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       บทท่ี 1 

                                               บทนำ 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญของปญหา 

ศตวรรษที่ 21 โลกไดกาวเขาสูความทันสมัยทางดานเทคโนโลยีอยางรวดเร็วจนเกิดปรากฏการณ 

“โลกาภิวัตน (Globalization)” ซึ่งเปนปรากฎการณที่มอีิทธิพลตอการขยายตัวของกิจกรรมทางดานเศรษฐกจิ

ระหวางประเทศทั้งในดานการคาและการลงทุนตาง ๆ สงผลใหนานาประเทศพยายามขับเคลื่อนเศรษฐกิจของ

ประเทศ โดยใหความสำคัญการเชื่อมโยงอยางไรรอยตอพรมแดนระหวางกัน สาธารณรัฐเกาหลีหรือประเทศ

เกาหลใีต (Republic of Korea: ROK) เปนหน่ึงในประเทศที่พยายามขับเคลื่อนเศรษฐกิจโดยการสงออกสนิคา

สูตางประเทศ พรอมผลักดันนโยบายการสงออกและเปดประเทศเพื่อรองรับการลงทุนจากชาวตางชาติอยาง

ตอเน่ือง (ฮวีซัง, 2017: 17-18) 

การเขามาของโลกาภิวัตนสงผลใหประเทศเกาหลีใตเปดกวางทางดานเศรษฐกิจมากขึ้นจนสามารถ

พัฒนาศักยภาพเพียงพอในการแขงขันกับนานาประเทศได แตทวา ตอมาประเทศเกาหลีใตตองเผชิญกับปญหา

วิกฤตการณการเงินใน ค.ศ 1997 ซึ่งสงผลกระทบกับเศรษฐกิจภายในประเทศเปนอยางมาก ทำใหทางรัฐบาล

จำเปนตองขอความชวยเหลือจากกองทุนการเงินระหวางประเทศ (International Monetary Fund: IMF) 

เพื่อรักษาเสถียรภาพและพยายามฟนฟูเศรษฐกิจภายในประเทศใหสามารถขับเคลื่อนตอไป โดยการผอนปรน

และยกเลิกขอบังคับเกี่ยวกับการเขามาลงทุนของนักลงทุนตางประเทศ (Moon, 2017: 27-29) การเขามาของ

นักลงทุนสงผลใหวัฒนธรรมตางประเทศเขามามีบทบาททั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งอาจมี

ผลกระทบตอประเทศเกาหลีใตไดในระยะยาวจึงเกิดการกระตุนและสงเสริมดานอุตสาหกรรมใหมีความ

เขมแข็ง โดยผลักดันการสงออกวัฒนธรรมเกาหลีข้ึน จนเกิดคลื่นวัฒนธรรมเกาหลี (Korean Wave: K-Wave) 

ซึ่งแพรขยายออกไปในมุมมองของอุตสาหกรรมเปนหลักในยุคของโลกาภิวัตน ภายหลังถูกเรียกวา “ฮัน-รยู 

(Hallyu)” ซึ่งฮัน-รยูไดมีบทบาทในการเพิ่มมูลคาคำวา “โกลบอลโคเรีย (Global Korea)” ในศตวรรษที่ 21 

ของประเทศเกาหลีใตอยางแทจริงจนกลายเปนการสงออกวัฒนธรรมลักษณะไรพรมแดนจนที่ยอมรับไปทั่วโลก 

ในขณะที่รัฐบาลเกาหลีใตพยายามสนับสนุนโดยการเพิ่มนโยบายเพื่อสงเสริมนโยบายโดยการจัดต้ังและลงทุน

งบประมาณผานองคกรภายใตความดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม การกีฬา และการทองเที่ยว (Ministry of 

Culture, Sports and Tourism: MCST) โดยการรวมฮัน-รยูกับอำนาจแบบออนในรูปแบบของนโยบายเพื่อ

พัฒนาเศรษฐกิจ จนกระทั่งในปจจุบันรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน (Moon Jae-in) การสงเสริมนโยบาย 

ฮัน-รยูยังเปนนโยบายที่สำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ โดยเนนการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมและผลประโยชน
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รวมกัน ความตอเนื่องของในการสงเสริมวัฒนธรรมควบคูไปกับการพัฒนาเทคโนโลยีภายในประเทศสงผลให

กลายเปนยุทธศาสตรในการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจที่สำคัญของประเทศเกาหลีใตตลอดมา 

อำนาจแบบออน (Soft power) ไดเขามามีบทบาทในดานนโยบายเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจในประเทศ             

เกาหลีใตภายหลังวิกฤตการณทางการเงินในรูปแบบของการสงออกทางวัฒนธรรมโดยไดรับการสนับสนุน           

จากรัฐบาลเกาหลีใตเพื่อสงเสริมภาพลักษณในฐานะพันธมิตรทางธุรกิจที่นาเชื่อถือและเปนประเทศที่พัฒนา

แล ว (Elfving, 2013: 15) ซ ึ ่ งทฤษฎีอำนาจอ อนนี ้ถ ูกพ ัฒนาโดย Joseph S. Nye ที ่น ิยามเอาไว วา                   

“เปนความสามารถที่ไดมาซึ่งผลลัพธที่ตนเองตองการดวยวิธีการใชแรงจูงใจมากกวาใชการวิธีบีบบังคับ”            

(Nye Jr, 2004: 95) ตัวอยางเชนเปนอำนาจที่เกิดจากการสรางเสนหหรืออำนาจในการโนมนาวดวยทรัพยากร

เชิงอำนาจที่สำคัญ 3 ประการ ไดแก วัฒนธรรม คานิยม และนโยบายการตางประเทศ แตในขณะเดียวกัน             

ยังมีนักวิชาการอีกหลายทานที ่เสนอมุมมองเกี ่ยวกับทฤษฎีที ่สามารถอธิบายการใชอำนาจแบบออน

นอกเหนือจากทฤษฎีของ Joseph Nye ที ่น าสนใจอยู หลากหลายทฤษฎีเชนกัน ซ ึ ่งในมุมมองนักวาง

ยุทธศาสตรเกาหลีใตไดเล็งเห็นถึงผลประโยชนของการเลือกใชอำนาจแบบออนในการนำมาปรับใชกับนโยบาย

ในหลากหลายดานเพื่อพัฒนาประเทศของตน อีกทั้งความตอเนื่องในการนำมาปรับเปลี่ยนใหเขากับบริบท

สังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ ของรัฐบาลเกาหลีใตในอดีตจนถึงรัฐบาลของประธานาธิบดีมุนแจอิน จึงสงผล

ใหอำนาจแบบออนกลายเปนยุทธศาสตรที่สำคัญในการสงเสริมความเปนเอกลักษณทางวัฒนธรรมและความ

นาเช่ือถือของประเทศเกาหลีใตที่ปรากฏใหเห็นในเวทีระดับโลก (Taeyoung and Dalyong, 2016: 5518)  

ประเทศเกาหลีใตวางเปาหมายที่จะนำฮัน-รยูกาวสูเวทีระดับโลก ดังน้ันรัฐบาลจึงสนับสนุนการสงออก

อุตสาหกรรมเพลงเกาหลี (Korean Pop: K-POP) เปนลำดับที่สองถัดจากการสงออกอุตสาหกรรมภาพยนตร 

และซีรีสเกาหลีที่ไดรับการสงออกเปนอันดับแรก ซึ่งหนึ่งในสามของบริษัทอุตสาหกรรมบันเทิงขนาดใหญที่มี

อิทธิพลตอการพัฒนาศักยภาพของเพลงเคปอปคือ เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (S.M. Entertainment: 

SMTOWN) เปนบริษัทอุตสาหกรรมเพลงแรกที่กอตั้งโดยอีซูมาน (Lee Soo-man) ดวยการสรางศิลปนที่มี

ช ื ่อเส ียงจำนวนมากมาย เชน เอช.โอ.ที (H.O.T), ดงบังชินกิ (TVXQ), ซูเปอร จูเนียร (Super Junior),                  

เกิรลเจนเนอเรช่ัน (Girls Generation), ชายนี่ (SHINee), เอ็กโซ (EXO), เอ็นซีที (NCT) และเอสปา (æspa) 

เปนตน โดยมีกระบวนการในการสรางศิลปนตั้งแตการคัดเลือกศิลปนฝกหัดจนถึงการฝกซอมทักษะ การรอง 

และการเตน ในระยะเวลาที่ยาวนานเพื ่อเพิ ่มศักยภาพของศิลปนในการแขงขันสู ตลาดโลกและเพื่อความ

เหมาะสมกับตลาดเพลงจนถึงปจจุบัน (Moon, 2017:  85-87) นอกจากน้ียังเนนดานธุรกิจควบคูไปกับสงออก

เพลงเคปอปไปตางประเทศอยางครอบคลุมมากข้ึน โดยปรากฏในรูปแบบของการรวมทนุกับองคกรและบริษัท
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ที่มีชื่อเสียงทั้งในและตางประเทศทั่วโลกเพื่อเพิ่มอิทธิพลในการเผยแพรกระแสนิยมเพลงเคปอป ซึ่งสามารถ

นับเปนสวนหนึ่งของการสงเสริมฮัน-รยูของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต อีกทั้งยังบุกเบิกและพัฒนา

แนวทางใหม ๆ ในการสงออกเพลงเคปอปสูตลาดโลกดวยกลยุทธที่นาสนใจทางธุรกิจอีกดวย  

ทวาใน ค.ศ.2020 ทั่วโลกตางตองเผชิญกับสภาวะโควิด-19 (COVID-19) ซึ่งเปนไวรัสที่สามารถติดตอ

ผานระบบทางเดินหายใจไดสงผลกระทบตอการดำเนินชีวิตและเศรษฐกิจในวงกวางทั่วโลก ประเทศเกาหลีใต

เปนหนึ่งในประเทศไดรับผลกระทบจากสถานการณดังกลาว ทางรัฐบาลภายใตการนำของประธานาธิบดี              

มุนแจอินจำเปนตองออกมาตรการรักษาระยะหาง (Social Distancing) อยางเขมงวดสงผลใหนโยบายฮัน-รยู 

ที่สงเสริมการเผยแพรวัฒนธรรมอยางตอเน่ืองไดหยุดชะงักลง รวมไปถึงอุตสาหกรรมดนตรีที่จำเปนตองยกเลกิ

การจัดคอนเสิรตหรือรวมไปถึงการเลื่อนจัดคอนเสิรตออกไปอยางไมกำหนดทำใหสูญเสียรายไดและขาดความ

ตอเน่ืองของการเผยแพรกระแสเพลงเคปอปไปเปนระยะเวลาหน่ึง  

ตอมาบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตไดเล็งเห็นถึงปญหาเหลานี้และพยายามปรับเปลี่ยนกลยุทธ

โดยเนนใหความสำคัญเกี่ยวกับเทคโนโลยีบนอินเตอรเน็ตความเร็วสูงในการจัดคอนเสิรตแทนการเดินทางไป 

จัดคอนเสิรตที่ตางประเทศซึ่งเปนวิธีการสรางรายไดหลัก มาเปนการจัดคอนเสิรตรูปแบบออนไลนครั้งแรกโดย

มีช่ือวา “บียอนด ไลฟ (Beyond Live)” เพื่อใหสอดคลองกับมาตรการที่ทางรัฐบาลเกาหลีใตไดนำมาบังคับใช

ในสภาวะโควิด-19 อีกทั้งยังสามารถเผยแพรกระแสเพลงเคปอปตอไปไดดวยจุดเดนที่นาสนใจอยางการนำเอา

เทคโนโลยีขั ้นสูงมาพัฒนาคุณภาพของคอนเส ิร ตที ่จะแสดงใหผู ชมไดชมการแสดงพรอมกันทั ่วโลก                       

และความรวมมือที ่ม ีความหลากหลายในการจัดทำคอนเส ิรตออนไลนบ ียอนดไลฟ สงผลใหนโยบาย                      

การเผยแพรฮัน-รยูยังสามารถดำเนินตอไปพรอมกับการพลิกวิกฤติของอุตสาหกรรมบันเทิงเกาหลีใตใหเปน

โอกาสในการสรางสรรคร ูปแบบคอนเสิรตใหมท ี ่แตกตางไปจากเดิม แตย ังคงความสนุกสนานและ                          

ความนาต่ืนเตนของคอนเสิรตเอาไวได นับวาเปนกาวที่สำคัญของอุตสาหกรรมดนตรีเคปอปเกาหลีที่แสดงให

เห็นถึงศักยภาพในการสรางสรรคไดในอีกระดับหน่ึง 

ดังนั้น เพื่อศึกษาถึงกลยุทธและลักษณะจุดเดนของคอนเสิรตบียอนดไลฟที่สามารถสงเสริมนโยบาย

อำนาจแบบออนรวมไปถึงอุตสาหกรรมเพลงเคปอปของประเทศเกาหลีใตในสภาวะโควิด-19 ผูวิจัยจึงสนใจที่

จะศึกษา “ความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (SM Entertainment) ก ับเนเวอร (Naver): 

กรณีศึกษาการจัดคอนเสิรตออนไลนภายใตนโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใตในสภาวะโควิด 19” 
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1.2 คำถามในการวิจัย 

1.2.1 เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธใหสามารถเผยแพรกระแสนิยมเพลงเคป

อป 

       ในสภาวะโควิด-19 ใหสอดคลองกับนโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใตอยางไร 

1.2.2 การจัดคอนเสิรตออนไลนในความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตกับเนเวอรสงผลตอ 

       แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมเพลงเคปอปของประเทศเกาหลีใตอยางไร 

 

1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.3.1 เพื่อศึกษากลยุทธในจัดคอนเสิรตออนไลนในความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต             

        ที่สอดคลองกับนโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใตในชวงสภาวะโควิด-19 

1.3.2 เพื่อศึกษาผลกระทบของการจัดคอนเสิรตออนไลนในความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอร                

        เทนเมนตที่สงผลตออุตสาหกรรมเพลงเคปอปในชวงสภาวะโควิด-19 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ทำใหทราบกลยุทธของการจัดคอนเสิรตออนไลนที่สามารถสงเสริมนโยบาย Soft power ใน 

        การเผยแพรกระแสเพลงเคปอปในสภาวะโควิด-19 

          1.4.2 ทำใหทราบผลกระทบของการจัดคอนเสิรตออนไลนที่สงผลตอการแขงขันภายในอุตสาหกรรม     

                  ดนตรีเคปอปในสภาวะโควิด-19 

 

1.5 ขอบเขตการศึกษาวิจัย 

 1.5.1 ขอบเขตเชิงพื้นที่:   ทำการศึกษาในพื้นที่ประเทศเกาหลีใต 

 1.5.2 ขอบเขตเชิงเวลา:   ต้ังแตเดือนกรกฎาคม ค.ศ 2021 – มีนาคม ค.ศ. 2022 

 1.5.3 ขอบเขตเชิงเน้ือหา: การศึกษากรณีศึกษาการจัดคอนเสิรตออนไลน ผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตไว 

ภายใตความรวมมือของ เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (S.M. ENTERTAINMENT) การจัดคอนเสิรต

ออนไลนบียอนดไลฟเทาน้ัน โดยมุงเนนศึกษาภายใตนโยบาย Soft power ของรัฐบาลประธานาธิบดี

มุนแจอินใน ค.ศ.2021 
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1.6 วิธีการศึกษาวิจัย 

 การวิจัยเรื ่องความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (SM Entertainment) กับ เนเวอร 

(Naver): กรณีศึกษาการจัดคอนเสิรตออนไลนภายใตนโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใตในสภาวะ 

โควิด-19 เปนวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยมีข้ันตอนการศึกษาวิจัยดังตอไปน้ี 

1.6.1 ศึกษาเอกสารงานวิจ ัยท ี ่ เก ี ่ยวของโดยการศ ึกษาเอกสารจากขอมูลท ุต ิยภ ูมิ  

(Secondary source) จากบทความ วิจัย และหนังสือเกี ่ยวกับการพัฒนาการอุตสาหกรรมเพลง           

เคปอปรวมไปถึงขอมูลที่เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมบันเทิงของประเทศเกาหลีใต ศึกษาพัฒนาการ 

นโยบายการเผยแพรกระแสวัฒนธรรมเกาหลีหรือ ฮัน-รยูและศึกษารูปแบบการใชอำนาจแบบ ออน

ทั้งในแงของทฤษฎี และการนำมาประยุกตใชในอุตสาหกรรมเพลงเคปอปของประเทศเกาหลีใต จาก

สื่อออนไลนตาง ๆ เอกสารรายงานภาษาไทย และภาษาตางประเทศ   

1.6.2 วิเคราะหการพัฒนาและบทบาทของคอนเสิรตออนไลนในการสงเสริมนโยบายเผยแพร

กระแสวัฒนธรรมเพลงเคปอปของประเทศเกาหลีใตโดยใชทฤษฎี Soft power  
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1.7 กรอบแนวคิดวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความรวมมือของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (SM Entertainment) กับ 

 เนเวอร (Naver): กรณีศึกษาการจัดคอนเสิรตออนไลน ภายใตนโยบาย Soft 

Power ของประเทศเกาหลีใตในสภาวะโควิด-19 

กลยุทธของการจัดคอนเสิรตออนไลนที่สงเสริมนโยบาย Soft power                                

ในการเผยแพรกระแสเพลงเคปอป และ ผลกระทบของการจัดคอนเสิรตออนไลน 

ที่สงผลตอการแขงขันภายในอุตสาหกรรมดนตรีเคปอปในสภาวะโควิด-19 

แนวคิดทฤษฎีอำนาจแบบออน 

(Soft Power Theory) 

แนวคิดการทูตทางวัฒนธรรม 

(Cultural diplomacy) 

กลยุทธ: 

    -  การสรางรายได 

    - ความสรางสรรคใน     

      การจัดคอนเสิรต 

    - การใชเทคโนโลยีขั้นสูง 

     

ผลกระทบ: 

- แขงขันภายใน

อุตสาหกรรมเพลงเคปอป 

 

ผลการศึกษา: 

บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตกับเนเวอรจัดคอนเสิรตออนไลน

ภายใตชื่อ Beyond Live โดยนำเอานวัตกรรมเทคโนโลยีขั้นสูงมา

พัฒนาในสวนของการถายทอดสดที่เนนความเสมือนจริงผานหนา

บนออนไลนพรอมกันทั ่วโลกซึ ่งสรางสรรคความแปลกใหมของ

สงออกนโยบายฮัน-รยูและแสดงใหเห็นศักยภาพในการบูรณาการ

ปจจัยที่สำคัญซ่ึงเปนทรัพยากรจุดเดนของประเทศเกาหลีใต อีกทั้ง

ยังสามารถกระตุนใหอุตสาหกรรมเพลงเคปอปนำเอาปจจัยดังกลาว

มาพัฒนารูปแบบการสงออกกระแสนิยมทางวัฒนธรรมเพื่อดำเนิน

นโยบายฮัน-รยูเพิ่มมากขึ้นในสภาวะโควิด-19 อีกดวย 
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1.8 ขั้นตอนการดำเนินงาน 

กิจกรรม 

ระยะเวลาดำเนินงาน ( 9 เดือน) 
งบประมาณตอ

กิจกรรม (ถามี) 

ก.ค. 

21 

ส.ค. 

21 

ก.ย. 

21 

ต.ค. 

21 

พ.ย. 

21 

ธ.ค. 

21 

ม.ค. 

22 

ก.พ. 

22 

มี.ค 

22 
 

1. ทบทวน

วรรณกรรม

ท่ีเก่ียวของ 

          

2. เก็บ

รวบรวม

ขอมูล 

          

3. วิเคราะห

ขอมูล 
          

4. สรุป

ผลการวิจัย 
          

5. จัดทำราย

งานวิจัย

สมบูรณ 

          

 

1.9 ขอจำกัดทางการศึกษาวิจัย 

เนื ่องจากเปนวิจัยที ่ศึกษาคอนเสิรตออนไลนภายใตชื ่อ “บียอนด ไลฟ” ของเอสเอ็ม เอนเตอร                    

เทนเมนต กับเนเวอรในสภาวะโควิด-19 สงผลใหขอมูลที่ใชในการศึกษาอาจไมมีความหลากหลายและ

ครอบคลุมมากเพียงพอตอการวิเคราะหความเช่ือมโยงกับอุตสาหกรรมดนตรีประเทศเกาหลีใตไดทั้งหมด 
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บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

   

เน่ืองจากผูทำวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกบัของกบัทฤษฎีความสัมพนัธระหวางประเทศของประเทศเกาหลีใต 

จึงไดนำเอาแนวคิด และขอมลูดานตางๆที่เกี่ยวของมาศึกษาเพิ่มเติม ดังตอไปน้ี 

2.1 แนวคิดทฤษฎีอำนาจแบบออน (Soft power Theory) 

นักวิชาการหลายทานไดนิยามความหมายของอำนาจแบบออนและรายละเอียดที่นาสนใจดังตอไปน้ี 

Joseph Nye (2004: 1-14) ไดนิยามความหมายของอำนาจแบบออนในงานเขียนเรื่อง 

“Soft power: the means to success in world politics” ว  า  “อ ำนาจ  ( Power)  ห ม าย ถึง 

ความสามารถในการมีอิทธิพลอยูเหนือพฤติกรรมของบุคคลอื่นเพือ่บรรลุซึ่งผลลัพธที่ตนเองตองการ 

ดังนั้น อำนาจแบบออน (Soft power) จึงนับเปนอำนาจรูปแบบหนึ่งที่จำกัดไววาเปนอำนาจที่มี

อิทธิพลอยูเหนือพฤติกรรมของบุคคลอื่นเพื่อบรรลุซึ่งผลลัพธที่ตนเองตองการ ซึ่งอำนาจแบบออนไม

ไดมาจากการใชกำลังทางทหารในการขมขูหรือใชเงินเปนสิ่งจูงใจ แตใชการโนมนาวใจเปนสิ่งจูงใจ

แทนหรือใชวิธีการเปนแบบอยางที่ดีกับรัฐอื่นเพื่อใหรัฐอื่นหนัมาใหความสนใจในคุณคาของรัฐตน และ

ใหความรวมมือในการปฏิบัติตามแนวทางที่ตนตองการ” 

อีกทั ้งย ังกลาวถึงปจจ ัยของทรัพยากรที ่เปนตนกำเนิดของอำนาจแบบออนทั ้งหมด                               

3 ปจจัย ไดแก 

1. วัฒนธรรม (Culture): เปนชุดของคานิยมและธรรมเนียมที่สรางความหมายใหแก

สังคม การที่วัฒนธรรมของประเทศหนึ่งมีความเห็นในทิศทางเดียวกับผลประโยชน และ

คานิยมของประเทศอื่น ๆ จะทำใหโอกาสที่วัฒนธรรมดังกลาวกลายเปนอำนาจออนของ

ประเทศนั ้นมีมากขึ ้น นักวิเคราะหบางคนมองวาอำนาจแบบออนคลายกับอำนาจทาง

วัฒนธรรมซึ่งเปนที่นิยม เชน แมคโดนัล (McDonald’s) โคก (Coke) และภาพยนตรอเมรกินั 

ถือเปนวัฒนธรรมที่สามารถโนมนาวใจทำใหประเทศอื่น ๆ  ผานภาพยนตรหรือโทรทัศนจน

เกิดมุมมองวาสหรัฐอเมริกา ดูนาสนใจ มั่งคั่ง ทรงพลัง และมีความทันสมัย ภาพลักษณ

เหลาน้ันสงผลใหผูคนมีความตองการจะใชชีวิตที่ดูดีตามวัฒนธรรมของอเมริกัน 

2. คานิยมทางการเมือง (Political Values): ตัวอยางเชน วิธีการสอดแทรกเนื้อหา

เกี ่ยวกับชุดคานิยมของตนผานการศึกษาในรูปแบบของโครงการแลกเปลี ่ยนนักศึกษา

ชาวตางชาติใหมีมุมมองคลอยตามไปกับคานิยมนั้น ซึ่งเมื่อนักศึกษากลับไปยังประเทศของ
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ตนเอง พวกเขามีโอกาสที่จะข้ึนเปนกลุมผูนำในรัฐของตนและนำเอาชุดคานิยมไปเผยแพรตอ 

ซึ่งชุดคานิยมน้ีอาจมีอิทธิพลตอนโยบายของรัฐน้ัน ๆ ไดเชนกัน 

3. นโยบายตางประเทศ (Foreign Policies): ประเทศที่ดำเนินนโยบายแบบตีสองหนา 

(Hypocritical) แข็งกราวและไมสนใจตอทาทีของประเทศอื่น ๆ  จะสงผลใหการใชอำนาจ

ออนเกิดผลลดลง ตัวอยางเชน เหตุการณที่สหรัฐอเมริกาบุกยึดอิรักในป ค.ศ. 2003 หลังจาก

จบสงครามอิรัก ทำใหประเทศอื่นมองรัฐบาลภายใตการปกครองของบุชดวยความไมพอใจ

ดังน้ันประเทศที่ดำเนินตอนโยบายตางประเทศเชิงสันติและเคารพสิทธิมนุษยชนจะสงผลให

การใชอำนาจออนมีประสิทธิภาพมากกวาประเทศที่ดำเนินนโยบายเชิงแข็งกราว0

1 

  

ถึงแมทรัพยากรดังกลาวจะสามารถกลายเปนอำนาจแบบออนไดก็ตาม แตทรัพยากรเหลาน้ี

สามารถตอบสนองตอวัตถุประสงคไดบางสวนเทานั ้น เนื ่องจากอำนาจแบบออนนั ้นมีขอจำกัด             

การลอกเลียนแบบและสิ่งจูงใจในบางครั้งอาจไมสามารถสรางอำนาจในแบบที่ตนตองการได แตหาก

ระบุเงื่อนไขของสิ่งจูงใจนั้นอยางเฉพาะเจาะจงอาจมีแนวโนมสงผลใหนำไปสูผลลัพธที่ตองการได

มากกวา อีกทั้งการสรางสิ่งจูงใจมีอิทธิพลตอการแพรขยายมากกวาการสรางสิ่งที่ควรปฏิบัติตาม                

อีกดวย อยางไรก็ตามในอนาคต Nye มองวาโลกของเราจะมีความหลากหลายมากขึ้น และอำนาจ

แบบออนจะกลายเปนอำนาจที่สำคัญในการผสมผสานความหลากหลายน้ันเขาดวยกัน เมื่อกาวเขาสู

ยุคของโลกาภิวัตน การเมืองจะกลายเปนสวนหน่ึงของการแขงขัน และประเทศที่มีแนวโนมที่จะมีแรง

ดึงดูดมากขึ้นจะมีลักษณะประเทศที่มีความหลากหลายของชองทางในการสื่อสารในยุคโลกาภิวัตน

สำหรับ Nye การแลกเปลี่ยนความคิดเปนกุญแจสำคัญในแนวคิดเรื่องของอำนาจแบบออนของเขา 

โดยมีแนวความคิดวา “ทำใหผูอื่นตองการผลลัพธที่ตัวเองตองการ” ซึ่งเปนประโยชนในการโนมนาว

ผูคนใหกระทำการในลักษณะที่สอดคลองกับความปรารถนาของตน พลังที่นุมนวลน้ันเปนพลังที่ดึงดูด

ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในความชอบของผูคนซึ่งจะเปลี่ยนการกระทำของพวกเขาเหลาน้ัน 

 

Lee Geun (2008: 6-14) ไดนิยามความหมายอำนาจแบบออนและพัฒนาแนวคิดอำนาจ

แบบออน ในงานวิจัยเรื่อง A theory of soft power and Korea’s soft power strategy โดยกลาว

วา“อำนาจแบบออน หมายถึง อำนาจที่ข้ึนอยูกับความสามารถทางดานความคิดของประเทศน้ัน ๆ  ใน

การนำเอามาประยุกตใชกับจุดมุงหมายมากกวาการใชอำนาจในรูปแบบปกติทั่วไปจากทรัพยากรแบบ

 
1 Joseph S. Nye, Jr., Soft power the means to Success in World Politics (New York: PublicAffairs, 2004), 

1-14. 
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ออน” โดยกลาววาทฤษฎีอำนาจแบบออนของ Joseph Nye ช้ีใหเห็นถึงความแตกตางระหวางอำนาจ

แบบแข็งและอำนาจแบบออนเทาน้ัน แตไมไดช้ีใหเห็นถึงกรอบทฤษฎีเพื่อทำความเขาใจถึงกลไกการ

แปรเปลี ่ยนจากทรัพยากรอำนาจแบบออนเปนอำนาจแบบออนแตอยางใดและมองวาการให

ความสำคัญไปที่ทรัพยากรอำนาจแบบออน ไมใชเรื่องใหมแตเปนการฟนฟูทฤษฎีแนวคิดแบบเกา จึง

ไดพัฒนาทฤษฎีของอำนาจแบบออนในเบื ้องตนขึ้นมา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทำความเขาใจการ

เชื่อมโยงระหวางทรัพยากรอำนาจแบบออนและจุดมุงหมายของอำนาจแบบออน รวมไปถึงพัฒนา

อำนาจแบบออนที่สามารถนำมาปฏิบัติไดจริงในการปญหานโยบายตางประเทศที่สำคัญบางประการ 

โดยมีพื้นฐานอยู 3 ประการ ไดแก  

ประการแรก คือ การจำแนกอำนาจแบบออน: โดยการจำแนกตามจุดมุงหมายของนโยบาย 

ซึ่งสามารถแบงไดเปน 5 รูปแบบ ดังน้ี 

1. อำนาจแบบออนเพื ่อพัฒนาสภาพแวดลอมสู ภายนอกโดยการแสดงภาพลักษณ         

ความสงบสุขและความนาสนใจ 

2. อำนาจแบบออนเพื ่อตองการใหประเทศอื ่น ๆ ชวยเหลือหรือสนับสนุนในดาน

นโยบายความมั่นคงและนโยบายตางประเทศของประเทศตน 

3. อำนาจแบบออนเพื่อเปลี่ยนแปลงความคิดและความพึงพอใจของประเทศอื่น ๆ 

4. อำนาจแบบออนเพื่อรักษาไวซึ่งความเปนหน่ึงเดียวของชุมชนหรือสังคมประเทศ 

5. อำนาจแบบออนเพื ่อเพิ ่มการไดรับความเห็นชอบของผู นำประเทศ หรือรัฐบาล

ภายในประเทศ 

ประการท่ีสอง คือ แนวคิดอำนาจแบบออนรูปแบบใหม: 

   ประเภทอำนาจแบบออนที ่กลาวไปขางตน มีหนึ ่งปจจัยที ่ใชในการกำหนดรวมกัน                

คือ “ทรัพยากรอำนาจแบบออน” ไมวาจะเปนความคิด ทฤษฎี ความรู วาทกรรม วัฒนธรรม และ

บุคคลที่มีชื่อเสียง ลวนแลวแตเปนที่มาของอำนาจแบบออน ดังนั้น การเชื่อมโยงระหวางทรัพยากร

อำนาจแบบออนกับอำนาจแบบออนเปนสวนสำคัญในการพัฒนาแนวคิดของอำนาจแบบออน และ

สามารถแกไขคำจำกัดความบางสวนในแนวคิดอำนาจแบบออนของ Joseph Nye ไดอีกดวย อีกทั้ง 

Geun มองวาการเปนเจาของหรือการมีทรัพยากรแบบออนไวในครอบครองนั้นไมไดหมายความวา

กำลังพยายามใชอำนาจแบบออนเสมอไป ยกตัวอยางเชน การมีทรัพยากรแบบออนเปนวัฒนธรรมใน

การสรางความนาสนใจเพียงอยางเดียว ยังไมนับเปนการใชอำนาจแบบออน จนกระทั่งวัฒนธรรมน้ัน

ถูกนำมาใชเปนเครื่องมือในการสรางอิทธิพลหรือการเบี่ยงเบนทิศทางผูอื่นใหเปนไปตามที่ตนกำหนด

ไว ทรัพยากรอำนาจแบบออนจึงกลายเปนอำนาจแบบออน 
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ประการสุดทาย คือ กรอบแนวความคิดอำนาจแบบออน  ทรัพยากรอำนาจแบบออน

สามารถสรางอิทธิพลหรือการเบี่ยงเบนทิศทางผูอื่นจนกลายเปนอำนาจแบบออนไดโดย 3 ขั้นตอน 

ดังตอไปน้ี 

1. การประยุกตใชทรัพยากรอำนาจแบบออน 

2. กระบวนการตระหนักรูของผูรับอำนาจแบบออน 

3. การผลิตอำนาจแบบออน 

ซึ่งกลยุทธการใชแนวคิดอำนาจแบบออนที่ปรากฏใหเห็นมากมาย มีบางสวนที่สามารถปฏิบัติ

ไดจริง ดังตอไปน้ี 

1. กลยุทธการจัดการหรือการสรางภาพลักษณตนเองเพื ่อปรับปรุงสภาพแวดลอม                

ดานความปลอดภัย: เมื่อภาพลักษณของประเทศสะทอนใหเห็นถึงระดับความสามารถ 

ความนาสนใจความมั่นคงของมนุษยที่ดีข้ึน ประชากรที่อาศัยอยูในประเทศจะดีข้ึนตาม

ไปดวย ในแงของการเลือกปฏิบัติตอกันจะนอยลง และเกิดความเคารพซึ่งกันและกันใน

ประเทศพวกเขาอาศัยอยูมากข้ึน 

2. กลยุทธการบิดเบือนภาพลักษณเปนแบบอ่ืนเพ่ือตองการสนับสนุนการกระทำรวมกัน: 

เมื่อผูนำประเทศมีภาพลักษณที่แสดงใหเห็นถึงถึงคานิยมสากล เชน เสรีภาพ ความเปน

ประชาธิปไตย การขจัดความยากจน เปนตน เปนเรื ่องงายในการสนับสนุนสำหรับ               

การดำเนินการรวมกันมากกวา 

3. กลยุทธการสรางแนวคิดเครือขายท่ีมีประสิทธิภาพ: จุดมุงหมายของกลยุทธน้ี คือ การ

สรางสภาพแวดลอมที ่สนับสนุนประเทศ บริษัทหรือกลุ มผลประโยชน ที ่คุ นเคยกับ

มาตรฐาน บรรทัดฐาน กฎเกณฑ หรือสถาบันแลวสูภายนอกโดยวิธีการเปลี่ยนความคิด

ของผูรับ 

4. กลยุทธในการเรงเปลี่ยนแปลงสถานการณ: กลยุทธนี้สามารถปรับใชไดกับประเทศที่

กำลังเผชิญกับวิกฤต หรือ การเปลี ่ยนแปลงที่ไมแนนอน โดยการใชทรัพยากรแบบ

อำนาจออนจนมีความนาเชื ่อถือและมีความสามารถในการใชอำนาจแบบแข็ง 

ตัวอยางเชน “การแทรกแซงดวยวาจา” ซึ่งกลยุทธในการยกระดับสถานการณวิกฤต

อยางตอเน่ืองสามารถนับเปนกลยุทธประเภทน้ีดวยเชนกัน 

5. กลยุทธการใชฮีโรและเซเลบริต้ี:  การใชกลยุทธนี้สามารถเผยแพรอำนาจแบบออนได

ทั้งหมด 2 รูปแบบ ดังตอไปน้ี:  
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5.1 วิธีการเปนบุคคลตนแบบ การเปนที่วิพากษวิจารณ และการเขารวมงาน                   

การกุศลตาง ๆ  

5.2 วิธีการสรางความรูสึกถึงความภาคภูมิใจในประเทศของตัวเอง 

ซึ่งวิธีการดังกลาวของการใชฮีโรและเซเลบริตี้สงผลใหสามารถกำหนดวาระการ

ระหวางประเทศเพื่อบรรลจุุดมุงหมายระดับนานาชาติไดตอไป อีกทั้งยังสามารถกระตุนความ

สามัคคีกันหรือการสนับสนุนจากรัฐบาลภายของประเทศน้ัน ๆ โดยพวกเขาสามารถอยูอยาง

อิสระหรือใหความรวมมือกับรัฐบาลก็ได แตอยางไรก็ตาม เมื่อใดที่รัฐบาลใชช่ือเสียงของฮีโร

และเซเลบรต้ีิอยางเปดเผยเพื่อจุดมุงหมายทางการเมืองอาจจะนำมาซึง่ผลกระทบดานลบได12 

 

ดังนั ้น กลยุทธการเผยแพรอำนาจแบบออนจำเปนที ่จะตองมีอิทธิพลในการเบี ่ยงเบน

พฤติกรรมของผูไดรับอำนาจแบบออนและสามารถกำหนดจุดมุงหมายของผูรับอำนาจแบบออนอยาง

เฉพาะเจาะจงไดดวย ซึ่งจุดมุงหมายเพียงเพื่อสรางความนาสนใจหรือสรางความเคารพนับถอืนั้นไม

สามารถเปนอำนาจแบบออนไดตามแนวคิดอำนาจแบบออนของ Geun 

 

Alexander Vuving (2009: 8-14) ไดอธิบายเรื่องอำนาจแบบออนเพิ่มเติมในวิจัยเรื่อง How 

soft power works โดยนิยามวา “อำนาจแบบออนนั้นเทียบเทากับทรัพยากรบางอยางของอำนาจ

แบบออน ซึ่งสิ่งน้ีเรียกวาวิธีการมีขอไดเปรียบที่ทำใหอำนาจปรากฏเปนรูปธรรมและสามารถวัดผลได 

อำนาจแบบออนไมสามารถมีอำนาจไดดวยตัวเองจึงจำเปนตองมีทรัพยากรเพื่อใหอำนาจสามารถ

ดำเนินตอไปได” ซึ่งถึงแมจะมีทรัพยากรเดียวกันแตในการกระบวนการสรางอำนาจสามารถสรางได

ทั้งแบบแข็งและแบบออน อีกทั้งอำนาจที่แตกตางกันสามารถอยูในมิติเดียวกันในจุดบรรจบระหวาง

อำนาจแบบแข็งและอำนาจแบบออนโดยวิธีการบีบบังคับและการสรางแรงดึงดูดใจ หรือเรียกวา 

อำนาจแบบฉลาด (Smart Power) และอำนาจทางเศรษฐกิจที่อยูระหวางพื้นที่น้ันสามารถเปนไดทั้ง

อำนาจแบบแข็งและแบบออนขึ้นอยูกับบริบทของการตระหนักรู โดยจำแนกอำนาจแบบออนตาม

ความเขาใจของตนเองดังตอไปน้ี 

1. ความออนโยน (Benignity) เปนความสัมพันธอีกแงมุมหนึ่งของระหวางตัวแทนกับผูอื่น 

โดยเฉพาะอยางยิ ่งกับผู ที ่มีอำนาจแบบออน หมายถึง การแสดงทัศนคติที ่ดีกับคนอื่น 

โดยเฉพาะถาหากเปนลูกคาความออนโยนเปนเหมือนผลประโยชนซึ่งกันและกัน 

 
2 Geun Lee, “A theory of Soft Power and Korea’s Soft Power strategy” (Graduate School of International 

Studies, Seoul National University,2009), 6-14 
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2. ความฉลาด (Brilliance)  เปนความสัมพันธอีกแงมุมหนึ่ง หมายถึง ประสิทธิภาพการ

ทำงานที่สูงเมื่อลงมือทำบางสิ่งเพื่อเรียนรูที่จะประสบความสำเร็จของผูอื่นบนพื้นฐานของ

ความเปนมนุษยจนพัฒนาเปนอำนาจแบบออนในรูปแบบของการชื่นชม ซึ่งอาจพัฒนาใน

รูปแบบลอกเลียนแบบข้ึนได  

3. ความสวยงาม (Beauty) เปนความสัมพันธระหวางตัวแสดงกับอุดมคติ คานิยม เปาหมาย 

หรือวิสัยทัศน หมายถึง เสียงสะทอนอันประณีตที่เกิดขึ้นเมื่อคุณแสดงใหเห็นถึงอุดมคติ 

คานิยม เปาหมาย หรือวิสัยทัศนของความตองการของมนุษย ดังนั ้นจึงสามารถพัฒนา                

ไปอำนาจแบบออนผานการสรางแรงบันดาลใจ รวมไปถึงสามารถสรางแรงดูดใจแกผูนำ

ประเทศไดจริงทั ้งในระดับบุคคลจนถึงระดับประเทศในศตวรรษที่ 20 เชน ประเทศ

สหรัฐอเมริกา สาธารณรัฐประชาชนจีน เปนตน  

 

รัฐแตละรัฐจะมีอำนาจแบบแข็งและอำนาจแบบออนไวครอบครองสวนหนึ่งเพื่อใชเปน

ตัวแทนขององคกรทางสังคม ซึ่งเครื่องมือในการใชอำนาจแบบออนมักจะปรากฏใหเหน็ในรูปแบบของ

การปรับนโยบายของรัฐบาลเพือ่ใหบรรลุซึ่งเปาหมายที่ตั้งไว โดยมีตัวแทนสงออกทรัพยากรอำนาจ

แบบออนเหลาน้ันใหกับตัวแทนอื่น ๆ เพื่อใหไดซึ่งสิ่งที่ตองการ โดยสามารถจำแนกเครื่องมือที่รัฐบาล

ใชปรับนโยบายซี่งเปนกระบวนการกลายอำนาจแบบออน ไดแก 

1. กิจกรรมทางวัฒนธรรม (Cultural events) 

2. โครงการการแลกเปลี่ยน (Exchange programs) 

3. การกระจายเสียง (Broadcasting) 

4. การสงเสริมการศึกษาดานภาษา วัฒนธรรม และสังคม  

          (teaching and promoting a country’s language, culture and, society) 

5. ตำนาน (Myth) เปนทรัพยากรที่สำคัญในการพัฒนากลายเปนความออนโยน ความฉลาด 

และความสวยงามซึ ่งเปนอำนาจแบบออนและเปนเครื ่องมือที่ทรงพลังในการกำหนด

มุมมองและความปรารถนาของผูอื่น ความงามและความฉลาดสามารถเปนผลิตภัณฑได   

ในขณะที ่ความออนโยนสามารถแสดงใหเห ็นไดชัดเจนเมื ่อรัฐบาลใชเวลา กำลัง

ความสามารถ และเงิน เพื่อปลูกฝงคูคาตางชาติที่ติดตอกันอยางใกลชิด ไมวาจะเปนการ
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สวนตัวหรือเปนทางการ ความออนโยนเปนอีกรูปแบบหน่ึงดำเนินการในการเจรจาตอรอง

ทั้งทวิภาคีและพหุภาคี 2

3 

 

กิจกรรมเหลานี้ไมไดผลิตอำนาจแบบออนไดโดยตรง แตไดผลประโยชนในการสงเสริมความ

เขาใจ การรักษาภาพลักษณเชิงบวกดังน้ัน การแสดงใหเห็นถึงอำนาจแบบออนของรัฐบาลอาจหมายถึง

การใชวาทศิลปที่ตอไปจะกลายเปนความแข็งแกรงเมื่อลงมือกระทำในการชวยเหลือดานเศรษฐกิจ และ

สนับสนุนดานการทูต ตัวอยางเชน ความชวยเหลือทางเศรษฐกิจที่สามารถสงผานความชวยเหลือเพื่อ

การพัฒนาอยางเปนทางการ (Official Development Assistance: ODA) และ การลงทุนโดยตรงจาก

ตางประเทศ (Foreign Direct Investment: FDI) ซ ึ ่งแสดงใหเห็นถึงอำนาจแบบออนผานการให

ผลประโยชนทางเศรษฐกิจแกตางประเทศในดานอืน่ๆ อีกมากมายหลายวิธี เชนกรณีการตัดสินใจของ

ประเทศจีนที่จะไมลดคาเงินหยวนใน ค.ศ. 1997 ในวิกฤตการณเศรษฐกิจเอเชีย เปนตน 

 

Tang Daixing, Li Xiaoping และYang Xingyu, (2012: 20-25) ไดกลาวถึงแนวคิดอำนาจ

แบบออนในงานวิจัยเรื่อง Research on soft power and its discipline orientation วา “อำนาจ

แบบออน หมายถึง อำนาจความยืดหยุนเชิงสรางสรรคของวัฒนธรรม ซึ่งสามารถบูรณาการกับความ

สามัคคี การแขงขัน ความคิดสรางสรรค และแรงดึงดูดทางดานอารมณความรู ส ึกในระหวาง

กระบวนการสรางอำนาจ โดยการรวบรวมเขาไวดวยกันและนำเสนอออกมาในรูปแบบผลิตภัณฑของ

ความสำเร็จ โดยความยืดหยุนเชิงสรางสรรคที่มีอยูในผลิตภัณฑนั้น ๆ  เปนรูปธรรมที่เกิดจากอำนาจ

ของมนุษย คือ การแสดงออกของอำนาจแบบออน และความรูสึกหลงใหลกลายเปนปจจัยที่สามารถ

กระตุนหรือผลักดันอำนาจแบบออนไดดวยเชนกัน ” และกลาววาตามคำอธิบายแนวคิดอำนาจแบบ

ออนของ Joseph Nye เปนลักษณะบรรยายสงผลใหคำจำกัดสามารถมีการเปลี่ยนแปลงตามความ

เจาะจงทางความคิดและโอกาส ดังน้ัน แนวคิดทางอำนาจแบบออนจึงขาดคำจำกัดความที่ถูกตองและ

มีความเปนวิทยาศาสตร โดยสามารถสรุปโครงสรางอำนาจแบบออนของ Joseph Nye แบงไดเปน           

3 ประเภท ไดแก รูปแบบแรก คือ วัฒนธรรม, การใชชีวิต, อุดมการณ, ความสามัคคีภายในชาติ และ

ระบอบการปกครองสากล รูปแบบที่สอง คือ วัฒนธรรม, แรงดึงดูดทางอุดมการณ,  และระบอบการ

ปกครอง  รูปแบบสุดทาย คือ วัฒนธรรม, คุณคาทางการเมือง, และนโยบายการตางประเทศ ซึ่งทั้ง          

3 โครงสราง ขางตนมี “วัฒนธรรม” และปจจัยอื่น ๆ ที่คลายคลึงกันสงผลคำอธิบายของ Joseph 

 
3 Alexander L. Vuving, “How Soft Power Works” ( Paper presented at the panel “Soft Power and Smart 

Power,” at the annual meeting American Political Science Association, Toronto, September 3, 2009). 
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Nye เกิดปญหาขึ้นเนื่องจากแมปจจัยอื่น ๆ จะแตกตางกันมากแคไหนก็ตามแตก็ยังคงปจจัยดาน

วัฒนธรรมไวอยู ดังนั้นการวิจัยนี้จึงศึกษาอยางเปนระบบเกี่ยวกับแนวคิดและการปฏิบัติของอำนาจ

แบบออนอยางเปนระเบียบมากข้ึน โดยกลาววาการอธิบายของ Joseph Nye ทำใหอำนาจแบบแข็ง

หายไปจากขอบเขตของวัฒนธรรม เพื่อใหวัฒนธรรมเปนองคประกอบของอำนาจแบบออน ทั้งที่ใน

ความเปนจริงแลว   ทั้ง 2 อำนาจน้ันอยูในขอบเขตของวัฒนธรรมทั้งหมดซึง่ครอบคลุมในระดับชาติใน

ความจริงทางอำนาจวัฒนธรรมที่ประกอบดวยวัฒนธรรมทางวัตถุ พฤติกรรม และทางจิตวิญญาณ ซึ่ง

ความยืดหยุนที่แทจริงของอำนาจทางวัฒนธรรม คือ “ความคิดสรางสรรค” 3

4 

หลักการของอำนาจแบบออนของ Daixing, Xiaoping และ Xingyu อธิบายวาบทบาทของ

อำนาจแบบออนของวัฒนธรรมสามารถพัฒนาไปสูอำนาจแบบแข็งได โดยอำนาจแบบออนเปนศาสตร

แหงการความรู ความเขาใจและเปนวิทยาศาสตรเชิงปฏิบัต ิที ่ศ ึกษาอยางเปนระบบเกี ่ยวกับ

กระบวนการสรางและการพัฒนา ซึ ่งวิธีการหลักในการสรางและพัฒนาพลังออน คือ การสราง

ศีลธรรมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเมือง  และปรับปรุงสภาพแวดลอม การเปลี่ยนแปลงของโลก

สงผลใหกระบวนการสรางและการพัฒนาอำนาจแบบออนเริ่มตนดวยการคนพบใหม โดยการสราง

เนื้อหาใหมเพื่อเพิ่มคุณคาในตัวเองขึ้นมา การสรางอำนาจแบบออนทางวัฒนธรรม จึงหมายถึง การ

พัฒนาความคิด แหลงภูมิปญญาไปตามยุคสมัย โดยวิธีที่สำคัญ คือการมีพื้นฐานมาจากยุคสมัยน้ันและ

นำเอาไปพัฒนาศิลปะไดอยางรอบดานมากข้ึน  

ดังน้ัน ทฤษฎีอำนาจแบบออนจึงเปนทฤษฎีเกี่ยวการพฒันาทรพัยากรนำไปสูอำนาจแบบออน 

เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูอื่นใหเปนไปตามที่ตนตองการ โดยมีข้ันตอนในการพัฒนาที่แตกตาง

กันออกไปไปตามจดุประสงคของการใชอำนาจแบบออน โดยจำเปนตอถึงระบุถึงผูใช ผูรับ รวมไปถึง

ชองทางในการใชทรัพยากรอำนาจแบบออนดวย จึงจะสามารถคาดการณไดวาอำนาจแบบออน               

จะเปลี่ยนพฤติกรรมความชอบหรือกรอบความคิดบางอยางใหเปลีย่นไปตามที่ผูใชตองการดวยแนวคิด

แบบใหม แนวคิดที่จูงใจ ของความคิดผูรับอำนาจแบบออนในระยะสั้นและเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลง

ระยะสั้นไดจนกลายเปนสามัญสำนึก หรือนิสัย อาจสงผลในระยะยาวตอการสรางสังคม สถาบัน              

การกำหนดมาตรฐานในระดับสากลหรือระดับประเทศตอไปในลักษณะของนโยบายตางประเทศได   

 

 

 

 
4 Tang Daixing, Li Xiaoping, and Yang Xingyu, “Research on Soft Power and its discipline orientation,” 

CSCanada International Business and Management 4, 1 (January 2012): 19-27. 
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2.2 แนวคิดทฤษฎีการทูตเชิงวัฒนธรรม (Cultural diplomacy) 

Milton Cumming (2004: 13) ไดกลาวถึงความหมายของการทูตเชิงวัฒนธรรม ในงานเขียนเรื่อง 

“Cultural diplomacy: recommendations & research” ว า การท ูตเช ิงว ัฒนธรรม เป นการดำเนิน

นโยบายตางประเทศโดยใชปจจัยทางดานวัฒนธรรมในการเปลี่ยนแนวความคิด คานิยม ความเช่ือ และวิถีชีวิต 

ซึ่งการทูตเชิงวัฒนธรรมเปนหนึ่งในเครื่องมือทางการทูตที่สำคัญที่ถูกนำมาใชกันอยางแพรหลายโดยการนำ

วัฒนรรมจากประเทศของตนไปเผยแพรตอประเทศอื่น ๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจในวัฒนธรรมของประเทศ

ตนเองโดยตองใชเวลาในการซึมซับเพื่อเกิดความเห็นคลอยตามไปดวย4

5 

Marie Kouri กลาวถึงความหมายสัมพันธระหวางอำนาจแบบออนกับการทูตเชิงวัฒนธรรมในงาน

เข ียนเร ื ่อง “EU Integration and Cultural Diplomacy in Times of Crisis: The Cast of Greece” วา 

การใชการทูตเชิงวัฒนธรรมซึ่งเปนเครื่องมอืที่สำคัญทางทูต อาจมองไดวาเปนแขนงหน่ึงของการใชอำนาจแบบ

ออน ซึ่งทั้งการทูตเชิงวัฒนธรรมและอำนาจแบบออนมีสวนเช่ือมโยงและสนับสนุนกันเพื่อบรรลุซึ่งมุงหมาย 5

6 

ดังนั ้น การศึกษาแนวคิดทฤษฎีการทูตเชิงวัฒนธรรมควบคูไปกับแนวคิดทฤษฎีอำนาจแบบออน 

สามารถทำใหเขาใจเกี่ยวกับนโยบายการสงออกวัฒนธรรมของประเทศเกาหลีใตมากข้ึน 

 

2.3 เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 จากการทบทวนบทความเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของในการศึกษาคอนเสริตออนไลนภายใตนโยบาย 

Soft Power ผูวิจัยสามารถจำแนกงานวิจัยที่เกี่ยวของออกเปน 3 รูปแบบ ไดแก งานวิจัยเกี่ยวกับนโยบายการ

สงเสริมกระแสวัฒนธรรมเกาหลีหรือฮัน-รยู งานวิจัยเกี่ยวกับอุตสาหกรรมเกาหลี งานวิจัยเกี่ยวกับสภาวะโค

วิด-19 ของประเทศเกาหลีใต 

  

 

 

 

 
5 Milton Cumming, Jr., Cultural Diplomacy: and the United States Government: A Survey (Washington, DC: 

Center for Arts and Culture, 2003), 1. quoted in Chatsuda Hanpitakpong, “In search of soft power, a Korean cultural 

diplomacy” ( A Master Research, Arts in International Relations, Faculty of Political Science, Thammasat University, 

2008), 18 (2014): 220. 

6 Marie Kouri, “EU Integration and Cultural Diplomacy in Times of Crisis: The cast of Greece,” The Journal 

of Arts Management, Law and Society, 44, อางถึงใน พืชภพ มงคลนาวิน, “การทูตเชิงวัฒนธรรมของไทยในสหราชอาณาจักร: 

โอกาสและความทาทาย,” (รายงานการศึกษาสวนบุคคล หลักสูตรนักบริหารการทูตรุนที่ 8 สถาบันการตางประเทศเทวะวงศวโรปการ 

กระทรวงการตางประเทศ, 2019), 5-6  
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2.3.1 งานวิจัยเก่ียวกับนโยบายการสงเสริมกระแสวัฒนธรรมเกาหลีหรือฮัน-รยู    

Tae Young และ Dal Yong (2016) 6

7 ไดรวบรวมคำกลาวสุนทรพจนของแตละประธานาธิบดี

เกาหลีใตที่เกี ่ยวกับกระแสวัฒนธรรมเกาหลีหรือฮัน-รยูวา การเปลี ่ยนแปลงและพัฒนาการของ

แนวทางของรัฐบาลเกาหลีทีม่ีตอฮัน-รยู ใชแนวความคิดของการทูตเชิงวัฒนธรรมและอำนาจแบบ

ออนนุมเพราะเขามาเกี่ยวของ อีกทั้งแนวโนมทางวัฒนธรรมตามคำแถลงลาสุดของประธานาธิบดี            

จะสรางประวัติศาสตรเกี่ยวกับฮัน-รยูเพราะเปนตัวแทนและเปนการกำหนดแนวทางที่ใชกับนโยบาย

วัฒนธรรม และการปรับปรุงภาพลักษณของชาติ บทบาทของรัฐบาลไดกลายเปนองคประกอบสำคัญ

สำหรับการเติบโตของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลี เนื่องจากมีการพัฒนานโยบายวัฒนธรรมที่

แตกตางบนพื้นฐานของการพัฒนารัฐตั้งแตตนทศวรรษ 1960 ประเทศเกาหลีไดพัฒนารูปแบบการ

พัฒนาที่นำโดยรัฐที่แข็งแกรงที่สุดรูปแบบหนึ่ง ซึ่งไดดำเนินการตามเศรษฐกิจจากบนลงลางและ

สงออกเปนหลัก ซึ่งถึงแมวาภายหลังจะลดการแทรกแซงของรฐับาลในหลายสวนของสังคม แตรัฐบาล

ไมไดละทิ ้งบทบาทสำคัญไปโดยสิ ้นเชิง และยังคงพัฒนานโยบายวัฒนธรรมที ่นำโดยรัฐตอไป 

เชนเดียวกับในระบบเศรษฐกิจของประเทศ (Heo, 2015 และ Jin, 2016) โดยเฉพาะอยางย่ิงรัฐบาล

ของเกาหลีใตที่บริหารแบบอนุรักษนิยม ไดพัฒนากระแสวัฒนธรรมเกาหลีใหเปนอำนาจแบบออน

ควบคู ไปกับการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ บทบาทที่เพิ ่มขึ ้นของวัฒนธรรมไมเพียงแตเพื่อ

เสริมสรางภาพลักษณของชาติ แตไดพัฒนาใหเปนสวนหน่ึงของเศรษฐกิจประเทศเพราะรัฐบาลเกาหลี

ใตเชื่อวาการเติบโตของเศรษฐกิจของประเทศที่ไดรับการสนับสนุนจากกระแสวัฒนธรรมเกาหลีจะ

สามารถทำงานรวมกันไดทั้งอำนาจแบบแข็งและอำนาจแบบออน บทบาทของอำนาจออนที่ถูกพัฒนา

โดยฮัน-รยูในบริบทของเกาหลี จึงไมเพียงแตใหความหมายเนนย้ำถึงความเชื่อมโยงของอำนาจแบบ

ออนกับอำนาจแบบแข็งเทานั้น แตยังรวมถึงนโยบายใหมที่เนนถึงบทบาทที่เพิ่มขึ้นของรัฐชาติใน

ขอบเขตของวัฒนธรรมของยุคสมัยใหมอีกดวย 

 

 

 

 
7 Taeyoung Kim and Dalyong Jin, “Cultural Policy in the Korean Wave: An analysis of Cultural 

Diplomacy embedded in presidential speeches,” International Journal of Communication, no. 10 (2016), 5516–

5534 
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Jonathan Woodier และ Sungwoo Park (2017) 7

8 ไดกลาวถึงความทาทายของกระแส

วัฒนธรรมเกาหลีในรัฐบาลประธานาธิบดีเกาหลีใตมุนแจอินวา ประธานาธิบดีมุนแจอินตองเผชิญกับ

การสรางเนื้อหาที่นาสนใจมากขึ้น การคุมครองทรัพยสินทางปญญาที่เพียงพอและการสนับสนุน

ศิลปนตลอดจนการใชประโยชนจากอุตสาหกรรม 4.0 เปนกุญแจนำไปสู ความสำเร็จตอไปของ

วัฒนธรรมเกาหลี (K-culture) ในโลกของยุคดิจิทัลอินเทอรเน็ตความเร็ว 5G โดย Lee Pal-seung            

ผูกอตั้ง Korea Foundation for International Culture Exchange (KOFICE)9 กลาววาการสราง

เน้ือหาของฮัน-รยูในปจจุบันควรจะมีความสดใหมและไมซ้ำใคร และอยากใหภาคเอกชนเขามามีสวน

รวมมากข้ึน ภาคธุรกิจควรใชแนวกลยุทธเพื่อเปลี่ยนใหนโยบายฮัน-รยูกลายเปนกลยุทธทางการตลาด

ใหไหได หรือหมายถึง นโยบายฮัน-รยูกับภาคธุรกิจตองสนับสนุนซึ่งกันและกัน (Kwon, 2014) 

 

ดังนั ้นกระแสนิยมเกาหลีสงผลใหอุตสาหกรรมการทองเที่ยวพัฒนา อีกทั ้งยังสงผลดีตอ

ภาพลักษณของประเทศเกาหลีใตในระดับสากลและสงผลดีการพัฒนาประเทศในอนาคต การนำเอา

วัฒนธรรมเกาหลีมาสรางกระแสเกาหลใีหเปนกลยุทธในการพัฒนาเศรษฐกิจและธุรกจิขนาดใหญ การ

พัฒนาดังกลาวสงผลใหชาวตางชาติสนใจวัฒนธรรมของเกาหลีมากขึ้น ศักยภาพในการแขงขันเชิง

วัฒนธรรมในเชิงบวกจึงสงผลดีตอภาพรวมของเศรษฐกิจทั้งหมด 

 

ไพบูลย ปตะเสน และจิราพร จันจุฬา 9

10 ไดกลาวถึงประวัติความเปนมาของฮัน-รยูหรือ

กระแสนิยมเกาหลี เพื่อแสดงใหเห็นถึงทิศทางหรือแนวโนมในอนาคตและมุมมองใหมเกี่ยวกับกระแส

ฮัน-รยูโดยวิเคราะหประวัติความเปนมาของฮัน-รยู ต้ังแตฮัน-รยู 1.0 จนถึงฮัน-รยู 4.0 กลาววา “ฮัน-

รยู” ถูกเรียกในภาษาจีนวา ฮันลิว (Hanliu) หมายถึง สื่อถึงกระแสหรือการไหลของวัฒนธรรมแบบ

เกาหลี ซึ่งเปนคำที่ถูกใชในวงการสื่อจีนต้ังแตชวงปลายทศวรรษ 1990 เพื่ออธิบายปรากฏการณความ

นิยม                  ในวัฒนธรรมเกาหลทีี่ผูคนเริ่มพูดถึงมากข้ึนอยางตอเน่ืองในประเทศจีน และฮัน-

รยู ยังแสดงถึงกระแสที่เปลี่ยนจากอุดมการณทางเศรษฐกิจการเมืองไปสูกระบวนการทางวัฒนธรรม

 
8 Jonathan Woodier and Sungwoo Park, “Republic of Korea: K-culture and the Next Wave of Economic 

Growth,” International Journal of Cultural and Creative Industries 5, 1 (November 2017): 74-76. 

9 Korea Foundation for International Culture Exchange (KOFICE) ค ือ สถาบันท ี ่ร ับผ ิดชอบการแลกเปล่ียน

วัฒนธรรมระหวางประเทศที่กำหนดโดยกระทรวงวัฒนธรรม กีฬา และการทองเที่ยวของประเทสเกาหลีใต เพ่ือกระตุนการแลกเปล่ียน

ทางวัฒนธรรมที่อยูเหนือขอบเขตระดับชาติ แหลงที่มา: The Korean Foundation for International Cultural Exchange, About 

KOFICE, เขาถึงเมื่อ 20 ตุลาคม 2564 เขาถึงไดจาก http://eng.kofice.or.kr/about/about_2.asp 

10 Phaiboon Petasen and Jiraporn Janjula, “Korean Wave 4.0”, Journal of Liberal Arts, Prince of Songkla University 

12, 2 (July – December 2020): 4-16. 
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โดยมีบทบาทเปนผูนำของวัฒนธรรมสมัยนิยมแบบเอเชียตะวันออกดำเนินไปในลักษณะคูขนานกับ

วัฒนธรรมสมัยนิยมวัฒนธรรมสมัยนิยมแบบตะวันตก ความนิยมในฮัน-รยูเริ่มปรากฏเดนชัดในสังคม

เอเชียตะวันออกที่มีความทันสมัยและเติบโตดานอุตสาหกรรมโดบผูคนในสังคมสามารถรับรูไดมากข้ึน 

ในบริบทนี ้ ฮัน-รยูเปนปรากฏการณขามผานวัฒนธรรมหรือการปรับอำนาจทางวัฒนธรรม ผาน

ทางการเคลื่อนยายบุคลากร สื่อมวลชน และเงินทุนขามชาติ สงผลใหความเอื้ออำนวยใหสื่อสามารถ

แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมเกิดข้ึนสงผลใหฮัน-รยูขยายตัวในวงกวางข้ึน ดังน้ันการสงออกวัฒนธรรมถือเปน

จุดเริ่มตนและความหมายที่แทจริงฮัน-รยู ซึ่งการไดรับความนิยมเปนการสื่อถึงการเคลื่อนยายอำนาจ                     

โดย “ฮัน-รยู” สามารถแบงตามเกณฑการสงออกไปตางประเทศไดเปน 4 ระยะ ไดแก 

1. ฮัน-รยู 1.0 (K-drama) เริ่มตนจากการสงออกละครทีวี (K-drama) ในชวงปลายทศวรรษ 1990  

ซึ่งสินคาวัฒนธรรมของเกาหลีชิ้นแรกที่เจาะเขาในตลาดประเทศจีนคือละครทีวี ชื่อ “What is 

Love All About (1997) และ Stars in My Heart (1997) ซึ ่งตอมาก็ไดร ับความนิยมไปทั่ว

เอเชีย 

2. ฮัน-รยู 2.0 (K-pop music) หรือ Neo-hallyu ถูกใชเปนครั้งแรกโดยสื ่อญี ่ปุนที่รายงานใน

เทศกาลดนตรีของวงเกิรล เจเนอเรช่ัน (Girls’ Generation) ที่เปดตัวอัลบั้มแบบดิจทิัลกลางเมอืง

โตเกียว (Han, 2010) ยังรวมไปถึงการขยายขอบเขตจากวัฒนธรรมเคปอปที ่ร วมสมัยไปสู

วัฒนธรรมดั้งเดิม เชน ภาษา อาหาร บานสไตลเกาหลี และการประสบความสำเร็จในการติด

ชารตเพลง สงผลใหเพลงเคปอปสามารถเขาถึงตะวันออกกลาง ยุโรป อเมริกาเหนือ อเมริกาใต 

และแอฟริกา ซึ่งไมเพียงไดรับการสนับสนุนในบริบทดานอุตสาหกรรมหรือการสนับสนุนจาก

ภาครัฐอยางเดียว แตปรากฏการณระดับขามชาตินี้เกิดจากลักษณะความเปนลูกผสม (Hybrid) 

ของวัฒนธรรมเกาหลีและสื่อสังคม (Social media) สงผลใหมีมีแฟนคลับขามชาติโดยผานสื่อ             

โซเชียล ซึ่งสงผลใหใหฮัน-รยูกระจายตัวไปไดทั่วโลกภายในเวลาอันรวดเร็ว 

3. ฮัน-รยู 3.0 (K-culture) มีจุดมุงหมายเพื่อขยายขอบเขตวัฒนธรรมเกาหลีไปทั่วโลก โดยฮันรยู  

กลายเปนกระแสหลักซึ่งไมไดจำกัดอยูแคละครโทรทัศน หรือดนตรีเคปอป แตขยายไปทุกแขนง

ของวัฒนธรรมเกาหลีผานสื่อในรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึน 

4.  ฮัน-รยู 4.0 (K-style) มีความเช่ือมโยงโดยตรงกับสิทธิในการเผยแพรตอสาธารณชน (Right of  

publicity) การขยายตัวของฮัน-รยูนั ้นเก ิดขึ ้นจากความชื ่นชอบของเหลาแฟนคลับทั ่วโลก  

ภาพลักษณเปนสิ่งที่สะทอนอัตลักษณของไอดอลดังน้ัน การนำอัตลักษณไปใชในเชิงพาณิชยยอม

ตองเกี่ยวพันกับสิทธิในการเผยแพรตอสาธารณชน ซุปเปอรสตารฮัน-รยู ไดกลายเปนตนแบบของ

พฤติกรรม ดังน้ัน เพื่อการเติบโตอยางย่ังยืนของฮัน-รยู 4.0 จึงตองปกปองสิทธิในการเผยแพรตอ

สาธารณชน และมีจุดมุงหมายขยายวัฒนธรรมของธุรกิจเกาหลี (K-corporate culture) ในบริษัท

ช้ันนำของเกาหลี (เชน ซัมซุง ฮุนได แอลจี เปนตน 



20 

 

 
 

ความสำเร็จของฮัน-รยูในระยะยาวจึงขึ ้นอยู กับวา ประเทศเกาหลีใตจะสามารถสราง

ความสัมพันธกับรัฐบาลทองถ่ินและองคกรธุรกจิในตลาดแขงขันเสรไีดอยางไร และจำเปนตองมีทัศนะ

เชิงบวกและเปดกวางรับวัฒนธรรมตางชาติมากขึ้น รวมถึงควรวางอยูบนพื้นฐานของคานิยมและ

จริยธรรม บริษัทเกาหลี (K-companies) ควรลงทุนในระยะยาวดานการวิจัยและพัฒนาวัฒนธรรม

มากกวาการมุ งเนนขายสินคาวัฒนธรรมคุณภาพต่ำ อีกทั ้งฮัน-รยูเปนกรณีแรกที ่แพรกระจาย

วัฒนธรรมสมัยนิยมผานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนั้น จึงควรใหใสใจกับการแปลงทางวัฒนรรม

ผานทางสื่ออินเทอรเน็ต เนื่องจากประเทศเกาหลีไดกลายเปนผูนำดานการใชเนื้อหาดิจิท ัลดาน

วัฒนธรรมที่สูงสุดแหงหน่ึงของโลก 

 

2.3.2 งานท่ีเก่ียวของกับอุตสาหกรรมเพลงเกาหลี 

มุน ฮวีซัง10

11 กลาวถึงการแขงขันของอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีในดานวัฒนธรรมกับเศรษฐกิจ

กรณีศึกษากระแสวัฒนธรรมเกาหลี โดยกลาววา “หากพิจารณาถึงกระแสเกาหลีที่ไดรับความนิยม

อยางรวดเร็วน้ันไดกลายเปนหน่ึงในปจจัยที่สำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตพรอม

กับการขยายตัวทางเศรษฐกิจ โดยใชวิธีการวิเคราะหศักยภาพในการแขงขันของภาพยนตร ละคร เคป

อปในรูปแบบของไดมอนดโมเดล โดยการแยกปจจยัในแตละดานตามเงื่อนไขในแตละดานดังตอไปน้ี  

1. ดานปจจัยการผลิต นักรองของประเทศเกาหลีใตจำเปนตองเตนในขณะขับรองถือเปน

ทักษะพื้นฐาน ซึ่งตองใชเวลาในการฝกฝนในระยะยาวนานเพื่อใหทักษะโดดเดนมากข้ึน 

นอกจากการพิจารณาในทักษะดังกลาวแลว ยังมีเงื่อนไขทางดานหนาตาที่ตองโดดเดนและ

มีภาพลักษณที่เปนเอกลักษณอีกดวย 

2. ดานอุปสงคตลาด ตลาดเพลงเกาหลีใหญรองเปนอำดับที่ 2 รองจากประเทศญี่ปุน ซึ่ง

ตลาดเพลงมีอิทธิพลตอศักยภาพในการแขงขันของวงการเพลงเกาหลใีนอนาคตหากรฐับาล

พยายามปกปองสิทธิทรัพยสินทางปญญาอยางตอเน่ือง จะชวยใหตลาดเพลงเกาหลีเติบโต

ข้ึนได  

3. อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของและอุตสาหกรรมสนับสนุน บริษัทจัดการธุรกิจบันเทิงมีบทบาท

สำคัญในการแขงขันของวงการเพลงเกาหลี เชน บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ที่ทำ

หนาที่อยางครบวงจรต้ังแตคัดเลือกจนถึงฝกสอนทักษะการรองเพลง ทักษะการเตน และ

การแสดงในระยะเวลายาวนาน ซึ่งสามารถบงบอกไดวาการสรางนักรองที่มีศักยภาพตอง

 
11 มุน ฮวีซัง, แรงขับเคล่ือนในการพัฒนาเศรษฐกิจของสาธารณรัฐเกาหลี, แปลโดย กมล บุษบรรณ (กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ

แหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2560), 60-92. 
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ใชการฝกฝนและการลงทุนเปนอยางมาก และยังตองสนับสนุนอยางตอเนื่องดวยการ

จัดการที่ดี 

4. ดานกลยุทธโครงสรางและการแขงขัน ตัวอยางเชน บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต 

นำเอาวงไอดอลหญิงชองประเทศญี่ปุ นที ่มีช ื ่อวา “Morning Museum” ซึ ่งประสบ

ความสำเร็จเปนอยางมาก นำมาเปนเกณฑมาตราฐานของบริษัท โดยพัฒนาการจัดการ

รูปแบบใหมมาเปนของตัวเองใหเหมาะสมกับตลาดเพลงเกาหลีและจีน อีกทั้งยังสงผล

อิทธิพลตอบริษัทที่จัดการธุรกิจบันเทงิอื่นจนเกิดการแขงขันของนักรอง และวงไอดอลหญงิ

ในระดับสูง 
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12  ไดกลาวถึงกลยุทธอุตสาหกรรมเพลงเคปอปของเอสเอ็ม เอนเตอร

เทนเมนตไวดังตอไปน้ี 

1. Traineeship Strategy: เกี ่ยวกับระบบการฝกฝนศิลปนฝกหัด หรือ เทรนนี ่ (Trainee) ที ่มีความ

แตกตางอุตสาหกรรมเพลงอเมริกันและอุตสาหกรรมเพลงตะวันตกที่ใหเงินลวงหนาสำหรับศิลปนเพื่อ

คาดหวังผลตอบแทนจากการลงทุนในภายหลัง ทวาในอุตสาหกรรมของเพลงเกาหลีจะเตรียมกลุมไอดอล

อยางยอดเย่ียมและระมัดระวังคลายกับ “สินคาในข้ันตอนสุดทาย (Final products)” ระบบการฝกฝนน้ี

เพื่อใหเกิดความมั่นใจวาสินคาจะสามารถขายดีและเหมาะสมกับความตองการในตลาดซี่งกลยุทธน้ียังคง

ดำเนินการอยางตอเน่ืองจนถึงปจจุบัน และไดเพิ่มการฝกฝนทางดานภาษาเขามาเพื่อรองรับการตลาดโลก 

(Jung & Shim, 2014) โดยการคนหาศิลปนฝกหัดจากตางประเทศเขามาและรวบรวมภาษาตางประเทศ

เหลาน้ันไวในการฝกฝนภาษา ซึ่งโดยปกติแลวเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตจะเปดรับออดิช่ัน (Audition) ใน

ทุกป และมีบางสวนถูกแคสต้ิง (Casting) ตามทองถนน12

13 แตหลังจากผานการออดิช่ันแลวก็จะกลายเปน

ศิลปนฝกหัด ซึ่งตอมาการฝกฝนดานการรองเพลง การเตน การแสดง การเรียนภาษา รวมไปถึงการตอบ

คำสัมภาษณตาง ๆ มากมายอยางมีระเบียบวินัยเครงครัดหลังจากที่ไดรับเลือกแลว และตองฝกฝน

ความสามารถพิเศษเพิ่มเติมดวย ซึ่งมีระยะการฝกฝนแตกตางกันออกไปหลายปซึ่งคาซึฮิโกะ โคอิเกะ ซีอี

โอของ Universal Music “ศิลปนเกาหลีตองมีความเปนเลิศทั ้งทางดานดนตรี การรอง การเตน 

ภาพลักษณ รวมไปถึงการแสดง ซึ่งความสมบูรณแบบเหลาน้ันไมสามารถพบไดในประเทศญี่ปุน” คาครอง

ชีพทั้งหมดทางบริษัทเปนผูรับผิดชอบ แตเมื่อเซ็นสัญญาเขาบริษัทแลวไมมีการรับประกันใด ๆ วาจะไดได

 
12 Annisa Pratamasari, “International Business strategy in selling Korean Pop music: A case study of S.M. 

Entertainment,” Global & Strategis 10, 2 (2017): 225-231. 
13 แคสติ้ง (Casting) หมายถึง การถูกทาบทามจากแมวมองของบริษัท แหลงที่มา: Annisa Pratamasari, “International 

Business strategy in selling Korean Pop music: A case study of S.M. Entertainment,” Global & Strategis 10, 2 (2017): 

226. 
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เปดตัวเมื่อใด และเมื่อศิลปนฝกหัดไดรับการเปดตัวหรือเดบิวต (Debuted) รายไดสวนมากจะถูกจาย

กลับไปทางบริษัท 

 

2. Business-to-Consumers Strategy (B2C): เปนกลยุทธที่เกี่ยวกับการบริการแฟนคลบั (Fan-service) 

ในการจำหนาย อัลบั ้ม เพลงในรูปแบบดิจิทัล สินคาอยางเปนทางการ คอนเสิรต หรือแมแตการ

ลงทะเบียนการเปนแฟนคลับอยางเปนทางการ โดยเฉพาะเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ประสบความสำเรจ็

เปนอยางมากในการสรางตลาดโดยเฉพาะของตัวเอง (Niche Market) โดยต้ังเปาหมายสวนมากไปที่แฟน

ดอม (Fandom) โดยการแยกพวกเขาออกจากวงการเพลงอื่น ๆ  ซึ่ง David Jennings ไดกลาววา “สิ่งที่

สำคัญที่สุดสำหรับการรวมกลุมของแฟนคลับ คือ การไดใชเวลารวมกันนานข้ึนจนทำใหรูสึกการมีตัวตนที่

เช่ือมโยงกันกับวงศิลปนที่ตัวเองช่ืนชอบ” มีจุดเริ่มตนในวง H.O.T ถูกเรียกวา Club H.O.T ซึ่งการรวมกัน

ของแฟนดอมมีความสัมพันธที่แข็งแกรง ดังน้ัน แตละคนจะสามารถเลือกแฟนดอมไดเพียงหน่ึงแฟนดอม

เทาน้ัน ดวยสาเหตุน้ีจึงแฟนคลับจึงเพียงแคซื้อสินคาที่เกี่ยวกับสิ่งที่แฟนคลับช่ืนชอบ เชน การต้ังรานขาย

สินคาภายในบริษัท ซึ่งประกอบไปดวย รานอาหาร รานกาแฟ เปนตน หรือแมแตยอดเพลงดิจิตอลจะมี

ยอดจำหนายสูงขึ้นในปจจุบัน แตเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตก็สรางแรงดึงดูดในการขายเพลงในรูปแบบ

ของซีดีโดยการวางจำหนายในบรรจุภัณฑที่หรูหราและสวยงามในรูปแบบที่แตกตางกัน และเมื่อไดรับ

ความนิยมในตางประเทศ เนื้อหาดังกลาวไดถูกเผยแพรในรูปแบบของขาวสารบนเว็บไซตตาง ๆ หรือ

แมแตในรูปแบบของวิดีโอบน youtube ที่แฟนคลับสรางข้ึน ซึ่งสามารถสะทอนถึงแรงขับเคลื่อนการผลิต

และความนิยมของเคปอปไปทั่วโลกอีกดวย ซึ่งตัวของแฟนคลับเองก็มีบทบาทสำคัญในการกำหนดรูปแบบ

การผลิต การกระจาย รวมไปถึงการรับสื่อเหลาน้ันมากข้ึนเรียกวา Grassroots convergence14 (Leung, 

2012) ซึ่งคิม ยองมิน ซีอีโอคนปจจุบันกลาววาทางบริษัทและตัวศิลปนเองยังไมประโยชนเทาที่ควร เน่ือง

การจำหนายเพลงเพลงหนึ่งตองแบงรายไดกับผูแตงเพลง คายเพลง และตัวศิลปนเองซึ่งไมคุมคากับการ

ลงทุนในการทำมิวสิกวิดีโอเพลง จึงสงผลใหขยายไปสูกลยุทธที่สามตอไป 

 

3. Business-to-Business Strategy (B2B):  เปนกลยุทธเกี่ยวกับการจัดในการยุคของโลกาภิวัตนเอสเอม็ 

เอนเตอรเทนเมนตไดรวมมือกับนักแตงเพลงและนักออกแบบทาเตนที่มีช่ือเสียงทั่วโลก โดยมีจุดมุงหมาย

ขยายตลาดและทำใหเพลงเคปอปเปนรู จ ักในระดับโลก โดยเฉพาะดวยฐานของแฟนคลับตอนนี้ที่

แพรกระจายไปทั่วโลกดวยน่ันเอง อีกทั้งยังทำสัญญากับบริษัทขามชาติ เชน Google และ Youtube ใน

 
14 Grassroots convergence หมายถึง บทบาทสำคัญที่ผูบริโภคหรือนักวิจารณมีบทบาทในการกำหนดรูปแบบการผลิต 

การกระจาย และการรับเนื้อหาสื ่อมากขึ้น (Jenkins, 2006: 155). แหลงที่มา: Media Radboud (2016), Grassroots tactics, 

convergence and synergy in Disney’s The Princess and the Frog (2009) เขาถึงเมื่อ 20 ตุลาคม 2564, เขาถึงไดจาก 

https://medium.com/@radboudmedia/grassroots-tactics-convergence-and-synergy-in-disneys-the-princess-and-the-

frog-2009-71252b887e40 
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การทำตลาดของสินคาตนเอง ซึ่ง Youtube เปนชองทางที่สะดวกตอการเผยแพรเน้ือหาได ไมเพียงแตทุก

คนที่มีอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงไดอยางงายดาย อีกทั้งยังสามารถลดปญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิที่ลุกลาม

ทั่วโลกไดอีกดวย ซึ่งการมีเว็บไซตที่สามารถเขาถึงขอมูลไดน้ันทำใหทางบริษัท และนักดนตรีสามารถขาย

เพลงไดอยางถูกกฎหมายรวมไปถึงสามารถปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์ไดทั่วโลก อีกทั้งความสำคัญของ 

ยอดรับชมบน Youtube ยังถูกปรับนำไปใชในการจัดชารตเพลง ดังนั้นการรับสื่อเคปอปจาก Youtube 

จึงจัดเปนการตลาดโดยเฉพาะกลุ ม เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตถือเปนผู นำโมเดลธุรกิจ B2B ใน

อุตสาหกรรมเพลงเคปอป ซึ่งมีรายไดเปนรอยละ 80 ของยอดขายทั้งหมดในป 2010 (Oh and Park, 

2012) และไตรมาสแรกของป 2016 ภาคธุรกิจเพลง โฆษณา คอนเสิรตรวมไปถึงสินคาและคาธรรมเนียม

ในการปรากฏตัวของศิลปนในเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต เพิ่มข้ึนรอยละ 71  

 

โมเดลธุรกิจของการทำเพลงเคปอปโดยเฉพาะเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตครอบคลุมกลยุทธ

บางอยางที่บริษัทอื่น ๆ ในสามารถเรียนรูได คือ การใชระบบการฝกนักรองที่แตกตางออกไป ซึ่ง

สามารถรับประกันคุณภาพของ "ผลิตภัณฑขั้นสุดทาย" การประสบความสำเร็จในการสรางตลาด

เฉพาะเพื่อทำการตลาดผลิตภัณฑของตน นอกจากนี้ ยังสรางระบบใหผูบริโภคซือ้ผลิตภัณฑเพื่อเขา

ชารตของรายการเพลง ดวยเหตุน้ี กลยุทธ B2C น้ีจึงชวยใหเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ไดรับสวนแบง

มหาศาลในตลาดและเก็บเกี่ยวผลกำไร และการเติบโตในระดับโลกมากข้ึน บริษัทจึงตระหนักถึงความ

จำเปนในการขยายธุรกิจและไมไดพึ่งพากลยุทธ B2C เพียงอยางเดียว แตยังรวมมือกับบริษัทขามชาติ

ที่หลากหลายในตางประเทศอีกดวย 

 

Johan Jolin15  ไดกลาวเกี่ยวกับอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีไววา เบื้องหลังความสำเร็จที่

ย่ังยืนของอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลี คือ การเพิ่มประสิทธิภาพของสื่อและเทคโนโลยี ดวยความนิยม

ในการเผยแพรภาพกระจายเสียงและมิวสิควิดีโอที่เพิ่มข้ึนในตนทศวรรษ 1980 ประเทศเกาหลีใตยัง

เปนตลาดเพลงแหงแรกที่สรางรายไดมากกวาครึ่งหน่ึงของรายไดจากเพลงดิจิทัลต้ังแตตน ค.ศ 2006 

(Mulligan, 2013) และเปดรับการเปลี่ยนแปลงสูอุตสาหกรรมเพลงดิจิทัล รวมไปถึงมีจังหวะในการ

ออกเพลงที่แตกตางออกไป ศิลปนหรือนักรองออกอัลบัม้ใหมในทกุ ๆ  ป เปนเทคโนโลยีดานวัฒนธรรม

ที่ถูกสรางข้ึนเพื่อสรางความแตกตางในตลาดโลก 

 

 
15 Johan Jolin, “The South Korean music industry” (Bachelor’s Thesis, Middle Eastern and Turkish Studies, 

Department of Asian, Stockholm University, 2017): 15-16. 
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Kim Joonho et al.16 ไดกลาวถึงปจจัยความสำเร็จของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปที่สามารถ

กาวขามอุปสรรคทางดานภาษาและวัฒนธรรมไปสูระดับโลกโดยใชแบบจำลอง cultural diamond17 

อธิบายไววา บริษัทอุตสาหกรรมบันเทิงมีบทบาทสำคัญในการนำพาใหอุตสาหกรรมเพลงเคปอป

ประสบความสำเร็จในตางประเทศโดยมีหนาที ่จ ัดระบบกระบวนการผลิตและเตรียมการอยาง

รอบคอบเพื่อเขาสูตลาดตางประเทศในมุมมองระยะยาว โดยเฉพาะอยางย่ิง ระบบที่พัฒนาอยางดีของ

เกาหลีในการฝกอยางเขมขนของไอดอล เคปอปที่เลือกเพียงไมกี่คนเพื่อสรางความไดเปรียบในการ

แขงขันที่แตกตางและมุงเนนไปที่การคนหา "อัญมณี" ที่ซอนอยูโดยสมมติวา "ถาครึ่งหน่ึงของอัญมณี

นั้นมีคุณภาพ จะประสบความสำเร็จ" อีกทั้งในแงของการผลิตอุตสาหกรรมเพลงเคปอปไดจัดหาผูมี

ความสามารถจากทั่วโลกเพื่อความตองการสรางสรรคที่เพิ่มมากข้ึน โดยการมีสวนรวมของผูเช่ียวชาญ

ช้ันนำของโลกในดานศิลปะแตละดานในข้ันตอนการผลิตโดยใชผูเช่ียวชาญที่มาจากหลากหลายสาขา

ตาง ๆ และหลากหลายเช้ือชาติและเพื่อเพิ่มคุณภาพอัลบั้มของเพลงเคปอป และสงเสริมอุตสาหกรรม

เครือขายของพันธมิตรในทองถิ่น ดวยจุดมุงหมายในการเขาสู ตลาดตางประเทศในทายที่สุด ใน

ขณะเดียวกันก็ลดตนทุนการผลิตและเวลาของการขยายธุรกิจในตางประเทศดวยการใชโซเชียลมีเดีย

โดยใชชองทางน้ีเปนชองทางการจัดจำหนายหลักและผลิตเน้ือหาที่เหมาะสมกับสื่อแตละประเภท ใน

สวนของผูบริโภคหลักของเพลงเคปอปคุนชนิกับโซเชียลมีเดียและเทคโนโลยี ซึ่งไมเพียงแตฟงเพลง

และช่ืนชมเพลงเคปอปเทาน้ัน แตผูบริโภคยังเปนสวนหน่ึงของวัฒนธรรมของความบันเทิงรูปแบบใหม

ดวย ซึ่งความสำเร็จของเพลงเคปอปมีพื้นฐานอยูบน 3 ปจจัย ไดแก ความสามารถในการรองเพลง 

การออกแบบทาเตน และภาพลักษณของเพลงเคปอป ปจจัยทั้งหมดน้ีสามารถดึงดูดสายตาผูบริโภค

จากทั่วโลก จึงถือไดวาปจจัยที่สำคัญทีส่งผลใหอุตสาหกรรมเพลงเคปอป ไดแก ปจจัยดานการผลิต 

ปจจัยดานการคัดเลือก ปจจัยดานการสงเสริม ปจจัยดานสื่อโซเชียลมีเดีย ปจจัยการสรางสรรคดาน

เน้ือหา 

สื่อโซเชียลมีเดียมีผลตอการเปลี่ยนแปลงภาพลักษณอุตสาหกรรมเพลงเคปอปเปนอยางมาก 

จึงเกิดปรากฏการณมุงเนนไปทีก่ารแพรกระจายของไอดอลเคปอปดิจิทลัข้ึน ดังน้ันบริษัทอุตสาหกรรม

บันเทิงจึงลดตนทุนและเวลาโดยใชสื่อสังคมออนไลนกันอยางแข็งขันมากขึ้นเมื่อตองการเขาสูตลาด

ตางประเทศเนื่องจากเปนกิจกรรมทางการตลาดสามารถเผยแพรไดงาย และนอกจากนี้ ผูชมทั่วโลก 

โดยเฉพาะในชวงอายุ 20-30 ป มีความคุ นเคยกับการใชเทคโนโลยีและเปนผู บริโภคที ่เปดรับ

 
16 Kim Joonho et al., “Success factors and sustainability of the K-Pop Industry: A Structural Equation 

Model and fuzzy set analysis,” Sustainability 13, 5927 (2021): 3-4 

17 cultural diamond model คือ แบบจำลองที่ใชอธิบาในการวิเคราะหปจจัยวัฒนธรรมในปรากฏการณของศิลปะทาง

ส ั ง คมว ิ ทยา  แหล  ง ท ี ่ ม า : Kim Joonho et al., “Success factors and sustainability of the K-Pop Industry: A Structural 

Equation Model and fuzzy set analysis,” Sustainability 13, 5927 (2021): 3. 
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วัฒนธรรมแสดงใหเห็นวาอุตสาหกรรมบันเทิงจำเปนตองสรางวัฒนธรรมใหเปนที่นิยมผานสื่อโซเชียล

มีเดียมากข้ึน 

 

Oh Ingyu 18 ไดกลาวเกี่ยวกับอุตสาหกรรมดนตรีเกาหลีไววา ตนกำเนิดของเพลงเคปอปมา

จากการถือกำเนิดของนักรองรุนใหม ค.ศ. 1992 โดยวงบอยแบนดในตำนานชื่อ “ซอแทจิ แอนด 

บอยส (Seo Taiji and Boys)” สงผลใหผูคนตระหนักไดวา “กาโย (Kayo) 18

19” ดั้งเดิมเกาหลีกำลัง

จะเปลี ่ยนแปลงไปเนื ่องจากมีความหลากหลายของรูปแบบแนวเพลงทั ้งฮิปฮอป (Hiphop) 

อิเล็กทรอนิกส (Electronics) และเรกเก (Reggae) ซึ่งไมเปนที่คุนเคยกับผูชมในประเทศ สิ่งที่นา

ตกใจยิ่งกวานั้น คือ รูปแบบการเตนและการแตงตัวแบบใหมที่ไมใครกลาลอง (Lee and Sohn 

2003) การทดลองนำเอาแนวเพลงตะวันตกในกลุ มศิลปนยังคงดำเนินอยางตอเนื ่อง เชน แนว

เพลงบลูส (Blues) แจส (Jazz) ร็อค (Rock) เปนตน ซึ่งประสบความสำเร็จอยางรวดเร็วซึ่งตรงกัน

ขามกับศิลปนรุนกอนที่ถูกหามไมใหรองเพลงตะวันตกในที่สาธารณะจากการเซ็นเซอรจากกองทัพ

ทหาร (Ryang 2010 and Shin 2009) ดังนั้น การเปดเสรีทางการเมืองและความเปนตะวันตกที่

สงผลตออุตสาหกรรมเพลงเคปอปเกาหลีจึงเปนที่ไมควรมองขามไป ความตองการที่เพิ่มข้ึนสำหรับ

ตลาดใหมและสื่อมวลชนสำหรับเพลงเคปอปนอกเหนือจากสถานีวิทยุและโทรทัศนของเกาหลีแลว

ยังประสบความสำเร็จในญี่ปุนอีกดวยจากความตระหนักถึงศักยภาพในเพลงเคปอปของอีซูมาน               

ผูกอต้ังบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ความสำเร็จน้ันสงผลใหเกิดการปฏิวัติในอุตสาหกรรมเพลง

เกาหลีเกิดเปนบริษัทวายจี เอนเตอรเทนเมนต (YG Entertainment)19

20 และเจวายพี เอนเตอรเทน

เมนต (JYP Entertainment) 20

21 ขึ ้นตามลำดับ (Jang, 2009) โดยสามารถอธิบายผลที่เกิดจาก

ความสำเร็จของอุตสาหกรรมเคปอป 3 ประการ ดังตอไปน้ี 

 
18 Ingyu Oh and Hyo-Jung Lee, “K-pop in Korea: How the Pop Music Industry Is Changing a Post-

Developmental Society,” Cross-Currents East Asian History and Culture Review E-Journal, no.9 (2014): 111-113. 

19 กาโย (Kayo) หมายถึง เพลงเกาหลี ที่ไดรับอิทธิพลมาจากเพลงที่เปนที่นิยมในประเทศญี่ปุน มาจากคำวา Kayokyuku 

แหลงที่มา: Eunyoung Jung, “The Place of Sentimental Song in Contemporary Korean Musical Life,” Korean Studies 

35, (2011): 71. 

20 วายจี เอนเตอรเทนเมนต (YG Entertainment) คือ หนึ่งในสามบริษัทอุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญของประเทศเกาหลี

ใตกอตั้งโดยยางฮยอนซ็อก (Yang Hyun-suk) ซ่ึงเปนหนึ่งในสมาชิกของวงซอแทจีแอนดบอยส แหลงที่มา: Kim Jiyeon (2555), The 

History of Yang Hyun Suk and YG: From ′Boy′ to ′CEO′ (Pt. 1) เ ข  า ถ ึ ง เ ม ื ่ อ  20  ต ุ ล า คม  2564 , เ ข  า ถ ึ ง ไ ด  จ า ก 

https://sg.news.yahoo.com/the-history-of-yang-hyun-suk-and-yg-080516697.html 

21 เจวายพี เอนเตอรเทนเมนต (JYP Entertainment) คือ  คือ หนึ่งในสามบริษัทอุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญของประเทศ

เกาหล ีใต ก อต ั ้ ง โดยปาร คจ ินยอง (J.Y. Park)  แหล งท ี ่มา : Jeff Benjamin (2020) , J.Y. Park Has To Tell His Story: On 

Autobiography, ‘Disco’ & The Values That Rule His Company เ ข  า ถ ึ ง เ ม ื ่ อ  20  ต ุ ล า คม  2564 , เ ข  า ถ ึ ง ไ ด  จ า ก 

https://www.forbes.com/sites/jeffbenjamin/2020/08/31/jy-park-interview-autobiography-disco-jyp-entertainment-

company/?sh=78329e132aae 

https://sg.news.yahoo.com/the-history-of-yang-hyun-suk-and-yg-080516697.html
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1. เกิดการสรางโอกาสของอุตสาหกรรมเพลง: ซึ่งรวมถึงทั้งปจจัยภายนอกและปจจัยภายใน 

ตัวอยางเชน การนำเอาแนวเพลงตะวันตกเคามาผสมผสานในกลุมศิลปนทำใหเกิดความเปน

ประชาธิปไตยทางการเมืองของเกาหลีใตสงผลใหการหามของกองทัพทหารถูกยกเลิกไป และ

ปจจัยระดับโลกที่สำคัญทีสุ่ดที่ในสรางโครงสรางโอกาสใหมสำหรับเพลงเคปอปคือการกำเนิด

ของอุตสาหกรรมเพลงดิจิทัล ดวยการประดิษฐอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการสตรีมวิดีโอข้ึน 

(Son, 2010) 

2. เกิดความขัดแยงภายในอุตสาหกรรมเพลง: การละเมิดลิขสิทธ์ิ โอกาสของสื่อที่ถูกจำกัด ทำให

กลุมศิลปนและบริษัทบันทึกเสียงจำนวนมากไปยังตลาดตางประเทศ ตลาดญี่ปุนกลายเปน

ทางเลือกที่ดีที่สุดสำหรบัเพลงเคปอปเน่ืองจากมนีโยบายตอตานการละเมิดลขิสิทธ์ิที่เขมงวดกวา

ประเทศเกาหลีใต ซึ่งถาหากเสริมความแข็งแกรงใหกับฐานแฟนคลับในญี่ปุนและสหรัฐอเมริกา 

ปญหาภายในทั้งหมดจะหายไป 

3. เกิดความคิดริเริ่มสรางสรรคของเพลงเคปอปซึ่งสงเสริมความนิยม: ความสำเร็จของเพลง            

เคปอปยังข้ึนอยูกับความคิดสรางสรรคที่ถูกรับรูจากประเทศอื่น ๆ โดยการผสมผสานแนวเพลง            

การองเพลง และการเตน รวมไปถึงสนับสนุนความแตกตางของสินคาเพื่อจุดมุงหมายไปยัง

ตลาดตะวันตกและยุโรป การอกกแบบทาเตนที่ซับซอนแตพรอมเพรยีงกัน รวมไปถึงจังหวะและ

เพลงของกลุมเกิรลแบนดและบอยแบนด ทำใหเปนที่ดึงดูดดวยทำนองที่ติดหูดวยทอนคอรัส            

ซ้ำ ๆ เปนวลีภาษาเกาหลีหรือภาษาอังกฤษ เปนองคประกอบที่สำคัญที่ทำใหเพลงเคปอปเปนที่

นิยมของแฟนเพลงในตางประเทศ 

 

2.3.3 งานวิจัยเก่ียวกับการรับมือในสภาวะโควิด-19 ของประเทศเกาหลีใต 

Asian Development Bank (2021) 21

22 ไดกลาวเกี่ยวกับการรับมือในสภาวะโควิด-19ของ

ประเทศเกาหลีใตวา กระบวนการตัดสินใจสำหรับการตอบสนองในสภาวะโควิด-19 ควรอยู บน

พื้นฐานของวิทยาศาสตรและการวิจัยที่พัฒนาอยางรวดเร็วดวยการเช่ือมตอกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT) ที่เหมาะสม ซึ่งประสบความสำเร็จในระดับสูงจากภาคประชาชนเนื ่องจากความโปรงใสและ

นำเอาวิทยาศาสตรชั ้นสูงมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุดในการรับมือกับสภาวะโควิด-19 มีการสรุป

บรรยายประจำวันโดยสำนักงานควบคุมโรคสวนกลางและประชาชนสามารถรับรูขอมูลเพื่อปองกัน

การติดเชื้อผานเว็บไซตของกระทรวงสาธารณสุขหรือผานการสงขอมูลผานเครือขายมือถือแบบ

เรียลไทมในโดยนักพัฒนาอาสาสมัครซึ่งเปนความรวมมือจากภาครัฐและเอกชน โดยมีกลยุทธในการ

ดำเนินการเศรษฐกิจเพื่อลดความเสี่ยงตอวิกฤตการณที่อาจจะเกิดข้ึนในอนาคต ดวยวิธีการสนับสนุน

 
22 South Korea, Asian Development Bank, “Assessment of Covid-19 response in the Republic of Korea,” 

April 6, 2021 
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ธุรกิจโดยการติดตามปจจัยเสี่ยงที่อาจมีความสำคัญสำหรับธุรกิจที่มีปญหาในการคาระหวางประเทศ

ในดานของมาตรการปองกันควรไดรับการออกแบบเพื่อเตรียมพรอมสำหรับการเปลี่ยนแปลงในสังคม

ที่เกิดจากการระบาดใหญของเช้ือไวรัสโคโรนาภายใตการสนับสนุนของรัฐบาลเกาหลีใต 

 

 Korean Culture and Information Service (2021) 22

23  ระบุเกี่ยวกับนโยบายรองรับการ

ดูแลภายหลังวิกฤตการณโควิด-19 วา New Southern Policy Plus Strategy เปนนโยบายทางการ

ทูตที่สำคัญของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินโดยมีเปาหมายเพื่อใหเกิดความสามัคคีและสันติภาพ

โดยการสรางความสัมพันธทางการเมืองความสัมพันธทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมกับกลุม

ประเทศอาเซียนและอินเดีย โดยนำเสนอกลยุทธใหประชาชนเปนศูนยกลางหลักของความสุขและ

ความมั่งค่ังนักทองเที่ยวที่เดินทางเขาประเทศ การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหวางกันเพิ่มมากข้ึน และ

เชื่อมตอความมือในดานอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีอัจฉริยะ ซึ่งนโยบาย New Southern Policy 

Plus Strategy สามารถแบงออกเปน 3p ไดแก People, prosperity และ Peace รวมถึงเพิ่ม                  

7 โครงการเพื่อเสริมสรางความรวมมือดานการดูแลสุขภาพเพื่อเตรียมพรอมในชวงหลังโควิด-19 

 

2.4 สรุป 

จากการศึกษาทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาวสามารถทำใหผูวิจัยเขาใจประเด็นของ

นโยบายการสงเสริมกระแสวัฒนธรรมเกาหลหีรอืฮัน-รยู และอุตสาหกรรมเพลงของประเทศเกาหลีใตได อีกทั้ง

สามารถอางอิงแนวคิดทฤษฎีมาวิเคราะหการจัดคอนเสิรตออนไลนในความรวมมือระหวางเอสเอ็ม เอนเตอร

เทนเมนต กับ เนเวอร ที่สามารถสงเสริมนโยบายกระแสวัฒนธรรมเกาหลีหรือฮันยูซึ่งเปนนโยบายอำนาจแบบ

ออนของประเทศเกาหลีใต และสามารถนำเอาขอมูลงานวิจัยที่เกี่ยวของมาประกอบในบริบทของอุตสาหกรรม

เพลงเกาหลีในสภาวะโควิด-19 ได 

 

 

 

 

 

 

 
 

23 South Korea, Korean Culture and Information Service, “Moon Jae-in president of the Republic of 

Korea,” May, 2021 
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บทท่ี 3 

แนวทางการพัฒนานโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใต 

และบทบาทของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปในสภาวะโควิด-19 

 

แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตในการสนับสนุนการสงออกทางวัฒนธรรมใน

รูปแบบของนโยบาย Soft Power ดำเนินเปนไปอยางตอเน่ือง ภายหลังรัฐบาลพลเรือนไดรับการเลือกต้ังเปน

ประธานาธิบดี ภาคอุตสาหกรรมบันเทิงไดเจริญเติบโตและเขามามีบทบาทในการสงเสริมดานเศรษฐกิจ

ประเทศเปนอยางมาก อยางไรก็ตามรูปแบบในการสนับสนุนอุตสาหกรรมเพลงเคปอปผานนโยบายฮัน-รยูน้ันมี

ล ักษณะที ่แตกตางกันออกไป ในบทนี้จะเนนศึกษานโยบาย Soft Power ของร ัฐบาลประธานาธิบดี             

มุนแจอินเปนหลัก ดังตอไปน้ี 

 

3.1 แนวทางการพัฒนานโยบาย Soft Power ของประเทศเกาหลีใต 

 รัฐบาลเกาหลีใตมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาและขับเคลื ่อนนโยบาย Soft power ควบคู ไปกับ

วัฒนธรรมอยางตอเน่ือง อยางไรก็ตามแตรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาที่แตกตางกัน

ออกไปตามบริบทของสังคมของประเทศเกาหลีใตในชวงเวลานั้น ไมวาจะเปนในดานเศรษฐกิจ สังคม และ

ปรับปรุงภาพลักษณของประเทศ โดยสามารถพิจารณาแนวโนมของแนวทางการพัฒนานโยบาย Soft power 

ตามคำกลาวสุนพจนของประธานาธิบดีมุนแจอินไดดังตอไปน้ี  

 

3.1.1 แนวทางการพัฒนานโยบายของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน  

1. ชวงกอนเกิดสภาวะโควิด-19: ประธานาธิบดีมุนแจอินไดกลาวถึงปรากฏการณฮัน-รยู                 

ที่ปรากฎเพิ่มขึ้นจนเกิดวัฒนธรรมไรพรมแดนแสดงใหเห็นถึงมูลคาการสงออกสินคาและบริการที่

เพ ิ ่มขึ ้นเปนเทาตัว ส งผลใหอ ุตสาหกรรมการสรางเนื ้อหา (Content Industry) 23

24 กลายเปน

อุตสาหกรรมที ่สำคัญตอการฟ นฟูทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตอีกประการหนึ ่งซึ ่งอยู

นอกเหนือไปจากขอบเขตของวัฒนธรรม ประเทศเกาหลีใตกลายเปนขุมทรัพยของการสรางเน้ือหาที่

สรางสรรคจากความพยายามนับครั ้งไม ถวนในการเผชิญกับความทาทายทางดานเทคโนโลยี 

 
24 อุตสาหกรรมการสรางเนื้อหา (Content Industry) คือ การนำคุณคาและเอกลักษณวัฒนธรรมมาประยุกตพัฒนาหรือ

สรางสรรคในมิติเชิงพาณิชย เปนอุตสาหกรรมเก่ียวกับงานผลิต/บริการดานส่ือ ชงคุมา กมลเวชช, “รูปแบบธุรกิจเชิงวัฒนธรรมผลงาน

วิชาการเพื่อประเมินสูตำแหนงนักวิชาการพาณิชย 7 ว,” (ผลงานวิชาการ ศูนยสารสนเทศการคาระหวางประเทศ กรมสงเสริมการ

สงออก กระทรวงพาณิชย, 2008), หนา 19.  
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นวัตกรรม และการเปนผูประกอบการของเหลา ครีเอเตอร (Creator) 24

25 ภายในประเทศ อีกทั้งการ

ปรับใหเขากับการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ทำใหผูคนทั่วโลกสามารถเพลิดเพลินไปกับเน้ือหาฮันรยู

ที่มีความหลากหลาย (Hallyu - Multi) และเนื้อหาที่สามารถสรางสรรคไดพรอมกันบนจุดแข็งของ

แพลตฟอรมระดับโลกและบริการอินเทอรเน็ตความเร็วสูง 5G ครั้งแรกของโลก ซึ่งทางรัฐบาลของ

ประธานาธิบดีมุนแจอินสนับสนุนเงินทุนและขยายการรับประกันสำหรับบริษัทในสรางเนื้อหาเพื่อ

สงเสริมอุตสาหกรรมน้ีตอไปในระยะยาว 

 

รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินจึงเสนอกลยุทธเพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมการสรางเนื้อหา                                

3 ประการ ดังตอไปน้ี  

- การจัดหาเงินทุนที ่ไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาล: ถึงแมวาจะมีเพียงความคิดหรือ

เทคโนโลยีและนวัตกรรมก็ตาม เพื่อสรางความมั่นใจใหแกประชาชนเกาหลีใตใหสามารถต้ังบริษัทของ

ตัวเอง จึงมีการสรางกองทุนและขยายการรับประกันเพื่อสงเสริมอุตสาหกรรมการสรางเน้ือหารวมไป

ถึงสรางโอกาสและความทาทายสำหรับผูที่มีความความพยายาม  

 

- การสนับสนุนในการสรางเนื้อหาท่ีสมจริงซึ่งใชเทคโนโลยีการจำลองภาพใหเสมือนจริง 

(Virtual) 25

26 และโลกความเปนจริงผสมกับความเสมือน (Augmented) 26

27 : เพื่อรักษากลไกการ

เติบโตของอุตสาหกรรมในอนาคตผานการลงทุน ซึ่งรัฐบาลไดเล็งเห็นโอกาสในการเปนผูนำตลาดโลก 

เนี่องจากการสรางเนื้อหาดวยเทคโนโลยีภาพสมจริงยังไมสามารถใชงานไดในตลาดอยางสมบูรณ 

ภาครัฐและเอกชนเปนผูริเริ่มในการใชเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่สรางจากโฮโลแกรม 3 มิติ รวมไปถึง

ใชสำหรับศึกษาและฝกอบรมเพื่อกระตุนตลาดไดอยางรวดเร็วมากขึ้น ความพยายามดังกลาวทำให

สามารถสรางเนื้อหาที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรม การทองเที่ยวรวมไปถึงฮัน-รยูไดอยางมีประสิทธิภาพ

 
25 ครีเอเตอร (Creator) คือ ผูที ่มีหนาที่คอยวางแผนผลิตคอนเทนต คิดคอนเทนต วิเคราะหคอนเทนตที่เหมาะสมกับ

กลุมเปาหมายของบริษัท และสื่อสารผานแพลตฟอรมออนไลน แหลงที่มา: Neng.yu, มารูจักกับ Content Creator ที่คนทำ 

การตลาดออนไลนตองรู, เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม 2021, เขาถึงไดจาก https://sgeprint.com/article/%E0%B8%A1%E0% 
26 ภาพใหเสมือนจริง (Virtual) หรือ วีอาร (VR) คือ เปนเทคโนโลยีที่คอมพิวเตอรจำลองสภาพแวดลอมเสมือนขึ้นโดย

สวนมากจะเก่ียวของกับการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร หรือ อุปกรณแสดงผลสามมิติ โดยผูใชสามารถโตตอบกับส่ิงแวดลอม

เสมือนไดทั้งการใชอุปกรณนำเขามาตรฐาน แหลงที่มา: Krongkaew Phompanya, เทคโนโลยีโลกเสมือน VR/AR/MR, เขาถึงเมื่อ 28 

ธันวาคม 2021, เขาถึงไดจาก http://km.prd.go.th/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%8 
27 โลกความเปนจริงผสมกับความเสมือน (Augmented) คือ เปนเทคโนโลยีใหม ที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) 

เขากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผานทางอุปกรณ Webcam,กลองมือถือ, Computer รวมกับการใช software ตางๆ ทำใหสามารถ

มองเห็นภาพที่มีลักษณะเปน object เชน คน, สัตว, สิ่งของ, สัตวประหลาด, ยานอวกาศ เปนตน แสดงผลในจอภาพกลายเปนวัตถุ         

3 มิติลอยอยูเหนือพื้นผิวจริง แหลงที่มา: Krongkaew Phompanya, เทคโนโลยีโลกเสมือน VR/AR/MR, เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม 

2021, เขาถึงไดจาก http://km.prd.go.th/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%8 
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มากข้ึน ตัวอยางเชน ทำใหผูคนไดสัมผัสถึงสถานที่ทองเที่ยวน้ันราวกับวาอยู ณ สถานที่แหงน้ันดวย 

หรือ การสตรีมคอนเสิรตเคปอปแบบเรียลไทมและมีความสมจริงมากย่ิงข้ึนถึงแมวาจะรับชมอยูที่หอง

ตนเอง นอกจากน้ี ฮัน-รยูยังรวมไปถึงวิดีโอเกม เน้ือหาเพลง และเทคโนโลยีใหมที่พรอมใชงาน อีกทั้ง

รัฐบาลของประธานาธิบดีมุนแจอินยังมีจุดมุ งหมายในการสรางโครงสรางพื ้นฐานดานเนื ้อหา

สรางสรรคที่สมจริงขนาดใหญที่สุดในเอเชีย ซึ่งจุดมุงหมายนี้ทำใหครีเอเตอรและธุรกิจที่เปดตวัใหม

สามารถพัฒนาตนเอง อีกทั้งผูคนยังไดรับประสบการณโดยตรงไดอยางงายดายอีกดวย 

 

- การเติบโตในฐานะผูนำของอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของโดยใชฮัน-รยูรูปแบบใหม: การไดรับ

การรับรองจากรัฐบาลเกาหลีใตสามารถแสดงใหเห็นความสนใจในสินคาเคปอป จนกลายเปนกรณี

ตัวอยางของความรวมมือระหวางรัฐบาลและบริษัทที่สรางเน้ือหาเชิงสรางสรรคของฮัน-รยูและสินคา

ภายในประเทศที่ยอดเยี่ยมเพื่อบุกเบิกตลาดระดับโลก รวมไปถึงรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินยัง

สนับสนุนสำหรับการศึกษาภาษาเกาหลีและการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมเพื่อชวยใหฮัน-รยูสามารถ           

แพรขยายไปไดไกลมากขึ้นและพัฒนาศักยภาพในการสงออกเนื้อหาโดยการใหขอมูลเกี่ยวกับตลาด

การสนับสนุนสำหรับการแปลและตลาดออนไลนในตางประเทศอีกดวย เชน ในประเทศไทย รัฐบาล

ของประธานาธิบดีมุนแจอินไดเพิ่มโอกาสทางการตลาดในสวนของสินคาอุปโภคและบริโภคที่โดดเดน

ซึ่งผลิตมาจากธุรกิจขนาดยอย (SMEs) ภายในประเทศ และเพิ่มจำนวนของการจัดแสดงคอนเสิรต

เปนพิเศษ เปนตน อีกทั้งทางรัฐบาลจะดูแลในเรีอ่งของลขิสิทธ์ิในระดับสากลเพื่อปองกันความเสียหาย

จากการคัดลอกที่ผิดกฎหมายหรือการปลอมแปลงสินคาที่เกี่ยวของกับฮัน-รยู และใหความสำคัญใน

การสรางพื ้นที่เพื่อแขงขันในอุตสาหกรรมในการสรางเนื ้อหาที ่สรางสรรคสูระดับชั้นนำของโลก          

ตอไป 27

28 

 

3.2 การสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยู 

 การสงออกของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปภายในประเทศเพิ่มขึ้นในตางประเทศ โดยเฉพาะประเทศ

ญี่ปุนต้ังแตตนจนถึงกลาง ค.ศ 2000 อีกทั้งการแพรกระจายคลื่นวัฒนธรรมเกาหลีข้ึนอยูกับตลาดของประเทศ

จีนเปนสวนมากอีกดวย แตอยางไรก็ตาม สัดสวนการสงออกไปประเทศญี่ปุนและประเทศจีนเริ่มลดลงตั้งแต

ชวงกลาง ค.ศ 2010 ในขณะที่การสงออกเพลงเคปอปไปตลาดเพลงอื ่น ๆ โดยเฉพาะตลาดเพลงเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใตและอเมริกาเหนือมีจำนวนที่เพิ่มขึ้นอยางมาก โดยเฉพาะในกรณีของตลาดอเมริกาเหนือ           

การสงออกเพิ่มข้ึนเมื่อเทียบกับปที่ผานมา และอัตราการเติบโตเฉลี่ยตอปแสดงใหเห็นถึงความตอเน่ืองรวมถึง

 
28   South Korea, Cheongwadae, “Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Three Strategies for 

Innovative Content Industry, “September 17, 2019 
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การแพรกระจายของกระแสวัฒนธรรมเกาหลีในอนาคตอีกดวย ปจจัยดานความนิยมของเพลงเคปอปจากผูชม

ในตางประเทศไมวาจะเปน เนื ้อเพลง ทำนองเพลง จังหวะเพลง การเตน และเสนหของศิลปน เปน

องคประกอบซึ่งเปนลักษณะเฉพาะของเพลงเคปอป ดังนั้นความนิยมของคลื่นวัฒนธรรมเกาหลจีึงเปนผลมา

จากการผสมผสานความเปนสากลและเอกลักษณที่มีลักษณะเฉพาะของประเทศเกาหลีใตเขาดวยกันอยาง

เหมาะสม  ซึ ่งการขยายตัวของกระแสนิยมเกาหลีสวนใหญมาจากการสงออกผลิตภัณฑหรืออัลบั้มไปยัง

ตางประเทศ 

 

3.2.1 ดานการสงออกเพลงเคปอป: อัตราการสงออกเปนไปคอนขางชาแตยังสามารถเติบโตไดอนั

เนื่องมาจากผูชมชาวตางชาติมองเพลงเคปอปเกี่ยวของกับประเทศเกาหลีใตมากที่สุด การยอมรับ

เพลงเคปอปในฐานะตัวแทนวัฒนธรรมของเกาหลีจึงเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องในระยะเวลา 3 ป (ค.ศ. 

2017-2019) เน่ืองจากการขยายตัวของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปที่สงออกไปทัว่โลกอยางจรงิจังต้ังแต

ชวงกลาง ค.ศ.2010 โดยเฉพาะอยางย่ิงใน ค.ศ.2017 เพลงเคปอปไดกลายเปนที่นิยมไปทั่วโลกและมี

แนวโนมมูลคาการสงออกเพิ่มข้ึนอยางตอเน่ืองทุกป 

 

3.2.2 ระดับการแพรกระจายเพลงเคปอป: การแพรกระจายของเพลงเคปอปตั ้งแตชวงกลาง                   

ค.ศ.2010 กระแสวัฒนธรรมเกาหลีไดแพรขยายออกไปในประเทศเอเชียตะวันออก ซึ่งตัวแทนที่สำคัญ

ของกระแสวัฒนธรรมเกาหลีของฮัน-รยูอันดับแรก ไดแก เพลงเคปอป ซึ่งเพลงเคปอปยังเปนที่นิยมใน

ประเทศแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต เชน ประเทศไทย อินโดนีเซีย และมาเลเซีย รวมทั้งประเทศ

สหรัฐอเมริกา บราซิล ฝรั่งเศส สหราชอาณาจักร และประเทศตะวันออกกลางอีกดวย จากผลการ

สำรวจจากแบบสอบถามมากกวารอยละ 70 เลือกเพลงเคปอปเปนตัวแทนของกระแสวัฒนธรรม              

ฮัน-รยูที่มีช่ือเสียงอีกดวย  

 

3.3 อุตสาหกรรมเพลงเคปอป (Korean Pop music industry)  

 เพลงเคปอป มีจุดเริ่มตนมาจากเพลงเกาหลีด้ังเดิมของเกาหลี “กาโย (Kayo)” ซึ่งไดรับอิทธิพลมาจาก

แนวเพลงตะวันตก ในชวงที่ประเทศเกาหลีอยูใตอาณานิคมของประเทศญี่ปุน ที่ไดรับความนิยมเปนอยางมาก

ในชวงหลังจากสงครามเกาหลี ค.ศ. 1950-1953 (Lie, 2012) ศิลปนที่โดงดัง ไดแก อีมีจา และโชย็องพิล ซึ่ง

ทำการแสดงตอผูชมมาแลวทั้งในประเทศเกาหลีและประเทศญี่ปุน ทวาการรับรูเกี่ยวกับวงการกาโยนั้นมี

ภาพลักษณที่ไมดีนัก อันเนื่องมาจากขาวฉาว การใหสินบน อีกทั้งสภาพทางเศรษฐกิจและการปกครองเผด็จ

การทหาร รวมทั้งการละเมิดลิขสิทธ์ิการขายแผนเสยีงในประเทศเกาหลีใตซึ่งไมไดใหความสำคัญกับศิลปนและ

วงการดนตรีเทาที่ควร จึงไมสามารถสรางรายไดจากการขายแผนเสียงได อีกทั้งยังมีการเซนเซอรบางเพลงจาก

คณะกรรมการจริยธรรมและศิลปะ (The Cultural and Artistic Ethics Committee) เนื ่องจากมีความ
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คลายคลึงกับเพลงตะวันตกและเพลงญี่ปุนมากเกินไป อีกทั้งในชวงที่ประเทศเกาหลีใตอยูภายใตระบอบเผด็จ

การทหาร มีเหตุการณปราบปรามศิลปนขึ้นใน ค.ศ. 1975 จนนำไปสูการเซนเซอรเพลงทั้งหมด 222 เพลง 

และใน ค.ศ. 1983 จำนวน 382 จากสาเหตุทางดานสังคม วัฒนธรรม จริยธรรม การเมืองและการตางประเทศ

ในชวงน้ัน (Ryang,2010) 

เมื่อการละเมิดลิขสิทธ์ิทวีความรุนแรงในตลาดมากย่ิงข้ึน วิธีเดียวที่นาเช่ือถือในการดำเนินแกไขเรื่อง

ลิขสิทธิ์ คือการปลอยเพลงโดยไมเสียคาใชจายไปสูผูชมจำนวนมากผานรายการเพลงทางโทรทัศนและวิทยุ 

(Fox and Wrenn 2001, Oh and Park 2012) การปรากฎตัวบนสื่อโทรทัศนบอยครั้งสงผลใหไมเพียงแต

สรางรายไดใหแกศิลปนและบรษัิทที่ดูแลจดัการของพวกเขาเทาน้ัน แตยังรวมถึงโอกาสในการรองรบัผลิตภัณฑ

โฆษณาเพิ่มเติมที่เสนอโดยบริษัทขนาดใหญของเกาหลใีตอีกดวย ดังนั้นเพลงกาโยจึงมีเปาหมายกลายเปนที่

รูจักผานวิทยุและโทรทัศนเพื่อตองการกระจายเพลงไปทั่วประเทศ ซึ่งอยางไรก็ตามในชวงทศวรรษ 1980 การ

พัฒนาเศรษฐกิจที่เกิดข้ึนในประเทศเกาหลีใตไดสงผลใหใหเกิดศิลปนรุนใหมที่เรียกวา แทฮักกาโย (Taehak-

kayo) ดวยเชนกัน  

 

3.3.1 การกำเนิดเพลงเคปอป 

เพลงเคปอปปรากฏขึ้นในชวงกลางทศวรรษ 1990 ดวยการถือกำเนิดของนักรองรุนใหมวง

บอยแบนดในตำนาน ซอแทจีแอนดบอยส (서태지와 아이들:Seo Taiji and Boys) ใน ค.ศ 1992 

สงผลใหผูคนตางตระหนักไดวาเพลงกาโยในอดีตไดเปลี่ยนแปลงไปอยางถาวร เน่ืองจากแนวเพลงที่มี

ความหลากหลายซึ่งไมคุนเคยสำหรับชาวเกาหล ีเชน ฮิปฮอป(Hip Hop) อิเล็กทรอนิกส (Electronic) 

และเรกเก (Reggae) ที่นาตกใจไปกวาน้ันลักษณะการเตนรวมไปถึงลักษณะการแตงตัวมีความแปลก

ใหมที่ผูคนชาวเกาหลีในสมัยน้ันไมกลาลองทำ สงผลซอแทจีแอนดบอยสมีช่ือเรียกวา “ประธานาธิบดี

ของวัฒนธรรมยอดนิยม (president of popular culture)” ภายหลังจากการทดลองแนวเพลง

ตะวันตกที่แปลกใหมยังคงดำเนินตอไปควบคูไปกับศิลปนรุนใหมที่กำลงักลายเปนที่นิยมคนอื่น ๆ  ซึ่งมี

การนำเพลงจังหวะบลูส (Blues) แจส (Jazz) ร็อค(Rock) และโฟลกสมัยใหม (New Folk) เชน เอช

โอที (High-five Of Teenager: H.O.T), จีโอดี (Groove Over Dose: g.o.d) และ เอสอีเอส (Sea, 

Eugene, Shoo: S.E.S.) นักรองเหลานี้ประสบความสำเร็จอยางรวดเร็ว ซึ่งตรงกันขามกับศิลปนรุน

กอนหนาถูกหามไมใหรองเพลงตะวันตกที่ไมเหมาะสมในที่สาธารณะเน่ืองจากการเซ็นเซอรของรฐับาล

ทหาร (Ryang 2010,Shin 2009) 
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             ภาพที่ 1 ซอแทจีแอนดบอยส (Seo Taiji and Boys) 

                        แหลงทีม่า: https://seoulbeats.com/2012/10/k-popsub-genres      

                                     
  ภาพที่ 2  เอช.โอ.ที (High-five Of Teenager: H.O.T)    

แหลงที่มา: https://www.hallyukstar.com/2018/02 

 

อีกทั ้งอุปสงคที่ เพ ิ ่มขึ ้นสำหรับตลาดใหมและสื ่อมวลชนที่เก ี ่ยวของกับเพลงเคปอป 

นอกเหนือจากสถานีวิทยุและโทรทัศนของเกาหลีใตแลว สำหรับตลาดเพลงญี่ปุนซึ่งมีบทบามเปน

ตลาดเพลงที่สำคัญอันดับสองของโลก อีซูมาน ผูกอตั้งบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเมนตไดตระหนักถึง

ศักยภาพอันยิ่งใหญของเพลงเคปอปในประเทศญี่ปุนและประเทศอื่นๆ ทั่วทวีปเอเชีย การประสบ

ความสำเร็จตามการวางแผนของศิลปนหญิงเด่ียวโบอา (BoA) สามารถปฏิวัติอุตสาหกรรมเพลงปอป

เกาหลีขึ้นมาและกอใหเกิดสามบริษัทอุตสาหกรรมบันเทิงขนาดใหญ ไดแก บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอร

เทนเมนต  (S.M. Entertainment) บริษัทวายจี เอนเตอรเทนเมนต (YG Entertainment) และ 

บริษัทเจวายพี เอนเตอรเทนเมนต (JYP Entertainment) ตามลำดับ  

 

https://seoulbeats.com/2012/10/k-popsub-genres
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ภาพที่ 3 บริษัทอุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญของประเทศเกาหลีใต 

แหลงที่มา: https://www.allkpop.com/article/2020/11/the-2020 

 

3.3.2 บทบาทของอุตสาหกรรมเพลงเคปอป 

เอกลักษณของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปที ่มีความเฉพาะ (iconic) และ ความมีอิทธิพล

(influential) ที่ชวยสื่อสารกับคนติดตามและสรางความเปนแฟนดอม (กลุมแฟนคลับของศิลปนกลุม

นั้นๆ) ทำใหผูคนรูสึกเชื่อมโยงถึงกันในสิ่งที่ตัวเองรักหรือชื่นชอบจนนำมาสูการสนับสนุนศิลปนใน

รูปแบบตาง ๆ ตั้งแตการสนับสนุนศิลปนผานชองทางการซื้อผลิตภัณฑสินคา เชน อัลบั้ม เพลง

รูปแบบดิจิทัล นิตยสาร หรือแมแตการจัดคอนเสิรต อีกทั้งการวางระบบโครงสรางที่สนับสนุนผูผลิต

และสรางงานบันเทิงของประเทศเกาหลีใตน้ันมีสวนชวยใหรากฐานอุตสาหกรรมเพลงเติบโตไดอยาง

รวดเร็วและมากข้ึน 29 

การสงออกสินคาเพลงเคปอปสามารถแกไขการรับรูของสาธารณชนเกี่ยวกับนักรองวงบอย

แบนดและเกิรลแบนดของอุตสาหกรรมเคปอปทั้งหมดไดอยางสิ้นเชิง ในปจจุบันเพลงเคปอปถูกมอง

วามีความเปนมืออาชีพ มีความซับซอน และมีความคิดสรางสรรค (Ministry of Culture Sports and 

Tourism, 2012) อีกทั้งยังเปนหน่ึงในการพัฒนาเศรษฐกิจที่เนนการสงออกของประเทศเกาหลีใตใน

ตางประเทศอีกดวย ความพยายามด้ินรนเพื่อตองการเปนทีรู่จกัในสากลและความหลงใหลในชาตินิยม

ของประเทศเกาหลีใตที่แสดงใหเห็นผานการขายสินคาใหแกตางประเทศน้ันสามารถยกระดับประเทศ

ใหสามารถแขงขันในระดับโลกได (Park and Abelmann, 2004) อีกทั้งดานการเมืองของประเทศ

เกาหลีใตยังเปดรับความนิยมที่เกิดข้ึนในยุคใหมอยางเปดเผยมากข้ึน และแนวโนมของอุตสาหกรรม

เพลงเคปอปที่เพิ่มขึ ้นสงผลใหในดานการเมืองมีแนวคิดในการสนับสนุนอุตสาหกรรมเพลงอยาง

ตอเน่ือง นอกจากน้ีการนำเสนอขอความที่สื่อสารผานเพลง มิวสิกวิดีโอ หรือแมแตคอสตูมของศิลปน

เคปอปก็เนนเรื่องการสื่อสารกับผูคนไดในระดับสากลมากข้ึน ทำใหสามารถเขาถึงกลุมคนฟงได

 
29 The MATTER Team, Soft Power มูลคา 5 พันลานดอลลารฯ: K-pop ความบันเทิงที่ทำใหเศรษฐกิจเกาหลีใตเติบโต, เขาถึง

เมื่อ 28 ธันวาคม 2021, เขาถึงไดจาก https://thematter.co/brief/154899/154899 
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หลากหลายในระดับโลก จึงไมแปลกที่การขยายฐานทางวัฒนธรรมเคปอปใหเปนที่รูจักและตอยอดสู

ภาคธุรกิจในมิติอื่น ๆ ไดอีกดวย 

ยอดขายอัลบั้มเพลงเปนหนึ่งในผลิตภัณฑสงออกที่สำคัญในตางประเทศของอุตสาหกรรม

เพลงเคปอปซึ่งปริมาณการขายจากบริษัทอุตสาหกรรมเพลงเคปอป คือ ปริมาณการสงออกสินคาไป

ยังตางประเทศผานผูคาขายสงในประเทศเกาหลีใต อีกทั้งยอดการขายอัลบั้มจะถูกนับจำนวนจากการ

ขายผานสองชารตเพลง ซึ ่งมาจากชารตกาออน (Gaon) ที่รวบรวมบันทึกโดยสมาคมผู ผลิตตาม

ปริมาณการผลิต และมาจากชารตฮันทอ (Hanteo) ซึ่งมาจากจำนวนการขายจากรานขายแผนเสียงที่

ทำการประเมินปริมาณการขายจริงผานอุปกรณหรือเว็บไซตออนไลนของศิลปนเคปอปที่เรียกกัน

วา  ”ฮัน-รยูสตาร”ซึ่งการออกผลงานใหมในแตละครั้ง ประเทศญี่ปุนและประเทศจนีมีสัดสวนปริมาณ

ที่สั่งซื้อลวงหนาที่สำคัญเปนอยางมาก 

 
ภาพที่ 4 สัญลักษณชารตเพลงกาออนและฮันทอ 

     แหลงที่มา: https://www.allkpop.com/article/2020/01/2019-gaon-and-hanteo-annual-chart 

 

3.3.3 บทบาทของการจัดคอนเสิรต 

การจัดคอนเสิรต หรือ การแสดงดนตรีสด (Live) ในทศวรรษ 1950 คำวา “ไลฟ (Live)”                   

ไดพัฒนาเปนคำโดยทั่วไปสำหรับการแสดงที่ไมไดผานกระบวนการผลิตลวงหนาในสตูดิโอผานอุปกรณ

ที่เปนสื่อกลางในการเลนภาพ หรือผานการใชเทคโนโลยีใด ๆ ดังนั้นไมวาจะเปนการแสดง การ

สัมภาษณ ผูชม หรือปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางการทำการแสดง ลวนแลวแตเปนประสบการณ ณ 

ชวงเวลาหนึ่งขณะอยูในสถานที่เดียวกันซึ่งแสดงใหเห็นความสัมพันธระหวางการเผชิญหนาในพื้นที่

กายภาพน้ัน ๆ  ในบางครั้งการแสดงดนตรีสดมีจดุประสงคพื้นฐานในการแยกการแสดงดนตรีออกจาก

การบันทึกในวิดีโอ โดยใชปจจัยของรูปแบบการผลิตรวมไปถึงการรับรูภายใตบริบทของเศรษฐกิจและ

บริบทขององคกรที่แตกตางกัน ดังนั้นการแสดงดนตรีสดจึงเปนหนึ่งในหมวดหมูทางวัฒนธรรมและ

สุนทรีศาสตรในหลากหลายระดับ อีกทั้งการแสดงดนตรีสดยังมีความเกี่ยวของกับการแสดงที่มีคุณคา

ในมิติทางวัฒนธรรมและทางมิติดานธุรกิจจากการขายบัตรคอนเสิรต ในปจจุบันการบันทึกเสียงได

เปลี่ยนแปลงเปนรูปแบบดิจิทัลที่มีความเสมือนจริงมากขึ้น ในทางกลับกันการแสดงดนตรีสดกลับมี
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มูลคาทางตลาดเพิ่มสูงข้ึน ซึ่งปรากฎการเพิ่มข้ึนของราคาบัตรคอนเสิรตในชวงทศวรรษ 1990 อีกทั้ง

การผลิตคอนเสิรตเพลงยอดนิยมไดแพรหลายจนกลายเปนสากล และสามารถเปนแหลงสรางรายได

หลักสำหรับศิลปน เหตุผลสำคัญที่ทำใหการแสดงดนตรีสดกลายเปนปจจัยในการสรางเศรษฐกิจดนตรี 

คือ การแสดงดนตรสีดเปนแหลงรายไดหลักของศิลปนโดยทั่วไปมาจากการจัดคอนเสิรต เนื่องจาก

สามารถกลายเปนแรงผลักดันในการขายสินคาอื่น ๆ  ไดเชนกัน ทวาการเปลี่ยนแปลงไปของสื่อและ

เทคโนโลยีเขามามีบทบาทตอการแสดงคอนเสิรตเปนอยางมาก การสื่อสารผานทางเทคโนโลยีดิจิทัล

ใหประสบการณที่แตกตางจากการแสดงดนตรีสดดวยประสทิธิภาพที่มากกวา อีกทั้งการแสดงยังสราง

ความต่ืนตาต่ืนใจผานการรับรูจากผูชมจำนวนมาก และสามารถแสดงใหเห็นถึงการบรรจบกันของสื่อ

และการแสดงไดเปนอยางดี อีกทั้งการแขงขันที่เกิดข้ึนในสังคมทุนนิยมยังมีสวนเกี่ยวของในการสราง

ความแตกตางในการผลิตวัฒนธรรมเพื ่อสรางกำไรเพิ ่มขึ้นและสรางความนาสนใจของสินคาจาก

ผูบริโภค การผสมผสานประสบการณรูปแบบใหมที่ไมเหมือนใครเปนบทบาทอันทรงพลังของสื่อ 

ในขณะที่วัฒนธรรมมีบทบาทในการสรางอัตลักษณควบคูไปพรอม ๆ กันไดเชนกัน (Kashif, Chihiro 

and Pekka, 2017) 

อีกทั้งการเขาสูอุตสาหกรรมการจัดคอนเสิรตดนตรีรูปแบบไลฟ (Live-concert-streaming 

music: LCSMI) ในกรณีอุตสาหกรรมเพลงในประเทศสหรัฐอเมริกาแสดงใหเห็นถึงแรงผลักดัน         

ที่แทจริงของเบื้องหลังความอยูรอดและการเติบโตรูปแบบใหมของอุตสาหกรรมเพลง (Fly, 2016) 

กระแสการแสดงดนตรีสดมีการพัฒนาควบคูไปกับดนตรีดิจิทัลอยางตอเนื่อง สงผลใหอุตสาหกรรม

เพลงมีแนวโนมฟนตัวในรูปแบบของวิวัฒนาการรวมกันระหวางการแสดงดนตรีสดและการสตรมีเพลง

ออนไลนในอนาคต รวมถึงในปจจุบันแฟนคลับหรือกลุ มผู บริโภคตองการทางเลือกที ่มีความ

หลากหลายมากขึ้น รูปแบบของอุตสาหกรรมเพลงจึงเปลี่ยนไปเปนธุรกิจบริการ โดยเพิ่มคุณคาของ

ผูบริโภคในการสรางมูลคาเพื่อสรางผลประโยชนรวมกัน ผูที่มีสวนเกี่ยวของเหลานี้ในกระบวนการ

สร างปฏิสัมพันธของการคอนเสิรตโดยใชเทคโนโลยีซ ึ ่งเปนนวัตกรรมใหมนั ้นสามารถสราง

ประสบการณที่นาจดจำรวมกันได (Erika, 2016) บทบาทความกาวหนาทางอินเทอรเน็ตสามารถ

สงเสริมการมีสวนรวมในการสรางสรรคเปนอยางมาก ดังนั้น อุตสาหกรรมเพลงและผูบริโภคควร

เปดรับเทคโนโลยีใหมในยุคดิจิทัลเพื่อเปดรับโอกาสทางดานธุรกิจรูปแบบใหม (Kashif, Chihiro and 

Pekka, 2017) 

 

3.4 บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต (S.M. Entertainment) 

เปนบริษัทอุตสาหกรรมบันเทิงขนาดใหญคายแรกของประเทศเกาหลีใตเมื่อ ค.ศ 1995 กอตั้งโดย                

อีซูมาน ซึ่งเปนผูนำกระแสวัฒนธรรมเกาหลีไปสูระดับโลกควบคูไปกับการพัฒนาทางธุรกิจ และเปนผูอยู

เบื้องหลังความสำเร็จของอุตสาหกรรมเคปอปโดยผลิตศิลปนที่มีช่ือเสียงมากมายไดแก เอชโอที (H.O.T.), เอส
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อีเอส (S.E.S), โบอา (BoA), ดงบังชินกิ (TVXQ), ซูเปอรจูเนียร (Super Juniors), เกิรลเจนเนอ-เรชั่น หรือ 

โซนยอชีแด (Girls' Generation), ชายน่ี (SHINee), เอฟเอ็กซ f(x), เอ็กโซ (EXO), เรดเวลเวต (Red Velvet), 

เอ็นซีที (NCT) และเอสปา (aespa)  

 

 
                                  ภาพที ่5 สัญลักษณบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต  

แหลงที่มา: https://www.kpopmap.com/sm-entertainment-updates-fandom-logos/ 

 

ปจจัยของระบบการคัดเลือกและการพัฒนาศิลปนที่มีประสิทธิภาพและใชระยะเวลานานของบริษัท

เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตอยางตอเน่ืองสงผลใหผลงานหรือสินคามีคุณภาพและเปนที่นาจับตามอง อีกทั้งกล

ยุทธทางธุรกิจและการนำเสนอแนวเพลงของอีซมูานที่มีความสรางสรรคและมีความแปลกใหมอยูเสมอสงผลให

บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตกลายเปนตนแบบของการสงออกวัฒนธรรมเกาหลีที่ประสบความสำเร็จ                 

อีกดวย 

 

3.4.1 การพัฒนาดานกลยุทธการสงทางออกวัฒนธรรมฮนั-รยู  

     SM TOWN: New Culture Technology: อีซูมานไดอธิบายถึงกลยุทธทางวัฒนธรรมของเอสเอ็ม 

เอนเตอรเทนเมนตไววาเปนการผลิตและเผยแพรความสรางสรรคของตนเองซึ่งเรียกวา ฮัน-รยู หรือ คลื่นทาง

วัฒนธรรม และเพลงเคปอป โดยที่ไมเพียงแตมุงเนนแตในตลาดภายในเอเชียเทาน้ันแตยังรวมไปถึงทัว่โลก โดย

มีหลักสำคัญ 4 ประการที่เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตดำเนินการระบบพัฒนาศิลปนมากกวา 20 ป ดังตอไปน้ี 

 

1. Casting: การดำเนินการที่ไปเพื่อประสบความสำเร็จในการคนพบบุคคลที่มีความสามารถ จึงไดมี

การจัดออดิช่ันช่ือ SM Global Audition ข้ึนในตางประเทศทุกปใน 20 เมืองรอบโลกรวมทั้งในประเทศเกาหลี

ใต จีน ญี่ปุน และในทวีปเอเชีย ทำใหสามารถคนพบบุคคลที่มีความสามารถในทุกป 

 

2. Training: เด็กฝกที่มีความสามารถจะตองพัฒนาศักยภาพใหมีความเข็มแข็งตอไป เชน ทีมเด็กฝก

กอนจะเดบิวตเปนศิลปนของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตที่เปดเผยตอสาธารณชนชื่อ SM Rookies เพื่อสราง
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ฐานแฟนดอมที่มั่นคงในการโปรโมตกิจกรรมตางๆ รวมไปถึงเปดโอกาสใหตัวเด็กฝกเรียนรูการเปนมืออาชีพบน

เวทีการแสดง และไดสัมผัสความสัมพันธระหวางแฟนคลับอีกดวย 

 

3. Producing: เปนกลยุทธภายในของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตมีความมั ่นใจเปนอยางมาก 

เนื่องจากเปนผูนำทางดานการตลาดในระดับโลกโดยการสรางสรรคเนื้อหาที่มีความหลากหลายจนกลายเปน 

เทรนดระดับโลก ไมเพียงแคเพลงแตยังรวมไปถึงการแตงตัว การออกแบบทาเตน และมิวสิกวิดีโอ  

 

4. Marketing: เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตไดกอตัง้ SM C&C ที่ประกอบดวย นักแสดง พิธีกร และ

ธุรกิจเกี่ยวกับ Visual content production กอตั้ง Galaxia SM กับพันธมิตรบริษัทดานธุรกิจกีฬาอยาง IB 

Sports และกอต้ังรวมกับบริษัท Esteem ซึ่งเปนอเจนซีโมเดลอันดับตน ๆ  ของเกาหลีใต เพื่อพัฒนาการตลาด

ในดานการใชชีวิตอยางครบวงจร อีกทั้งยังไดกอตั้งสังกัดพิเศษอยาง Label SJ เพื่อฉลองการครบรอบ10 ป

ของการเดบิวตวงศิลปน Super Junior 

 

การบรรจบกันของของ 4 หลักสำคัญดังกลาว เปนหลักสำคัญในการนำมาสรางสรรคใหม เรียกวา 

New Culture Technology: NCT ซึ่งเปนช่ือที่ถูกวิวัฒนาการมาจาก Culture Technology หรือ CT โดยมี

คำสำคัญ คือ “การสือ่สารรวมกนั (Interactive)” โดยการนำเสนอหัวขอใหม และ ศิลปนวงใหม ซึ่งมีพื้นฐาน

อยูบน New Culture Technology ดังตอไปน้ี  

 

Station: จะออกเพลงดิจทิัลในชองทางช่ือ Station ในทกุสปัดาหเปนเวลา 1 ป เปรียบเหมือนการ

ออกเพลงหน่ึง คือ สถานีของรถไฟฟาที่ทกุคนสามารถเดินทางจากสถานีหน่ึงเพื่อไปสถานีอื่นไดอยางอสิระใน 

SM’s Station ซึง่จะมีความแตกตางของรูปแบบไปจากเพลงในอัลบั้มทั่วไป มินิอลับัม้ และ ซิงเกิล้อลับั้มเพื่อ

แสดงศักยภาพในการตลาดของเพลงดิจทิัลเชนเดียวกับตลาดเพลงอัลบั้ม ซึง่ไมเพียงแตเปนการรวมมือกันของ

ศิลปนในเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตเทาน้ัน แตยังรวมไปถึงศิลปน นักแตงเพลง นักเขียนเพลงนอกบริษัทรวม

ไปถึงบริษัทแบรนดตาง ๆ   

EDM: จากเวทีที่ผูชมทำไดแคเพียงดูและฟง เปนเวทีที่ทุกคนสามารถสนุกสนานไปพรอมกันไดโดยการ

ตั้งสังกัดใหมเกี่ยวกับเพลง EDM ชื่อวา SCreaM Records ซึ่งไมเพียงแตรวมมือกับศิลปนระดับโลกอยาง

อเมริกา และสวีเดน แตยังพัฒนาดูแลดีเจและนักแตงเพลงกาวไปสูระดับแนวหนาตอไปในเอเชียอีกดวย โดยมี

การจัดคอนเสิรตภายใตช่ือ EDM festival เพื่อใหกรุงโซลกลายเปนตลาดเพลง EDM ของโลก 
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Digital Platform: ภายใตชื่อ everysing30 ทุกคนสามารถรองเพลงดวยคุณภาพของเสียงที่ดีและ

บันทึกเสียงไดโดยไมเสียคาใชจาย และยังสามารถรองรวมกับศิลปนไดเชนกัน  

 

Rookies Entertainment: เปนแพลตฟอรมบนสมารทโฟนกี ่ยวกับระบบการฝกฝนของเอสเอ็ม                       

เอนเตอรเทนเมนต โดยสามารถลองฝกฝนและเรียนรู ประสบการณการสรางรูปแบบทีมเด็กฝกหัดอยาง            

SM Rookies ดวยตัวเองได ซึ่งหากไดรับคัดเลือกใหเปน The best producer ที่สามารถพัฒนาทีมใหไดรับ

ความนิยมที่สุด จะไดรับรางวัลมากมายซึ่งไมไดแตไดรับคำแนะนำเทาน้ัน แตจะช่ือผูเขารวมปรากฏอยูในสวน

ของเครดิตอัลบั้มเดบิวตของพวกเขาอีกดวย 

 

MCN: ธุรกิจที ่ศ ิลปน นักแสดง พิธีกร นักกีฬา และนางแบบหรือนายแบบ สามารถเขาไปมี                        

สวนรวมในรายการเชน Visual Radio Broadcast, Web Drama, Web Entertainment Sport Lessons 

and Weight Training และ Beauty Know-How เพื่อสรางความหลากหลายใหกับเซเลบริตี้จำนวนมากของ

เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตโดยออกอากาศไปทั่วโลกและมีการแปลภาษาเพือ่ลดกำแพงของภาษา 

 

New artist group: วงศิลปนที่จะเดบิวตใหมในช่ือ NCT ซึ่งยอมาจาก Neo Culture Technology 

โดยมีคำสำคัญ คือ การเปดกวาง (Openness) และความสามารถแผขยาย (Expandability)  อีซูมานอธิบาย

วากรุงโซลถือเปนจุดกำเนิดของเคปอป แตละสมาชิกในทีมจะเดบิวตบนพื้นฐานของเมืองตาง ๆบนโลก ซึ่งจะ

ไมมีขอจำกัดในการเพิ่มของสมาชิกภายในวง ซึ่งทีมแรกจะเดบิวตที่กรุงโซล และ โตเกียว ในครึ่งปแรก ทีม

ตอไปเดบิวตในปกกิ่ง และเซี่ยงไฮ ในครึ่งปหลัง แตทั้งนี้ยังสามารถเขารวมกันทำกิจกรรมระหวางกันภายใน 

NCT ไดอยางหลากหลาย อีกทั ้งการออกเพลงจะความหลากหลายภาษาตามเมืองนั ้น ๆ อีกดวย โดยมี

เปาหมายในตลาดเพลงระดับทองถิ่น รวมไปถึงเพลง ความพยายามในการเขาถึงวัฒนธรรม ก็เพื่อใหเอสเอ็ม 

เอนเตอรเทนเมนตประสบความสำเร็จอยางแทจริงของคำวา “Hallyu Localization” ของ Hallyu 3.0           

เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตจะสามารถทำธุรกิจรวมกับบริษัทในทองถิ่นโดยการเปลี่ยนผานกลยุทธดังกลาว

ตอไป    

 
30 Everysing คือ แอปพลิเคชั ่นใหบริการรองเพลง โดยไมเสียคาใชจายของคาย SM entertainment แหลงที ่มา 

Lemoncandy, บอกต อ  3 แอป  ท ี ่ คนชอบร อง เพลงไม ควรพลาด , เข  าถ ึ ง เม ื ่ อ  28 ธ ันวาคม  2021, เข  าถ ึ ง ได  จาก 

https://intrend.trueid.net/article/%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8 
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              ภาพที่ 6 การนำเสนอกลยุทธ SM TOWN: New Culture Technology 

โดยอีซูมาน ผูกอต้ังบริษัทเอสเอม็ เอนเตอรเทนเมนต  

      แหลงทีม่า: http://kpopherald.koreaherald.com/view.php 

 

 

 
 ภาพที่ 7 สมาชิกของ NCT ปจจบุันมีทัง้หมด 23 คน และสามารถเพิม่จำนวนสมาชิกไดไมจำกัด 

แหลงที่มา: https://music.trueid.net/th-th/detail/XAKdm29o7KJz 

 

3.5 สภาวะการระบาดของโควิด-19 

เช้ือไวรัสโคโรนา หรือ โควิด-19 (COVID-19) เปนตระกูลของไวรัสที่กอใหอาการปวยต้ังแตโรคไขหวัด

ธรรมดาไปจนถึงโรคที่มีความรุนแรงมาก เชน โรคระบบทางเดินหายใจในตะวันออกกลาง (MERS-CoV) และ

โรคระบบทางเดินหายใจเฉียบพลันรุนแรง (SARS-CoV) เปนตน ซึ่งโควิด-19 เปนสายพันธุใหมที่ไมเคยพบมา

กอนในมนุษยกอใหเกิดอาการปวยระบบทางเดินหายใจ และสามารถแพรเช้ือจากคนสูคนได โดยเช้ือไวรัสน้ีพบ

ครั้งแรกในการระบาดในเมืองอูฮั่น มณฑลหูเปย สาธารณรัฐประชาชนจีน ในชวงปลาย ค.ศ 2019 31 

 
31 กรมควบคุมโรค, โรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา 2019 (COVID-19), เขาถึงเมื ่อ 28 ธันวาคม 2021, เขาถึงได จาก 

https://ddc.moph.go.th/viralpneumonia/faq_more.php 
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ประเทศเกาหลีใตเปนหนึ่งในประเทศที่ไดรบัผลกระทบจากการแพรระบาดของโควิด-19 ในชวงตน 

ค.ศ.2020 สงผลใหรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินจำเปนตองกลับมาใหความสำคัญในการดูแลรักษาทางการ

แพทยและเตรียมความพรอมในการรบัมือและแกไชสถานการณที่เกดิข้ึนกอนเปนอันดับแรก ทำใหนโยบายทาง

เศรษฐกิจและนโยบายทางวัฒนธรรมที่กำลังดำเนินการอยูตองหยุดชะงักลง และพยายามประคับประคอง

เศรษฐกิจใหสามารถดำเนินตอไปไดในภายหลัง 

 

3.5.1 ผลกระทบท่ีไดรับในสภาวะโควิด-19 

-ไตรมาสแรกในสภาวะโควิด-19 (เดือนมกราคม - มีนาคม ค.ศ.2020) 

สถานการณการแพรระบาดของโควิด-19: การแพรระบาดของเชื ้อไวรัสโควิด-19 ใน

ประเทศเกาหลีใต รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินไดกลาวถึงการดำเนินการเตรียมความพรอมในการ

รับมือครั้งแรกในเดือนกมุภาพันธ ค.ศ 2020 เน่ืองจากจำนวนผูปวยและผูเสียชีวิตจากติดเช้ือไวรัสสาย

พันธใหมในประเทศจีนเพิ ่มสูงขึ ้น และองคการอนามัยโลก (WHO) ไดประกาศภาวะฉุกเฉิน            

ดานสุขภาพระดับโลก ทามกลางสถานการณที่จำนวนผูปวยที่ไดรับการยืนยันกรณีติดเช้ือในประเทศ

เกาหลีมีจำนวนเพิ่มสูงขึ้น และความมุงมั่นในการจัดการกับสถานการณขั้นวิกฤตระดับระดับ 2 แต

ในทางปฏิบัติแลวทางรัฐบาลไดดำเนินมาตรการตอบสนองในระดับสูงสุดเทากับระดับ 4 ซึ่งมีความ

เขมงวดเปนอยางมากเพื่อควบคุมการแพรกระจายของโควิด-19 

 

ตารางที่ 1 แสดงจำนวนของผูติดเช้ือโควิด-19 สะสม ต้ังแตวันที่ 3 มกราคม– 1 มีนาคม ค.ศ.2020 

 
แหลงที่มา: KOR, Korean Disease Control and Prevention Agency: KDCA,  

“Updates on COVID-19 in Republic of Korea (as of 1 March),” March 1, 2020. 

 

-ไตรมาสท่ีสองในสภาวะโควิด-19 (เดือนเมษายน – มิถุนายน ค.ศ.2020) 

สถานการณการแพรระบาดของโควิด-19: อยูในจุดหัวเลี้ยวหัวตอที่สำคัญซึ่งตองลดจำนวน

ผู ป วยที ่ไดร ับการยืนยันรายใหมทุกวันและทำใหเกิดความมั ่นคงโดยเร็วที ่ส ุด เนื ่องจากการ

แพรกระจายของการติดเช้ือในตางประเทศเพิ่มข้ึนอีกครั้ง อีกทั้งพัฒนาการรกัษาและวัคซีนจำเปนตอง

ใชเวลามากขึ้น ดังนั้นการรักษาเสถียรภาพของการระบาดของโควิด-19 ในชวงเวลานี้ขึ้นอยูกบัการ
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จัดการในกรุงโซล ประธานาธิบดีมุนแจอินจึงเรียกรองใหรัฐบาลทองถิ่นที่เกี่ยวของและหนวยงาน

ปองกันและควบคุมโรคติดเช้ือทำงานรวมกันอยางใกลชิดมากข้ึน หากการเอาชนะวิกฤตการณน้ีตอง

ใชระยะเวลายาวนาน รัฐบาลตองจัดการและรับมือกับสถานการณอยางมีสติ เพื ่อปองกันไมให

บุคลากรทางการแพทยและประชาชนสิ้นหวังดวยการตอบสนองสภาวะโควิด-19 การบังคับใหทำตาม

อาจมีความจำเปนเมื่อการติดเชื ้อยังเกิดขึ ้นอยางรวดเร็ว แตทั ้งนี ้ประชาชนสามารถปฏิบัติตาม

คำแนะนำโดยสมัครใจได ตามหลักการของการรักษาความโปรงใส (Transparency) การเปดกวาง 

(Openness) และเปนประชาธิปไตย (Democracy) ของประเทศเกาหลีใต 

 

        ตารางที่ 2 แสดงจำนวนของผูติดเช้ือโควิด-19 สะสม ต้ังแตวันที่ 3 มกราคม – 30 มิถุนายน ค.ศ.

2020 

 
แหลงที่มา: KOR, Korean Disease Control and Prevention Agency: KDCA,  

“Updates on COVID-19 in Republic of Korea (as of 30 June),” June 30 2020. 

 

-ชวงไตรมาสท่ีสามในสภาวะโควิด-19 (เดือนกรกฎาคม – กันยายน ค.ศ.2020) 

สถานการณการแพรระบาดของโควิด-19: จำนวนผู ติดเชื ้อที ่ไดร ับการยืนยันรายวัน                   

ในประเทศลดลงอยางตอเนื่อง ลดลงเปนตัวเลขสองหลักเปนเวลาสามวันติดตอกัน ทางรัฐบาลไดให

ความสำคัญกับการปองกันและควบคุมการแพรระบาดอยางไมแบงแยก โดยมีการบังคับใชมาตรการที่

เขมงวดมากขึ้น และประชาชนไดอดทนและปฏิบัติตามอยางเครงครัดในขณะที่เสียสละความไม

สะดวกหลายประการ ถึงแมจะมีสภาพที่ยากลำบากในการตอสูกบัโควิด-19 มาอยางยาวนาน ใขณะที่

หนวยงานควบคุมโรคและผูเช่ียวชาญทางการแพทยไดอุทิศตนเปนแนวหนาในการปองกันและควบคุม

การแพรระบาดอยางตอเนื่องและยังคงไมละเลยเพื่อเฝาระวังในทุกกรณีเพื่อปองกันและควบคุมการ

ติดเช้ือโควิด-19 
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        ตารางที่ 3 แสดงจำนวนของผูติดเช้ือโควิด-19 สะสม ต้ังแตวันที่ 3 มกราคม – 30 กันยายน ค.ศ.2020 

 
แหลงที่มา: KOR, Korean Disease Control and Prevention Agency: KDCA,  

      “Updates on COVID-19 in Republic of Korea (as of 30 September),” September 30, 2020. 

 

- ชวงไตรมาสท่ีสี่ในสภาวะโควิด-19 (เดือนตุลาคม – ธันวาคม ค.ศ.2020) 

สถานการณการแพรระบาดของโควิด-19: ประเทศเกาหลีใตกำลงัพิสจูนตัวเองใหโลกเหน็ใน

ฐานะประเทศที่มีความยืดหยุนสามารถปรับตัวในการเผชิญกับวิกฤตที่เกิดขึ้นได โดยการจัดการทั้ง

ทางดานเศรษฐกิจและการปองกันควบคุมโรคระบาด การตอบสนองที่รวดเร็วในสภาวะโควิด-19 ดวย

วิธีการเปดกวาง มีความโปรงใส และเปนประชาธิปไตย ซึ่งเปน 3 หลักสำคัญของประเทศเกาหลีใต  

ในการดำเนินการปองกันและควบคุมการแพรระบาดโดยใชมาตรการฉุกเฉินโดยไมมีการปดพรมแดน

หรือการล็อกดาวนประเทศ ไดนำไปสูความสำเร็จในดานเศรษฐกิจ ดวยมาตรการรับมือทางเศรษฐกิจ

ที่มีประสิทธิภาพ เชน นโยบายการเงินเชิงรุกของรัฐบาล 

 

         ตารางที่ 4 แสดงจำนวนของผูติดเช้ือโควิด-19 สะสม ต้ังแตวันที่ 3 มกราคม – 31 ธันวาคม ค.ศ.2020 

 
แหลงที่มา: KOR, Korean Disease Control and Prevention Agency: KDCA, 

     “Updates on COVID-19 in Republic of Korea (as of 31 December,)” December 31, 2020. 
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3.5.2 แนวทางนโยบาย มาตรการรับมือ และการแกไขสถานการณในสภาวะโควิด-19 

รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินมีนโยบายและมาตรการรบัมอืและแกไขสถานกาณในสภาวะโควิด-19 

ในดานของเศรษฐกจิและการสงออกวัฒนธรรมแตกตางออกไปตามสถานการณ โดยออกมาตรการฉุกเฉินเพือ่

ลดระยะหางระหวางกัน 4 ระดับ (Social Distancing System) ดังตารางที่ 5 ซึ่งสามารถจำแนกออกเปนไตร

มาสไดดังตอไปน้ี 

 

ตารางที่ 5 มาตรการฉุกเฉินเพื่อลดระยะหางระหวางกัน 4 ระดับ (Social Distancing System) 

       
      

แหลงที่มา: KOR, Korean Disease Control and Prevention Agency: KDCA, Overview of 

Social Distancing System, เขาถึงเมือ่ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงไดจาก http://ncov.moh 

w.go.kr/en/socdisBoardView. 

 

ไตรมาสแรกในสภาวะโควิด-19 (เดือนมกราคม - มีนาคม ค.ศ.2020) 

- แนวทางการปองกันและควบคุมการติดเชื้อ: รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินไดยกระดับ

ศูนยควบคุมและปองกันโรคของเกาหลีใต (Korean Disease Control and Prevention Agency: 

KDCA) ใหมีบทบาทสำคัญในการรวมความสามารถของนักวิชาการผูเชี่ยวชาญดานการแพทยในการ

ประสานงานใหความชวยเหลือดูแลอยางครอบคลมุและรวดเรว็ที่สุด และขอความรวมมือใหประชาชน

วางใจและใหความรวมมือในการเสริมสรางมาตรการปองกันและควบคุมการติดเชื้อตามมาตรการ
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ฉุกเฉิน มีการควบคุมการเขาและออกของประชาชนและชาวตางชาติออกนอกประเทศเพื่อปกปองการ

แพรจายของเชื้อไวรัส ในขณะเดียวกันรัฐบาลมีวิธีชดเชยและมาตรการชวยเหลือภาคสวนตาง ๆ  ที่

อาจไดรับความเสียหายโดยตรงเชนกัน 31

32 

- ดานนโยบายทางเศรษฐกิจ: รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินไดใหการสนับสนุนกิจกรรม

ดานธุรกิจ โดยใหความชวยเหลือเชิงรุกแกอุตสาหกรรมตางๆ ที่ไดรับผลกระทบโดยตรงจากการ

ระบาดของโควิด-19 รวมไปถึงอุตสาหกรรม SMEs และเจาของธุรกิจขนาดเล็กที่กำลังประสบความ

ยากลำบากเพื่อลดความเสียหายที่อาจจะเกิดขึ้นใหนอยที่สุด มีการกำหนดมาตรการปองกันความ

เสียหายที่คาดการณไววาจะเกิดขึ้นกับอุตสาหกรรมตางๆ เชน สายการบิน การขนสงทางเรือ การ

ขนสง และการทองเที่ยว ในขณะที่กลุมธุรกิจขนาดใหญภายในประเทศเสนอกองทุนเพื่อสรางความ

มั่นคงในการจัดการและสนับสนุนในสวนของสิ่งของเครื่องใชที่จำเปนในชีวิตประจำวันของประชาชน

เกาหลีใตทั้งที่อาศัยอยูในประเทศและตางประเทศเพื่อสรางความมั่นใจมากข้ึน  

ทั้งนี้รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินยงัเห็นถึงความสำคัญของการลงทุนในอนาคตที่สามารถ

ฟนฟูเศรษฐกิจและสรางรากฐานสำหรับการเติบโตทางนวัตกรรมในอนาคต รัฐบาลจึงปองกันความ

ปลอดภัยของธุรกิจของประชาชนไมใหลมเหลว และหวังวาภาคธุรกิจตาง ๆ จะเช่ือมั่นในรัฐบาลและ

ดำเนินการลงทุนในการอำนวยความสะดวกตามที่วางแผนไวกอนการระบาดของโควิด-19 โดยรัฐบาล

จะพยายามฟ นฟูเศรษฐกิจและสรางงานในโครงการของภาครัฐและการลงทุนภาคเอกชน                        

โดยดำเนินการลดหยอนภาษีอยางเขมงวดเพื่อยกเวนขอบังคับพิเศษ และเสริมสรางความชวยเหลือใน

การรักษาความปลอดภัยในการต้ังธุรกิจ ซึ่งชวยสงเสริมการลงทุนและนวัตกรรมขององคกรตาง ๆ ให

เดินหนาตอไปไดผานความรวมมือของประชาชน โดยขอมูลที่นำมาเผยแพรยึดหลักความโปรงใส และ

สามารถตรวจสอบการทำงานไดตามหลักของประชาธิปไตย อีกทั้งทางรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน

ยังคงมุงมั่นปรับปรุงมาตรการเพื่อปองกันและควบคุมการแพรกระจายของเชื้อไวรัสโควิด-19 อยาง

ตอเนื ่อง และเพื ่อไมใหกิจกรรมทางเศรษฐกิจหดตัวลงอยางรุนแรงจึงมีการดำเนินนโยบายทาง

เศรษฐกิจมหภาคที่ขยายตัวอยางเขมแข็งและมีมาตรการรักษาเสถียรภาพทางการเงินมูลคารวม           

100 พันลานดอลลารสหรัฐ เพื่อสงเสริมความเปนหนึ่งเดียวกันรระหวางประเทศและประสานการ

ตอบสนองนโยบายเพือ่เอาชนะวิกฤตในสภาวะโควิด-19 โดยย่ืนขอเสนอ 3 ประการ ดังตอไปน้ี 33 

 

 
32 South Korea, Central Disaster Management Headquarters, “COVID-19 Response,” February 25, 2020.  

33 South Korea, Cheongwadae, “Remarks by President Moon Jae-in at G20 2020 Extraordinary Virtual 

Leaders Summit,” March 26, 2020 
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ประการแรก ประเทศสมาชิก G20 34 จำเปนตองแบงปนขอมูลและประสบการณในการปองกัน

และควบคุมเชื่อไวรัสโควิด-19: ตลอดจนทำงานรวมกันเพื่อพัฒนาการรักษาและวัคซีนในการพัฒนา

บริการดานสุขภาพ และเพิ่มขีดความสามารถของประเทศกำลังพัฒนาในการตอสูกับโรคระบาดซึ่ง

ประเทศเกาหลีใตจะชวยเหลือในทุกข้ันตอน นอกจากน้ีจำเปนตองรวมมือในการสนับสนุนประเทศทีม่ี

ระบบการรักษาที่ดอยพัฒนาดวย 34

35 

 

ประการที่สอง รัฐบาลใชวิธีการเพื่อขยายนโยบายเศรษฐกิจมหภาคในการเสริมสรางเครือขาย

ความปลอดภัยทางการเงินท่ัวโลก: และทำงานรวมกันเพื่อความมั่นคง ทางเศรษฐกิจของประเทศที่

ดอยพัฒนา ประเทศเกาหลีใตสนับสนุนขอเสนอในการจัดทำแผนปฏิบัติการ G20 โดยคาดหวังจะมี

การอภิปรายเชิงลึกในอนาคต 36 

 

ประการท่ีสาม รักษาการแลกเปลี่ยนทางเศรษฐกิจเทาท่ีจำเปนเพ่ือลดผลกระทบเชิงลบในสภาวะ

โควิด-19 ตอเศรษฐกิจโลก: โดยคาดหวังวาการประชุมรวมกันระหวางสมาชิกจะเปนโอกาสในการ

ยืนยันความเปนน้ำหน่ึงใจเดียวกันของสมาชิก G20 เพื่อเอาชนะโควิด-19 ดวยกัน 37 

 

ไตรมาสท่ีสองในสภาวะโควิด-19 (เดือนเมษายน – มิถุนายน ค.ศ.2020) 

-แนวทางการปองกันและควบคุมการติดเชื้อ: มีการประชุมระหวางหัวหนารัฐบาลทองถ่ิน   

3 แหง เขารวมดวย ไดแก นายกเทศมนตรีกรุงโซล อินชอน และผูวาราชการจังหวัดคยองก ีโดยจะเริม่

การประชุมโดยหารือเกี่ยวกับมาตรการปองกันและควบคุมโรคติดเช้ือในเขตกรุงโซลรวมกัน โดยจัดให

มีสิ่งอำนวยความสะดวกในพื้นที่ที่ความเสี่ยงสงูและผูที่อยูภายใตการกักกันตนเองและเขารับการรกัษา

ในโรงพยาบาล รวมถึงการจัดการกับผูปวยที่ไดรับการยืนยันรายใหมอยางรวดเร็ว 37

38 

 
34 ประเทศสมาชิก G20 หมายถึง ผูแทนสหภาพยุโรป และอีก ๑๙ ประเทศ ไดแก ประเทศอุตสาหกรรมชั้นนำ ๘ ประเทศ 

(ไดแก สหราชอาณาจักร แคนาดา ฝร่ังเศส อิตาลี ญี่ปุน เยอรมนี สหรัฐอเมริกา และออสเตรเลีย) และประเทศกำลังพัฒนาขนาดใหญ 

๑๑ ประเทศ (ไดแก อารเจนตินา บราซิล จีน อินเดีย อินโดนีเซีย เม็กซิโก รัสเซีย ซาอุดีอาระเบีย แอฟริกาใต เกาหลีใต และตุรกี)  

แหลงที ่มา: กรมเศรษฐกิจระหวางประเทศ, ขอมูลภูมิหลังเก ี ่ยวกับ G20, เขาถึงเมื ่อ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงได จาก 

https://business.mfa.go.th/th/content/35134 
35 South Korea, Cheongwadae, “Remarks by President Moon Jae-in at G20 2020 Extraordinary Virtual 

Leaders Summit,” March 26, 2020 
36 South Korea, Cheongwadae, “Remarks by President Moon Jae-in at G20 2020 Extraordinary Virtual 

Leaders Summit,” March 26, 2020 
37 South Korea, Cheongwadae, “Remarks by President Moon Jae-in at G20 2020 Extraordinary Virtual 

Leaders Summit,” March 26, 2020. 
38 South Korea, Central Disaster Management Headquarters, “Updates on COVID-19 in Republic of Korea 

(as of 30 June),” July 1, 2020. 
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- แนวทางดำเนินนโยบายทางเศรษฐกิจ: รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินไดกลาวถึง              

การดำเนินการแกไขปญหาในสภาวะโควิด-19 โดยกลาววาเศรษฐกิจโลกกำลังเขาสูภาวะถดถอยอยาง

รุนแรง ซึ่งเศรษฐกิจของประเทศเกาหลใีตที่จำเปนตองพึ่งพาตลาดในตางประเทศเปนอยางมากก็ไดรบั

ผลกระทบทั้งในดานธุรกิจและอุตสาหกรรมหลักที ่ตองเผชิญกับภาระในการจัดการที ่เพ ิ ่มข้ึน

เชนเดียวกัน สงผลใหทางรัฐบาลตองกำหนดมาตรการที่จำเปนเพื่อเอาชนะวิกฤติในขณะที่ปฏิบัติ

หนาที่อยางซื่อสัตยในฐานะผูค้ำจุนดานธุรกิจรวมถึงประชาชนที่ตองเผชิญกับความยากลำบาก และ

พยายามดำเนินมาตรการเพื่อเรงการฟนตัวของเศรษฐกิจดวยการพลิกวิกฤตใหเปนโอกาส เพื่อไมให

พลาดจังหวะที่เหมาะสมในการกระตุนเศรษฐกิจของประเทศ โดยกำหนดมาตรการสนับสนุนสำหรับ

บริษัทสงออกที่ไดรับผลกระทบอยางรุนแรง ทางรัฐบาลของประธานาธิบดีมุนแจอินแจกจายเงินทุน

ฉุกเฉินจำนวน 1 ลานลานวอนเพื่อใหสภาพคลองแกบริษัทสงออก และขยายของกรมธรรมประกัน

การสงออกและการค้ำประกันตาง ๆ  ออกไปอีกหนึ่งปตามวันครบกำหนดมีการพัฒนาและเผยแพร

แบบจำลองการสงออกอยางแข็งขันใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมการคารูปแบบใหมในสภาวะ           

โควิด-19 โดยใชจุดแข็งของโครงสรางพื้นฐานดานไอทีระดับโลกของประเทศเกาหลีใตในการสราง

โอกาสทางการตลาดรูปแบบใหม ผานนิทรรศการพิเศษ และแพลตฟอรมนิทรรศการโดยติดตอสื่อสาร

ผานทางออนไลนอยางถาวร โดยปราศจากการล็อกดาวนหรือปดประเทศดวยมาตรการปองกันและ

ควบคุมโรคการติดเชื้อที่มีประสิทธิภาพ ดวยเหตุผลนี้สงผลใหการรับรูในที่สาธารณะของประเทศ

เกาหลีในฐานะฐานการผลิตที่ปลอดภัยและโปรงใสจึงฝงอยูในจิตใจของคนจำนวนมากทั่วโลก ความ

ไววางใจใน “Made in Korea” เพิ่มมากขึ้น ทำใหสามารถสรางโอกาสในการกลับมาของบริษัทที่

สำคัญในประเทศ จากตางประเทศ โดยหวังเพื่อชนะวิกฤตอยางชาญฉลาดและแข็งแกรง รัฐบาล

ประธานาธิบดีมุนแจอินยังกลาวถึงความหวังใหม (New Hope) เพื ่อกลับคืนสู New Normal 39    

และความพยายามน้ีนำไปสูการฟนตัวของเศรษฐกิจผานการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรอยางเต็มที่ 

สงผลใหประเทศเกาหลีใตมีร ูปแบบการปองกันและควบคุมเชื ่อไวรัสในรูปแบบที่พัฒนาขึ ้นจน

กลายเปนมาตรฐานระดับโลก ในขณะเดียวกันรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินควรสงเสริมอุตสาหกรรม

รูปแบบดิจิทัลใหเติบโตอยางรวดเร็ว เชน ธุรกรรมทางการคาและบริการ การรักษาพยาบาล                 

การสื่อสารโทรคมนาคม การจัดสงและการจำหนายสินคา เปนตน ทามกลางสภาวะโควิด-19 ประเทศ

เกาหลีใตแสดงใหเห็นถึงศักยภาพในการพัฒนาและปรับเปลี่ยนอุตสาหกรรมใหเปนอุตสาหกรรมแหง

โอกาสอยางแข็งขันรวมกับเทคโนโลยีหรือที่เรียกวาการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 เชน แหลงขอมูล

 
39 New Normal หมายถึง เปนแนวทางที่ตองปรับเปล่ียนชุดพฤติกรรม ในชวงไวรัสโควิด-19ระบาดแลว เปล่ียนชีวิตไปอยางตอเนื่อง 

ทำใหตองปรับเปล่ียนรูปแบบวิถีชีวิตไปพรอมกันทั่วโลก แหลงที่มา: กรมเศรษฐกิจระหวางประเทศกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและ

นว ัตกรรม , ช ีว ิตว ิถ ี ใหม  (New Normal), เข  าถ ึ ง เม ื ่ อ  28 ธ ันวาคม  ค .ศ .2021 , เข  าถ ึ ง ได จาก  https://www.tosh.or.th/covid-

19/index.php/new-normal 
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ขนาดใหญ (Big Data) 39

40 ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) เปนตน  ดังนั้น ในระหวางไตร

มาสที่หนึ่งและไตรมาสที่สอง ค.ศ 2020 นับเปนชวงวิกฤตในสภาวะโควิด-19 ของประเทศเกาหลีใต 

ทางรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินไดใหความสำคัญเกี่ยวกับดานการเฝาระวังรวมไปถึงการปองกัน

การแพรระบาดของโควิด-19 อยางเขมงวด มาตรการฉุกเฉินที่นำมาปรับใชภายในประเทศจึงเนนให

ความสำคัญทางการแพทยเพื่อดูแลรักษาประชาชนเปนอันดับแรก ในขณะที่นโยบายพัฒนาเศรษฐกิจ

จำเปนตองดำเนินไปอยางระมัดระวังมากขึ ้น เนื ่องจากรัฐบาลตองการประคับประคองธุรกิจ

ภายในประเทศใหสมารถดำเนินตอไปได จึงไมไดมีการล็อกดาวนประเทศแตอยางใด 40

41 

 

ไตรมาสท่ีสามในสภาวะโควิด-19 (เดือนกรกฎาคม – กันยายน ค.ศ.2020) 

- แนวทางการปองกันและควบคุมการติดเชื ้อ: ทางรัฐบาลพยายามดำเนินการอยาง          

ไมหยุดย้ังในการดูแลและผูที่ตองการความชวยเหลืออยางรอบคอบ การเวนระยะหางทางสังคมระดับ           

2 จะเขมงวดมากขึ้น เนื่องจากมาตรการที่ปรับปรุงแลวจนถึงปจจุบันมีผลใชบังคับ จำนวนผูติดเช้ือ

รายวันของประเทศที่เคยเพิ่มขึ้นมากกวา 400 ราย ไดลดลงอยางตอเน่ืองเหลือประมาณ 100 ราย 

จำนวนผูปวยที่ไดรับการยืนยันรายวันในเขตมหานครโซลซึ่งเปนศูนยกลางของการฟนตัวของโควิด-19 

ลดลงเปนอยางมาก 41

42 

- แนวทางดำเนินนโยบายดานเศรษฐกิจ: รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินต้ังใจที่จะรับมือกับ

สถานการณนี้ดวยการกำหนดทิศทางของนโยบายเศรษฐกิจสำหรับครึ่งปหลังเร็วกวาปกอนถึงหน่ึง

เดือนเพื่อวางรากฐานสำหรับเศรษฐกิจที่จะกาวไปขางหนาในชวงหลังสภาวะโควิด-19 อีกทั้งตองการ

ขยายและเปลี่ยนแปลงการการจางงานภายในประเทศที่คาดการณวาจะเพิ่มข้ึนในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล

ซึ่งสะทอนในทิศทางของนโยบายทางเศรษฐกิจของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน คือ รัฐบาลให

ความสำคัญสูงสุดในการเอาชนะวิกฤตทางเศรษฐกิจและระดมความสามารถทางการเงินทุกอยาง

เพื่อที่จะดำเนินการสนับสนุนงบประมาณในชวงครึ่งปหลัง ใชมาตรการที่เปนไปไดทั้งหมดเพื่อเรงการ

ฟนตัวของเศรษฐกิจ ในชวงเวลาที่สภาวะการคาระหวางประเทศยังคงยากมาก เราจะมุงเนนไปที่การ

กระตุนอุปสงคภายในประเทศซึ่งจะทำใหสามารถใชเปนรากฐานสำหรบัการฟนตัวของเศรษฐกิจขยาย

การใชจายทางการคลังและสิทธิประโยชนทางภาษีเพื ่อสงเสริมการบริโภคและฟนฟูการเดินทาง

 
40 แหลงขอมูลขนาดใหญ (Big Data) หมายถึง ขอมูลจำนวนมากทุกรูปแบบซ่ึงอาจเปนขอมูลที่มีโครงสรางชัดเจน เชน ขอมูลที่เก็บอยู

ในตารางขอมูลตาง ๆ  หรืออาจเปนขอมูลกึ่งมีโครงสราง เชน ล็อกไฟล (Log files) แหลงที่มา Matana Wiboonyasake, Big Data คืออะไร?, 

เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงไดจาก https://www.aware.co.th/big-data 
41 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 4th Emergency Economic Council 

Meeting,” April 08, 2020. 
42 South Korea, Central Disaster Management Headquarters, “Updates on COVID-19 in Republic of Korea (as of 30 

September),” September 30 2020. 
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ภายในประเทศและใหการสนับสนุนอยางแข็งขันสำหรับการลงทุนของภาคเอกชนและใหภาครัฐ             

เปนผูนำผานการลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน และขยายสงออกที่คลอบคลุมรูปแบบออนไลนโดยมุงเนน

ไปสำรวจตลาดตางประเทศในผลิตภัณฑของเกาหลีทั้ง เคปอป (K-pop) เคบิวตี้ (K-beauty) และเค

ฟูดส (K-food) รวมถึงสรางขอตกลง 2 เสาหลักในการเดินหนาประเทศ ไดแก 43 

ขอตกลงใหมในรูปแบบดิจิทัล (Digital New Deal) และขอตกลงใหมที ่เปนมิตรตอ

สิ่งแวดลอม (Green New Deal): ความตองการเปนผูนำเศรษฐกิจและนวัตกรรมผานวิธีการพัฒนา

ใหโครงสรางพื้นฐานภายในประเทศเปนรูปแบบดิจิทัลอยางกวางขวางในขณะเดียวกันก็สงเสริมระบบ

นิเวศและอุตสาหกรรมในรูปไมเผชิญหนาตอกันมากขึ ้น โดยพื ้นฐานทั ้ง Digital New Deal และ 

Green New Deal ไดรับการออกแบบมาสำหรับประชาชนซึ่งทางรฐับาลเพิม่การลงทนุในผูคนสำหรบั

เศรษฐกิจดิจิทัลที่ครอบคลุมมากข้ึน ซึ่งทางรัฐบาลจะผลกัดันอยางแข็งขันดวยกลยุทธการเติบโตที่เปน

นวัตกรรมที่มีอยูเพื่อกาวไปสูเศรษฐกิจที่กาวไปสูชวงหลังสภาวะโควิด-19 และเนนย้ำวานวัตกรรม

ดิจิทัลในโครงสรางของอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจที่สรางสรรคดวยความฉลาดจะสามารถปูทางให

ประเทศเกาหลีใตสามารถพลิกวิกฤตที่เกิดข้ึนในปจจุบันเปนโอกาส 44 

ในสวนของนวัตกรรมรัฐบาลกำลังผลักดันขอตกลงใหมของประเทศเกาหลีใตเพื่อเอาชนะ

วิกฤตโควิด-19  โดยอธิบายจุดมุงหมายเกี่ยวกับ Digital New Deal เปนการสรางงานและฟนฟู

เศรษฐกิจดวยวัฏจักรที่ถูกตองผานการใชขอมูลใหเกิดประโยชนสูงสุดซึ่งจะกลายเปนรากฐานของ

เศรษฐกิจดิจิทัลในอนาคต ซึ่งหากมีกระบวนการใชมากข้ึนสามารถสงผลใหปญญาประดิษฐจะมีความ

ฉลาดเพิ่มขึ้นผานเครือขายขอมูลอีกดวย ซึ่งหาก Digital New Deal ประสบความสำเร็จสงผลให

เศรษฐกิจดิจิทัลจะสรางงานใหมมากมายขณะที่ทำใหอุตสาหกรรมรูปแบบเกาไดรับการพัฒนาและ

สรางสรรคได ในขณะเดียวกันรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินตองเผชิญหนากับการสรางเศรษฐกิจ

ดิจิทัลที ่ครอบคลุมและลดชองวางของในสังคมไปพรอมกัน ประเทศเกาหลีใตมีเทคโนโลยีและ

ความสามารถในการเปนผูนำการปฏิวัติทางดิจิทัลเพื่อผลักดันการเปลี่ยนแปลงไปสูระบบดิจิทัลในทุก

ดานของชีวิต รวมถึงดานสังคม เศรษฐกิจ การศึกษา อุตสาหกรรม และการแพทย ซึ่งสามารถกาวไปสู

การเปนผูนำประเทศดิจิทัลอันดับ 1 ของโลก 45 

 

 
43  South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 43rd Cabinet Meeting,” 

August 25, 2020. 
44 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 43rd Cabinet Meeting,” 

August 25, 2020. 
45 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 43rd Cabinet Meeting,” 

August 25, 2020. 
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- แนวทางดำเนินนโยบายดานวัฒนธรรมหรือฮันรยู: ประธานาธิบดีมุนแจอินไดกลาวถึงแนวทางการดำเนิน

นโยบายวัฒนธรรมในสภาวะโควิด-19 ในวันที่ 3 เดือนสิงหาคม ค.ศ.2020 ในการนำเสนอ “Digital New 

Deal Cultural Content Industry Strategy” ซึ ่งเป นครั ้งแรกที ่กลาวถึงการสงเสริมวัฒนธรรมฮัน-รยู

นับต้ังแตอยูในชวงสภาวะโควิด-19 โดยกลาววา 

“อารยธรรมใหมที่เริ่มข้ึนในรูปแบบของการติดตอสื่อสารกันโดยไมเผชิญหนาสงผลใหเน้ือหาเกี่ยวกับ

วัฒนธรรมมีใหบริการออนไลนในรูปแบบเรียลไทม อันเนื่องมาจากขอบเขตบริการออนไลนไดขยายอยาง

กวางขวาง การแปลงเนื้อหาวัฒนธรรมมาเปนรูปแบบดิจิทัลทำใหการบริการในดานตาง ๆ สามารถรวมเขา 

และขยายออกไปอยางไดไกลมากย่ิงข้ึน บริการทางออนไลนไดเขามาเปนสวนหน่ึงในชีวิตประจำวันของเรามาก

ยิ ่งขึ ้น เราสามารถเพลิดเพลินกับคอนเสิรตออนไลนผานการสตรีมมิ่งออนไลนเพื่อคอนเสิรตไดทั่วโลกที่                  

ประสบความสำเร็จจากการจัดคอนเสิรตในรูปแบบชำระเงินออนไลนของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต 

สามารถเปนสิ่งที่ยืนยันไดวาการคอนเสิรตในรูปแบบทีไ่มตองเผชิญหนากันน้ันสามารถสรางผลกำไรจากผูชมได

เชนกัน ซึ ่งนับเปนโอกาสที่ดีของเราในการเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของอุตสาหกรรมดิจิทัลที่

ผสมผสานสามารถทางดานเทคโนโลยีดิจิทัลและศักยภาพทางวัฒนธรรมที่กำหนดไวในฮัน-รยูตอไปได ถึงแมใน

ปจจุบันโรงภาพยนต การจัดคอนเสิรต และการผลิตละครยังคงประสบปญหาในสภาวะโควิด-19 ทางรัฐบาลจงึ

จำเปนเริ่มรับมือกับความทาทายครั้งใหมในการเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันอุตสาหกรรมเน้ือหาดิจิทัล

ซึ่งเปนกุญแจสำคัญในการแกไขอนาคตของประเทศได ในปจจุบัน ฮัน-รยูไดรับความนิยมในตลาดทั่วทวีป

เอเชีย สหรัฐอเมริกา และยุโรป สงผลใหการสงออกฮัน-รยูทะลุ 10,000 ลานเหรียญสหรัฐเปนครั้งแรก ถึงแม

จะมีปญหาที่เกิดจากโควิด-19 แตยอดซื้ออัลบั้มเพลงเคปอปก็เพิ่มข้ึนรอยละ 42 ในชวงครึ่งแรกของปน้ี อีกทั้ง

ความนิยมของฮัน-รยูยังชวยกระตุนการสงออกอาหารและสินคาเพื่อความงามของเราอีกดวย” ประธานาธิบดี           

มุนแจอินยังกลาวอีกวาผูบุกเบิกเสนทางใหมในดานศิลปะและวัฒนธรรมเปน “ความหวังของอุตสาหกรรม

ดิจิทัลของประเทศเกาหลีใต” และทางรัฐบาลจะคอยสงเสริมและขยายอุตสาหกรรมดิจิทัลผานขอตกลงใหม

เพื่อเพิ่มความแข็งแกรงทางวัฒนธรรมใหกับเศรษฐกิจที่มีโครงสรางพื้นฐานบนเทคโนโลยีดังตอไปน้ี  
46

 

 

1.ร ัฐบาลจะเป นกำล ังสำค ัญในการเปล ี ่ ยนเน ื ้อหาทางว ัฒนธรรมเป นด ิจ ิ ทัล 

(Digitalization): รัฐบาลไดกำหนดกลยุทธนวัตกรรมสำหรับอุตสาหกรรมดานเน้ือหาทางวัฒนธรรม 

ซึ่งจะชวยเพิ่มความสามารถในการสรางสรรคเนื้อหาดิจิทัลได โดยการสนับสนุนการพัฒนาเว็บตูน              

ในประเทศช่ือ Piccoma ของ Kakao ในประเทศญี่ปุนซึ่งเปนตลาดการตูนที่ใหญที่สุดโลก และสราง

กองทุนที ่ชวยใหผู คนสามารถสรางสรรและสัมผัสถึงเนื ้อหาดิจิทัลเหลานี ้ไดอยางชัดเจนยิ่งข้ึน                 

 
46 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital New 

Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
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โดยชวยเหลือเอเจนซีการผลิตขนาดเล็กและขนาดกลางสำหรับจัดคอนเสิรตออนไลนเพื่อสื่อสารกับ               

แฟนคลับทั ่วโลกและขยายโครงสรางพื ้นฐาน เชน สถานที่จ ัดคอนเสิรตฮอลลออนไลนอีกดวย               

อีกทั้งทางรัฐบาลยังผลักดันโครงการกวังฮวามุน (Gwanghwamun) โดยการสรางพื้นที่ขนาดใหญ  

เพื ่อสัมผัสกับเนื ้อหาที ่สมจริงผานการกาลเวลาของอดีต ปจจุบัน และอนาคตของสถานที่สำคัญ           

ทางประวัติศาสตรในกรุงโซล เพื่อฟนฟูอุตสาหกรรมการทองเที่ยวดวยการเปลี่ยนทรัพยสินทาง

วัฒนธรรมใหเปนเน้ือหาวิดีโอสามมิติ นอกจากน้ียังจะสรางโมเดลใหมสำหรับกระตุนการสงออกทาง

ออนไลนโดยจัดงาน “On: Hallyu Festival” ซึ ่งจะทำใหผู คนไดสัมผัสกับการแสดงเพลงเคปอป 

ผลิตภัณฑอาหาร และความงามทางออนไลนอีกดวย 46

47 

 

2. รัฐบาลจะเปนผู นำดานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital content technology):  มีการ

จัดต้ังกองทุนที่สงเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท DIGISONIC เปนผูพัฒนาเทคโนโลยีเสียงรอบ

ทิศทางในรูปแบบสามมิติ กำลังดำเนินการเขาสูตลาดตางประเทศโดยรวมมือกับ Google และรักษา

ความปลอดภัยของเทคโนโลยีเสมือนจริง และโฮโลแกรม 3 มิติมากกวา 30 พันลานวอนภายใน ค.ศ.

2025 โดยมีจุดมุงหมายสนับสนุนการพัฒนาเกมเพื่อยายฐานของอุตสาหกรรมเกมในอนาคต รวมถึง

สนับสนุนการลงทุนในเนื้อหาดิจิทัลผานกองทุน New Deal Fund ของประเทศเกาหลี และชวย

พัฒนาเทคโนโลยีของบริการที่สมจริงที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมและศิลปะ รวมถึงจะเรงพัฒนาเพลง 

ภาพยนตร แอนิเมชัน และเว็บตูนแหงอนาคตอีกดวย 48 

 

3.  ร ัฐบาลจะม ีบทบาทสำค ัญในการสร า งประเทศท ี ่ม ีความเห ็นอกเห ็น ใจ

(compassionate) และมีสวนรวมผานเนื้อหาดิจิทัล: ผูคนคือ หัวใจสำคัญในสภาวะโควิด-19 และ

การรักษาวัฒนธรรมไวใกลตัวเปนการไตรตรองถึงความเปนมนุษยชาติ เนื้อหาดิจิทัลจึงเขามามีสวน

ชวยอยางมากในการสรางสังคมเช่ือมโยงผูคนผานวัฒนธรรม รัฐบาลจึงพยายามลดชองวางของเน้ือหา

ดิจิทัลใหสามารถเขาถึงไดโดยขยายเน้ือหาเกี่ยวกับดิจิทัลมากข้ึน และผูเช่ียวชาญดานวัฒนธรรมและ

ศิลปะจะไดรับการคุมครองโดยประกันการจางงาน และจะมีการขยายมาตรฐานการบังคับใชสัญญา

จาง โดยร ัฐบาลหวังวาประชาชนจะสามารถแสดงศักยภาพความคิดที ่สร างสรรคตอไปใน

 
47 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital New 

Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
48 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital New 

Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
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สภาพแวดลอมของการจางงานที่มั่นคงไดเพื่อเพิ่มขีดความสามารถของอุตสาหกรรมเนื้อหาดิจิทัลใน

อนาคต 48

49 

 

ชวงไตรมาสท่ีสี่ในสภาวะโควิด-19 (เดือนตุลาคม – ธันวาคม ค.ศ.2020) 

- แนวทางการปองกันและควบคุมการติดเชื้อ: รัฐบาลไดตัดสินใจแจกจายเงินชวยเหลือ

ฉุกเฉินมูลคา 9.3 ลานลานวอนอยางรวดเร็ว เพื่อปกปองชีวิตของประชาชนในภาวะวิกฤต การกำหนด

มาตรการรับมือความเสียหายมีจุดมุงหมายเพื่อปกปองเจาของธุรกิจขนาดเล็กและผูออนแอที่เผชิญกบั

ความเสี่ยงของการวางงานซึ่งไดรับผลกระทบจากการระบาดใหญของโควิด-19 และมาตรการปองกัน

และควบคุมการแพรระบาดของรัฐบาล โดยเฉพาะอยางยิ่งกับเจาของธุรกิจขนาดเล็กและผูประกอบ

อาชีพอิสระที่ไดรับผลกระทบโดยตรง โดยไดรางขอเสนองบประมาณเสริมสี่ฉบับและดำเนินการตาม

นโยบายที่เปนรูปธรรมซึ่งมีมูลคา 310 ลานลานวอน ซึ่งรวมถึงการจายเงินบรรเทาทุกขฉุกเฉินใหกับ

พลเมืองทุกคน ในขณะที่เสริมสรางความรวมมือดานวัคซีนทั่วโลกเพื่อจัดหาวัคซีนใหกับประเทศกำลัง

พัฒนาอีกดวย 50 

 

- แนวทางดำเนินนโยบายดานเศรษฐกิจ: การริเริ่มขอตกลงใหมของประเทศเกาหลีใตจึงถูก

มองวาเปนประเทศที่กำลังฟนฟูเศรษฐกิจไดเร็วกวาประเทศอื่น ๆ รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน             

จึงพยายามใชมาตรการฟนฟูเศรษฐกิจอยางเต็มรูปแบบเพื่อใหเศรษฐกิจกลับสูวิถีการเติบโตตามปกติ

ภายในป ค.ศ.2022 โดยสนับสนุนใหประเทศเกาหลีใตมีบทบาทเปนผูนำในอนาคตจนกลายเปน

รัฐบาลที่เช่ือถือไดดังตอไปน้ี 51 

ประการแรก มีการจัดลำดับความสำคัญของการฟนตัวทางเศรษฐกิจอยางรวดเร็ว                  

และแข็งแกรง: งบประมาณของปถัดไปจึงใหความสำคัญกับการบำรุงรักษาและสรางงาน รัฐบาล                           

จะมุงเนนที่การสรางงานใหมในขณะทีเ่พิ่มความพยายามในการปกปองงานที่มีอยูเพื่อเรงการฟนตัว

ของเศรษฐกิจจากการบริโภครวมถึงในดานการลงทุนและการสงออกตองไดรับการฟนฟูที่เพิ่มข้ึน 

เสริมสรางการสนับสนุนสำหรบัธุรกิจขนาดเล็กในยานที่อยูอาศัย และกระตุนการบริโภค โดยไมงดเวน

การสนับสนุนใด ๆ ในการฟนฟูเศรษฐกิจในทองถ่ินและสงเสรมิการทองเที่ยวภายในประเทศ ซึ่งหดตัว

ลงเนื่องจากโควิด-19 อีกทั้งการลงทุนและการจัดหาเงินทุน New Deal ที่มีประสิทธิภาพของเกาหลี

 
49 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital 

New Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
50 South Korea, Cheongwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 63rd Cabinet Meeting,” 

December 29, 2020. 
51 South Korea, Cheongwadae, “President: economy to get back on track by next year’s 1st half,” 

November 04, 2020. 
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หลีใตมีบทบาทในการสงเสริมการลงทุนของภาคเอกชนและดึงดูดอุตสาหกรรมเทคโนโลยีขั้นสูงจาก

ตางประเทศ ทางรัฐบาลจัดหาเงินเพิ่มอีก 5.8 ลานลานวอนสำหรับการคาเพื่อสนับสนุนการสงออก

ของ SMEs นอกจากน้ียังสนับสนุนในการกระจายความเสี่ยงของตลาดสงออกเพิ่มข้ึนจากความรวมมอื

จากทุกภาคฝายเพื่ออำนวยความสะดวกในการฟนตัวทางเศรษฐกิจ 52 

 

ประการที ่สอง ผลักดันขอตกลงใหมของเกาหลีอยางจริงจังเพื ่ออนาคตของประเทศ   

เกาหลีใต: ขอตกลงใหมของเกาหลใีตเปนโครงการยิ่งใหญที่จะเปลี่ยนประเทศใหเปนประเทศชั้นนำ 

โดยเงินจำนวน 160 ลานลานวอนในยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศ และลงทุน 7.9 ลานลานวอน             

ในขอตกลงใหมดิจิทัล เน่ืองจากความสามารถในการแขงขันทางดิจิทัลในประเทศของเรายังคงเพิ่มข้ึน

อยางตอเนื่องจากอันดับที่ 19 ในป 2560 เปนอันดับที่ 8 ในปนี้ ซึ่งนับเปนความกาวหนาที่โดดเดน 

สำหรับประเทศเกาหลีใตซึ ่งมีจุดแข็งในดานดิจิทัลพรอมกับแผนเครือขายดิจิทัลที ่เปนมิตรตอ

สิ่งแวดลอมและความปลอดภัยอยางมาก ในชวงหลังสภาวะโควิด-19 จึงเปนโอกาสที่ดีของประเทศ

เกาหลีใตในการกลายเปนประเทศช้ันนำของยุคดิจิทัล 52

53 

 

ประการที่สาม การลงทุนอยางชัดเจนในกลไกขับเคลื่อนการเติบโตในอนาคต: รัฐบาล

ผลักดันในการระบุแหลงรายไดในอนาคตจากการเรงการเติบโตทางนวัตกรรม บนพื้นฐานของการยืน

หยัดในฐานะผู ผลิตเซมิคอนดักเตอร 5354 อันดับหนึ ่งของโลก จึงลงทุนจำนวน 4 ลานลานวอน                      

ในอุตสาหกรรมใหม 3 แหลง ไดแก เซมิคอนดักเตอร รถยนตแหงอนาคต และสุขภาพชีวภาพ                   

เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแขงขันในอุตสาหกรรมของประเทศเกาหลีใตในอนาคต นอกจากน้ี 

รัฐบาลยังสนับสนุนจำนวน 3.1 ลานลานวอนในภาคขอมูล เครือขาย และปญญาประดิษฐ ซึ่งเปน

รากฐานหลักของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 และผลักดันศูนยอุตสาหกรรมที่ลาสมัยอยางแข็งขัน

ดวยเชนกัน 55 

 

 
52 South Korea, Cheongwadae, “Address by President Moon Jae-in at National Assembly to Propose 

Government Budget for 2021,” October 28, 2020. 
53 South Korea, Cheongwadae, “Address by President Moon Jae-in at National Assembly to Propose 

Government Budget for 2021,” October 28, 2020. 
54 เซมิคอนดักเตอร หมายถึง เปนชิ้นสวนสำคัญของเทคโนโลยีสมัยใหมต ั้งแตสินคาผู บริโภค การสื่อสารคมนาคม 

คอมพิวเตอร ไปจนถึงเคร่ืองมืออุตสาหกรรมและระบบทางทหารที่ทันสมัย ตั้งแตเคร่ืองใชไฟฟา สินคากลุมไอที สมารทโฟน แท็บเล็ต 

รถยนต ไปจนถึงเคร่ืองบินขับไล แหลงที่มา: จิราธิป กุลกาญจนาธม, 'เซมิคอนดักเตอรชิป' มันคืออะไรกันแนและทำไมถึงเปนปญหา

ระดับโลก, เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงไดจาก https://www.posttoday.com/finance-stock/columnist/655720 
55 South Korea, Cheongwadae, “Address by President Moon Jae-in at National Assembly to Propose 

Government Budget for 2021,” October 28, 2020. 



54 

 

 
 

ประการที่สี่ การจางงานและสรางเครือขายความปลอดภัยทางสังคมแข็งแกรง: การเพิ่ม

เงินบำนาญขั้นพื้นฐานสำหรับผูสูงอายุ การใหสวัสดิการกับเด็กทุกเดือน เสนอแนะระบบที่รัฐบาล

รับผิดชอบผูปวยสมองเสื่อม ขยายการประกันสุขภาพแหงชาติและเพิ่มเครดิตภาษีเงินไดที ่ไดรับ 

ทามกลางสภาวะโควิด-19 มีการระดมมาตรการดานนโยบายอยางไมเคยปรากฏมากอน เชน การ

จายเงินบรรเทาทุกขฉุกเฉิน เงินอุดหนุนเพื ่อความมั ่นคงในการจางงาน และกองทุนความแหง

ความหวังใหมสำหรับเจาของธุรกิจขนาดเล็ก ตลอดจนเพิ่มจำนวนที่มีสิทธิ์ไดรับผลประโยชนการ

ดำรงชีวิตข้ันพื้นฐาน และภายใน ค.ศ.2022 รัฐบาลจะเริ่มสนับสนุนเงิน 46.9 ลานลานวอนเพื่อทำให

เคร ือขายความปลอดภัยทางสังคมเขมแข็งขึ ้นใน 4 ประเภทหลัก ไดแก การดำรงชีวิต การ

รักษาพยาบาล ที่อยูอาศัย และการศึกษา 56 

ประการที่สุดทาย: งบประมาณจากความมุงมั่นแนวแนของรัฐบาลในการประกันชีวิต

สำหรับความปลอดภัยสำหรับประชาชน: รัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินผลักดัน 3 โครงการเพื่อ

ปกปองชีวิตของประชาชนเงินที ่จ ัดสรรสำหรับการตอบสนองของประเทศเกาหลีตอโควิด-19               

ไดเพิ่มขึ้นอยางมากเปน 1.8 ลานลานวอน ระบบปองกันและควบคุมการแพรระบาดแบบครบวงจร 

ต้ังแตการปองกัน การวินิจฉัยไปจนถึงการรักษาจะมีความเขมแข็งมากข้ึน รัฐบาลไดขยายงบประมาณ

ดานการปองกันประเทศเปน 52.9 ลานลานวอน โดยเพิ่มการลงทุนดานการปองกันประเทศ ซึ่งเปน

ปอมปราการสุดทายแหงความมั ่นคงของชาติ โดยเสริมความแข็งแกรงในการตอสูที ่ล้ำสมัยเพื่อ

เตรียมพรอมสำหรับภัยคุกคามดานความปลอดภัยจากทุกทิศทางและลงทุนอยางเขมขนในการพัฒนา

เทคโนโลยีหลักและโลคัลไลซ (Localization)56

57 การผลิตชิ้นสวนที่เกี่ยวของอีกดวย ประธานาธิบดี                

มุนแจอินเชื่อวาความพยายามของรัฐบาลในการนำพาประเทศกาวไปสูการฟนตัวจากวิกฤตและมี

ความเจริญรุงเรืองสามารถเริ่มตน ณ รัฐสภาที่เปนสถานที่ภายใตเจตจำนงของประชาชนและเปน

ประเทศที่ประชาชนใหรวมมือสามัคคีเปนน้ำหนึ ่งใจเดียวกัน จนสามารถเอาชนะวิกฤตการณ

ระดับชาติและมีบทบาทสำคัญในโลกตอไปได 57

58 

  

- แนวทางดำเนินนโยบายดานวัฒนธรรมหรือฮัน-รยู: ประธานาธิบดีมุนแจอินกลาววาการสงออกซึ่ง

สามารถสนับสนุนเศรษฐกิจของประเทศยังคงเพิ่มข้ึนอยางตอเน่ือง ไดนามิกของเศรษฐกิจของเรากำลังกอตัว

 
56 South Korea, Cheongwadae, “Address by President Moon Jae-in at National Assembly to Propose Government 

Budget for 2021,” October 28, 2020. 
57 โลคัลไลซ Localization หมายถึง การศึกษาที่ครอบคลุมกับวัฒนธรรมทองถิ่นเพ่ือการปรับเปล่ียนภาพลักษณของสินคาใหเหมาะกับ

ความตองการในแตทองถิ่น แหลงที่มา: Napat, “ทองถิ่นวิวัฒน” คืออะไร, เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงไดจาก https://www.thai-

translating.com/th/%E0%B8%97% 
58 South Korea, Cheongwadae, “Address by President Moon Jae-in at National Assembly to Propose Government 

Budget for 2021,” October 28, 2020. 
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ขึ้นอีกมาก ซึ่งเห็นไดจากความกาวหนาครั้งยิ่งใหญที่เกิดขึ้นจากการรวมทุนทางธุรกิจในอุตสาหกรรมใหมใน

อนาคตพยายามฟนฟูศักยภาพของเศรษฐกิจที่ฟนตัวจากวิกฤตของเกาหลี สถานะของเราในฐานะมหาอำนาจ

การสงออกและการผลิตซึ่งไดรับการสนับสนุนเพิ่มเติมในชวงวิกฤตโควิด-19 จะถูกนำไปใชเปนกาวสำคัญ

สำหรับการฟนตัวทางเศรษฐกิจอยางรวดเร็วและแข็งแกรงมากข้ึน โดยยกระดับจุดยืนของประเทศเกาหลีใตใน

ฐานะผูนำพลังทางวัฒนธรรมในรูปแบบอำนาจแบบออน58

59 

 

3.6 การรับมือและแกไขของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตในสภาวะโควิด-19 

 การแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 และมาตรการฉุกเฉินของรัฐบาลมุนแจอินที่สงผลกระทบใน          

วงกวางสำหรับอุตสาหกรรมเพลงเคปอป เน่ืองจากไมสามารถจัดแสดงคอนเสริตทั้งในประเทศและตางประเทศ

ไดเพื่อขยายฐานกระแสสงออกวัฒนธรรมอยางตอเนื่องและสงออกสินคาเพื่อสรางรายไดใหแกเศรษฐกิจของ

ประเทศเกาหลีใต ทวาความพยายามในการพลิกวิกฤตที่เกิดขึ้นในครั้งนี้เปนโอกาสในการแสดงศักยภาพของ

ความคิดสรางสรรคในการเพลงเคปอปผนวกเขากับนวัตกรรมและเทคโนโลยีข้ันสูง จนสรางกลยุทธที่เช่ือมโยง

โลกแหงอนาคตที่มีชื ่อเรียกวา “SM Culture Universe” ขึ ้นใน ค.ศ. 2021 การสรางสรรครูปแบบการ

นำเสนอเพลงเคปอปผานเรือ่งราวที่นาสนใจ รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาข้ันสูงในประเทศเกาหลีใต น้ัน

ไดสร างมาตรฐานของความคิดสรางสรรคและคุณภาพของบริษัทชั ้นนำในการสงออกวัฒนธรรมของ

อุตสาหกรรมเพลงเคปอปไดอีกระดับหน่ึง ถึงแมจะอยูในสภาวะโควิด-19 ซึ่งมีกลยุทธดังตอน้ี 60 

 

3.6.1 การจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟ (Beyond Live)  

บียอนด ไลฟ (Beyond Live) เปนบริการถายทอดคอนเสิรตบนออนไลนแบบเสียคาใชจาย

รายแรก ริเริ่มโดยความรวมมือของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตภายใตดูแลของ ดรีมเมคเกอร 

เอนเตอรเทนเมนต (Dreamaker Entertainment) รวมกับบริษัทเนเวอร (Naver) ในเดือนเมษายน 

ค.ศ.2020 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อขยายขอบเขตการแสดงคอนเสิรตไปสูผูคนทั่วโลกในสภาวะโควิด-19 

แตความรวมมือน้ีไดวางแผนการที่จะจัดแสดงคอนเสิรตออนไลนลวงหนากอนจะเกิดการแพรระบาด

ของเชื ้อไวรัสโควิด-19 ผานแอปพลิเคชันวีไลฟ (Vlive) ซึ ่งภายหลังบียอนดไลฟมีแอปพลิเคชัน                 

แยกโดยเฉพาะ ซึ่งสามารถรองรับการเขารับชมไดมากกวา 200 ประเทศ พรอมคำบรรยายในภาษา

ตาง ๆ  และสามารถรับชมคอนเสิรตยอนหลังได และเปนการแสดงคอนเสิรตรูปแบบเต็ม ในการ

ออกแบบการจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟไดพัฒนาและปรับเปลี ่ยนใหเหมาะสมกับการรับชมทาง

 
59 South Korea. Choengwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at 63rd Cabinet Meeting,” 

December 29, 2020. 
60 S.M. Entertainment, 이수만 총괄 프로듀서, “‘프로듀서’의 시대 안에서 ‘프로슈머’가 정점을 이루는 시대, 

accessed January 17, 2021, available from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact-concert 

http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact-conc


56 

 

 
 

ออนไลนโดยคำนึงถึงการสื่อสารระหวางศิลปนและแฟนคลับ ซึ่งเปนหน่ึงในปจจัยที่สำคัญของการจัด

คอนเสิรต และการแสดงคอนเสิรตถูกกำกับการแสดงแบบเรียลไทมทั้งหมดเสมือนจัดแสดงคอนเสิรต

ออฟไลนตอหนาผูชมควบคูไปกับการผสมผสานเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เขากับกราฟฟก 3 มิติ ใน

การนำเสนอคอนเสิรตรูปแบบใหมข้ึนรวมกบัเอ็มบซีี (MBC) และซีแอนดไอ (C&I) โดยในระหวางแสดง

คอนเสิรตยังสามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางศิลปนและผูรับชม ซึ่งการจัดคอนเสิรตออนไลนของเอส

เอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ไดรับการยอมรับวา “บียอนดไลฟ” เปนคอนเสิรตรูปแบบใหมที่สามารถจบัใจ

แฟนคลับทั ่วโลก และสามารถเปดศักราชใหมในการนำพาวัฒนธรรมเกาหลีก าวขามรูปแบบ

ถายทอดสดของคอนเสิรตจริงผานเทคโนโลยีขั้นสูง แสดงใหเห็นถึงศักยภาพของการเติบโตในระยะ

ยาวของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปไดอยางชัดเจน (Layne, 2020) 

 

 
ภาพที ่8 สัญลักษณคอนเสิรต บียอนดไลฟ (Beyond Live) 

แหลงที่มา:  https://en.wikipedia.org/wiki/Beyond_Live                                                                                

 

 

 

ภาพที่ 9 ภาพสัญลักษณของบริษัทดรีมเมคเกอร เอนเตอรเทนเมนต 

แหลงที่มา: https://kr.linkedin.com/company/dreammakerlive 

 

 

https://en/
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จุดเดนของคอนเสิรตออนไลนบยีอนด ไลฟ (Beyond Live) 

1. การถายทอดสด: การแสดงคอนเสิรตบียอนดไลฟ ไมไดมีเฉพาะแคเวที วิดีโอ เสียง และ

แสงที่จำเปนสำหรับการจัดแสดงเทานั้น ยังรวมไปถึงรถควบคุมการผลิตสื่อสำหรับการถายทอดสด 

(중계차) เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแหงความจริง (AR) ชองทางการประชุมทางวิดีโอ และแอ

พลิเคชันของเนเวอรในการจัดแสดง ซึ่งศูนยสวนกลางการถายทอดสดทั้งวิดีโอและเสียงทำหนาที่

มากกวาการสงสัญญาณ และบันทีกวิดีโอ เน่ืองจากการถายทอดสดดวยภาพวิดีโอที่มีความละเอียดสูง

ถึง 1920×1080×29.97 PSF 60

61 จึงทำใหภาพการถายทอดสดมีความชัดเจนและสวยงาม อีกทั้งการ

เลือกใชกลอง อยางนอย 12 – 15 ตัว โดยใชอุปกรณกลองกิมบอล (짐벌 카메라: Camera Gimbals) 

ในการสรางมุมมองกลองใหมีความจำเพาะเจาะจงใหมุมมองของผูชมสามารถเห็นศิลปนไดอยาง

ชัดเจนตอการถายทำตอการแสดงของศิลปนน้ัน ๆ มีการรจัดเตรียมการสงสัญญาณวิดีโอ การสงภาพ 

AR วิดิโอทอลค ซึ่งใชอุปกรณสงสัญญาณออปติคัล เชน ตัวแปลง Oticon และ Bridge UHD นำมาใช

ในการจัดระบบ AR น้ัน สัญญาณกลอง AR J/J และรูปภาพที่สรางดวย AR จะถูกสงไปยังรถควบคุม

การสงสัญญาณเพื่อบันทึกลวงหนาใน LIVE PGM62 นอกจากน้ี เพื่อสงมอบเสียงที่สมบูรณจากสถานที่

การถายทำไปสูผูชม คอนโซลสามารถปรับเสียงไดตามสภาพแวดลอมบนออนไลนติดต้ังเฉพาะสำหรับ

แอพลิเคชันวีไลฟ อีกทั ้งเมื ่อรถควบคุมสามารถแกไขปญหาเสียงที ่ขาดหายไปกอนสงสัญญาณ

ถายทอดสด มีการใชอุปกรณ KIPRO สำหรับบันทึกภาพวิดีโอ และถายทำใน ProRes 422 HQ ไม

เพียงแตใชกลองแตละตัวถายเทานั ้น แตยังบันทึก PGM, AR และ multi-viewer อีกดวย ซึ ่งใช 

KIPRO มากกวา 15 รายการตอครั้ง การบันทึกอาจทำใหเกิดปญหาไดตลอดเวลา ดังนั้นจึงเตรียม

เครื่องบันทึกสำรองไวอยางนอย 2 เครื่อง ในการการแสดง มีการใชวิดีโอแพตชไลนทั้งหมด 200 

รายการ ดังที่ปรากฏในรูปภาพที่ 10-13 ตามลำดับ 62

63 

 
61 Frame Rate (Fps) หมายถึง ความเร็วในการบันทึกภาพในหนึ่งวินาที หรือ Frame Per Second โดยใชสัญลักษณ fps 

เฟรมเรททีม่ีความเร็วสูงนั้น จะมีผลกับการเปดชมภาพที่ล่ืนไหล ทำใหภาพนั้นดูตอเนื่อง สวยงาม และไมกระโดดขามเฟรม แหลงที่มา: 

Peera Wongpanya, เร่ืองนารูของวิดีโอเฟรมเรท (FPS), เขาถึงเมื่อ 28 ธันวาคม ค.ศ.2021, เขาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ ค.ศ. 2022, 

เขาถึงไดจาก https://www.fotoinfo.online 

62 PGM Output คือ การสงสัญญาณภาพแบบ Clean จะไมมี Logo, Graphic อะไรเขามาอยูในเฟรม วัตถุประสงคเพื่อใหเราสามารถ

บันทึกวิดีโอแบบน้ีไปใชในการตัดตอสำหรับไปลงสื่ออื่นไดงายข้ึน แหลงที่มา: Blackmagic, 7 ขอดีของ Blackmagic ATEM mini Pro ISO ใน

ก ารทำ  Live Stream และ  Broadcast ส ำหร ั บ ง านม ื อ อ าช ี พ , เ ข  า ถ ึ ง เ ม ื ่ อ  1 9  ก ุ มภ า พ ั น ธ   ค . ศ .  2 0 2 2 , เ ข  า ถ ึ ง ไ ด  จ าก : 

https://www.lnwgadget.com 
63  방송과기술, BEYOND LIVE(UNTACT + CONCERT) 중계 제작, accessed January 17, 2021, 

available from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert  

http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact
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    ภาพที ่10  แผนผังการจัดวางกลองและเวทสีำหรบัการจดัแสดงคอนเสิรตออนไลน 

 แหลงทีม่า: http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/2020/08/BEYOND-LIVE-03.jpg 

 

 

 

 

     

              

 

 

 

 

                                      ภาพที่ 11  การวางกลองเพือ่ใชในการถายทอดสด 

      แหลงทีม่า: http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/2020/08/BEYOND-LIVE-

 

http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/
http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/
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                         ภาพที ่12   เบื้องหลังการควบคุมเทคโนโลยี AR ระหวางถายทอดสด               

     แหลงทีม่า: http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/2020/08/BEYOND-LIVE-08.jpg 

 

 

 

 

 

 

 

 

               ภาพที่ 13  เบื้องหลงัการควบคุมเทคโนโลยี Multi viewer 

   แหลงที่มา: http://tech.kobeta.com/wp-content/uploads/2020/08/BEYOND-LIVE-08.jpg 

 

 
               ภาพที่ 14  บรรยากาศภายในคอนเสิรตบียอนด ไลฟในการใชเทคโนโลยี AR 

                          แหลงที่มา: https://music.trueid.net/th-th/detail/mY2Rv8NJ5ENY 

http://tech.kobeta.com/wp-content/
https://music/
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2. เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแหงความจริง (증강현실: Augmented Reality):                      

ความยากลำบากที่สุดในการจัดการแสดงในรูปแบบไมเผชิญหนาในสถานการณเชนน้ี คือ ความสมจรงิ

ของคอนเสิรต ความแตกตางจากการแสดงออนไลนอื่น ๆ  และสวนที่ใหความสนใจมากที่สุดกับการ

แสดงบียอนดไลฟ คือเทคโนโลยี AR และเทคโนโลยีการเรนเดอรแบบเรียลไทมของเกมเอ็นจิ้น 

Unreal ภาพของศิลปนบนเวทีเสมือนจรงิผสานเขากับเทคโนโลยี AR ของเกมเอ็นจิ้น63

64 แบบเรียลไทม

ใหสอดคลองกับภาพที่ปรากฎบนหนาจอเว็บไซต เชน รูปลักษณของภาพของมังกรที่ขึ้นจากวัดสู

ทองฟาและเฮลิคอปเตอรที ่ออกมาจากหนาจอโดยเฉพาะอยางยิ ่งชเวชีวอน หนึ ่งในสมาชิกของ              

ซูเปอรจูเนียร ปรากฏตัวเปน Giant Siwon ที่ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคโนโลยี volume metric ที่

ท ันสมัยบนพื้นฐานของเทคโนโลยีที ่ เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต และบริษัทเอสเค เทเลคอม                      

(SK Telecom) รวมมือกันเพื่อแสดงเทคนิคจับการเคลื่อนไหวของชเวชีวอนอยางละเอียดดวยกลอง

จำนวน 106 ตัว สิ่งนี้ถูกรับรูวาเปนโฮโลแกรม 3 มิติความละเอียดสูงโดยใชเทคโนโลยีแอนิเมชันใน

การสรางข้ึนมา 64

65 ดังรูปภาพที่ 15 

 

 

     
ภาพที่ 15 ภาพโฮโลแกรม 3 มิติของคอนเสริตบียอนด ไลฟ 

แหลงที่มา: http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert 

 
64 เกมเอ็นจ้ิน (Game Engine) คือ ซอฟตแวรโปรแกรมสรางเกม โดยถูกเขียนขึ้นมาจากภาษาโปรแกรมเมอร หรือที่เรียก

กันวาภาษา C, C++, JAVA เปนตน แหลงที่มา: พีรณัฐ พระสวาง, “Game Engine” คืออะไรและมันทำหนาที่ยังไง มาทำความรูจัก

กัน, เขาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ ค.ศ. 2022, เขาถึงไดจาก: https://www.beartai.com/article/game-article/209630 
65 방송과기술, BEYOND LIVE(UNTACT + CONCERT) 중계 제작, accessed January 17, 2021, available 

from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert 

http://tech/
http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact


61 

 

 
 

3. การสื่อสารแบบโตตอบผานวิดีโอทอลคระหวางศิลปนกับแฟนคลับ: 

ลับประการหน่ึงของความสำเรจ็ของบยีอนดไลฟ คือ การสื่อสารโตตอบกับผูรับชมในระหวาง

การจัดแสดง โดยสามารถแสดงความคิดเห็นและในขณะเดียวกันก็พูดคุยสื ่อสารในภาษาตาง ๆ                

กับแฟนคลับจากทั่วโลกรวม 109 ประเทศทั่วโลกผานวิดีโอแชทแบบเรียลไทมได ในชวงแรกดำเนินไป

ในลักษณะติดขัดเล็กนอยตามสภาพแวดลอมและคุณภาพของภาพและเสียงที่ยังไมสม่ำเสมอกัน                

แตภายหลังมีลักษณะดีข้ึนอยางตอเน่ือง จนแสดงใหเห็นถึงความเปนไปของวิดีโอคอลในทิศทางที่ดีใน

อนาคต 66 

 
ภาพที ่16 วีดีโอทอลคพูดคุยในคอนเสริตบียอนด ไลฟ 

แหลงที่มา: https://music.trueid.net/th-th/detail/Mg01k1ZVEPZ9 

 

4. การใหบริการตาง ๆ : มีใหบริการเพื่อถายทอดความบรรยากาศของสถานที่จดัแสดงไปยัง

หองของผูรับชมใหญ ใหบริการกลองที่หลากหลายมุมมองกับสมาชิกที่โดยผูรับชมสามารถมองเห็นได 

และรองรับการเช่ือมตอพรอมกันสูงสุด 2 อุปกรณ ดังน้ันจึงสามารถเลือกดูแฟนแคมของสมาชิกที่ช่ืน

ชอบและและ PGM ไดในเวลาเดียวกัน ทำใหผูชมเกิดความพึงพอใจเปนอยางมาก นอกจากน้ียังมีการ

ถายทอดสดมีเสถียรภาพแกผูชมในตางประเทศผานเทคโนโลยี ABP ที่วิเคราะหสถานการณเครือขาย

และสงวิดีโอในสภาพแวดลอมที ่เหมาะสมเพื ่อใหวิดีโอสามารถออกอากาศไดอยางเสถียรตาม

สภาพแวดลอมของเครือขายนั้นได นอกจากนี้ ‘เทคโนโลยีการซิงค’ หนึ่งในองคประกอบอื่นๆ ของ

 
66 방송과기술, BEYOND LIVE(UNTACT + CONCERT) 중계 제작, accessed January 17, 2021, available 

from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert 
 

https://music/
http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert
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ประสิทธิภาพนี้ไดรับการตอพัฒนาจากการสื่อสารแบบไรสาย แสง สีและเอฟเฟกตของแทงไฟของ

ผูชมที่บานเปลี่ยนไปตามการซิงควิดีโอเรียลไทม ซึ่งสามารถเพิ่มความสนุกสนานในระหวางเชียรและ

เพลิดเพลินกับการแสดงรวมกันที่บานได 67 

         
     ภาพที่ 17  การซิงคเปลี่ยนสีแทงไฟระหวางชมคอนเสริตบียอนด ไลฟ 

                  แหลงที่มา: http://beyondlive.smtown.com 

 

 ดังนั้น การจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟเปนการตอบสนองตอโควิด-19 ไดอยางชาญฉลาด อัน

เนื ่องมาจากการลงทุนและความสนใจของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตอยางตอเนื ่องตั ้งแตอดีต 

โดยเฉพาะอยางยิ่งการศึกษาวิจัยทางวิทยาศาสตรในการผลิตโฮโลแกรมและพัฒนาผลิตคอนเสิรตบี

ยอนดไลฟอยางตอเน่ือง เชน การพัฒนาการรับชมรอบทศิทาง (서라운드 뷰잉: Surround Viewing) 

ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่แสดงวิดีโอคอนเสิรตของศิลปนสดผานหนาจอที่ครอบคลุมทั้งสามกวาง 3 ดาน             

ทำใหกวางข้ึนสูผูชม นอกจากน้ี ดวยความพยายามของแสง เสียง วิดีโอ AR และการตัดตอจากทีมงาน

โดยมีศูนยกลางอยูดรีมเมคเกอร เอนเตอรเทนเมนต คอนเสิรตในยุค Untact จึงสำเร็จลุลวงและไดรบั

เสียงตอบรับเปนอยางดี ซึ่งนับเปนโอกาสที่ดีไมเพียงสามารถใชเทคโนโลยีใหมเทาน้ัน แตยังเพิ่มความ

หลากหลายของในสวนของคอนเทนตอื่น ๆ อีกดวย 68 

 

 

 

 
67 방송과기술, BEYOND LIVE(UNTACT + CONCERT) 중계 제작, accessed January 17, 2021, available 

from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert 
68 방송과기술, BEYOND LIVE(UNTACT + CONCERT) 중계 제작, accessed January 17, 2021, available 

from http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntactconcert 

http://beyondlive/
http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact
http://tech.kobeta.com/beyond-liveuntact
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ตารางที่ 6  แสดงจำนวนผูชมคอนเสริตบียอนด ไลฟ 

แหลงที่มา:https://m.mk.co.kr/uberin/read.php?sc=30000001&year=2020&no=569430 

5. การสรางรายไดจากการจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟ 

            

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 แผนภูมิที่ 1 แสดงรายไดโดยประมาณจากการจัดคอนเสริตบียอนด ไลฟ ในป ค.ศ. 2020 

      แหลงทีม่า: https://m.mk.co.kr/uberin/read.php?sc=30000001&year=2020&no=569430 

 

จากแผนภูมิและตารางขางตนแสดงใหเห็นรายไดและจำนวนผู รับชมในการจัดคอนเสิรต              

บียอนดไลฟของศิลปนในสังกัดของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ไดแก SuperM NCT127 และ Super 

Junior ตามลำดับ ไดแสดงใหเห็นถึงจำนวนรายไดจากการขายบัตรคอนเสิรตออนไลนที่มีแนวโนม

เพิ่มข้ึนอยางตอเน่ือง ในขณะเดียวกันจำนวนของผูรับชมคอนเสิรตบียอนดไลฟที่ปรากฏในตารางที่ 5

มีแนวโนมเพิ่มสูงขึ้นดวยเชนกันนอกจากการจำหนายบัตรคอนเสิรตออนไลนแลว ยังมีจัดทำสินคา         

ตาง ๆ จำหนายเปนที่ระลึกเพื่อสรางชองทางการรายไดเพิ่มเติมอีกดวย      

24
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SuperM NCT127 Super Junior

รายไดจากการจัดบียอนด ไลฟ

ช่ือศิลปน จำนวนผูชมโดยประมาณ (คน) 

SuperM 75000 

NCT127 104000 

Super Junior 123000 

มูลคาเงิน: รอยลานวอน 

รายช่ือศิลปน 

https://m.mk.co.kr/uberin/read.php?sc=30000001&year=2020&no=569430


64 

 

 
 

                               
ภาพที่ 18 ตัวอยางสินคาที่ระลกึของคอนเสริตบียอนด ไลฟ 

       แหลงที่มา: https://twitter.com/beyond_live/status/1254956598700601346 

 

3.6.2 SM Congress 2021 

บริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเทนตนำเสนอกลยุทธเกี่ยวกับ Content of the Future และ 

New vision to achieve cultural globalization ในวันที่ 1 มกราคม ค.ศ 2021 ซึ่งนับเปนครั้งแรก

ที่เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตจัดการแสดงคอนเสิรตออนไลนแบบไมเสียคาใชจายบน Youtube, 

Twitter และBeyond Live รวมศิลปนที ่มีชื ่อเสียงมากมายภายในบริษัท ในชื ่อ SMTOWN LIVE 

“Culture Humanity” เพื่อสรางความหวังเปนกำลังใจใหกับแฟนคลับเพลงเคปอปที่กำลังเผชญิกับ

การระบาดในสภาวะโควิด-19 อีกทั้งอีซูมานกลาววาประวัติศาสตรของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต

ไมใชเรื่องราวเกี่ยวกับอดีตแตเปนเรื่องราวเกี่ยวกับอนาคตที่ทางบริษัทตองการสรางวัฒนธรรมผาน

เรื่องราวที่สรางสรรคผานการผสมผสานเขากับเทคโนโลยีที่สามารถพัฒนาควบคูกันได โดยมีกลยทุธ

ดังตอไปน้ี 69 

- SM Culture Universe: SMCU เปนจักรวาล Metaverse ที่เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต

สรางข้ึนมาจากความหลากหลายและแปลกใหม ซึ่งถูกผสมผสานสรางออกมานำเสนอในรูปแบบใหม

ภายใตชื ่อ CAWMAN ซึ ่งมาจาก Cartoon, Animation, Webtoons, Motion Graphics, Avatar 

 
69 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project 

และ SM CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary 

https://twitter/
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และ Novel ซึ่งเปนการผจญภัยไปสถานที่ใหมที่เรียกวา กวังยา (KWANGYA) กับศิลปนภายในสังกัด

ของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต 70 

 

             
            ภาพที่ 19 ภาพวงเกิรลแบนด aespa กับคอนเซปต Metaverse 

        แหลงที่มา: https://music.trueid.net/th-th/detail/rX3vvA4DjR5w 

 

        
          ภาพที ่20  ศิลปนในสังกัดเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต ณ กวังยา (เมืองแหงโลกอนาคต) 

          แหลงที่มา: https://www.wowkeren.com/berita/tampil/00403553.html 

 

   - Neo Culture Technology: NCT Hollywood คือ ทีมศิลปนใหมในระดับโลก โดย

การคนหาสมาชิกใหมเพื ่อออดิชั ่นเขามาในรายการแขงขันร วมกับทางบริษัท MGM ประเทศ

สหรัฐอเมริกาเพื่อคัดเลือกหน่ึงคนที่จะไดกลายเปนสวนหน่ึงของวงศิลปน NCT ในการดำเนินกิจกรรม

ในประเทศสหรัฐอเมริกา และนับเปนครั้งแรกที่เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตจะเปดเผยการออดิช่ันใน

 
70 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project 

และ SM CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 

https://music/
https://www/
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รูปแบบของการออกอากาศสด ซึ่งในปจจุบัน NCT มีสมาชิกทั้งหมด 23 คน มียูนิตหลักทั้งหมด 3 ยู

นิต ไดแก NCT 127, NCT Dream, และ WayV อีซูมานกลาวเสริมวาที่จริงแลว NCT มีช่ือมาจากคำ

วา City ในทางคณิตศาสตรถาเขียนวา nCity หมายถึง เมืองที่ไมจำกัด เพื่อมีเปาหมายให NCT เปน

เมืองที่แตกตางกันรอบโลกได 

                         
 

         ภาพที่ 21 คอนเซปตการเพิม่จำนวนยูนิตในการโปรโมตของวงบอยแบนด NCT 

         แหลงทีม่า: https://twitter.com/NCTsmtown/status/1028793256824340480/photo/1 

 

- SM Studio บ ร ิ ษ ั ท  SM Culture & Contents, KEYEAST, Mystic Story, SM Life 

Design Group และ DearU Bubble จะรวมกันผลิต “SM ORIGINALS” ภายใตช่ือ SM Studio ซึ่ง

มีโปรดิวเซอรที่มีความสามารถมากมายเขารวม 70

71 

 

- Remastering Project กำเนิดขึ้นเพื่อเชื่อมโยงระหวางอดีตกับปจจุบันแบบของเอสเอ็ม 

เอนเตอรเทนเมนต โดยการนำมิวสิควิดีโอดังในอดีตกลับมาผลิตใหมใหมีความคมชัด และทำใหผูคน

สามารถเขาถึงไดผาน Youtube มากกวา 300 มิควิดีโอ 71

72 

  

 
71 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project 

และ SM CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 
72 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project 

และ SM CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 

https://twitter/
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- Pink Blood Project ทำใหแฟนคลับของเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต จากทั่วทุกมุมโลกได

เขามามีสวนรวมกับจักวาลใหม เชน การทำ Challenge ตางๆ เปนตน 73 

  

 - SM Classic เอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตมีเปาหมายในการเปนคายเพลงคลาสสิคที่ใหญ

ที่สุดในประเทศเกาหลีใต โดยนำเสนอเพลงเคปอปที่เปนที่รูจักผานการเรียบเรียงในรูปแบบของการ

แสดงดนตรีคลาสสิค อีกทั้งยังวางแผนในการผลิตเพลง Original Soundtrack และสรางวงดนตรี

คลาสสิคภายใตช่ือ K-POP’s Orchestra เพื่อลดชองวางเพลงคลาสสิคลงโดยการใชเพลงเคปอป 74 

 

 - SM Online E Commerce shop ยกตัวอยางเชน Artist Special MD คือ ส ินคาที่

ออกแบบโดยศิลปนเอง และ การจัดนิทรรศการเสมือนจริง (Virtual Exhibition) เปนตน 75 

 

 - SM Institute: SMI คือความรวมมือสถาบันการเรียนรู ชื ่อดัง Jongro Academy กับ 

Esteem ที่มีความเชี่ยวชาญดานโมเดลลิ่งและอินฟลูเอนเซอร ในการจัดทำหลักสูตรเพื่อพัฒนาผู

ศึกษาที่มีความฝนอยากจะเปนศิลปน 76 

 

 

 

 

 

 
73 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project และ SM 

CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 
74 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project และ SM 

CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 
75 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project และ SM 

CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 

 
76 พรนภัส ชำนาญคา, สรุป SM Congress 2021 เตรียมผจญภัยใน KWANGYA พรอมจับตา Remastering Project และ SM 

CLASSICS, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.2021 เขาถึงไดจาก https://thestandard.co/sm-congress-2021-summary/ 
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3.6.3 การพัฒนาความรวมมือ (MOU) ระหวาง Korea Advanced Institute of Science and 

Technology (KAIST) 77  

 การพัฒนาความรวมมือระหวางเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตและ KAIST มีจุดมุงหมายเพื่อ

วางแผนคอนเทนตสื่อบันเทิงผานนวัตกรรมปญญาประดิษฐ และทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสราง Digital 

Avatar และ Cultural Technology: CT หรือวัฒนธรรมทางเทคโนโลยีซึ่งเปนสิ่งสำคัญในการสรางสรรค

รวมถึงผลักดันใหเพลงเคปอปกลายเปนที ่รู จักในเวทีระดับโลกไดอยางเปนระบบมากขึ ้น บริษัทเอสเอ็ม                 

เอนเตอรเทนเมนตซึ่งใหความสำคัญกับอิทธิพลกระแสวัฒนธรรมฮัน-รยูและมุงมั่นสงเสริมการสรางย่ังยืนทาง

เศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตโดยพยายามหลอมรวมเอาวัฒนธรรมกับเทคโนโลยีเขามาสงเสริมการตลาด

อุตสาหกรรมบันเทิงผานประสบการณทางดานเทคโนโลยีรูปแบบใหมในอนาคต 77

78 

  

 ดังนั ้น กลยุทธในการการแกไขปญหาและรับมือกับสถานการณที่เปลี ่ยนแปลงไปจากผลกระทบ       

ในสภาวะโควิด-19 ของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตที่นำปจจัยดานเทคโนโลยีที่มีศักยภาพผสมผสานกับ

วัฒนธรรมฮัน-รยู ไดอยางหลากหลายและมีความคิดสรางสรรคเปนอยางมาก แสดงใหเห็นถึงความคิดที่

กาวหนาในการพัฒนาเสนทางการสงออกทางวัฒนธรรมของอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตใหเหมาะสมและ

ทันสมัยอยูเสมอ   การนำเอาเทคโนโลยีขั้นสูงมาปรับใชนอกจากจะแสดงใหเห็นถึงภาพลักษณที่มีความคิด

สรางสรรคภายในอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตแลว การปรับเปลี่ยนลักษณะการสงออกดังกลาวยังอาจสงผลให

กระแสนิยมเพลงเคปอปเปนที่จบัตามองจากตางประเทศมากย่ิงข้ึน อีกทั้งอาจสงผลใหแนวโนมความย่ังยืนของ

กระแสนิยมเพลงเคปอปเปนไปในทิศทางที่ดีตอการพัฒนาตอยอดทั้งทางดานเศรษฐกิจ การลงทุน และธุรกิจ

ใหมในอนาคตของประเทศเกาหลีใตไดภายใตนโยบายการสงเสริมวัฒนธรรมฮัน-รยูของรัฐบาลประธานาธิบดี

มุนแจอินที่เสนอใหมีการสงเสริมทางดานเทคโนโลยีพัฒนาควบคูไปกับการสงออกวัฒนธรรมเพลงเคปอป เพื่อ

ตองการใหอุตสาหกรรมในทุกดานสามารถพัฒนาเขาสูอุตสาหกรรมดิจิทัลไดในอนาคต 

 

 

 

 

 
77 Korea Advanced Institute of Science and Technology (KAIST) หมายถึง การรวมสถาบันวิทยาศาสตรเกาหลี (KAIS) และ

สถาบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเกาหลี (Korea Institute of Science and Technology) เขาดวยกันเพ่ือผลิตนักวิทยาศาสตรและวิศวกรท่ีมี

ความสามารถในการทำงานวิจัยและพัฒนาประเทศไดเปนจำนวนมาก รวมถึงเปนแบบอยางงานวิจัยใหสถาบันอื่นๆอีกดวย แหลงที่มา: 

WeGoInter, Korea Advanced Institute of Science & Technology สถาบันเทคโนโลยีอันดับหนึ่งเกาหลีใต, เขาถึงเมื่อ 20 กุมภาพันธ 

ค.ศ. 2022, เขาถึงไดจาก: https://www.wegointer.com/2013/06/korea-advanced-institute-of-science-technology 
78 ไทยรัฐออนไลน, เกาหลีไมมีแผว K-pop กาวสู Culture Technology ไอดอล AI แหงโลกอนาคต, เขาถึงเมื่อ 9 กุมภาพันธ ค.ศ.

2021 เขาถึงไดจากhttps://static.thairath.co.th/content/2164995 
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บทท่ี 4  

วิเคราะหบทบาทการจัดคอนเสิรตออนไลนบียอนด ไลฟ ตอการสงเสริมนโยบาย Soft Power  

ผลกระทบตอการแขงขันภายในอุตสาหกรรมเพลงเคปอป 

  

การจัดคอนเสิรตออนไลนบียอนด ไลฟของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตและเนเวอรที่เริ่มตนข้ึน

ใน ศ.ศ 2020 ในสภาวะโควิด-19 ไดแสดงเห็นถึงศักยภาพของการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสงออกวัฒนธรรม

เกาหลีใหสามารถเผยแพรสูผูคนทั่วโลกผานปจจัยที่ประเทศเกาหลใีตใหความสำคัญในการพัฒนาประสิทธิภาพ

อยางตอเนื่อง ซึ่งลักษณะจุดเดนที่นำมาผสมผสานใหเกิดเปนแนวทางใหมตอการสงออกนับเปนความคิด

สรางสรรคของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปทีส่ามารถสรางรายไดในการสงเสรมิเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตใน

สภาวะโควิด-19 ได ในทางกลับกันการประสบความสำเร็จในการจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟไดสงผลกระทบตอ

แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรมเพลงเคปอปในสภาวะโควิด-19 และในอนาคต โดยสามารถแบงหัวขอ

วิเคราะหดังตอไปน้ี 

 

4.1 บทบาทการจัดคอนเสิรตออนไลนบียอนด ไลฟ (Beyond Live) ตอการสงเสริมนโนบาย Soft Power 

ของประเทศเกาหลีใต 

 การจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟ ภายใตความรวมมือของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตกับบริษัท          

เนเวอร เริ่มจัดแสดงเปนครั้งแรกในไตรมาสแรกของป ค.ศ 2020 ซึ่งเปนระยะแรกของการระบาดเชื้อไวรัส             

โควิด -19 ในประเทศเกาหลีใต ทวาบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตไดเล็งเห็นถึงโอกาสในสรางสรรค

นวัตกรรมใหมที่แสดงใหเห็นถึงศักยภาพและความคิดสรางสรรคในการพัฒนาการสงออกวัฒนธรรรมฮัน-รยู 

โดยนำปจจัยที่เปนจุดเดนของประเทศเกาหลีใต ไดแก อินเทอรเน็ตความเร็วสูง (5G) นวัตกรรมเทคโนโลยีข้ัน

สูง และปญญาประดิษฐ ซึ่งเปนปจจัยที่ประเทศเกาหลีใตใหความสำคัญในการศึกษาและพัฒนาประสิทธิภาพ

มาอยางตอเนื่อง นำมาพัฒนาตอยอดรูปแบบการจัดแสดงคอนเสิรตของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปใหมีความ

นาสนใจและความทันสมัยมากยิ่งขึ้น รวมถึงสามารถเขาถึงผูชมทั้งภายในประเทศและตางประเทศไดอยาง

งายดายบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีสเถียรภาพและความเร็วสูงที่สุดในโลก ซึ่งเทคโนโลยีข้ันสูง ไดแก AR VR 

และกราฟก 3 มิติ ที่นำมาประยุกตใชในการจัดแสดงคอนเสิรตบียอนด ไลฟเขามามีบทบาทสำคัญในการสราง

ปฏิสัมพันธระหวางทำการแสดงระหวางศิลปนและแฟนคลับโดยพยายามลดชองวางของการสื่อสารและสราง

บรรยากาศภายในคอนเสิรตใหเสมือนจริงมากที่สุด โดยมุงเนนพัฒนาคุณภาพการสงสัญญาณการถายทอดสด

และพัฒนาความคิดสรางสรรคในการออกแบบลักษณะคอนเสิรตที่มีความนาตื่นตาตื่นใจ เพื่อตองการสราง

ความแปลกใหมปรากฏสูสายตาผูรับชมและสามารถแสดงศักยภาพในการพัฒนาการสงออกเพลงเคปอปใน

ฐานะบริษัทระดับแถวหนาของอุตสาหกรรมเพลงประเทศเกาหลีใต การใหความสำคัญตอเปลี่ยนแปลงใน

ลักษณะของการลงทุนรวมถึงและการพัฒนาดานนวัตกรรมเทคโนโลยีที่เกิดข้ึนในศตวรรษที่ 21 อยางตอเน่ือง 
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สงผลใหบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตสามารถวางแนวทางการพัฒนาวัฒนธรรมฮัน-รยูรวมกับนวัตกรรม

ทางเทคโนโลยีตั้งแตการวางแผนคอนเซปตของวงศิลปนที่มีความล้ำสมัยจนกระทั่งสามารถผสมผสานเขากับ

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีเขากับวัฒนธรรมฮัน-รยู ในการตอยอดเพื ่อเพิ ่มคุณภาพและความสามารถของ

อุตสาหกรรมเพลงเคปอปที่กาวเขาสูยุคโลกาภิวัตนบนเวทีระดับโลกตอไปได ถึงแมใน ค.ศ.2020 ประเทศ

เกาหลีใตตองเผชิญหนากับสภาวะโควิด-19 ซึ่งสรางขอจำกัดในการจัดคอนเสิรต อันเน่ืองมาจากการรวมตัวกัน

ของผูคนจำนวนมากก็ตาม การจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟภายใตความรวมมือของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทน

เมนตและเนเวอร นับเปนความทาทายครั้งแรกของอุตสาหกรรมกรรมเพลงเคปอป ในสภาวะโควิด-19 จากการ

จัดคอนเสิรตโดยเสียคาบริการบัตรคอนเสิรตในระบบออนไลนและใชนวัตกรรมเทคโนโลยีข้ันสูง ซึ่งไดรับเสียง

ตอบรับที่ดีและประสบความสำเร็จในการสรางรายไดจากแฟนคลับ อีกทั้งยังสามารถสงเสริมกระแสนิยม

วัฒนธรรมเพลงเคปอปไปสูผูชมทั่วโลกได การจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟจึงสอดคลองกับนโยบายการสงเสริม

กระแสวัฒนธรรมฮัน-รยูซึ ่งเปนหนึ ่งในนโยบายอำนาจแบบออนหรือนโยบายย Soft Power ที่สำคัญของ

ประเทศเกาหลีใต ตั ้งแต ค.ศ. 2017 เปนตนมาอีกดวย รัฐบาลของประธานาธิบดีมุนแจอินพยายามให

ความสำคัญรวมถึงผลักดันอุตสาหกรรมสรางเนื้อหานวัตกรรมเทคโนโลยีขั้นสูงเปนอยางมาก เพื่อตองการ

กระตุนการตลาดและยกระดับการอุตสาหกรรมที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมฮัน-รยู รวมถึงสนับสนุนดานเงินทนุ

เพื ่อผตองการแสดงใหเห็นถึงศักยภาพในฐานะผู นำดานอุตสาหกรรมในอนาคต โดยการนำเสนอกลยุทธ 

Digital New Deal Cultural Content Industry ขึ้นมาในภายหลังการจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟของเอสเอ็ม 

เอนเตอรเทนเมนตและเนเวอร ในการเพิ ่มศักยภาพและสรางความแข็งแกรงใหกับอุตสาหกรรมดิจิทัล

ภายในประเทศเกาหลีใตเพื่อขับเคลื่อนการสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยู อยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึนอีกดวย 79 

 ดังน้ัน หากพิจารณาในสวนของลักษณะรูปแบบ ความคิดสรางสรรค นวัตกรรมเทคโนโลยีข้ันสูงในการ

นำมาประยุกตใชในการจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟทั้งสวนของการถายทอดสด คุณภาพของวิดีโอ การเติมเต็ม           

ในสวนของพื้นที่การจัดแสดงของศิลปนภายใตบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนต แสดงใหเห็นถึงความพยายาม

ในการผลักดันนวัตกรรมทางดานเทคโนโลยีที่พัฒนาข้ึนภายในประเทศเกาหลีใต โดยการแสดงภาพลักษณที่มี

ความล้ำสมัยบนเวทีระดับนานาชาติ อีกทั ้งการจัดคอนเสิรตครั ้งนี ้ไมเพียงแตสามารถสงเสริมนโยบาย

วัฒนธรรมฮัน-รยูซึ่งเปนนโยบายที่สำคัญของประเทศเกาหลีใตใหสามารถดำเนินตอไปไดเทานั้น แตยังแสดง

เห็นถึงศักยภาพของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปในการพัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบภายใตขอจำกัดที่เกิดข้ึนได

อยางเหมาะสมจนเกิดเปนแนวทางใหมในการขับเคลื่อนทั้งทางดานเศรษฐกิจและทางดานวัฒนธรรมของ

ประเทศไปพรอม ๆ  กันได นอกจากนี้ยังสงผลใหการสรางมาตรฐานของการแขงขันภายในอตุสาหกรรมเพลง

เคปอปมีแนวโนมที่จะเพิ่มความเขมขนสูงข้ึนอยางตอเน่ืองในอนาคต 

 

 
79  South Korea. Choengwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital 

New Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
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4.2 ผลกระทบตอการแขงขันภายในอุตสาหกรรมเพลงเคปอป 

  การจัดคอนเสิรตบียอนดไลฟสรางมาตรฐานใหมของอุตสาหกรรมเพลงประเทศเกาหลีใตเปน               

อยางมาก นอกจากดานความคิดสรางสรรค ทางดานธุรกิจ โดยเฉพาะทางดานเทคโนโลยีที่ทางบริษัทเอสเอ็ม             

เอนเตอรเทนเมนตใหความสำคัญและลงทุนพัฒนาอยางตอเน่ือง การทดลองสิ่งแปลกใหมเปนปจจัยทีส่ำคัญตอ

การพัฒนาเพลงเคปอปตลอดระยะเวลาที่ผานมา เน่ืองจากความแปลกใหมน้ันสามารถสรางโอกาสหรือบุกเบิก

ศักยภาพและความคิดสรางสรรครูปแบบใหมในอุตสาหกรรมเพลงเคปอป ซึ่งหากประสบความสำเร็จนอกจาก

จะสามารถสรางมาตรฐานในอุตสาหกรรมเพลงเคปอปที่สูงข้ึนแลวยังสามารถกระตุนใหบริษัทหรือภาคสวนที่

เกี่ยวของอื่น ๆ ในอุตสาหกรรมเพลงเคปอปพัฒนาศักยภาพเพื่อเตรียมรับมือตอการแขงขันที่มีแนวโนมสูงข้ึน

ในอนาคตอีกดวย ซึ่งภายหลังการการันตีความสำเร็จของการจัดคอนเสิรตเสมือนจริงในสภาวะโควิด-19  

ปจจัยทางดานเทคโนโลยีมีแนวโนมกลายเปนตัวเลือกที่สำคัญในนำมาในการผสมผสานกับเขากับเพลงเคปอป

เพื ่อเพิ ่มรูปแบบการสงออกสู ตลาดโลกมากขึ ้น อันเนื ่องมาจากสถานการณของการแพรเชื ้อโควิด-19             

ที่ไมมีความแนนอนและอาจทวีความรุนแรงเพิ่มขึ้นทั้งภายในประเทศเกาหลีใตและตางประเทศทั่วโลก การ

รวมตัวจัดกิจกรรมคอนเสิรตแบบออฟไลนจึงถือเปนเรื่องยากในการกลับมาจัดคอนเสิรตในรูปแบบปกติไดอีก

ครั้ง ดังน้ัน ปจจัยทางดานเทคโนโลยีนวัตกรรมข้ันสูงจึงมีบทบาทในการเสริมสรางองคประกอบบางประการใน

การจัดคอนเสิรตไดเปนอยางดี ตัวอยางเชน กราฟกสามมิติ คุณภาพของมิวสิกวิดีโอ คุณภาพของเสียง เปนตน 

สงผลใหอุตสาหกรรมเพลงเคปอปนอกจากตองพิจารณาลงทนุเพื่อเพิ่มศักยภาพของตัวศิลปนทั้งในดานทักษะ

ดานการรองและการเตน ในขณะเดียวกันก็ตองพิจารณาการลงทุนทางดานของโซเชียลมีเดียเพื ่อโปรโมต

ขาวสารบนสื่อออนไลนที่สามารถเขาถึงผูคนไดอยางรวดเร็ว อีกทั้งการลงทุนทางดานเทคโนโลยีเพื่อสรางสรรค

บทเพลง มิวสกิวิดิโอ หรือแมแตการจัดแสดงคอนเสิรตออนไลนที่เนนความเสมือนจริงในการถายทอดเรื่องราว

สูผูชมที่อยูอยางกระจัดกระจายทั่วโลกจะกลายเปนปจจัยที่สำคัญเพิ่มมากยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกันยังสงผลให

สถานการณการแขงขันภายในอุตสาหกรรมเพลงเคปอปขนาดใหญน้ันเพิ่มความเขมขนดวยเชนกัน ในสวนของ

บริษัทอุตสาหกรรมเพลงเคปอปขนาดเล็กและขนาดกลางอาจตองเผชิญหนากับการลงทุนที่มีมูลคาสูงในสวน

ของการนำเอาเทคโนโลยีมาใชประโยชนเพิ่มเติม ซึ่งแตกตางจากบริษัทอุตสาหกรรมเพลงเคปอปขนาดใหญทีม่ี

ทุนและความรวมมือในการพัฒนาเทคโนโลยีภายใตการดูแลขององคกร ดังน้ัน สถานการณภายในอุตสาหกรรม

เพลงเคปอปขนาดใหญจึงมีการแขงขันเพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ  เพื่อแสดงศักยภาพของตน เชน การจัดคอนเสิรต

ออนไลน วีเวิรส (Weverse) ภายใตการดูแลของบริษัทบิกฮิต เอนเตอรเทนเมนต และเขารวมการจัดคอนเสิรต

ออนไลนบียอนด ไลฟของบริษัทเจวายพี เอนเตอรเทนเมนต เปนตน  ซึ่งลักษณะการแขงขันที่แปลกใหมและ           

มีคุณภาพทั้งทางดานของคอนเซปตศิลปน แนวเพลง การจัดคอนเสิรต สืบเนื่องมาจากการใหความสำคัญตอ

ลงทุนการฝกศิลปนรวมถึงการเตรียมความพรอมในการเดบิวตศิลปนที่ใชระยะเวลานานและใชตนทุนมูลคาสูง 

เปาหมายของอุตสาหกรรมเพลงเคปอปขนาดใหญจึงเปนการสรางรายได สรางผลกำไร สรางฐานแฟนคลับ 
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รวมถึงสรางภาพลักษณที ่สมบูรณแบบในฐานะผู ส งออกกระแสวัฒนธรรมฮัน-รยูรายใหญของประเทศ              

เกาหลีใต 79
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4.3 แนวโนมของการแขงขันภายในอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตในอนาคต 

 แนวโนมของการแขงขันของอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตในอนาคต หากพิจารณาจากแนวทางนโยบาย

ของการสงเสริมเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอิน การแขงขันภายใน

อุตสาหกรรมเพลงเคปอปจะเนนไปที่นวัตกรรมเทคโนโลยีข้ันสูงและเนนการพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีความรู 

ความสามารถในการสรางสรรคเน้ือหา (Content) อยางมีประสิทธิภาพเพิ่มมากย่ิงข้ึน อีกทั้งอุตสาหกรรมเพลง

เคปอปยังมีแนวโนมในการเปดรับชาวตางชาติเพื่อเขาสูกระบวนการพัฒนาเปนศิลปนเพิ่มข้ึน อันเน่ืองมาจาก

การเปลี่ยนแปลงไปของสังคมในยุคโลกาภิวัตนที่มีความหลากหลายทางดานของเชื้อชาติและวัฒนธรรมใน

สังคมของประเทศเกาหลีใต ซึ่งลักษณะทางสังคมที่แปรเปลี่ยนเปนพหุสังคมนั้นไดกลายเปนเอกลักษณของ

อุตสาหกรรมเพลงของเกาหลีใตในปจจุบัน ตัวอยางเชน แนวเพลงที ่มีความหลากหลาย เนื ้อเพลงที ่มี

ภาษาตางประเทศ สมาชิกที่เปนชาวตางชาติ เปนตน ความหลากหลายทางวัฒนธรรมจะกลายเปนปจจัยมี

ศักยภาพและย่ังยืนตอกระแสนิยมวัฒนธรรมเกาหลี หรือ ฮัน-รยูตอไป โดยเฉพาะอยางย่ิงในตลาดตางประเทศ 

เชน ประเทศญี่ปุน ประเทศจีน และประเทศสหรัฐอเมริกา เปนตน ซึ่งองคประกอบเพลงของเคปอปตลอดชวง

ระยะเวลาที่ผานมามีการผสมผสานแนวเพลงตะวันตกกับตะวันออกมาโดยตลอด ความเปนสากลที่ปรากฏใน

เพลงเคปอปจึงไดรับการตอบสนองจากผูคนทั่วโลกไดอยางงายดาย รวมถึงอุตสาหกรรมเพลงเกาหลียังมี

แนวโนมเปนอุตสาหกรรมสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยูที่มีประสิทธิภาพสูงสุด เนื่องจากเพลงเคปอปที่มีลักษณะ

แนวเพลงที่แปลกใหมและปรับเปลี่ยนอยูตลอดเวลา สงผลใหสถานการณการแขงขันภายในอุตสาหกรรม

ระหวางบริษัทอุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญมีโอกาสทวีความรุนแรงมากย่ิงข้ึนเพื่อตองการสรางความแปลกใหม 

สรางความนาสนใจจากสาธารณชน รวมถึงตองการเปนผู นำในการวางแนวทางสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยู            

สงผลใหมีการกำหนดมาตรฐานคุณสมบัติของศิลปนในระดับที่สูงขึ้นอยางตอเนื่อง ไมเพียงแตตองการใหมี

ภาพลักษณและการรองและการแสดงที่ยอดเย่ียมเทาน้ัน แตยังจำเปนตองมีคุณสมบัติในการปรับตัวหรือรับมือ

กับสถานการณตาง ๆ ภายใตความหลากหลายของสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปไดเปนอยางดีอีกดวย 80

81 

 ดังนั้น จะเห็นไดวาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกขั้นสูงจึงอาจกลายเปนปจจัยที่มีความไดเปรียบ

ทางการแขงขันอุตสาหกรรมการสงออกวัฒนธรรมเกาหลีเปนอยางมาก เน่ืองจากประเทศเกาหลีใตมีความเปน

เลิศในการสรางความเสมอืนจรงิจากการสนับสนุนเงินทุนจากทางภาครัฐและเอกชนในการพัฒนาเทคโนโลยีข้ัน

 
80 Kim Joonho et al., “Success factors and sustainability of the K-Pop Industry: A Structural Equation Model 

and fuzzy set analysis,” Sustainability 13, 5927 (2021): 14-16 

81
 Kim Joonho et al., “Success factors and sustainability of the K-Pop Industry: A Structural Equation 

Model and fuzzy set analysis,” Sustainability 13, 5927 (2021): 17-18 
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สูงและพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีความเช่ียวชาญในดานเทคโนโลยี รวมไปถึงการวางแนวทางโยบายการพฒันา

เศรษฐกิจของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินที ่ต องการสนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับ

อุตสาหกรรมในทุก ๆ ดาน ของในประเทศ เพื่อเปนประเทศเทคโนโลยีดิจิทัลเปนอันดับหน่ึงของโลก แสดงให

เห็นถึงจุดมุงหมายที่สำคัญของประเทศเกาหลีใตที่มีความชัดเจนและพยายามสานตอนโนบายทางเศรษฐกิจที่

วางไวต้ังแตตนใหสามารถดำเนินตอไปได ซึ่งหากพิจารณาถึงระยะเวลาและตนทุนในการผลิตสื่อที่ล้ำสมัยผาน

เทคโนโลยีที ่มีความซับซอนแลว อุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตเปนแบบอยางที ่ดีในการแสดงใหเห็นถึง

กระบวนการพัฒนาตอยอดของทรัพยากรเทคโนโลยีและทรัพยากรมนุษยที ่แสดงใหเห็นถึงแนวโนมที่มี

ประสิทธิภาพของอุตสาหกรรมเพลง ซึ่งจะกลายเปนหนึ่งในปจจัยที่สำคัญในการแขงขันเชิงนวัตกรรมของ

อุตสาหกรรมเคปอปในอนาคต 81

82 

 

4.4 สรุป 

ประเทศเกาหลีใตเปนหนึ ่งในประเทศที ่มีทรัพยากรมนุษยและทรัพยากรทางเทคโนโลยีเปน

ปจจัยพื้นฐานสำคัญที่มีศักยภาพในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหสามารถแขงขันบนเวทีระดับโลก แนว

ทางการขับเคลื่อนเศรษฐกิจที่สำคัญ ไดแก การสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยู ซึ่งเปนหนึ่งในนโยบายอำนาจแบบ

ออนที่สำคัญ ซึ่งรัฐบาลประเทศเกาหลีใตสนับสนุนการลงทุนอยางตอเนื่องตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน  กระแส

นิยมวัฒนธรรมเกาหลีมีสวนทำใหภาพลักษณของประเทศเกาหลีใตเปนประเทศที่นาจับตามองทั้งในดานการ

เติบโตทางเศรษฐกิจภายในประเทศและการพัฒนาแนวทางการสงออกเพลงเคปอปของอุตสาหกรรมเพลงที่

กลายเปนที่นิยมไปทั่วโลกจนเพลงเคปอปกลายเปนสัญลักษณความสำเร็จของกระแสนิยมวัฒนธรรมเกาหลีที่

กำลังขยายตัวอยางตอเน่ืองผานการโปรโมตบนสื่อโซเชียลมีเดียที่ทุกคนสามารถเขาถึงไดอยางรวดเร็ว รวมถึง

การกิจกรรมตาง ๆ เชน จัดคอนเสิรตไปยังตางประเทศ เปนตน ในชวงระยะเวลาที่ผานมาอุตสาหกรรมเพลง

เกาหลีใตมีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตตลอดมาและมีแนวโนมในการสราง

รายไดจนกระทั่งเมื่อเขาสูสภาวะโควิด-19 ในชวงตนป ค.ศ 2020 อุตสาหกรรมเพลงเคปอปตองปฏิบัติตาม

มาตรการฉุกเฉินเวนระยะหางทางสังคม 4 ระดับ (Social Distancing) สงผลใหการดำเนินกิจกรรมหรือ

กำหนดการในการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูคนจำนวนมากเพื่อสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยู จำเปนตองเลื่อน

ออกไปอยางไมมีกำหนดและยกเลิกการจัดกิจกรรมนั้นไปในภายหลัง สงผลใหเกิดมูลคาความเสียหายใน

อุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใตเปนจำนวนมาก ทวาการวางแผนระหวางบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตกับ เน

เวอรภายใตความรวมมือดานการพัฒนาดานเทคโนโลยีผสมผสานเขากับการจัดคอนเสิรตออนไลนลวงหนา 

การจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟสงผลใหการเผชิญหนากับขอจำกัดหลายประการในสภาวะวิกฤตกลับกลายเปน

โอกาสที่ดีในการแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของความพยายามในการนำเอาเทคโนโลยีขั้นสูง เชน โฮโลแกรม               

 
82 South Korea. Choengwadae, “Opening Remarks by President Moon Jae-in at Presentation of Digital New 

Deal Cultural Content Industry Strategy,” September 24, 2020. 
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3 มิติ AR, VR มาปรับใชในการจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟผานเครือขายที่มีสเถียรภาพสูงในรูปแบบชำระ

คาใชจายบัตรคอนเสิรตออนไลนเปนครั้งแรก ประสบการณแปลกใหมในการรับชมคอนเสิรตพรอมกันทั่วโลก

ในสถานการณที่ยากลำบากตอการรวมตัวเพื่อสรางปฏิสัมพันธระหวางกัน สงผลใหบริษัท เอสเอ็ม เอนเตอร

เทนเมนตสามารถสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยูหรือเพลงเคปอปสูตางประเทศทั่วโลกไดอยางตอเนื่อง ซึ่งหาก

พิจารณาถึงจำนวนรายไดการขายบัตรคอนเสิรตออนไลนหรือปฏิสัมพันธระหวางแฟนคลับกับศิลปนในการจัด

คอนเสิรตบียอนด ไลฟกับการจัดคอนเสิรตในรูปแบบปกตินั้นอาจมีขอแตกตางซึ่งคอนเสิรตออนไลนนั้นไม

สามารถทดแทนไดก็ตาม ทวาวิธีการแกไขปญหาและการรับมือที่แสดงใหเห็นถึงความคิดสรางสรรคในการลด

ชองวางระหวางผูคนโดยการหยิบยกเอาเทคโนโลยีที่ล้ำสมัยมาผสมผสานเขากับวัฒนธรรมออกมาในรูปแบบ

ของการจัดคอนเสิรตในสภาวะโควิด-19 แสดงใหเห็นถึงวิสัยทัศนที่กวางไกลและการเตรียมความพรอมอยู

ตลอดเวลาของบริษัทเอสเอ็ม เอนเตอรเทนเมนตในฐานะผูนำการสงออกวัฒนธรรมฮัน-รยูในรูปแบบดิจิทัลได

เปนอยางดี ดวยเหตุน้ีการจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟจงึสอดคลองกับการสงเสริมนโยบายฮัน-รยูซึ่งเปนนโยบาย

ที่สำคัญในการสรางรายไดเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใต ถึงแมจะอยูภายใตเงื่อนไขมาตรการ

เวนระยะหางทางสังคมที่เขมงวดของรัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินก็ตาม  นอกจากน้ีการจัดคอนเสิรตบียอนด 

ไลฟ ยังถือเปนแนวทางที่บุกเบิกความคิดสรางสรรคหรือการสรางคอนเทนตรูปแบบใหมที่สามารถบงช้ีใหเห็น

ถึงแนวโนมความยั่งยืนของกระแสนิยมวัฒนธรรมเกาหลี และยังแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของบริษัท เอสเอ็ม 

เอนเตอรเทนเมนตในการเปนศูนยกลางการสงออกทางวัฒนธรรมฮัน-รยูที่สามารถเช่ือมโยงนำเอาจุดเดนของ

ภาคอุตสาหกรรมอื่น ๆ  ภายในประเทศเกาหลีใตมาบูรณาการจนกลายเปนรูปแบบการสงออกทางวฒันธรรม

รูปแบบใหม ซึ ่งมีสวนชวยในการขับเคลื ่อนนโยบาย Soft power ที่ร ัฐบาลประธานาธิบดีมุนแจอินให

ความสำคัญในการพัฒนาเชื่อมโยงอุตสาหกรรมตาง ๆ เพื่อพัฒนาอุตสาหกรรมภายในประเทศเปนรูปแบบ

ดิจิทัลในอนาคตอีกดวย  

       สืบเนื ่องจากการใชเทคโนโลยีเขามาพัฒนากระบวนการผลิตในการจัดคอนเสิรตบียอนด ไลฟ 

ความสำเร็จจากการสรางรายไดจำนวนมากในสภาวะโควิด-19 กระตุนใหอุตสาหกรรมเพลงเกาหลใีตมีแนวโนม

นำเอาปจจัยทางดานเทคโนโลยีเขามาเปนปจจัยที ่สำคัญในกระบวนการผลิตทั ้งในสวนของการถายทำ                       

มิวสิกวิโอ คอนเซปตของวงศิลปน และการจัดทำคอนเสิรตออนไลนมากยิ่งขึ้น  สงผลใหการแขงขันภายใน

อุตสาหกรรมเพลงเคปอปในอนาคตมีแนวโนมการแขงขันในลักษณะรูปแบบดิจิทัลที่ล้ำสมัยมากยิ่งขึ้น ความ

สรางสรรคและความแปลกใหมบนเสนทางการพัฒนาอุตสาหกรรมเพลงเคปอปตลอดระยะเวลาผานมา เปน

สองปจจัยที่สำคัญในการสรางเอกลักษณเพลงเคปอปแตในขณะเดียวกันก็สงผลใหอุตสาหกรรมเพลงเกาหลีใต

จำเปนตองพัฒนาสรางสรรคแนวทางอยูที่ตลอดเวลา การแขงขันภายในอุตสาหกรรมเพลงขนาดใหญจึงมคีวาม

เขมขนมากย่ิงข้ึนทั้งในสวนของการพัฒนาศิลปน ความคิดสรางสรรคในการผลิตคอนเทนตใหม และการพัฒนา

เทคโนโลยีในสวนของภาคอุตสาหกรรมเพลงขนาดกลางและขนาดเล็ก ภาครัฐจำเปนตองใหการสนับสนุนดาน

เงินทุนในการนำเอาเทคโนโลยีที ่มีตนทุนสูงและสนับสนุนดานบุคลากรที ่เชียวชาญในการสรางสรรคใน
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กระบวนการผลิตอยางตอเนื่องผานกลยุทธ Digital New Deal Cultural Content Industry เพื่อสนับสนุน

ใหอุตสาหกรรมเพลงมีพื้นฐานบนโครงขายทางเทคโนโลยีและเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันระดับโลกที่

กำลังกาวเขาสูยุคดิจิทัลในอนาคตตอไป 
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