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รายงานสถานการณ์
และความเคลื� อนไหว
ของเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์
ป�  2566

อั ปเดตข้ อมูลอนาคต
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ไทย01 กระแสการเปลี� ยนแปลงใดเกิ ดขึ� นแล้ วและจะต่ อเนื� องในอนาคต

ยกระดั บศักยภาพ
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ 
ด้ วยการวิ จั ย
สร้ างองค์ความรู้ ใหม่
ถึ งเวลาปรั บโฟกั สมาสู่ การวิ จั ยเพื� อเพิ� ม
ขี ดความสามารถให้ กั บอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ไทย

นโยบายรั ฐสํ าคัญ ตั วเร่ งส่ งเสริ มอุ ตสาหกรรมเติ บโต 
เน้นพัฒนาทั กษะ สร้ างโอกาสทางธุ รกิ จ และส่ งเสริ มพื� นที� แสดงออก

บทสรุ ป

การฟื� นตั วของอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์หลั งวิ กฤต 
ตั วเลขสํ าคัญของเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์
ล้ วนปรั บขึ� นในมุ มบวก ส่ งสั ญญาณพร้ อม
พัฒนาเพื� อแข่ งขั นบนเวที โลก
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อั ปเดตข้ อมูล
อนาคตอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ไทย
ความไม่แน่นอนของบริ บทโลกล้ วนส่ งผลกระทบต่ อทุกภาคส่ วนทั � งบวก
และลบ การรั บรู้ คําเตื อนล่ วงหน้าและเตรี ยมความพร้ อมรั บมือจึ ง
สํ าคัญ การวิ เคราะห์สถานการณ์ที� มีโอกาสจะเกิ ดขึ� นในอนาคต  
(Foresight) ถื อเป� นกุญแจสํ าคัญที� จะช่ วยให้ หน่วยงานรั ฐ ภาคธุ รกิ จ 
และภาคประชาสั งคม ได้ มีโอกาสขบคิดถึ งกระแสการเปลี� ยนแปลง    
มองความเสี� ยงและข้ อจํ ากั ดอย่ างรอบด้ าน เป� นระบบ นําไปสู่ การ
ออกแบบอนาคตที� พึงประสงค์

ป�  2565 สํ านักงานส่ งเสริ มเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์ (องค์การมหาชน) 
หรื อ CEA ได้ วิ เคราะห์ภาพอนาคตของอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ใน
ระยะ 10 ป� ข้ างหน้า พ.ศ. 2566-2575 (ค.ศ. 2023-2032) 
ประกอบด้ วย 4 ฉากทั ศน์ (Scenarios) 

CULTURAL PRESERVATION AND REVITALIZATION: 
การให้คณุค่าและฟื้ นฟูมรดกทางวฒันธรรม เป็นส่วนสําคัญของการสรา้ง
มูลค่าเพ่ิมในอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ เชน่ การสรา้งคลังดิจทัิลของศิลปะ
พ้ืนเมือง หรอืการส่งเสรมิรูปแบบดนตรแีละการเต้นราํแบบด้ังเดิมผ่าน
การตีความใหม่ เพ่ือการอนุรกัษ์และสืบทอดไม่ให้สญูหาย

INCLUSIVITY AND DIVERSITY: 
การผลิตเน้ือหาท่ีส่งเสรมิการเปน็ตัวตน แสดงให้เห็นถึงความหลากหลาย
ของเชื้อชาติ รสนิยมทางเพศ ศาสนา และความสามารถท่ีแตกต่างกัน

AUTHENTICITY AND PERSONALIZATION:
ผลิตภัณฑ์สรา้งสรรค์ท่ีสะท้อนถึงเอกลักษณ์ ความคิดรเิริม่ และการเชื่อม
โยงทางอารมณ์ เป็นงานสรา้งสรรค์ท่ีออกแบบเฉพาะบุคคล ให้ความรูสึ้ก
ถึงความแตกต่าง และการแสดงออกถึงตัวตน

HUMAN-CENTERED DESIGN: 
การออกแบบท่ีเน้นมนุษย์เป็นศนูย์กลาง เป็นการทําความเข้าใจถึง
พฤติกรรม อารมณ์ แรงจูงใจ และความต้องการของผู้ใชเ้ป็นลําดับแรก 
เพ่ือออกแบบโซลชูนัท่ีตอบสนองต่อความต้องการให้ได้มากท่ีสดุ

COLLABORATIVE AND CO-CREATIVE
APPROACHES: 
การทํางานรว่มกันระหวา่งศิลปิน นักออกแบบ ส่งเสรมิให้คนท่ีมีภมิูหลัง
หลากหลายมาทํางานรว่มกันในโครงการสรา้งสรรค์ สรา้งให้เกิดงานท่ี
แตกต่าง ไม่เหมือนใคร ผลักดันให้เกิดการแลกเปล่ียนและความเข้าใจ
ข้ามวฒันธรรม

จากการติ ดตามความก้ าวหน้าของแต่ ละฉากทั ศน์ พบว่ าหลาย ๆ   เรื� อง
เริ� มเห็ นเค้าลางของความเป� นไปได้
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แบรนด์อย่ าง CHRISTIAN DIOR ได้ ร่ วมกั บช่ างฝ� มือท้ องถิ� นจากประเทศเต่ าง ๆ เช่ น อิ นเดี ย 
และ โมร็ อกโก ร่ วมกั นสร้ างคอลเลกชั นที� สะท้ อนถึ งความงดงามและคุณค่าทางวั ฒนธรรม
งานดี ไซน์ของพวกเขาไม่เพียงช่ วยรั กษาเทคนิคการผลิ ตแบบดั� งเดิ มไว้  แต่ ยั งสร้ างความเข้ าใจและ
การหลอมรวมระหว่ างวั ฒนธรรม คงไว้ ซึ� งอั ตลั กษณ์ของทั� งแบรนด์และประเทศต้ นทางงานฝ� มือ 

Creator: INDRANIL MUKHERJEE | Credit: AFP via Getty Images

Christian Dior Mumbai Fall 2023

ซี รี ส์อย่ าง BRIDGERTON ได้ รั บการยกย่ องในการข้ ามเส้ นแบ่ งทางสี ผิวและเชื� อชาติ  นําเสนอ
ให้ นักแสดงผิวสี  เข้ ามารั บบทชนชั� นสู งในสั งคมอั งกฤษ แม้เรื� องนี� จะสร้ างความไม่สบายใจให้ กั บนัก
ประวั ติ ศาสตร์    แต่ ในแง่ มุ มที� ช่ วยสนับสนุนเรื� องความเท่ าเที ยมในสั งคมนั� น ได้ ใจผู้ชมทั� วโลกไปเต็ ม ๆ

Credit: Netflix | https://www.bbc.com/news/entertainment-arts-55051060

Netflix - Bridgerton

สถานการณ์
แบบค่อยเป� นค่อยไป 
Continuation 
Scenario

สถานการณ์ที� เอื� อให้
เกิ ดจุ ดสมดุ ลใหม่ 
New Equilibrium 
Scenario

สถานการณ์
แบบพลิ กโฉม
Transformation 
Scenario

สถานการณ์
เชิ งลบ
Collapse 
Scenario
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SUSTAINABLE MATERIALS: 
การเลือกใชว้สัดใุนงานฝีมือท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม ส่งเสรมิให้เกิด
การใชว้สัดทุ้องถ่ิน ชว่ยลดมลพิษท่ีเก่ียวข้องกับการขนส่ง และยัง
เป็นการสนับสนุนเศรษฐกิจในชุมชนได้ด้วย

EDUCATION AND COMMUNITY ENGAGEMENT: 
แบรนด์ต้องให้ความรูแ้ละสรา้งความตระหนักเก่ียวกับความย่ังยืน 
ควบคู่ไปกับส่งเสรมิการมีส่วนรว่ม โดยเฉพาะกับชุมชนและชา่งฝีมือ
ท้องถ่ิน  เน่ืองจากในอนาคตแบรนด์มีแนวโน้มท่ีจะถกูเรยีกรอ้งให้แสดง
ถึงแนวปฏิบัติท่ีย่ังยืน การเปิดโอกาสให้ชุมชนมีส่วนรว่ม หรอืต้องแสดง
เครือ่งหมายท่ีเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมกํากับผลิตภัณฑ์ ท้ังหมดน้ีอาจส่ง
อิทธพิลต่อการตัดสินใจบรโิภคของลกูค้าได้

SUSTAINABILITY AND SOCIAL RESPONSIBILITY: 
ส่ือสารเรือ่งความย่ังยืนและความรบัผิดชอบต่อสังคมไปในเน้ือหาของ
การผลิตคอนเทนต์ ตัวอย่างเชน่ ภาพยนตรท่ี์สอดแทรกความรูห้รอื
ปัญหาเก่ียวกับการเปล่ียนแปลงสภาพภมิูอากาศ ไปจนถึงการกําหนด
คาเเรกเตอรข์องตัวละครหลักให้ประกอบอาชพีในธรุกิจเพ่ือความ
ย่ังยืน ท้ังน้ีเพ่ือสรา้งภาพจาํและต้นแบบให้กับผู้คนในสังคม

INCORPORATE SUSTAINABLE DESIGN
PRINCIPLES:
การออกแบบท่ีย่ังยืน ควรเน้นการพิจารณาถึงผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม
ของโครงการสรา้งสรรค์ต้ังแต่เริม่ต้นจนจบกระบวนการ  การใชว้สัดุ
ท่ีมาจากแหล่งทรพัยากรท่ีย่ังยืน การออกแบบสินค้าให้มีอายกุารใชง้าน
ท่ียาวนานข้ึน และลดการใชส้ารเคมีท่ีเป็นอันตรายในกระบวนการผลิต
ให้เหลือน้อยท่ีสดุ

CIRCULAR ECONOMY:
การผลิตภายใต้กรอบของเศรษฐกิจหมุนเวยีน ท้ังการใชท้รพัยากรและ
สายพานการผลิตสินค้า จะถกูออกแบบใหม่ในลักษณะท่ีก่อให้เกิดการ
หมุนเวยีนและปราศจากของเสีย เน้นความคุ้มค่าของการใชพ้ลังงาน
ต้ังแต่เริม่ต้นไปจนถึงการบรโิภคและการกําจดั

AI AND MACHINE LEARNING (ML) IN CREATIVE PROCESSES:
AI และ ML ถกูนํามาใชใ้นกระบวนการสรา้งสรรค์ ต้ังแต่การสรา้งเน้ือหา เชน่ การแต่ง
เพลง การเขียนบทภาพยนตร ์การสรา้งงานศิลปะ ไปจนถึงการชว่ยเหลือในการออกแบบ
และการตัดต่อวดีิโอ ซึ่งสามารถให้ผลลัพธไ์ด้ไม่แตกต่างหรอืดีกวา่ผลงานจากแรงงาน
มนุษย์ ชว่ยเพ่ิมประสิทธภิาพการทํางาน สรา้งแรงบันดาลใจใหม่ ๆ รวมท้ังลดเวลาและ
เปิดโอกาสให้มนุษย์ได้ค้นหาแรงบันดาลใจท่ีเป็นประโยชน์ต่อการสรา้งสรรค์งาน

WEB 3.0: 
เวบ็ไรศ้นูย์กลาง (Decentralized Web) ท่ีใชบ้ล็อกเชนมาพัฒนาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์
ในสาขาต่าง ๆ เชน่ ศิลปะ ดนตร ีภาพยนตร ์และวรรณกรรม ได้รบัประโยชน์โดยตรง 
เพราะศิลปินสามารถควบคมุทรพัย์สินทางปญัญาของตนได้มากข้ึน สรา้งรายได้จากผลงาน
และเน้ือหาของตนได้โดยตรง ไม่จาํเป็นต้องพ่ึงพาตัวกลางเพียงอย่างเดียว

สื� อระดั บโลกอย่ าง BCC ทํ าตั วอย่ างให้ เห็นด้ วยการออกกลยุ ทธ์ใหม่ภายใต้ ชื� อ “GREENER 
BROADCASTING” มีเป� าหมายเพื� อลดการปล่ อยก๊าซเรื อนกระจก จากกระบวนการผลิ ตสื� อ ควบคู่ไปกั บ
การสร้ างเนื� อหาที� ให้ ความรู้ และดึ งดู ดผู้ชมเกี� ยวกั บป� ญหาสิ� งแวดล้ อม พร้ อมทั� งส่ งเสริ มเรื� องแนวปฏิบั ติ ที�
ยั � งยื นภายในอุ ตสาหกรรม

Creator: INDRANIL MUKHERJEE | Credit: AFP via Getty Images

เทคโนโลยี สี เขี ยวสํ าหรั บงานออกแบบ 
ต้ องใส่ ใจตั� งแต่ กระบวนการเลื อกใช้ วั สดุ  
การออกแบบที� ประหยั ดพลั งงาน การ
อนุรั กษ์น� า และส่ งเสริ มให้ เกิ ดความยั� งยื น
ของเมือง COPENHILL ในเดนมาร์ก คือ
ตั วอย่ าง นอกจากจะเป� นโรงไฟฟ� าที�
เปลี� ยนขยะให้ กลายเป� นความร้ อนและ
พลั งงาน  ที�่ ปลอดมลพิษที� สุ ดในโลก
โดยสามารถลดการปล่ อยก๊ าซ
คาร์ บอนไดออกไซด์ได้ มากถึ ง 107,000 
ตั นต่ อป� แล้ ว ยั งออกแบบให้ เป� นพื� นที�
สี เขี ยวสํ าหรั บผู้คนด้ วย ดาดฟ� าของอาคาร
ถูกสร้ างให้ เป� นลานสกี หญ้าความยาว 
450 เมตร ที� สามารถเล่ นสกี ได้ ตลอดป�
แบบไม่ต้ องพึ� งหิ มะ

Creator: INDRANIL MUKHERJEE | Credit: AFP via Getty Images

SUSTAINABILITY
REBALANCED

TECHNOLOGICAL
BLENDING
FOR EVERY SCALE

จุ ดตั ดระหว่ างป� ญญาประดิ ษฐ์ ความคิดสร้ างสรรค์ และนวั ตกรรม เพื� องานสร้ างสรรค์ใหม่ ๆ
 ไม่ติ ดกรอบเดิ ม ดั งเช่ นโปรเจกต์ของ BALTIMORE SYMPHONY ORCHESTRA
ชื� อ “AI IN A MINOR” ทํ าให้ เห็ นถึ งความเป� นไปได้ ในการนํา AI มาใช้ ช่ วยประพันธ์เพลง 
แต่ การสร้ างสุ นทรี ยศาสตร์ ทางดนตรี เพื� อสร้ างความประทั บใจให้ ผู้ชม ก็ ยั งคงต้ องใช้
อารมณ์ของมนุษย์ถ่ ายทอดผ่านการเล่ นดนตรี สดอยู่ ดี

BBC – Greener Broadcasting

BIG (Bjarke Ingels Group) - Copenhill

https://mindgrub.com/events/ai-in-a-minor/
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PROSPERITY
DOWNTURN

3D/4D PRINTING & KNITTING:
ทําให้การผลิตสินค้าสรา้งสรรค์หลายประเภทสามารถผลิตแบบเฉพาะ
บุคคล (Personalization) ได้

IMMERSIVE TECHNOLOGIES:
เทคโนโลยี VR, AR, MR และ XR จะเปล่ียนวธิท่ีีผู้คนมีส่วนรว่มกับ
เน้ือหา ชว่ยให้ศิลปินและนักสรา้งสรรค์สามารถสรา้งประสบการณ์ท่ีดี
กับผู้ชม เชน่ การแสดงงานศิลปะแบบ Interactive หรอื Virtual 
Concert ทําให้ผู้ชมมีส่วนรว่มและโต้ตอบในระดับท่ีไม่เคยมีมาก่อน

ECONOMIC SHIFTS AND THEIR INFLUENCE:
การเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจท่ัวโลก ล้วนส่งผลกระทบต่ออตุสาหกรรม
สรา้งสรรค์ไม่ทางใดก็ทางหน่ึง ท้ังภาวะเศรษฐกิจตกต¡า สงครามการค้า ความ
ผันผวนของตลาดการเงนิ (Financial Market Fluctuations) ธรุกิจสรา้งสรรค์
เริม่ไม่ม่ันใจกับสถานการณ์ นําไปสู่การชะลอการลงทนุในโครงการสรา้งสรรค์
ใหม่ ๆ และผู้บรโิภคอาจจาํกัดการใชจ้า่ยสําหรบัผลิตภัณฑ์และบรกิาร
สรา้งสรรค์ ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและการจา้งงานในภาพรวม

TECHNOLOGICAL DISRUPTION:
ความก้าวหน้าอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลยีอาจเป็นท้ังโอกาสและความท้าทาย
สําหรบัผู้สรา้งสรรค์งานศิลปะแบบด้ังเดิม หากพวกเขาไม่สามารถปรบัตัวเข้ากับ
การเปล่ียนแปลงได้  ความท้าทายน้ีไม่เพียงแต่เก่ียวข้องกับการใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือ
เพ่ิมประสิทธภิาพและลดต้นทนุการผลิตเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงข้อกังวลเก่ียวกับวธิี
ท่ีเทคโนโลยีอาจทําให้คณุค่าของงานฝีมือและความประณีตลดลง 

CHANGING CONSUMER PREFERENCES:
การเปล่ียนแปลงของกระแสวฒันธรรม ค่านิยมทางสังคม และความนิยมของผู้
บรโิภค ส่งอิทธพิลต่อความต้องการบรโิภคสินค้า บรกิาร และคอนเทนต์
สรา้งสรรค์ หากอตุสาหกรรมไม่สามารถตามให้ทันกับความต้องการท่ี
เปล่ียนแปลงไป อาจประสบกับปัญหายอดขายและความนิยมท่ีลดลงได้

INTELLECTUAL PROPERTY CHALLENGES:
ความท้าทายด้านทรพัย์สินทางปัญญา เชน่ การละเมิดลิขสิทธิ ์หากงาน
สรา้งสรรค์น้ันไม่ได้รบัการคุ้มครองอย่างเป็นธรรม ผู้สรา้งอาจประสบปัญหาใน
การสรา้งรายได้จากสินค้าและเน้ือหาของตนเอง

GOVERNMENT POLICIES AND FUNDING:
 นโยบายทางการเงนิของรฐับาล การให้ทนุ การลดเงนิทนุสาธารณะสําหรบัส่ง
เสรมิศิลปะและวฒันธรรม มาตรการทางภาษีสําหรบัธรุกิจสรา้งสรรค์ และการ
เปล่ียนยุทธศาสตรข์องอตุสาหกรรมมุ่งเป้า ล้วนมีผลกระทบโดยตรงต่อการ
เติบโตของอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์

CULTURAL AND SOCIETAL MOVEMENTS:
กระบวนการเคล่ือนไหวทางสังคมและวฒันธรรมมีส่วนสําคัญในการกําหนดรูป
แบบในการผลิต เผยแพร ่และบรโิภคผลงานสรา้งสรรค์ของผู้คนท่ัวโลกในยุค
ปัจจุบัน ตัวอย่างเชน่ การเคล่ือนไหวเพ่ือเรยีกรอ้งสิทธขิองสตรใีนประเทศหน่ึง 
อาจสรา้งแรงบันดาลใจในการสรา้งงานให้กับนักสรา้งสรรค์ในอีกซกีโลก 

การหดตั วของตลาดศิลปะในช่ วงครึ� งแรกของป�  2566 มากกว่ า 10 ล้ านเหรี ยญ มีสาเหตุ
มาจากหลายป� จจั ย ทั� งความไม่แน่นอนทางเศรษฐกิ จและความตึ งเครี ยดทางภูมิรั ฐศาสตร์  
ล้ วนส่ งผลกระทบต่ อความเชื� อมั� นของผู้ซื� อ นําไปสู่ การรั ดเข็ มขั ด โดยเฉพาะการซื� อสิ นค้า
ฟุ� มเฟื อยอย่ างงานศิลปะ

https://news.artnet.com/market/data-dive-mid-year-intelligence-report-2023-2349528

https://www.fashionnetwork.com/news/Saas-company-unmade-announces-strategic-relationship
-with-new-balance,1292161.html

The Impact of Global Economic

Trends on the Art Market in 2023
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Snapchat x Fashioning San Francisco:A Century of Style

https://sfstandard.com/2024/01/19/san-francisco-fashion-de-young-augmented-reality/

ผู้ชมคนรุ่ นใหม่สามารถมีส่ วนร่ วมกับนิทรรศการเสื� อผ้าชั� นสู ง (VINTAGE COUTURE) 
ได้ ผ่านเทคโนโลยี  AR เสมือนได้ ลองชุ ดที� เป� นประวั ติ ศาสตร์  เติ มเต็ มความฝ� น และสร้ าง
แรงบั นดาลใจในการสร้ างสรรค์ผลงาน 
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เป� าหมายหลั ก คือ พัฒนาคน
โดยเฟ� นหาความสามารถของ
คนไทย นํามาพัฒนาศักยภาพ
ผ่านศูนย์บ่ มเพาะทั กษะสร้ างสรรค์
ให้ ทุกคนสามารถเข้ ามาเรี ยนรู้
เพื� อเพิ� มทั กษะของตนเองในทุกด้ าน
มุ่งเป� าให้ เกิ ดการสร้ างงาน
20 ล้ านตํ าแหน่ง

เติมทนุให้นักสรา้งสรรค์และผู้ประกอบการ 
ผ่านกองทนุเฉพาะหรอืมาตรการลดหย่อนทางภาษีเพ่ือสรา้งแต้มต่อให้
ผู้ประกอบการรายเล็กและรายใหม่

ลงทนุโครงสรา้งพ้ืนฐาน
เพ่ิม Co-Working Space สรา้งศนูย์บ่มเพาะเพ่ือยกระดับศักยภาพทกุ
พ้ืนท่ี เพ่ิมการลงทนุสรา้งถนน ราง เรอื ขยายสนามบิน เชื่อมโยงสถานท่ี
ท่องเท่ียวด้วยระบบขนส่งมวลชน

สนับสนนุการต้ังสหภาพคนทํางาน
ในทกุสาขาของอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ เพ่ือสรา้งความเป็นธรรมในการ
จา้งงานและคุ้มครองสวสัดิการ
 
รือ้กฎหมาย ทลายอปุสรรค
ยกเลิกงานเอกสาร ลดข้ันตอน ลดเวลา ในการประสานงาน และขอ
ใบอนุญาตทกุฉบับ แก้กฎหมายท่ีเป็นอปุสรรค
 
ปลดปล่อยเสรภีาพในการแสดงออก
ทบทวนมาตรการเซนเซอร ์เปิดพ้ืนท่ีแสดงออก ไม่ตีกรอบความคิด
สรา้งสรรค์

ผลักดัน 11 อตุสาหกรรมเป้าหมาย 
เรง่ส่งออกสินค้าและเน้ือหาสรา้งสรรค์  เจรจาเปิดตลาดใหม่ ขยาย
ขนาดอตุสาหกรรม สรา้งงาน 20 ล้านตําแหน่ง 

เพื� อการทํางานที� เป� นรู ปธรรมและมีประสิ ทธิ ภาพ รั ฐบาลได้ รั บฟ� งความ   คิดเห็ นจากภาคเอกชนใน 11 กลุ่ ม    อุ ตสาหกรรมเป� าหมาย โดยสรุ ปเป� นแนวทางการพัฒนาอุ ตสาหกรรมรายสาขาได้ ดั งนี�

แฟชัน่ - ส่งเสรมิการรบัรูแ้บรนด์ไทย (Brand Perception) 
ให้ต่างชาติรูจ้กัดีไซเนอรไ์ทย จดัสัมมนาและกิจกรรม 
Scouting เฟน้หาผู้เชีย่วชาญด้านการออกแบบและธรุกิจ
แฟชัน่ไทย

ดนตร ี- สรา้งทักษะและมาตรฐานอาชพี “Talent 
Everywhere” พรอ้มศึกษาความต้องการของตลาดต่าง
ประเทศ เตรยีมส่งออกศิลปินไทยสู่เวทีสากล

อาหาร - พัฒนาองค์ความรูด้้านอาหารไทย พัฒนาเชฟ
มืออาชพี สรา้งโอกาสทางธรุกิจ สนับสนุนให้เกิดรา้น
อาหารถ่ินจากเชฟภายในชุมชน

ภาพยนตร ์- เพ่ิมการลงทนุในภาพยนตรไ์ทย เปิดกวา้งใน
การแสดงเน้ือหา และลดข้อจาํกัดในการผลิต สนับสนุน 
การใชโ้ลเคชนัไทยเพ่ือถ่ายทําภาพยนตรต่์างประเทศ

เทศกาล - เพ่ิมจาํนวนงานเทศกาล โดยเฉพาะงานท่ีส่ง
เสรมิประเพณีไทย มีเป้าหมายเพ่ือดึงดดูนักท่องเท่ียว
และการจบัจา่ยใชส้อยในจงัหวดัต่าง ๆ

ท่องเท่ียว - เชื่อมโยงข้อมูลของหน่วยงานต่าง ๆ ท่ี
เก่ียวข้องกับการท่องเท่ียว พัฒนาแหล่งท่องเท่ียว
สรา้งสรรค์ เพ่ือดึงดดูนักท่องเท่ียวคณุภาพสงู สรา้งราย
ได้ให้กับชุมชน

ศลิปะ - รวบรวมข้อมูลนิเวศของศิลปะไทยท้ังระบบ ลด
ภาษีวสัดอุปุกรณ์สําหรบัสรา้งงานศิลป์ 

ออกแบบ - ผลักดันนักออกแบบไทยให้เป็นท่ีรูจ้กัในระดับ
สากล จดันิทรรศการหมุนเวยีน (Travelling Exhibition) 
ภายใต้แนวทาง “Thailand as Brand” ประชาสัมพันธผ่์าน
ส่ือต่างชาติ

เกม - ปรบัปรุงกฎหมายและกฎระเบียบต่าง ๆ ท่ีเป็น
อปุสรรคต่ออตุสาหกรรมเกม พัฒนาหลักสตูรเสรมิองค์
ความรูด้้านเกม

หนังสอื - สรา้งการเข้าถึงและกระตุ้นการอ่านในระดับ
ชุมชนและประเทศ พรอ้มเชญิชวนองค์กรต่างประเทศ
เข้ารว่มจบัคู่ธรุกิจ (Business Matching)

กีฬา - สรา้งการรบัรูแ้ละความนิยมมวยไทยให้เกิดข้ึนกับ
ชาวต่างชาติ เปิดคอรส์สอน จดัการแข่งขัน และเพ่ิมราย
ได้ให้กับค่ายมวยไทยระดับชุมชน

ท้ังน้ีแนวทางการพัฒนาของ 11 อตุสาหกรรมเป้าหมายในข้างต้น จะถกูนํามา
จดักลุ่มเป็นแผนงานในระยะส้ัน-กลาง-ยาว เพ่ือการสนับสนุนของภาครฐัท่ีมี
ประสิทธภิาพ

นโยบายรั ฐสํ าคัญ
ตั วเร่ งส่ งเสริ ม
อุ ตสาหกรรมเติ บโต
รั ฐบาลชู  2 นโยบายสํ าคัญเพื� อการขั บเคลื� อนเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์
และซอฟต์พาวเวอร์  (Soft Power) ของประเทศให้ เติ บโต ได้ แก่
การผลั กดั นให้ เกิด “One Family One Soft Power” (OFOS) 
และการจั ดตั� ง “Thailand Creative Content Agency” 
(THACCA)  

02

การจะบรรลเุป้าหมายหลักได้น้ัน จาํเป็นต้องดําเนินการอย่างมี
กลยุทธท่ี์ชดัเจน อาทิ
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การกระตุ้นให้ระบบเศรษฐกิจสรา้งสรรค์เติบโตต่อเน่ือง ไม่ได้อาศัย
เฉพาะภาคธรุกิจและนักสรา้งสรรค์ท่ีมีประสิทธภิาพเท่าน้ัน แต่ยัง
ต้องอาศัยหน่วยงานรฐัท่ีจะชว่ยสรา้งสภาพแวดล้อมและปัจจยัเอ้ือ
ให้เกิดตลาด เกิดการจบัจา่ยใชส้อยสินค้าและบรกิารสรา้งสรรค์ ผ่าน
มาตรการหรอืโครงการส่งเสรมิของส่วนราชการ จากข้อมูลของ CEA 
ท่ีได้รวบรวมข้อมูลโครงการ ประจาํปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 จาก
หน่วยงานต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ จาํนวน 15 
สาขา ได้รบัการสนับสนุนข้อมูลจากระบบติดตามและประเมินผลแห่ง
ชาติ หรอื eMENSCR ครอบคลมุโครงการในระดับหน่วยงาน 
(Function) ท่ีปรากฏตามกระทรวง กรม หรอืองค์การมหาชนต่าง ๆ 
และในระดับพ้ืนท่ี (Area) ท้ังจงัหวดัและกลุ่มจงัหวดั เพ่ือให้เกิดความ
เข้าใจถึงรูปแบบของแผนงานและโครงการท่ีเก่ียวข้องกับด้าน
สรา้งสรรค์ นําไปสู่การตัดสินใจเชงินโยบายท่ีเก่ียวข้องได้อย่างมี
ประสิทธภิาพและเกิดประโยชน์สงูสดุ 

ไทยมีจํ านวน

83,329
กิ จการ

ธุ รกิ จสร้ างสรรค์

ก่ อให้ เกิ ดการจ้ าง

 963,549
อั ตรา

แรงงานสร้ างสรรค์

77,815
79,347

70,000

75,000

80,000

85,000

2562 2563 2564 2565-2566

82,100 83,329

หน่วย: กิ จการ

ส่ วนใหญ่ยั งคงเป� น

กิ จการขนาดเล็ ก
แต่ สามารถสร้ างรายได้ ให้ เกิ ด
การหมุ นเวี ยนทางเศรษฐกิ จได้ กว่ า

1.705 ล้ านล้ านบาท

2.200

1.900

1.300

1.600

1.000

1.705

1.5021.528

2.026

2562 2563 2564 2565

หน่วย: ล้ านล้ านบาท

ส่ วนใหญ่อยู่ ในอุ ตสาหกรรมงานฝ� มือและหั ตถกรรมสู งที� สุ ด
รองลงมาคือ อุ ตสาหกรรมโฆษณา 

หน่วย: ราย
ข้ อมูลนิติ บุ คคลจากกรมพัฒนาธุ รกิ จการค้าพบว่ าในป�  2566

การฟื� นตั วของ
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์
หลั งวิ กฤต
หลั งสถานการณ์โควิ ดคลี� คลาย ธุ รกิ จต่ าง ๆ กลั บมาสู่ ภาวะปกติ  
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ก็ ผ่านช่ วงเวลาที� ต้ องพิสู จน์ความเข้ มแข็ ง
เฉกเช่ นเดี ยวกับอุ ตสาหกรรมประเภทอื� น ๆ แรงงานและธุ รกิ จ
สร้ างสรรค์ ถื อเป� นป� จจั ยการผลิ ตหลั กที� ช่ วยพยุ งสถานการณ์และ
พัฒนาต่ อยอดให้ เกิ ดการผลิ ตสิ นค้า เนื� อหา และบริ การใหม่ ๆ 

03
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889,275
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หลังจากท่ีได้ทําการคัดกรองข้อมูลแล้ว พบวา่มีโครงการท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา
อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ ประจาํปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 จาก 17 หน่วยงาน (กระทรวง 
กรม รฐัวสิาหกิจ องค์กรอิสระ รวมท้ังกลุ่มจงัหวดัและจงัหวดั) จาํนวนท้ังสิน้ 492 
โครงการ งบประมาณรวม 11,449 ล้านบาท เติบโตจากปี 2565 ถึงรอ้ยละ 56.48 โดย
กระทรวงวฒันธรรมมีสัดส่วนของงบประมาณในภาพรวมท่ีสงูท่ีสดุถึง 2,841 ล้านบาท ตาม
มาด้วยกระทรวงมหาดไทย อยู่ท่ี 2,754 ล้านบาท 

ท้ังน้ี หากจาํแนกข้อมูลโครงการ และงบประมาณท่ีเก่ียวข้องกับการ
พัฒนาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์รายสาขา พบวา่สาขาท่องเท่ียวเชงิ
วฒันธรรม เป็นสาขาท่ีได้รบังบประมาณจดัสรรสงูท่ีสดุ  มีโครงการภาย
ใต้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องสงูถึง 14 หน่วยงาน และมีงบประมาณรวมกัน
ถึง 4,736 ล้านบาท ตามมาด้วยโครงการในสาขาสถาปัตยกรรม ท่ีมี
โครงการภายใต้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องเพียง 4 หน่วยงาน แต่พบวา่ได้รบั
งบประมาณสงูถึง 1,115 ล้านบาท  

เม่ือพิจารณาแยกในแต่ละกลุ่มสาขา  พบวา่มีทิศทางของงบประมาณ
ท่ีเปล่ียนแปลงไปด้วยเชน่กัน โดยเฉพาะกลุ่ม Creative Originals 
ท่ีมีแนวโน้มของงบประมาณลดลงอย่างเห็นได้ชดั ในขณะท่ีกลุ่ม 
Creative Content/Media ได้รบังบประมาณท่ีสงูข้ึน โดยเฉพาะใน
อตุสาหกรรมเกม กระจายเสียง และภาพยนตร ์หรอืกลุ่ม Related 
Industries (ท่องเท่ียว แพทย์แผนไทย และอาหาร) ก็มีงบประมาณ
ท่ีเพ่ิมสงูข้ึนอย่างก้าวกระโดดเชน่เดียวกัน อาจเพราะรฐัต้องการ
อัดฉีดเงนิเพ่ือรองรบัการเปิดประเทศอย่างเต็มรูปแบบ หลังซบเซามา
นานจากสถานการณ์โควดิ

หากนําโครงการมาอ้างอิงตามยุทธศาสตรข์องแผนปฏิบัติการด้านการส่งเสรมิ
เศรษฐกิจสรา้งสรรค์ ระยะท่ี 1 (พ.ศ. 2563 – 2565) จะพบวา่งบประมาณสําหรบั
ดําเนินการตามยุทธศาสตรส่์วนใหญ่จะมีความเชื่อมโยงกับการพัฒนาเชงิพ้ืนท่ีและ
ระบบนิเวศสรา้งสรรค์เป็นหลัก คิดเป็นสัดส่วนรอ้ยละ 43.94 ตามมาด้วยการยก
ระดับความสามารถในการดําเนินธรุกิจและสนับสนุนการขยายตัวของธรุกิจ

4,736.03

11,449

ล้ านบาท

ล้ านบาท

งบประมาณรวม

41.37%

ท่ องเที� ยวเชิ ง
วั ฒนธรรม

1,114.84
9.74%

สถาป� ตยกรรม

995.75
8.70%

เศรษฐกิ จ
สร้ างสรรค์
ภาพรวม

842.92
7.36%
กระจายเสี ยง

672.44
5.87%
ซอฟต์แวร์ (เกม)

โครงการตามกลุ่ มสาขาอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์

งบประมาณตามแผนปฏิบั ติ การ
ส่ งเสริ มเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์ ระยะที�  1

ยุ ทธศาสตร์ที�  3:
สนับสนุนธุ รกิ จ ยุ ทธศาสตร์ที�  4:

พัฒนาเมือง
และระบบนิเวศ

ล้ านบาท
921.31

ล้ านบาท
 1,411.73

ล้ านบาท
5,030.83 ล้ านบาท

4,085.11

ยุ ทธศาสตร์ที�  2:
ยกระดั บทั กษะ

ยุ ทธศาสตร์ที�  1:
ส่ งเสริ ม
องค์ความรู้

(12.34%)

(35.68%)
(43.94%)

(8.05%)

492
โครงการ

ทั� งหมด

1. กระทรวงวฒันธรรม 2,841.05 ล้านบาท (38.6%)
2. กระทรวงมหาดไทย 2,753.98 ล้านบาท (23.8%)
3. กระทรวงการท่องเท่ียวฯ 2,566.71 ล้านบาท (10.2%)
4. กระทรวงดิจทัิล 893.84 ล้านบาท (8.03%)
5. กระทรวงพาณิชย์ 612.04 ล้านบาท (5.8%)

หน่วยงานดํ าเนิน
โครงการที� เกี� ยวข้ อง
17 หน่วยงาน

2,000.00

4,000.00

ORIGINALS CONTENT/
MEDIA

SERVICES GOODS /
PRODUCT

2565 2566

RELATED
INDUSTRIES

OVERALL

6,000.00

0.00
574.47

2,370.59
1,987.70

995.5

5,293.57

227.15

หน่วย: ล้ านบาท
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มูลค่าการส่งออกสินค้าสรา้งสรรค์ของไทย (Free on Board: FOB) ปี 2565 มี 
มูลค่ารวมท้ังส้ิน 2.52 แสนล้านบาท มีสัดส่วนคิดเป็น 2.53% ของมูลค่าการส่งออก
ท้ังประเทศ ท่ีน่าสนใจคือ ตัวเลขมีการปรบัตัวสงูข้ึนจากปีก่อนหน้าถึง 22.7% ซึ่งถือ
เป็นสัญญาณท่ีดีท่ีสะท้อนให้เห็นวา่การค้าขายสินค้าสรา้งสรรค์กับต่างประเทศมีการ
เติบโตต่อเน่ือง หากพิจารณาตามหมวดสินค้าสรา้งสรรค์ท่ีมีมูลค่าการส่งออก
สงูสดุ พบวา่ หมวด Design มีสัดส่วนสงูถึง 86.14%

มูลค่าการส่ งออกสิ นค้าสร้ างสรรค์
ของไทย ระหว่ างป�  2562-2565

ผลผลิ ตจาก
ความคิดสร้ างสรรค์
(Creative Outputs)

ART CRAFTS
AUDIO-VISUALS
DESIGN
NEW MEDIA
PERFORMING ARTS
PUBLISHING
VISUAL ARTS

DESIGN
86.14%

ART
CRAFTS

NEW
MEDIA

5.00%

1.86%

4.15%

AUDIO
VISUAL

2.4
8%

PERFORMING ARTS /
PUBLISHING / VISUAL ARTS

350,000.00

250,000.00

150,000.00

50,000.00
2562 2563 2564 2565

198,244.57 205,472.77

252,110.75

153,794.69

หน่วย: ล้ านบาท

การรวบรวมและวิ เคราะห์ข้ อมู ลผลผลิ ตจากความคิดสร้ างสรรค์
ของไทย พิจารณาจากข้ อมู ลมู ลค่าการส่ งออกสิ นค้าสร้ างสรรค์ 
ซึ� งจํ าแนกหมวดสิ นค้าโดยอ้ างอิ งตามรหั สพิกัดศุลกากร 
(Harmonized System: HS Code) ของ United Nations 
Conference on Trade and Development (UNCTAD)
แบ่งหมวดสิ นค้าสร้ างสรรค์ออกเป� น 7 หมวด ได้ แก่
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เม่ือพิจารณาเรือ่งการส่งออกสินค้าสรา้งสรรค์ของไทยเทียบกับเวทีโลก จะพบวา่ไทยอยู่
ในตําแหน่งท่ีดีพอสมควรท่ีจะส่งเสรมิให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง พิจารณาได้จาก
รายงานดัชนีนวตักรรมโลกปี 2023 (Global Innovation Index 2023) ซึ่งวเิคราะห์
โดย องค์การทรพัย์สินทางปัญญาโลก (WIPO) เปรยีบเทียบข้อมูลจาก 132 ประเทศท่ัว
โลก ไทยซึ่งถือวา่อยู่ในกลุม่ประเทศรายได้ปานกลางระดับสงู (Upper Middle Income) 
มีอันดับในตัวชี้วดัเรือ่งสง่ออกสนิค้าสรา้งสรรค์ (Creative Goods & Exports) ท่ี
โดดเด่นมาก โดยอยู่ในอันดับท่ี 1 รว่มกับ จนี ฮ่องกง มาเลเซยี สาธารณรฐัเชก็ และ
เม็กซโิก 

ท้ังน้ีหากถอยกลับมามองในระดับของดัชนีย่อยในมิติผลลัพธเ์ชงิสรา้งสรรค์ (Creative 
Outputs) จะพบวา่ปี 2023 (44th) ไทยทําอันดับท่ีดีข้ึนจากปีก่อนหน้า (49th) ถึง 5 
อันดับ อย่างไรก็ตามแม้อันดับในดัชนีย่อยน้ีของไทยจะสงูข้ึน แต่เม่ือเปรยีบเทียบคะแนน
ในมิติอ่ืนกับกลุ่มประเทศต่าง ๆ  แล้ว ไทยยังต้องพัฒนาอีกมาก เพ่ือให้สามารถติด Top 
10 ของโลกให้ได้

จากกราฟจะเห็นว่าคะแนนของไทยในดัชนีย่อยและตัวชี้วัดด้านผลลัพธ์เชิง
สรา้งสรรค์ (Creative Outputs) เกือบทกุตัวมีคะแนนสงูข้ึนจากปีก่อนหน้า แต่ก็
ยังมีบางตัวชีว้ดัท่ียังเป็นจุดอ่อน และไทยควรเรง่พัฒนา ได้แก่ การส่งออกบรกิาร
เชงิวฒันธรรมและเชงิสรา้งสรรค์ (Cultural and Creative Services Exports, 
% Total Trade) และการผลิตภาพยนตรข์นาดยาวปานกลางระดับชาติ (National 
Feature Films/mn pop. 15-69) เป็นต้น

ดัชนียอ่ยท่ีประเทศไทยได้คะแนนสงูท่ีสดุ คือ ปจัจยั
ด้านระบบตลาด (Market Sophistication) โดย
เฉพาะตัวชีว้ดัด้านเครดิตภายในประเทศท่ีมีต่อภาค
เอกชน (Domestic Credit to Private Sector, % 
GDP) ได้อันดับท่ี 10 ของโลก

คะแนนของไทยในส่ วนของดั ชนีย่ อย
และตั วชี� วั ดด้ านผลลั พธ์เชิ งสร้ างสรรค์

คะแนนของประเทศไทยป�  2023
ใน 7 ดั ชนีย่ อยเปรี ยบเที ยบตามการจั ดกลุ่ มประเทศรู ปแบบต่ าง ๆ
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ยกระดั บศักยภาพอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์
ด้ วยการวิ จั ย สร้ างองค์ความรู้ ใหม่
เศรษฐกิ จสร้ างสรรค์ประกอบด้ วยอุ ตสาหกรรมที� เกี� ยวข้ องกั บการสร้ าง และการใช้ ประโยชน์จากทรั พย์สิ น
ทางป� ญญา เช่ น ดนตรี  หนังสื อ ภาพยนตร์  เกม โฆษณา การออกแบบ สถาป� ตยกรรม ฯลฯ คุณลั กษณะ
เด่ นในการสร้ างผลงานของภาคส่ วนนี�  คือ การใช้ ความคิดสร้ างสรรค์ ทุนทางวั ฒนธรรม และ
เทคโนโลยี  ในการสร้ างสรรค์ทรั พย์สิ นทางป� ญญาที� มีมูลค่าเพิ� มทางเศรษฐกิ จ  

04
การออกแบบถือเป็นพ้ืนฐานสําคัญของอตุสาหกรรม ท้ังการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การออกแบบกระบวนการผลิต 
บรกิาร และปฏิสัมพันธกั์บลกูค้า หรอืแม้แต่การแก้ไขโจทย์ของชุมชนและสังคม โดยมุ่งเน้นท่ีจะทําความเข้าใจและ
พัฒนาระเบียบวธิกีารอย่างเป็นระบบ พรอ้มท้ังศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากการสรา้งงานท่ีมีผลต่อผู้ใช ้นําไปสู่แนว
ปฏิบัติท่ีมีประสิทธภิาพ

นวตักรรมเพ่ือการแก้ไขปัญหา
การวจิยัด้านการออกแบบมีบทบาทสําคัญใน
เศรษฐกิจสรา้งสรรค์ ด้วยการให้ข้อมูลเชงิลึก
และวธิกีารท่ีจาํเป็นในการทําความเข้าใจความ
ต้องการของผู้ใช ้แนวโน้มของตลาด และความ
เป็นไปได้ทางเทคโนโลยี ความรูน้ี้มีความสําคัญ
ต่อการนําไปใชพั้ฒนาผลิตภัณฑ์ บรกิาร และ
ประสบการณ์ ซึ่งสามารถสรา้งความแตกต่าง
ให้กับธรุกิจในตลาดท่ีแข่งขันกันสงู

ผลกระทบทางเศรษฐกิจ
เศรษฐกิจสรา้งสรรค์เป็นแกนนําท่ีสําคัญย่ิงใน
การส่งเสรมิการเติบโตทางเศรษฐกิจในภาพ 
รวม และเปิดทางสู่การสรา้งนวตักรรมใหม่ ๆ 
การนําเสนอผลิตภัณฑ์และบรกิารท่ีตอบสนอง
ต่อความต้องการและความชอบของผู้บรโิภค
อย่างแม่นยํา ผ่านการวจิยัด้านการออกแบบ
ชว่ยให้ธรุกิจกําหนดกลยุทธท่ี์มีประสิทธภิาพ
และเจาะจงได้ดีข้ึน นอกจากน้ียังเป็นการเพ่ิม
โอกาสในการเข้าถึงและขยายตลาดส่งออก
ใหม่ ๆ ซึ่งนําไปสู่การขยายโอกาสทางเศรษฐกิจ
และสรา้งการเติบโตท่ีย่ังยืนในระยะยาว

ความสาํคัญทางสงัคมและวฒันธรรม
เศรษฐกิจสรา้งสรรค์มักใชป้ระโยชน์จาก
สินทรพัย์ทางวฒันธรรม เพ่ือสรา้งมูลค่าเพ่ิม
ทางเศรษฐกิจ การวจิยัด้านการออกแบบชว่ย
ในการทําความเข้าใจและตีความบรบิททาง
วฒันธรรม สะท้อนตัวตนของท้องถ่ิน และ
ดึงดดูผู้ชมระดับโลก นอกจากน้ียังชว่ยในการ
อนุรกัษ์และส่งเสรมิมรดกทางวฒันธรรมของ
ชุมชนได้ด้วย 

การพัฒนาเชิงนโยบายและยุทธศาสตร์
ในการสนับสนุนเศรษฐกิจสรา้งสรรค์และการวจิยัด้านการออกแบบ รฐับาลและสถาบันต่าง ๆ มัก
พัฒนากรอบนโยบายท่ีครอบคลมุต้ังแต่การจดัสรรงบประมาณสําหรบัการวจิยั การส่งเสรมิการ
ทํางานรว่มกันระหวา่งภาคอตุสาหกรรมกับสถาบันการศึกษา เพ่ือสรา้งสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการ
พัฒนานวตักรรม แลกเปล่ียนความรู ้ใชป้ระโยชน์จากทรพัยากรรว่มกัน สรา้งพลังรว่มท่ีขับเคล่ือน
การเติบโตของเศรษฐกิจสรา้งสรรค์อย่างมีประสิทธภิาพ

ความย่ังยืนและจรยิธรรมในการวจิยั
การวจิยัด้านการออกแบบยังมีบทบาทสําคัญ
ในการแก้ไขปัญหาความย่ังยืนและผลกระทบ
ทางสังคม โดยใชห้ลักการออกแบบท่ีเน้นความ
ต้องการของมนุษย์และความรบัผิดชอบต่อสิ่ง
แวดล้อม ธรุกิจสามารถพัฒนาโซลชูนัท่ีไม่
เพียงแต่ทํากําไรได้เท่าน้ัน แต่ยังรบัผิดชอบต่อ
สังคมและสรา้งความย่ังยืนควบคู่ไปด้วย

01 02 03

04 05

ความสั มพันธ์ระหว่ างเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์และงานวิ จั ยด้ านการออกแบบ 
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นักวิ จั ยในกลุ่ มสาขานี� เริ� มขยั บมาทํ างานร่ วมกั บภาค
ธุ รกิจและองค์กรต่ าง ๆ มากขึ� น เพื� อพัฒนาผลิ ตภัณฑ์
และบริ การใหม่ อย่ างไรก็ ดี  แม้จะมีแนวโน้มการ
เปลี� ยนแปลงที� ดี ขึ� น แต่ การส่ งเสริ มงานวิ จั ยในสาขา
เศรษฐกิ จสร้ างสรรค์และการออกแบบของไทย ยั งคง
เผชิ ญกั บความท้ าทายที� สํ าคัญอี กหลายประการ  

1. ขาดการรบัรูแ้ละความเข้าใจในความสาํคัญของงานวจิยัด้านการออกแบบ
หน่วยงานภาครฐัและภาคธรุกิจจาํนวนไม่น้อย ยังไม่ตระหนักถึงประโยชน์ของ
งานวจิยั และการนําไปปรบัใชกั้บการทํางานเท่าท่ีควร ปัญหาดังกล่าวถือเป็น
อปุสรรคสําคัญต่อการสรา้งองค์ความรูใ้หม่ ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่ออตุสาหกรรม
สรา้งสรรค์ในอนาคต

2. เสน้ทางธรุกิจสาํหรบัต่อยอดงานวจิยัด้านการออกแบบท่ีมีจาํกัด
เน่ืองจากเส้นทางสําหรบัการวจิยัการออกแบบท่ีจะนําไปสู่เชงิพาณิชย์ หรอืการ
แปรรูปให้เป็นผลิตภัณฑ์และบรกิารได้จรงิน้ัน มีขอบเขตท่ีค่อนข้างจาํกัด เราจงึ
ไม่ค่อยเห็นปลายทางความสําเรจ็ของการนําผลลัพธท่ี์ได้จากงานวจิยัไปสรา้งเปน็
โมเดลธรุกิจ สาเหตน้ีุเกิดจากหลายปัจจยั เชน่ ขาดเงนิทนุสนับสนุน ขาดความ
เชีย่วชาญทางธรุกิจในหมู่นักวจิยัด้านการออกแบบ และขาดความเชื่อมโยง
ระหวา่งนักวจิยัการออกแบบกับภาคธรุกิจ เป็นต้น

3. ความต้องการนักวจิยัการออกแบบท่ีมีทักษะ
หลักสตูรการเรยีนการสอนด้านการออกแบบในมหาวทิยาลัยไทยมีจาํกัด เม่ือ
เปรยีบเทียบกับมุมมองระดับโลกท่ีมองวา่การวจิยัด้านการออกแบบเป็นสาขา
สําคัญท่ีสนับสนุนทกุอตุสาหกรรม ไม่จาํกัดแค่เพียงคณะสถาปัตยกรรม การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ หรอืทัศนศิลป์เท่าน้ัน สถานการณ์น้ีเรยีกรอ้งให้มีการปฏิรูป
และขยายหลักสตูรการศึกษา เพ่ือสรา้งนักวจิยัท่ีมีทักษะและประสบการณ์อัน
หลากหลาย สามารถตอบสนองความต้องการของอตุสาหกรรมในยุคปัจจุบัน
และอนาคตได้อย่างมีประสิทธภิาพ

4. ขาดฐานข้อมูลงานวจิยัด้านการออกแบบ
ปัจจุบันเราไม่รูเ้ลยวา่มีมหาวทิยาลัยหรอืสถาบันวจิยัใด ทําการวจิยัในด้านน้ีอยู่
บ้าง และส่วนใหญ่วจิยัในทิศทางใด จงึควรมีฐานข้อมูลจดัเก็บรายงานวจิยัและ
รายชื่อนักวจิยัในด้านน้ีอย่างเป็นระบบ นอกจากน้ีรฐัยังควรสนับสนุนให้งานวจิยั
ด้านการออกแบบของไทย ได้มีโอกาสไปนําเสนอบนเวทีวชิาการระดับโลกเพ่ิม
ข้ึน ท้ังน้ีเพ่ือให้นักวจิยัไทยสามารถสรา้งความสัมพันธด้์านวชิาการกับเครอืข่าย
สถาบันวจิยัในต่างประเทศได้เข้มแข็งมากย่ิงข้ึน

CEA มีเจตนารมณ์ที� จะส่ งเสริ มการทํ างานร่ วมกับ
ชุ มชนนักวิ จั ย เพื� อเป� นการเตรี ยมความพร้ อมสํ าหรั บ
ประเทศไทย ให้ กลายเป� นศูนย์กลางการศึกษาวิ จั ยใน
สาขาเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์และการออกแบบของ
อาเซี ยนในอนาคต โดยมีแผนที� จะขั บเคลื� อนใน
3 ประเด็ น ดั งนี�

NETWORK

RESEARCH-
RESEARCHERS PLAT-

FORMS

ความท้าทาย
และศักยภาพ

ที� ไม่ควรมองข้ าม

งานวิ จั ยด้ านเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์และการออกแบบของไทย
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งานวิ จั ยและนักวิ จั ย
โอกาสในการเสรมิสรา้งความเปน็เลิศในงานวจิยัและนักวจิยัสาขาเศรษฐกิจสรา้งสรรค์
และการออกแบบของไทย ท้ังในเชงิปรมิาณและคณุภาพ เริม่ต้นดําเนินการใน 3 ข้ันตอน 

พัฒนาแพลตฟอรม์ดิจทัิลเพ่ือเป็นศนูย์กลางรวบรวมงานวจิยัและ
นักวจิยัด้านเศรษฐกิจสรา้งสรรค์และการออกแบบ มีจุดประสงค์
เพ่ือเพ่ิมการเข้าถึงและเผยแพรง่านวจิยั สรา้งเครอืข่ายทางวชิาการ 
และเปิดโอกาสให้ผลงานวจิัยถูกนําไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
เน้ือหา และบรกิารใหม่ ๆ ท่ีจะชว่ยเพ่ิมรายได้และสนับสนุนการ
เติบโตทางเศรษฐกิจอย่างย่ังยืนในอนาคต

ประสานงานและสนับสนุนให้เกิดการสรา้งเครอืข่ายการวจิัยด้าน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และการออกแบบในระดับประเทศและ
นานาชาติ โดยผลักดันผ่านกิจกรรมความรว่มมือในรูปแบบต่าง ๆ  
เชน่ การจดัประชุมวชิาการ การศึกษาดงูานระหวา่งสถาบัน การจดั
ทําโครงการวจิยัรว่มกัน ท้ังน้ีเพ่ือสรา้งให้เกิดพ้ืนท่ีแลกเปล่ียน
ข้อมลู องค์ความรู ้ระหวา่งนักวจิยั เครอืข่ายวชิาการ และภาคเอกชน
ในระดับนานาชาติ

1) สํารวจและจดัทําทะเบียนรายชื่องานวจิยัและนักวจิยัของประเทศ เพ่ือใชเ้ป็นฐาน
ข้อมลูสําหรบัจดัเก็บและเผยแพรง่านวจิยั ความเชีย่วชาญของนักวจิยัในด้านเศรษฐกิจ
สรา้งสรรค์และการออกแบบ 

2) ส่งเสรมิและสนับสนุนให้เครอืข่ายนักวจิยัไทยส่งผลงานไปเผยแพรใ่นงานประชุม
หรอืวารสารวชิาการระดับนานาชาติ เพ่ือให้ชุมชนนักวชิาการท่ัวโลกได้รบัรูถึ้งศักยภาพ
ของนักวจิยัไทย  นําไปสู่การสรา้งความรว่มมือทางวชิาการระดับประเทศต่อไปใน
อนาคต 

3) ร่วมกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกําหนดแนวทางการให้ทุนวิจัยด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์และการออกแบบท่ีสอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การพัฒนา
อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ของประเทศ โดยครอบคลมุ 4 ประเด็น ดังน้ี

• การสรา้งขีดความสามารถและพัฒนาทักษะ  (Capacity Building)    
การให้ทนุวจิยัในส่วนน้ีเน้นไปท่ีการพัฒนาความสามารถและการเพ่ิมทักษะ
สําหรบัผู้ประกอบการและนักวจิยัในอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์

• การตอบสนองต่อประเด็นปัจจุบัน (Current Issues) ให้ทนุวจิยัท่ีเน้น
ตอบสนองต่อความท้าทายและแนวโน้มปัจจุบันท่ีอาจส่งผลกับ
อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ อาทิ เทคโนโลยีเกิดใหม่ การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมของผู้บรโิภค ความย่ังยืน และความผันผวนทางเศรษฐกิจ การ
วจิยัในด้านน้ีจะชว่ยให้อตุสาหกรรมสามารถปรบัตัวและพัฒนาให้เข้ากับ
บรบิทโลกใหม่ได้อย่างรวดเรว็ 

• ข้อมูลการประเมิน (Evaluation Data) สนับสนุนการวจิยัท่ีเก่ียวข้องกับ
การประเมินผลลัพธข์องผลิตภัณฑ์และบรกิารในอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ 
เพ่ือให้มีข้อมูลท่ีแข็งแกรง่สําหรบัการวางแผนและการปรบัปรุงผลิตภัณฑ์
หรอืบรกิารท่ีตอบสนองต่อความต้องการของตลาดอย่างมีประสิทธภิาพ

• ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและการวดัผล (Policy Recommendation 
and Measurement) การให้ทนุในด้านน้ีมุ่งเน้นไปท่ีการวจิยัเพ่ือพัฒนา
นโยบายและกลยุทธท่ี์สนับสนุนการเติบโตของอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์    
รวมถึงการกําหนดวธิกีารวดัผลท่ีชดัเจนเพ่ือประเมินประสิทธภิาพของ
นโยบายและโครงการต่าง  ๆ

RESEARCH
AND RESEARCHERS

แพลตฟอร์ม
PLATFORMS

เครื อข่ าย 
NETWORK
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ตัวอย่างหัวข้อวจิยัท่ีเปิดให้นําเสนอผลงานและแลกเปล่ียนความรูเ้ชิงวชิาการด้านการออกแบบในงาน  
IASDR 2023 ภายใต้ธมี LIFE-CHANGING DESIGN

วารสารและงานประชุ มวิ ชาการ 
• The  Journal  of  Cultural  Economics: วารสารท่ีศึกษาแงมุ่มทางเศรษฐศาสตรข์องงานวจิยัเชงิ

วฒันธรรมและศิลปะ โดยมีเน้ือหาเก่ียวกับนโยบายทางวฒันธรรมและการติดตามแนวโน้มของ

อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์

• Journal of Creative Industries and Cultural Studies: วารสารน้ีเน้นไปท่ีการวจิยัเก่ียวกับ

นโยบายของอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์และงานเชงิวฒันธรรม

• Design Studies-The Interdisciplinary Journal of Design Research: วารสารท่ีมีเน้ือหา

ครอบคลมุงานวจิยัในหัวข้อเก่ียวกับการออกแบบ ต้ังแต่ทฤษฎีไปจนถึงการปฏิบัติ

• Design  Research  Society Conference: งานประชุมนานาชาติท่ีเป็นเวทีสําหรบันักวจิยัและผู้

ปฏิบัติงานในด้านการออกแบบให้ได้มีโอกาสแลกเปล่ียนผลลัพธจ์ากการวจิยัและองค์ความรูใ้หม่

• International Association of Societies of Design Research หรอื IASDR: งานประชุม

นานาชาติท่ีมีบทบาทสําคัญในการส่งเสรมิการวจิยัด้านการออกแบบ และการสรา้งเครอืข่ายนักวจิยั

ระดับโลก
• World Design Assembly หรอื WDA: แพลตฟอรม์สําหรบัการพูดคยุแลกเปล่ียนเก่ียวกับแนวโน้ม 

ความท้าทาย และนวตักรรมใหม่ ๆ ในสาขาการออกแบบ

การทําความเข้าใจและใชป้ระโยชน์จากแหล่งข้อมูลเหล่าน้ี สามารถชว่ยให้ผู้ท่ีทํางานในอตุสาหกรรม

สรา้งสรรค์มีมุมมองท่ีกวา้งข้ึน สามารถพัฒนางานของตนเองไปในทิศทางท่ีตอบสนองต่อความต้องการ

ของตลาดได้ดีข้ึน

แหล่ งข้ อมูลสื บค้น และตั วอย่ างหั วข้ อวิ จั ยด้ านเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์และการออกแบบ

• Design futures to support sustainable food practices• Decolonizing creativity in the digital era
• Shifting identities: New materialities of power and control• Seniors with early AD in China: study of a Design for All (DfA)            approach for a transformed, happier family life• Out with the new, in with the old: Future directions for           Design for Sustainability

• Using AR HMD in exhibition: E¬ects of guidance methods            and spatial relative positions
• Educating the attention of museum visitors through            non-verbal art mediation
• Systemic design for sustainable community care for            older adults: A case study in Turin, Piedmont, Italy• AI promotes the Inheritance and Dissemination of            Chinese boneless painting-research on design practice            from interdisciplinary collaboration

• Digital for heritage and museums: Design-driven           changes and challenges
• Museums on-chain? A designerly contribution in the            development of blockchain-based digital strategies in            cultural institutions

ตัวอย่างหัวข้องานวจิยัท่ีนําเสนอในงาน IASDR 2023 

ช่ือ คำอธิบาย
[Changing] 
Organizations 
and Policies

สํารวจวธิกีารท่ีการออกแบบสามารถขับเคล่ือนการ
เปล่ียนแปลงระบบในภาครฐั โดยส่งเสรมิความยุติธรรมทาง
สังคมและความย่ังยืน รวมถึงบทบาทของการออกแบบใน
การกําหนดนโยบาย การปฏิบัติท่ีย่ังยืน และนวตักรรมระบบ

[Changing] Products 
and Production

สํารวจผลกระทบของกระบวนการผลิตและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีสอดรบักับรูปแบบธรุกิจในอนาคต

Identities and 
[Changing] Identities

สะท้อนถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงในบรบิททางวฒันธรรม
ท่ีมีความยืดหยุ่นและสัมพันธกั์บการออกแบบ 

[Changing] 
Ecosystems

มุ่งเน้นการเปล่ียนแปลงเพ่ือความย่ังยืน โดยเน้นบทบาท
ของการออกแบบในการส่งเสรมิการปฏิบัติท่ีย่ังยืน 
ต้ังแต่การเลือกวสัดไุปจนถึงรูปแบบการประกอบธรุกิจ

[Changing]
Communities

เน้นบทบาทของการออกแบบในการทํางานรว่มกับชุมชน สํารวจ
กระบวนการสรา้งความรว่มมือ การออกแบบรว่มกัน และบทบาท
ของการออกแบบเพ่ือสรา้งนวตักรรมทางสังคมและส่ิงแวดล้อม

[Changing]
Education

สํารวจภมิูทัศน์การศึกษาด้านการออกแบบท่ีกําลังเปล่ียนแปลง
โดยสนทนาถึงความท้าทายและโอกาสท่ีเกิดข้ึนจากการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยีในปัจจุบัน

[Changing] 
Spaces and
Services

สํารวจการปฏิสัมพันธร์ะหวา่งการออกแบบพ้ืนท่ีและบรกิาร 
โดยเน้นไปท่ีการทําความเข้าใจผลกระทบต่อการอยู่อาศัยใน
เขตเมือง

[Changing] 
Interaction

สํารวจการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีมีผลกระทบต่อ
สภาพแวดล้อม ชุมชน และกระบวนการทํางานต่าง ๆ

[Changing] 
Heritage

สํารวจความท้าทายท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงของบรบิท
โลกต่อมรดกวฒันธรรม บทบาทใหม่ของพิพิธภัณฑ์และ
แหล่งท่องเท่ียวทางวฒันธรรม ซึ่งมีผลจากสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยีและสังคมท่ีเปล่ียนไป
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บทสรุ ป
อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ยั งคงเป� นพลั งสํ าคัญในการขั บเคลื� อน
เศรษฐกิ จและนวั ตกรรมในยุ คป� จจุ บั น  ซึ� งต้ องอาศัยวิ สั ยทั ศน์และ
การปรั บตั วต่ อเนื� อง  เพื� อให้ พร้ อมรั บมือกั บความท้ าทายของบริ บท
โลกที� เปลี� ยนแปลงตลอดเวลา 

การใช้ ประโยชน์จากเทคโนโลยี อย่ าง AI ให้ เกิดประสิ ทธิ ผล สู งสุ ด
และการจั ดการกั บป� ญหาทรั พย์สิ นทางป� ญญาจากผลงานที�
สร้ างสรรค์ผ่าน AI คือสิ� งที� อุ ตสาหกรรมนี� ต้ องให้ ความสํ าคัญ
ควบคู่ไปกั บการเรี ยนรู้ เรื� องใหม่ รวมไปถึ งความร่ วมมือข้ ามสาขา
อาชี พ ซึ� งถื อเป� นกุญแจสํ าคัญที� จะช่ วยเป� ดประตูสู่ นวั ตกรรม และ
ขยายฐานลู กค้าให้ กว้ างขึ� นด้ วย

สํ าหรั บผู้กําหนดนโยบาย การสร้ างสภาพแวดล้ อมที� สนับสนุน
นวั ตกรรมและเสรี ภาพในการสร้ างสรรค์งานคือสิ� งที� ควรเร่ ง 
ดํ าเนินการ ทั � งการปรั บปรุ งกฎหมายที� ล้ าหลั งให้ ตอบสนองกั บการ
พัฒนาผลิ ตภัณฑ์และบริ การใหม่ ๆ ในขณะเดี ยวกั นก็ ต้ องเพิ� ม
ความเข้ มข้ นในการคุ้มครองและใช้ ประโยชน์จากทรั พย์สิ นทาง
ป� ญญาเพื� อเพิ� มแต้ มต่ อให้ กั บธุ รกิ จสร้ างสรรค์ นอกจากนี� การ
ลงทุนกั บคนและการวิ จั ยเพื� อสร้ างองค์ความรู้ ใหม่ ยั งคง
จํ าเป� น  เพื� อช่ วยให้ อุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์สามารถเติ บโตและ
แข่ งขั นได้ ในระดั บโลก 
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