบริหารงานภาครัฐแบบมีส่วนร่วม 
“การบริหารราชการแบบมีส่วนร่วม” หมายถึง การบริหารราชการที่น า 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วนเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการวางแผน การตัดสินใจ  
การด าเนินงานและการประเมินผล โดยมีการจัดระบบงานหรือวิธีการท างาน จัดโครงสร้างและสร้าง
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วัฒนธรรมการท างานของเจ้าหน้าที่รัฐที่เอ้ือต่อการเปิดโอกาสให้ประชาชน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเข้ามามี
ส่วนร่วมในการบริหารราชการ ที่ผ่านมาส านักงาน ก.พ.ร. ได้ยกระดับการมีส่วนร่วมของประชาชน
ไปสู่การบริหารราชการบ้านเมืองแบบร่วมมือกัน เน้นการท างานร่วมกันของทุกภาคส่วน ทั้งแนวระนาบ 
คือสร้างความร่วมมือจากภาคประชาชน ประชาสังคม ธุรกิจ เอกชน นักวิชาการ สื่อสารมวลชน และ
แนวดิ่ง คือ การบูรณาการหน่วยงานภาครัฐเพ่ือเชื่อมโยงการท างาน สร้างเอกภาพของการบริหาร
ราชการแผ่นดิน 

โดยใช้กลยุทธ์การพัฒนา 2 ส่วนพร้อมกัน คือ การพัฒนาจากภายใน 
ภาคราชการ ส่งเสริมให้ส่วนราชการปรับปรุงระบบ วิธีบริหารงานให้เอ้ือต่อการสร้างการมีส่วนร่วม 
และการพัฒนาจากภายนอกภาคราชการ โดยสนับสนุนการสร้างศักยภาพและโอกาสให้ภาคประชาชน 
ประชาสังคม ชุมชน เข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารราชการ ด้วยการส่งเสริมให้มีการจัดเวทีประชุม
สร้างความเข้าใจ ประสานงาน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือเป็นภาคีเครือข่าย มีบทบาทร่วม
ท างานกับภาครัฐในลักษณะหุ้นส่วน ความร่วมมือได้อย่างเป็นรูปธรรม  

 
2.2  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง17 

กิตติ ประเสริฐสุข (2561) ระบุว่า สาเหตุที่เกาหลีใต้หันมาให้ความส าคัญกับ soft power 
มากข้ึน เพ่ือผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจเป็นเบื้องต้น และต่อมาได้พัฒนาเป็นการสร้างภาพลักษณ์และ
เกียรติภูมิแห่งชาติ ส าหรับทรัพยากร soft power ของเกาหลีใต้ตามแนววิเคราะห์ของ Nye อันได้แก่ 
วัฒนธรรม ค่านิยม และนโยบายต่างประเทศนั้น พบว่า ด้านวัฒนธรรมนั้น วัฒนธรรรมสมัยนิยมในนาม 
“คลื่นเกาหลี” มีความเข้มแข็งและได้รับความนิยมสูง ไม่ว่าจะเป็นเพลง K-Pop ละครโทรทัศน์ และ
ภาพยนตร์ ซึ่งต่อยอดไปสู่การท่องเที่ยว เครื่องส าอาง ตลอดจนศัลยกรรมตกแต่ง ซึ่งล้วนสร้าง
มูลค่าเพ่ิมให้กับเศรษฐกิจเกาหลีใต้ และต่อมาได้น าไปสู่การส่งเสริมวัฒนธรรมดั้งเดิม เช่น อาหาร  
ชุดประจ าชาติ ผ่านทางละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์ และการผลักดันจากภาครัฐและภาคเอกชนโดยตรง 

อัมพร จิรัฐติกร (2563) ระบุว่า “อุปสรรคส าคัญที่ท าให้ละครไทยยังไม่สามารถพัฒนาสู่ 
การเป็นสินค้าส่งออกในต่างประเทศได้เท่าที่ควร มาจากปัจจัยภายในประเทศที่ส าคัญสามประการ 
คือ ปัจจัยจากภาคอุตสาหกรรม ปัญหาเรื่องบทละครและการขาดการสนับสนุนอย่างเป็นภาครัฐอย่าง
เป็นระบบ โดยอุุปสรรคจากตลาดในประเทศ คือ สถานีโทรทัศน์ไทยยังมุ่งเน้นการผลิตเพ่ือรองรับ
ตลาดในประเทศ เพราะก าไรหลักของสถานีโทรทัศน์มาจากการขายโฆษณาในประเทศ ซึ่งการจะขาย

                                           
17 เอกสารของ กิตติ ประเสริฐสุข (2561) และฐนยศ โล่พัฒนานนท์ และคณะ (2563) ใช้ค าว่า “soft power" แทน
ค าว่า “อ านาจละมุน”  



31 

โฆษณาได้มากมาจากยอดการรับชมหรือเรตติ้งที่สูง18 การจะได้เรตติ้งสูงก็มาจากเนื้อหาที่ถูกใจผู้ชม
กลุ่มใหญ่ คือ ผู้ชมในชนบท ปัจจัยข้อนี้ขัดแย้งกับการมุ่งไปสู่ตลาดต่างประเทศ ในกรณีของละครช่อง 
7 ซึ่งได้รับเรตติ้งในประเทศที่สูง ก็ยังไม่สามารถพัฒนาเพ่ือส่งออกไปประเทศในภูมิภาคได้มากนัก 
เป็นเพราะเนื้อหาที่ยังไม่เป็นที่ถูกใจตลาดนอกประเทศและดารานักแสดงที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก ขณะที่
ละครของช่อง 3 หรือ ช่องวัน ที ่ได้เรตติ้งสูงมักจะเป็นละครที่มีเนื ้อหาค่อนข้างแรงจนไม่ผ่าน  
การเซนเซอร์ เพ่ือส่งออกไปประเทศจีนได้” และ “เมื่อเทียบกับราคาขายลิขสิทธิ์แบบฉายเวลา
เดียวกัน (simulcast) ซึ่งอาจจะได้เพียง 2 ล้านบาท/ตอน แต่ต้องตัดต่องานทั้งหมดให้เสร็จเพ่ือส่งไป
ตรวจพิจารณาในจีน โดยต้องไม่มีเนื้อหาเกี่ยวกับศาสนา ความเชื่อเกี่ยวกับผี วิญญาณ ไสยศาสตร์  
เรื่องเพศ เพศที่สาม การเมือง สลับร่าง ข้ามภพชาติ ฉากรุนแรง ซึ่งหากต้องท าตามข้อห้ามทั้งหมด
อาจหมายถึงละครเรื่องนั้นอาจได้จ านวนผู้ชมที่ต่ ามากในเมืองไทย 

“การสร้างละครเพ่ือตอบสนองตลาดในประเทศยังส่งผลต่อบทละครที่หลายฝ่ายมองว่า 
ท าให้ละครไทยไม่สามารถพัฒนาเนื้อหาไปสู่สากลได้เพราะเนื้อหาย่ าอยู่กับที่ นิยมเรื่องเมียหลวง  
เมียน้อย ทุกเรื่องต้องมีนางอิจฉา และมีเรื่องการแก่งแย่งผู้ชาย ซึ่งก็เป็นเพราะสงครามการแย่งชิง 
เรตติ้ง ที่ท าให้ผู้ผลิตละครต้องสร้างเนื้อหาที่ถูกจริตผู้ชมในประเทศ ดังนั้น ข้อท้าทายเชิงเนื้อหาก็ยัง
เป็นอุปสรรคส าคัญที่ท าให้ละครไทยไม่สามารถหลุดกรอบแบบเดิม ๆ เพ่ือสร้างตลาดใหม่นอก
ประเทศได”้ 

ฐนยศ โล่พัฒนานนท์ และคณะ (2563) ระบุว่า สื่อภาพยนตร์และวีดิทัศน์จัดเป็นเครื่องมือหลัก 
ในยุทธศาสตร์ soft power ของมหาอ านาจหลายชาติ เนื่องจากภาพยนตร์ช่วยสื่อสารวัฒนธรรม 
รวมไปถึงคุณค่าอ่ืน ๆ แต่การทบทวนตัวอย่างจากสหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น เกาหลีใต้ จีนและอินเดีย ท าให้
ทราบว่า การที่สื่อภาพยนตร์จะท าหน้าที่เป็นเครื่องมือส าคัญในบริบท soft power ต้องอยู่ภายใต้
เงื่อนไขต่อไปนี้ (1) มาจากเป้าประสงค์ด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ โดยหวังผลต่อเนื่องในทาง
ความมั่นคงมากกว่าเสริมสร้างภาพลักษณ์ทั่วไป อาจจะเป็นความต้องการทรัพยากรในต่ างประเทศ 
การรักษาฐานอ านาจนอกอาณาเขต การแสวงหาพันธมิตรและ/หรืออ านาจต่อรอง เป็นต้น (2) ครบด้วย 
ผู้เล่น ได้แก่ ภาครัฐ ภาคการผลิต และทุน กรณีหลัก ๆ ชี้ว่า  soft power จะต้องจุดประกายโดยรัฐ 
จากนั้นรัฐจะท าหน้าที่อ านวยการอาจจะในทางลับหรือเปิดเผย ในขณะที่ภาคการผลิตก็ จะท างาน
สนองความต้องการรัฐ หรือไม่พยายามขัดแย้งกับเป้าประสงค์ในทางความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ 
ฝ่ายทุนก็ให้ความสนับสนุนผู้ผลิตตามก าลัง ทั้งหมดร่วมแรงร่วมใจมากกว่าจะท างานลักษณะต่างคน

                                           
18 เรตติ้ง (rating) คือ ตัวเลขแทนความนิยมของคนดูโทรทัศน์ เป็นเครื่องมือส าคัญในการขายและตั้งราคาโฆษณา 
โดยในประเทศไทยจัดท าโดย บริษัท เอจีบี นีลเส็น (ประเทศไทย) วิธีการ คือ จะมีการเก็บข้อมูลตามกลุ่มตัวอย่างที่
ติดกล่องบันทึกข้อมูลไว้ตามบ้าน และข้อมูลจากด้านอื่น ๆ ที่บริษัทน ามาประกอบ โดยอาศัยหลักการทางด้านสถิติ 
ซึ่งเมื่อน าไปค านวณจะได้ตัวเลขเป็นเปอร์เซ็นต์ออกมา 
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ต่างท า (3) ให้เนื้องานซึ่งเป็นไปตามเป้าประสงค์ แต่ละเรื่องต้องช่วยสร้างภาพจ าอันน่าพิสมัย  
มีศักยภาพทางความบันเทิง และเข้าถึงผู้บริโภคในพ้ืนที่เป้าหมายที่ส าคัญผลของงานภาพยนตร์ใน
บริบท soft power นั้น ใหญ่กว่าผลทางธุรกิจ เพราะแฝงความต้องการของชาติและสร้างอิทธิพล 
ชักน าทางความคิดและ/หรือ ส่งเสริมการยอมรับส าหรับผลประโยชน์ต่อยอด (4) มียุทธศาสตร์ 
การจัดการอย่างละเอียดและต่อเนื่องเพ่ือท าให้เกิดปริมาณงานชั้นดีส าหรับส่งออกในระยะยาว 
เนื่องจาก soft power ไม่อาจให้ผลสัมฤทธิ์ได้ด้วยงานเพียงหนึ่งหรือสองเรื่อง ยุทธศาสตร์ส่วนใหญ่
ครอบคลุมขั้นสนับสนุนการผลิต การส่งออก การประชาสัมพันธ์ และยังอาจรวมไปถึงการตอกย้ า
เนื้อหาภาพยนตร์ผ่านสื่ออ่ืน (5) มีการลงทุนในด้านการเงิน การตลาด เครื่องมือ แผนนโยบาย
ก าลังคน ด้วยเหตุว่า soft power คือการออกสนามรบอย่างหนึ่งซึ่งต้องใช้ทุนเพียงแต่ soft power 
ไม่ได้พ่ึงพิงอาวุธและทหารเหมือน hard power ด้วยเงื่อนไขดังกล่าว ภาพยนตร์จีนหรืออินเดียจึงไม่อาจ
นับเป็นเครื่องมือทาง soft power แม้เต็มไปด้วยศักยภาพในเชิงของคุณภาพ ภาพยนตร์อินเดียขาด
ความร่วมมือฝ่ายรัฐ ในขณะที่ภาพยนตร์จีนยังไม่บุกตลาดโลกมากเท่าที่มหาอ านาจรายอ่ืนประสบ
ความส าเร็จ 
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2.3  สรุปกรอบแนวคิด  
 

 



 

 

 
บทที ่3  

ผลการศึกษา 
 
 

การศึกษาในครั้งนีส้ามารถสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์และน าเสนอตามล าดับ คือ 
3.1  การศึกษาสภาพการณ์อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ในการส่งเสริมการน าภาพยนตร์  

มาใช้เป็นเครื่องมือในการเพิ่มพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ ได้แก่  
3.1.1 การศึกษาจุดแข็งและโอกาส ซึ่งเป็นปัจจัยที่เอื้อประโยชน์ 
3.1.2 การศึกษาจุดอ่อนและอุปสรรค ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 

3.2  การศึกษาสภาพการณ์การใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือในการสร้างมูลค่าเพ่ิมทาง
เศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 

โดยมีกรอบการศึกษา ดังนี้ 
สภาพการณ์อุตสาหกรรม

ภาพยนตร์ไทย 

สภาพการณ์การใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือในการสร้างมูลค่าเพ่ิม 
ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 

 (1)  
นโยบาย
รัฐบาลที่
เกี่ยวข้อง 

(2) 
สภาพการณ์ 

อุตสาหกรรม 
(พ.ศ. 2563) 

ปัจจัยภายนอก ปัจจัยภายใน 
กรณีศึกษา รสนิยมผู้บริโภค ตปท. (1) 

นโยบาย
รัฐบาลที่
เกี่ยวข้อง 

(2) 
แนวทางของ
เอกชนในการ
ใช้ภาพยนตร์
เพ่ือต่อยอด
มูลค่าเพ่ิม 
ให้สินค้า/
บริการ 

(1) 

เกาหลีใต้ 
 

(2) 
เอกลักษณ์
ไทยที่มี 

ผลต่อการ
สร้างงาน
ภาพยนตร์ 

 

(3) 
รสนิยมของ
ผู้ชมละคร

โทรทัศน์ไทย 
เวียดนาม 

จีน 
อินโดนีเซีย
ฟิลิปปินส์ 

(3) 

ข้อมูลการสนทนากลุ่ม /
การระดมความคิดเห็น /
สัมภาษณ์ผู้ ทรงคุณวุฒิ / 
การมีส่วนร่วมโดยตรงของผู้
ศึกษา 

การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากผลการศึกษา 
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3.1  การศึกษาสภาพการณ์ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
จากการรวบรวมผลการประชุม การระดมความคิดเห็น การสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้ประกอบการ ตลอดจนศิลปินในสาขาภาพยนตร์ เพ่ือการศึกษาใช้ประโยชน์ในมิติต่าง ๆ ของ
กระทรวงวัฒนธรรม อาทิ ยุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 3 
รายงานการศึกษาการจัดตั้ง องค์การมหาชน ขับเคลื่อนการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ 
วีดิทัศน์ของประเทศไทย โดยบริษัท ทริส คอร์ปอเรชัน จ ากัด, 2559 การศึกษาผลกระทบของ
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ไทยในกระแสการเปลี่ยนแปลงและสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยมหาวิทยาลัยมหิดล (2564) การศึกษาเพ่ือจัดท า
แผนแม่บทการพัฒนาบุคลากรด้านภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย ภายใต้โครงการสถาบัน
พัฒนาบุคลากรด้านภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (Content Thailand Academy) โดย อุรพงศ์ แพทย์คชา (2564) 
เอกสารโครงการ “ภาพยนตร์สร้างชาติ”19 ตลอดจน รวบรวมความเห็นของคณะกรรมการภาพยนตร์
และวีดิทัศน์แห่งชาติ คณะอนุกรรมการ คณะท างาน และการประชุมที่เกี่ยวข้องของกระทรวง
วัฒนธรรม สามารถสรุปเป็นสภาพการณ์อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้
โดยใช้เทคนิค SWOT analysis สามารถแบ่งปัจจัยที่ส่งผลสะท้อนต่อสภาพการณ์อุตสาหกรรม
ออกเป็น 3 กลไกส าคัญ คือ กลไกภาคอุตสาหกรรม ภาครัฐบาล และการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก ดังนี้ 

3.1.1  กลไกภาคอุตสาหกรรม  
ประกอบด้วย ด้านบุคลากร ด้านธุรกิจภาพยนตร์ และด้านเนื้อหา กล่าวคือ จุดแข็ง

ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ได้แก่ บุคลากรและผู้ประกอบธุรกิจภาพยนตร์มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ 
ประสบการณ์ ทักษะ ความคิดสร้างสรรค์อย่างมาก มีความพร้อมด้านอุปกรณ์และสถานที่ถ่ายท า
ภาพยนตร์ มีการรวมกลุ่มตามห่วงโซ่ธุรกิจอย่างเข้มแข็ง เพ่ือเพ่ิมโอกาสกับสาขาวิชาชีพและ
พัฒนาการท างาน ได้รับการยอมรับจากกองถ่ายหรือสตูดิโอจากต่างประเทศในการใช้บริการจ้างผลิต 
ยอมรับฝีมือและคุณภาพทั้งกระบวนการผลิต กระบวนการท าแลปภาพ สี เสียง เทคนิคพิเศษ และ
งานแอนิเมชัน ฯลฯ โดยเฉพาะบุคลากรด้านเทคนิคต่อสู้ มีความสามารถสูงทั้งการแสดงผาดโผน 
ออกแบบและจัดการคิวบู๊ เป็นที่ต้องการของกองถ่ายภาพยนตร์ต่างประเทศ สร้างโอกาสการเพ่ิมพูน
ความรู้ ทักษะการท างานแบบสากล สร้างเครือข่ายการท างานกับทีมงานระดับโลก ประกอบกับ

                                           
19 โครงการ “ภาพยนตร์สร้างชาติ” : น าเสนอในวาระที่นายกรัฐมนตรีอนุญาตให้นางสาววทันยา วงษ์โอภาสี 
สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร พรรคพลังประชารัฐ และคณะ ประกอบด้วยผู้บริหารและบุคลากรในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ คือ บ.เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป จ ากัด (มหาชน) บ.ทรานส์ฟอร์เมช่ัน ฟิล์ม จ ากัด บ.จีดีเอช ห้าเก้าเก้า 
จ ากัด บ.สหมงคลฟิล์ม อินเตอร์เนช่ันแนล จ ากัด บ.ไฟว์สตาร์ โปรดักช่ัน จ ากัด และบ.เอ็ม พิคเจอร์ เอ็นเตอร์  
เทนเม้นท์ จ ากัด มหาชน เข้าพบเพื่อช้ีแจงรายละเอียด ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยมีความเข้มแข็ง เมื่อวันที่ 22 กันยายน 2563 ณ ห้องสีม่วง ตึกไทยคู่ฟ้า ท าเนียบรัฐบาล 
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บุคลากรไทยมีลักษณะนิสัย ทัศนคติในเชิงบวก และมีการพัฒนาตัวเองอย่างต่อเนื่อง สามารถท างาน
ได้หลากหลาย ภายใต้แรงกดดัน ปรับตัวเก่ง และแก้ปัญหาเก่ง รวมทั้ง ยังมีสิ่งจูงใจให้นักลงทุน
ต่างชาติตัดสินใจเข้ามาใช้บริการในไทย คือ อัตราค่าบริการ/ค่าจ้างแรงงานไม่แพงมากเมื่อเทียบกับ
ประเทศเพ่ือนบ้าน และมีประสิทธิภาพการท างานได้ตามมาตรฐานได้รับการยอมรับในระดับสากล 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาได้พบว่ามีปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันได้กับต่างประเทศ คือ บุคลากรและธุรกิจภาพยนตร์ไทยขาดทักษะจ าเป็น
ในหลายด้าน อาทิ ทักษะด้านภาษา โดยเฉพาะภาษาอังกฤษที่ท าให้เสียโอกาสในการพัฒนาหรือ
น าเสนอผลงานในเวทีสากล รวมถึงการขาดความรู้ในเชิงการต่อยอดธุรกิจเพ่ือการลงทุน การสร้างรายได้ 
อาทิ ความรู้ด้านการผลิตภาพยนตร์เพื่อการตลาด การบริหารจัดการธุรกิจภาพยนตร์ การเจรจาธุรกิจ  
การจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ในประเทศและต่างประเทศ การสื่อสารภาษาต่างประเทศ ฯลฯ ท าให้ต่างชาติ
มองบุคลากรไทยอยู่ในระดับแรงงานมากกว่าเพ่ือนร่วมงานหรือผู้ร่วมลงทุน นอกจากนี้ สิ่งที่น่ากังวลและ
ถือเป็นภัยคุกคามที่ส าคัญ คือบุคลากรรุ่นใหม่มีแนวโน้มไม่สู้งาน มีความอดทนต่อการท างานต่ า  
ขาดระเบียบวินัย ไม่สามารถท างานในเวลาที่ก าหนด ไม่ตรงต่อเวลา ท าให้ต้องเปลี่ยนแปลงบุคลากรเป็น
ประจ า 

การเกิดขึ้นของทีวีดาวเทียม ทีวีดิจิทัล และทีวีออนไลน์ (OTT-TV) ถือเป็นโอกาส
ส าคัญที่ธุรกิจสามารถขยายปริมาณการผลิตและความหลากหลายของเนื้อหา เนื่องจากมีความต้องการ
ผลงานใหม่มาป้อนช่องต่าง ๆ ขณะทีธุ่รกิจขนาดกลางและเล็กมีโอกาสในการเผยแพร่หรือจัดจ าหน่าย
ผลงานเพ่ิมมากข้ึนจากการเข้าร่วมเทศกาลภาพยนตร์ ตลาดภาพยนตร์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ
ซึ่งสนับสนุนการเข้าร่วมงานโดยภาครัฐ แต่เนื่องจากประเทศไทยมีโครงสร้างตลาดผู้ชมในประเทศ
ขนาดเล็ก ท าให้แม้ช่องต่างๆ จะสามารถรองรับการผลิตผลงานได้มากแต่มีจ านวนผู้ชมเท่าเดิม และมี
ผู้ประกอบการครองส่วนแบ่งตลาดเพียงไม่กี่เจ้า รวมถึงการช่องทีวีผ่านระบบสตรีมมิ่ง หรือ OTT TV 
ที่ผู้ชมสามารถเลือกเข้าถึงตามเวลาที่สะดวก ท าให้ธุรกิจเผชิญกับการพลิกโฉมหน้ากา รบริโภค 
สื่อบันเทิงครั้งส าคัญ เช่นเดียวกับธุรกิจโรงภาพยนตร์มีลักษณะกึ่งผูกขาดกับผู้ผลิตภาพยนตร์รายใหญ่ 
ท าให้ธุรกิจขนาดกลางลงมาขาดโอกาสและช่องทางเผยแพร่ จากนโยบายก าหนดรอบฉาย ท าให้
ปัจจุบันโอกาสในการการขยายธุรกิจส่วนใหญ่จึงเป็นการรับจ้างผลิตหรือร่วมผลิตให้กับต่างประเทศ 

สาวิตรี รินวงษ์ (2563: ออนไลน์) ระบุว่า “เกิดช่องทีวีดิจิทัลประเภทธุรกิจรวม 24 ช่อง 
หน้าเก่ายึดช่องเดิม และหน้าใหม่เข้ามาแบ่งเค้กโฆษณาหลักแสนล้านบาท ซึ่ง 4 ช่องหลัก ได้แก่ ช่อง 3 
ช่อง 7 ช่อง 9 และช่อง 5 ครองอยู่ เกมเปลี่ยนหลังคู่แข่งเข้ามาเพ่ิมทุนเล็กใหญ่วาดฝันชิงเงินแสนล้าน
เข้ากระเป๋า กลับไม่เป็นไปดังคาด เพราะระหว่างทางเกิดสึนามิลูกใหญ่  “ดิจิทัล ดิสรัปชั่น” ซัดธุรกิจ
หลายด้าน ทั้งชิงคนดูจากจอแก้วไปสู่อุปกรณ์มือถือ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต เม็ดเงินโฆษณาที่อยู่กับ
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เจ้าของช่อง ต้องไหลไปยังแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างประเทศ ปัจจุบันเงินโฆษณาราวแสนล้านบาท ทีวี
ครองได้ราว 60,000 ล้านบาท ส่วนสื่อออนไลน์กวาดเฉียด 20,000 ล้านบาท”  

นอกจากข้อจ ากัดด้านช่องทางการผลิตแล้ว ทุนการผลิตถือเป็นปัจจัยส าคัญที่เป็น
อุปสรรคต่อการผลิตผลงาน โดยความแตกต่างของเงินทุนในการผลิตท าให้คุณภาพภาพยนตร์ที่ทุนน้อยกว่า
ไม่สามารถสู้ได้ทัดเทียมกับภาพยนตร์ต่างประเทศที่มีทุนผลิตสูง กล่าวคือ ธรุกิจขนาดกลางและกลุ่ม
คนท างานอิสระขาดงบประมาณที่เพียงพอส าหรับการผลิตงานคุณภาพ บริษัทต้องค านึงถึงการสร้าง
รายได้จนเกิดปัญหาการแย่งงาน การตัดราคากันเองท าให้หลายธุรกิจอยู่ไม่ได้ และปัจจัยส าคัญที่ให้
ธุรกิจไม่สามารถก้าวผ่านปัญหาเรื่องของเงินทุนได้นั้น ส่วนหนึ่งเกิดขึ้นจากธุรกิจเองขาดการคิดต่อยอด
แบบนิเวศน์ธุรกิจภาพยนตร์ อาทิ การหาแหล่งทุนจากธุรกิจเกี่ยวเนื่อง หรือาจากสินค้าและบริการที่
สนใจใช้ภาพยนตร์ในการส่งเสริมภาพลักษณ์และท าการตบาด การผลิตสินค้าลิขสิทธิ์ (licensing) 
ส่งเสริมการขาย เช่น อีเวนต์ คอนเสิร์ต การเป็นตัวแทนสินค้า (brand ambassador) พบปะแฟนคลับ 
ซึ่งสร้างรายได้มากกว่าการขายสิทธิ์ฉายภาพยนตร์อย่างเดียว 

ในส่วนเนื้อหาภาพยนตร์ ถือว่าประเทศไทยมีโอกาสค่อนข้างมาก เนื่องจากมี
ประวัติศาสตร์ความเป็นมายาวนาน มีทุนทางวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ไทยที่หลากหลาย วิถีชีวิตแบบ
ไทยร่วมสมัย เอกลักษณ์พ้ืนถิ่น การแต่งกาย อาหาร ภาษา ศาสนา ตลอดจนมีภูมิประเทศที่สวยงาม 
ซึ่งเป็นทรัพยากรที่สามารถน ามาสร้างผลงานในรูปแบบสารคดี ภาพยนตร์และวีดิทัศน์อ่ืน ๆ ได้
มากมาย อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาพบว่าการผลิตผลงานส่วนใหญ่ยังมีความนิยมลอกแบบ
ความส าเร็จของคอนเทนต์อื่น ๆ เพ่ือความส าเร็จเชิงรายได้ ท าให้มีเนื้อหาซ้ า ๆ ขาดความหลากหลาย 
ซึ่งขณะนี้รัฐบาลได้เร่งผลักดันสร้างบุคลากรใหม่และพัฒนาบุคลากรเดิม ให้มีความสามารถด้าน 
การเขียนบทภาพยนตร์ บทละครโทรทัศน์ ในลักษณะสากล สามารถแข่งขันได้ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ รวมทั้ง จัดท าแนวทางเพ่ือเพ่ิมโอกาสให้นักเขียนบทได้น าเสนอผลงานต่อผู้ประกอบการ
และนักลงทุนทั้งในและต่างประเทศเพ่ือผลิตเป็นผลงานจริง นอกจากนี้ ปัญหาที่พบอีกประการหนึ่ง 
คือ บุคลากรที่เป็นนักเขียนบทยังมีลักษณะเป็นศิลปิน ขาดทักษะการน าเสนอผลงานการเจรจาต่อรอง
กับนักลงทุน ท าให้บทที่ถูกเขียนไม่ได้รับเลือกให้น าไปสร้างภาพยนตร์หรือละครโทรทัศน์มากนัก 

ด้านการศึกษาพบว่า ปัจจุบันมีสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศที่มี
หลักสูตรการเรียนการสอนด้านผลิตภาพยนตร์เป็นจ านวนมาก มีโอกาสที่จะผลักดันให้นักศึกษาได้
ส่งผลงานไปประกวดระดับนานาชาติ รวมทั้งเริ่มมองเห็นความส าคัญของงานแอนิเมชันและ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ และมีการพัฒนาเนื้อหาหลักสูตรให้ครอบคลุมถึงแนวโน้มของธุรกิจภาพยนตร์
แบบใหม่เพ่ิมมากข้ึน 
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3.1.2  กลไกภาครัฐบาล  
ปัจจุบันประเทศไทยมีกรอบการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่างชัดเจนผ่าน

พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ซึ่งขณะนี้อยู่ระหว่างการปรับปรุงให้ทันสมัย
สอดคล้องกับเทคโนโลยี มียุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 3  
มีการบูรณาการหน่วยงานความร่วมมือภายใต้แบรนด์ Content Thailand มีนโยบายส่งเสริมการ 
เข้ามาถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทยโดยการคืนเงิน รวมทั้ง มีการก าหนดนโยบาย 
ที่เกื้อหนุนให้อุตสาหกรรมเข้มแข็งเพ่ิมศักยภาพการแข่งขัน เช่น ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 นโยบาย Thailand 4.0 และอ่ืน ๆ  

อย่างไรก็ตาม การบูรณาการของหน่วยงานภาครัฐ แม้จะมีผลส าเร็จพอสมควรแต่
ถือว่ายังไม่เต็มประสิทธิภาพ เพราะขาดหน่วยงานกลางและงบประมาณที่เพียงพอในการด าเนินงาน 
หน่วยงานบูรณาการมีลักษณะต่างคนต่างท างานตามตัวชี้วัด และพบว่าการตรวจพิจารณา 
ความเหมาะสมของภาพยนตร์ (rating) อาจมีส่วนจ ากัดความคิดสร้างสรรค์และความหลากหลายของ
เนื้อหาด้วย 

ในส่วนของการสนับสนุนธุรกิจภาพยนตร์ให้เข้มแข็ง พบว่ารัฐบาลยังไม่สามารถ
ส่งเสริมความหลากหลายในการผลิตเนื้อหาและเผยแพร่ผ่านช่องทางต่าง ๆ ได้เต็มที่ เนื่องจาก
ข้อจ ากัดด้านงบประมาณ และนโยบายรัฐบาลเน้นส่งเสริมการผลิตสื่อปลอดภัยเพ่ือการรู้เท่าทันและ
เฝ้าระวังทางสังคม มากกว่าสื่อบันเทิงที่มีเนื้อหาร่วมสมัย สะท้อนสังคม และอาจมีฉากรุนแรง แต่เป็น
ที่ต้องการของตลาดทั้งในและต่างประเทศ รวมทั้งยังไม่มีมาตรการจูงใจทางการเงิน ทางภาษี ส าหรับ
ผู้ผลิตท้องถิ่นหรือร่วมลงทุนกับต่างประเทศ ตลอดจนไม่มีการจัดท าทะเบียนบุคลากร ท าให้ไม่ได้รับ
สิทธิประโยชน์และสวัสดิการจากรัฐ อาทิ สิทธิประกันสังคม การก าหนดค่าแรงและเวลาในการท างาน  

3.1.3  กลไกการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก  
การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีการผลิตและช่องทางการเผยแพร่ เป็นโอกาสที่จะ

ช่วยลดต้นทุนการผลิต เพราะสามารถส่งข้อมูลภาพยนตร์และเจรจาทางออนไลน์ ช่วยลดค่าใช้จ่าย 
และเวลาในการเดินทางไปเจรจาธุรกิจ และยังท าให้เกิดช่องทางการผลิตและการจัดจ าหน่ายมากขึ้น 
โดยเฉพาะธุรกิจชมภาพยนตร์แบบออนไลน์ หรือ OTT-TV ท าให้สามารถผลิตเนื้อหาที่หลากหลาย 
เพ่ือตอบสนองผู้ชมเฉพาะกลุ่มที่มีจ านวนมากและมีก าลังซื้อสูง ซึ่งระบบโทรทัศน์แบบเดิมอาจจะ 
ไม่เอ้ือต่อการผลิตมากนัก อาทิ ละครแนววาย ที่ปัจจุบันไทยได้รับการยอมรับในคุณภาพของเนื้อหา 
วิธีการน าเสนอและคุณภาพการผลิต  

ด้านการเกิดขึ้นของโรคอุบัติใหม่พบว่า สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
และการประกาศหยุดกิจกรรมต่างๆ ท าให้บุคลากรมีเวลา ศึกษาและพัฒนาการท างานให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน รวมทั้งท าให้ปริมาณความต้องการชมภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ผ่านช่องทาง
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ต่าง ๆ มีมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ในความเป็นจริงผู้ผลิตไม่สามารถผลิตผลงานได้ทันกับความต้องการ
ของตลาด เนื่องจากต้องหยุดกองถ่าย และการจัดให้มีมาตราการทางสาธารณสุขท าให้การผลิตงานมี
ค่าใช้จ่ายเพิ่มมากข้ึน  

จาการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น ท าให้พบข้อเท็จจริงที่ส าคัญว่าแม้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย
จะสามารถสร้างรายได้เป็นจ านวนมากในแต่ละปี เฉพาะรายได้ของภาพยนตร์ แอนิเมชัน โทรทัศน์  
OTT และโฆษณาออนไลน์ ในปี 2562 อยู่ที่ประมาณ 164,839.64 ล้านบาท แต่รายได้ส่วนใหญ่
กลับมาจากการรับจ้างผลิตให้กับต่างประเทศเป็นหลัก โดยในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว รัฐบาลจะต้อง
ร่วมมือกับภาคธุรกิจ และสถาบันการศึกษา เพ่ือเร่งแก้ไขจุดอ่อนและอุปสรรคที่ส่งผลท าให้
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังไม่สามารถก้าวผ่านความเป็นผู้รับจ้างผลิต ( labor) ไปสู่ความเป็น
หุ้นส่วนธุรกิจ (global partner) ให้ได้ในอนาคตอันใกล้  

ตารางการวิเคราะห์สภาพการณ์อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ดังนี้ 
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1) กลไกภาคอุตสาหกรรม 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 

Strengths (จุดแข็ง) Weaknesses (จุดอ่อน/ปัญหา) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยใ
น 

 

1) บุคลากร 
- บุคลากรมีความรู้ ทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ ประสบการณ์
ด้านกระบวนการผลิต  

- กองถ่าย/สตูดิโอต่างประเทศยอมรับฝีมือและคุณภาพ
บุคลากรด้านภาพยนตร์/ดิจิทัลคอนเทนต์ในทุกขั้นตอนการ
ผลิต สามารถท างานร่วมผลิต และการวา่จ้างผลิตผลงาน 

- บุคลากรด้านเทคนิคต่อสู้ (stunt) มีความสามารถสูงทั้งการ
แสดง การจัดการคิวบู๊ เป็นที่ต้องการของกองถ่ายต่างประเทศ 

- บุคลากรมีทัศนคติเชิงบวก พร้อมเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ 
ท างานได้หลากหลาย อดทน ปรับตวัและแก้ปัญหาเก่ง 
ท างานภายใต้ความกดดันได้ดี  

1) บุคลากร 
- บุคลากรขาดทักษะด้านการตลาด การบริหารจัดการ การ
เจรจาธุรกิจ การจัดจ าหน่ายในและต่างประเทศ การสื่อสาร
ภาษาตา่งประเทศ 

- บุคลากรด้านแอนิเมชันที่มีโอกาสร่วมงานกับต่างประเทศ 
ส่วนใหญ่ไม่ได้กลับมาพัฒนาวงการ 

- บุคลากรรุ่นใหม่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ไม่สามารถท างาน
ทดแทนต าแหน่งอื่นได้ ขาดความอดทนและระเบียบวินัย ไม่
สามารถท างานตามก าหนด คาดหวังผลตอบแทนสูง 

2) ธุรกิจภาพยนตร ์
- ธุรกจิเข้มแข็ง มีประสบการณ์ ความพร้อมด้านเทคโนโลยี
ผลิต บุคลากร การจัดการกองถ่าย สถานที่ถ่ายท า
ภาพยนตร์ อุปกรณ์ทันสมัย เอื้อต่อการเข้ามาใช้บริการของ
กองถ่ายท าภาพยนตร์ต่างประเทศ  

- ธุรกจิท าแลปภาพ สี เสยีง เทคนิคพิเศษ (Post 
Production) มีความเชี่ยวชาญ ได้รับการยอมรับในฝีมือ
ระดับอาเซียน  

- อัตราค่าบรกิาร ค่าจ้างแรงงานไม่แพงมาก แต่มี
ประสิทธิภาพการท างานได้ตามมาตรฐานได้รับการยอมรับ
จากทีมงานต่างประเทศ  

2) ธุรกิจภาพยนตร์ 
- โครงสร้างตลาดผู้ชมในประเทศมีขนาดเล็ก ไม่สามารถเพิ่ม
ปริมาณผลิตคอนเทนต์ป้อนสู่ตลาดในประเทศได้ การขยาย
ธุรกิจส่วนใหญ่จึงเป็นการรับจา้งผลิตหรือร่วมผลิตให้กับ
ต่างประเทศ  

- ธรุกจิขนาดกลาง-เล็ก ขาดงบประมาณที่มากเพียงพอส าหรับ
การผลิตคอนเทนต์ ที่มีคุณภาพและมาตรฐานสากล 

- ธุรกจิมีปัญหาการแย่งงาน ตัดราคากันเองจนท าให้ธุรกิจอยู่
ไม่ได้ โดยเฉพาะกลุ่มบริษัทขนาดเล็ก หรือกลุ่มคนท างานอิสระ  

- ธุรกจิขาดการคิดต่อยอดแบบนิเวศน์ธรุกิจ อาทิ การหาแหล่ง
ทุนใหม่จากธุรกิจเกีย่วเนื่อง หรือสินค้าและบริการที่สนใจใช้
ภาพยนตร์ส่งเสริมภาพลักษณ์องค์กรและผลิตภัณฑ์ การ
จ าหน่ายสินค้าลิขสิทธิ ์การส่งเสริมการขาย เช่น อีเวนต์ 
คอนเสิร์ต พบปะแฟนคลับ ตลอดจนเปน็ตัวแทนของสินค้า 
ซ่ึงสร้างรายได้มากกว่าการขายลิขสิทธิ์ฉายภาพยนตร์อย่างเดียว 

3) เน้ือหาภาพยนตร ์
ประเทศไทยมีทรัพยากรด้านศิลปวัฒนธรรม ธรรมชาติ ที่
สามารถน ามาใช้ต่อยอดสร้างสรรค์คอนเทนต์ ภาพยนตร์ 
ละคร แอนิเมชัน และอื่น ๆ อาท ิ 
- มีประวัติศาสตร์ มีทุนทางวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ไทย
หลากหลาย วิถีชวีิตไทยร่วมสมัย เอกลกัษณ์พื้นถิ่น การแต่ง
กาย  อาหาร ภาษา ศาสนา ฯลฯ 

- มีภูมิประเทศสวยงาม ทั้งภูเขา แม่น้ า ทะเล สภาพอากาศ
ครบ 3 ฤดู  

- มีการพัฒนาพื้นที่ท่องเท่ียวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์ แหล่งท่องเที่ยวใหมต่่อเนื่อง ฯลฯ 

3) เน้ือหาภาพยนตร์ 
ผู้ผลิตผลงานภาพยนตร์ ละครโทรทัศนย์ังมีความนิยมลอกแบบ
ความส าเร็จของคอนเทนต์อื่น ๆ ที่เคยประสบความส าเร็จมา
ก่อน เพื่อเป็นการประกันความส าเร็จเชงิรายได้ ท าให้ผลงานมี
เนื้อหาซ้ า ๆ ขาดความหลากหลาย 
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1) กลไกภาคอุตสาหกรรม 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 
 Opportunities (โอกาส) Threats (อุปสรรค) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยน
อก

 

1) บุคลากร 
- การรับจ้างผลิตคอนเทนต์ต่างประเทศ สร้างโอกาสใหบุ้คลากร
ได้เพิ่มพูนทักษะการท างานแบบมาตรฐานสากล ได้เรียนรู้ 
สร้างเครือข่าย เพิ่มโอกาสร่วมมอืกับทีมงานระดับโลกมากขึ้น 

- มีการรวมกลุ่มวิชาชีพอย่างเข้มแข็งเปน็ สมาคม ชมรมตามหว่ง
โซ่ธุรกิจ เช่น ผูก้ ากบัภาพยนตร์ ผูป้ระสานงานกองถ่าย
ภาพยนตร์ต่างประเทศ นักเขียนบทภาพยนตร์-ละครโทรทัศน์ 
กลุ่มอนิเมชัน และคอมพวิเตอร์กราฟิกส ์ฯลฯ สร้างโอกาสการ
พัฒนาความรู้ เทคนิคต่าง ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้บุคลากร 

- สถาบันอุดมศึกษามหีลักสูตรด้านการผลิตคอนเทนต์เพียงพอ 
มีนักศึกษาสนใจเรียนจ านวนมาก มกีารผลักดันให้ส่งงาน
ประกวดระดับนานาชาต ิเพื่อสร้างชื่อเสียงเรียนรู้มาตรฐานการ
สร้างงานระดับสากล 

- สถาบันอุดมศึกษาเห็นความส าคัญของแอนิเมชัน คอมพิวเตอร์
กราฟิกส ์พัฒนาหลกัสูตรครอบคลุมแนวโน้มธุรกจิแบบใหม่ 

1) บุคลากร 
- สถาบันอุดมศึกษาผลิตบุคลากรไม่สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาด ทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ ขาดการ
เรียนการสอนแบบข้ามศาสตร์ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ รู้เทคนิคการท างานของหน้าที่ต่าง ๆ 
เพื่อให้การผลิตเนื้อหาที่ด ีมีความสมบูรณ์ทั้งองค์รวม 

- สถาบันการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ประถมศึกษา ไม่มี
การบรรจุหลักสูตรการผลิตภาพยนตร์ การชมภาพยนตร์ 
ขณะที่เด็กยุคปัจจุบันมีความสนใจผลิตภาพยนตร์ใน
ลักษณะต่างๆ มากขึ้น เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิต
ภาพยนตร์ก้าวหน้า มีราคาถกูลง 

2) ธุรกิจภาพยนตร ์
- การเกิดขึ้นของทีวีดาวเทียม ทีวีดิจิทัล และ OTT-TV ท าให้มี
ความต้องการคอนเทนต์ใหม่ มาป้อนช่องต่าง ๆ ท าให้ผู้ผลิต
สามารถน าเสนอเนื้อหาที่หลากหลายได้มากขึ้น 

- ความสามารถทีมงานไทยทั้งด้านภาพยนตร์ แอนิเมชัน ดิจิทัล
คอนเทนต์ ท าให้มีบริษัทจากต่างประเทศเข้ามาร่วมลงทุนการ
ผลิตในลักษณะการร่วมลงทุนมากขึ้น 

- ธุรกจิขนาดกลางและเล็ก มโีอกาสในการเผยแพร่หรือจัด
จ าหน่ายผลงานเพิ่มมากขึ้นจากการเข้าร่วมเทศกาลภาพยนตร์ 
ตลาดภาพยนตร์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ซ่ึงสนับสนุน
โดยภาครัฐ 

2) ธุรกิจภาพยนตร์ 
- ทีวีดาวเทียม ทีวีดิจิทัล และ OTT-TV ในปัจจุบัน มีจ านวน
มากเกินกว่าปริมาณความต้องการบริโภค (ผู้ชม) ในประเทศ 
เป็นอุปสรรคและการแข่งขันของธุรกิจ 

- ระบบ Streaming ท าให้จ านวนผู้ชมทวีีพื้นฐานลดลง 
เพราะสามารถเลือกชมเนื้อหาที่ตนสนใจตามเวลาที่ตนเอง
สะดวกมากขึ้น 

- ปัญหาคนรุ่นใหม่ลาออกบ่อยท าใหธุ้รกิจต้องเสียเวลาฝึก
บุคลากรใหม่ให้เรียนรู้งานก่อนจะท างานจริง ท าให้เกิด
ปัญหางานหยุดชะงักเป็นระยะ 

- ธุรกจิโรงภาพยนตร์มีลักษณะกึ่งผูกขาด และเชื่อมโยงกับ
ธุรกิจภาพยนตร์รายใหญ ่ท าใหธุ้รกิจขนาดกลาง-เล็ก-
อิสระ ขาดโอกาสและช่องทางการเผยแพร่ จัดจ าหน่าย  
ทั้งช่องทางโรงภาพยนตร์ และอื่น ๆ จากการก าหนดรอบ
ฉายของโรงภาพยนตร์ 
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1) กลไกภาคอุตสาหกรรม 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 
 Opportunities (โอกาส) Threats (อุปสรรค) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยน
อก

 

3) เน้ือหาภาพยนตร ์
กระทรวงวัฒนธรรมร่วมกบัภาคธุรกิจ สมาคมด้านภาพยนตร์-
โทรทัศน์ ให้ความส าคัญกบัการสร้างบุคคลากรใหม่และพัฒนา
บุคลากรเดิมให้มีความสามารถด้านการเขียนบทภาพยนตร์ ละคร 
โทรทัศน์ แบบสร้างสรรค์และมีวิธกีารน านเสนอแบบสากลอยา่ง
ต่อเนื่อง เพื่อเพิ่มขีดสามารถแข่งขันได้ทั้งในและต่างประเทศ คือ 
- Reskill เพื่อสร้างทักษะใหม่ให้สอดคลอ้งกับความต้องการของ
ผู้ชมทั้งในและต่างประเทศ  

- Upskill เพื่อพัฒนาและยกระดับทักษะเดิมให้ดีขึ้น รองรับการ
เติบโตในอนาคต  

- Newskill เพื่อเพิ่มองค์ความรู้ใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการท างาน 
- กระทรวงวัฒนธรรมส่งเสริมให้มีการผลิตบทภาพยนตร์และ
ละครโทรทัศน์ เพื่อให้เกิดเนื้อหาที่มีความหลากหลายปอ้นสู่
ตลาดมากขึ้น และเพิ่มโอกาสให้นักเขียนบทได้น าเสนอผลงาน ต่อ
ผู้ประกอบการและนกัลงทุน เพื่อผลิตเป็นผลงานจริง 

3) เน้ือหาภาพยนตร ์
- ขาดการสนับสนุนการท าวจิัยรสนิยมการชมภาพยนตร์  
- ละครโทรทัศน์ของผู้ชมต่างชาติ และอืน่ ๆ ที่เป็นปัจจัย
การเพิ่มขีดความสามารถในการผลิต อาทิ ศึกษาการใช้
ประโยชน์จากทุนทางวัฒนธรรมและทรพัยากรของ
ประเทศ เพื่อการสร้างสรรค์เนื้อหาภาพยนตร์ 

- ภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาแปลกใหม่ หรอืภาพยนตร์นอก
กระแสของผู้สร้างอิสระมีพื้นที่ในการน าเสนอต่อผู้ชมน้อย 
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2) กลไกภาครัฐบาล 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 
 Strengths (จุดแข็ง) Weaknesses (จุดอ่อน/ปัญหา) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยใ
น 

 

- มีกรอบการส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์อย่าง
ชัดเจนผ่านพระราชบัญญัตภิาพยนตร์และวีดิทัศน์ 
พ.ศ. 2551 และยุทธศาสตร์การส่งเสริม
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 3  

- กระทรวงวัฒนธรรมเป็นหน่วยงานร่วมบูรณาการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมฯ ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ กับหน่วยงานอื่นๆ ภายใต้แนวคิด 
Content Thailand ก ากบัดูแลโดย คณะกรรมการ
ระดับชาติ (คกก.ภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ) 
ซ่ึงมีผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการด้านภาพยนตร์ 
โทรทัศน์ วีดิทัศน์ คุ้มครองผู้บริโภค และหน่วยงาน
ราชการที่เกี่ยวข้องร่วมก าหนดแนวทางและ
นโยบาย 

- รัฐบาลมีนโยบายส่งเสริมการเข้ามาถ่ายท า
ภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย คือ 
มาตราการคืนเงิน (Cash Rebate) เพื่อสร้าง
แรงจูงใจให้เข้ามาลงทุนถ่ายท าภาพยนตร์
ต่างประเทศในประเทศไทย 

- พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน ์พ.ศ. 2551 ไม่ทันสมัย 
- การส่งเสริมอุตสาหกรรมฯ ขับเคลื่อนได้ไม่เต็มประสิทธิภาพ เพราะ
ขาดหน่วยงานกลางในการด าเนินงานอย่างแท้จริง  

- นโยบายบูรณาการส่งเสริมภายใต้แนวคิด Content Thailand สร้าง
ความเข้มแข็งได้เพียงระดับหนึ่ง เนื่องจากมีลักษณะตา่งคนต่างท าทั้ง
กิจกรรม แผนงาน งบประมาณและตวัชีว้ัดของแต่ละหนว่ยงาน ท า
ให้การขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ สู่การปฏิบตัิไม่เกิดประสิทธิผลตาม
เป้าหมาย 

- บุคลากรภาครัฐที่มีหน้าที่ส่งเสริมอุตสาหกรรม ส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจ
ในธุรกิจภาพยนตร์มากนัก 

- รัฐบาลขาดนโยบายสนับสนุนการผลิต เผยแพร่ จัดฉายภาพยนตร์
ของธุรกิจขนาดกลางและเล็ก เพื่อเพิ่มศกัยภาพการผลิตและเผยแพร่
ในโรงภาพยนตร์หรือชอ่งทางอื่น ๆ ได้หลากหลายขึ้น 

- รัฐบาลมุ่งส่งเสริมการผลิตสื่อปลอดภัย เพื่อให้ประชาชน เยาวชนมี
รู้เท่าทันและเฝ้าระวังสื่อที่ไม่ปลอดภยั มากกว่าส่งเสริมการผลิตสื่อ
สร้างสรรค์ที่มุ่งสร้างความบันเทิง มีเน้ือหาแบบรว่มสมัย สะท้อน
สังคม การเมือง เศรษฐกิจ อาจมฉีากความรุนแรงหรือไม่เหมาะสม 
แต่เป็นที่ต้องการของตลาดในและต่างประเทศ  

- รัฐบาลไม่มีนโยบายมาตราทางการเงินการคลัง อาทิ การคืนเงิน 
(cash rebate) หรือ ลดหย่อน/คืนภาษ ี(tax incentive) เพือ่
ส่งเสริมการผลิตภาพยนตร์ในประเทศ การร่วมลงทุนกับต่างประเทศ 
ปัจจุบันเป็นการเจรจากันเองระหว่างภาคเอกชน 

- ภาครัฐไม่มีการจัดท าทะเบียนบุคลากรในอุตสาหกรรม ท าให้ไม่ได้รับ
สิทธิประโยชนแ์ละสวัสดกิารของรัฐ อาทิ สิทธิประกันสังคม การ
ก าหนดค่าแรงขั้นต่ า การก าหนดเวลาในการท างาน 

 Opportunities (โอกาส) Threats (อุปสรรค) 

สภ
าพ

แว
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้อม
ภา
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- รัฐบาลมีนโยบายอื่น ๆ ที่เกื้อหนุน เช่น ยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 แผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ ฉบับที ่13 (พ.ศ. 2566-2570) 
นโยบาย Thailand 4.0 และอื่น ๆ ในมติิของการ
เพิ่มศกัยภาพในการแข่งขันได้ของประเทศ 

- การพิจารณาให้ล าดับความเหมาะสมตามอายุผู้ชมภาพยนตร์ 
(movie rating system) มีส่วนท าให้จ ากัดความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้ผลิต ท าให้เกิดลักษณะ self-responsibility เพื่อรับประกันว่า
ภาพยนตร์จะได้รับอนุญาตใหฉ้ายได้โดยยอมลอดทอนเนื้อหา
บางส่วนทิ้ง 

- การก าหนดอัตราส่วนหรอืเง่ือนไขในการเผยแพร่ภาพยนตร์
ต่างประเทศ รวมถึงมาตรการแรงจูงใจในบางประเทศ ท าให้การท า
การตลาดของอุตสาหกรรมประเทศไทยมีข้อจ ากัด 

- ความไม่มีเสถียรภาพทางการเมืองในระยะเวลาที่ผ่านมา การเปลีย่น
รัฐบาล การโยกย้ายผู้รับผิดชอบที่ค่อนขา้งบ่อย ท าให้การส่งเสริม
ขาดความต่อเนื่อง 
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3) กลไกการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 
 Strengths (จุดแข็ง) Weaknesses (จุดอ่อน/ปัญหา) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยใ
น 

 

1) ด้านเทคโนโลย ี
เทคโนโลยีดิจิทัล บริการชมภาพยนตร์ออนไลน์ หรือ OTT-TV สร้าง
การเปลี่ยนแปลงและโอกาสใหม่ ๆ ให้กับธุรกิจอย่างมาก คือ 
- เกิดคอนเทนต์ไทยในตลาดสากลเพิ่มขึน้ เพราะ platform online 
ต้องการซ้ือสิทธิ์ หรือร่วมผลิตคอนเทนต์ไทย ไปน าเสนอในช่องทาง
ของตน เพื่อรองรับปริมาณสมาชิกทัว่โลกของแต่ละ platform ท า
ให้สามารถเพิ่มปริมาณการผลิตคอนเทนต์ได้ 

- คอนเทนต์ที่มีเนื้อหาหลากหลาย ส าหรับตลาดเฉพาะกลุ่ม (niche 
market) มีพื้นที่ในการน าเสนอในและตา่งประเทศเพิ่มขึ้น เช่น 
ละครโทรทัศน์แนว Y ที่ตอบสนองผู้ชมเฉพาะกลุ่มแต่เป็นกลุ่มที่มี
ปริมาณมากและมกี าลังซ้ือ/บริโภคสูง 

1) ด้านเทคโนโลย ี
แนวโน้มการเติบโตของสื่อใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นทุกวัน เป็น
ปัจจัยหลักที่เข้ามาแทรกแซงธุรกจิโทรทศัน์ เช่น การ
เกิดของธรุกิจ Streaming ท าให้คนไม่นิยมเข้าไปดูทีวี
ภาคพื้นดินระบบดิจิทัล เนื่องจาก ผู้ชมมีโอกาสเลือกชม
เนื้อหาที่ตนสนใจตามเวลาที่ตนเองสะดวก ท าให้ธุรกจิ
ทีวีภาคพื้นดินต้องเร่งปรับตัวให้สอดคลอ้งกับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลย ี

2) การเกิดขึ้นของโรคอุบัติใหม ่ 
สถานการณ์โรคโควิด-19 ท าให้กับบุคลากรได้มีเวลาทบทวน ศึกษา
และพัฒนาการท างานให้มีประสิทธิภาพ อาทิ คนเขยีนบทมีเวลา
ท างาน สามารถกลั่นกรองและพิถีพิถันกับเนื้อหา วธิีการเล่าเร่ืองได้
มากขึ้น ขณะที่ทีมงานผลิตมีเวลาท างานด้านพัฒนาเทคนิคการผลิต 
โดยศึกษาเพิ่มเติม มโีอกาสได้ชมคอนเทนต์คุณภาพ หลากหลายจาก
ช่องทางต่าง ๆ เพื่อน ามาปรับใช้พัฒนาการท างานให้มีคุณภาพใน
ระดับสากลมากขึ้น 

2) การเกิดขึ้นของโรคอุบัติใหม่  
สถานการณ์โรคโควิด- 19 ท าใหก้ารผลิตคอนเทนต์
ชะลอตัวลง การรับผลิตจากต่างประเทศ หรือที่ท า
สัญญากับนักลงทุนไปแล้วโดยมกี าหนดเวลาการ
เผยแพร่ ส่งงานชัดเจน ต้องประสบปัญหาท างานไม่ทัน
กับก าหนดเวลาตามสัญญา จากการมาตรการปิด
ประเทศ หยุดกิจกรรม และอื่นๆ (lock down) 
จ าเป็นต้องมีการเจรจาเพือ่จะได้ไม่ต้องเสียค่าปรับ 

 

Opportunities (โอกาส) Threats (อุปสรรค) 

สภ
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1) ด้านเทคโนโลย ี
ความก้าวหนา้ของเทคโนโลยีชว่ยใหก้ารผลิตคอนเทนต์มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ลดต้นทุนการผลิต อาทิ  
- ค่าใช้จ่ายในการเดินทางไปต่างประเทศโดยการประชุมออนไลน์
เพื่อเจรจาการผลิต/จัดจ าหนา่ยของผู้ประกอบการไทยกับตา่งชาติ  

- ซอฟท์แวร์ส าหรับการผลิตมีหลากหลา และมีราคาถกูลง เช่น 
ซอฟท์แวร์ส าหรับ Render งาน Visual Graphic มีขนาดเล็กและ
มีประสิทธิภาพมากขึ้น ท าให้ระยะเวลาท าน้อยลงท าให้ต้นทุนถกูลง 

- เทคโนโลยกีารส่งข้อมูลความเร็ว 5 G ระบบการปอ้งกันข้อมูลถกู 
Hack โดยการใส่โค้ด ท าให้การส่งข้อมูลไฟล์คอนเทนต์ท าได้
รวดเร็วขึ้น และ สามารถแก้งานขา้มประเทศทางออนไลน์ได้ทันที 

1) ด้านเทคโนโลย ี
ค่าใช้จ่ายในการพัฒนาให้มี platform ระบบและช่อง
ทางการเผยแพร่แบบดิจิทัลของตนเองหรือโดยภาครัฐมี
ค่าใช้จ่ายสูง ท าให้ตอ้งพึ่งพา platform ของ
ต่างประเทศ ซ่ึงอาจเสียเปรียบในด้านการก าหนดราคา
การจัดจ าหน่ายสิทธิ์การเผยแพร ่และอืน่ๆ 

2) การเกิดขึ้นของโรคอุบัติใหม ่ 
ในช่วงเวลาดังกล่าวที่มีการ lockdown จากสถานการณ์โรคโควิด-
19 ท าให้ปริมาณความต้องการชมภาพยนตร์และละครโทรทัศน์
สูงขึ้น เป็นโอกาสให้ผู้ประกอบการผลิตงานหลากหลายมากขึ้น 

2) การเกิดขึ้นของโรคอุบัติใหม่  
แม้จะมีปริมาณความต้องการชมคอนเทนต์เยอะขึ้นจาก
การปิดประเทศ แต่ความเป็นจริงผู้ผลิตไม่สามารถ
ผลิตผลงานใหม่ๆ ได้ทันกับความต้องการ เนื่องจาก
ต้องหยุดกองถ่ายภาพยนตร์ หรือมีมาตราการที่ท าให้
การผลิตงานมีค่าใช้จ่ายเพิ่มมากขึ้น รวมถึงการจ ากัด
จ านวนบุคลากรในกองถ่าย ฯลฯ 
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3.2  สภาพการณ์การใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือในการสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจและการ
แข่งขันได้กับต่างประเทศ 

3.2.1  ปัจจัยภายนอก 
3.2.1.1 กรณีศึกษา เกาหลีใต้ 

จากการศึกษาพบว่า เกาหลีใต้มีนโยบายชัดเจนเพ่ือขับเคลื่อนประเทศให้
มีความเจริญทางเศรษฐกิจ โดยรัฐบาลทุกสมัยให้ความส าคัญกับการฟ้ืนฟูพัฒนาโครงสร้างและสถาบัน
ทางวัฒนธรรมให้แข็งแกร่ง เพ่ือสร้างความภาคภูมิใจให้กับคนในชาติ (กิตติ ประเสริฐสุข, 2557) 
วัฒนธรรมเกาหลีมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวมายาวนาน แม้ว่าต้องประสบกับการตกเป็นอาณานิคม20 และ
สงครามกลางเมืองที่สร้างความเสียหายทั้งโครงสร้างเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรม แต่เกาหลีใต้
พยายามฟ้ืนฟูวัฒนธรรมของตนเพ่ือสร้างความภาคภูมิใจของชาติกลับมาอีกครั้ง 

การส่งเสริมวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ อยู่ภายใต้กระทรวงวัฒนธรรมและ
การท่องเที่ยว (MCST) มีมูลนิธิวัฒนธรรมและศิลปะเกาหลีใต้สนับสนุนทางการเงินเพื่อด าเนินงานด้าน
วัฒนธรรม มีการพัฒนาระบบสวัสดิการทางวัฒนธรรม เน้นการผลักดันกระบวนทัศน์ทางวัฒนธรรม
ดั้งเดิมและวัฒนธรรมท้องถิ่นให้คงอยู่อย่างมั่นคงในกระแสโลกาภิวัตน์  โดยการพัฒนาภาพยนตร์และ
ละครโทรทัศน์เกาหลีใต้เริ่มต้นในปี 2540 เมื่อรัฐบาลขับเคลื่อนแนวคิด “วิสัยทัศน์ทางวัฒนธรรม 
2000” เพ่ือแก้ปัญหาเนื้อหาภาพยนตร์และละครโทรทัศน์มีความซ้ าซาก จ าเจ และตอกย้ าภาพ
ประวัติศาสตร์สงคราม โดยการสร้างเยาวชนรุ่นใหม่ให้มีความคิดสร้างสรรค์ สนับสนุนการผลิตงานทีช่่วย
ส่งเสริมความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ อนุรักษ์และฟ้ืนฟูวัฒนธรรมประเพณีดั้งเดิม ส่งเสริมอุตสาหกรรมทาง
วัฒนธรรม พัฒนาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่จะน าไปสู่การรวมชาติ และสร้างความแข็งแกร่งให้กับการ
ทูตเชิงวัฒนธรรม  

ความส าเร็จของเกาหลีใต้ในการสร้างรูปแบบวัฒนธรรมใหม่แห่งเอเชีย 
เรียกว่า Hallyu หรือ Korean Wave เพ่ือน าเสนอเอกลักษณ์ชาติ “ความเป็นเกาหลี” (Han Style) 
ผ่านสื่อบันเทิง ทั้งด้านวิถีชีวิตร่วมสมัย ภาษา อาหาร เพลง วัฒนธรรมการแต่งกาย รวมถึงแฟชั่น
แต่งหน้า การท าผม ฯลฯ เกิดขึ้นจากนโยบายของรัฐบาลตั้งแต่ปลายทศษวรรษ 1990 ภายหลังจากมี
การพัฒนาคุณภาพเนื้อหาสื่อบันเทิง โดยการยกเลิกระบบโควตาน าเข้าภาพยนตร์ต่างประเทศ 
(import quota system) เมื่อปี 2529 เปลี่ยนมาใช้มาตรการทางด้านการแข่งขันเป็นตัวกระตุ้น 
การพัฒนาอุตสาหกรรม โดยเฉพาะเมื่อภาพยนตร์จากฮอลลีวูดได้รับความนิยม จึงเป็นแรงผลักดันให้
เกาหลีใต้ต้องเร่งพัฒนาศักยภาพและประสิทธิภาพ เพ่ือให้สามารถแข่งขันกับภาพยนตร์จาก
ต่างประเทศได้ กระทั่งละครโทรทัศน์เริ่มเป็นที่นิยมในจีน ฮ่องกง และไต้หวัน (กิตติ ประเสริฐสุข, 

                                           
20 เกาหลีตกเป็นอาณานคิมของจักรวรรดญิี่ปุ่นเมื่อปี 2453 จนกระทั่งญี่ปุ่นแพ้สงครามโลก ครั้งท่ี 2 เมื่อปี 2488 
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2557) ในปี 2540 ละครเรื่อง “What is Love All About?” ที่ออกอากาศทางชอง CCTV สามารถ
ท ายอดผู้ชมสูงถึง 15% ถือเป็นละครโทรทัศนที่ได้รับความนิยมสูงสุดอันดับ 2 ในประวัติศาสตร์ 
โทรทัศนจีน ส่วนในญี่ปุ่นเริ่มจากการออกอากาศละครเรื่อง “เพลงรักในสายลมหนาว” (Winter 
Sonata) ในปี 2546 สามารถท ารายได้ถึง 1,100 ล้านเหรียญสหรัฐฯ จากการขายสินค้าวัฒนธรรมที่
เกี่ยวข้องกับละครเรื่องนี้ (กิตติ ประเสริฐสุข, 2561) รายได้จากการส่งออกรายการโทรทัศน์ (ร้อยละ 
88 คือ ละคร) เพ่ิมข้ึนถึง 27.5 เท่าจากปี 2538 ที่มีมูลค่าเพียง 5.5 ล้านเหรียญสหรัฐฯ เป็น 151 ล้าน
เหรียญสหรัฐฯ ในปี 2550 (Jin, 2012, p. 5) ละครโทรทัศน์ที่ได้รับความนิยม อาทิ “แดจังกึม” 
ออกอากาศทั่วโลก ตามมาด้วยเรื่อง “จูมง” โดยเหตุผลส าคัญที่ท าให้ละครโทรทัศน์เกาหลีใต้ได้รับ
ความนิยม คือ เป็นละครที่มีเครื่องแต่งกายเหมาะสมไม่โปเปลือย ส่งเสริมจริยธรรม มีคานิยมเป็น
กลางทางศาสนา ถือเป็นละครส าหรับครอบครัว เน้นความโรแมนติก ความรักแบบวัยรุ่น ไม่มีฉาก
รุนแรง และไม่มีเนื้อหาที่หนักจนเกินไป  

ระยะแรกความนิยมสื่อบันเทิงเกาหลีใต้ เริ่มเกิดขึ้นในกลุ่มประเทศ 
เพ่ือนบ้านและขยายสู่ภูมิภาคอาเซียนตั้งแต่ปลายทศษวรรษ 1990 จนถึงปลายทศวรรษ 2000 ถือเป็น 
“คลื่นเกาหลีลูกแรก” (Hallyu 1.0) โดยมีลักษณะเด่น คือ ละครเป็นวัฒนธรรมสมัยนิยมที่ได้รับ 
ความนิยมมากท่ีสุดในภูมิภาคเอเชีย และมีกลไกของรัฐบาลอย่างกระทรวง MCST และสื่อกระแสหลัก
เป็นผู้ก าหนดทิศทางของคลื่นเกาหลี ต่อมาปลายทศวรรษ 2000 คลื่นเกาหลีเปลี่ยนแปลงไปโดยมี
ลักษณะเด่น คือ เพลง (K-Pop) และเกมออนไลนได้กลายเป็นหัวจักรของคลื่นเกาหลีและแพร่หลายไป
ระดับโลก ทั้งยุโรป อเมริกาเหนือ ละตินอเมริกา ถือเป็น “คลื่นเกาหลีลูกใหม่ ” (Hallyu 2.0)  
โดยปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้วัฒนธรรมสมัยนิยมเกาหลีแพร่หลายอย่างรวดเร็ว คือ ศักยภาพ
การติดต่อสื่อสารข้ามทวีปจากเทคโนโลยีสมัยใหม่ (นันทิพา บุษปวรรธนะ และนาวิน วงศ์สมบุญ, 
2563) ตามมาด้วยกระแสคลื่นลูกที่ 3 ได้แก่ การส่งวัฒนธรรมเกาหลีอ่ืน ๆ ออกนอกประเทศ และ
คลื่นลูกที่ 4 หรือการใช้ชีวิตแบบวิถีเกาหลี ซึ่งเกิดขึ้นมาแล้วอย่างก้าวกระโดดเป็นผลมาจากคลื่นลูกที่ 
1 และ 2 อย่างไรก็ตาม ภาคอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงไม่ได้เป็นเพียงปัจจัยเดียวที่มีผลต่อการส่งเสริม
ความนิยมในกระแสวัฒนธรรมเกาหลี รัฐบาลเกาหลีใต้ก็มีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนปรากฏการณ์
นี้ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะในช่วงทศวรรษ 1980 ที่รัฐบาลได้เริ่มแสดงออกว่าเห็นคุณค่าต่อความส าคัญ
ในการพัฒนาและส่งเสริมวัฒนธรรมที่สามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศได้ (Kim & Kim, 2011) 

นอกจากความมุ่งหมายให้ชาวเกาหลีใต้ภาคภูมิใจในความเป็นชาติผ่าน
สื่อบันเทิงแล้ว รัฐบาลเล็งเห็นถึงผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจที่ได้รับจากธุรกิจสินคาด้านวัฒนธรรมและ
สื่อบันเทิง (นันทิพา บุษปวรรธนะ และนาวิน วงศ์สมบุญ, 2563) รัฐบาลเกาหลีใต้ถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่
ส่งผลต่อความส าเร็จของการเผยแพร่กระแสวัฒนธรรมเกาหลี (Elaskary, 2018) หลักฐานที่แสดงให้
เห็นว่ารัฐบาลเกาหลีใต้มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการสนับสนุนส่งเสริมการเผยแพร่กระแส
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วัฒนธรรมเกาหลี ได้แก่ การก่อตั้งองค์กรเพ่ือส่งเสริมและเผยแพร่วัฒนธรรมประจ าชาติ การจัด
กิจกรรมแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม การสนับสนุนอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง และการการก่ อตั้ ง
สถาบันการศึกษาเฉพาะด้านสื่อ การสื่อสารและความบันเทิง (บริษัท ทริส คอร์ปอเรชัน จ ากัด, 2559) 
รัฐบาลเกาหลีใต้ได้จัดตั้งหน่วยงานขึ้นมาขับเคลื่อนนโยบาย คือ ส านักงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม  
มีภารกิจในการผลักดันให้วัฒนธรรมกลายเป็นสินค้าส่งออกและน ารายได้เข้าประเทศ ตลอดจน
ส่งเสริมการผลิตสื่อบันเทิงออกสู่ตลาดโลก เพ่ือแก้ไขปัญหาการขาดดุลการค้า ซึ่งหน่วยงานส่งเสริม
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ โทรทัศน์อยู่ภายใต้กระทรวง MCST คือ สภาภาพยนตร์เกาหลีใต้ (KOFIC) 
และองค์การวัฒนธรรมและสารัตถะเกาหลีใต้ (KOCCA) ซึ่งสนับสนุนทุนการผลิตผลงาน พัฒนา
บุคลากร ส่งเสริมการร่วมลงทุนกับต่างประเทศ และเผยแพร่แลกเปลี่ยนในต่างประเทศ ฯลฯ  

สาเหตุส าคัญที่ท าใหภาพยนตร์ เกาหลีใต้มีคุณภาพสูงขึ้นและได้รับ 
การยอมรับจากเวทีนานาชาติ คือ ผู้สร้างภาพยนตร์เกาหลีใต้ร่วมมือกับตะวันตกในเรื่องเทคโนโลยี  
การสร้างภาพยนตร์และมีความพยายามสร้างรูปแบบและแนวทางการน าเสนอให้มีเอกลักษณ์ เห็นได้จาก
ผู้สร้างภาพยนตร์จากฮอลลีวูดจ านวนมากซื้อลิขสิทธิ์บทภาพยนตร์เพ่ือสร้างใหม่ เชน เรื่อง The 
Host, The Lake House ฯลฯ นอกจากนี้ มีบุคลากรเกาหลีใต้ได้รับการยอมรับในคุณภาพและฝมือ
ระดับโลก อาทิ Lee Byun-hun แสดงเรื่อง G.I. Joe, Rain แสดงเรื่อง Speed Racer, Park Chan-
wook ก ากับเรื่อง The Stoker ล่าสุด Bong Joon Ho ได้รับรางวัลออสการ์จากเรื่อง Parasite 
นอกจากนี้ รัฐบาลยังมีวิสัยทัศน์ผลักดันประเทศเป็นผู้จัดเทศกาลภาพยนตร์ ระดับนานาชาติจนมี
ชื่อเสียงทั่วโลก คือ เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติปูซาน เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติช็อนจู และ
เทศกาลภาพยนตร์แฟนตาซีนานาชาติพูชอน ที่เป็นเวทีให้ภาพยนตร์ทั่วโลกเผยแพร่ บุคลากรได้สร้าง
เครือข่ายในระดับนานาชาติ 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าความนิยมวัฒนธรรมเกาหลีที่เพ่ิมขึ้นทั่วโลกจะชวย
สร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อการรับรู้ของต่างประเทศ แต่ก็มีการต่อต้านกระแสวัฒนธรรมเกาหลีใน 
บางประเทศอยู่บ้าง และเพ่ือเป็นการส่งเสริมให้นโยบายการน าเสนอภาพลักษณ์ความเป็นเกาหลีผ่าน
สื่อบันเทิงให้เกิดประสิทธิภาพมีทิศทางด าเนินงานไปทางเดียวกัน (ส านักงานส่งเสริมการค้าใน
ต่างประเทศ ณ นครนิวยอร์ก, 2555) รัฐบาลเกาหลีใต้ได้จัดตั้ง “องค์กรส่งเสริมการสร้างแบรนด์
ประเทศ” ในปี 2552 เพ่ือท าหน้าที่ส่งเสริมภาพลักษณ์ประเทศ ออกไปสู่ตลาดโลกผ่านวัฒนธรรมและ
ผลิตภัณฑ์ทั้งสินค้าและบริการ ยกระดับให้แบรนด์ประเทศเป็นที่ยอมรับทั่วโลก สร้างความตระหนัก
ในตราสินค้าแบรนด์เกาหลีใต้ให้สอดคล้องกับการรับรู้ของภูมิภาคต่าง ๆ และรวบรวมข้อเสนอแนะ
จากประชาชนและชาวต่างชาติเพ่ือน ามาก าหนดนโยบาย โดยมีส านักงานส่งเสริมการค้าและ 
การลงทุนแห่งประเทศเกาหลีใต้ (KOTRA) เป็นหน่วยงานในการจัดท ารายงานและการวิจัยเรื่อง 
แบรนด์ประเทศ 
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โดยสรุปรัฐบาลเกาหลีใต้ให้ความส าคัญและสนับสนุนอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์อย่างจริงจังและเป็นระบบ มีการบูรณาการทุกภาคส่วนและมีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง 
โดยเฉพาะ 2 หน่วยงานหลัก KOFIC และ KOCCA ท าให้เพ่ิมอัตราการเติบโตของอุตสาหกรรม มี 
การขยายตลาดไปต่างประเทศ โดยรัฐบาลสนับสนุนอย่างต่อเนื่องทั้งด้านเงินทุน การก าหนดมาตรการ
จ ากัดการฉายภาพยนตร์ต่างประเทศ ซึ่งปัจจุบันก าหนดให้โรงภาพยนตร์ต้องฉายภาพยนตร์เกาหลีใต้
อย่างน้อย 73 วัน/ปี จึงเห็นได้ว่าเกาหลีใต้ผ่านการลองผิดลองถูกกับการพัฒนามาหลากหลายแนวทาง 
แต่ด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจและเล็งเห็นประโยชน์ สุดท้ายก็สามารถได้ฟ้ืนฟูอุตสาหกรรมภาพยนตร์ขึ้นอีกครั้ง 
โดยน ากลยุทธ์การเผยแพร่ภาพยนตร์ชุดซีรีส์ออกฉายในประเทศแถบเอเชียตะวันออก และตลาด
ต่างประเทศอ่ืน ๆ ท าให้มีความสนใจผลิตภัณฑ์และวัฒนธรรมเกาหลี เช่น ภาพยนตร์ เพลง เกมส์ 
นิยาย การ์ตูน ฯลฯ แพร่หลายสู่ตลาดโลกอย่างรวดเร็วในเวลาต่อมา  

ตารางการวิเคราะห์สภาพการณ์ด้านอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ
โทรทัศน์ของเกาหลีใต้ ดังนี้ 
 ปัจจัยที่เอ้ือประโยชน์ ปัจจัยที่ส่งผลกระทบ 
 Strengths (จุดแข็ง) Weaknesses (จุดอ่อน/ปัญหา) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยใ
น 

 

- มีการวางแผนโครงการที่ดีมีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการผลิต 
- การส่งเสริมอย่างจริงจัง และต่อเนื่องของภาครัฐ 
- กระแสความนยิมของคอนเทนต์ที่ผลิตจากเกาหลีใต้ "korean made"  
- การเลือกบริโภคคอนเทนต์ภายในประเทศของคนเกาหลีใต้ 
- แรงผลักดันที่มาจากอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว สินค้า ผลิตภัณฑ์ 
อุตสาหกรรม ที่เป็นแบรนด์ของเกาหลีใต้ 

- การส่งเสริมในต่างประเทศโดยอาศัยความร่วมมือระหวา่งรัฐบาลเกาหลีใต้
กับ บริษัท เอกชนที่ประสานกันเป็นอย่างดี 

- คอนเทนต์ของเกาหลีใต้มีอัตราการเผยแพร่และน าเสนอที่สูงในตลาด
ต่างประเทศ  

- ต้นทุนการผลิตที่ต่ า รวมถึงราคาคอนเทนต์ที่ถูก โดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบ
กับญี่ปุ่น 

- ข้อจ ากัดของตลาดในประเทศ และต้องให้
ความส าคัญกับการส่งออกคอนเทนต์เปน็หลัก 

- ขาดความสามารถในการเล่าเร่ือง โดย
เร่ืองราว จะเกีย่วเนื่องกับการใช้ชีวิตของคน
เกาหลีใต้ ซ่ึงขาดความเป็นสากล 

- ความอ่อนแอของตลาด จากการละเมดิ
ลิขสิทธิ์ และการตัดราคาซ้ือขายคอนเทนต์ 

 Opportunities (โอกาส) Threats (อุปสรรค) 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ภา

ยน
อก

 - ความล้ าสมัยของอินเทอร์เน็ตบรอดแบนด์การครอบคลุมของเครือข่ายมือ
ถือ และการพัฒนาของสมาร์ทโฟน 

- การปรากฎตัวของ บริษัทจากประเทศเกาหลีที่ด าเนินงานในต่างประเทศ มี
ภาพลักษณ์ดี และมีสถานะที่ดีในการด าเนินธุรกิจ (เป็นผู้สนับสนุนด้านการ
โฆษณาในต่างประเทศ) 

- ความคาดหวังของคอนเทนต์จากเกาหลีใต้ ของสื่อที่เกี่ยวข้องกับบริษัท
ต่างประเทศ (ศักยภาพการเลือกซ้ือคอนเทนต์มีค่อนข้างสูง) 

- การลดลงของจ านวนประชากรและการก้าวสู่
สังคมผู้สูงอายุ  

- อุปสรรคทางเช้ือชาติและภาษา (โดยเฉพาะ
นักแสดงละครและภาพยนตร์) 

- ภาวะเศรษฐกิจตกต่ าในระยะยาว และการ
บริโภคที่หดตัวลง 

 
ที่มา : บริษัท ทริส คอร์ปอเรชัน จ ากัด (2559). 
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3.2.1.2 เอกลักษณ์ไทยที่มีผลต่อการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์ 
รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2550), การศึกษากลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว

ต่างประเทศ จากทวีปยุโรป เอเชีย อเมริกาเหนือ ออสเตรเลีย พบว่า จุดเด่นวัฒนธรรมไทยที่ต่างชาติ
ชื่นชอบอันดับแรก คือ อาหารไทยทั้งรสชาติ เครื่องเทศ รวมถึง การไหว้ รอยยิ้ม ที่ท าให้ชาวต่างชาติ
ประทับใจ ความสุภาพ อ่อนโยนและการกระท ามาจากใจ ในด้านอ่ืน ได้แก่ ร าไทย เพลงไทย วิถีชีวิต 
จิตใจ ศิลปะการต่อสู้แบบไทย และในเรื่องประเพณีต่าง ๆ เช่น สงกรานต์ คนต่างชาติจะชอบมาก
เพราะสนุก สามารถน ามาผูกเรื่องในภาพยนตร์ได้ ฉะนั้น การวิเคราะห์คุณค่าเอกลักษณ์ไทยที่สามารถ
น าไปเป็นแนวคิดส าคัญในการผลิตภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ เพ่ือท าให้เกิดความชื่นชอบส าหรับ
ชาวต่างประเทศ ควรประยุกต์จากสิ่งที่ชาวต่างประเทศชื่นชอบอยู่แล้วมาสร้างเนื้อหาเรื่องราว ดังนั้น
จึงขึน้กับผู้ผลิตว่าจะสามารถน าจุดเด่นเหล่านี้ มาใช้อย่างเหมาะสมเพ่ือสร้างภาพยนตร์ไทยได้อย่างไร 

สุภารีย์ เถาว์วงศ์ษา อลัเกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม (2561) ได้วิเคราะห์
เอกลักษณ์ไทยที่สื่อถึงประเทศไทยในความคิดเห็นชองชาวต่างชาติ พบว่าชาวต่างชาติรู้จักประเทศไทย
มากที่สุด จากครอบครัว เพ่ือน อันดับสอง จากอินเทอร์เน็ต รายการทีวี หนังสือนิตยสาร พักอาศัยในไทย
และการท าธุรกิจ ผลการวิจัย ระบุว่า ตัวแทนเอกลักษณ์ไทยที่สื่อถึงประเทศไทย อันดับหนึ่ง  
ด้านสภาพแวดล้อม คือ ความเป็นเมืองร้อน ชายหาด อากาศดี ดินแดนแห่งพระอาทิตย์ ทะเล เป็น
ประเทศที่สวยงาม สถานที่ที่ดีสวยงาม อากาศอบอุ่น เกาะ ผลไม้ ท้องฟ้า ดอกไม้ 

ล าดับที่สอง ด้านวัสดุ คือ อาหารไทย วัดไทย เมืองพัทยา กรุงเทพมหา
นคร บาร์ เครื่องประดับ ภาษา สถานที่ รถตุ๊กตุ๊ก มวยไทย ทัวร์ วันสงกรานต์ และภูเก็ต ล าดับที่สาม 
ด้านบรรทัดฐาน คือ รอยยิ้ม ความเป็นมิตร ความมีอิสระ ความเป็นคนดี ความใจดี น่ารัก โรแมนติก 
ความมีสีสันและความไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย ล าดับที่สี่ ด้านอ่ืนๆ คือ ความน่าอัศจรรย์ ดินแดน
มหัศจรรย์ ดินแดนแห่งความฝัน ผู้หญิงไทย ความผ่อนคลาย สภาพอากาศผ่อนคลาย ภาพลักษณ์แบบ
ไทย สวรรค์บนดิน ความสุข ความสงบ ความแปลก ความยั่วยวน อาหารทะเล ความรักดี คนไทยสวย 
และล าดับที่ห้า ด้านความคิด คือ พุทธศาสนา พระมหากษัตริย์  

3.2.1.3 รสนิยมของผู้บริโภคละครโทรทัศน์ไทย กรณี เวียดนาม จีน อินโดนีเซีย
และฟิลิปปินส์ 

(อัมพร จิรัฐติกร, 2563) ระบุว่า ภาพรวมกลุ่มผู้ชมที่นิยมชมละคร
โทรทัศน์ไทยในสี่ประเทศ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มวัยรุ่น อายุประมาณ 18 - 30 ปี ตลอดจนกลุ่มแม่บ้านจีน 
โดยเข้าถึงละครโทรทัศน์ไทยจากการรับชมทางอินเทอร์เน็ต ที่กลุ่มแฟนคลับแปลบทบรรยายเป็น
ภาษาท้องถิ่นหรืออังกฤษ โดยมีความนิยมชมละครโทรทัศน์คล้ายคลึงกัน คือ แนววัยรุ่น แนวรีเมค 
และแนววาย  
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ผู้ชมในเวียดนามถือว่ามีมากที่สุด แต่ยังไม่ถือว่าเป็นละครกระแสหลัก 
โดยความนิยมเป็นผลมาจากความคล้ายคลึงด้านรากฐานวัฒนธรรมของคนเวียดนามและคนไทย  
ท าให้ผู้ชมมีแนวโน้มเปิดรับสื่อบันเทิงไทยได้ง่ายทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นละครแนวน้ าเน่าหรือละคร
แนววัยรุ่น แนววาย ตลอดจนรายการวาไรตี้ หรือ เรียลิตี้ต่าง ๆ รวมทั้ง ชาวเวียดนามได้มีการน า
คุณค่าทางอุดมการณ์ในเนื้อหาละครไทยมาปรับและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ส่วนผู้ชมจีนส่วนใหญ่
ชื่นชอบละครแนววายมากขึ้น เป็นผลจากการเปลี่ยนช่องทางการรับชมจากระบบโทรทัศน์มาเป็น
อินเทอร์เน็ต ท าให้คนรุ่นใหม่ทีไ่ม่นิยมละครที่มีเนื้อหาแบบเดิมในโทรทัศน์ เริ่มมีโอกาสชมละครไทยที่
มีเนื้อหาตามรสนิยมที่ชื่นชอบ เช่น แนววัยรุ่น และแนววาย ขณะที่ผู้ชมทั้งในฟิลิปปินส์และอินโดนีเซีย
ชื่นชอบละครแนววายเป็นพิเศษ ซึ่งอาจตีความได้ว่ามาจากโครงสร้างทางศาสนาของสองประเทศที่ยัง
ไม่ยอมรับในเรื่องความหลากหลายทางเพศ ท าให้ละครไทยเป็นทางเลือกในการแสวงหาความบันเทิง
จากสิ่งที่ถูกปิดก้ันหรือไม่ได้รับการยอมรับจากสังคม  

แนวละครไทยอีกประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยม คือ ละครแนวรีเมค 
เนื่องจากมีเนื้อหาแปลกใหม่ที่ไม่ใช่เรื่องชิงรักหักสวาทหรือเมียหลวงเมียน้อยแบบเดิม ประกอบกับ
การแสดงที่เป็นธรรมชาติและการถ่ายท าพิถีพิถัน อีกทั้งผู้ผลิตตอบสนองความต้องการของผู้ชมด้วย
การเลือกผลิตจากเรื่องที่มีกระแสความนิยมสูงมาก่อนแล้ว เช่น เรื่อง Full House หรือ Princess 
Hours ท าให้เชื่อมโยงกับผู้ชมได้ง่าย โดยเนื้อหาละครไทยที่ผู้ชมทั้งสี่ประเทศนิยม คือ ความทันสมัย
หรือร่วมสมัยของชีวิตหนุ่มสาวในเมืองใหญ่ ความรักและความหวังของวัยรุ่น มีการใส่องค์ประกอบ
ความเป็นไทย จนท าให้ละครแนวรีเมคกลายเป็นละครไทยที่มีส่วนผสมของความทันสมัยและ 
ความเป็นไทยอยู่ในตัว 

(ผู้จัดการออนไลน์, ตุลาคม 2563) ระบุว่าในช่วง 2 ปีนี้ ไทยผลิตซีรีส์วาย
มากกว่า 100 เรื่อง คิดเป็น 30% ของละครทั้งหมดที่ออกอากาศ หรือ มีมูลค่ารวมทะลุ 1,000 ล้านบาท 
และก าลังเป็นที่จับตามองของตลาดโลก โดยถูกยกให้เป็นศูนย์กลางด้านซีรีส์วายไปแล้วเพราะสร้าง
ออกมาได้ดี มีความสมจริง ละมุน และถูกรสนิยมของสาววายทุกกลุ่มอายุทั้งในไทยและหลายประเทศ
ในเอเชีย โดยเฉพาะในจีน ซีรีส์วายของไทยได้รับความนิยมสูงมาก ตามมาด้วย อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์ 
มาเลเซีย และพม่า เห็นได้จากกระแสความดังของนักแสดงกลุ่มนี้ที่เป็นที่รู้จักในต่างประเทศมากกว่า
ในประเทศ 

ยชญ กรณ์หิรัญ ประธานกรรมการบริหารบริษัท สตาร์ ฮันเตอร์   
เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ จ ากัด ระบุว่า ปัจจัยที่ท าให้ซีรีส์วายได้รับความนิยมสูงขึ้นอย่างมาก ส่วนส าคัญ 
มาจากฐานผู้ชมหรือสาวกแฟนคลับที่เป็นผู้หญิง ทั้งสาวเล็กสาวใหญ่ทั้งในไทยและต่างประเทศ ซึ่งถือเป็น
ผู้บริโภคหลักของการตัดสินใจซื้ออยู่แล้ว ขณะเดียวกันคนไทยเองก็เป็นกลุ่มคนที่เปิดใจและเปิดกว้าง
รับสิ่งใหม่ ๆ จึงท าให้ซีรีส์วายเกิดขึ้นได้ดี ไม่มีสะดุดและมีศักยภาพมากขึ้นตามล าดับ โดยจากเดิม
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เจาะตลาดเฉพาะกลุ่ม กลายมาเป็นตลาดหลัก ส่งผลให้รูปแบบการชมออนไลน์ขยายมาสู่ช่องทางทีวี
ในที่สุด และจากกระแสซีรีส์วายที่ก าลังมาแรงนี้ มองว่าซีรีส์วายของไทยมีศักยภาพมากพอใน 
การส่งออก “วัฒนธรรมไทย” ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมด้านต่าง ๆ ภาคการท่องเที่ยวและอ่ืน ๆ ผ่าน 
ซีรีส์ และศิลปินไปสู่ตลาดโลกในระยะอันใกล้  

เช่นเดียวกับ ศศิกร ฉันท์เศรษฐ์ กรรมการผู้อ านวยการใหญ่ บริษัท กันตนา 
กรุ๊ป จ ากัด ระบุว่า ความนิยมคอนเทนต์สายวายเป็นอีกหนึ่งความบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างมาก 
โดยเฉพาะในกลุ่มล้ าสมัยที่เป็นกลุ่มหัวก้าวหน้า เปิดรับนวัตกรรมและแนวโน้มใหม่เร็ว มีก าลังซื้อสูง 

โดยสรุป ผู้ชมเวียดนาม จีน อินโดนีเซียและฟิลิปปินส์ นิยมซีรีส์วายค่อนข้างสูง  
มีการขยายพ้ืนที่ตลาดการชมจากระบบออนไลน์มาสู่ช่องทางทีวีปกติ ซึ่งในช่วงแรกมีลักษณะเป็น
เพียงตลาดเฉพาะกลุ่มและเป็นเพียงวัฒนธรรมย่อย ยกเว้นเวียดนามที่ชื่นชมละครไทยเกือบทุก
ประเภท โดยจุดเด่นที่ชอบ คือ เนื้อเรื่องมีความสมจริง น าเสนอเนื้อหาความสัมพันธ์และความรักใน
มิติต่างๆ อาชีพการงาน ความทันสมัยหรือร่วมสมัยของชีวิตหนุ่มสาวเมืองใหญ่ ประกอบกับคุณภาพ
การผลิตดี มีการใส่องค์ประกอบความเป็นไทยเข้าไป จนท าให้ละครแนววาย หรือละครแนวรีเมค
กลายเป็นละครที่มีส่วนผสมความทันสมัยและความเป็นไทยในตัว (อัมพร จิรัฐติกร, 2563) ความนิยม
อย่างท่วมท้นต่อละครแนววายของไทยมีความน่าสนใจ แม้ว่าแนวเรื่องมีเนื้อหาต้องห้ามหรือท้าทาย
สังคมและอ านาจรัฐ แต่กลับส่งผลให้คุณค่าของการบริโภคภาพยนตร์แนวนี้สูงกว่าระดับปกติอย่าง
ชัดเจน เนื่องจากมีกลุ่มแฟนคลับน ามาแปลบทบรรยายและเผยแพร่แบบไม่เป็นทางการ รวมทั้ง  
การเสพสิ่งต้องห้ามหรือท้าทายสังคมผ่านละครแนววาย ได้สร้างสิ่งที่เรียกว่าเป็นการปลดปล่อยผู้เสพ
ออกจากการควบคุมของอ านาจรัฐ  

จากผลการศึกษาในครั้งนี้พบว่า สถานะของภาพยนตร์ไทยในปัจจุบันถือเป็นอ านาจ
ละมุนที่เกิดขึ้นโดยไม่มีการวางแผนล่วงหน้า ไม่ได้เป็นเป้าประสงค์ด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ
ที่จุดประกายโดยภาครัฐ แต่มีศักยภาพในการส่งออกความเป็นไทย วัฒนธรรม ท่องเที่ยว ฯลฯ ผ่าน
ภาพยนตร์ไทยแนวต่างๆ รวมถึงสามารถส่งออกศิลปินไปสู่ตลาดโลก สร้างมูลค่าเพ่ิมและรายได้จาก
การขายสิทธิ์เผยแพร่ในต่างประเทศ และธุรกิจต่อเนื่อง อาทิ พรีเซนเตอร์ อีเวนท์ พบปะแฟนคลับ 
คอนเสิร์ต ฯลฯ สอดคล้องกับแนวคิดของ Gray D. Rawnsley (2021) ที่ระบุว่าภาพยนตร์เป็น
ตัวอย่างของ “อ านาจละมุนโดยบังเอิญ”  

3.2.2  ปัจจัยภายใน 
3.2.2.1 นโยบายรัฐบาลในการส่งเสริมภาพยนตร์ไทยให้เป็น เครื่องมือใน 

การเพิ่มพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 
จากการศึกษาพบว่า รัฐบาลให้ความส าคัญกับการส่งเสริมภาพยนตร์ไทย

ในมิติที่เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน ดังปรากฏในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
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พ.ศ. 2561-2580 ยุทธศาสตร์ที่ 2 ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน โดยเน้นการใช้เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ซึ่งรวมถึงงานภาพยนตร์มาใช้ในการพัฒนาประเทศให้บรรลุเป้าหมาย รวมถึง แผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 กำหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ ที่เกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย ในข้อ 3 การสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจและแข่งขันได้อย่าง
ยั่งยืน  

และกระทรวงวัฒนธรรม ในฐานะหน่วยงานส่งเสริมภาพยนตร์ไทย ตาม
พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ได้นำยุทธศาสตร์ชาติมาแปลงสู่การปฏิบัติเป็น
กรอบทิศทางยุทธศาสตร์ 20 ปี ด้านวัฒนธรรม โดยมุ่งนำทุนทางวัฒนธรรมมาเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ  
สร้างความสามารถในการแข่งขันบนฐานทรัพยากรทางวัฒนธรรม ส่งเสริมสนับสนุนให้ประเทศมี
รายได้และความมั ่งคั ่งจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพิ ่มมากขึ ้น รวมทั้ง ขับเคลื ่อนยุทธศาสตร์  
การส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 3 เพื่อให้ภาพยนตร์ไทยเป็นเครื่องมือในการ
สร้างรายได้ทางเศรษฐกิจ โดยขับเคลื่อนยุทธศาตร์การพัฒนาบุคลากร การส่งเสริมและพัฒนาตลาด 
การส่งเสริมการปกป้องและคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา  การส่งเสริมการลงทุนระหว่างประเทศ  
การถ่ายทำภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย และการพัฒนาขีดความสามารถของอุตสาหกรรม 

นอกจากนี้ รัฐบาลชุดปัจจุบันได้มอบหมายให้กระทรวงวัฒนธรรมหา
แนวทางใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือสร้างอำนาจละมุนเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับประเทศไทย รวมทั้งให้
ร่วมกับผู้ประกอบการกำหนดแนวทางการสร้างมูลค่าเพิ่มจากวัฒนธรรมไทย และผลักดันเพื่อเผยแพร่
ผลิตภัณฑ์ด้านวัฒนธรรม เช่น ดนตรี ภาพยนตร์ ภาพยนตร์ชุด ไปยังตลาดต่างประเทศให้มากขึ้น  

3.2.2.2 แนวทางของภาคเอกชนในการใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์เพื่อต่อยอด
และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าและบริการ 

เพื่อให้การศึกษาครั้งนี้เกิดประโยชน์สูงสุด ผู้ศึกษาได้รวบรวมข้อคิดเห็น
ของภาคเอกชนในภาคสินค้าและบริการ เพื่อทราบความต้องการใช้ภาพยนตร์ในการสร้างภาพลักษณ์ 
ต่อยอดและเพิ่มมูลค่าให้กับธุรกิจ ตลอดจนแนวทางที่เหมาะสมในการกำหนดแนวทางการดำเนินงาน
ต่อไป  

จากการศึกษาพบว่า การสร้างภาพลักษณ์องค์กร สินค้าและบริการ โดย
การทำการตลาดและการสร้างแบรนด์ผ่านสื่อภาพยนตร์เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ สามารถต่อยอด
และเพิ ่มมูลค่าให้สินค้าและบริการได้อย่างดี (บก.ซัน, 2562, plotter.in.th, ออนไลน์) ระบุว่า 
การตลาดแบบแอบแฝง (product placement) จะไม่เสี่ยงกับการทำให้คนดูเบื่อกับการชมโฆษณา 
และอาจส่งผลต่อยอดขายสินค้าเพิ่มเป็นทวีคูณ ยกตัวอย่าง เรื่อง Top Gun (2529) ทอม ครูซ สวม
แว่นตายี่ห้อ Ray-Ban Aviator ทำให้มียอดขายสูงถึง 40% ภายใน 7 เดือน และเรื่อง The Italian Job 
(2546) ทำให้รถ MINI Cooper และ MINI Cooper S สามารถทำยอดขายไปได้มากกว่า 30,000 คัน 
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เทคนิคการตลาดแบบแอบแฝงในภาพยนตร์ ถูกน ามาส่งเสริมสถานที่
ท่องเที่ยวทั่วโลก ท าให้เกิดการท่องเที่ยวตามรอยภาพยนตร์ สร้างรายได้ให้ท้องถิ่นจ านวนมหาศาล 
(Suchaya.t, 2562, travel.mthai.com, ออนไลน์) ยกตัวอย่าง เมืองเวโรนา อิตาลี จากเรื่อง Letter 
to Juliet เกาะพีพี ประเทศไทย จากเรื่อง The Beach รวมถึงเรื่อง Lost in Thailand ที่สร้าง
ปรากฏการณ์ให้คนจีนรุ่นใหม่เดินทางมาเที่ยวเมืองไทย โดยเฉพาะเชียงใหม่จ านวนมาก 

ในช่วงการระบาดของโรคโควิด-19 เกาหลีใต้ได้ใช้การตลาดแบบแอบแฝง
เพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมและท่องเที่ยว (ทัศนีย์ สาลีโภชน์, 30 มกราคม 2564, กรุงเทพธุรกิจ 
(ออนไลน์)) เกาหลีใต้หันไปดึงอ านาจละมุนมาช่วยภาคธุรกิจท่องเที่ยว ด้วยการให้ศิลปินที่มีแฟนคลับ
ทั่วโลกมาท ารายการ “ส่งเสริมการท่องเที่ยวออนไลน์” ซึ่งแตกต่างจากการท าโฆษณา แต่จะให้ศิลปิน
มาชวนท าอาหารท้องถิ่นหรือท่องเที่ยวแบบเนียน ๆ ตัวอย่างที่เห็นชัดที่สุด คือ การน าวง Cravity  
มาจัดรายการสดออนไลน์ ขายบัตรให้กลุ่มแฟนคลับซื้อเข้าไปดูพวกเขาท าอาหารขึ้นชื่ออย่าง  
“ต็อกบกกี” ซึ่งรายการแบบนี้ก าลังได้รับความนิยมมากขึ้น (ข่าวบันเทิง, 16 สิงหาคม 2564, ไทยรัฐ
ออนไลน์)  ล่าสุดเกาหลีใต้มีการสร้างเทคโนโลยีวัฒนธรรม (Culture Technology) เรียกว่า 
metaverse โดยเป็นความร่วมมือของบริษัท SM Entertainment และสถาบันวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีขั้นสูงแห่งเกาหลีใต ้(KAIST) ทีร่่วมมือวิจัยเพ่ือน าเนื้อหาและปัญญาประดิษฐ์ มาสร้างศิลปิน
ดิจิทัล (digital avatar) ตีตลาดบันเทิงในอนาคต เพ่ือให้วัฒนธรรมเกาหลีเคลื่อนไหวต่อไปได้อย่าง
ยั่งยืน มากกว่าการส่งออกกระแสนิยมผ่านการจ าหน่ายเพลง ละคร ภาพยนตร์ และศิลปิน 

(ประชาชาติธุรกิจ, สิงหาคม 2563 (ออนไลน์) กฤษณ์ ณ ล าเลียง นายก
สมาคมดิจิทัลคอนเทนต์ไทย และกรรมการหอการค้าแห่งประเทศไทย ระบุว่า หากต้องการสร้างแบ
รนด์ประเทศ รัฐบาลต้องให้ความส าคัญเรื่องคอนเทนต์มากขึ้น เพราะหลายประเทศใช้คอนเทนต์เป็น
ตัวสร้างแบรนด์ เช่น เกาหลีใต้ ซึ่งไทยสามารถใช้ภาพยนตร์มาสร้างจุดขายเพ่ือส่งต่อวัฒนธรรม  
การท่องเที่ยวสู่ผู้ชมทั่วโลกได้ แต่ท้ายที่สุดรัฐบาลต้องเป็นแกนหลักเพ่ือให้ทั้งระบบเดินไปในทิศทาง
เดียวกัน  

ในด้านการท าตลาดแบบแอบแฝงผ่านงานภาพยนตร์ กฤษณ์ ณ ล าเลียง 
(สัมภาษณ์, 31 กรกฎาคม 2564) เห็นว่าสามารถท าได้แต่ต้องเลือกภาพยนตร์ที่มีแนวเนื้อหาเป็นที่
นิยมและยอมรับของตลาดในและต่างประเทศอยู่แล้ว อาทิ แนวตลก แนวสยองขวัญ ซึ่งไทยท าได้ดี 
โดยธุรกิจที่ควรส่งเสริมล าดับแรก คือ การท่องเที่ยวระดับจังหวัด โดยเฉพาะเมืองรอง 21 ล าดับที่สอง 
คือ ผลิตภัณฑ์ไทยที่ได้รับการยอมรับทั้งในและต่างประเทศ เช่น ผลิตภัณฑ์สปา รวมทั้ง สินค้าบริโภค 

                                           
21 คณะรัฐมนตรี วันท่ี 6 กุมภาพันธ ์2561 รับทราบมาตรการส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรองและชุมชน ตามที่
กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬาเสนอ 
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ที่ได้รับความนิยม มีวางขายในต่างประเทศ ทั้งอาหาร เครื่องดื่ม เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ เช่น โซจูของ
เกาหลี สาเกของญี่ปุ่น ต่อมา คือ ธุรกิจ/บริการที่โดดเด่น อาทิ การแพทย์ โดยสร้างแบรนด์ให้ไทยเป็น
ศูนย์กลางการรักษาโรคที่ได้รับการยอมรับ และควรศึกษาเพ่ิมเติมว่าสินค้า/บริการใดอีกที่มีศักยภาพ 

ไพจิตร วิบูลย์ธนสาร (สัมภาษณ์, 30 กรกฎาคม 2564) รองประธานและ
เลขาธิการหอการค้าไทยในจีน และอดีตอัครราชทูต (ฝ่ายการพาณิชย์) ณ กรุงปักกิ่ง  ระบุว่า  
การน าเสนอสินค้าและบริการ หรือสถานที่ถ่ายท าในภาพยนตร์ที่ผู้ชมมีความชื่นชอบตัวนักแสดงหรือ
เนื้อหาของเรื่อง จะช่วยเชื่อมโยงไปถึงตัวสินค้าและบริการที่ปรากฏหรือที่นักแสดง ใช้ไปด้วย  
โดยนักแสดงท าหน้าที่เป็นผู้น าเสนอสินค้า เช่น เสื้อผ้า เครื่องประดับ พ้ืนที่ที่ถ่ายท า เช่น ชาวจีนเห็น
เฟอร์นิเจอร์ที่นักแสดงใช้ก็รู้สึกอยากซ้ือ หรือเลือกมาเรียนต่อในประเทศไทย ฯลฯ อาทิ หากต้องการ
ส่งเสริมธุรกิจอัญมณี อาจสร้างเรื่องโดยแทนที่จะซื้อแหวนเพชรให้นางเอก ก็เปลี่ยนเป็นพาไปซื้อ
แหวนพลอยที่จันทบุรี ในเรื่องนี้รัฐบาลควรส่งเสริมให้มีการต่อยอดเป็นรูปธรรม สามารถประยุกต์ใช้
กับธุรกิจทุกประเภท ถือเป็นการสร้างประโยชน์ในวงกว้าง และในอนาคตเชื่อว่าจะได้รับการสนับสนุน
จากภาคเอกชนมากข้ึน 

วรรณสิริ โมรากุล (สัมภาษณ์, 15 กรกฎาคม 2564) ผู้ทรงคุณวุฒิ  
ในคณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ และอดีตอธิบดีกรมการท่องเที่ยว ระบุว่า ผู้สร้าง
ภาพยนตร์กับเจ้าของผลิตภัณฑ์จะต้องหารือเพ่ือร่วมมือกัน แต่ปัจจุบันผู้ประกอบการไทยมักไม่ให้
ความส าคัญกับประโยชน์เหล่านี้เลยท าให้เสียโอกาส จากประสบการณ์ท่ีท างานกับกองถ่ายภาพยนตร์
ต่างประเทศพบว่า ผู้สร้างภาพยนตร์ต่างประเทศจะหาผู้สนับสนุนในพ้ืนที่ เช่น โรงแรม ร้านอาหาร 
โดยมีการเพ่ิมบทภาพยนตร์ตามจุดที่ให้การสนับสนุน ซึ่งงบประมาณไม่มากแต่ธุรกิจในพ้ืนที่ได้เพ่ิม
มูลค่าและประโยชน์ต่างตอบแทน 

ต่อแนวทางและรูปแบบที่เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย กฤษณ์ ณ 
ล าเลียง (สัมภาษณ์, 31 กรกฎาคม 2564) เห็นว่า กรณีไทยอาจไม่สามารถใช้แนวทางแบบรัฐบาล
เกาหลีใต้ คือ ก าหนดนโยบายจากภาครัฐบาล (top down) เพราะมีเงื่อนไขต่างกัน ควรส่งเสริมจาก
ระดับล่างขึ้นไป (bottom up) คือให้องค์กรหรือธุรกิจท้องถิ่นเป็นผู้สนับสนุนการผลิตภาพยนตร์
ส่งเสริมการท่องเที่ยว สินค้า บริการในพ้ืนที่ เช่น เรื่อง อ้ายคนหล่อลวง ถ่ายท าในจังหวัดบุรีรัมย์ ซึ่งมี
สถานที่ท่องเที่ยวเยอะ แต่กลับไม่มีภาพสถานที่ท่องเที่ยวปรากฏมากนัก ซึ่งหน่วยงานระดับจังหวัด
ควรให้การสนับสนุน และรัฐบาลอาจต้องเปิดช่องให้ใช้งบประมาณลักษณะนี้ได้  

“ผมคิดว่าถ้าเราจะเล่นเกมนี้เราคงท าเหมือนเกาหลี ใต้ไม่ได้อยู่แล้ว 
เพราะฉะนั้นต้องเล่นคนละเกม รูปแบบของไทยควรเป็นแบบ bottom up เน้นผลิตงานที่ท าได้ง่าย 
เช่น ละครแนววายที่ใช้งบประมาณตอนละไม่กี่บาท หรือบล็อกสั้น 10-15 นาที น าเสนอสินค้า
ภาพลักษณ์เหมือนโฆษณา และไม่อยากให้คิดถึงแต่การสร้างภาพยนตร์ อาจเป็นงานเล็ก ๆ เสนอใน
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สื่อออนไลน์ที่ได้รับความนิยม เช่น TikTok เพราะปัจจุบันพบว่าคนจะดูสื่อสั้นลงเรื่อย ๆ จึงไม่
จ าเป็นต้องสร้างผลงานที่มีขนาดยาว ใช้งบประมาณสูง และใช้เวลานานเหมือนเกาหลีใต้” 

ไพจิตร วิบูลย์ธนสาร (สัมภาษณ์, 30 กรกฎาคม 2564) ระบุว่า ภาครัฐ 
ไม่จ าเป็นต้องผลักดันให้มีกองทุนจากภาครัฐ-เอกชน เพ่ือสนับสนุนภาพยนตร์เหมือนแบบเกาหลีใต้
หรือญี่ปุ่น เพราะบริบทไม่เหมือนกัน เอกชนไทยไม่อยากวุ่นวายในเรื่องระบบราชการอยู่แล้ว  
โดยเสนอว่ารัฐบาลอาจจะสนับสนุนในลักษณะการให้สิทธิประโยชน์ ลดหย่อนภาษีร้อยละ 2 ให้กับ
ภาคเอกชนที่ลงทุนเข้าร่วมโครงการสร้างภาพยนตร์ตามแนวคิดหลักที่รัฐบาลก าหนดในแต่ละปี  
เพ่ือส่งเสริมการสร้างภาพลักษณ์ประเทศ ส่วนเรื่องการเพ่ิมทุนการผลิตภาพยนตร์นั้น ผู้สร้าง
ภาพยนตร์จะต้องวางแผนแบบมืออาชีพ และน าเสนอแผนต่อเจ้าของธุรกิจที่จะขอรับสนับสนุนอย่าง
เป็นระบบมาตั้งแต่ขั้นตอนพัฒนาโครงการ ก าหนดสิทธิประโยชน์ที่ผู้ลงทุนจะได้รับจากการวางสินค้า
ในภาพยนตร์อย่างชัดเจน โดยรัฐบาลควรส่งเสริมให้ผู้สร้างภาพยนตร์ คิดเชิงรุกเกี่ยวกับแผนธุรกิจ
และแผนการเงินให้มากขึ้น” 

วรรณสิริ โมรากุล (สัมภาษณ์, 15 กรกฎาคม 2564) ปัจจุบันธุรกิจสินค้า
และบริการของไทยเปิดใจกับเรื่องการใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทยมากขึ้นกว่าในอดีต เพราะมี
ตัวอย่างของประโยชน์ที่เกิดขึ้นแล้วมากมาย ส่วนผู้สร้างภาพยนตร์เองต้องท าตัวเป็นนักขาย ออกไป
ติดต่อหาแหล่งทุนที่สามารถสนับสนุนตัวได้ทั้งในรูปแบบเงินหรือการแลกเปลี่ยนอื่น ๆ ด้วย 

ในส่วนการเพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันกับต่างประเทศ กฤษณ์ ณ ล าเลียง 
(สัมภาษณ์, 31 กรกฎาคม 2564) ระบุว่า อาจศึกษาจากเกาหลีใต้ ที่ใช้ภาพยนตร์ส่งเสริมภาพลักษณ์
อาชีพเพ่ือผลิตบุคลากรในสาขาที่เป็นที่ต้องการของตลาด อาทิ มีการสร้างภาพยนตร์และละคร
โทรทัศน์เกี่ยวกับแพทย์จ านวนมาก เนื่องจากต้องการให้ชาวเกาหลีใต้หันมาสนใจอาชีพแพทย์มากขึ้น 
ซึ่งไทยสามารถด าเนินการโดยหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาก าหนดความต้องการสาขาอาชีพ 
แล้วใช้ภาพยนตร์มาเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมาย 

โดยสรุปหน่วยงานเอกชนในอุตสาหกรรมผลิตสินค้าและบริการ ตลอดจน
หน่วยงานราชการไทย สามารถใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทย เพ่ือเป็นเครื่องมือเพ่ิมพูนผลประโยชน์ 
ทางเศรษฐกิจ การแข่งขันได้กับต่างประเทศ ตลอดจนเพ่ือประชาสัมพันธ์แนวคิด ปรับภาพลักษณ์
องค์กร โดยในการด าเนินการนั้นจะต้องมีกระบวนการคัดเลือกภาพยนตร์ที่มีความเหมาะสม  
มีศักยภาพในการท าการตลาดในประเทศและประเทศเป้าหมาย เนื้อหาที่เหมาะสมกับสินค้าและบริการ 
โดยอาจคัดเลือกจากแนวภาพยนตร์ไทยที่ได้รับการยอมรับ เช่น แนวตลก แนวสยองขวัญ แนววาย ฯลฯ 
หรือแม้แต่ blog สั้น ๆ ธุรกิจล าดับแรกที่ควรเร่งส่งเสริม คือ ธุรกิจท่องเที่ยว โดยเฉพาะการท่องเที่ยว
เมืองรอง ล าดับต่อมาคือผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่มีศักยภาพ และรัฐบาลควรส่งเสริมให้ผู้สร้างภาพยนตร์
ไทยเห็นประโยชน์จากการแสวงหาทุนเพ่ิม โดยวิธีการหาผู้สนับสนุนจากภาคธุรกิจอ่ืน ๆ รวมทั้ง  
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อาจส่งเสริมด้วยยมาตราการจูงใจด้านการเงิน การคลังหรือมาตรการอ่ืน ๆ ผ่านกลไกคณะกรรมการ
ระดับชาติ เพ่ือก าหนดเป้าหมายภาพลักษณ์ไทยในประเทศและต่างประเทศ ด้านอุตสาหกรรม สินค้า
และบริการ ตลอดจนวิสัยทัศน์องค์กรของหน่วยงานภาครัฐ 
 

 
 
 



 

 

 
บทที ่4  

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 
 
4.1  สรุปผลการศึกษา 

4.1.1  แนวทางการน าภาพยนตร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการเพิ่มพูนผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจ และการแข่งขันได้ 

จากการเชื่อมโยงและสังเคราะห์ข้อมูลพบว่า อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยมี 
ความเข้มแข็งระดับหนึ่ง ทั้งด้านบุคลากร เงินทุน ความเชี่ยวชาญ แต่ปัญหาที่ท าให้ขาดศักยภาพใน
การแข่งขันได้ คือ เรื่องการท าการตลาด การสร้างเครือข่ายของธุรกิจภาพยนตร์ไทยกับเครือข่าย
ต่างประเทศ รวมถึงเครือข่ายธุรกิจสินค้า/บริการ ซึ่งควรเร่งแก้ปัญหาให้เกิดเครือข่ายระดับโลกให้มากขึ้น 
โดยการด าเนินงานจะต้องส่งเสริมและพัฒนาใน 2 ส่วน เ พ่ือเพ่ิมจุดแข็งและโอกาสให้กับ
อุตสาหกรรม22 ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การเพ่ิมศักยภาพ สร้างความเข้มแข็งให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย 
1)  ด้านบุคลากร 

1.1) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้องเร่งเพ่ิมทักษะที่จ าเป็น ทักษะที่ขาด ทักษะใหม่
ให้กับบุคลากรทุกห่วงโซ่ธุรกิจต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดความเข้มแข็งครบวงจร อาทิ ภาษาต่างประเทศ  
การน าเสนอโครงการเพ่ือหาทุน การเจรจาธุรกิจ การพูดในที่สาธารณะ ความรู้ เกี่ยวกับการ 
จัดจ าหน่ายและระบบการตลาดภาพยนตร์ในต่างประเทศ ความรู้เกี่ยวกับรสนิยมและความต้องการ
ของผู้ชมในตลาดเป้าหมาย รวมถึงองค์ความรู้เกี่ยวกับการเขียนบทภาพยนตร์ การถ่ายทอดเนื้อหา
แบบสากล การน าเสนอความเป็นไทย การตลาดแบบแอบแผงผ่านงานภาพยนตร์อย่างมืออาชีพ  

1.2) การศึกษา คือ สถาบันอุดมศึกษาจะต้องเร่งวิจัยความต้องการบุคลากร 
ในธุรกิจภาพยนตร์ เพ่ือก าหนดหลักสูตรให้ตรงความเป็นจริง รับรองได้ว่าผู้ที่จบการศึกษาจะมีอาชีพ 
ส่วนสถาบันประถมศึกษา มัธยมศึกษา ควรบรรจุวิชาภาพยนตร์ในหลักสูตร เพ่ือสร้างค่านิยม 
การชมภาพยนตร์ ความรู้ด้านการสร้างภาพยนตร์ เช่นเดียวกับประเทศผู้น าด้านภาพยนตร์ของโลก  

                                           
22 ภาคผนวก ง: กรอบแนวทางการใช้ภาพยนตรไ์ทยเป็นเครื่องมือในการเพิ่มพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการ
แข่งขันได้กับต่างประเทศ 
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1.3) ผู้ประกอบธุรกิจควรสร้างเส้นทางอาชีพ (career path) ให้กับบุคลากร 
ในสังกัดอย่างต่อเนื่อง เพ่ือสร้างขวัญ ก าลังใจ และโอกาส ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาในเรื่องของคนรุ่นใหม่มี
ความอดทนน้อยต้องการเห็นสัมฤทธิ์โดยเร็วและลาออกบ่อย 

2) ด้านธุรกิจภาพยนตร์ไทย  
2.1) ผู้ประกอบการต้องเร่งขยายฐานธุรกิจ เพ่ิมรายได้ เพ่ิมจ านวนภาพยนตร์

ไทยให้มากเพียงพอ เพ่ือสามารถสร้างตลาดซื้อขายภาพยนตร์และเอ้ือให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลาง
ของการค้าได้ง่ายขึ้น แนวทางประการหนึ่งคือการหาแนวทางขยายตลาดภาพยนตร์ไทยไปสู่
ต่างประเทศ จากเดิมที่มีตลาดเป้าหมายของภาพยนตร์ไทยที่ได้รับความนิยมและประสบความส าเร็จ
ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในแถบเอเชียตะวันออก คือ ตลาดภายในประเทศ กลุ่มอาเซียน จีน และญี่ปุ่น คือ  

(ก)  การขยายตลาดผู้ชมในแนวราบ คือ ยึดพ้ืนที่ภูมิภาค โดยเน้น 
การสร้างภาพยนตร์ที่มีเนื้อหาตรงกับรสนิยมและความชอบความเป็นไทยของผู้ชมภาพยนตร์ต่างประเทศ  
ในแต่ละภูมิภาค ทั้งนี้ อาจด าเนินการในลักษณะการร่วมลงทุนผลิตภาพยนตร์กับประเทศเป้าหมาย 
ซึ่งเป็นการเพ่ิมทุนการผลิตภาพยนตร์ให้มากขึ้น ทั้งงบประมาณหรือบุคลากรส าคัญ เช่น ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์หรือนักแสดงน าที่มีชื่อเสียง และอ่ืนๆ เพ่ือจะท าให้ธุรกิจมีทุนการผลิตเพ่ิมมากขึ้นจากเดิม 
เกิดภาพยนตร์ที่มีคุณภาพในด้านเทคนิคการถ่ายท า คุณภาพนักแสดง ฯลฯ ได้มาตรฐานสากล 
สามารถแข่งขันได้กับต่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศที่มีนโยบายกีดกันทางการค้า จ ากัดโควตา 
การเผยแพร่ภาพยนตร์ต่างประเทศ อาทิ เกาหลีใต้ ญี่ปุ่น จีน ฯลฯ การเปิดตลาดได้จะต้องด าเนินการ 
ในลักษณะของการร่วมลงทุนผลิต เพ่ือให้ภาพยนตร์/ละครโทรทัศน์มีสัญชาติไทยและประเทศร่วมทุน 
จึงสามารถเผยแพร่ได้ในฐานะภาพยนตร์ของประเทศนั้น โดยไม่ถูกจ ากัดการฉายด้วยระบบโควตา 

นอกจากนี้ ยังเป็นการขยายฐานผู้ชมภาพยนตร์จากในประเทศและ
เอเชียตะวันออก เป็นผู้ชมในประเทศที่ร่วมลงทุนและที่ใกล้เคียง อาทิ การร่วมลงทุนผลิตภาพยนตร์
กับมาเลเซียหรือสิงคโปร์ ซึ่งมีฐานผู้ชมเป็นผู้นับถือศาสนาอิสลาม ช่วยส่งผลให้ได้ผู้ชมเพ่ิมในมาเลเซีย
หรือสิงคโปร์แล้ว ยังอาจขยายไปสู่ผู้ชมในภูมิภาคตะวันออกลางที่นับถือศาสนาอิสลาม หรือร่วมลงทุน
กับบริษัทที่ใช้ภาษาสเปนหรือฝรั่งเศส อาจขยายตลาดไปสู่กลุ่มประเทศที่ใช้ภาษาสเปนหรือฝรั่งเศสได้ 

(ข)  การขยายตลาดผู้ชมภาพยนตร์ในแนวดิ่ง คือ การขยายตลาดโดยยึด
กลุ่มเป้าหมายที่มีรสนิยมเฉพาะกลุ่ม เช่น แนววาย แนวโรแมนติก แนวตลก แนวสยองขวัญ ที่ไทย 
ท าได้ดีและได้รับการยอมรับในต่างประเทศ โดยอาจจะมีการขยายฐานโดยการร่วม ลงทุน 
กับต่างประเทศเช่นเดียวกับการขยายตลาดในแนวราบ เพ่ือจูงใจผู้ชมภาพยนตร์เฉพาะกลุ่มท่ัวโลก  

2.2) ผู้ประกอบการต้องมีการวางแผนการตลาดในลักษณะการสร้าง
ภาพลักษณ์หรือแบรนด์องค์กร เพ่ือสร้างความจดจ าให้เป็นผู้สร้างภาพยนตร์ไทยที่มีความน่าเชื่อถือ 
ผลงานคุณภาพคุ้มค่ากับการชม เช่น คุณภาพผลงานของ โตโฮ หรือ จิบลิ ของญี่ปุ่น ชอว์ บราเดอร์ 
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ของฮ่องกง ฯลฯ ซึ่งในปัจจุบันธุรกิจภาพยนตร์ของไทยเริ่มมีศักยภาพในลักษณะดังกล่าวมากข้ึน เช่น  
จีดีเอช ห้าห้าเก้า หรือบุคลากรที่มีชื่อเสียง เช่น จา พนม ยีรัมย์ อภิชาตพงศ์ วีระเศรษฐกุล ฯลฯ 

2.3) ผู้ประกอบการต้องพัฒนาและสร้างกระบวนคิดต่อยอดทางการตลาด 
ในลักษณะนิเวศอุตสาหกรรม อาทิ เรื่องลิขสิทธิ์ต่อเนื่อง การส่งเสริมการขาย เช่น งานอีเว้นท์ การจัด
คอนเสิร์ต กิจกรรมนักแสดงพบปะแฟนคลับ ตลอดจนการเป็นตัวแทนสินค้าต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมส่วนแบ่ง
รายได้และความเขม้แข็งให้กับธุรกิจนอกเหนือจากรายได้จากการจัดจ าหน่ายสิทธิ์เผยแพร่อย่างเดียว  

3)  ด้านเนื้อหาภาพยนตร์ไทย  
3.1) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรร่วมกับภาคธุรกิจเพ่ือเพ่ิมทักษะให้กับนักเขียนบท

ให้สามารถถ่ายทอดเนื้อหาแบบสากล รู้เทคนิคน าเสนอความเป็นไทย สินค้าและบริการในภาพยนตร์
อย่างมืออาชีพ มีการน าระบบที่ปรึกษาบทภาพยนตร์ (script doctor) ที่ได้รับการยอมรับในระดับ
สากลมาช่วยพัฒนากลวิธีการน าเสนอเรื่องราวให้น่าสนใจ ตรงกับรสนิยมของผู้ชมในแต่ละภูมิภาค  

3.2) ควรเพ่ิมโอกาสให้ผู้เขียนบทภาพยนตร์ได้น าเสนอผลงานให้กับนักลงทุน 
รวมถึงพัฒนาทักษะในการเจรจาธุรกิจ การเสนอโครงการ หรือการใช้บริษัทตัวแทนทั้งระดับประเทศ
และสากลในการน าเสนอผลงานต่อนักลงทุนอีกช่องทางหนึ่ง  

3.3) สถาบันการศึกษาต้องจัดให้มีการเรียนการสอนแบบข้ามศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ เช่น คนเขียนบทภาพยนตร์ควรต้องรู้ในเรื่องของมุมกล้องมุม
ภาพ จะช่วยให้งานที่ผลิตออกมามีชีวิตชีวา มีความไหลลื่น สมบูรณ์ ช่วยกองถ่ายท างานสะดวกขึ้น 

4)  ด้านกลไกรัฐบาล  
4.1) ควรมีมาตรการสนับสนุนทุนจากภาครัฐเป็นประจ าทุกปี  เพ่ือสร้าง 

ความต่อเนื่องในการพัฒนาทั้งแบบทุนให้เปล่า แบบกู้ยืม แบบการร่วมลงทุนกับภาครัฐหรือกับ
ต่างประเทศ หรือมาตรการจูงใจทางภาษีหรือการคืนเงิน เพ่ือมีปริมาณภาพยนตร์ไทยในตลาดเพิ่มขึ้น 

4.2) ส่งเสริมให้มีการท าความร่วมมือกับต่างประเทศระหว่างรัฐบาลต่อรัฐบาล 
เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการขยายตลาดและงบประมาณการลงทุนผลิตผลงานให้กับผู้ประกอบการไทย 

4.3) ส่งเสริมให้มีการเผยแพร่ แลกเปลี่ยน และการเปิดตลาดภาพยนตร์ไทย 
โดยการจัดตลาดภาพยนตร์ในประเทศไทย หรือการสนับสนุนการเข้าร่วมงานตลาดภาพยนตร์  
ในต่างประเทศ เพ่ือเพ่ิมโอกาสให้ภาคเอกชนได้พบปะกับผู้ซื้อและนักลงทุนต่างประเทศมากขึ้น 

4.4) ปรับปรุงกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมภาพยนตร์ไทยให้มีความเป็น
ปัจจุบัน สอดคล้องกับสถานการณ์และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รวมถึงกฎหมายลิขสิทธิ์ 

4.5) ส่งเสริมสวัสดิการของแรงงานในอุตสาหกรรม โดยการจดทะเบียนสถานะ
บุคลากรในอุตสาหกรรม และจัดท าฐานข้อมูลในลักษณะ big data เพ่ือให้สะดวกต่อการสืบค้น
หมวดหมู่ของบุคลากรทั้งหมดของวงการ ท าให้การหางานและการท างานสะดวกมากขึ้น 
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4.1.2  การเพิ่มโอกาสทางธุรกิจให้กับภาพยนตร์ไทยและธุรกิจสินค้าและบริการ เพื่อ
การต่อยอดทุนและทางการตลาด 

1) รัฐบาลควรเร่งขยายโอกาสให้กับธุรกิจภาพยนตร์ในการเชื่อมต่อกับภาคเอกชน 
ที่ต้องการส่งเสริมการจัดจ าหน่ายสินค้าของตนเอง โดยพัฒนาความรู้ให้กับธุรกิจในการบริหารจัดการ
การตลาดเพ่ือเชื่อมโยงกับการตลาดสินค้าและบริการ การจัดเวทีสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับ
ผู้ประกอบการด้านภาพยนตร์ และผู้ประกอบการด้านสินค้าและบริการ เพ่ือให้รับทราบถึงประโยชน์
จากการใช้ภาพยนตร์เป็นเครื่องมือในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าของตน และการจัดให้มีการ 
จับคู่ธุรกิจ (business matching) ให้กับธุรกิจภาพยนตร์ไทยและธุรกิจอื่นเพ่ือพบปะเจราจาด้วยกัน  

2) รัฐบาลควรจัดให้มีมาตรการด้านการภาษีหรือด้านการเงินในการจูง ใจให้
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมการผลิตสินค้าและบริหาร และอ่ืนๆ ใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทยใน
การเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจและสินค้าของตน อาทิ มาตการลดหย่อนภาษีอย่างน้อยร้อยละ 2 หรือ
มาตรการคืนเงินลงทุนส าหรับธุรกิจที่สนับสนุนโครงการสร้างภาพยนตร์ไทยตามแนวคิดที่รัฐบาล
ก าหนดเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ประเทศในมิติต่าง ๆ เช่น อุตสาหกรรมเป้าหมาย สินค้าเป้าหมาย 
วิสัยทัศน์เป้าหมาย SDGs BCG ฯลฯ  

3) รัฐบาลควรมีการจัดตั้งคณะกรรมการระดับชาติ  หรือคณะอนุกรรมการใน
คณะกรรมการภาพยนตร์และวีดิทัศน์แห่งชาติ เพ่ือให้เกิดการท างานร่วมระหว่างภาคเอกชนด้าน
ภาพยนตร์ไทย และผู้ประกอบการสินค้าและบริการ ก าหนดแนวทางในการส่งเสริมภาพลักษณ์
ประเทศ (nation brand) และแนวทางในการด าเนินงานที่มีความสอดคล้องและขับเคลื่อนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

 
4.2  รูปแบบการด าเนินงานที่เหมาะสมกับบริบทประเทศไทย 

ภาคเอกชนไทยในอุตสาหกรรมการผลิตสินค้าและบริการ ตลอดจนหน่วยงานภาครัฐ
สามารถใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทย เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ
และการแข่งขันได้กับต่างประเทศ โดยรูปแบบที่เหมาะสมกับบริบทของประเทศไทย อาจแตกต่างจาก
กรณีศึกษา เกาหลีใต้ ด้วยปัจจัยแวดล้อมที่ต่างกัน ทั้งในเชิงประวัติศาสตร์ สังคม การเมือง และ
เศรษฐกิจ 

รูปแบบที่เหมาะสมส าหรับประเทศไทย คือ รัฐบาลควรเป็นผู้ส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิด
ความร่วมมือระหว่างภาคเอกชน และความร่วมมือระหว่างภาคเอกชนไทยกับต่างประเทศ โดยการสร้าง
ความเข้มแข็งให้กับธุรกิจภาพยนตร์ไทย ไปพร้อมกับการสร้างโอกาสให้กับผู้ประกอบการไทยในธุรกิจ
สินค้าและบริการ โดยเพ่ิมองค์ความรู้ สร้างเครือข่ายความร่วมมือ ส่งเสริมการจับคู่ธุรกิจเพ่ือการเพ่ิม
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ทุนการด าเนินงาน ใช้มาตรการจูงใจด้านการเงิน การคลังหรือมาตรการอ่ืน ๆ โดยไม่ใช่การสนับสนุน
งบประมาณในการผลิตผลงานเพ่ือขับเคลื่อนนโยบายในลักษณะของรัฐบาลเกาหลีใต้  

ในส่วนการน าศักยภาพของภาพยนตร์ไทยที่เป็นเครื่องมือ ในการส่งออกความเป็นไทย 
วัฒนธรรม การท่องเที่ยว การท าตลาดสินค้าและบริการ มาใช้เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ หรือแบรนด์
ประเทศนั้น สามารถด าเนินการโดยผ่านกลไกคณะกรรมการระดับชาติ โดยอาจจัดสรรงบประมาณ
สนับสนุนบางส่วน หรือ มาตรการจูงใจทางการเงินเพ่ือเชิญชวนให้กลุ่มธุรกิจภาพยนตร์ และธุรกิจ
สินค้าและบริการเข้าร่วมโครงการเพ่ือรับสิทธิประโยชน์ในลักษณะต่างๆ ในการผลิตภาพยนตร์ไทยที่มี
การสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับภาพลักษณ์เป้าหมายประเทศสู่สาธารณชน  

นอกจากนี้ รัฐบาลควรก าหนดนโยบายในลักษณะจากระดับล่างขึ้นไป คือให้องค์กรหรือ
ธุรกิจท้องถิ่นเป็นผู้ด าเนินการส่งเสริมพ้ืนที่โดยใช้ภาพยนตร์ไทยเป็นเครื่องมือ อาทิ สนับสนุน 
การผลิตภาพยนตร์ส่งเสริมการท่องเที่ยว สินค้า บริการในท้องถิ่น ซึ่งอาจไม่จ าเป็นต้องเป็นภาพยนตร์ 
เรื่องยาว แต่อาจเป็นลักษณะละครชุดที่ใช้งบประมาณไม่มาก หรือบล็อกสั้นๆ เพื่อน าเสนอภาพลักษณ์
เหมือนโฆษณาน าสนอในสื่อออนไลน์ที่ก าลังเป็นที่ความนิยมในปัจจุบัน  

 
4.3  ข้อเสนอแนะ 

4.3.1  ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
จากการศึกษาได้พบว่า ปัจจุบันภาพยนตร์ไทยเป็นอ านาจละมุนที่เกิดขึ้นโดย

บังเอิญ เป็นการไหล การกระจายความนิยมชมชอบวัฒนธรรมไปตามธรรมชาติในภาคประชาชนต่อ
ประชาชน เป็นการด าเนินงานของภาคเอกชนด้วยกันเอง ไม่มีการวางแผนล่วงหน้า ไม่มีเป้าประสงค์
ด้านความสัมพันธ์ระหว่างประเทศที่จุดประกายโดยภาครัฐ แต่มีศักยภาพในการส่งออกความเป็นไทย 
วัฒนธรรม การท่องเที่ยว ส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระดับประชาชนต่อประชาชน ดังนั้น เพ่ือให้การ
ใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์ไทยในมิติอ านาจละมุนของภาครัฐ เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูน
ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันได้ในต่างประเทศ รัฐบาลควรเร่งผลักดันในเรื่องดังกล่าว
อย่างจริงจัง คือ ก าหนดให้เป็นวาระแห่งชาติ ปรากฏในแผนแม่บทหรือยุทธศาสตร์ชาติ รวมทั้งเป็น
นโยบายเร่งด่วน เพื่อให้การท างานเป็นรูปธรรม ยกระดับมิติการบริหารจัดการภาครัฐมากข้ึน 

4.3.2  ข้อเสนอแนะในการด าเนินการ 
1) น าผลการศึกษาจัดท าเป็นเอกสารแนวทางการด าเนินงานและวีดิทัศน์ น าเสนอ

เสนอต่อคณะรัฐมนตรีเพ่ือรับทราบและพิจารณามอบหมายกระทรวงวัฒนธรรมร่วมกับหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน อาทิ กระทรวงการต่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ กระทรวง
อุตสาหกรรม ผู้แทนภาคธุรกิจภาพยนตร์ ผู้แทนภาคธุรกิจสินค้า/บริการ เพ่ือผลักดันในเรื่องดังกล่าว
เป็นวาระแห่งชาติ เร่งด าเนินการให้เกิดผลสัมฤทธิ์เป็นประโยชน์ต่อประเทศต่อไป 
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2) ควรมีการศึกษาต่อยอดในเรื่องรสนิยมของชาวต่างประเทศเพ่ิมขึ้น รวมทั้ง
การศึกษาตลาดเป้าหมายของภาพยนตร์ไทย ทั้งเป้าหมายหลัก เป้าหมายรอง และเป้าหมายในอนาคต 
โดยอาจขอความร่วมมือหน่วยงานไทยในต่างประเทศสนับสนุนข้อมูล จัดท าแบบสอบถามส าหรับชาว
ต่างประเทศ 

3) ควรมีการเร่งด าเนินการหารือและสร้างเครือข่าย สร้างความรู้ความเข้าใจ
ระหว่างธุรกิจภาพยนตร์ไทย กับธุรกิจสินค้าและบริการทั้งในระดับประเทศและระดับโลกเพ่ือใช้
ประโยชน์จากการใช้ภาพยนต์ไทยเป็นเครื่องมือส่งเสริมอ านาจละมุนเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและการแข่งขันได้ 

4) น าผลการศึกษาและข้อเสนอแนะจากการศึกษาครั้งนี้ไปพัฒนาและปรับใช้ใน
การจัดท ายุทธศาสตร์การส่งเสริมอุตสาหกรรมส่งเสริมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ระยะที่ 4 ต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
แผนภูมิห่วงโซ่ธุรกิจภาพยนตร์และวีดิทัศน์ และจ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ประจ าปี 2563 

 
1)  ห่วงโซ่ธุรกิจในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (โดยแบ่งตามกระบวนการสร้างสรรค์และเผยแพร่) 

ขั้นตอนการพัฒนา 
Development 

ขั้นตอนการเตรยีมการ 
Pre-Production 

ขันตอนการผลิต 
Production 

ขั้นตอนหลังการผลิต 
Post-Production 

การจัดจ าหนา่ย (การตลาด) 
Distribution (Marketing) 
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เกม/ เพลง/แอนิเมชั่น/โทรทัศน์/ 
Infographic  
ห่วงโซ่ที่ 45 ผู้น าเข้าและจัดจ าหน่าย 
ซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ ์ 
ห่วงโซ่ที่ 46 ผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ไทย  
ห่วงโซ่ที่ 47 ผู้ผลิตสินค้า รับค าสั่งผลิต 
สินค้า/ขอซ้ือสิทธิ์ในการผลิต สินค้า
ลิขสิทธิ์  
ห่วงโซ่ที่ 49 สถาบันพัฒนาองค์ความรู้/ 
ทักษะ  

ห่วงโซ่ที่ 8 ให้บริการจัดหา
นักแสดง นักร้อง และนกัดนตรี  
ห่วงโซ่ที่ 11 ผู้เขียนบท  
ห่วงโซ่ที่ 22 นักออกแบบและ
สร้างสรรค์ (ฉาก/Rigging/เครื่อง
แต่งกาย/ ออกแบบการแต่งหน้า
พิเศษ/ Creative/ IP/Character  

ห่วงโซ่ที่ 1 ให้บริการเช่าอุปกรณ์เพื่อ การถ่าย
ท า (ได้แก่ อุปกรณ์ ตกแต่งฉาก เครื่องก าเนิด 
ไฟฟ้าและก าเนิดแสง)  
ห่วงโซ่ที่ 2 ให้บริการเช่าสตูดิโอโรงถ่ายท า  
ห่วงโซ่ที่ 3 ให้บริการเครื่องแต่งกายนักแสดง  
ห่วงโซ่ที่ 4 ให้บริการเช่ายานพาหนะ  
ห่วงโซ่ที่ 5 ให้บริการเช่าเวทีการแสดง  
ห่วงโซ่ที่ 6 ให้บริการเช่าเครื่องดนตรี  
ห่วงโซ่ที่ 7 ให้บริการการบินโดยไร้คนขับ  
ห่วงโซ่ที่ 9 ให้บริการเช่าอุปกรณ์อ านวยความ
สะดวก และบริการอื่นๆ  
ห่วงโซ่ที่ 10 ผู้ก ากับ/ควบคุมความต่อเนือ่งของ  
การผลิตสื่อ  
ห่วงโซ่ที่ 16 นักแสดง/นักดนตรี/นักร้อง  
ห่วงโซ่ที่ 18 นักแต่งหนา้  
ห่วงโซ่ที่ 19 ผู้ประสานงานคณะถ่ายท า 
ภาพยนตร์ ต่างประเทศในประเทศไทย  
ห่วงโซ่ที่ 24 ช่างถ่ายภาพนิ่ง/เคลื่อนไหว  

ห่วงโซ่ที่ 15 ผู้ผลิตเสียงประกอบ
งานสื่อ  
ห่วงโซ่ที่ 17 ผู้ให้เสียงพากย์และ
บรรยาย  
ห่วงโซ่ที่ 28 นักตัดต่อ/เทคนิคพิเศษ  
ทางคอมพิวเตอร์  
ห่วงโซ่ที่ 33 ให้บริการตัดต่อภาพ  
ห่วงโซ่ที่ 34 ให้บริการท าเทคนิค
พิเศษ (ภาพ เสียง สี แสง)  
ห่วงโซ่ที่ 35 ให้บริการห้อง
บันทึกเสียง  
ห่วงโซ่ที่ 36 ให้บริการพิมพ์ฟิล์ม
และท าส าเนาภาพยนตร์  

ห่วงโซ่ที่ 20 นักประชาสัมพันธ์/การตลาด และ
เผยแพร่ข่าวสาร  
ห่วงโซ่ที่ 23 ผู้รับจ้างบริการจัดกิจกรรม (ออร์แก
ไนเซอร์)  
ห่วงโซ่ที่ 37 ให้บริการจัดฉายและเผยแพร่สื่อ 
ภาพยนตร์และสื่ออื่นๆ ที่ไม่ใช่ เกม (โรง
ภาพยนตร์/ Platform Online)  
ห่วงโซ่ที่ 38 จัดจ าหน่ายสื่อไทย ทั้งในและ
ต่างประเทศ  
ห่วงโซท่ี่ 39 ให้บริการท าส าเนาผลงานสื่อ เพื่อ
เผยแพร่ให้แก่ผู้บริโภค (ซีดีรอม/อุปกรณ์บันทึก 
ข้อมูลดิจิทัล)  
ห่วงโซ่ที่ 40 น าเข้าและจัดจ าหน่ายสื่อ 
ต่างประเทศในประเทศไทย  
ห่วงโซ่ที่ 41 จัดจ าหน่ายสื่อให้แก่ผู้บริโภค  
ห่วงโซ่ที่ 42 ให้บริการเผยแพร่เกมในระบบ 
อินเทอร์เนต็และออนไลน์ (Publisher)  
ห่วงโซ่ที่ 43 ให้บริการอุปกรณ์บันทึกสือ่ เกม 
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ขั้นตอนการพัฒนา 
Development 

ขั้นตอนการเตรยีมการ 
Pre-Production 

ขันตอนการผลิต 
Production 

ขั้นตอนหลังการผลิต 
Post-Production 

การจัดจ าหนา่ย (การตลาด) 
Distribution (Marketing) 

ห่วงโซ่ที่ 25 บุคลากรด้านแสง/เสียง  
ห่วงโซ่ที่ 26 บุคลากรด้านผลิตงานศิลป์  
ห่วงโซ่ที่ 27 นักแสดงแทน/นักแสดงผาดโผน  
ห่วงโซ่ที่ 29 ผู้ควบคุมความปลอดภัย ในการผลิต  
ห่วงโซ่ที่ 30 ผู้ควบคุมสัตว์/สิ่งแวดล้อม/ 
สิ่งมีชีวิต ประกอบฉาก  

การเล่น เพื่อการเล่นเกม (เกมอาเขต/ คอนโซล
เกม/เกมอินเตอร์เน็ต พีซี)  
ห่วงโซ่ที่ 44 ให้บริการอุปกรณ์บันทึกสือ่ เพลงคา
ราโอเกะเพื่อการร้องเพลง (คาราโอเกะ/ตู้คารา
โอเกะ) ห่วงโซ่ที่ 48 ผู้จัดจ าหนา่ย/ตัวแทน
จ าหน่าย สินค้าลิขสิทธิ์ (ในช่องทางปกต ิและ
ออนไลน์)  

จัดท าโดย คณะท างานสถาบันพัฒนาบุคลากรด้านภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (Content Thailand Academy), ส านักงานปลัดกระทรวงวัฒนธรรม 
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2)  แผนภูมิจ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ ประจ าปี 2563 
 

 
ที่มา: ข้อมูลกิจการตามรหัสธุรกิจ (TSIC) จากกรมพัฒนาธุรกิจการค้า กระทรวงพาณิชย์ 
 
3)  รายละเอียดจ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ และอุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสียง
และโทรทัศน์ รายห่วงโซ่ธุรกิจ เปรียบเทียบระหว่าง พ.ศ. 2562 และ พ.ศ. 2563 

(1) จ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
จ านวนผู้ประกอบการ (ราย) 
ปี 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ธุรกิจการผลิตภาพยนตร์และวีดิทัศน์  N/A 1,006 1,031 
ธุรกิจการเผยแพร่ภาพยนตร์และวีดิทัศน์และรายการโทรทัศน์ N/A 62 62 
ธุรกิจการดูแลสิทธิในการผลิตซ้ าภาพยนตร์วีดิทัศน์และรายการ
โทรทัศน์เพื่อจ าหน่ายหรือเผยแพร่ 

N/A 32 32 

ธุรกิจหลังการผลิตภาพยนตร์วีดิทัศน์และรายการโทรทัศน์ (Post-
Production) 

N/A 47 48 

ธุรกิจการบริการตัดต่อภาพและเสียง (Visual & Sound Effect) N/A 173 176 
ธุรกิจการบันทึกเสียงลงบนสื่อ (Sound Lab)  N/A 173 173 
ธุรกิจด้านการจัดฉายภาพยนตร์ N/A 70 70 
ธุรกิจให้บริการดูหนังผ่านทางออนไลน์ (Movie Streaming Services) N/A 11 11 
ธุรกิจการจัดฉายหนังนอกสถานที่ (ฉายหนังกลางแปลง) N/A N/A N/A 

อุตสาหกรรมภาพยนตร์
2,487 (22%)

อุตสาหกรรมเกม และ
ซอฟต์แวร์ 2,046 (18%)

อุตสาหกรรมกราฟฟกิแอนเิมชัน่
และเทคนิคพเิศษ

227 (2%)

อุตสาหกรรมการผลิตสื่อ
โฆษณา 2,463 (22%)

อุตสาหกรรมดนตรี และความ
บันเทิง

1,219 (11%)

อุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสยีง
และโทรทัศน์
2,564 (22%)

ผู้ให้บริการฟงัเพลงทางออนไลน ์
(Music Streaming Service)

11 (0.1%)

ผู้ให้บริการดูหนังทางออนไลน ์
(Movie Streaming Service)

11 (0.1%)
อุตสาหกรรมการจัดจ าหนา่ยสื่อ

บันทึกเสียงและวิดีทัศน์ 
340 (3.6%)

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ อุตสาหกรรมเกม และซอฟต์แวร์
อุตสาหกรรมกราฟฟิกแอนิเมชั่นและเทคนิคพิเศษ อุตสาหกรรมการผลิตสื่อโฆษณา
อุตสาหกรรมดนตรี และความบันเทิง อุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์
ผู้ให้บริการฟังเพลงทางออนไลน์ (Music Streaming Service) ผู้ให้บริการดูหนังทางออนไลน์ (Movie Streaming Service)
อุตสาหกรรมการจัดจ าหน่ายสื่อบันทึกเสียงและวิดีทัศน์ 
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อุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
จ านวนผู้ประกอบการ (ราย) 
ปี 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ธุรกิจให้เช่าอุปกรณ์การถ่ายท าภาพยนตร์  N/A 59 59 
ธุรกิจของบริษัทตัวแทนและส านักงานคัดเลือกนักแสดง N/A 416 422 
ธุรกิจกลุ่มสนับสนุนการผลิตภาพยนตร์ หรือให้บริการกองถ่ายท า
ภาพยนตร์ต่างประเทศในประเทศไทย (ประสานงานกองถ่าย
ต่างประเทศ)  

N/A N/A 414 

รวมผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ N/A 2,049  2,498 
 

(2) จ านวนผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ 

อุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ 
จ านวนผู้ประกอบการ (ราย) 
ปี 2561 ปี 2562 ปี 2563 

ธุรกิจการผลิตรายการการโทรทัศน์ N/A 1,009 1,044 
ธุรกิจการจัดผังรายการและออกอากาศทางโทรทัศน์โดยไม่ต้องเป็น
สมัครสมาชิก (Digital Free-TV) 

N/A 62 62 

ธุรกิจการจัดผังรายการและการออกอากาศทางโทรทัศน์โดยสมัคร
สมาชิก (ยกเว้นทางออนไลน์) 

N/A 28 28 

ธุรกิจการจัดผังรายการและการออกอากาศทางโทรทัศน์ผ่านทาง
ออนไลน์ หรือการเผยแพร่ผ่านระบบ video-on-demand 

N/A 23 25 

ธุรกิจการบริการจัดส่งสัญญาณโทรทัศน์/วิทยุผ่านสายเคเบิล N/A 287 287 
ธุรกิจการบริการจัดส่งสัญญาณรายการโทรทัศน์/วิทยุผ่านดาวเทียม N/A 33 33 
ธุรกิจการออกอากาศทางวิทยุกระจายเสียง (ยกเว้นทางออนไลน์) N/A 1,000 1,009 
ธุรกิจการออกอากาศทางวิทยุกระจายเสียงทางออนไลน์ N/A 28 28 
กิจกรรมส านักข่าวสื่อโสตทัศน์ N/A 48 48 
รวมผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน์ N/A 2,518  2,564 
ที่มา: สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ สมาคมไทยธุรกิจอีเล็คโทรนิคบันเทิง บริษัทฐิติธนกฤติ 
จ ากัด และกระทรวงวัฒนธรรม 
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ภาคผนวก ข 
ตารางสรุปมูลค่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์และวีดิทัศน์ของประเทศไทย ตั้งแต่ พ.ศ. 2554-ปัจจุบัน 
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ที่มา: สมาพันธ์สมาคมภาพยนตร์แห่งชาติ สมาคมไทยธุรกิจอีเล็คโทรนิคบันเทิง บริษัทฐิติธนกฤติ จ ากัด และกระทรวงวัฒนธรรม 
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ภาคผนวก ค 
ความหมายและบทบาทหน้าที่ของบุคลากรด้านภาพยนตร์และกระบวนการผลิตภาพยนตร์ 

 
1.  ความหมายและบทบาทหน้าที่ต่าง ๆ ของบุคลากรผลิตภาพยนตร์  

บุคคลที่เกี่ยวของในขั้นตอนการเตรียมงานสร้างภาพยนตร์  
1.1 ผู้อ านวยการผลิต (producer) ผู้อ านวยการผลิตเป็นผู้ที่ท าหน้าที่ในการควบคุม 

การผลิตภาพยนตร์ทั้งหมด นับตั้งแต่การวางแผน การถ่ายท า หลังการถ่ายท า เพ่ือให้การผลิต 
ภาพยนตร์เป็นไปอย่างราบรื่นและมีความสมบูรณ์ที่สุด  

1.2 ฝ่ายกฎหมาย (legal department) ฝ่ายกฎหมายท าหน้าที่ในการท าสัญญาต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการผลิตภาพยนตร์ ซึ่งได้แก่การท าสัญญาเช่าลิขสิทธิ์ การเช่าเครื่องมืออุปกรณ์ต่างๆ การ
ท าประกันภัย ฯลฯ  

1.3 ผู้ เขียนบทภาพยนตร์ (script writer) ผู้ เขียนบทภาพยนตร์  ท าหน้าที่ เขียนบท
ภาพยนตร์ตามที่ได้รับมอบหมายจนแล้วเสร็จ เมื่อเขียนบทเสร็จแล้วภาระหน้าที่ต่อไปก็คือการแก้ไข
บทภาพยนตร์ เมื่อแก้ไขจนเป็นที่พอใจของผู้ว่าจ้างแล้วภาระหนาุที่ของผู้เขียนบทก็หมดไป  

1.4 ผู้ก ากับภาพยนตร์ (film director) ผู้ก ากับภาพยนตร์มีหน้าที่ในการท าความเข้าใจ 
บทภาพยนตร์เลือกทีมงาน เลือกนักแสดง สถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์และเป็นผู้ที่ควบคุมงานผลิต
ภาพยนตร์ทั้งหมด ภายใต้การดูแลของผู้อ านวยการผลิตภาพยนตร์  

1.5) ผู้ช่วยก ากับภาพยนตร์ (assistant film director) ผู้ช่วยก ากับภาพยนตร์ โดยทั่วไป 
ถ้าเป็นกองถ่ายภาพยนตร์ทีมใหญ่ๆ จะมีผู้ช่วยก ากับภาพยนตร์ 2-3 คน ขึ้นอยู่กับ Scale ภาพยนตร์  

1.6 ผู้ก ากับภาพ (director of photography) ผู้ก ากับภาพจะประสานงานักบผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ในการวางแผนการจัดแสงการออกแบบแสง และการวางมุมกล้องเพ่ือการสื่อความหมาย
ด้วยภาพต่าง ๆ กองถ่ายหนังใหญ่ผู้ก ากับภาพส่วนใหญ่มกัจะเป็นช่างกล้องด้วย 

1.7 ช่างกล้อง (camera operator) ช่างกล้องงจะประสานงานักบผู้ก ากับและผู้ก ากับภาพ
ในการถ่ายท าภาพยนตร์โดยการก าหนดการวางมุมกล้องขนาดภาพ การสื่อความหมายด้วยภาพ ซึ่งจะ
วางแผนล่วงหน้าในขั้นตอนเตรียมงานสร้างก่อนที่จะถ่ายจริง  

1.8 ผู้ก ากับศิลป์ (art director) ผู้ก ากับศิลป์ท าหนาุที่ในการไปหาสถานที่ ที่ถ่ายท าร่วมกับ
ผู้ท าหน้าที่จัดหาสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้ช่วยก ากับ ธุรกิจกองถ่าย ฯลฯ  
การออกแบบสร้างฉากตามยุคสมัยบรรยากาศตามเรื่องราวในบทภาพยนตร์  

1.9 ผู้ช่วยก ากับศิลป์ (asst. art director) ผู้ช่วยก ากับศิลป์ท าหน้าที่ช่วยเหลือผู้ก ากับศิลป์
ในการออกแบบฉากท่ีได้รับมอบหมายจากผู้ก ากับศิลป์ 
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1.10 ฝ่ายจัดหาอุปกรณ์ประกอบฉาก (properties master) ฝ่ายจัดหาอุปกรณ์ประกอบ
ฉากท าหน้าที่จัดหาอุปกรณ์ประกอบฉากต่าง ๆ เช่น จัดหาตู้ โต๊ะ นาฬิกา ผ้าม่าน ฯลฯ ตามการ
ออกแบบของฝ่ายศิลป์  

1.11 ฝ่ายสร้างฉาก ฝ่ายสร้างฉากจะท าหน้าที่สร้างฉากตามที่ฝ่ายศิลป์ ออกแบบ ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนดก่อนที่จะมีการถ่ายท าภาพยนตร์  

1.12 ผู้เขียนสตอรี่บอร์ด (story board visualizer) ผู้เขียนสตอรี่บอร์ดจะท าหน้าที่แปลง
บทภาพยนตร์ให้เป็นภาพเขียน โดยก าหนดขนาดภาพ มุมกล้องการจัดองค์ประกอบภาพ ฯลฯ เพ่ือให้
ง่ายส าหรับการถ่ายท าภาพยนตร์ โดยทั่วไปแล้วการเขียนสตอรี่บอร์ด จะเขียนเฉพาะฉากที่ถ่ายท า
ยากเท่านั้น เช่น ฉากแอคชั่นต่าง ๆ ซึ่งทีมงานที่เกี่ยวข้อง เช่น ผู้ก ากับภาพยนตร์ ช่างกล้อง ผู้ก ากับ
ศิลป์พอเห็นภาพจากสตอรี่บอร์ดแล้ว ก็สามารถจะท างานตามหนาุที่ของตนได้ทันที  

1.13 ผู้ออกแบบเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย (costume designer) ผู้ออกแบบเสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย 
ท าหน้าที่ออกแบบเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย เครื่องประดับต่าง ๆ ของตัวละคร โดยค านึงถึงยุคสมัย บุคลิก
ของตัวละคร โดยก่อนที่จะออกแบบเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายนั้น ผู้ออกแบบนอกจากจะอ่านจากบท
ภาพยนตร์อย่างละเอียดแล้ว จะต้องเข้าร่วมประชุมกับผู้ก ากับภาพยนตร์ ผู้ก ากับศิลป์ เพ่ือทราบ
แนวคิดและก าหนดแนวทางของการออกแบบ โทนและอารมณ์ของภาพยนตร์ ให้เป็นไปในแนวทาง
เดียวกัน 

1.14 ผู้จัดคิวเสื้อผ้าเครื่องแต่ง (wardrobe) ผู้จัดเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย ท าหน้าที่จัดคิว
เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายของนักแสดง ให้เป็นไปตามตารางการถ่ายท าภาพยนตร์ ตลอดจนดูแลเสื้อผ้า 
เครื่องแต่งกายให้สามารถใช้งานได้ทันทีท่ีผู้ก ากับภาพยนตร์ต้องการ  

1.15 ผู้จัดการจัดหาสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ (location manager) บุคลากรต าแหน่งนี้
เพ่ิงมีในกองถ่ายภาพยนตร์ไทยในระยะเวลาที่ไม่นานมานี้ เพราะก่อนหน้านี้ ผู้ก ากับ ผู้ช่วยก ากับและ
ผู้ก ากับศิลป์จะช่วยกันหาสถานที่ถ่ายท า แต่เพ่ือความสะดวกและให้การจัดหาสถานที่ ถ่ายท า
ภาพยนตร์เป็นไปด้วยความรวดเร็วยิ่งขึ้น จึงก าหนดให้มีต าแหน่งนี้ขึ้นมา  

1.16 ผู้คัดเลือกนักแสดง (casting) ผู้คัดเลือกนักแสดงท าหน้าที่คัดเลือกนักแสดงตาม
บุคลิกของตัวละครที่ก าหนดไว้ในบทภาพยนตร์ ซึ่งการคัดเลือกนักแสดงนี้ ผู้คัดเลือกนักแสดงจะต้อง
ท างานร่วมกับผู้อ านวยการผลิต ผู้ก ากับภาพยนตร์ และผู้ช่วยก ากับภาพยนตร์ เป็นต้น 

1.17 ผู้ฝึกซ้อมนักแสดง (acting coach) ผู้ฝึกซ้อมนักแสดง จะท าหน้าที่หลังจากท่ีคัดเลือก
นักแสดงแล้ว บางกองถ่ายจะก าหนดให้มีการฝึกซ้อมนักแสดงก่อนที่จะมีการถ่ายท าภาพยนตร์ 2-3 
เดือน เพ่ือให้นักแสดงบางคนที่ยังไม่มีพ้ืนฐานทางการแสดงได้พัฒนาตนเอง สามารถที่จะแสดง
ภาพยนตร์ในขั้นตอนการถ่ายท าได้อย่างราบรื่น ส าหรับนักแสดงที่มีประสบการณ์แล้ว ก็จะต้องมีการ
ฝึกซ้อมการแสดงตามบทภาพยนตร์เช่นเดียวกัน 
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1.18 ธุรกิจกองถ่ายภาพยนตร์ ธุรกิจกองถ่ายภาพยนตร์ท าหน้าที่ติดต่อประสานงาน ขอใช้ 
ขอเช่าสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ การติดต่อนักแสดง การท างบประมาณค่าใช้จ่ายรายวัน การจ่ายเงิน
แก่นักแสดง ทีมงาน ตลอดจนท าบัญชีการใช้จ่ายในแต่ละวันเพื่อน าเสนอบริษัท 
 
2. กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์: (3P) กับการผลิตภาพยนตร์  

ทุกขั้นตอนของการผลิตภาพยนตร์มีปัจจัย มีองค์ประกอบมีรายละเอียดต่าง ๆ ทั้งเรื่องคน 
(man) วัสดุอุปกรณ์ (material) งบประมาณ (money) การจัดการ (management) รวมทั้ง เวลา 
(time) เข้ามาเกี่ยวข้อง (4 m + 1 t) การเตรียมความพร้อมที่ดีจะท าให้งานส าเร็จไปแล้วครึ่งหนึ่ง 
เพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยที่สุดก่อนที่จะออกไปปฏิบัติงานจริงจึงต้องช่วยกันคิด ตั้งสมมุติฐานว่าถ้าเกิด
ปัญหาอย่างนี้จะแก้ปัญหานั้นด้วยวิธีใด อย่างไร ตั้งค าถามและหาค าตอบไว้ล่วงหน้า เพราะหากได้มี
การวางแผนเตรียมการทุกขั้นตอนไว้ดีแล้ว ก็จะสามารถจินตนาการถึงเรื่องราวตอนจบได้เลย การถ่าย
ท าการตัดต่อก็จะไม่สะดุด ไม่ต้องมาเสียเวลาถกเถียงกันภายหลัง ซึ่งจะท าให้มีผลกระทบด้านอ่ืน ๆ 
ตามมา เช่นงบประมาณบานปลาย งานล่าช้าไม่เสร็จทันตามเวลาที่ก าหนดไว้แล้ว อาจจะถูกปรับหรือ
ยกเลิกไม่มีโอกาสได้น าเสนอ หรือทีมงานอาจจะไม่ขอท างานร่วมกันอีกเลย ล้วนแล้วแต่เป็นผลเสีย
ทั้งสิ้น ดังนั้นก่อนที่จะผลิตภาพยนตร์จึงควรมีข้ันตอน 3P ดังนี้ 

P 1 = pre-production คือ ขั้นตอนของการเตรียมงานก่อนที่จะถ่ายท าภาพยนตร์  
P 2 = production คือ ขั้นตอนของการถ่ายท าภาพยนตร์  
P 3 = post-production คือ ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการตัดต่อก่อนที่จะน าไปเผยแพร่  
รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม (2546), กระบวนการถ่ายท าภาพยนตร์จะแบ่งออกเป็นขั้นตอน

ตั้งแต่เริ่มแรกจนถึงท้ายสุด คือ ขั้นตอนก่อนถ่ายท า ขั้นตอนการถ่ายท า และขั้นตอนหลังการถ่ายท า
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

2.1 ขั้นตอนก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ (pre-production)  
การเตรียมงานก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์นี้ เปรียบได้กับการวางโครงสร้างให้กับ 

กองถ่ายท าภาพยนตร์ใหม่ทั้งหมด ซึ่งการด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์จะดีหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการ
เตรียมงานเป็นส าคัญ ดังนั้น การเตรียมงานที่ละเอียดรอบคอบและรัดกุม จะช่วยให้การถ่ายท า
ภาพยนตร์ด าเนินไปได้อย่างเรียบร้อยและราบรื่น โดยสิ่งที่ทีมงานจะต้องเตรียมไว้ก่อนถ่ายท า
ภาพยนตร์จริง ได้แก่  

2.1.1 บทภาพยนตร์ ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเอาเนื้อหาที่ได้จากผู้ประพันธ์ หรือผู้เขียน
บทภาพยนตร์ที่มีแนวคิดน่าสนใจมาผูกเป็นเรื่องราวแล้วพัฒนามาเป็นบทภาพยนตร์ ซึ่งในขั้นตอน 
การเขียนบทนี้ผู้ก ากับภาพยนตร์โดยส่วนมากจะมีบทภาพยนตร์ในความคิดของตนเองอยู่แล้ว 
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เพียงแต่นิยมใช้คนเขียนบทภาพยนตร์เข้ามาพัฒนาบทภาพยนตร์ให้มีความสมบูรณ์ เพ่ือผู้ก ากับ
ภาพยนตร์จะได้มีเวลาในการท างานอย่างอ่ืนในขั้นตอนการเตรียมงานสร้างภาพยนตร์  

2.1.2 การคัดเลือกนักแสดง ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกในการจัดหานักแสดงใน
ภาพยนตร์ จะต้องมีการวางบุคลิกลักษณะของตัวแสดงทั้งหมด ได้แก่ การวางหน้าตาในเข้ากับบท
ภาพยนตร์ การวางตัวอย่างอ้างอิงเพ่ือให้ฝ่ายคัดเลือกนักแสดงให้เห็น และเรียกนักแสดงเพ่ือเข้ามา
คัดเลือก จากนั้นทีมงานก ากับการแสดง รวมไปถึงผู้ก ากับภาพยนตร์จะพิจารณาคัดเลือกนักแสดงที่มี
ความเหมาะสม โดยเฉพาะนักแสดงน าของเรื่องเพ่ือให้การถ่ายทอดเรื่องราวเป็นไปอย่างมีอรรถรส 
และประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของการสร้างภาพยนตร์  

2.1.3 การจัดหาสถานที่ถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นการเตรียมสถานที่  การเตรียม
บรรยากาศและสภาพแวดล้อมของสถานที่ โดยในบางครั้งจะมีการระบุไว้แล้วว่าจะไปถ่ายท าที่ใด การ
หาสถานที่เป็นหน้าที่หลักของผู้จัดการฝ่ายสถานที่ที่จะประสานงานกับผู้ก ากับศิลป์ แล้วรายงานผู้
ก ากับภาพยนตร์ทราบ หรือน ารูปถ่ายให้ผู้ก ากับภาพยนตร์และทีมงานฝ่ายต่าง ๆ พิจารณาคัดเลือก 
ซึ่งในการออกหาสถานที่ถ่ายท านั้น รวมไปถึงการติดต่อกับเจ้าของผู้มีสิทธิ์ในสถานที่นั้น เพ่ือมีการ
เจรจาต่อรองราคาหรือการติดต่อสอบถาม ซึ่งการพิจารณาสถานที่ในการถ่ายท าภาพยนตร์จะใช้การ
พิจารณาตามความเหมาะสมโดยเฉพาะเรื่องค่าเช่าสถานที่ ๆ ต้องอยู่ในงบประมาณที่ก าหนดเอาไว้ 
เมื่อการเจรจาส าเร็จพร้อมกับกับการพิจารณาแล้วเสร็จ ทางผู้จัดการสถานที่ก็จะนัดรวมทีมงานเข้าไป
ดูสถานที่ถ่ายท า แล้วท าการวางมุมกล้อง (block shot) คร่าว ๆ ก่อนการลงมือถ่ายท า 

2.1.4 การจัดเตรียมเสื้อผ้านักแสดง ส าหรับขั้นตอนนี้ ผู้ก ากับภาพยนตร์จะบอกถึง
บุคลิกลักษณะตัวละครให้แก่ฝ่ายเสื้อผ้า จากนั้นฝ่ายเสื้อผ้าก็ต้องไปออกแบบเสื้อผ้าให้เหมาะสมกับตัว
แสดงด้วยการวัดขนาดนักแสดงที่จะเข้ามารับบทนั้น ๆ แล้วน าไปสั่งตัด แล้วน ามาให้ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์เลือกให้นักแสดงลองใส่ก่อนท าการถ่ายท าภาพยนตร์  

2.1.5 การออกแบบงานสร้างและการสร้างฉากภาพยนตร์ การออกแบบงานสร้างฉาก 
เป็นการดัดแปลง หรือตกแต่งสถานที่ให้พร้อมส าหรับการถ่ายท าภาพยนตร์ในสถานที่จริง แต่ถ้าเป็น
การถ่ายท าในสตูดิโอนั้น ก็จะเป็นการสร้างฉากใหม่ทั้งหมด โดยมีการออกแบบให้เป็นไปตาม 
บทภาพยนตร์ที่ เป็นหน้าที่ของผู้ออกแบบงานและฝ่ายศิลป์ ให้ภาพรวมของฉากเป็นไปตามที่ 
บทภาพยนตร์ก าหนด รวมทั้งการจัดหาอุปกรณ์ประกอบฉากที่จะใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์  

2.1.6 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ การเลือกและการเตรียมสิ่งต่าง ๆ ที่จะใช้ในการถ่าย
ท าภาพยนตร์ให้พร้อมส าหรับวันถ่ายท า ทั้งในส่วนของการจัดการ เช่น เก้าอ้ีนั่ง โต๊ะร่ม ฯลฯ และใน
ส่วนของอุปกรณ์เฉพาะทาง เช่น ฟิล์มที่ใช้ในการถ่ายท า อุปกรณ์ประกอบกล้อง อุปกรณ์เก่ียวกับแสง  

2.1.7 การท าบทถ่ายท า (Shooting Script) เป็นกระบวนการสุดท้ายในการท า
ภาพยนตร์ที่เป็นไปตามข้ันตอน คือ เรื่องย่อ พัฒนาเป็นเรื่องย่อขยาย บทภาพยนตร์ที่มีบทพูดสุดท้าย 
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คือ บทถ่ายท า ซึ่งจะมีรายละเอียดเกี่ยวกับมุมกล้อง เวลาในเรื่อง สถานที่บทพูดซึ่งสามารถที่จะบ่ง
บอกถึงรายละเอียดส าหรับการถ่ายท าภาพยนตร์  

2.1.8การจัดตารางการถ่ายท า เมื่อแยกกลุ่มสถานที่หรือฉากในการถ่ายท าเรียบร้อย
แล้ว ก็จะมีการแบ่งกลุ่มตัวนักแสดงที่จะเข้าฉาก ล าดับฉากตามคิวนักแสดงและตามความเหมาะสม 
เพ่ือระบุวันถ่ายท าให้กับทีมงานในกองถ่ายท าภาพยนตร์ได้รับทราบ การจัดตารางการถ่ายท าที่ดี
จะต้องค านึงถึงความเหมาะสมหลายอย่าง เช่น การจัดคิวนักแสดงให้ลงตามสถานที่ถ่ายท าอย่างดี 
การจัดคิวต้องพิจารณาเกี่ยวกับอุปกรณ์พิเศษต่าง ๆ ที่เข้ามาในระยะเวลาจ ากัด เพ่ือให้เป็นประโยชน์
และประสิทธิภาพมากท่ีสุด เพ่ือให้การถ่ายท าภาพยนตร์ด าเนินไปอย่างสะดวก รวดเร็วและยังเป็นการ
ช่วยประหยัดงบประมาณในการถ่ายท าด้วย  

2.1.9 การก าหนดงบประมาณในการถ่ายท าภาพยนตร์ คือ การประเมินงบประมาณ
ในการสร้างภาพยนตร์ทั้งหมด เพ่ือบอกให้รู้ถึงพิกัดในการใช้งบประมาณว่า มีเงินให้ใช้เท่าไหร่  
การก าหนดงบประมาณมีความส าคัญอย่างมาก เพราะปัญหาส่วนใหญ่ที่พบในการถ่ายท าภาพยนตร์
จะเกี่ยวข้องกับงบประมาณเป็นส่วนใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาเรื่องงบประมาณเกินจากที่ประเมินไว้  
ซึ่งจะสร้างความไม่ไว้วางให้จากผู้บริหารบริษัทผลิตภาพยนตร์ ซึ่งส าหรับบางบริษัทสามารถยืดหยุ่นได้
เพราะความสนิทส่วนตัวระหว่างผู้ก ากับภาพยนตร์กับผู้บริหารของบริษัทผลิตภาพยนตร์ การก าหนด
งบประมาณที่ดีควรจะก าหนดงบประมาณส ารองไว้ เพ่ือกันความผิดพลาดในระหว่างการถ่ายท า
ภาพยนตร์ด้วยเช่นกัน  

2.2 ขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ (production)  
หลังจากการเตรียมงานในขั้นตอนก่อนถ่ายท าภาพยนตร์ให้พร้อมที่สุดแล้ว ขั้นตอน

ต่อมาก็คือขั้นตอนในการถ่ายท าภาพยนตร์ ซึ่งในขั้นตอนนี้ความรับผิดชอบของผู้ก ากับภาพยนตร์ คือ
การบริหารกองถ่ายท าภาพยนตร์ให้ด าเนินไปอย่างราบรื่นที่สุด คือการเตรียมความพร้อมของตนเอง
ก่อนออกถ่ายท าจริง โดยสิ่งแรกที่ควรนึกถึงก็คือบทภาพยนตร์ในการถ่ายท าในวันนั้น ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ต้องมีความเข้าใจอย่างละเอียดและแม่นย า เพราะในวันถ่ายท าผู้ก ากับภาพยนตร์เป็นผู้ที่มี
อ านาจในการตัดสินใจทุกอย่าง และมีอ านาจในการสั่งการทุกฝ่าย  

การเตรียมความพร้อมที่ส าคัญอีกประการหนึ่งก็คือ การเตรียมคัทที่จะใช้ในการถ่ายท า
แต่ละฉากว่า ในแต่ละฉากต้องมีรายละเอียดอย่างไร เป็นการแยกองค์ประกอบ (break down) ใน
การถ่ายท าออกมา เพ่ือให้เห็นขั้นตอนในการถ่ายท า โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์ที่จะต้องใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกส์เข้ามาช่วยเพิ่มความสมจริง จะต้องมีการแยกองค์ประกอบออกเป็นหลายส่วนใน
หนึ่งคัท หรือจะต้องตัดสินใจว่าจะใช้เทคนิคการถ่ายท าแบบใด งานที่ส าคัญในขั้นตอนการถ่ายท า
ภาพยนตร์มีดังต่อไปนี้  
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2.2.1 การประชุมทีมงาน เป็นการประชุมเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจต่อภาพยนตร์ที่จะ
ถ่ายท า พร้อมกับตรวจสอบความพร้อมในการถ่ายท าของทีมงานทั้งหมด ก่อนจะยกกองถ่ายออกไป
ปฏิบัติงานจริง  

2.2.2 การออกกองถ่าย เป็นการเคลื่อนกองถ่ายท าภาพยนตร์สู่การปฏิบัติงานจริงตาม
ก าหนดการโดยน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการถ่ายท าและบุคลากรไปยังที่นัดหมายล่วงหน้า  
ถ้าสถานที่ถ่ายท าอยู่ในระยะไกลกว่าที่จะท างานแบบไป-กลับได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการถ่ายท าที่
ไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทางและเสียค่าใช้จ่ายที่ไม่จ าเป็น 

2.2.3 การด าเนินการถ่ายท าภาพยนตร์ คือ การลงมือถ่ายท าภาพยนตร์จริง ๆ ภายใต้
การสั่งการ การบริหาร การควบคุมของผู้ก ากับภาพยนตร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งภาพยนตร์และเสียงของ
ภาพยนตร์อย่างสมบูรณ์เบบและมีศิลปะ สิ่งส าคัญที่สุดในการถ่ายท าภาพยนตร์คือต้องท าทุกอย่างให้
คุณค่าในการสื่อสารของภาพยนตร์มีมากที่สุด ครบถ้วนที่สุด แม้บางครั้งจะต้องมีการต่อรองของเพ่ิม
งบประมาณกับผู้บริหารของบริษัทผลิตภาพยนตร์ก็ตาม เพ่ือให้บรรยากาศตามเรื่องสมบูรณ์ท่ีสุด (จัน
นิภา เจตสมมา, 2530, น. 298) 

2.3 ขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (post-production) 
หลังจากเสร็จขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ตามก าหนดการแล้ว ก็เข้าสู่ขั้นตอนหลัง

การถ่ายท าภาพยนตร์ ซึ่งระหว่างการถ่ายท าอยู่นั้น ก็อาจจะมีชั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ควบคู่
ไป เช่น การส่งฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายไปแล้วไปล้างพิมพ์ฟิล์ม หรือปัจจุบันเป็นการส่งไฟล์ดิจิตอลเพ่ือ
น าไปล าดับภาพ ในส่วนนี้จะเป็นการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการถ่ายท าภาพยนตร์ ซึ่งขั้นตอน
หลังการถ่ายท าภาพยนตร์จะประกอบด้วย 

2.3.1 การส่งฟิล์มไปล้างและพิมพ์ฟิล์ม ในขั้นนตอนนี้เป็นการส่งฟิล์มเข้าแลปในการ
ล้างและพิมพ์ฟิล์ม โดยส่งไปพร้อมกับใบรายงานการถ่ายท าภาพยนตร์เป็นสิ่งประกอบ ซึ่งในปัจจุบัน
ในกระบวนการถ่ายท าแบบดิจิตอลนั้น ก็จะเป็นการส่งไฟล์ให้กับห้องตัดต่อเพ่ือถ่ายเทข้อมูลลง 

2.3.2 การตัดต่อภาพและเสียง เป็นขั้นตอนในการน าฟิล์มที่ผ่านการคัดเลือกจากผู้
ก ากับภาพยนตร์ ส่งต่อให้พนักงานตัดต่อในการเลือกคัทที่ดีที่สุดเพ่ือใช้ในการล าดับภาพ ซึ่งจะอยู่ใน
ความควบคุมของผู้ก ากับภาพยนตร์หรือทีมงานที่ได้รับมอบหมาย เมื่อล าดับภาพเรียบร้อยแล้วก็จะ
เป็นการตัดต่อเพ่ือความกระชับของภาพยนตร์ โดยเมื่อกระบวนการเสร็จสิ้น จะมีการหารือในส่วน
ของทีมงานที่เกี่ยวข้องและผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์ ซึ่งถ้าการเนื้อเรื่องไม่เพียงพอก็จะต้องท าการ
ถ่ายท าภาพยนตร์เพ่ิม 

2.3.3 การเทเลซีน (Telecine) หมายถึง การน าเอาฟิล์มที่ท าเสร็จเข้าสู่กระบวนการ
ถ่ายเทสีในห้องแลป เพ่ือให้มีความสมดุลกันของภาพ โทนสีที่ได้รับความนิยมในการเทเลซีน เช่น สีฟ้า 
สีเหลือง สีเขียว หรือถ้าเป็นภาพยนตร์ที่เน้นศิลปะจะมีการเทเลซีนเป็นช่วง ๆ เพราะมีความเชื่อว่า
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การถ่ายทอดภาพยนตร์ไม่ต่อเนื่องกัน สีก็ไม่จ าเป็นต้องต่อเนื่อง สีในภาพยนตร์จะเกี่ยวข้องกับการ
สื่อสารในเชิงอารมณ์มากกว่า 

2.3.4 การเผยแพร่และจัดจ าหน่ายภาพยนตร์ การน าภาพยนตร์ที่ท าเสร็จสมบูรณ์แล้ว
ออกไปแพร่แก่มวลชนผู้ชมภาพยนตร์ผ่านช่องทางต่าง ๆ คือ โรงภาพยนตร์ เทศกาลภาพยนตร์ใน
ประเทศต่าง ๆ หรือหลังจากที่ภาพยนตร์ไม่มีการฉายในโรงภาพยนตร์แล้ว ก็จะมีการจัดจ าหน่ายใน
รูปแบบอ่ืน เช่น วีซีดี ดีวีดี บลูเรย์ การซื้อสิทธ์ฉายทางช่องโทรทัศน์ปกติ หรือช่องทางออนไลน์ หรือ
การจ าหน่ายกับนายทุนต่างประเทศเพ่ือน าภาพยนตร์ไปฉายในประเทศต่างๆ ต่อไป เป็นต้น  
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ภาคผนวก ง 
กรอบแนวทางการใช้ภาพยนตร์ไทยเป็นเครื่องมือในการเพิ่มพูนผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 

และการแข่งขันได้กับต่างประเทศ 
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