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คณะกรรมการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ 
เร่งขับเคลื่อน ‘Soft Power’
เพิ่มมูลค่าเศรษฐกิจ พลิกฟื้นชีวิตคนไทย

รัฐบาลมีนโยบายสนับสนุนการสรา้งพลงัสรา้งสรรค ์หรอื ซอฟตพ์าวเวอร์ (Soft Power)  
ของประเทศ เพื่อยกระดับและพัฒนาความรู้ความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์ 
ของคนไทย รวมถึงศิลปะ วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ตลอดจนการส่งเสริมด้านกีฬา
อย่างเป็นระบบ เพื่อนำามาต่อยอดในการสร้างมูลค่าเพิ่มและรายได้

คำาแถลงนโยบายของคณะรัฐมนตรี 

จากคำาแถลงนโยบาย นายเศรษฐา ทวีสิน นายกรัฐมนตรี ได้แต่งตั้งคณะกรรมการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์แห่งชาติ  
โดยมีนางสาวแพทองธาร ชินวัตร เป็นประธานกรรมการ เพื่อขับเคลื่อนซอฟต์พาวเวอร์ไทยให้เป็นรูปธรรม  
ซ่ึงกรมเศรษฐกิจระหว่างประเทศ กระทรวงการต่างประเทศ ได้รับมอบหมายให้เป็นกรรมการและเลขานุการ 
ร่วมกับหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง เช่น สำานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ 
สำานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ โดยได้มีการประชุมคณะกรรมการฯ ครั้งท่ี 1/2566  
ณ กระทรวงการต่างประเทศ เมื่อวันที่ 25 ตุลาคม 2566  

คณะกรรมการฯ ตัง้เป้าขับเคลือ่นอุตสาหกรรมซอฟตพ์าวเวอรข์องประเทศใน 11 สาขา ไดแ้ก ่อาหาร กฬีา เฟสตวัิล 
การท่องเที่ยว ดนตรี หนังสือ ภาพยนตร์ เกม ศิลปะ การออกแบบ และแฟชั่น และได้กำาหนดแผนขับเคลื่อน  
(Quick Win) แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ (1) ระยะ 100 วัน (ภายในวันที่ 11 มกราคม 2567) (2) ระยะ 6 เดือน  
(ภายในวันที่ 3 เมษายน 2567) และ (3) ระยะ 1 ปี (ภายในวันที่ 3 ตุลาคม 2567)

QUICK WIN

Kick
Off
3 ตุลาคม 2566

D
100 วัน
11 มกราคม 2567

6 เดือน
3 เมษายน 2567M

1 ปี
3 ตุลาคม 2567Y

ลงทะเบียนที่กองทุนหมู่บ้าน 
ปรับปรุงศูนย์บ่มเพาะ

สนับสนุน Soft Power ต่าง ๆ
ไปร่วมงานระดับโลก

แก้กฎกระทรวง เสนอ พ.ร.บ. THACCA พ.ร.บ. THACCA ผ่านสภา

บ่มเพาะ OFOS บ่มเพาะได้ 1 ล้านคน

Winter Festival Water Festival Film Festival
Music Festival

Soft Power Forum

กรมเศรษฐกิจระหว่างประเทศ   |   G L O B T H A I L A N D . C O M 
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ท่ีประชุมยังไดเ้ห็นชอบจดัการผลกัดนัรา่ง พ.ร.บ. Thailand Creative Content Agency 
หรือ พ.ร.บ. THACCA เพื่อจัดตั้งสำานักงาน Thailand Creative Content Agency  
ทำาหน้าท่ีเป็น One Stop Service รวมท้ังปรับปรุงกฎหมายท้ังระบบ เพ่ืออำานวย 
ความสะดวกให้แก่แต่ละอุตสาหกรรม และจัดหาแหล่งเงินทุนท่ีสามารถนำามา 
สนับสนุนการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ อีกท้ังแผนการจัดงาน Soft Power Forum  
ในช่วงกลางปี 2567 โดยจะมีการบรรยายจากผู้เช่ียวชาญท้ังไทยและต่างชาติ การเสวนา 
นทิรรศการ ตลอดจนการจัดแสดงบูธ (Corporate Booth) สง่เสริมซอฟตพ์าวเวอร์ไทย
ใน 11 สาขา 

เป้าหมายดังกล่าวของรัฐบาล สามารถผลักดันให้เกิดข้ึนได้ผ่าน “การพัฒนาคน”  
ท่ีจะเข้ามาในอุตสาหกรรมด้วยนโยบาย 1 ครอบครัว 1 ซอฟต์พาวเวอร์- 
One Family One Soft Power หรือ “OFOS” ซ่ึงจะยกระดับรายได้ทุกครอบครัว 
ให้ถึง 200,000 บาท/ปี ด้วยการพัฒนาศักยภาพสมาชิกครอบครัวอย่างน้อย 1 คน  
โดยใช้กลไกของกองทุนหมู่บ้านเป็นช่องทางให้ประชาชนทุกครอบครัวลงทะเบียน
ตามความถนัดแต่ละด้าน รัฐบาลโดยสำานักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (DGA) มีแผน 
ท่ีจะพัฒนาแอปพลิเคชัน “Thailand Soft Power” เพื่อให้ประชาชนลงทะเบียน  
เป็นเครื่องมือที่ช่วยเฟ้นหาบุคคลที่มีศักยภาพเพื่อบ่มเพาะเข้าสู่ระบบต่อไป

บทบาทกระทรวงการต่างประเทศ

ที่ผ่านมา กระทรวงการต่างประเทศ สถานเอกอัครราชทูต และสถานกงสุลใหญ่ทั่วโลก  
ได้ผลักดันซอฟต์พาวเวอร์ไทยสู่เวทีโลก โดยเป็นส่วนหนึ่งของการสร้าง visibility  
ของประเทศไทย ผ่านกิจกรรมเผยแพร่วัฒนธรรมและประชาสัมพันธ์ประเทศไทยใน 
มิติต่าง ๆ ครอบคลุมซอฟต์พาวเวอร์ท้ัง 11 สาขา เช่น การจัดงานเทศกาลไทย 
ในประเทศต่าง ๆ โครงการเทศกาลภาพยนตร์ไทยในอิตาลี งานสัปดาห์ไทยในงาน 
Floriade Expo 2022 เนเธอร์แลนด ์โครงการจดัแสดงมวยไทย ตลอดจนกจิกรรมอืน่ ๆ   
ในประเทศไทย เช่น การนำาคณะทูตและกงสุลต่างประเทศพร้อมคู่สมรสทัศนศึกษา
โครงการอันเนื่องมาจากพระราชดำาริและเรียนรู้เกี่ยวกับศักยภาพและความสำาเร็จของ
ไทยด้านการพัฒนาท่ีย่ังยนื การนำาคูส่มรสผูน้ำาเขตเศรษฐกจิเอเปคเย่ียมชมพิพิธภณัฑ์
ศิลป์แผ่นดิน จ.อยุธยา ในช่วงการประชุมผู้นำาเขตเศรษฐกิจเอเปค ประจำาปี 2565 
ทั้งนี้ การดำาเนินงานดังกล่าวของกระทรวงการต่างประเทศนับเป็นภารกิจที่สอดคล้อง
กับนโยบายการทูตเศรษฐกิจเชิงรุกของรัฐบาล ท่ีมีเป้าหมายเพื่อสร้างรายได้และ
ความมั่งคั่งให้กับประเทศผ่านการเผยแพร่เอกลักษณ์ อัตลักษณ์ ศิลปวัฒนธรรม และ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อสร้างความนิยมไทยในต่างประเทศ รวมถึงสินค้าและบริการ 
ของไทยในเวทีโลก 

รัฐบาลตั้งเป้าขับเคลื่อน 11 อุตสาหกรรม
ซอฟต์พาวเวอร์ ไทยสู่เวทีโลก 

สร้างรายได้ปีละ 4 ล้านล้านบาท ภายใน 4 ปี
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S port Economy

อุตสาหกรรมกีฬาเริ่มคึกคักอีกคร้ังหลังสถานการณ์ 
โควิด-19 คลี่คลาย โดยการแข่งขันที่ถูกระงับไปทยอย
กลับมาจัด และธุรกิจด้านกีฬามีจำานวนเพิ่มข้ึนอย่าง 
ต่อเนื่อง GlobeNewswire เผยว่า ในปี 2565 
อุตสาหกรรมกีฬาท่ัวโลกมีมูลค่าราว 4.87 แสนล้าน 
ดอลลารส์หรฐั ขณะท่ีกระทรวงพาณิชย์ ระบุว่า ในปี 2563  
อุตสาหกรรมกีฬาของไทยมีมูลค่า 2.08 แสนล้านบาท 
มูลค่าเม็ดเงินท่ีเกิดจากกิจกรรมเกี่ยวกับกีฬาสะท้อน 
ให้เห็นว่า ‘เศรษฐกิจกีฬา’ เป็นอีกโอกาสในการสร้างรายได้ 
และนา่จะสามารถช่วยกระตุน้เศรษฐกจิให้กบัประเทศได ้
โดยมีผู้ท่ีชื่นชอบกีฬาหรือให้ความสำาคัญกับการรักษา
สุขภาพเป็นกลุ่มขับเคลื่อนสำาคัญ

การกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) รายงานว่า  
ในปี 2565 กีฬา 4 ชนิดที่สร้างมูลค่าทาง
เศรษฐกิจสูงสุดในไทย ได้แก่

(1) ฟุตบอล ด้วยศักยภาพนักกีฬาไทยท่ีดีข้ึนอย่าง
ต่อเนื่อง ผนวกกับมีสโมสรเกิดใหม่ รวมถึงรายการ
แข่งขันท่ีเพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้ฐานผู้ชมเพิ่มข้ึน
อย่างรวดเร็ว โดยในปี 2565 กีฬาฟุตบอลสร้าง
มูลค่าทางเศรษฐกิจสูงถึง 5.39 แสนล้านบาท หรือ
ราว 35.21% ของมูลค่ารวมของอุตสาหกรรมกีฬา
ของประเทศ 

(2) วิ่ง รายได้ส่วนใหญ่มาจากการจัดอีเวนต์ ในปี 2566 สสส. 
ระบุวา่ ไทยมีนกัวิง่ประมาณ 20 ลา้นคน สง่ผลให้เกดิอีเวนต์
ว่ิงเฉลีย่ 1,400 - 1,600 งาน/ปี มูลคา่รวมราว 6 พนัลา้นบาท  
แต่สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจถึง 2.05 แสนล้านบาท หรือ 
19.39% ของมูลค่ารวมอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศ

(3) มวย ศิลปะการป้องกันตัวท่ีเป็นท่ีรู้จักและในปัจจุบัน 
ยังคงได้รับความนิยมท้ังในมิติของกีฬาและรูปแบบของ 
การออกกำาลังกายเพื่อสุขภาพท่ีช่วยเผาผลาญพลังงาน 
ไดเ้ป็นอย่างดแีถมยงัไดทั้กษะการป้องกนัตวัไปในคราวเดยีว  
จงึเห็นผู้ประกอบการค่ายมวยหรอื ‘ยิม’ หลายแห่งปรบัรปูแบบ 
ธุรกิจให้ตอบรับกับไลฟ์สไตล์และกระแสความนิยมท้ังจาก 
คนไทยและนกัท่องเท่ียวชาวต่างชาต ิอกีท้ังฟติเนสหลายแห่ง 
ได้นำามวยมาประยุกต์ เ ป็นท่าทางการออกกำาลังกาย 
เพ่ือสุขภาพเช่นกัน นอกจากน้ี การจัดการแข่งขันและ 
การถ่ายทอดออกอากาศเพื่อความบันเทิงก็ยังดำาเนินมา 
อย่างต่อเนื่องและพัฒนายกระดับมาโดยตลอด ในปี 2565 
มูลค่าทางเศรษฐกิจของกีฬามวยสูงถึง 1.19 แสนล้านบาท 
หรือ 7.81% ของมูลค่ารวมอุตสาหกรรมกีฬาของประเทศ 

(4) กอล์ฟ ด้วยจุดแข็งด้านสภาพภูมิอากาศท่ีเอ้ืออำานวย  
ค่าบริการท่ีเข้าถึงได้ และสนามท่ีได้มาตรฐานกระจาย 
อยู่ท่ัวประเทศ ส่งผลให้ในปี 2565 กีฬากอล์ฟสร้างมูลค่า 
ทางเศรษฐกจิให้กบัไทย 3.58 พันลา้นบาท หรือ 2.34% ของ
มูลค่าอุตสาหกรรมการกีฬาของประเทศ  

ทำาความรู้จัก ‘เศรษฐกิจกีฬา’ 
ทำาไมถึงสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้?

ก ร ะ ท ร ว ง พ า ณิ ช ย์  
ร ะ บุ ว่ า ใ น ปี  2 5 6 3 
อุ ต ส า ห ก ร ร ม กี ฬ า
ข อ ง ไ ท ย มี มู ล ค่ า 
2.08 แสนล้านบาท 
มูลค่าเม็ดเงินท่ี เ กิด 
จากกิจกรรมเ ก่ียว
กั บ กี ฬ า ส ะ ท้ อ น ใ ห้
เห็น ว่า  ‘ เศรษฐกิจ
กีฬา’เป็นอีกโอกาส 
ในการสร้างรายได้
แ ล ะ น่ า จ ะ ส า ม า ร ถ 
ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจ 
ให้กับประเทศได้
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นอกจากนี้ ‘E-Sports’ หรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส ์ เป็นกีฬาอีกชนิดท่ีน่าจับตามอง 
สำานกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดจิทัิล (depa) เผยวา่ ในปี  2560 E-Sports สรา้งมลูค่า 
ทางเศรษฐกิจสูงถึง 1.92 แสนล้านบาท ครองสัดส่วน 18% ของอุตสาหกรรมเกม  
โดยเพิ่มขึ้นราว 18% จากปี 2559 ที่มีมูลค่า 1.63 แสนล้านบาท คิดเป็น 15% 
ของอุตสาหกรรมเกม ท้ังนี้ กีฬา E-Sports ถูกจัดแข่งขันคร้ังแรกเม่ือปี 2515  
ที่สหรัฐอเมริกา และเริ่มเป็นกระแสในไทยตั้งแต่ปี 2550 และในปี 2564 E-Sports  
ได้ถูกบรรจุให้เป็นหนึ่งในกีฬาอาชีพของไทยและมีการจัดตั้งสมาคมกีฬาอีสปอร์ต
แห่งประเทศไทย (TESA) 
 
นอกจากกฬีาท่ีกลา่วไปข้างตน้แลว้ ไทยยังมีกฬีาชนดิอ่ืน ๆ  ท่ีมีศักยภาพและอาจสร้าง 
มูลค่าทางเศรษฐกิจได้อีกมาก การส่งเสริมและต่อยอดอุตสาหกรรมกีฬาไทย
เพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจให้กับประเทศจึงควรได้รับความร่วมมือจากภาครัฐและภาค
เอกชนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ (1) การส่งเสริมคุณภาพของบุคลากรทางการกีฬา  
เช่น จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้ และกิจกรรม Workshop จากผู้เชี่ยวชาญ  
(2) การพัฒนาสถานท่ีแข่งขันและฝึกซ้อมให้ได้มาตรฐาน เช่น ความเหมาะสม
สำาหรับแต่ละชนิดกีฬา รองรับผู้เข้าชมได้เพียงพอ และมีระบบความปลอดภัย 
ที่รัดกุม (3) การอำานวยความสะดวกทางด้านการเดินทาง เช่น มีขนส่งสาธารณะ
เข้าถึงได้ และมีตัวเลือกการเดินทางที่หลากหลาย (4) มาตรการส่งเสริมการขาย
เพ่ือเสริมแรงจูงใจให้ผู้เข้าชม เช่น การจัดทำาแพ็กเกจแบบครบวงจรครอบคลุม 
เรื่องการเดินทาง ท่ีพัก อาหาร และการอำานวยความสะดวก และ (5) ส่งเสริม 
การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมต่อยอด เช่น การถ่ายทอดการแข่งขัน  
การจำาหนา่ยของท่ีระลกึ และอีเวนต์พิเศษของนกักฬีาท่ีกำาลงัไดร้บัความนยิม เป็นต้น  

ท้ังน้ี ในปี  2565 กกท. รายงานว่า การจัดการแข่งขันกีฬา 
ในไทยมีมูลค่าทางเศรษฐกิจถึง 2.3 หมื่นล้านบาท 
และเกิดการจ้างงานในประเทศ เช่น การจ้างงาน 
จากกฬีาฟุตบอล มวย กอลฟ์ และวิง่ในไทยมีรวมกนั 
เกือบ 2 แสนตำาแหน่ง  

อุตสาหกรรมอ่ืนท่ีเกี่ยวข้องยังได้รับประโยชน์ด้วย 
เช่น (1) อุตสาหกรรมอาหารและเครื่องดื่ม เช่น 
อาหารแห่งอนาคต (Future Food) อาหารทางเลอืก
ใหม่ของนักกีฬา คนรกัสขุภาพ และผู้ออกกำาลงักาย  
ในปี 2565 ไทยมีรายได้จากอาหารแห่งอนาคต 
3.73 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั เพิม่ข้ึนจากปีกอ่นหนา้  
12% และคิดเป็น 9% ของมูลค่าอุตสาหกรรม 
การส่งออกอาหารทั้งหมด (2) อุตสาหกรรมบันเทิง 
เช่น ภาพยนตร์ ไทยได้เคยผลิตภาพยนตร์เรื่อง 
‘องค์บาก’ และ ‘ต้มยำากุ้ง’ ท่ีได้สอดแทรกศิลปะ
การต่อสู้มวยไทย ท้ังสองเรื่องสร้างรายได้ท่ัวโลก 
สูงถึง 1.4 พันล้านบาท (3) อุตสาหกรรมเสื้อผ้า
และอุปกรณ์กีฬา เช่น บริษัท Warrix หนึ่งในผู้เล่น
สำาคญัในธรุกจิเสือ้ผา้และอุปกรณก์ฬีาของไทย เผย 
ผลประกอบการครึง่แรกของปี 2566 มีมูลคา่ 505.92 
ล้านบาท เพิ่มขึ้น 28.04% จากช่วงเวลาเดียวกัน
ของปีก่อนหน้า มีปัจจัยจากกระแสใส่ใจสุขภาพ  
และนโยบายของภาครัฐท่ีส่งเสริมให้ไทยเป็น 
World’s Best Sport Tourism Destination  
(4) อุตสาหกรรมท่องเที่ยว รายได้ส่วนใหญ่มาจาก
ผูเ้ข้าร่วมอีเวนตก์ฬีาท่ีจัดข้ึนและการจบัจา่ยใช้สอย
ตลอดระยะเวลาไม่วา่จะเป็นเรือ่งท่ีพกั อาหารการกนิ  
และกิจกรรมท่องเที่ยวอื่น ๆ 
 
‘เศรษฐกิจกีฬา’ จึงเป็นอีกหนึ่งกลไกท่ีจะสามารถ
ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจของประเทศ และควรร่วมกัน
ส่งเสริมเพื่อมุ่งสู่การเป็น ‘Sport Hub และ Sport 
Destinations ของภมูภิาคและทวปีเอเชีย’ ท้ังในแง ่
ของการแข่งขันระดับอาชีพ อีเวนต์์สำาหรับยืดเส้น 
ยืดสาย และการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ 
ท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือเพิ่มมูลค่าให้กับเศรษฐกิจของ
ประเทศโดยรวม

สำ า นัก ง า น ส่ง เ ส ริม 
เ ศ ร ษ ฐ กิ จ ดิ จิ ทั ล 
( d e p a )  เ ผ ย ว่ า  
ในปี 2560 E-Sports 
ส ร้ า ง มู ล ค่ า ท า ง
เ ศ ร ษ ฐ กิ จ สู ง ถึ ง 
1.92 แสนล้านบาท 
ครองสัดส่วน 18%  
ของอุตสาหกรรมเกม  
โดยเพ่ิมข้ึนราว 18% 
จากปี 2559 ท่ีมีมูลค่า 
1.63 แสนล้านบาท 
คิดเป็น 15% ของ
อุตสาหกรรมเกม

แหล่ง
ข้อมูล
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Repurpose(v.) 

วงจรชีวิตในธรรมชาติล้วนเป็นรูปแบบหมุนเวียน (Circular) หรือ 
Cradle to Cradle มีการเกิด การพัฒนา และการหมุนเวียนกลับไป 
ในธรรมชาติอย่างไม่รู้จบ เช่น วงจรน้ำาฝนในธรรมชาติ แต่วงจร
ผลผลิตของมนุษย์โดยเฉพาะสินค้าอุปโภคบริโภคกลับเป็นเส้นตรง 
(Linear) หรือ Cradle to Grave ท่ีใช้ทรัพยากรธรรมชาตปิระหน่ึงว่า 
โลกมีทรพัยากรไม่จำากัด และยังใช้ในอตัราท่ีเกินจะฟ้ืนฟูทัน ก่อใหเ้กิด
ขยะปริมาณมหาศาล

จะดีกว�าหร�อไม�หากมนุษย์สามารถบร�โภคสินค�าโดยทำาลาย 
สิ�งแวดล�อมลดลง? 

อุตสาหกรรมสิ่งทอเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมท่ีส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
อย่างมากจากการผลิตและการบริโภคท่ีเกินจำาเป็น โดยการผลิตเสื้อผ้า 
เพิ่มขึ้น 2 เท่าตัวในช่วง 2 ทศวรรษที่ผ่านมา ทั้งยังไม่มีวิธีการจัดการสินค้า
เพื่อไม่ให้กลายเป็นขยะ

ในการผลติเสือ้ 1 ตวั ตอ้งใช้น้ำาเฉลีย่  2,700 ลติร ซ่ึงมากพอ ๆ  กบัน้ำา 
ที่คน ๆ หนึ่งดื่มในระยะเวลาถึง 2 ปีครึ่ง และกระบวนการผลิต 
ยังเป็นที่มาของกว่า 20% ของน้ำาเสียบนโลก ตลอดจนปล่อย
ก๊าซเรือนกระจกกว่า 1.2 พันล้านตัน/ปี ซ่ึงมากกว่าก๊าซ 
ท่ีถูกปล่อยจากเครื่องบินและการขนส่งทางเรือท่ัวโลกรวมกัน 
โดยมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้นอีก 50% ภายในปี 2573 แต่เสื้อผ้า
ที่ถูกผลิตขึ้นกว่า 30% กลับไม่เคยถูกขาย และเศษผ้าที่เหลือ
จากการตดัเย็บดว้ยเครือ่งจักรถกูท้ิงเป็นขยะเพราะประหยัดกว่า
การนำาเศษผ้านั้นไปใช้ต่อ

พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงไปมีส่วนเพ่ิมปริมาณขยะ 
และทำาลายสิ่งแวดล้อมเช่นกัน ผู้บริโภคซ้ือเสื้อผ้ามากข้ึน 
แตใ่ช้งานสัน้ลง โดยเฉลีย่เสือ้ผ้าถกูใสน่อ้ยลง  36% เม่ือเทียบกบั  
15 ปีท่ีแล้ว เสื้อ 1 ตัวถูกใส่เพียง 7-10 ครั้งเท่านั้นก่อนท่ี 
ส่วนใหญ่จะถูกทิ้งเป็นขยะ และมากกว่า 50% ของผลิตภัณฑ์ 
Fast Fashion ซ่ึงตอ้งผลติทีละมาก ๆ  ดว้ยวธิท่ีีเปลอืงทรพัยากร
เพือ่ให้ทันเทรนด์และความต้องการของผูบ้รโิภคท่ีเปลีย่นแปลง
อย่างรวดเร็ว ถูกทิ้งภายในระยะเวลา 1 ปี

แล�วถ�าเราบร�จาคเสื้อผ�าและส�งไปรีไซเคิลล�ะ?

หลังจากผ่านกระบวนการคัดแยก เสื้อผ้าท่ีถูกบริจาคกว่า 25% ถูกส่งไป 
ทิ้งทันที และ 40-50% ที่เหลือถูกส่งออกไปยังประเทศกำาลังพัฒนาส่งผลเสีย
ทางเศรษฐกิจต่ออุตสาหกรรมสิ่งทอในประเทศเหล่านั้น และมีเพียงประมาณ 
13.6% เท่านั้นท่ีอาจรีไซเคิลได้ เพราะเสื้อผ้าส่วนใหญ่ไม่ได้ทำามาจาก 
ใยผ้าชนิดเดียว จึงต้องใช้ความเช่ียวชาญและเวลามากในการแยกประเภท
ใยผ้าก่อนนำาไปรีไซเคิล และเสื้อผ้าจำานวนมากมีส่วนประกอบของพลาสติก  
จึงมีเพียง 1% ของผลิตภัณฑ์สิ่งทอท้ังหมดท่ีถูกนำาไปรีไซเคิลเป็นใยผ้า 
และทอเป็นเสื้อผ้าใหม่อีกครั้ง ส่วนท่ีเหลืออาจถูกนำาไปตัดทำาผ้าเช็ดพื้น  
หรือบดเป็นไส้โซฟาหรือฉนวนกันความร้อน เป็นต้น 

ปล�อยก�าซเร�อนกระจกกว�า
1.2 พันล�านตัน/ป� 

สร�างน้ำเสีย
บนโลกกว�า

20%

ใช�น้ำเฉลี่ย
 2,700 ลิตร
         สำหรับ
         การผลิตเสื้อ
         1 ตัว

น้ำที่ใช�บร�โภค
สำหรับหนึ่งคน
เป�นระยะเวลาถึง 
        2 ป�
           6 เดือน

ก�าซเร�อนกระจก
ที่มาจากการขนส�ง
           ทางเคร�่องบินและ
                   เร�อทั่วโลก
                   รวมกัน

กระบวนการ
ผลิตสิ�งทอ

C reative Economy
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แล้วเราทำาอะไรได้?

เพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) และร่วมเป็นส่วน
เล็ก ๆ  ในการช่วยเหลือสิ่งแวดล้อม ผู้บริโภคสามารถเลือกส่งเสริมแฟชั่น
ย่ังยืน ท่ีให้ชีวิตใหม่กับเศษผ้าเล็ก ๆ ผ้าท่ีมีตำาหนิ หรือผ้าท่ีไม่เป็นท่ี
ต้องการแล้ว 

การ Upcycle หรือ การ Repurpose เป็นการให้วัตถุประสงค์ใหม่
กับวัตถุดิบเดิม ผลิตสินค้าช้ินใหม่โดยการนำาสิ่งทอหรือผ้าท่ี 
ไม่ต้องการแล้วมาผ่านกระบวนการ
ออกแบบ ย้อม หรือตัดเย็บ โดยอาศัย
การออกแบบ (Design) ท่ีมีเอกลกัษณ ์
และแนวคิดการให้คุณค่ากับสิ่งท่ี
กำาลังจะถูกท้ิงเป็นปัจจัยหลักในการ
สร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้า 

วิธีการดังกล่าวกำาลังได้รับความนิยมมากเพราะ
ใครก็สามารถทำาได้ และใยผ้าไม่จำาเป็นต้องเป็น 
ชนิดเดียวจึงไม่มีข้อจำากัดแบบการรีไซเคิล 
ตลอดจนเป็นโอกาสสำาหรบัผูป้ระกอบการท่ีสนใจ
เพิ่มมูลค่าให้กับสิ่งท่ีมีมูลค่าน้อยด้วยต้นทุนท่ีต่ำา 
แต่ตอบโจทย์กลุ่มลูกค้าท่ีคำานึงถึงสิ่งแวดล้อม 
ที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

แบรนด์หรรูะดบัโลกเริม่มกีารให้ความสำาคญั
กับแฟช่ันย่ังยืนมากข้ึนเช่นกัน โดยแบรนด์
อย่าง Miu Miu มีคอลเลกชัน Upcycle by Miu Miu  
ซ่ึงนำาผ้าจากยุค 1930-1980 มาออกแบบและตดัเย็บ
ใหม่ และแบรนด์อย่าง Maison Margiela ที่นำาโดย
ดีไซเนอร์ John Galliano ที่เน้นการนำาผ้าที่ไม่ใช้แล้ว 
จากโรงงานต่าง ๆ มาตัดเย็บใหม่สำาหรับแฟชั่นโชว์บน 
พรมแดง พิสูจน์ให้เห็นว่าในโลกแฟช่ันมีพ้ืนท่ีมากพอ 
สำาหรับเศษผ้าท่ีเหลือท้ิงและแฟช่ันย่ังยืน เพราะศิลปะ
นั้นข้ึนอยู่กับจินตนาการและการถ่ายทอดของศิลปิน 
โดยไม่จำาเป็นต้องใช้วัตถุดิบใหม่เท่านั้น 

นอกจากนี้ ยังมีเว็บไซต์จำานวนหนึ่งท่ีเป็นแพลตฟอร์มให้ผู้ประกอบการ 
รายย่อยขายสินค้า Upcycle เช่น Re.statement ซ่ึงผู้บริโภคสามารถ 
เลอืกซ้ือสนิค้าตามวิธกีาร Upcycle เช่น การย้อม Patch Work Cyanotype 
หรือ การนำาไปทำาเป็นเครื่องประดับ เป็นต้น 

ตัวอย่างในไทย : ห่านคู่ (Double Goose) และ moreloop

บริษัทโรงงานไทยแลนด์นิตติ้ง ผู้ผลิตสินค้าแบรนด์ห่านคู่ ได้เปิดตัว 
คอลเลกชัน Misfit เพือ่ชว่ยลดขยะ กำาจดัวสัดเุหลอืใช้ในอุตสาหกรรม
เสื้อผ้า และส่งเสริมเศรษฐกิจหมุนเวียน ซ่ึงนับเป็นก้าวสำาคัญ
ของอุตสาหกรรมสิ่งทอไทยเพื่อนำาร่องให้ผู้ผลิตในประเทศหันมา  
รับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมมากข้ึน โดยห่านคู่ต้องการให้ 

การบรโิภคแฟช่ันอย่างย่ังยืนเป็นเรือ่งงา่ย เพยีงยึดหัวใจหลกั 
คอื การยืดอายุการใช้งาน การซ่อมแซม การดแูลรักษา และ
การนำาวัตถุดิบเดิมมาออกแบบใหม่โดยยึดหลัก Circular 

Design ท่ีคำานงึถงึทุกจดุในวงจรการผลติ
เพื่อให้ได้สินค้าท่ีสร้างขยะน้อย
ท่ีสดุและสามารถนำากลบัมาใช้
ต่อได้ โดยปัจจุบัน Misfit มี 
2 รูปแบบ คือ Misfit Solid 

และ Misfit Random

เช่นเดียวกับบริษัท มอร์ลูป จำากัด ท่ี
ใช้แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนเพื่อช่วย 
ลดขยะและส่งเสริมความย่ังยืน โดย
รวบรวมผ้าค้างสต็อก (Dead Stock) กว่า 

3,000 ชนิด จาก 70 โรงงาน มา Upcycle ผลิตเป็น
สินค้า เช่น เสื้อผ้า กระเป๋า และหน้ากากผ้า และใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น Instagram เป็นช่องทางจำาหน่ายผลิตภัณฑ์
ภายใต้แบรนด์ moreloop ปัจจุบัน มีลูกค้าทั้งองค์กรภาครัฐและเอกชน
ขนาดใหญ่ ผู้ประกอบการรายย่อย (B2B) ไปจนถึงลูกค้าทั่วไป (B2C) 

แหล่ง
ข้อมูล
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Mutelu Economy
สร้างมูลค่าให้เศรษฐกิจไทยมหาศาล 

ไม่ว่าจะกี่ยุคสมัย ความเช่ือ หรือ มูเตลู (Mutelu) อยู่คู่กับคนไทยเสมอมา  
โดยในปี 2562 กระทรวงพาณิชย์เปิดเผยว่า การท่องเที่ยวเชิงแสวงบุญสร้าง
มูลค่าสูงถึง 1.08 หมื่นล้านบาท และในปี 2566 - 2567 ไทยพยายามผลักดัน 
การท่องเท่ียวสายมูให้โตถึง 1.5 หมื่นล้านบาท โดยการท่องเท่ียวแห่ง
ประเทศไทย (ททท.) ได้เปิด 12 เส้นทางท่องเท่ียวสายมู เพื่อสนับสนุน 
การเติบโตดังกล่าว อีกท้ังการส่งเสริมการท่องเท่ียวสายมูยังช่วยส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวในท้องถิ่นต่าง ๆ ของไทยไปพร้อม ๆ กันและสร้างรายได้ให้กับ
ชุมชนตามมา 

นอกจากนี้ กลุ่มเป้าหมายของตลาดท่องเท่ียวสายมูไทย ไม่ได้จำากัดเฉพาะ 
นักท่องเท่ียวชาวไทยเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงนักท่องเท่ียวสายมูชาวต่าง
ชาติ โดยเฉพาะภูมิภาคเอเชีย เช่น จีน ไต้หวัน ฮ่องกง ญ่ีปุ่น เกาหลีใต้ 
อินเดีย และกลุ่มประเทศอาเซียน ซ่ึงมีวัฒนธรรมความเชื่อท่ีใกล้เคียงกัน 
โดยสินค้าสายมูยอดฮิตที่ชาวต่างชาตินิยม คือ เครื่องราง เช่น แผ่นป้ายท้าว 
เวสสุวรรณ ตะกรุด กำาไล เครื่องประคำา และพระเครื่อง งานวิจัยในปี 2551 

ธรรมชาติของมนุษย์มีความหวังและความปรารถนาที่จะประสบความสำาเร็จในด้านต่าง ๆ เช่น การงาน 
การเงิน ตลอดจนความรัก ซึ่งนอกจากความพากเพียรพยายามและลงมือปฏิบัติเพื่อให้ได้มาด้วยตนเองแล้ว 

การพึ่งพาศรัทธาและความเชื่อก็เป็นอีกหนึ่งวิธีเสริมความมั่นใจไปสู่ความสำาเร็จ

“Future Market 
Insight 2023 เผยว่า 

การท่องเที่ยวเชิงศรัทธามีแนวโน้ม
เติบโตแบบก้าวกระโดด และคาดว่า

จะสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ
ทั่วโลกเพิ่มขึ้น 3 เท่าภายใน 10 ปี 

จาก 1.37 หมื่นล้านดอลลาร์สหรัฐ
ในปัจจุบัน เป็น 4.09 หมื่นล้าน

ดอลลาร์สหรัฐในปี 2576”

C reative Economy
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“ผลสำารวจของบริษัท Lucky Heng Heng 
เปิดเผยว่า คนไทยสายมู มีจำานวนกว่า 52.5 ล้านคน คิดเป็น 74% 

ของคนทั้งประเทศ โดยกลุ่มผู้บริโภคหลัก คือ Gen Y คิดเป็น 43.4% 
รองลงมา คือ Gen Z คิดเป็น 21.6%”

ของภาควิชาประวัติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยระบุว่า อุตสาหกรรมพระเครื่องเป็นอุตสาหกรรมแขนงหนึ่งท่ีมีบทบาทสำาคัญต่อระบบเศรษฐกิจไทย  
โดยมีเงินหมุนเวียนในอุตสาหกรรมราว 1- 2 หมื่นล้านบาท/ปี และในปี 2562 ศูนย์วิจัยกสิกรไทยเปิดเผยว่า ตลาดพระเครื่องในไทยมีมูลค่าประมาณ  
2.3 หมื่นล้านบาท ซึ่งหากรวมเม็ดเงินจากสินค้าสายมูเครื่องรางของขลังทั้งหมด คาดว่าจะมีเงินหมุนเวียนกว่า 4 หมื่นล้านบาท/ปี

ปัจจุบัน ไทยมีสินค้าสายมูใหม่ ๆ เกิดขึ้นมากมาย เช่น ต้นไม้ เครื่องประดับ ขนม เทียนหอม เครื่องสำาอาง เครื่องแต่งกาย เคสโทรศัพท์มือถือ รวมทั้งสินค้า 
สายมูในโลกออนไลน์ อาทิ วอลล์เพเปอร์เสริมดวง ซึ่งสินค้าสายมูเหล่านี้เกิดจาก ‘การตลาดมูเตลู (Muketing)’ ที่นำาความเชื่อมาต่อยอดสินค้าไทย เพื่อเจาะกลุ่ม
ผู้บริโภคสายมูเจเนอเรชันใหม่ ๆ ในอนาคต 

12 เส้นทางเสริมพลังบุญ หนุนพลังใจ ทั้ง 5 ภูมิภาคทั่วไทย

ภาคเหนือ
 • เส้นทาง เพลินเมืองแพร่ เที่ยววัดขลัง เสริมพลังกายใจ 
 • เส้นทาง เยือนพะเยา กราบพระเจ้าตนหลวง เสริมมงคล ดลบันดาล 
  ทุกความปรารถนา 
 • เส้นทาง เชียงใหม่ อ่ิมบุญอุ่นใจ๋ ไหว้พระ ปฏิบัติธรรม ขอพรสำาเร็จ 
  ทุกปรารถนา

ภาคกลาง
 • เส้นทาง ศรัทธามหานคร โชคลาภพุ่ง โชคเลิฟทะยาน (กรุงเทพฯ)
 • เสน้ทาง สระบุร ีสมัผสัอัศจรรย ์Unseen สกัการะหลวงพอ่สำาเรจ็ศกัดิส์ทิธิ ์ 
  ตระการตาเขาพรหมสวรรค์
 • เสน้ทาง สพุรรณบุร ีพลงับารมีศรีสพุรรณภมิู ตอ่โชค ตอ่ลาภ รบัสริมิงคล 

ภาคอีสาน
 • เสน้ทาง บึงกาฬ อลงัการทิวทัศน ์อศัจรรยน์าคา กราบไหวปู่้ออืลอืนาคราช
 • เส้นทาง อิ่มบุญแดนอุบล ยลแสงแห่งธรรม ตามรอยอารยธรรมเรืองแสง 
  แห่งลุ่มน้ำาโขง (อุบลราชธานี)

ภาคตะวันออก
 • เส้นทาง แก้ชงครบองค์มังกร แก้ชง 3 จังหวัด กรุงเทพฯ - ฉะเชิงเทรา -  
  จันทบุรี (จันทบุรี)
 • เส้นทาง ฉะเชิงเทรา เสริมพลัง งานรุ่ง เงินโรจน์ สักการะพระพิฆเนศ  
  3 ปาง 

ภาคใต้
 • เส้นทาง ภูเก็ต เก็บแต้มบุญ หนุนแต้มดวง สักการะ 4 ศาล เสริมชะตา 
  4 ด้าน
 • เส้นทาง มนตราเมืองตรัง เสริมดวง เสริมพลัง สัมผัสเสน่ห์ Unseen แหล่ง
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Phonograph
Thomas Alva Edison
สร้างเครื่องเล่นเพลงชิ้นแรก

Gramophone
ถูกประดิษฐ์โดย Alexander Graham 
Bell, Chichester Bell และ Charles 
Tainter โดยพัฒนามาจาก Phonograph

Radio

Guglielmo Marconi นักวิศวกรไฟฟ้า
ได้สร้างวิทยุโทรเลขโดยช่วงแรกใช้เป็น
การติดต่อสื่อสาร จนในปี 1924 นำามา
พัฒนาใช้เพื่อเป็นสื่อบันเทิง

Cassette Tape
Philips Company ได้คิดค้นเทปขึ้นมา
โดยมีจุดประสงค์เพื่อใช้สำาหรับเพลง
โดยเฉพาะ

Compact Disc
บริษัท Philips และ Sony ได้ร่วมกัน
พัฒนา Compact Disc (CD)

MP3 Player
MP3 เครื่องแรกถูกออกจำาหน่าย
ในปี 1998

Online Platforms
เว็บไซต์แชร์เพลง Napster เปิดบริการ
แชร์เพลงระหว่าง MP3 ฟรี โดยนับว่าเป็น
จุดเริ่มต้นของการพัฒนาการฟังเพลง
รูปแบบ Online Platforms มาถึงปัจจุบัน

อุตสาหกรรมดนตรีมีการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยตลอดเวลา  
เห็นได้จากวิวัฒนาการรูปแบบเครื่องเล่นเพลงออฟไลน์ 
สู่แพลตฟอร์มออนไลน์มากมายในปัจจุบัน โดยฐานสำาคัญ 
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยอุตสาหกรรมดนตรีเกิดจาก
กลุ่มคนท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นผู้ฟัง ผู้สร้างสรรค์ ศิลปิน  
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน หรือแม้แต่ผู้ลงทุนเองก็ตาม 

โดย Denis Ladegaillerie ผู้ก่อตั้งและประธานเจ้าหน้าที่บริหาร 
Believe บริษัทช้ันนำาระดบัโลกดา้นการบรหิารจัดการเพลงดจิทัิล
เผย เทรนด์ในอุตสาหกรรมเพลงโลก ได้แก่ การเติบโตอย่าง 
กา้วกระโดดของแพลตฟอรม์ดิจิทัลต่าง ๆ  เช่น TikTok, YouTube  
และ Spotify และการกา้วข้ึนมาของเอเชียในการเป็นตลาดเพลง
อันดับหนึ่งของโลก ซ่ึงมีการคาดการณ์ว่าอีก 10 ปีข้างหน้า 
จะแซงหน้าสหรัฐอเมริกาและยุโรป โดยตลาดเพลงท่ัวโลก 
ทีก่ำาลังเติบโตส่วนหนึ่งมเีหตุมาจากการเติบโตของแพลตฟอร์ม
สตรีมมิง ซ่ึงไทยเป็นหนึ่งในตลาดท่ีมีการขยายตัว เม่ือดูจาก 
ข้อมูลเดือนพฤษภาคม ในปี 2566 ท่ีมีผู้สมัครใช้บริการ 
สตรีมมิง แบบชำาระเงิน (Paid Subscribers) ถึง 3 ล้านคน  
เมื่อเทียบกับ 3 ปีก่อนที่มีไม่ถึง 1 ล้านคน 

การให้บริการเพลงในรูปแบบดิจิทัลและการเข้าถึงท่ีสะดวกนี้ 
นำาไปสู่ โอกาสของผู้ผลิตดนตรี ท่ีมากย่ิงข้ึนกว่าแต่ก่อน 
โดยศิลปินสามารถหารายได้จากการสตรีมเพลงดิจิทัลตาม
แพลตฟอร์มออนไลน์หรือแม้แต่ในยุคของ NFT ก็สามารถขาย
ผลงานเพลงในรูปแบบของ NFT ได้ เช่น ผลงานเพลง NFT 
Collection ของศิลปิน Snoop Dog เป็นต้น รวมทั้งยังทำาให ้
ผลงานถูกกระจายในวงกว้างและสามารถสร้างฐานแฟนเพลง
เพิ่มได้อีกด้วย 

โอกาสทางธุรกิจใน
อุตสาหกรรม
ดนตรี 

1877

1887

1897

1963

1982

1998

1999

การจดลิขสิทธ์ิทรัพย์สินทางปัญญา 
และ การใชป้ระโยชน์จากลขิสทิธ์ิดนตรี 
เ พ่ือคุ้มครองผลงานสร้างสรรค์
ของผู้ผลิต ถือว่ามีส่วนสนับสนุน
ความสำาเร็จด้านอุตสาหกรรมดนตรี 
เศรษฐกิจ และสร้างความเข้มแข็งให้
กับอุตสาหกรรมดนตรีในไทย

C reative Economy
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“ดนตร”ี ไมเ่พยีงแต่ถกูนำามาบรรเลงเพ่ือตอบสนองผูฟ้งัเท่านัน้ แตด่นตรมีีความเช่ือมโยง  
และเป็นส่วนหนึ่งของหลากหลายอุตสาหกรรม เช่น การใช้ดนตรีเพ่ือประกอบใน
อุตสาหกรรมเกม สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ รายการบันเทิง ภาพยนตร์ วีดิทัศน์์ ละคร
เวที และแฟช่ันโชว์ อีกท้ังยังทำาให้เกิดการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจในหลายภาคส่วน 
โดยเฉพาะในรูปแบบของ “เทศกาลดนตรี-ศิลปะ” ท่ีปัจจุบันผู้ประกอบการทางดนตรี
ให้ความสำาคัญในฐานะเครื่องมือสำาคัญในการส่งเสริมอุตสาหกรรมดนตรี 

เทศกาลดนตรียังทำาให้เกิดกิจกรรมเช่ือมโยงระหว่างผู้ประกอบการกับผู้รับชมงาน
ดนตรี รวมถึงโอกาสทางธุรกิจในชุมชนต่าง ๆ และสามารถทำาให้พื้นที่หรือเมืองนั้น ๆ  
เติบโตขึ้นด้วย เช่น ด้านการท่องเที่ยว ด้านการบริการ ด้านธุรกิจชุมชน ด้านธุรกิจ
ท่ีพัก/โรงแรม สถานท่ีท่องเท่ียวบริเวณรอบหรือระหว่างการเดินทางในบริเวณนั้น ๆ  
อย่างเทศกาล E-San Music Festival ในภาคอีสาน ท่ีเคยมีผู้เข้าร่วมงานกว่า  
2 แสนคน ทำาให้สามารถสร้างรายได้ให้กับธุรกิจชุมชนและแหล่งท่องเท่ียวในภาค
อีสานจากการท่องเที่ยวเชิงดนตรีนี้ นอกจากนี้ ยังมีเทศกาลดนตรีอีกมากมายที่ดึงดูด 
นักท่องเที่ยวเข้ามายังประเทศ เช่น Wonderfruit Festival เทศกาลดนตรีและศิลปะ 
ท่ีสร้างข้ึนภายใตแ้นวคดิของความย่ังยืน มีการแสดงดนตรท่ีีหลากหลาย และมกีจิกรรม
ทางศิลปะต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมการรักษาสิ่งแวดล้อม และ S2O Songkran Music  
Festival งานเทศกาลดนตรอิีเลก็ทรอนกิสท่ี์จดัช่วงเทศกาลสงกรานตจ์นสามารถเผยแพร่ 
วัฒนธรรมสงกรานต์ไปสู่ระดับสากล

การสนับสนุนและส่งเสริมศิลปินไทย หรือ เทศกาลดนตรีในไทย ให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น
ในยุคดจิทัิลท่ีคนสว่นใหญ่เสพสือ่ออนไลนส์ามารถทำาไดไ้มย่ากเพราะเพียงแคผู่เ้ขา้รว่ม 
งานหยิบจับโทรศัพท์ถ่ายรูปหรืออัดคลิปวิดีโอและเผยแพร่ออกไปสู่สาธารณะบน 
ช่องทางออนไลน์ก็นับว่าเป็นสิ่งท่ีช่วยกระจายความนิยมของเทศกาลดนตรีในไทย 
สู่วงกว้างเพื่อการก้าวสู่ระดับนานาชาติและกระตุ้นเศรษฐกิจกลับมาสู่เมืองได้อีกด้วย

แนวโน้มการเติบโตที่ดีทางธุรกิจดนตรี
ไม่เพียงสร้างโอกาสในอุตสาหกรรมดนตรีเท่านั้น 
อุตสาหกรรมอื่น ๆ ก็มีความเชื่อมโยง
กับอุตสาหกรรมดนตรีเช่นกัน ! 

Traveloka ได้เผยสถิติข้อมูลช่วงครึ่งแรกของปี 2566 ของไทยที่ได้
เป็นสถานท่ีจัดการแสดงคอนเสิร์ตของศิลปินท่ีมีช่ือเสียงระดับโลก  
เช่น Blackpink, Harry Styles, Arctic Monkeys พบว่ามีอัตรา 
การจองบัตรโดยสารเครื่องบินเข้าไทยเพิ่มขึ้นราว 5 เท่า เมื่อเทียบกับ
ช่วงเดียวกันของปี 2565 เเละยอดจองที่พักก็เพิ่มขึ้นถึง 30% เช่นกัน

โดยในปี 2567 มีการยืนยันการจัดเทศกาลดนตรีในไทยแล้วมากมาย 
เช่น Ligor Spirit Festival, UnKonscious Festival, Coldplay, Novo 
Amor, PELUPO Festival, Subculture, TesseracT, Ed Sheeran 
เป็นต้น โดยห้วงเวลานี้อาจเป็นโอกาสสำาคัญสำาหรับอุตสาหกรรม
ดนตร ีท่ีจะทำาให้ไทยเป็นหนึง่ในศนูยก์ลางของการท่องเท่ียวเชิงดนตรี
และสร้างรายได้ให้กับประเทศ โดยโจทย์สำาคัญในยุคปัจจุบันคือ จะทำา
อย่างไรให้ไทยสามารถเป็นศูนย์กลางนี้ได้อย่างยั่งยืน   

Traveloka ได้
คาดการณ์ เทรนด์ตลาด
การท่องเที่ยวเชิงดนตรี
ทั่วโลกจะมีมูลค่าสูงถึง
14,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ
ภายในปี 2576 
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ตั้งอยู่ที่ 69-71 ซอยนานา ถนนไมตรีจิตต์ 
เขตป้อมปราบศัตรูพ่าย กรุงเทพมหานคร 

มีคอนเซปต์เอกลักษณ์เป็น “บาร์วัฒนธรรม” แห่งเดียวในไทยและในโลก! 
ด้วยการสร้างบรรยากาศร้านผ่านการผสมผสานความเป็นไทยเดิม 
และไทยร่วมสมัยเข้าด้วยกันในหลากหลายแง่มุมอย่างลงตัว ท้ังดนตรี  
อาหารและเคร่ืองดื่ม เ ช่น ค็อกเทลท่ีเน้นการใช้สมุนไพรไทยเป็น 
ส่วนประกอบหลัก และมี วงดนตรีไทยซิกเนเจอร์ของเทพฯ 5 วง ผลัดเปลี่ยน
หมุนเวียนมาแสดงสด เป็น Highlight สำาคญัของทุกค่ำาคนื ตัง้แต่เวลา 20.00 น.

 https://www.facebook.com/TEPBARBKK 

“ตัวอย่างผู้ประกอบการไทย
  ในอุตสาหกรรมดนตรีที่น่าสนใจ”

จุดเริม่ต้นมาจากกลุม่แม่บ้านท่ีอนรัุกษ์การทำาเครือ่งเขินในลกัษณะเคร่ืองจกัสานในรปูแบบ
ตามสั่งจนกลายเป็นเอกลักษณ์ของรูปทรงและลวดลายที่ชัดเจนสวยงาม

แบรนด์ PICH จึงประยุกต์ศิลปหัตถกรรมเหล่านี้ ด้วยการข้ึนรูปเป็น “กีตาร์ไม้ไผ่ขด”  
ท่ีช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับเคร่ืองดนตรีสากลกลายเป็นของสะสมท่ีเหล่าคนรักกีตาร์ ให้ 
ความสนใจ โดยคณุสมบัตทิางกายภาพของกตีาร์ไม้ไผ่ขด สามารถดดูซับเสยีงและลดอัตรา
ความถีข่องเสยีงทำาให้เกดิเสยีงท่ีเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั และสามารถผลติและออกแบบได้ 
ตามความต้องการของลูกค้า อีกท้ังยังได้มาตรฐานในระดับเดียวกันกับกีตาร์หรืออูคูเลเล ่
ท่ีขายในท้องตลาดท่ัวไปและช่วยสร้างมูลค่าให้กับชุมชนจากภูมิปัญญาท้องถิ่นผสมผสาน
กับเทคโนโลยีและนวัตกรรม

 Tonsomstudio2563@gmail.com
 Pich Coiled Bamboo Guitar 

แหล่ง
ข้อมูล

ผู้ผลิตและจัดจำาหน่าย 
กีตาร์ไม้ไผ่ขดที่มาจาก “เครื่องเขิน” 

C reative Economy
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L ocal to Global

Local to GlobalLocal to Global
The success stories of local
thinking to global markets.

Recycoex
Sompop Majiswala launched “Recycoex,” the first online platform for  

recyclable waste collection in Thailand. The application assists both buyers 

and sellers, allowing you to sell 14 types of recyclable items. Mainly, their 

target are corporate clients; however, individuals are welcome if they have 

at least 100 kgs of acceptable waste to sell. Recycoex’s core product is the 

“Recycoex Pave”, a paving block. One block is made from 200 milk and juice 

cartons. The paper part of the carton is used in manufacturing cardboard 

boxes and tissue paper while the plastic and aluminum foil parts (Poly-Alu) 

are pressed into molds to form paving blocks. The Recycoex paving blocks 

are sturdy, weatherproof and more lightweight than concrete blocks, making 

them more convenient for transportation and application.

    @recycoex        Recycoex        recycoex@gmail.com  

    https://www.recycoex.com/        +66 923125888  

Tanee Siam

The brand “Tanee Siam” was established by Thanakorn Sodsai who is motivated by the 

concept of Bio-Circular-Green economy. He added new value to Tanee Banana trees 

by inventing ‘banana leather’, a resilient material with a 5-10 year lifespan. Patterns on 

the final product are unique due to the weather and tracks made by tiny artists - insects. 

The making process starts with cutting a thin layer of banana sheath from the stalk 

and letting it dry. The dry sheaths are ironed, attached together with banana sap glue 

and are coated, becoming banana leather, ready to be assembled into products such  

as wallets and handbags. The leftovers are further used to create banana rope for  

weaving bags, while some are added to the colorants to give a long lasting effect. 

    @Taneesiam        Tanee Siam        @taneesiam        

    tanee.brand@gmail.com        https://openlink.co/tanee.brand 

    +66 991499746, +66 867783944 

Powco

Most sports lovers may have tried energy gel, but those available in the Thai market 

are imported and contain synthetic ingredients and sweeteners. This fact inspired 

Thanada Thomas to create “Powco”, the energy gel made from Thai-GI aromatic 

coconuts. Coconut water contains numerous nutrients, one of them being “Potassium”, 

the only mineral that prevents cramps. Thailand’s soil is rich in potassium, making 

Thai coconuts the ultimate ingredient for an energy gel. Powco only buys produces 

from Ratchaburi, Samut Sakhon and Samut Songkhram to ensure fair contribution 

to local farmers. Now, Powco offers several formulas that can be consumed before, 

during and after workout. Besides athletes and sports enthusiasts, Powco’s products 

can also be served to seniors and diabetic patients who have special needs.

    @powco        POWCO Thailand, POWCO POTASSIUM ENERGY        

    powco.thailand        theeliteinc.lc@gmail.com        https://www.powco.shop/         

    +66 845563659

ผู้ผลิตและจัดจำาหน่าย 
กีตาร์ไม้ไผ่ขดที่มาจาก “เครื่องเขิน” 
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เศรษฐกิจสีเงิน (Silver Economy) เป็นระบบเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนโดยการบริโภคของประชากรสูงวัยเป็น
หลัก ยิ่งจำานวนประชากรสูงวัย หรือ “Silver Generation” มีจำานวนมากขึ้น ยิ่งทำาให้เกิดการขยายการบริโภค
สินค้าและบริการสำาหรับ Silver Gen และส่งผลกระตุ้นให้เกิดการคิดค้นนวัตกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการ 
เพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น

ข้อมูลจากกรมกิจการผู้สูงอายุ กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ชี้ให้เห็นว่า ในปัจจุบันไทยมีจำานวน
ประชากรที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไปสูงถึง 12.8 ล้านคน คิดเป็น 19.4% ของจำานวนประชากรทั้งประเทศ ซึ่งมากเป็นอันดับ 2  
ในกลุม่ประเทศอาเซียนรองจากสงิคโปร ์และศนูย์วิจยักสกิรไทยคาดการณว่์า ภายในปี 2572 ไทยอาจกลายเป็นสงัคมสงูอายุ
แบบสุดยอด (Super-Aged Society) หรือสังคมที่มีสัดส่วนประชากรอายุมากกว่า 65 ปี ถึง 20% นอกจากนี้ มีการประเมิน
ตลาดผูบ้รโิภคกลุม่สงูวยัวา่ มีการเตบิโตเฉลีย่ปีละ 4.4% และในอกี 7 ปีข้างหนา้มีแนวโนม้จะมมูีลคา่สงูถงึ 2.6 ลา้นลา้นบาท  
คิดเป็น 12% ของมูลค่าเศรษฐกิจไทย

 ในระดบัโลก ญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีสดัสว่นผูส้งูอายุสงูเป็นอันดบั 1 สว่นอันดบัท่ี 2-5 เป็นประเทศในยุโรปท้ังสิน้ ไดแ้ก ่อิตาล ี
ฟินแลนด์ โปรตุเกส และกรีซ ตามลำาดับ อีกทั้งยังมีจีน เกาหลีใต้ และฝรั่งเศส ที่กำาลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ประชากรเช่นเดียวกันกับอีกหลายประเทศทั่วโลก ภายใต้สถานการณ์นี้ หลายธุรกิจจึงเริ่มวางแนวทางปรับตัวเพื่อให้ธุรกิจ
สามารถเติบโตได้ในสภาวะเศรษฐกิจสีเงิน 

Silver Economy จึงเป็นตลาดใหม่ที่มีศักยภาพจะสร้างการเติบโตให้กับเศรษฐกิจโลกได้อย่างมหาศาล เทรนด์การทำาธุรกิจ 
จึงมีแนวโน้มท่ีจะเน้นไปท่ีกลุ่ม Silver Gen มากข้ึน หากแต่ไม่ใช่สินค้าสำาหรับผู้สูงวัยแบบเดิม ๆ แต่เป็นสินค้าท่ี 
ผสมผสานนวัตกรรม เทคโนโลยี ความคดิสรา้งสรรคแ์ละความรูค้วามเข้าใจ ท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของประชากร 
กลุ่ม Silver Gen ได้อย่างแท้จริง

S ilver Economy

เทรนด์ธุรกิจใหม่ ใส่ใจ

GENERATION
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แหล่ง
ข้อมูล

อีกหนึ่งธุรกิจที่ไม่พูดถึงคงไม่ได้คือธุรกิจเกี่ยวกับการแพทย์ ที่รวมทั้งธุรกิจอุปกรณ์ทางการแพทย์ บริการด้านการแพทย์ Telemedicine และ Nursing Home  
ซ่ึงการท่ีรัฐบาลมีนโยบายส่งเสริมให้ไทยเป็นศูนย์กลางสุขภาพนานาชาติ จะทำาให้ไทยย่ิงเป็นจุดหมายสำาหรับนักท่องเท่ียวเชิงการแพทย์ ซ่ึงส่วนหนึ่งเป็นชาว 
Silver Generation

เศรษฐกิจสีเงินยังมีโอกาสเติบโตไปได้อีกมาก โดยสินค้า บริการ และนวัตกรรม รวมถึงบุคลากรในด้านนี้ยังคงเป็นที่ต้องการ
สงู เศรษฐกจิสเีงนิจงึเป็นโอกาสทองของผูป้ระกอบการท่ีสามารถพัฒนาสนิค้านวัตกรรมและบริการให้ตอบสนองความตอ้งการ 
ชว่ยแก้ไขปญัหา และสร้างคุณภาพชวีิตที่ดีให้กับกลุ่ม Silver Gen ซึ่งจะเพิ่มจำานวนขึน้อยา่งรวดเร็ว และมีอทิธิพลอยา่งมาก
ต่อระบบเศรษฐกิจโลกในอนาคตอันใกล้ 

5 เทรนด์ธุรกิจสีเงิน ที่มีแนวโน้มการเติบโตสูง ได้แก่ 

ผู้ประกอบการท่ีสนใจตลาด Silver Gen จะต้องเปิดมุมมองใหม่ เพราะ 
Silver Gen ในปัจจุบันแบ่งออกเป็นหลายกลุ่มย่อย เช่น กลุ่ม Young Old  
ท่ีมีศักยภาพในการจับจ่ายใช้สอยมากท่ีสุด ช่ือกลุ่ม Young Old ถูกบัญญัติ 
โดยชาวญี่ปุ่น ครอบคลุมผู้ที่มีอายุ 65-75 ปี ที่ยังคงกระฉับกระเฉง เนื่องจาก
พวกเขาเช่ือว่าตนเองยังไม่แก ่มสีขุภาพท่ีแข็งแรง และตอ้งการท่ีจะดดู ีรวมถงึ
มท้ัีงเงนิและเวลา จึงมีความอยากพบปะผูค้นและเดนิทางท่องเท่ียว นอกจากนี ้ 
ยังมีกลุ่มท่ีมักจะไม่ค่อยแสดงออกหรือพูดในสิ่งท่ีต้องการตรง ๆ หรืออาจ 
เรียกได้ว่าเป็นกลุ่มผู้บริโภคเงียบ (Silent Consumer) ซึ่งผู้ประกอบการจะต้อง
ทำาการศกึษาพฤตกิรรมและความตอ้งการของกลุม่นีอ้ย่างลกึซ้ึงเพ่ือให้สามารถ
หาวิธีตอบโจทย์ได้อย่างตรงจุด

สิ่งหนึ่งที่สำาคัญมากสำาหรับ Silver Gen คือ ความสามารถในการพึ่งพาตนเอง 
การบรรเทาหรอืกำาจดัความกงัวลเกีย่วกบัการสญูเสยีความสามารถในการดแูล
ตัวเอง จึงเป็นอีกหนึ่งมิติที่ผู้ประกอบการอาจนำามาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
และบริการ 

นอกจากนี้ ผู้ประกอบการท่ีต้องการเจาะกลุ่มวัยเก๋าต้องมีกลยุทธ์การตลาด
เฉพาะสำาหรับ Silver Gen อาทิ การใช้คำากล่าวถึง Silver Gen ที่มีความหมาย 
เชิงบวก เช่น วัยเก๋า วัยแซ่บ หรือการทำาการตลาดออนไลน์ เพราะคนกลุ่มนี้ 
จำานวนมากกว่า 40% สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและใช้โซเชียลมีเดีย 
เป็นประจำา ปัจจุบัน มีสตาร์ตอัปไทยมากมายท่ีเกิดข้ึนมาเพื่อแก้ไขปัญหา 
ให้กับ Silver Gen ไม่ว่าจะเป็น “Young Happy” ชุมชนออนไลน์วัยเก๋า หรือ 
“Go MAMMA” บริการรถรับส่ง-แท็กซี่สำาหรับ Silver Gen

1 2 3

4 5

อาหารสำาหรับผู้สูงอายุ 
เช่น ผลิตภัณฑ์
เสริมอาหาร

การท่องเที่ยวสำาหรับ
ผู้สูงอายุ ทั้งบริการ
นำาเที่ยวและโรงแรม

การดูแลสุขภาพ
เชิงป้องกัน

ที่อยู่อาศัยสำาหรับ
ผู้สูงอายุ

บริการทางการเงินเพื่อผู้สูงอายุ 
ทั้งการให้คำาปรึกษาและ
ผลิตภัณฑ์ทางการเงินต่าง ๆ 

ที่มา : ศูนย์วิจัย Krungthai COMPASS
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โดยท่ัวไป เศรษฐกิจดิจิทัล หมายถึง กิจกรรมทางเศรษฐกิจท่ีเกิดผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร (Information and Communications Technology: ICT) หรือแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น 
การใช้สมารต์โฟนในการซ้ือของ สัง่อาหาร หรือจองรถแท็กซ่ีไปสนามบิน ซ่ึงเพิม่ความสะดวกสบาย
ให้กับผู้บริโภคและผู้ค้าเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมาระหว่างการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19 ที่กิจกรรมทางเศรษฐกิจรูปแบบเดิมมีข้อจำากัดหรือไม่สามารถดำาเนินการได้ 

Southeast Asia Report ฉบับท่ี 7 คาดการณ์ว่า เศรษฐกจิดจิิทัลของไทยจะมมีลูค่า 53 ลา้นดอลลาร ์
สหรัฐในปี 2568 และขยายตัวอย่างต่อเนื่องจนมีมูลค่าระหว่าง 100 - 165 ล้านดอลลาร์สหรัฐ 
ในปี 2573 ทั้งนี้ หากเปรียบเทียบกับประเทศสมาชิกอาเซียนในปัจจุบัน เศรษฐกิจดิจิทัลของไทย 
มีมูลค่าเป็นรองก็แต่อินโดนีเซียเท่านั้น ดังนั้น จะเห็นว่าเศรษฐกิจดิจิทัลเป็นเครื่องจักรสำาคัญ 
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจไทยทั้งในวันนี้และวันหน้า

การดำาเนนิกจิกรรมทางเศรษฐกจิผา่น ICT หรอืแพลตฟอรม์ดจิทัิลหลายอย่าง ซ่ึงอาจเป็นเรือ่งใหม่ 
ในช่วงแรกของวิกฤตโรคโควิด-19 กลับได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ เช่น การสแกน QR Code  
เพื่อจ่ายเงินค่าอาหาร หรือค่าแท็กซ่ี อย่างไรก็ดี กิจกรรมทางเศรษฐกิจเหล่านี้จะเกิดไม่ได้เลย  
หรืออาจมีความไม่ปลอดภัย หาก ICT ตลอดจนกฎหมายและระเบียบท่ีเกี่ยวข้อง ไม่พร้อม 
หรือไม่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ เศรษฐกิจดิจิทัลมักเกี่ยวข้องกับการค้า (สินค้าและบริการ)  
ข้ามพรมแดนด้วย เช่น การสั่งของออนไลน์ในวันท่ี 11 เดือน 11 อาจเกี่ยวข้องกับการบริการ
ขนส่งสินค้าจากจีนมายังไทย และการโอนเงินข้ามพรมแดนจากผู้บริโภคชาวไทยไปให้ผู้ค้า 
ชาวจีน ด้วยเหตุนี้ “การเปลี่ยนผ่านทางดิจิทัล” (Digital Transformation) จึงเป็นโจทย์สำาคัญของ
รัฐบาลประเทศต่าง ๆ ที่จะพัฒนาระบบ ICT และปรับปรุงกฎหมายและระเบียบภายใน เพื่อรองรับ 
การขยายตัวของเศรษฐกิจดิจิทัล

หลายท่านคงเคยได้ยิน
คำาว่า “เศรษฐกิจดิจิทัล” 

หรือที่ภาษาอังกฤษเรียกว่า 
“Digital Economy” 
มาบ้างไม่มากก็น้อย

 ไม่ว่าจะผ่านสื่อกระแสหลัก 
หรือในสื่อสังคมออนไลน์ 
แต่เคยสงสัยหรือไม่ว่า

เศรษฐกิจดิจิทัลคืออะไร?

เศรษฐกิจดิจิทัล กับ
ความตกลงระหว่างประเทศ
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นอกจากการนำา ICT ท่ีเหมาะสมมาใช้ และการปรับปรุงกฎหมายและระเบียบ
ภายในท่ีเกี่ยวข้อง หลายประเทศได้เจรจาความตกลงระหว่างกันเพื่ออำานวย
ความสะดวกให้กับกิจกรรมทางเศรษฐกิจเหล่านี้ด้วย โดยเฉพาะในมิติของ 
การค้าระหว่างประเทศ เดิมทีความตกลงท่ีเก่ียวข้องมักอยู่ในรูปของบท 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ในความตกลงการค้าเสรี (Free Trade 
Agreement: FTA) ท่ีมีรายละเอียดไม่มากนัก และครอบคลุมไม่ก่ีประเด็น  
แต่ในปัจจุบัน โดยท่ีเศรษฐกิจดิจิทัลมีความแพร่หลาย ได้รับความนิยม และ 
มีหลากหลายมิติ ประเทศต่าง ๆ นำาโดยสิงคโปร์ ได้เริ่มเจรจาจัดทำาความตกลง
เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Agreement: DEA) และ/หรือ ความตกลง
หุ้นส่วนเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Partnership Agreement: DEPA)  
ซ่ึงครอบคลุมประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจดิจิทัล เช่น ดิจิทัลไอดี 
(Digital Identity) ใบแจ้งหนี้อิเล็กทรอนิกส์ (E-Invoice) การชำาระเงินผ่าน 
สือ่อิเลก็ทรอนกิส ์(E-Payment) การคุม้ครองข้อมูลสว่นบุคคล การสง่ผา่นข้อมูล
ข้ามพรมแดน การค้าท่ีไม่ใช้กระดาษ (Paper-less Trading) และความม่ันคง 
ทางไซเบอร์ (Cybersecurity) นอกจากนี้ ยังมีข้อบทท่ีส่งเสริมความร่วมมือ 
ในการกำากับดูแลเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และเทคโนโลยี
ทางการเงิน (FinTech) อีกด้วย ทั้งนี้ คาดว่า FTA ในอนาคตจะมีบท “เศรษฐกิจ
ดิจิทัล” (แทนที่บทพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์) ซึ่งครอบคลุมประเด็นเหล่านี้ด้วย

ความตกลงระหว่างประเทศเหล่านี้ โดยเฉพาะ DEA/DEPA และ 
FTA สมัยใหม่ น่าจะช่วยเตรียมความพร้อมและขับเคลื่อนไทย 
ไปสู่ เศรษฐกิจดิจิทัลท่ีสมบูรณ์ย่ิงข้ึน ผ่านความร่วมมือในประเด็น
ต่าง ๆ กับคู่เจรจา นำาแนวปฏิบัติท่ีเป็นเลิศมาประยุกต์ใช้ในบริบท
ของไทย ตลอดจนอำานวยความสะดวกและส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
ให้มีประสิทธิภาพและปลอดภัยมากข้ึน เช่น การแบ่งปันข้อมูลและ
นวัตกรรมข้ามพรมแดน (Cross-border Data and Innovation Flows)  
ที่เปิดกว้าง โดยไม่จำากัดเฉพาะบริษัทใหญ่ แต่ยังครอบคลุมถึงบริษัทเล็ก/
รายย่อย รวมถงึการยกระดบัระบบการชำาระเงนิไทยให้เป็นไปตามมาตรฐาน
สากล เช่น การยืนยันตัวตนทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-KYC) ที่สามารถใช้งาน
ในชิลี นิวซีแลนด์ และสิงคโปร์ได้อย่างรวดเร็วและครอบคลุม ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้บริโภคและผู้ค้าชาวไทยได้ประโยชน์ รวมท้ังลดต้นทุนในการดำาเนิน
กิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับเรื่องนี้ ส่วนราชการที่เกี่ยวข้อง
ของไทยอยู่ระหว่างการหารือและเตรียมความพร้อมในการเจรจาจัดทำา 
DEA/DEPA กับคู่เจรจาท่ีเหมาะสมในเร็ววันนี้ ซ่ึงหากเจรจาได้สำาเร็จ  
ก็น่าจะทำาให้ประสบการณ์การสั่งซ้ือสินค้าออนไลน์ โดยเฉพาะในช่วงการ
ส่งเสริมการขาย เช่น กิจกรรม 11 เดือน 11 หรือ End of Year Sale ของ
ทุกท่านดียิ่งขึ้นไปอีก

นายไกรจักร ธีรตยาคีนันท์
      นักการทูตชำานาญการ (ที่ปรึกษา)

แหล่ง
ข้อมูล
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อุตสาหกรรมและเศรษฐกิจ
อวกาศไทยขยายตัวต่อเนื่อง 
โดยไทยมีการประกอบกิจการ

ที่เกี่ยวเนื่องมากกว่า 
35,600 กิจการ จากต้นน้ำา

ไปจนถึงปลายน้ำา 
คิดเป็นมูลค่าทางเศรษฐกิจ
ราว 5.6 หมื่นล้านบาท/ปี

แต่ก่อนนั้น ผู้ เล่นในอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจอวกาศ 
(Space Economy) ของไทย จะเป็นภาครัฐและบริษัท
เอกชนขนาดใหญ่ท่ีมีศักยภาพเพียงพอเป็นหลัก แต่ ใน 
ปัจจุ บัน รัฐบาลได้กำาหนดให้อุตสาหกรรมอวกาศเป็น  
1 ใน 10 อุตสาหกรรมเป้าหมาย (10 S-Curve) แห่งอนาคต 
กอปรกับเทคโนโลยีอวกาศ อาทิ ดาวเทียม เข้ามามีบทบาท
สำาคัญต่อชีวิตคนไทยเป็นอย่างมาก เนื่องจากเกี่ยวข้องกับ 
การดำาเนินชีวิตประจำาวัน เช่น การส่งผ่านข้อมูลอินเทอร์เน็ต  
การใช้ระบบนำาทาง (GPS) ในรถยนต์และสมาร์ตโฟน การตรวจเช็ก 
รายงานข้อมูลสภาพอากาศและค่าฝุ่น PM 2.5 รวมถึงการใช้
ประโยชน์ดา้นธรุกจิ อาทิ ดา้นการเกษตร โดยช่วยบรหิารจัดการ
พื้นที่เพาะปลูก คาดการณ์ผลผลิต และติดตามโรคพืช ซึ่งทำาให้
การทำาการเกษตรมีประสิทธิภาพและแม่นยำามากขึ้น 

ด้วยความสำาคัญและการเล็งเห็นศักยภาพของเศรษฐกิจ
อวกาศข้างต้น ภาครัฐจึงได้สนับสนุนให้ภาคเอกชนและภาค
การศึกษาเข้ามาเป็นส่วนสำาคัญในการผลักดันอุตสาหกรรม
อวกาศสู่เศรษฐกิจอวกาศใหม่ (New Space Economy) 
ซ่ึงเป็นการประสานความร่วมมือระหว่างภาครัฐ เอกชน  
และการศึกษา เพื่อร่วมกันผลักดันระบบนิเวศ (Ecosystem)  
ของเศรษฐกิจอวกาศไทยในมิติต่าง ๆ เช่น โครงสร้างพื้นฐาน 
องค์ความรูใ้หม่ และ Supply Chain เพื่อให้เศรษฐกิจอวกาศ
ใหม่เป็นกลไกสำาคญั (New Engine of Growth) ในการขับเคลือ่น
เศรษฐกิจไทยในอนาคต 

การดำาเนินงานของภาครัฐ เมื่อวันที่ 9 ตุลาคม 2566 สำานักงาน
พัฒนาเทคโนโลยีอวกาศและภมูสิารสนเทศ (GISTDA) ได้นำาสง่ 
ดาวเทียมสำารวจโลก ‘THEOS-2’ ในช่ือเต็ม ‘Thailand  

Earth Observation Satellite 2’ ขึ้นสู่วงโคจรได้สำาเร็จ ถือเป็น
อีกก้าวสำาคัญของอุตสาหกรรมและเศรษฐกิจอวกาศไทยใน 
รอบ 15 ปี หลังจากการนำาส่งดาวเทียมไทยโชต (THEOS-1) 
ขึ้นสู่วงโคจรเมื่อปี 2551 ทั้งนี้ ข้อมูลจากดาวเทียม THEOS-2 
จะเป็นพื้นฐานสำาคัญในการนำาไปปรับปรุงข้อมูลทางภูมิศาสตร์
ของประเทศให้เป็นปัจจุบันและถูกต้องแม่นยำายิ่งขึ้น 

ต่อยอดเศรษฐกิจอวกาศไทยสู่ 
‘New Space Economy’ 

พร้อมขยายความร่วมมือกับทุกภาคส่วน
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ข้อมลูข้างตน้ยงัสามารถนำาไปตอ่ยอดในมิตต่ิาง ๆ  เช่น (1) การ
คาดการณ์และเตรยีมรบัมอืกบัภยัพบัิตท่ีิจะเกดิข้ึน อาทิ ภยัแลง้ 
(2) การรกัษาความมัน่คงของประเทศตามแนวชายแดน (3) การ
ตดิตามการขยายตวัของเมอืงและแหลง่ชุมชนเพือ่วางแผนดา้น
โครงสร้างพื้นฐาน (4) การจัดการทรัพยากรของประเทศและ
พื้นที่ชายฝั่ง และ (5) การบริหารจัดการคาร์บอนเครดิต เพื่อ
บรรลเุป้าหมายความเป็นกลางทางคาร์บอน (Carbon Neutrality)  
ภายในปี 2593 และการปลดปล่อยก๊าซเรือนกระจกเป็นศูนย์ 
(Net Zero Emissions) ภายในปี 2608

บริษัท ไทยคม จำากัด (มหาชน) มองว่า ไทยมีโอกาสท่ีดี 
ในการเป็นศูนย์กลางกิจการอวกาศของภูมิภาค ดังนั้น ไทยคม 
จงึรว่มผลกัดนัไทยสูเ่ป้าหมายดงักลา่ว โดยมุง่ดำาเนนิ 3 ธรุกจิใหม่ 
มาเสริมกับธุรกิจดาวเทียมส่ือสารท่ีให้บริการในปัจจุบัน  
ซ่ึง 3 ธุรกิจใหม่น้ีจะเข้ามามีบทบาทสำาคัญในการลดช่องว่าง 
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยี ICT (Digital Divide)  
ในพื้นท่ีห่างไกล พ้ืนท่ีภูเขา และพื้นท่ีเกาะ อีกท้ังกลุ่ม
อุตสาหกรรมหรือกิจการไทยท่ีเกี่ยวเนื่อง เช่น อุตสาหกรรม 
การเดินเรือ และอุตสาหกรรมดิจิทัล ยังจะได้รับประโยชน์จาก
ธรุกจิใหม่เหลา่นี ้อาทิ การใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ท่ีได้จาก 
เทคโนโลยีอวกาศ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า อุตสาหกรรมอวกาศ 
ยังเชื่อมโยงสู่เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) ของไทยด้วย

ในสว่นของภาคการศกึษามหาวทิยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้
พระนครเหนอื (มจพ.) ไดอ้อกแบบและพัฒนาดาวเทียมขนาดเล็ก  
‘KNACKSAT-2’ เพื่ออุดช่องโหว่ด้านการสื่อสาร สนับสนุนการ
ทำางานดา้นความปลอดภยัและความมัน่คงทางทหาร ตรวจสอบ
ข้อมูลด้านทรัพยากรธรรมชาติ ตลอดจนอำานวยความสะดวก
ธรุกจิการประมงและการขนสง่ทางเรอื และเม่ือวันท่ี 16 ตลุาคม 
2566 มจพ. ได้ส่ง KNACKSAT-2 ให้กับทางองค์การสำารวจ
อวกาศญี่ปุ่น (Japan Aerospace Exploration Agency: JAXA) 
เพื่อส่งเข้าสู่วงโคจรในช่วงต้นปี 2567 

‘THEOS-2’ 
เป็นดาวเทียมสำารวจโลก
รายละเอียดสูง (Very High 
Resolution) ท่ีดีที่ สุดใน 
ASEAN มีอายุการใช้งาน 
10 ปี
- สามารถเก็บภาพรายละเอียดสูง

ได้ถึง 50 เซนติเมตร/พิกเซล 
- สามารถถ่ายภาพและส่งข้อมูล

มายังสถานีภาคพื้นดินได้ ไม่ต่ำา
กว่า 74,000 ตารางกิโลเมตร/วัน 

ไทยคมต้ังเป้าข้ึนสู่ ‘Space 
Tech Company’ มุง่ 3 ธรุกจิ
ใหม่ ได้แก่   
(1) บริการ Software Defined Satellite
(2) ธรุกิจดาวเทียมวงโคจรต่ำา (Low Earth  

Orbit: LEO)
(3) ธุรกิจ  New Space Economy  

ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานดาวเทียม 
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นอกจากบทบาทของท้ังสามภาคส่วน ไทยยังมีการผลักดัน
และขยายความร่วมมือด้านอวกาศกับต่างประเทศด้วย เช่น 
กลุ่มประเทศในอาเซียน จีน ญ่ีปุ่น เกาหลีใต้ ฝรั่งเศส และ
สหรัฐอเมริกา โดยล่าสุด เมื่อวันท่ี 25-27 ตุลาคม 2566 
GISTDA ได้จัดงาน ‘Thailand Space Week 2023: Fostering  
Global Value Chain’ เช่ือมไทยสู่อุตสาหกรรมอวกาศโลก  
ซ่ึงได้มีการลงนามบันทึกข้อตกลงความร่วมมือเพื่อเสริมสร้าง
ระบบนิเวศเศรษฐกิจอวกาศของไทยระหว่าง 5 หน่วยงานไทย
และต่างประเทศ ได้แก่ (1) บริษัท ไทยคม จำากัด (มหาชน)  
(2) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (3) สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง (4) สำานักงานพัฒนา
เทคโนโลยีอวกาศและภมิูสารสนเทศ (GISTDA) และ (5) Airbus 
(บรษัิทผลติช้ินสว่นการบินและอวกาศของฝรัง่เศส) ซ่ึงสะท้อนว่า  
ไทยผลักดันความร่วมมือกับทุกภาคส่วนในด้านน้ีอย่างจริงจัง 
อีกท้ังอุตสาหกรรมและเศรษฐกจิอวกาศไทยจะเข้ามามบีทบาท
และเป็นฟันเฟืองสำาคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 
ในอนาคต

อุตสาหกรรมอวกาศในไทยยังมีโอกาสอีกมาก หากไทยหันมา
เป็นผูเ้ลน่เต็มตวัในอุตสาหกรรมนี ้เช่ือว่าจะสามารถสรา้งอาชีพ
ใหม่ ๆ ให้กับคนไทยได้อีกกว่า 300-400 อาชีพ รวมถึงโอกาส
ของการประกอบธุรกิจใหม่ ๆ อาทิ ธุรกิจการท่องเที่ยวอวกาศ 
(Space Tourism)

เป้าหมายของการสร้างดาวเทียม 
‘KNACKSAT-2’ ได้แก่   
(1) พฒันาบคุลากรและทักษะดา้นเทคโนโลยี

ดาวเทียม
(2) ใช้ประโยชน์จาก IoT Satellite เติมเต็ม 

IoT Network                        

ตัวอย่างอาชีพใหม่ในอุตสาหกรรมอวกาศ เช่น 
ช่างประกอบเพย์โหลด ช่างประกอบดาวเทียม  
ช่างประกอบจรวด ช่างอิเล็กทรอนิกส์ระบบ
จรวด วิศวกรซอฟต์แวร์การบินและอวกาศ 
วิศวกรคุณภาพอุตสาหกรรมอวกาศ วิศวกร
ระบบยานอวกาศและฐานข้อมูล นักกฎหมาย
อวกาศ สถาปนิกอวกาศ แพทย์อวกาศ และ 
นักขุดเจาะดาวเคราะห์น้อย

แหล่ง
ข้อมูล
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E vent การประชุมเอกอัครราชทูตและกงสุลใหญ่ทั่วโลก ประจำาปี 2566

การประชุมเอกอัครราชทูตและกงสุลใหญ่ทั่วโลก
ประจำาปี 2566

“การทูตกินได้” เป็นแนวคิดท่ีให้ความสำาคัญกับ  
“การทูต” ในฐานะเคร่ืองมือในการบรรลุผลประโยชน์
ทางเศรษฐกิจ ให้การทูตเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้ ให้ประโยชน์ 
ท่ีเป็นรูปธรรมต่อประชาชน โดยไม่ละท้ิงหรือ 
ลดความสำาคัญของการดำาเนินความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเทศในมิติทางการเมืองหรือสังคม แต่จะเป็น 
การตีโจทย์แบบมุ่งเป้าและต่อยอดความสัมพันธ์อันดี 
ไปสู่โอกาสและผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจร่วมกัน

เพ่ือบรรลุเป้าหมาย “การทูตกินได้” ภาครัฐจะดำาเนินงาน  
“การทูตเศรษฐกิจเชิงรุก” โดยให้ความสำาคัญกับ
การเข้าถึงโอกาสและจัดการความเสี่ยงในบริบท
ภูมิรัฐศาสตร์ปัจจุบันผ่านการเสริมสร้างปัจจัยท่ี 
จะเอื้อต่อการเติบโตของเศรษฐกิจไทย ดังนี้
(1) การยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขัน  

(competitiveness) ได้แก่ การเร่งเจรจาความตกลง 
เขตการค้าเสรี (FTAs) การยกระดับมาตรฐาน
เศรษฐกิจไทย เช่น ด้านกฎระเบียบ ข้ันตอน 
และความสะดวกในการประกอบธุรกิจ (ease of 
doing business) 

(2) การเพิม่การมองเห็น (visibility) หรือกค็อืการเพ่ิม  
“ยอดวิว” หรือ “เรตติง” การรับชมให้กับไทย 
โดยเฉพาะในประเด็นสำาคัญของโลก ภูมิภาค 
และไทยเอง

(3) การผลักดันให้เกิดผลจริง (impact) คือ เกิด 
ความร่วมมือเพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจอย่างย่ังยืน  
โดยเฉพาะกับประเทศเพื่อนบ้าน รัฐสมาชิก
อาเซียน และกลุ่มประเทศกำาลังพัฒนาอื่น ๆ

โดยแบ่งกลุ่มประเทศเป้าหมายเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 
(1) กลุ่มตลาดหลักท่ีต้องรักษาไว ้ ได้แก่ ประเทศ 
คู่ค้าคู่ลงทุนหลักเดิม (2) กลุ่มตลาดศักยภาพ ได้แก่ 
ประเทศคู่คา้คูล่งทุนรองเดมิแต่ยังมีศกัยภาพสามารถ
เพิ่มปริมาณการค้าการลงทุนระหว่างกันได้ (3) กลุ่ม
ตลาดศักยภาพใหม่ คือ กลุ่มท่ียังมีมูลค่าการค้า 
การลงทุนระหว่างกันน้อยแต่มีศักยภาพท่ีจะขยาย
ตัวได้ และ (4) กลุ่มประเทศเพื่อนบ้านและประเทศ 
ในกรอบความร่วมมือทางเศรษฐกิจท่ีไทยต้องมี
ปฏิสัมพันธ์และกระชับความร่วมมือเพ่ือยกระดับ
เศรษฐกิจของไทย

อีกเงื่อนไขสำาคัญของการเสริมสร้างปัจจัยข้างต้น
ทั้ง 3 คือ การให้ความสำาคัญกับ megatrends หรือ
ประเด็นท่ีเป็นข้อท้าทายร่วมกันของประชาคม
ระหว่างประเทศ ซ่ึงทุกภาคส่วนจะต้องนำามา 
คิดคำานวณในสมการการบริหารประเทศ ธุรกิจ และ
การดำาเนินชีวิต อาทิ

(1) การลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกเป็นศูนย์ 
(Net-Zero) ซ่ึงเป็นความพยายามท่ีจะจัดการ
ปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ  
(climate change) หลายประเทศได้นำาเงื่อนไข
ด้านสิ่งแวดล้อมมาเป็นข้อกำาหนดการนำาเข้า
สินค้าจากต่างประเทศและการดำาเนินธุรกิจ 
ในประเทศ ส่วนภาคเอกชนก็ใช้แนวคิด ESG 
ในการดำาเนินธุรกิจมากขึ้น ทำาใหค้วามสามารถ
ของประเทศในการผลิตพลังงานสะอาดป้อน
ธรุกจิอาจเป็นปัจจยัดงึดูดการลงทุนท่ีสำาคญักว่า
ค่าแรงที่ต่ำา ในขณะเดียวกันผู้บริโภคก็คำานึงถึง
ผลกระทบต่อสิง่แวดลอ้มในการตดัสนิใจเลอืกใช้
สินค้าและบริการมากขึ้นเช่นกัน 

(2) การตอบโจทย์ความมั่นคงทางอาหาร (food 
security) ที่ไม่ใช่เพียงการมีอาหารเพียงพอต่อ
ความต้องการของประชากรโลกในชั่วขณะหนึ่ง 
แต่ต้องคำานึงถึงความย่ังยืน การเข้าถึงอาหาร
ได้อย่างท่ัวถึง การลดขยะอาหารและวัตถุดิบ 
เหลือท้ิง กระบวนการผลิตท่ีเป็นมิตรกับ 
สิ่งแวดล้อม สุขภาพและความเป็นอยู่ท่ีดีจาก 
การบริโภค ดังเห็นได้จากแนวโน้มการขยายตัว
ของตลาดสินค้าโปรตีนทางเลือก 

โดยสรุป ภาครัฐและเอกชนต้องจับมือเดินไปข้าง
หนา้ดว้ยกนั เป็นทีมไทยแลนดพ์ลสั ในขณะท่ีภาครฐั 
เร่งดำาเนินการทูตเศรษฐกิจเชิงรุก และสนับสนุน
การปรับตัวของธุรกิจ ภาคเอกชนก็ต้องมุ่งพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และกระบวนการผลิต หรือแม้แต่สร้าง
ธุรกิจใหม่เพ่ือตอบโจทย์ค่านิยม มาตรฐาน และ 
ข้อท้าทายสากล โดยอาศัยวิสัยทัศน์และวิธีคิดท่ี 
เปิดกว้างไม่ถูกจำากัดด้วยเส้นเขตแดนของประเทศ 
ตลอดจนความคิดสร้างสรรค์ และการใช้ประโยชน์
จากเทคโนโลยีและนวัตกรรม

เมือ่วันที ่20-24 พฤศจกิายน 2566 กระทรวงการต่างประเทศได้จดัการประชุมเอกอคัรราชทูตและกงสุลใหญ่ทัว่โลก เพือ่รับนโยบายจากรฐับาล พร้อมระดมข้อคิดเหน็  
ร่วมกันกำาหนดทิศทางการขับเคล่ือนการต่างประเทศของไทย แต่ในคร้ังนี้มีความพิเศษหลายประการโดยเฉพาะการเชิญทูตพาณิชย์ ทูต BOI และผู้บริหาร 
กระทรวงพาณิชย์และสำานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) เข้าร่วมการประชุมด้วย เพื่อบูรณาการการขับเคลื่อนการต่างประเทศหรือการทูต 
ให้ตอบโจทย์ของประเทศและประชาชนภายใต้แนวคิด “การทูตกินได้”
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ในยุคนี้ ‘เกม’ ไม่ได้มีไว้เล่นเพื่อความสนุกเพียงเท่านั้น แต่ยังช่วย 
สร้างรายได้และอาชีพให้แก่ผู้เล่น เช่น สตรีมเมอร์ (Streamer)  
รายไดเ้ฉลีย่ 10,000  -  100,000 บาท/เดอืน เกมแคสเตอร ์ (Game  Caster)  
รายได้เฉลี่ย 40,000 - 500,000 บาท/เดือน และนักกีฬาอีสปอร์ต  
(E-Sports Player) รายได้เฉลี่ย 15,000 - หลักล้านบาท/เดือน  
ซ่ึงอาชีพเหลา่นีล้ว้นเป็นผลมาจาก ‘เทรนด ์E-sports’ ท่ีมองเกมเป็น  
‘กีฬา’ มีการแข่งขันชิงเงินรางวัลและแชมป์โลก E-Sports จึงเป็น  
Game Changer ของอุตสาหกรรมเกมท่ัวโลก โดยสร้างมูลค่า 
ทางเศรษฐกิจให้กับอุตสาหกรรมเกมอย่างมหาศาล 

นอกจาก E-Sports แล้ว การพัฒนาเกมเพ่ือการลงทุนและ 
สร้างรายได้ในรูปแบบของ ‘GameFi’ หรือ ‘Game NFT’ ยังช่วย
ดึงดูดผู้เล่นหน้าใหม่และผู้ประกอบการจากอุตสาหกรรมอ่ืนเข้ามา
ในอุตสาหกรรมเกมเพิ่มขึ้น ตลอดจน ‘เทคโนโลยีใหม่’ ที่ถูกนำามาใช้
สร้างประสบการณก์ารเลน่เกมท่ีดย่ิีงข้ึน ถอืเป็นอีกหนึง่แรงขับเคลือ่น
สำาคญัของอุตสาหกรรมเกมด้วยเช่นกนั ท้ังนี ้ข้อมลูจาก newzoo ระบุว่า  
ในปี 2564 อุตสาหกรรมเกมโลกมีมูลค่าตลาดรวมถึง 1.8 แสนล้าน
ดอลลาร์สหรัฐ (ประมาณ 6.1 ล้านล้านบาท) โดยอุตสาหกรรมเกม
ของไทยมีส่วนแบ่งในตลาดเกมโลก 0.6%

ภาพรวมอุตสาหกรรมเกมและ E-Sports ในไทย

สำานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (depa) เปิดเผยว่า ในปี 2564 
อุตสาหกรรมเกมไทยเตบิโต 8% และมมูีลคา่รวมประมาณ  3.7 หม่ืน
ล้านบาท ซ่ึงเป็นผลมาจาก (1) การเติบโตของผู้ให้บริการเกมบน
โมบายแพลตฟอร์ม ทั้ง iOS และ Android โดยมีมูลค่ารวมประมาณ 
2.2 หมื่นล้านบาท หรือ 60% ของมูลค่ารวม และ (2) การบริโภค

ภายในประเทศ โดยเว็บไซต์ลงทุนแมนระบุว่า ในปี 2564 คนไทย 
เล่นเกมมากถึง 9.8 ล้านคน และคาดว่าจะเพิ่มขึ้นเป็น 18.7 ล้านคน 
ในปี 2570 หรือราว 1 ใน 4 ของประชากรทั้งประเทศ ขณะที่ผู้รับชม 
การแข่งขัน E-sports อย่างจริงจัง จะเพิ่มขึ้นเป็น 10.7 ล้านคน 
ในปี 2570 เช่นกัน ข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของ
อุตสาหกรรมเกมไทยท่ีจะยังเติบโตได้อีกมากและจะเป็นโอกาส
สำาหรับภาคเอกชนและภาคส่วนที่เกี่ยวข้องอีกมากเช่นกัน

‘GameFi’ มาจากการรวมกัน

ของคํ䴳�ว่� ‘Gaming’ และ ‘Defi’ หรือ 
Decentralised Finance (ก�รเงิน

แบบกระจ�ยศูนย์) ซึ่งมีเทคโนโลยี 
Blockchain เป็นพื้นฐ�น 

GameFi จึงเป็นเกมที่นํ䴳�สินทรัพย์ดิจิทัล 
เช่น Cryptocurrency, Digital 

Token หรือ Nft ม�ผส�นเป็นส่วนหนึ่ง
ของเกม และทํ䴳�ให้เกิดเกมที่มีก�รเล่น

ในรูปแบบ “Play-to-Earn หรือ (P2E)” 
โดยผลลัพธ์ที่ได้ คือ สินทรัพย์ดิจิทัล 

ซึ่งส�ม�รถนํ䴳�ไปซื้อ - ข�ย
สร้�งร�ยได้ต่อได้

D igital Economy
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แหล่ง
ข้อมูล

ที่ผ่านมา ภาครัฐ มีนโยบายสนับสนุนการขยายตัวของอุตสาหกรรมเกมและ 
E-Sports เช่น การให้สทิธปิระโยชนด์า้นภาษี และการให้เงนิทุนสนบัสนนุ โดย
ล่าสุด depa สมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (Thai Game Software 
Industry Association: TGA) บรษัิท การนีา ออนไลน ์(ประเทศไทย) จำากดั และ
บรษัิท อินโฟเฟด จำากดั ไดร่้วมกนัจดักจิกรรม “depa Game Accelerator Program  
Batch 3: Demo Day & Business Matching” เมื่อวันที่ 25 สิงหาคม 2566  
เพื่อแสดงศักยภาพของผู้ประกอบการเกมไทย รวมถึงเป็นเวทีการเจรจา 
จับคู่ธุรกิจ ซ่ึงมีการประเมินว่า กิจกรรมนี้ช่วยสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจกว่า 
300 ล้านบาท

โอกาสจากการเติบโตของอุตสาหกรรมเกม
และ E-Sports ในไทย

การเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมและ E-Sports จะสรา้งรายไดแ้ละอาชีพใหม่ ๆ   
รวมถึงโอกาสในการพัฒนาและต่อยอดการประกอบธุรกิจในสาขาเกม เช่น  
ธรุกจิเจา้ของทีม E-Sports ธรุกจิผูจ้ดัการแขง่ขัน (League Organizer) รวมไปถงึ 
สตารต์อัปใหม ่ๆ  ท่ีเกดิขึน้มาเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของวงการ E-Sports 
นอกจากนี้ GameFi และ GameNFT ก็ยังเป็นโอกาสสำาหรับการสร้างรายได้
ให้แก่ผู้ประกอบการเกมไทยอย่างมหาศาลด้วย โดยเกม NFT ฝีมือคนไทย 
ท่ีเป็นท่ีนยิมในปี 2566 เชน่ (1) Kryptofighter (2) Fans Dungeon (3) Morning 
Moon Village (4) Moo Monster และ (5) Fantasy Thai League

นอกจากนี้ การเติบโตของจำานวนผู้เล่นและผู้ชม E-Sports ในไทย ยังมีส่วน 
ช่วยสนับสนุนอุตสาหกรรมและธุรกิจท่ีเก่ียวข้องอ่ืน ๆ อีกด้วย เช่น 
อุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์ อุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์โทรศัพท์ ธุรกิจ 
ผู้ให้บริการด้านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ธุรกิจให้เช่าสถานที่จัดการแข่งขันและ
ที่พัก ธุรกิจสื่อถ่ายทอดการแข่งขัน ธุรกิจค้าปลีกอุปกรณ์ IT หรือแม้แต่ธุรกิจ
การศึกษาท่ีมีการเปิดสอนหลักสูตรการออกแบบเกม การพัฒนาเกม และ 
การบริหารจัดการธุรกิจ E-Sports เป็นต้น 

ความท้าทายและแนวทางของการผลักดันเกมไทย
สู่ตลาดโลก

หากเจาะลึกลงไปในมูลค่ารวมของอุตสาหกรรมเกมไทยปี 2565 พบว่า ไทย
มีการนำาเข้าเกมสูงกว่าการส่งออก 100 เท่า โดยมูลค่าการนำาเข้าเกมอยู่ท่ี
ประมาณ 3.3 หมื่นล้านบาท ขณะท่ีการส่งออกอยู่ท่ี 340 ล้านบาทเท่านั้น 
ซ่ึงยอดการส่งออกเกมไทยท่ีน้อยกว่าการนำาเข้าอย่างมากนี้ ยังคงเป็น 
ความท้าทายสำาหรบัภาคสว่นตา่ง ๆ  ของไทยในการผลกัดนัเกมไทยสูต่ลาดโลก 

ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมไทยเห็นว่า ปัจจัยท่ีจะทำาให้ไทย 
สามารถส่งออกเกมได้เพ่ิมข้ึน ได้แก่ (1) การผลิตคอนเทนต์เกมท่ีดี 
มีคุณภาพควบคู่กับการทำาการตลาดที่ด ีเช่น การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์
เกมไทยผ่านเกมเมอร์ และอินฟลูเอนเซอร์ในสาขาเกม (2) การผลิตเกม 
ที่ตอบโจทย์ผู้เล่นและเป็นกระแสนิยม เช่น เกมประเภท MOBA เช่น Realm 
Of Valor (ROV), Heroes of Newerth (HoN) และ Mobile Legends: Bang 
Bang! เกมประเภท Competitive Tactics อาทิ Garena Free Fire เกมยิงปืน
ประเภท First Person Shooter (FPS) อาทิ Point Blank รวมถึงเกมประเภท
สวมบทบาท อาทิ Roblox และ (3) การผลิตเกมที่ตอบโจทย์ lifestyle เช่น  
เกมบนแพลตฟอรม์มอืถอืและเกมบนแพลตฟอรม์สือ่โซเชียลมเีดยี อาทิ TikTok  
โดยนกัพฒันาเกมจนีหันมาสรา้งและพัฒนาเกมท่ีช่ือว่า “Sheep Got a Sheep” 
ซ่ึงมียอดผูเ้ข้าชมหลายรอ้ยลา้นครัง้ และมียอดผู้คน้หาหัวข้อเกมดงักลา่วกวา่ 
1 หมื่นล้านครั้ง ส่งผลให้ยอดการดาวน์โหลดเกมพุ่งสูงขึ้นอีกด้วย  

นอกจากปัจจัยข้างต้นแล้ว การร่วมมือกับบริษัทเกมใหญ่ ๆ ของต่างประเทศ 
อาทิ Nintendo ค่ายเกมยักษ์ใหญ่ของญ่ีปุ่น ยังเป็นลู่ทางและโอกาสให้ 
นกัพัฒนาเกมไทยไดส้ร้างสรรคผ์ลงานออกสูต่ลาดโลก เช่น DIDTC - Quantum  
Peaks นักพัฒนาเกมสัญชาติไทย ท่ีสามารถวางจำาหน่ายเกมแนวผจญภัย 
ชื่อว่า “Joojee’s Journey” ให้กับ Nintendo Switch ผ่าน Nintendo eShop 
เม่ือเดือนพฤศจิกายน 2564 ซ่ึงตัวเกมสามารถเล่นได้ถึง 4 ภาษา ได้แก่ 
อังกฤษ จีน ฝรั่งเศส และไทย นอกจากนี้ การใช้ประโยชน์จากอัตลักษณ์
และวัฒนธรรมไทยเข้ามาผสานกับผลงานเกม ยังช่วยให้เกมไทยมีความน่า
ดงึดูด จนกลายเป็นกระแสนยิมในต่างประเทศอย่างมาก เช่น เกมแนวผจญภยั 
สยองขวัญที่ชื่อว่า “Home Sweet Home” ของ Yggdrazil Group ที่เป็นที่
รู้จักไปทั่วโลกแล้วในปัจจุบัน 

รู้หรือไม่! เกม “Home Sweet Home”
กํ䴳�ลังจะถูกนํ䴳�ม�ต่อยอดผลิตเป็นภ�พยนตร์

ฮอลลีวูด เรื่อง “Home Sweet Home Rebirth” 
โดยญ�ญ่�-อุรัสย� เสปอร์บันด์ นักแสดงไทย 

เป็นหนึ่งในนักแสดงนํ䴳�ของเรื่อง และยังใช้กรุงเทพฯ 
เป็นสถ�นที่ถ่�ยทํ䴳�ด้วย 
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High-Level Dialogue on 

ASEAN-Italy Economic 

Relations จดัเป็นประจำ�ทกุปี  
ตั้งแต่ปี 2560 และก�รเป็น
เจ้�ภ�พร่วมของไทยในปีนี้  
เป็นส่วนหน่ึงของก�รฉลอง
ครบรอบ 155  ปี คว�มสมัพนัธ ์

ท�งก�รทูตไทย-อิต�ลี

E vent 7th High-Level Dialogue on ASEAN-Italy Economic Relations 

High-Level Dialogue 
on ASEAN-Italy Economic 
Relations 

เม่ือ 4 ตุลาคม 2566 กระทรวงการต่างประเทศร่วมกับ The European  
House-Ambrosetti สถาบัน think tank ดา้นนโยบายเศรษฐกจิช่ือดงัของอิตาล ี
และสถานเอกอัครราชทูตอิตาลีประจำาประเทศไทย จัดงานเสวนา High-Level  
Dialogue on ASEAN-Italy Economic Relations ครั้งท่ี 7 ท่ีกรุงเทพฯ  

ทำาไมต้องอาเซียน

อิตาลีมองว่าอาเซียนเป็นภูมิภาคท่ีมีแรงดึงดูดสูง ซ่ึงสอดคล้องกับดัชนี 
Global Attractive Index (GAI) ที่สถาบัน Ambrosetti ได้พัฒนาขึ้นร่วมกับ 
นกัวิชาการและนกัเศรษฐศาสตร ์เพือ่วดั “ความนา่ดงึดดู” ของประเทศผา่นมิติ
ต่าง ๆ เช่น ความเปิดกว้างทางเศรษฐกิจ ระดับนวัตกรรม ความมั่งคั่ง และ
ความย่ังยืน โดยงานศึกษาของสถาบันฯ พบว่า ประเทศท่ีมีความน่าดึงดูด
มากสุดในภูมิภาคเอเชียล้วนเป็นประเทศอาเซียน เช่น สิงคโปร์ มาเลเซีย 
เวียดนาม และไทย จุดเด่นคือสัดส่วน FDI ต่อ GDP สูงกว่าค่าเฉลี่ยของโลก 

และสัดส่วนมูลค่าการค้าอาเซียน : โลก ที่สูงกว่าสัดส่วน GDP ซึ่งบ่งชี้ถึง 
ศักยภาพของอาเซียนในฐานะหนึ่งในศูนย์กลางของเศรษฐกิจโลก

ในเชิงธุรกิจ ผู้ประกอบการอิตาลีมองอาเซียนเป็น “หุ้นส่วน 
ในอุดมคติ” โดยเฉพาะการเป็นตลาดท่ีมีประชากรอายุ

เฉลี่ยต่ำาและมีกำาลังซ้ือเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว และ 
ในเชิงภมิูรัฐศาสตร ์ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญด้านเศรษฐกจิ 

7
th
 

เพือ่เป็นเวทีให้ภาครัฐ-วงการธุรกจิ-แวดวงวิชาการของไทย อิตาล ีและอาเซียน 
มาแลกเปลี่ยนทัศนะต่อประเด็นความสนใจร่วมกันของสองภูมิภาค ซ่ึงปีนี้  
ไทยในฐานะเจ้าภาพร่วม กำาหนดเรื่อง “ความย่ังยืนและการเปลี่ยนผ่านสู่
เศรษฐกิจสีเขียว” เป็นประเด็นหลักของการพูดคุย

ท่ีรว่มเสวนามองว่า อาเซียนและสหภาพยุโรปต้องพยายามกระชับความสมัพันธ ์
ให้ใกล้ชิดย่ิงข้ึนในฐานะท่ีเป็นกรอบความร่วมมือระดับภูมิภาคท่ีมีความสำาคัญ 
ต่อเศรษฐกิจโลกเพ่ือช่วยบรรเทาผลกระทบจากแนวโน้มการแบ่งข้ัวของ
เศรษฐกิจในปัจจุบัน

ศักยภาพของไทย

การเสวนาครั้งนี้เป็นโอกาสให้ภาคธุรกิจของไทยแสดงสมรรถภาพในฐานะ 
ผู้สร้างนวัตกรรมที่ร่วมส่งเสริมการเติบโตที่ยั่งยืน ยกตัวอย่างเช่น กลุ่มมิตรผล  
ท่ีได้นำาเสนอการต่อยอดจากธุรกิจน้ำาตาลเดิมโดยใช้ประโยชน์จากผลผลิต 
ทางเกษตรอย่างคุ้มค่า แตกแขนงไปสู่สายธุรกิจอื่น ๆ เช่น ธุรกิจพลังงานและ
วัสดุชีวภาพ รวมท้ังโอกาสเน้นย้ำาถึงศักยภาพของผู้ประกอบการไทยในฐานะ 
หุ้นส่วนทางธุรกิจท่ีสามารถสร้าง synergy ให้กับผู้ลงทุนต่างชาติ ดังเช่น  
บรษัิท กราฟีน ครเีอช่ันส ์ซ่ึงเป็นการรว่มทุนระหว่างผูป้ระกอบการไทยกบั Vittoria  
บริษัทยางจักรยานสัญชาติอิตาลี ท่ีได้เล่าถึงการใช้ประโยชน์จาก know-how 
ของอุตสาหกรรมอิตาลีในการร่วมมือกันและก่อเกิดโอกาสธุรกิจใหม่ ๆ ขึ้น
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บทเรียนจากอิตาลี

ไม่ว่าจะมองจากมุมไหน อิตาลีมีความคล้ายคลึงกับไทยเป็นอย่างมาก  
ท้ังเศรษฐกิจท่ีขับเคลื่อนโดยภาคการผลิต การเกษตร และการท่องเท่ียว  
รวมถึงมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเป็นท่ีรู้จักของท่ัวโลก ไทยจึงสามารถถอด 
บทเรียนจากอิตาลีได้ในหลายมิติ

โดยท่ีการผลักดันส่งเสริมการสร้าง “พลังสร้างสรรค์” เป็นวาระสำาคัญของ
นโยบายเศรษฐกิจไทย ประสบการณ์ของอิตาลีเป็นกรณีศึกษาท่ีไทยสามารถ
นำาไปประยุกต์ใช้และตอ่ยอดได ้โดยอติาลปีระสบความสำาเรจ็ในการสรา้งมลูคา่
เศรษฐกิจจาก “แบรนด์” ความเป็นอิตาลี ซ่ึงได้รับความนิยมจากผู้บริโภค 
ท่ัวโลกและความยอมรับในคุณภาพของสินค้า โดยทางการอิตาลีเช่ือว่า 
แบรนด์ “Made in Italy” มีมูลค่าเศรษฐกิจถึง 1.89 ล้านล้านยูโร (ประมาณ 78 
ล้านล้านบาท) ผ่านการต่อยอดผลิตภัณฑ์หลักของประเทศท่ีเรียกย่อ ๆ ว่า 
4F ได้แก่ Food (อาหารและผลิตภัณฑ์เกษตร) Fashion (แฟชั่นและสิ่งทอ) 
Furniture (เฟอร์นิเจอร์) และ Factory-made (อุตสาหกรรมการผลิตขั้นสูง) 
โดยเชื่อว่าสูตรสำาเร็จมาจากการผสมผสานความเชี่ยวชาญด้านเทคนิคที่สั่งสม
มานานกับความคิดสร้างสรรค์ที่ฝังอยู่ใน DNA ของอุตสาหกรรมอิตาลี ทำาให้
ผู้ประกอบการสามารถสร้างมูลค่า โดยเห็นได้จากยี่ห้อเสื้อผ้า กระเป๋า รถยนต์ 
หรือแม้แต่สินค้าเกษตรที่เป็นที่รู้จักไปทั่วโลก

ในขณะท่ีไทยมีต้นทุนทางวฒันธรรมท่ีโดดเด่นเป็นเอกลกัษณ ์และมอีตุสาหกรรม 
เศรษฐกิจสรา้งสรรคท่ี์มีบุคลากรมากความสามารถ จึงสามารถใชป้ระโยชนจ์าก
ความได้เปรียบนี้ในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจเช่นกัน ซ่ึงเป็นโจทย์สำาคัญ
สำาหรับรัฐบาลที่จะผลักดันและขับเคลื่อนอย่างเป็นรูปธรรมต่อไป  

นอกจากนี้  อิตาลี ยังเป็นต้นแบบการพัฒนาเมืองท่ียึดผู้อ ยู่อาศัยเป็น 
ท่ีตั้ง โดยนายชัชชาติ สิทธิพันธุ์ ผู้ว่าราชการกรุงเทพมหานคร ได้ให้เกียรติ 
กล่าวปาฐกถาพิเศษร่วมกับผู้ว่าการแคว้นลอมบาร์เดียของอิตาลี โดยผู้ว่าฯ  
มองว่าเมืองมิลานซ่ึงเป็นเมืองหลวงของแคว้นลอมบาร์เดีย สามารถ
เป็นหน่ึงในต้นแบบการพัฒนากรุงเทพฯ ให้น่าอยู่ย่ิงข้ึน นอกเหนือจาก
การเป็นจุดหมายของนักท่องเท่ียวและเป็นเมืองศูนย์กลางทางการค้า  
การเงิน และวัฒนธรรมแล้ว ผู้อยู่อาศัยยังต้องได้รับประโยชน์จากการพัฒนา
เมืองด้วย โดยท้ังสองท่านเห็นพ้องว่า การบริหารจัดการน้ำา การจัดการขยะ
อย่างย่ังยืน และ Smart City เป็นตัวอย่างสาขาความร่วมมือท่ีมีศักยภาพ 
ร่วมกันระหว่างสองประเทศ

งานเสวนาครั้งนี้ ช่วยต่อยอดการสร้างเครือข่ายระหว่างผู้นำาทางความคิด 
จากท้ังภาครฐัและวงการธรุกจิของท้ังสองภมิูภาค โดยเฉพาะการหาโอกาสใหม่ ๆ   
ด้านเศรษฐกิจดิจิทัล การพัฒนานวัตกรรม และการเพิ่มพูนปฏิสัมพันธ์ 
กับประเทศที่มีความสำาคัญต่อเศรษฐกิจไทย เช่น สหภาพยุโรป และประเทศ 
อ่ืน ๆ ในอาเซียน ซ่ึงล้วนแต่เป็นตลาดท่ีผู้ประกอบการรุ่นใหม่ ๆ สามารถ
เติบโตได้
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โอกาสกวาดเม็ดเงินเข้าประเทศ!
‘Rainbow Economy’ หรือที่เรียกกันในอีกชื่อหน่ึงว่า ‘เศรษฐกิจสีรุ้ง’  
หลายคนคงเดาได้ ไม่ยากว่าเก่ียวข้องกับกลุ่มเพศหลากหลาย หรือกลุ่ม 
LGBTQIAN+ แต่เดิม Rainbow Economy ถูกเรียกว่า Pink Economy หรือ 
Pink Money ใช้กล่าวถึงพฤติกรรมการใช้จ่ายของกลุ่มเพศหลากหลาย 

ทีสู่งกวา่ผู้บรโิภคกลุม่อืน่ ๆ  พบการใช้คำาดงักลา่วคร้ังแรกในชว่งกลางปี 1960 
ท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ส่วนในอังกฤษและจีน มีการเรียกว่า Pink Pound 
และ Pink Yuan ตามลำาดับ หลายปีท่ีผ่านมามีธุรกิจจำานวนไม่น้อยได้เริ่มทำา 
การตลาดหรือปรับรูปแบบการผลิตสินค้าและการบริการเพ่ือดึงดูดผู้บริโภค
กลุ่มเพศหลากหลายมากขึ้น เช่น การออกแบบเส้ือผ้าและเครื่องประดับแบบ  
Unisex และการผลิตสื่อโทรทัศน์และภาพยนตร์แนวรักเพศเดียวกัน 

R ainbow Economy
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ทำาไม Rainbow Economy ถึงเป็นโอกาสทอง 

ของภาคธุรกิจไทย?

กลุ่มเพศหลากหลายมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง 
LGBT Capital ระบุวา่ ในปี 2022 กลุม่เพศหลากหลาย 
ท่ัวโลกท่ีมีอายุต้ังแต่ 15 ปีข้ึนไป มีจำานวนสูงถึง 
388 ล้านคน เว็บไซต์ GAY TIMES คาดการณ์ว่า 
ปรมิาณของประชากรกลุม่เพศหลากหลายท่ัวโลกอาจ
เพิ่มขึ้นราว 1 พันล้านคนในปี 2050 ในขณะที่ไทย 
มีประชากรกลุม่เพศหลากหลายประมาณ  3.7 ลา้นคน 
โดยสว่นใหญ่มีศกัยภาพทางการเงนิท่ีดี ท้ังนี ้TERRA 
BKK ระบุว่า กลุ่มเพศหลากหลายชาวไทยมีรายได ้
อยู่ในช่วง 5 - 8.5 หมื่นบาท/เดือน 

ปัจจุบัน ไทยเปิดกว้างเร่ืองความหลากหลายทางเพศ 
มากข้ึน จึงเป็นโอกาสดีของภาคธุรกิจไทยใน 
การเร่งปรับตัวและต่อยอดอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
กับ Lifestyle ของกลุ่มเพศหลากหลาย เพื่อดึงดูด 
เ ม็ดเงินจากผู้ บริ โภคกลุ่มดั งกล่ าว ท้ัง ในและ 
นอกประเทศ

แล้วอุตสาหกรรมใดบ้างท่ีน่าจะมีโอกาสสูง 

ในการทำาเงิน?

อุตสาหกรรมท่องเท่ียว เป็นหน่ึงในสาขาท่ีทำาเงิน 
มากท่ีสดุของไทย ข้อมูลจากสภาพฒันาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติระบุ ช่วง 6 เดือนแรกของปี 2023 
มนีกัท่องเท่ียวเดนิทางมาท่ีไทยมากถงึ 12.92 ลา้นคน  
คดิเป็นรายรบัรวม 7.32 แสนลา้นบาท เหตผุลท่ีทำาให้
นกัท่องเท่ียวเลอืกเดินทางมาไทย เช่น คา่ใช้จ่ายไม่สงู  
เดินทางสะดวก ผู้คนมีมนุษยสัมพันธ์ดีและมีสถานที่ 

สำ�นักง�นส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้�งสรรค์ (CEA) ระบุว่� 
ปี 2021 ซีรีส์ว�ยไทย 
สร้�งร�ยได้สูงถึง 1 พันล้�นบ�ท 
อีกทั้งในปี 2020 กรมส่งเสริม
ก�รค้�ระหว่�งประเทศ (DITP) 
เผยว่� ฐ�นผู้ชมซีรีส์แนว BL 
ผ่�นท�งแพลตฟอร์ม 
Streaming ต่�ง ๆ 
เพิ่มขึ้นกว่� 328%

ท่องเท่ียวหลากหลายเหมาะกับคนทุกกลุ่ม รวมถึง 
กลุ่มเพศหลากหลายด้วย ท่ีผ่านมาการท่องเท่ียว 
แห่งประเทศไทย (ททท.) ได้จัดแคมเปญ Go Thai Be Free  
เพ่ือกระตุ้นตลาดนักท่องเท่ียวกลุ่มเพศหลากหลาย 
จากท่ัวโลกให้เดินทางมายังไทย ภาครัฐและเอกชน
อาจต่อยอดโอกาสทางการค้าจากแคมเปญนี้  
โดยร่วมมือกันจัดกิจกรรม เช่น เทศกาลดนตรี 
การเดินขบวนพาเหรดในเดือน Pride Month และ
การเป็นเจ้าภาพจัดงานประกวดรางวัลท่ีเกี่ยวข้อง 
กับกลุ่มเพศหลากหลาย เพ่ือสร้างแรงดึงดูดให้ท้ัง 
นักท่องเท่ียวต่างชาติกลุ่มดังกล่าวเดินทางเข้ามา 
ในประเทศมากขึ้น

กระแสซีรีส์แนว Boy’s Love (BL) เป็นหนึ่งใน 
สาขาของอุตสาหกรรมบันเทิงท่ีกำาลงัไดรั้บความนยิม
อย่างมากโดยเฉพาะในภมิูภาคเอเชียและกำาลงัเตบิโต
ในภูมภิาคลาตนิอเมรกิา สำานกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิ
สร้างสรรค์ (CEA) ระบุว่า ปี 2021 ซีรีส์วายไทย 
สร้างรายได้สูงถึง 1 พันล้านบาท อีกทั้งในปี 2020 
กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ (DITP) เผยว่า 
ฐานผู้ชมซีรีส์แนว BL ผ่านทางแพลตฟอร์ม  
Streaming ต่าง ๆ เพิ่มขึ้นกว่า 328% ส่งผลให้เกิด 
กระแสบนสื่อออนไลน์ ตามมาด้วยกิจกรรมทาง 
การตลาด เช่น  Fan Meeting และการเป็นพรเีซนเตอร์
สินค้า นอกจากนี้ การสร้างกระแส Soft Power  
ให้กับประเทศโดยใช้ประโยชน์จากการสอดแทรก
ความเป็นไทยเข้าไปในเนื้อเรื่อง เช่น นำาเสนอ 
ฉากท่ีเห็น Street Food ไทย และเลอืกสถานท่ีถา่ยทำา  
ท่ีกำาลังเป็นกระแสนิยม เช่น พิพิธภัณฑ์ศิลปะ  
สวนสาธารณะ และวัด ช่วยดึงดูดให้ผู้ชมเกิด 
ความรู้สึกร่วมอยากเดินทางตามรอยเนื้อเรื่อง 
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ยังช่วยสร้างการรับรู้ให้กับประเทศ และส่งผลดี 
ต่อธุรกิจไทยท่ีเกี่ยวข้อง เช่น สินค้าท่ีใช้นักแสดง 
เป็นพรีเซนเตอร์มียอดขายเพ่ิมข้ึน ร้านอาหารและ
คาเฟ่ถูกเช่าหรือเหมาเพ่ือจัดกิจกรรมพบปะระหว่าง
แฟนคลับ สถานท่ีท่องเท่ียวมียอดผู้เข้าชมเพิ่มข้ึน 
และยอดซ้ือป้ายบิลบอร์ด/โฆษณาให้นักแสดงใน 
วันสำาคัญเพิ่มขึ้น 

อีกหนึ่ งอุตสาหกรรมท่ี เกี่ ยว ข้องกับกลุ่ม เพศ
หลากหลายโดยตรง คือ อุตสาหกรรมการแพทย์  
International Society of Aesthetic Plastic Surgeons 
(ISAPS) เผยว่า ในปี 2022 การศัลยกรรมตกแต่ง
ท่ัวโลกขยายตัวต่อเนื่องอยู่ท่ี 16.7% Grand View 
Research เผยถึง มูลค่าธุรกิจเสริมความงามไทย 
ปี 2022 มีมูลค่า 5.9 หมื่นล้านบาท และอาจแตะ  
2.48 แสนล้านบาท ในปี 2027 ส่วนหนึ่งมาจาก 
การใชบ้รกิารของชาวตา่งชาต ิเนือ่งจากอุตสาหกรรม
การแพทย์ไทยมีมาตรฐานเทียบเท่าประเทศช้ันนำา 
เดินทางสะดวก และค่าบริการต่ำากว่าสหรัฐอเมริกา 
แคนาดา และแถบยุโรป ถึง 50 - 80% ธุรกิจ 
เสรมิความงามอาจพิจารณานำาจุดเดน่ด้านการรักษา
ท่ีมีศักยภาพและตรงกับความต้องการของกลุ่มเพศ
หลากหลาย เช่น การผา่ตดัแปลงเพศ การเสริมหนา้อก 
และการทำาหัตถการอื่น ๆ  ไปบูรณาการความร่วมมือ 
กับธุรกิจสาขาอ่ืนท่ีเกี่ยวข้อง เช่น สายการบิน 
โรงแรม ศนูย์ฟ้ืนฟูสขุภาพ และประกนัชีวิต เพือ่สร้าง 
การบริการแบบครบวงจร รวมถึงนำา Health Tech 
มาอำานวยความสะดวกและย่นระยะเวลาในการให้คำา
ปรึกษาหรือนัดหมายล่วงหน้า ช่วยดึงดูดให้กลุ่มเพศ
หลากหลายท้ังในและต่างประเทศเล็งไทยเป็นหน่ึงใน 
ตวัเลอืกอันดบัตน้ ๆ  สำาหรบัเข้ารบัการรกัษา ซ่ึงสอดรบั 

กับเป้าหมายการมุ่งเป็น Medical Hub หรือ การเป็น
ศูนย์กลางสุขภาพนานาชาติ ที่ไทยกำาลังผลักดัน  

นอกจากอุตสาหกรรมท่องเท่ียว อุตสาหกรรม
บันเทิง และอุตสาหกรรมการแพทย์แล้ว ตลาด
อสังหาริมทรัพย์ได้เ ร่ิมหันมาทำาการตลาดโดย
ออกแบบท่ีพักอาศัยให้ตอบโจทย์หรือเอื้ อต่อ 
การใช้ชีวิตของกลุ่มเพศหลากหลายมากข้ึน เช่น 
อนุญาตให้เลี้ยงสัตว์ ในคอนโดและมีสวัสดิการ 
ท่ีรองรับการเลี้ยงสัตว์ การออกแบบพ้ืนท่ีสำาหรับ 
อยู่อาศยัจำานวน 1 - 2 คน และการเลอืกสถานท่ีตัง้ใกล ้
แหล่งการค้าและขนส่งสาธารณะ ท้ังนี้ ปี 2022 
InterNat ions จัดอันดับให้ไทยอยู่ลำาดับท่ี 8  
จากท้ังหมด 52 ประเทศท่ีชาวต่างชาติเลือกมา 
อยู่อาศัย ดังนั้น เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้อยู่อาศัย 
ท้ังระยะสั้นและระยะยาว ผู้พัฒนาโครงการบ้าน
และคอนโดอาจเพิ่มรูปแบบห้องพักหรือบ้านให้มี 
ตัวเลือกหลากหลายเหมาะกับวิถีชีวิตของคนท่ี 
เปลี่ยนไป ซ่ึงปัจจุบันกระแสการใช้ชีวิตด้วยกันแบบ
ไม่มีลูก หรือ DINK (Double Income No Kid)  
พบมากข้ึนในคู่รักสมัยใหม่และคู่รักเพศเดียวกัน 
สะท้อนให้เห็นอำานาจการใช้จ่ายท่ีมากข้ึนเนื่องจาก
ไม่มีภาระเรื่องลูก นอกจากนี้ ธนาคารไทยหลายแห่ง 
ได้เปิดโอกาสให้คู่รักเพศหลากหลายสามารถ 
กู้ร่วมกันได้ ย่ิงเพ่ิมโอกาสการซ้ือและการลงทุน 
ในตลาดอสังหาริมทรัพย์อีกด้วย

Rainbow Economy จึงเป็นหนึ่งในโอกาสสำาหรับ
ภาคธุรกิจไทยโดยมีกลุ่มเพศหลากหลายท่ัวโลก
เป็นแรงขับเคลื่อนสำาคัญ ซ่ึงภาคธุรกิจไทยไม่ควร 
มองข้าม!

International Society of 
Aesthetic Plastic Surgeons 

(ISAPS) เผยว่า ในปี 2022 
การศัลยกรรมตกแต่งทั่วโลก

ขยายตัวต่อเนื่องอยู่ที่ 16.7% 
Grand View Research 

เผยถึง มูลค่าธุรกิจ
เสริมความงามไทย ปี 2022 
มีมูลค่า 5.9 หมื่นล้านบาท 

และอาจแตะ  2.48 แสนล้านบาท 
ในปี 2027 

R ainbow Economy

แหล่ง
ข้อมูล
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S heconomy    L onely Economy

เศรษฐกิจของคนสวย
               …และรวยมาก

‘SHeconomy’ หรือ SHE economy เศรษฐกิจที่มีผู้บริโภคเพศหญิงเป็นผู้ขับเคลื่อน เป็นที่พูดถึงอย่างแพร่หลาย 
ครัง้แรกในปี 2550 ท่ีประเทศจีน ขณะนัน้ปรมิาณการใชจ่้ายของผูห้ญิงช่วงอายุ 18  -  40 ปี เพ่ิมข้ึนอย่างมาก สง่ผลให้ 
รายได้ในภาคอุตสาหกรรมต่าง ๆ ของจีนขยายตัวอย่างรวดเร็ว ปัจจุบันเศรษฐกิจดังกล่าวมีแนวโน้มเกิดข้ึน 
ในหลายประเทศ มูลค่าเศรษฐกิจส่วนใหญ่มาจากการใช้จ่ายของผู้บริโภคหญิงวัยทำางาน หรือกลุ่ม Gen Y ที่มีอายุ
ในช่วง 27 - 39 ปี ซึ่งเป็นวัยที่มีอำานาจในการตัดสินใจและค่อนข้างมีอิสระในการใช้จ่าย
  
The Economist Intelligence Unit องค์กรวิจัยในสหรัฐฯ คาดว่า ในปี 2573 กำาลังซื้อของผู้หญิงทั่วโลกจะเติบโต
ราว 46 ล้านล้านดอลลาร์สหรัฐ หลังจากที่ในปี 2557 มีมูลค่าอยู่ที่ 18 ล้านล้านดอลลาร์สหรัฐ เท่ากับเติบโตเฉลี่ย
ปีละ 6% นอกจากนี้ Krungthai COMPASS ช้ีว่าเทรนด์การใช้จ่ายของผู้หญิงช่วงหลายปีท่ีผ่านมา ส่วนใหญ่ 
มักใช้จ่ายเกี่ยวกับสุขภาพ ความงาม เครื่องประดับ เครื่องแต่งกาย อาหาร สมุนไพร อาหารสัตว์เลี้ยง รวมไปถึง
อสังหาริมทรัพย์ด้วย 

เม่ือปี 2565 Population Pyramids เผยผลสำารวจประชากรกลุ่ม Gen Y ของไทย มีจำานวน 9.2 ล้านคน  
คดิเป็น  25% ของประชากรผูห้ญิงท้ังหมดในไทย และในปีเดยีวกนัสำานกัทะเบียนกลาง ระบุว่า ไทยมีประชากร 
ผู้หญิงมากกว่าผู้ชายราว 1.59 ล้านคน จากตัวเลขดังกล่าว สะท้อนให้เห็นแนวโน้มการเติบโต 
ของ SHeconomy ท่ีอาจกลายเป็นหนึ่งในฟันเฟืองสำาคัญท่ีขับเคลื่อน
เศรษฐกิจไทย ดังนั้น ผู้ประกอบการไทยในธุรกิจท่ีเกี่ยวข้อง 
จึงไม่ควรมองข้าม และใช้ SHeconomy เป็นแนวทาง 
สร้างรายได้ให้กับธุรกิจในอนาคต

‘ผลสำ�รวจ Euromonitor ปี 2564 เผยตัวเลขคนโสดทั่วโลกหรือผู้ที่เลือกใช้ชีวิตคนเดียว มีจำ�นวนม�กถึง 414 
ล้�นคน สัดส่วนประชากรคนโสดส่วนใหญ่พบมากที่ภูมิภาคเอเชีย - แปซิฟิก คิดเป็น 41.76% ของจำานวนคนโสด
ท่ัวโลก ขณะท่ีไทยติดอันดับ 4 ของประเทศแถบเอเชยี - แปซฟิิกทีมี่ประช�กรคนโสดประม�ณ 7.07 ล้�นครัวเรือน  
เพ่ิมขึ้น 3.68% จากปี 2563’ 

สำานักงานสถิติแห่งชาติเผย กลุ่ม Gen Y หรือวัยทำางาน เป็นกลุ่มท่ีมีมุมมองชีวิตคู่เปลี่ยนไปมากท่ีสุด กล่าวคือ  
อยากประสบความสำาเร็จในชวีติและไม่มีความสนใจเรือ่งการสมรสหรอืมีลกู ท้ังนี ้ในป ี2564 อัตราสว่นคนโสดและมงีานทำา 
ในกลุม่  Gen Y คดิเป็น  44.5% ของประชากรท้ังหมด อย่างไรก็ตาม เศรษฐกจิคนโสดไม่ไดโ้ดดเดีย่วอย่างท่ีคดิ ในทางตรงกนัข้าม 
กลุ่มคนโสดเหล่านี้กลับสร้างประโยชน์ทางเศรษฐกิจให้กับประเทศได้ คนโสดบางส่วนรักอิสระและสามารถมีความสุข 
ได้โดยไม่จำาเป็นต้องมีคนรัก ทำาให้มีแนวโน้มใช้จ่ายเพื่อตอบสนองความสุขของตัวเองในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เลี้ยงสัตว์ 
ดูแลสุขภาพและความงาม ซื้อเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับ และท่องเที่ยวทั้งในและต่างประเทศ ข้อมูลจากศูนย์วิจัย 
กสิกรไทยระบุว่า ในปี 2562 คนโสดมีการใช้จ่ายเฉลี่ย 7,584.3 บาท/คน/เดือน คิดเป็นค่าใช้จ่ายรวมสินค้าและ 
บริการต่าง ๆ เป็นจำานวน 1.4 ล้านล้านบาท/ปี 

ผู้ประกอบการไทยอาจใช้โอกาสน้ี ปรับกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อให้สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ของคนโสดมากข้ึน  
เช่น ออกแบบสินค้าอุปโภค - บริโภค เช่น ของตกแต่งบ้านและของใช้ในครัวเรือน 
ให้มีขนาดเล็กลง เพิ่มประเภทที่นั่งในร้านอาหาร เช่น โต๊ะเดี่ยว และเคาน์เตอร์บาร์ 
ออกแบบกจิกรรมในสถานท่ีท่องเท่ียวใหห้ลากหลายข้ึน ปรับพืน้ท่ีใชส้อยของท่ีอยู่อาศยั 
ให้เอื้อต่อการเลี้ยงสัตว์หรือเหมาะแก่การอยู่คนเดียว รวมถึงเพิ่มแพ็กเกจการรักษา
พยาบาลสำาหรับคนโสด และควรอัปเดตเทรนด์ใหม่ ๆ ท่ีเกี่ยวกับคนโสดอยู่เสมอ  
เพื่อประโยชน์ในการเพิ่มรายได้ให้กับธุรกิจต่อไป

แหล่ง
ข้อมูล

ถึงจะโสดแต่อยู่ในโหมดส�ยเปย์
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เคร�อข�ายของเรา
Business Information 
Center - BIC

ช่องทางการติดตาม

ท่านสามารถติดตามข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ ได้ท่ีเว็บไซต์
ข อ ง ศู น ย์ ธุ ร กิ จ สั ม พั น ธ์   
www.globthailand.com  
เ ฟ ซ บุ๊ ก  X  แ ล ะ ค อ ลั ม น์   
‘ช้ีช่องจากทีมทูต’ ในเว็บไซต์
หนังสือพิมพ์ฐานเศรษฐกิจ 
ร ว ม ถึ ง ส า ม า ร ถ พู ด คุ ย 
แบ่งปันประสบการณ์การทำา
ธุรกิจกับทีมงาน ได้ท่ีอีเมล 
info@globthailand.com 
โทรศัพท์ 02-203-5000 ต่อ 
14239 - 14243

GLOBTHAILAND มีเครือข่ายข้อมูลและการให้บริการท่ีครอบคลุมใน 
ตลาดสำาคัญต่าง ๆ ทั่วโลก ผ่านศูนย์ข้อมูลเพื่อธุรกิจไทยในต่างประเทศ 
(BUSINESS INFORMATION CENTER - BIC) ท่ีดำาเนินงานภายใต้ 
การกำากับดูแลของสถานเอกอัครราชทูตและสถานกงสุลใหญ่ของไทย
ซ่ึงถือเป็นหน่ึงในจุดเด่นที่สำาคัญท่ีสุดของศูนย์ธุรกิจสัมพันธ์ ปัจจุบัน 
กระทรวงการต่างประเทศได้จัดตั้งศูนย์ BIC แล้ว 26 แห่งในหลายภูมิภาค
ทั่วโลก

ศูนย์ BIC ทั้ง 26 แห่งใน 15 ประเทศ/ดินแดน
จีน เวียดนาม อินโดนีเซีย สิงคโปร์ สปป.ลาว เมียนมา 
ฮ่องกง ไต้หวัน เบลเยียม สเปน นอร์เวย์ อินเดีย เนปาล 
ปากีสถาน สหรัฐอเมริกา


